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Rejstiik
Herni material

Europa Universalis: Cena moci a tispéchu je desko-
vou hrou pokracujici v odkazu velkolepé série poci-
tacovych her z dilny studia Paradox Interactive. Ti
zvés, kdo se seznédmili s kterymkoli z titult pfedsta-
vujicich vice nez dvacetiletou historii této fady, nej-
spi$ ihned rozpoznaji nékolik kli¢ovych konceptu,
které se stalyjeji soucdsti. Vzadném piipadé to viak
neznamend, ze k tomu, abyste si hru mohli zahrét
nebo aby vés bavila, potfebujete znat jeji ptivodni
pocitacové piedlohy.

Vychozim bodem prvniho véku Europa Univer-
salis: Cena moci a tispéchu je rok 1444 a situace po
bitvé u Varny, v niZ osmanska fi$e doséhla rozho-
dujiciho vitézstvi nad spojenymi kiizackymi voj-
sky. Evropa se chysté prekro¢it hranice sttedovéku
a vstoupit do obdobi raného novovéku. Svét je na
pokraji nevidané promény. Civilizace v raznych
koutech planety piestanou existovat v oddélenych
oblastech bez spojeni s okolnim svétem ¢i jen
s velmi omezenymi kontakty. Zivoty lidi na celé
Zemi se nevratné propoji v globdlni siti mocen-
ské politiky, imperialistické expanze, kolonizace,

obchodu a kulturni vymény, ale také v nic¢ivych val-
kach a epidemiich s katastrofdlnimi nasledky.

Soucasné také dochazi k rozvoji védy, politické
filozofie a technologii, a to dosud nevidénou rych-
losti. Tento pokrok se projevi ve vedeni vélky, for-
mach vlady a nabozenskych instituci i v kazdoden-
nim Zzivoté oby¢ejnych lidi, a to zpusoby, které na
pocitku tohoto rozmachunemohlnikdo predvidat.

Zatimco nékteré staty budou v novém prostiedi
vzkvétat, nebo se dokonce stanou svétovymi vel-
mocemi, jiné civilizace postihne tpadek a téméf
beze zbytku zmizi.

Mnohé z ¢ing, jichz se ve své honbé za slédvou
a bohatstvim dopoustély kolonidlni a imperialis-
tické mocnosti té doby, jsou samoziejmé v o¢ich
dne$ntho ¢lovéka nanejvys problematické. Nage
znalost celétadyklicovychudélostiavyvoje vtomto
déjinném obdobi je viak naprosto nezbytnd pro to,
abychom pochopili procesy, jejichz prostiednic-
tvim se utvérela nage sou¢asnost.

Hra pohlizi na svét o¢ima evropskych mocnosti
tehdejsi doby ne proto, Ze bychom souhlasili s jejich
pocinénim, ale protoze se jednd o zpusob, ktery

ndm muze pomoci porozumét nékterym jejich roz-
hodnutim. Mozna pak 1épe pochopime, jak nebo
pro¢ se ruzné useky nagich déjin odehraly v nim
zndmém sledu udalosti, zatimco hraé¢i soucasné
dostanou volnou ruku pti prozkoumavéni do jisté
miry realistickych scénaiu ve stylu ,Co kdyby?®,
zasazenych do této déjinné epochy.

Pro deskovou hru je néco takového dosti
naro¢ny tkol a my si nedéldme ambice, Ze bychom
se celkové simulaci zminénych procest mohli byt
jen piiblizit. Tato hra vSak hré¢um ptesto umoz-
nuje, aby se ponoiili do nanejvys zajimavého
obdobi a vybrali si fi$e, které nasledné provedou
pomérné dlouhou ¢asti jejich déjin. Na své cesté
budou ¢elit vyzvam piedstavovanym skute¢nymi
dobovymi udélostmi, a aby se jejich fi$e mohly
rozristat a prosperovat, budou ¢asto donuceni
délat nelehkd rozhodnuti ¢i vyjednévat se svymi
protivniky.

Douféme, ze tato hra lidem poslouzi jako inspi-
race k hlub$imu prozkoumdni tématu, o némz
pojednéva.
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2. PREHLED HRY

Europa Universalis: Cena moci a tispéchu je
deskovou hrou o budovéni fi8i, dobyvani,
diplomacii a objevitelskych cestich v obdobi
raného novovéku. Kazdy hra¢ se postavi do
¢ela jedné z velkych evropskych zemi, kte-
rou v zdvislosti na své schopnosti délat dobie
nacasovand rozhodnuti a mife své obratnosti
pti nakldddni s dostupnymi zdroji dovede
budto ke slavé, nebo k zdniku.

V prabéhu hry budou hra¢i vyuzivat
svou panovnickou moc (&) a dukéty (@)
k provadéni akci, jako je napiiklad budovéni
vojsk, vybojovani bitev, navazovani diploma-
tickych stykii nebo rozvijeni ruznych aspekta
spolecenského soukoli své zemé. Dulezitym
prvkem hryjeipécée vénovana diplomatickym
vztahtm s ostatnimi hraci.

V tomto se$ité naleznete pravidla pro hru
dvou a vice hraca. Pravidla pro sélovou va-
riantu jsou popsdna ve zvla$tnim sesité.

Hru piipravte podle pokynt uvedenych
ve 3. kapitole a ve vami vybraném scénafi.
Zéroveii bychom vam radi doporucili, abyste
se nejprve zaméfili na studium pravidel
popsanych ve 4.—8. kapitole. Zminky o ostat-
nich ¢éstech pravidel se budou objevovat ve
chvilich, kdy to bude nutné.

Pii prvni hie vim navrhujeme vynechat
vSechna pravidla oznacend jako ,Pokrocild

pravidla®.

2.1 DOSAZENI VITEZSTVI

Vitézem se stane hra¢, ktery do konce hry
doséhne nejvyssiho poctu boda véhlasu
({W)). K vitézstvi vede mnoho rozdilnych
cest a véhlas budete moci ziskat riznymi zpa-
soby (viz str. [#) podle toho, kterym smérem
zaméfite své Gsili.

Zisk véhlasu v prabéhu hry

V prabéhu hry budou hrédi ziskdvat body
véhlasu pInénim misi, dosahovanim mezniku,
osvojovanim novych myslenek, vitézstvimi ve
vélkach atd. VSechny tyto body budou zazna-
mendvat na stupnici véhlasu.

Zavére¢né bodovani
Ke spusténi zdvére¢ného bodovéni dojde po
ukonceni posledniho kola nebo po splnéni
specifickych podminek daného scéndre.
Vichni hréci pak ziskajibody véhlasu mimo
jiné za sva mésta a vazaly, diplomatické vztahy,
ovlddani papeizské kurie, fi§skou moc ()
a aktudlni Grover stability (viz str. [i).

2.2 VSEOBECNE POZNAMKY

Zaokrouhlovani
Neni-li vyslovné uvedeno jinak, pokazdé
zaokrouhlete nahoru.

Omezeni poctu Zetoni

Obecné plati, ze dojde-li vim urcity druh
zetont, pfed umisténim nového Zetonu musite
chybéjici Zeton odstranit odjinud. Odkud si
tento zeton vezmete, je na vés, ale miizete tak
ucinit pouze v piipadg, ze ve spole¢né zdsobé
nezbyvaji zadné dalsi Zetony daného druhu.
Z vy$e uvedeného pravidla existuji nasledujici

vyjimky:

Zetony, které nelze odstranit ani presunout:

« Zetony mést a vazald,

« Zzetony spojenectvi a krdlovskych snatkay,

« zeton kifzové vypravy / exkomunikace,

o zoldnéiské jednotky,

« jednotky ¢erné barvy pouzité jako spoje-
necké jednotky,

- nasazené a vycerpané vojenské jednotky,

o ,nevycerpatelné” Zetony.
Kostky (panovnické moci, vlivu atd.)
Kazdy hra¢ ma k dispozici 30 kostek, které
pouziva jako svou panovnickou moc, vliv, ke
sledovani po¢tu akei na akénich kartéch s akti-
vaci i k nékolika dal$im uc¢elum.

Dojdou-li hré¢im kostky, mohou si vzit

jednu ze svych kostek odjinud s vyjimkou:

« pole oznaceného ,Rim* na desce stavu,

o pole Zména stdtnich zdjmi,

« pole na stupnicich ptfjmu z mést/vazali.

iy

»Nevycerpatelné” Zetony

Pocet nékterych Zetont je povazovin za ne-
omezeny. Pokud dojde jejich zdsoba, pou-
zijte misto nich vhodnou néhradu. Mezi tyto
Zetony patfi:

« mince (dukaty),

« zetony valky/ptiméfi,

o Zetony obsazeni/bojisté,

o Zetony +1 >

« zetony chatrného zdravi / uroku,

o zetony zéporného véhlasu,

o (tvercové zetony frakei,

« Zetony oznacujici stitni nibozenstvi.

Formatovani textu

Akce a akéni karty jsou pokazdé odliseny
tucnou kurzivou. Nézvy oblasti jsou uve-
deny KAPITALKAMI, ndzvy i{${ a k nim odka-
zujici piidavnd jména jsou uvedena vidy
v této podobé: «Francie» a «francouzsky>,
«Rakousko» a «rakousky> atd. Nové mys-
lenky jsou vzdy uvedeny kurzivou v uvozov-
kéch, napt. ,Sndsenlivost”. Nazvy poli (na her-
nim planu, desce stavu apod.) jsou uvedeny
kurzivou.

SYMBOLY A ZKRATKY

dukaty

kostka panovnické moci

kostka spravy

kostka diplomacie

kostka vojenstvi

mésto

zeton vazala

zeton spojenectvi

7eton aktivniho spojence (na rubu*}¥)
zeton kralovského snatku

@3 te0XxendoO

zeton sporného ndstupnictvi
(narubu 8)
kostka vlivu

&

Zeton naroku

ada

zeton domoviny

o

kostka kolonisty
kardindl
kostka

-
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V) véhlas (také jako (1), {2}, {3} atd.)
stabilita
lidské zdroje

obchodni sila

centrum obchodu
ri$skd moc

ne SIR

Zeton chatrného zdravi
Zeton uroku

7eton DNHR

Zeton revoluce

Zeton protestantismu / protirefor-
mac¢niho katolicismu

zeton oblasti bojisté
vzboufeneckd jednotka
vzboufenecké mésto
nepokoje

kostka moci AP

OXE%E 200XV T4

2

akéni karta spravy
akeni karta diplomacie
akéni karta vojenstvi
reakce
bitevni akce
akéni karta s aktivaci
tajnd akce

casus belli

vyhléseni valky

N

volani do zbrané

5338 nmeemxnEm

vojenskd kapacita

NK ndmoini kapacita

HR hra¢ska fige

NHR  nehra¢skd fise

DNHR dynamicka NHR

SIR Sacrum Imperium Romanum
(Svatd fise fimska)

AP automatizovany protivnik

CENA MOCI A USPECHU



HERNI POJMY

Zde naleznete popis zékladnich hernich pojmu
pro rychlejsi orientaci ve hie.

Akce a akeni karty: Hrdd¢i maji na vybér
z nékolika zdkladnich akci. Kromé nich exis-
tuji i akeni karty (po jednom bali¢ku pro kazdy
druh panovnické moci), které Ize zahrat jako
akce. Za vétsinu akei je nutno utratit &3, Akce
jsou oznaceny tucnou kurzivou (viz zikladni

akee, str. [B, a akéni karty, str. ).

Domaci provincie: Domécimi provinciemi
fi8e se rozumi provincie, soucasti jejichz erba
je vlajka této fide. Zetony domoviny ()
a zetony DNHR (D) jsou nadtazeny vlaj-
kam. ) znamen4, Ze viechny provincie v jim
oznacené oblasti jsou domdcimi provinciemi
vlastnika tohoto ). Nenii provincie HR
jeji domdci provincii, mize byt osvobozena

(viz str. Pl a BT).
Dukaty ((@): Dukaty jsou hernim obézivem

a méfitkem bohatstvi ie. Jsou uzite¢né pro
budovéni ozbrojenych sil i fadu dalsich véci
(viz ekonomika, str. F1]).

HR: Kazdy hra¢ #idi svou hraé¢skou #igi (HR)
(viz str. ) .

Kralovské shatky (): Kralovské snatky
posiluji vzajemné vztahy a nabizeji zajimavé
pilezitosti diplomatického rézu (viz str. E2).

Mésto (&): Mésta jsou umistovina na herni
plén, aby oznacila vlastnictvi nebo ovladani
provincif (viz str. Al).

Myslenky: Myslenky predstavuji vylep$eni
na poli technologii a techniky, ovliviujici vase
moznosti v ramci hry (viz str. Al).

Nepokoje (8¢): Nepokoje ve vasich provin-
ciich mohou zpusobit ztratu dukatd, lidskych
zdrojt, panovnické moci, nebo vést k obsazeni
téchto provincii vzboutenci (viz str. Ei).
NHR: Nehra¢ské fie zahrnuji vsechny
nezavislé fise, které nejsou ovlidany lidskymi
hré¢i ani AP (automatizovanymi protivniky).
DNHR je NHR, jejiz provincie jsou oznaceny
zetony DNHR () (viz str. E5).

Obchod: Pokud se budete aktivné vénovat
obchodu, dokdze vam zajistit zna¢né bohat-
stvi, tfebaZze vase fiSe nebude patfit mezi ty
nejvétsi. Pifjem z obchodu ziskdte prostied-
nictvim obchodnika v centrech obchodu
rozesetych po celém hernim plénu (viz @ a ®

na str. E a déle viz str. [ a E).

Panovnickéd moc (&3): Panovnickd moc je
v této hie zékladnim zdrojem a jeji kostky jsou
v podstaté akénimi body, které hra¢i mohou
utratit za provedeni nejrazngjsich akei. Ve
hte jsou celkem tfi druhy panovnické moci:
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sprava (), diplomacie (W) a vojenstvi
(%). Od kazdého druhu panovnické moci
muze mit hrd¢ na své hra¢ské desce nejvyse

10 @ (viz str. iE)

Papeiska kurie: Katolické HR spolu mohou
soupefit o to, kterd z nich bude v papez-
ské kurii ovlidat vétdinu kardinila (),
&mz si zajisti ur¢ité bonusy (viz str 45) 8
Provincie: Provincie slouzi HR jako jeden
z hlavnich zdroji pifjma a lidskych zdroja

(viz @ a @ nastr. 1).

Rige: Rise se skladd ze viech provincii, které
maji stejnou vlajku, stejnou barvu mésta ()
nebo zeton DNHR. Oblast je povazovana za
soucdst fiSe, obsahuje-li alespori 1 provincii
vlastnénou danou Fisi.

Vzdilena fie je takovd, jejiz hlavni mésto
se nachdzi na vzdaleném kontinentu.

Obsazené provincie nejsou povazo-

vy

vany za souldst uchvatitelovy fide ani za

Iy

soucast fiSe jejich pravoplatného vlastnika

(viz str. FH).

Sacrum Imperium Romanum (SIR): Svatd
fie fimska je konfederace zahrnujici znaény
pocet némeckych a severoitalskych zemi. Tyto
statni celky jsou sice z velké ¢4sti samostatné,
zdroven jsou v$ak nomindlné podiizeny jedi-
nému cisafi. S titulem cisafe se poji urcité
vyhody a povinnosti a métitkem rozsahu cisa-
fovy nadvlddy nad ¢lenskymi zemémi SIR je
Figska moc (H¢) (viz str. [K]).

Spojenectvi (%¢): Spojenectvi mohou byt
velmi uzite¢nd v ptipadé hroziciho nebezpeci
vélky. Spojenectvi Ize uzavirat s NHR i s ostat-
nimi HR (viz str. 7).

Stabilita (3*): Vechny HR maji hodnotu
stability od -3 do +3. Stabilita ovliviiuje pifjem,
nepokoje a zisk panovnické moci, a kromé
toho muze mit dopad i na uéinky nékterych

uddlosti (viz str. AI]).

Udalosti: Pro kazdy vék existuje ve hie jeden
bali¢ek karet uddlosti. Témito véky jsou Vék
objevti (I), Vék reformace (II), Vék absoluti-
smu (I1I) a Vek revoluci (IV).

V kazdém kole dojde k vyhodnoceni urci-
tého poctu uddilosti. Balicek karet udalosti
piedstavuje béh ¢asu a neziidka urcuje konec

hry (viz str. EH).

Viélka: Je pravdépodobné, ze hra¢i povedou
Valky proti NHR nebo ostatnim HR. Jedn4 se
sice o komplikované zélezitosti, v piipadé dob-
rého napldnovani vSak mohou poslouzit jako
velmi i¢inné nastroje (viz str. 24 a E).

v

Vazal: Vazalské ii$e jsou podiizeny vladnouci
Fi8i. Nejsou nezévislé, a proto nejsou povazo-
vany za NHR, zaroven viak nejsou povazovany
ani za souddst fise, kterd jim vlidne. HR nemo-
hou byt vazaly. Na v8echny provincie svych
vazalti umistujf hriéi Zetony vazala (@®) (viz

str. KR]).

Véhlas ({V}): Veéhlas odpovidd vitéznym
bodam. Pro vitézstvi ve hie musite nasbirat
nejvyssi pocet bodt véhlasu. Efektivni zptsob
jejich ziskévani spo¢ivd v pInéni misi a dosaho-
véani meznika (viz str. [ a 7H).

Vliv («§9*): Hri¢i mohou $ifit svij <@
napti¢ hernim plénem a ptipravovat si pudu
pro spojenectvi, krdlovské siatky, podrobeni

a dalsi (viz str. EB).

Vojenskd a namorni kapacita (VK/NK):
Tyto hodnoty ukazuji, kolik jednotek nebo
lodi dokéze Fi$e shromazdit v jedné konkrétni
oblasti nebo ndmotni zéné. VK fise v oblasti
je rovna souctu daiovych hodnot vsech jejich
provincii v dané oblasti a v jejim sousedstvi,
zatimco NK je rovna sou¢tu danovych hod-
not ptistavi vlastnénych touto fi$i a sou-
Casné prilehlych k pfisluné namoini zéné

(viz str. @) 5

Vojenské jednotky: Pozemni jednotky jsou
obvykle verbovény z vasich dostupnych lid-
skych zdroji (fx) a zdaleka nejefektiv-
néji jsou vyuzity po slou¢eni do vojsk. Za
piesun vojsk, vybojovini pozemnich bitev
a obléhdni provincii platite svymi kostkami
vojenstvi. Lodé mohou byt pouzity k vybo-
jovani ndmoinich bitev, ochrané obchodu,
namoini prepravé pozemnich jednotek atd.

(viz str. m) 5

Vadci a radci: Kazdd akéni karta a vétsina
karet uddlosti tykajicich se konkrétni fiSe
mi ve spodni ¢asti obraz postavy. Rédce
(¢tvercovy medailon) lze jmenovat za tce-
lem zisku bonusa k panovnické moci.
Vadci (kulaty medailon) mohou slouzit
jako generalové, admirilové nebo vladci

(viz str. [€]).

Vyhlaseni valky (VV): Chcete-li zah4jit valka
proti jiné #i8i, musite ji vyhlasit valku. Pfedtim
si vak moznd budete chtit zajistit narok ()
nebo jiny casus belli, tj. duvod ospravedliujici
vyhlaseni valky (viz str. P2).
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KLICOVE VYRAZY

Sousedstvi: Oblast sousedi po sousi se v§emi
oblastmi, se kterymi sdili hranici. Vie obsazené
v oblasti je povaZovino za sousedici s oblasti,
v niz se nachdzi, a sousedi i se viemi ostatnimi
oblastmi, které maji s touto oblasti spole¢nou
hranici a se v$im co se v nich nachézi.

Piimotska provincie (pistav) je povazo-
vana za sousedici po mofi se v§emi ostatnimi
piistavy piilehlymi ke stejné ndmoini zéné (&
z6nam), se véemi oblastmi s takovymi ptistavy
a se vSemi nimofnimi zénami, k nimz tato pii-
moiska provincie ptiléhd.

Oblasti/namoini zény jsou povazovany za
sousedici se véemi ostatnimi oblastmi a ndmoi-
nimi zénami, s nimiz maji spole¢nou hranici.
Vzijemné sousedi i pobiezni oblasti s piistavy
ptilehlymi ke stejné ndmoini zéné.

Rise sousedi se véim, co lezi v sousedstvi
jejich provincii. Vazalové nejsou pii ur¢ovéani
sousedstvi i{8e, kterd jim vladne, bréni v potaz.

Nic nesousedi samo se sebou a sousedstvi
je vzdy vzajemné.

Vlastnictvi: Tam, kde pravidla hovoii o vlast-
nictvi provincii, maji vzdy na mysli provincie,
kde je umisténo vase & a kde neni zddny @®,
&), nepritelskd & ani zeton obsazeni. Vlast-
nictvi provincii bez & ukazuje ptedtisténa
vlajka nebo Q.

Ovladéni/obsazeni: Provincie jsou ovlidany
jejich pravoplatnymi vlastniky, pokud nejsou
obsazeny vzboufenci nebo nepiidteli. V tako-
vém piipadé jsou pak ovladiny uchvatitelem
(viz str. FH).

Spi‘dteleny, neutralni a nepratelsky: Vojska,
jednotky, provincie i piistavy ovlddané vémi,
va$im vazalem nebo va$im spojencem se ozna-
¢uji jako spidtelené. Spidtelenymi oblastmi se
rozumi oblasti s alespon jednou sptitelenou
provincii a ziddnou nepfitelskou provincii ¢i
jednotkou.

Nepiitelské jsou prvky ovlidané vzbou-
tenci (ktefi jsou neptitelsti viiti véem HR)
nebo f{femi, s nimiz jste ve vélce (veetnd
jejich vazala a aktivnich spojencii). Neptétel-
ské Fise a jejich jednotky se také oznacuji jako
nepiitelé.

Oblast obsahujici alesponi jednu nepiatel-
skou jednotku nebo provincii je povazovana za
nepratelskou oblast (a nikdy tak nemtize byt
spiételenou oblasti). Namoini zéna je povazo-
véna za nepiitelskou, obsahuje-li alespor jednu
neptiételskoulod'nebo k ni piiléhd alespor jeden
pristav neptitelské NHR, jehoz némotni kapa-
cita neni blokovéna.

Neutralni jsou prvky, které nejsou spréte-
lené ani neptételské.

Protivnik: Tento vyraz oznacuje ostatni hrace
ve hte — lidské i AP.

Nasazeny: Vojenské jednotky alodé, které jsou
umistény na hernim planu nebo tvofi soucdst
vojska ¢ilodstva, jsou povazovény za nasazené.
Vy: Tam, kde se pravidla v kontextu akci a udd-
losti zmiriuji o aktivnim hra¢i, pokazdé pouzi-
vaji osloveni ,vy“ (tj. 2. 0s. & mn.).

Sttedobodem hry je herni plén s mapou, na niz
se odehréva vétsina déni. Velkd hlavni mapa se
déli na oblasti @ a nimoini zény @, podoba
vzdilenych kontinentii @ je naproti tomu
lehce odli$na. Souddsti desky vzdalenych kon-
tinenti je i stupnice véhlasu @.

Oblasti @ hlavni mapy jsou od sebe vzdjemné
oddéleny bilymi hranicemi, zatimco od namoi-
nich zén je déli tmavé modra linie pobrezi.

Horské hranice @ jsou oznaceny fetézem
malych ¢ernych trojuhelnika. Nékteré oblasti
zahrnuji ostrovy a jejich hranici tvoii pferuso-
vand ¢ara @ v misté dotyku s ndmoini zénou.

Pravé oblasti vim mimo jiné slouzi k umis-
téni vasich vojenskych jednotek, které mezi nimi
nésledné presouvate (viz presun, str. 7).

Nabozenstvi dané oblasti ukazuje pole
nabozenstvi a nékterd tato pole zahrnuji vice
ne7 jednu oblast @. NiboZenstvi oblasti se
v priubéhu hry mize zménit.

Namoini zény @ jsou &istmi ocedndt
a moti, do nichz mohou byt umistény pouze
lodé. Pozemni jednotky mohou prekrocit
ndmoini zény pouze za vyuziti namoini pie-
pravy. Podrobnosti o ndmoinim pfesunu nalez-
nete na str. 2.

Nazvy oblasti a ndmoinich zén jsou vidy
uvedeny KAPITALKAMI, jako napi. SASKO, JUT-
SKO, BALTSKE MORE atd.

Oblast muze obsahovat razny pocet provin-
cii ndlezicich k jedné ¢ vice f$im. Dafové
hodnoty malé provincie @ a velké provin-
cie @ ¢ini 1, resp. 2. Kazdou provincii znézor-
fiuje erb s vlajkou jeji fise. Jména hlavnich mést
@ jsou podtriena.

Provincie vazalské fise @ ma ve spodni
¢asti vlajky zndzornénu zmensenou vlajku ji
vladnouci fige.

Pobiezni provincie jsou oznatoviny jako
pristavy ((T)) @. Piistavy funguji také jako
pole, na néz se mohou piesouvat spritelené
lodé. Velké piistavy (1)) jsou za vsech okol-
nosti povazovany za 2 ptistavy.

Ostrovni provincie @ jsou oznaceny sym-
bolem modrého pfistavu a mohou byt obléhany
pouze v piipadé, Ze v sousedni ndmoini z6né
méte alespori jednu svou lod.

Provincie hlavnich mocnosti ti¢astnicich se
hry (uvedené v sesitech scénaiti) maji zlaté ord-
mované erby s vlajkami v sytych barvach. Vlajky

ostatnich Fi8i jsou ve svétlych barvach a ordmo-
véni jejich erbu je stifbrné.

Vétsina ndmotnich zon sousedi s 1-2 centry
namoriniho obchodu @ a obsahuje 2-3 pole
ochrany obchodu @. Oblasti mohou obsa-
hovat centra vnitrozemského obchodu @.
Zlatonosné provincie @ oznaené symbolem
zlata interaguji s nékterymi udalostmi a obje-
vuji se i na kartach obchodu se zlatem (dale viz

obchod, str. EZ).

Deska vzdalenych
kontinenti
J— —

Vzdilené kontinenty @ jsou vyobrazeny
v oddélenych o¢islovanych ¢astech mapy
a jejich méfitko je mensi nez v ptipadé hlavni
mapy.

Provincie na vzdalenych kontinentech se
nazyvaji vzdalenymi provinciemi @ a kazda
znich je zdroveri oddélenou oblasti, propojenou
se sousednimi oblastmi prostfednictvim bilych
spojovacich tras.

Nékteré fidce osidlené oblasti na vzdalenych
kontinentech neobsahuji Zddné provincie. Tyto
oblasti jsou oznaceny ¢islici v krouzku a nazyvaji
se tizemimi @. Uzemi mohou byt kolonizo-
vana (viz str. [).

Pobiezni provincie na vzddlenych konti-
nentech jsou také piistavy, urcity pocet z nich
mé vSak symbol $edé barvy znacici neaktivni
ptistav @, jeho? stav se zméni a7 po umisténi
g J&R/ d Neaktivni piistav se stéle bere
vpotaz pii uréeni sousedstvi po mofi (viz str. 4).

V8echny ndmotni zony na vzdélenych kon-
tinentech jsou propojeny stejnymi pismeny @
s nimoinimi zénami na hlavni mapé nebo na
ostatnich vzdélenych kontinentech.
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HERNI PLAN S MAPOU

Hlavni mapa

r

Pozemni spojnice @ vedouci na dal$i mapy
herniho planu pokazdé uvidéji oblast, do niz
smeéfuji.

Oblasti / ndmoini zény na obou stranich
takové spojnice jsou povazovany za sousedici.

V levé casti herniho planu zdpadni Evropy se
nachdzi zasoba kolonisti @ uréena k umistovani

kostek kolonistt (§s#f).

V samém stiedu Evropy se rozprostird Svata fise
timskd (Sanctum Imperium Romanum, SIR)
zahrnujici celou fadu zemi. Ty z nich, které lezi na
zluté strané hranice SIR @ vyznacené preruso-
vanou ¢drou, se nachdzeji uvniti SIR, zemé lezici
na ¢ervené strané hranice do SIR nepatii. Nékteré
oblasti uvniti SIR jsou kurfiftskymi oblastmi (75)
a na mapé jsou oznaceny symbolem cisaiského
orla.

Herni plan zapadni Evropy

ZVLASTNOSTI HERNIHO PLANU

« ,Oblasti“ bez ndzvu na spodnim okraji hlavni
mapy predstavuji nepriichodné pousté @.

« Némoini zéna POBREZI VYCHODNI AFRIKY
@ sousedi s § Indicky ocedn.

« Adal a Horni Egypt @, nachézejici se na mapé
AFRIKY, piiléhaji k ndmoini zoéné INDICKY
OCEAN na mapé INDIE A ARABIE.

« Hudsonav zdliv na mapé AMERIKY pfiléha
k SEVEROZAPADNIMU ATLANTIKU.

« Abylodé mohly proplout jednou ze spojnic G,
H nebo I @ mezi mapou AMERIKY a mapou
DALNEHO VYCHODU, musite nejprve zapla-
tit jednu dodateénou & dle svého vybéru. Na
sméru plavby nezalezi.

. Oblast PERM @ neni povazovéna za sousedici
s oblasti POMORJE - jsou oddéleny oblasti
VOLOGDA.

o «Mamlikové» maji provincii na mapé
AFRIKY @ a vazala na mapé INDIE A ARABIE.

« «Kazan» m4 jednu provincii v oblasti KAZAN
ajednu na mapé SEVERNI A STREDNTI ASIE.

Herni plan vychodni Evropy
\ -_—

. §& Maghrib a §& Aleppo se na mapé nachd-
zeji v nepriichodnych poustich @. Centrum
obchodu je povazovino za sousedici se vSemi
pojmenovanymi oblastmi, které maji spo-
le¢nou hranici s pousti, v niZ toto centrum
obchodu lezi.

« «Nizozemské» domaci provincie @ (str. [El)
jsou oznaceny vlajkou «Nizozemi» v pozadi
erbu s hlavni vlajkou provincie.

« Vedle erbu Rima @ se nachézi symbol kardi-
nalského biretu poukazujici na skute¢nost, ze
ovladnutim Rima nebo uzavienim spojenectvi
s «Papezskym stitem> ziskite @ na poli fim-
ského kardindla v papezské kurii (str. £).
Symbol kiiZe je pfipominkou, Ze stitnim
nabozZenstvim «Papezského stitu» bude vidy
katolicismus.
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3. PRIPRAVA HRY

Na zaditku hry si ze sesitu scéndit vyberte scénf,
ktery ur¢i fise ovlddané hréci i zpusob piipravy vasi
partie.

doprostied stolu a zpusobem uvedenym ve

vdmi vybraném scénéfi kolem nich rozlozte
ptislusné hracské desky ®. Zde vyobrazen4 pii-
prava hry zndzornuje partii 6 hraca, ktefi se roz-
hodli pro scénéi , 1444

Oddélené zamichejte vechny bali¢ky akénich
karet (€) a umistéte je po strané herniho plénu.
Vedle kazdého z nich nechte misto na odhazovaci
balicek.

V souladu s vybranym scénéfem ptipravte bali-
¢ek obchodu 5 a po zamichdni jej umistéte po
strané herniho plénu.

Podle popisu ve vybraném scénéii ptipravte
i bali¢ek udalosti ) a doberte z n&j tolik karet
uddlosti, kolik odpovida po¢tu hraca +1 (neni-li
ve scéndfi uvedeno jinak). Z téchto karet poté
vytvoite nabidku, v niz budou prvni 3 karty oto-
¢eny licem nahoru a zbyvajici karty licem dola.

Zamichejte karty meznika (E) prvniho her-
niho véku a z kazdého bali¢ku odhalte 1 kartu.

Vytvoite nabidku 3 zakladnich myslenek (se
zelenym pozadim) @ Myslenky oznacené ¢islem
véku, které je vyssi nez ¢islo pocate¢niho véku vami
vybraného scéndfe, dejte stranou. Zbyvajici mys-
lenky roztfidte podle jejich druhu, vytvoite znich
balitky myslenek a zamichejte je. Z kazdého balicku
nasledné odhalte 2 karty a umistéte je vedle ziklad-
nich myslenek tak, aby vytvotily miizku 3 x 3 karty.

Desku stava (@ polozte vedle herntho planu
a v souladu s piipravou scéndfe na ni umistéte
kostky kardindlt (@) a Zeton H$ské moci ().
Hré¢ské ukazatele stavu umistéte na pole Uddlost
nevyhodnocena.

Ulozi§té herniho materiélu obsahujici dukaty
( ), () g , zoldnéi'ské jednotky atd., které je
v pravidlech oznaceno jako spole¢nd zisoba (6,
umistéte vedle herniho planu.

Kazdému hraci dejte ulozisté se vSemi jed-

notkami a zetony v jim zvolené hrac¢ské

barvé a jeho ukazatel véhlasu ({V)) umis-
téte na stupnici véhlasu ().

Kazdy hra¢ umisti ukazatel stability na pole
své stupnice stability ® s hodnotou ,0“ a na jed-
notlivd pole své stupnice mést (L) polozi 20 ma-
lych & a 8 velkych & (po 1 nakazdé pole).

Kazdy hra¢ poté umisti 1@2 na prvni pole své
stupnice vazalii @ a 2 @ na kazdé dali pole této
stupnice.

Neni-li ve scéndii uvedeno jinak, kazdy hra¢
nyni umisti 383 do kaidé ze svych ti zdsob
panovnické moci a do své pokladnice

vlozi 15 (@).

lDesky herniho plinu ® umistéte

EUROPA UNIVERSALIS

ukazatel stability

karty misi

deska vojska/lodstva

deska vzdalenych

kontinenti

balicek o @ 3
S o
akéni karty: = J
sprava
diplomacie
vojenstvi

mista vyhrazend generalim  hra¢skd deska

misto pro
bali¢ek misi

Kazdému hré¢i poskytnéte kartu pri-

pravy®jeho fiSe nebo poznamky slouzici

k ptipravé scénare, kde jsou uvedeny jeho
pocite¢ni provincie (velké provincie jsou ozna-
&eny pismenem ,V*“) a po&dte¢ni vlddce.

Hréci poté v souladu s témito pokyny ptipravi
své fie. Ze stupnice mést na svych hra¢skych des-
kach odeberou & a na herni plin umisti mald
avelki@® © a & ©. © a @ vidy pochazeji
z poli s nejnizéi hodnotou (tj. zleva doprav%
Kazdy hré¢ si poté do svych dostupnych [
pridé tolik jednotek, kolik odpovidd souctu g%
uvedenych na jeho stupnici mést a stupnici vazala
(v ptipadé cisate jesté zvysenému o hodnotu ).

Ze svych dostupnych §# nasledné pridéli jed-
notky k pocite¢nim vojskam, rovnéz uvedenym

6

dlozisté / zasoba hria¢ova
herniho materiila

radci

podateéni vlddce

na karté piipravy nebo v poznidmkach slouzicich
k ptipravé scéndie. Miniatury pocite¢nich vojsk
a lodstev umistéte do pocite¢nich oblasti (@)
a dosud nevyuzitd vojska a lodstva na piislugné
desky. Pocite¢ni lodé umistéte na pole ochrany
obchodu v uvedenych ndmotnich zéndch, nebo
na desku lodstva @

Hré¢i také umisti na herni plin uvede-
né “qge @, obchodm’ky@, "W ®a na pole
stétniho ndbozenstvi na své hra¢ské desce polozi
nalezZity Zeton nabozenstvi.

Jakmile hréc¢i dokondi tuto ptipravu, pod vyhra-
zené misto na své hré¢ské desce @ zasunou kartu
pocate¢niho vlddce, piicemz se zdroven ujisti, Ze
jeji viditelna strana zobrazuje ptipravou ur¢eného
vladce.
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deska hlavni mapy deska statusu  kardinalové (@w) ukazatele statusu

spole¢na zasoba

kostky vzboufencta

-— kostka objeva

nabidka udilosti

~ @/ bali¢ek
: T = ! udalosti
= || g . misto vyhrazené
admirilovi @ @
e . e g DR BT
il _ zeton nibozenstvi 3 kostky v l'<az(,le zas'obe e »
s panovnické moci o B aGATE
stupnice stability () - mésto (Q)

mald
mésta
stupnice
rezerva lidskych (:) > mést
zdroji (§x) (zakl?dm
velka dai)
| mésta
pokladnice | i . . . =8
e - y 1l g . stupnice
KLall I = 3 . 3 3¢ 3 3 L 5 29 210 .
. i F s A 0 b vazali (@) @
pole stitniho . zasoby
nibozenstvi : panovnické
| moci (&)
pole zmény \‘— /
statnich zajma [ ) e

misto vyhraz e v : Q vyhrazené

———= radciim

vlddci
Tento krok ptipravy hry nahrazuje v prvnim zaplaceni ndkladii na jejich najmuti, uvedenych Nakonec v souladu s pokyny pro piipravu scé-
kole fézi odhaleni a dobrani karet. Kazdy v Pravém dolnim rohu kazdé takové karty. nafe rozdélte karty misi. BéZnym postupem je, ze
hréé si podle uréeného poradi dobere ze Poté si hra¢i mohou zdarma ponechat v ruce  si kazdy hra¢ ze svého balitku misi tajné vybere
viech balitkii akénich karet po 1 karté, nacez si 424 akéni karty — nadbyteéné karty musi odhodit. 2 zelené pocite¢ni mise, které si ponechd v ruce,
dobere dalif 3 akéni karty dle svého vybéru. (Poznamka: Na konci faze S jsou hrd¢i omezeni  azbytek karet misf odloZ{ stranou na pozdéji.

Hrd¢i nasledné mohou jmenovat jakékoli limitem § akénich karet v ruce.)
radce a vidce na téchto kartdch, aviak aZ po
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4. PRUBEH HRY

Hra se déli na nékolik véka, piicemz kazdy vék se
sklada ze 4 kol. V ramci kazdého kola hréci odehraji
S fazi.

Faze 1: Odhaleni a dobrani karet
A. Odhaleni udélosti

B. Dobréni akénich karet

C. Platba za ponechané ak¢ni karty

D. Vybér/nahrazeni misf

Faze 2: Akce

Hrédi se stifdaji v tazich podle ur¢eného potadi.
V kazdém tahu provedou pravé 1 akci, dokud se
nerozhodnou pasovat, ¢im? pro né tato faze kon¢i.

Faze 3: Mir a vzbouienci

. Odstranéni casus belli a pfiméfi

. Vpady NHR

. Obléhani/pfesun vzboufenct

. Uzavieni miru

. Postihy spojené s véhlasem
Interregnum

. Nibozenské neshody

. Pfidéni/odstranéni nepokojit
Hod kostkami vzboutenct

Smoammoaowe

Faze 4: Prijmy a vydaje
A. Snizeni néklada

B. Zisk piijmi a odecteni niklada
C. Korupce

D. Zisk panovnické moci

E. Zisk véhlasu

Faze 5: Uklid

A. Aktualizace a obnoveni

B. UKklid herniho pldnu a desky stava

C. Odhozeni ak¢nich karet z ruky nad limit S karet
D. Vyhodnoceni konce véku

4.1 FAZE 1: ODHALENI
A DOBRANI KARET

A. Odhaleni udalosti

Shora bali¢ku udélosti doberte tolik karet udélosti,
kolik uréuje vdmi vybrany scénét (obvykle v po¢tu
hré¢t +1), a vedle bali¢ku udalosti z nich vytvoite
nabidku (licem dolt). Nésledné otoéte prvni
3 karty licem nahoru.

B. Dobrani ak¢nich karet

Kazdy hra¢ si poté vuréeném poradi dobere 3 ak¢ni
karty. Tyto karty mohou pochazet z jakéhokoli ze
3 bali¢kt akénich karet (sprava, diplomacie nebo
vojenstvi) a mohou byt dobrany v jakékoli kom-
binaci. Hra¢i si mohou karty dobirat postupné
po jedné a méli by je drzet v tajnosti pied svymi
protivniky.

C. Platba za ponechané ak¢ni karty
Hréci museji zaplatit 2 (d) zakazdou dobranou kar-
tu, kterou si chtéji nechat v ruce. V8echny nezapla-
cené dobrané karty museji byt odhozeny.
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D. Vybér/nahrazeni misi

V tomto kroku si kazdy hra¢, ktery md v ruce méné
ne? 2 mise, mze vybrat nové mise (do maximdl-
niho poétu 2 misi vruce). Viichni hrééi také mohou
nahradit jakoukoli kartu mise, kterou aktualné drzi
vruce.

4.2 FAZE 2: AKCE

V této fazi hra¢i odehravaji své tahy po sméru
hodinovych ruci¢ek pocinaje hré¢em, jenz dis-
ponuje Zetonem zaéinajictho hrace (obvykle se
jednd o hrace, ktery v pfedchozim kole pasoval jako
prvni).

Odehrani tahu

Aktivni hra¢ se ve svém tahu muze rozhodnout
bud provést jednu zakladni akci, nebo zahrét z ruky
jednu akéni kartu. Za vétsinu akef se plati €3, a to
kostkami nélezitého druhu. Piehled zékladnich
akci naleznete déle na této strané i na pomocnych
kartdch a jejich podrobné vysvétleni pak v piislusné
&sti téchto pravidel (zakladni akee, str. [B2).

Zyléstnim druhem zdkladnich akci jsou vedlejsi
akce, které nespotiebovavaji hra¢av tah. Lze je pro-
vést navic k jakékoli jiné akei, a nékdy mohou byt
dokonce provedeny i v tahu jiného hrice. V ramci
svého tahu v8ak hré¢ nemuze provést pouze vedlejsi
akci — vedle ni musi provést i jinou akci.

Vyhodnoceni uddlosti
Kazdy hra¢ si musi v prubéhu faze akci vybrat
a vyhodnotit pravé jednu udalost (tj. provést akci
uddlost). Kdy udilost vyhodnoti, zaleZi pouze
na ném, bez provedeni akce uddlost viak nesmi
pasovat.

Poté, co hra¢ provede svou akci uddlost, musi
presunout svij ukazatel stavu na desce stavu na
pole Uddlost vyhodnocena.

Nevybrand udilost

Jakmile vichni hra¢i vyhodnoti svou udalost, dojde
k vyhodnoceni spodni fady symboli na nevybrané
udalosti, aviak bez uplatnéni jejtho textu (viz

str. M1)).

Pasovani

Hrég, ktery pasuje jako prvni, okamzité ziska S
ze spole¢né zdsoby a sviij ukazatel stavu na desce
stavu pfesune na pole Pofadi pasovini — 1. Mimo
to obdrZi na konci kola Zeton za¢inajiciho hrace.
Pasuje-li jako prvni aktudlni za¢inajici hra¢, obdrzi
zeton zacinajiciho hra¢e misto toho hré¢, ktery
pasuje jako druhy. V zavislosti na po¢tu hré¢a muaze
dukéty ziskat i druhy, tieti a ¢tvrty pasujici hrac:

4-5 6
S@ | s@
3@ | 3@
2@ | 2@
_ 1

Pasovani je povazovdno za tah. Hrd¢ muze
v tahu, kdy pasuje, provést i vedlejsi akce (a muze
pfi jejich provadéni utratit jakékoli (@), které paso-
véanim ziskal).

Hrég, ktery pasoval, nesmi v probihajicim kole
provést zadné dalsi akce.

Hrédi, ktery pasoval, ani jeho spojencim z fad
NHR neni dovoleno vyhlasit valku.

Pocet hraca: 3
sS@
2@

1. pasujici hré¢:

2. pasujici hrac:

3. pasujici hrac:

4. pasujici hrac: -
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Spusténi konce fize akci

Nezbyvaji-li zddni dal$i hraci, kteti by za pasovani
mohli obdrzet dukaty, muaze kazdy zbyvajici hra¢
odehrét pravé jeden dalsf tah (a v ném jednu akei
podle svého vybéru). Pro kazdého hrace, ktery
uz dfive vyhodnotil udalost, bude tento tah jeho
poslednim.

Pokud i po odehrani vySe uvedenych tahd
néktefi hra¢i dosud v pravé probihajicim kole
nevyhodnotili udélost, museji nyni odehrét sviyj
posledni tah, jimz musi byt provedeni akce uddlost.

Jakmile hré¢ odehraje svij posledni tah, je pova-

zovan za hrace, ktery pasoval.

Zakladni akce (cena)

Bézné akce

Udalost — povinnd

Diplomacie mezi hraci
Objevovéni (18 +1X)

Osvojeni nové myslenky
(cena uvedena na karté myslenky)

Zmeéna stitnich zgjmua

Zména statniho nabozenstvi

Vedlejsi akce — bez spotiebovdni tahu
Jmenovani radce/vadce —

Voléni do zbrané
(0-2 #igp» zakazdé #) -
Obstardni/splaceni tvéru —

Doplnéni lidskych zdroju
(1X zakazdé 3 %)

Pteruseni styku

Sprdvni akce

Zvyseni stability (5§ +/- aktudlni &2 )
Nébozenské konverze oblasti (2 9f + 3 )
Kolonizace (4 3/ / S#f)

Diplomatické akce

Vliv (18 nebo 3(@) za kazdou «§g*)
Uzavieni spojenectvi (1-3 ¥ )

Vykonstruovéni néroki

(2% zakazdy @) - /)

Obchod (1 %)

Vojenské akce

Vyhlageni valky (1%)

Aktivace jednotek (1X)
Verbovéni jednotek (1% + X@)

Potla¢eni nepokoji (1 X za kazdou provincii)
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4.3 FAZE 3: MIR
A VZBOURENCI

Jakmile v8ichni hré¢i pasovali, za¢ind fize miru
a vzboutencu. Nésledujici kroky provedte v uvede-
ném poradi:

A. Odstranéni casus belli a piiméri
Z herniho plénu odstraiite v§echny Zetony pfiméri
a CB. Pokud hra¢, ktery odstrani zeton CB, neni
ve vélce s fiSi, pro niZ tento davod ospravedlnujici
vyhléeni valky platil, ztrati {2).

B. Vpady NHR

U kazdé NHR (kterd neni aktivnim spojencem),
kterd je ve valce s jakoukoli HR a tato NHR aktu-
dlné ovlada provincie v oblastech, jez neobsahuji
jednotky, které jsou viidi této NHR nepiitelské,
provéite zda se zminéné HR mohou stit cilem
vpadu této NHR. Vpady NHR vyhodnotte podle
postupu uvedeného na str. 3.

C. Obléhani/presun

vzbouienci

Jsou-li na hernim plénu jakékoli vzbou-

fenecké jednotky (@), v uvedeném

potfadi provedte nésledujici kroky.

V rdmci kazdého z nich pak vyhodnotte oblasti

v potadi od nejvy$$iho poctu e po nejnizsi

(remizy rozhodujte podle abecedniho potadi).

1. V oblastech s EP a 4. ‘P v kazdé takové
oblasti nyni oblehnou v8echna /@ s 8,
ktera mohou, pfitemz kazda mi oblé-
haci silu 1 (viz str. El). Pokud je to mozné,

vzdy nejprve oblehnou velké provincie

(a poté si opét budou vybirat podle abecedniho

potad).

> Domdci provincie: Na vlastnikovo &S
umistéte vzboutenecké mésto (&) a prvni
volné pole zprava na jeho stupnici mést
zakryjte {§.

> Provincie, které nejsou domicimi pro-
vinciemi, jsou osvobozeny (viz str. EX):
Vlastnici museji vratit &/@® zpét na svou
hra¢skou desku a na nového vlastnika pro-
vincie umisti sviij zeton CB.

2. Vkaidé oblastis ff® bez 3¢:

a. V8echny s vyjimkou jediné piesurite do
oblasti s 8¢, ktera s touto oblasti sousedi po
zemi, je-li takova oblast k dispozici (pted-
nost ma oblast s nejvyssim poctem 8¢, dal-
$im kritériem je oblast s nejvy$sim poctem
© HR, poté se rozhodujte podle abeced-
niho potad). #®se nemohou presunout do
oblasti, v niz by stély proti pocetni pievaze
pozemnich jednotek HR.

b. Jsou-li v oblasti, do niz se vzboufenci pte-
sunuli, jakékoli pozemni jednotky HR,
okamzité vyhodnotte bitvu podle béznych
pravidel pro vzboutence (viz str. EH).
Vzbouienci nebojuji s jinymi vzboufenec-
kymi jednotkami.

c. Nedoglo-li v ramci kroku (a) k pfesunu zad-
nych m. , odstraiite z herniho plénu 1 »

D. Uzavieni miru

K provedeni tohoto kroku dojde pouze v piipadé,
ze probihd alespon jedna valka. V8echny probihajici
vélky jsou vyhodnoceny podle postupu popsaného
v &asti pravidel 10.1 (viz str. PE), jehoz shrnuti je
nasledujici:
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1. V potadi hri¢t vyhodnotte viechny vélky spl-
fujici podminky automatického spravedli-
vého miru.

2. V potadi hré¢a vyhodnotte vSechny valky,
v nichz HR dosahly naprostého vitézstvi.

3. Nasledné v poradi hra¢t vyhodnotte vSechny
zbyvajici vélky. Kazdy hré¢ vyhodnoti véechny
valky, které si pteje (a mize) vyhodnotit, teprve
poté nasleduje dalsi hrac.

4. Nakonec vyhodnotte nasledky vélky: pozemni
jednotky viech HR, které maji nyni uzavteny
mir, vratte z neutralnich oblasti zpét do s
jejich vlastnika, vechny jejich gy otocte zpét
na stranu s % a odhodete viechny jejich spoje-
necké jednotky.

E. Postihy spojené s véhlasem

. Sporné néstupnictvi: Otocte viechny #,
které jsou stéle umistény stranou s €y nahoru.
Za kazdy svij takto otoceny B ztrati kazdy
hra¢ {3). Hra¢ se miZe tomuto postihu
vyhnout, je-li jedinou HR majici & nebo &2
na hlavnim mésté iige s @.]edné-li se o NHR,
musi v ni mit kromé toho také nejvice «ig* (ale-
spori 2 +jge ).

. Obsazena mésta: Hradi, jejichz & jsou nyni
obsazena nepiiteli nebo vzboutenci, ztrati tolik
{VJ, kolik ¢inf soucet danovych hodnot téchto

C (nejvyseviak {5)).

F. Interregnum

Hra¢i s interregnem (bez vladce) ztrati 152
a museji oto¢it # umisténé na jejich fisi na stranu
s

G. Nibozenské neshody

« Hradi s ndbozenskymi neshodami (tj. s nabo-
zenstvim, které se lisi od jejich stitniho ndbo-
zenstvi) v jakékoli oblasti své fiSe museji
k 1 svému & v kazdé takto dotéené oblasti
pridat 8 (disk © otocte na stranu s ).

. Hratis @ v jakékoli oblasti s nabozenstvim,
které se lisi od jejich stitniho ndbozenstvi,
museji v 1 takto dot¢ené oblasti odstranit
1489+, nebo k 1 svému zdejsimu @ pridat 4.

H. Pridani/odstranéni
nepokoji

1. Hraci, ktefi jsou stéle ve valce,
museji ke 2 svym & pridat $¢.
2. Hradi se &° -2 nebo nizsi museji

k1 svému & pridat 4.

3. Hradise &° +2 nebo vyssi mohou z 1 ze svych
provincif odstranit %¢ (disk otodte na stranu
s erbem).

I. Hod kostkami

vzbouiencii
Kazdy hra¢ musi hodit jednou kostkou
vzboutenci za kazdé své & nebo@P?
S el

Kostkami vzboutenct se vzdy hazi dohromady
za celou oblast. Mozné vysledky téchto hodu jsou
popsany na str. E1.

T =
Piiklad: «Kastilie>> si v pribéhu fdze akci
nedokdzala poradit se vzboufenci v LEONU.
V kroku C fize miru a vzbourencii oblehnou
280 2 provincie s 8 (Galicii a Badajoz).
Vzhledem k tomu, Ze jsou obé tyto provincie
«kastilskjmis domdcimi provinciemi, jsou na
«kastilskd» & umisténa & a «Kastilie>
musi zakryt 2 pole na své stupnici mést svy-
mi W@ V kroku E ztrati «Kastilie» {2}, pro-
toZe 2 z jejich & jsou obsazena vzbourenci.
Jsou-li i v ndsledujicim kole tyto provincie
stdle obsazeny vzboutenci, v dané oblasti se
nebudou nachdzet Zddné dalsi provincie s % .
se tedy presunou do sousedni oblasti s 8,
poﬁ:d takovd existuje, jinak dojde k odstranéni
1

Piiklad: Zeton smisenych ndboZenstvi v AN-
DALUSII znamend, Ze «Kastilie>> musi v kroku
G pridat k 1 ze svyjich provincii $¢. «Kasti-
lie>> si vybere Cordobu a v kroku I hodi za
tamni nepokoje 1 kostkou vzboutencii. Vy-
sledkem hodu je @), a «Kastilie>> proto ztra-
ti 1 EZ)} Rozhodne se ztratit 1 Y. Vzboutenec-
kd mésta ani vzboutenecké jednotky v LESNU
«Kastilii>» nijak nenuti, aby hodila dalsimi
kostkami vzboufencil.
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4.4 FAZE 4: PRIiJMY
A VYDAJE

V této fazi hraci plati ndklady a ziskdvaji pifjem
z dani, € a {V}. VEichni hra¢i provadgji tuto fazi
soucasné.

V prabéhu této fize si navic hrdci sméji obstarat
tvéry (ale nesméif je splacet), jak popisuje vedlejsi
akce obstardni/splaceni tivéru.

A. Snizeni naklada

Za ucelem snizeni svych vydaju hri¢i mohou

(a chtgji-li se v kroku B vyhnout bankrotu, pak

i museji):

« Propustit jakékoli radce dle svého uvézeni, a to
odhozenim karet téchto rddci.

« Rozpustit jakékoli své vojenské jednotky.
Viechny rozpusténé pravidelné jednotky vratte
zpét ke svym dostupnym g%, lodé do zésoby
a zoldnéiské jednotky do spolecné zasoby.

« Povolat zpétlodé na mofi. Lodé se mohou vra-
tit do jakéhokoli sprételeného ptistavu v dosahu
svého bézného pohybu pfes ndmoini zdny,
které nejsou neptatelské, bez zaplaceni X.

B. Zisk prijmi a odecteni nakladi

Zdroj Prijem/ndklady
+ Pifjem ze zdkladni | Tento pifjem uvadi stup-
dané nice mést (sectéte hod-
noty ze stupnice malych
mést a velkych mést).
+ Piijem z vazalské Tento ptijem uvadi
dané stupnice vazald.
- Zaopatteniradct | 1-4(@) zakazdého

radce (v zavislosti na
Chstce uvedené na karté).

Strézce papezské kurie:
za kazdého radce o 1
méné.
- Zaopatteni 1(d) za kazdou pravi-
vojenskych jedno- | delnou jednotku
tek (za nasazené (d) za kazdou zold-
jednotky) néiskou jednotku
5(d) za kazdou lod,
kterd zastdvd na moti
- Uroky z tvéra 1@ zakasdy &
- Zkéza (mor apod.) |14 (@) zakazdy (d) z pii-
jmu z daniz oblasti s @
+/- Modifikator &2 +2 za kladnou
hodnotu &2
—2 za zapornou
hodnotu &
+ Cisatova B Ve vy$i hodnoty
+ Piijem za myslenky | Viz myslenka , Byrokracie”
C. Korupce

Cena za ulozeni (d) ve vasi pokladnici (mazete se
rozhodnout neulozit viechny své (@)):

0- 49 @: Bez nakladu.

50-59 : Zaplatte 19, nebo si vezméte 1 @
60-69(d): Zaplatte 2. Za kazdou nezaplace-
nou ¥ sivezméte 18.

70-79(@: Zaplatte 39. Za kaidou nezaplace-
nou ¥ sivezméte 1
Atd. (zakazdych 10 (d) se cena v $fzvysuje o 1)
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Zluty hrdé¢ («Kastilie») se rozhodne, Ze nepropusti Zddné své rddce ani nerozpusti Zddné vojenské jednot-
ky. Nejprve ziskd prijem ((Q£=) ve vysi 14@ (mald mésta + velkd mésta + bonus za stabilit), od néhoz
odecte vydaje ve vy$i 8@, takZe mu zbude 6@. Jeho vydaje ¢ini 2(@ za zaopatieni 2 nasazenych vojen-

skych jednotek (nejsou na obrdzku) a 6@ za zaopatieni 2 rddcit (i

,zacenu 4@ a2@).

Se zaopatienymi rddci bude «<Kastilie>> profitovat z jejich bonusi pfi zisku panovnické moci. Po
secteni hodnot odpovidajicich schopnosti svého viddce a rddcit pak «Kastilie» ziskd 19 ( O-»),
4% ( O') a4x ( O-») V kroku A3 fdze tiklidu nakonec «Kastilie>> obnovi 2 vyéerpané jednotky
(hrdéi mohou vZdy obnovit alespori 3 jednotky) jejich premisténim (=>>) mezi dostupné gx.

D. Zisk panovnické moci
Hréi ziskaji panovnickou moc (&%) podle nasle-
dujiciho klice:

U kazdého druhu panovnické moci seltéte
hodnotu schopnosti vladce tykajici se daného
druhu panovnické moci s hodnotou schop-
nosti ptislusného radce. (HR v interregnu mé
v$echny schopnosti na trovni zdkladni hodnoty
vevysil.)

Hradi s +35° ziskaji dodatecné 283, jejichz
druh(y) si vyberou dle svého uvazeni.

Hradi s -3 ziskaji o 1 & méné a jeji druh si
opét vyberou dle svého uvazeni.

Strazce papeiské kurie ziskd +1 M.

Cisaf mé moznost ziskat dodate¢né & v zavis-
losti na své H§.

Hraci s konkrétnimi myslenkami vztahujicimi
se k formé vlady maji moznost ziskat doda-
tecné L‘\Zd

E. Zisk véhlasu

Nezpochybnitelny strizce papezské kurie (viz
str. [H) zisk4 tolik {V}, kolik odpovidd poctu
katolickych HR minus 1 (nejvyse viak {3)).
Mé-li ¥ hodnotu +6, cisaf ziska {1).

Hra¢i s myslenkou ,Absolutistickd monarchie”
akladnou 3 ziskaji w

Ziskejte body véhlasu za vSechny aktivni kii-
7ové vypravy (viz str. [) a/nebo mocenské
zapasy (viz str. H]) a odstraiite Zeton kifzové

vypravy / exkomunikace a viechny ﬂ}

4.5 FAZE 5: UKLID

A. Aktualizace a obnoveni
VSichni hrd¢i museji:
1. Rozpustit vSechny spojenecké jednotky ve

svych vojscich a umistit je ke svym dostup-
nym §x.

2. Aktualizovat svou zasobu lidskych zdroju

tak, aby odrazela novy celkovy soucet i,
pokud v tomto kole doslo kjeho zméné (nasled-

10

kem zisku nebo ztraty & /@ atd.). Do tohoto
souctu zahrite i nasazené pravidelné jednotky.
Pfidanim jednotek ze spole¢né zisoby k dostup-
nym % se B zvysi, vracenim vybranych jed-
notek zpét do spole¢né zésoby se § snizi.

. Obnovit vycerpané & a opravit tézké lodé

v piistavech. Premistéte Y2 svych vycerpa-
nych §% (nejméné 3, nejvyse viak 6) ke svym
dostupnym §x.

. Obnovit v§echny obchodniky vricenim jejich

figurek do vzptimené polohy.

. Pridat §#f do zasoby kolonisti, a to v poctu

odpovidajicim souétu jejich koloniélnich @ na
hernim planu (kazd4 HR maze ptidat nejvyse
4Sih).

. Odstranit viechny §§ ze svého pole Zména

stdtnich zdjmil a vrétit je zpét do své zésoby.

B. Uklid herniho plinu
a desky stavu

1.

2.
3.

Odstranite % z AP a DNHR, jejich zikladni
dan je 10+ @).

Z desek herniho plinu odstraiite vSechny €.
Upravte risské «§g» tak, aby odpovidaly P§.
Cisai mtze umistit/premistit fisské g do
libovolnych oblasti SIR, kam je moZzno umistit
9. Pokud titul cisate nalez{ NHR provedte

hod na ﬂ@ (viz str. [15)

. Pokud cisaf uzaviel mir se vSemi vnéj$imi uto¢-

niky, z pole Obrana SIR odstraiite ¢tvercovy
zeton frakce a odstraiite i jednotky pochaze-
jiciz Fisskych .

. Z pole Podpora kiizZové vypravy odstrante

vSechny ¢tvercové zetony frakce.

. Zeton zacinajiciho hrace piedejte hraci s uka-

zatelem stavu na poli Pofadi pasovdni — 1. (nebo
na poli Pofadi pasovdni — 2., je-li prvnim pasuji-
cim hré¢em aktudlni za¢inajici hra¢).

. Vratte vSechny ukazatele stavu na pole Udd-

lost nevyhodnocena.
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Piiklad: Hrdci provedli kroky A, B, C a D
fdze 4: Ptijmy a zaopatteni, coz znamend, Ze
nastal éas provést krok E, po némz ndsleduje
fize 5: Uklid.

«Francie> je se svymi 3 @ vietné fimské-
ho kardindla (diky spojenectvi uzavienému
s «Papezskym stdtem») nezpochybnitelnym
strdzcem papezské kurie. «Anglie» uz drive
ve hte konvertovala k protestantismu, zatimco
«Francie»>, «Kastilie»> a «Rakousko> stdle
zistdvaji katolické. «<Francie> proto ziskd {2)
(3 - 1). «Rakousko> md jako cisar +4 W, coZ
mu neptinese Zddny dodatecny véhlas, osvojilo

C. Odhozeni ak¢nich karet z ruky
nad limit S karet

Wichni hra¢i s vice nez S ak¢nimi kartami v ruce
museji odhodit prebyte¢né karty. Které karty
odhodji, si mohou vybrat dle vlastniho uvéazeni.

Vylozené akéni karty s aktivaci se do limitu

S karet v ruce nepocitaji.

D. Vyhodnoceni konce véku
Nastal-li konec véku, postupujte podle nize popsa-
ného Vyhodnoceni konce véku.

4.7 ZAVERECNE BODOVANI
Ke spusténi zévére¢ného bodovani dochdzi na
konci posledniho kola. Neni-li v podminkach
pro dosazeni vitézstvi, které jsou soucdsti vybra-
ného scéndte, uvedeno jinak, zévére¢né bodovani
nastane po ukonceni fze S v ptipadé splnéni které-
koli z nasledujicich tif podminek:

V bali¢ku udélosti pro vybrany scéndf nezbyvaji
na konci kola Zadné dalsi karty udélosti.

Jeden z hra¢i mé na stupnici véhlasu 100+ {V)
a od v8ech ostatnich hra¢a ho déli ndskok nej-
méné 20{V}).

Na konci fize 5 mé jeden z hri¢a viechna

si viak myslenku , Absolutistickd monarchie” 4.6 VYHODNOCENI svd & (velkd i mald) a viechny své @ umis-
as+1 ziskd 1. Dotyéni hrdéi posunousvé  KONCE VEKU tény na hernim planu.

ukazatele na stupnici véhlasu o uvedeny pocet
bodi, a protoZe v tomto kole neni Zddny aktivni
mocensky zdpas, krok E tim kon(i.

Kazdy hrd¢ rozpusti spojenecké jednotky,
aktualizuje a obnovi své lidské zdroje a vrdti své
obchodniky do vzptimené polohy. «Kastilie>
md S kolonidinich @ a ziskd maximdlni pocet
4 ¢, zatimco «Anglie> s «Francii>» maji po
2 kolonidlnich @, coz pro kazdou z téchto zemi
znamend zisk 2Wf. «Rakousko> neziskd
Zddné .

V kroku B1 fdze S musi «Kastilie> odstra-
nit své 9 s «Portugalskems, protoze «Por-
tugalsko>, které je DNHR, rozsitilo v pribéhu
predchozi fdze akci své drzavy, a zvysilo tak
svilj pFijem z dani z 9@ na 10@).

Jako dalsi krok jsou z herniho pldnu odstra-

Poté, co vSichni hraci ukondili fazi S a v balicku udé-
losti aktudlniho véku nezbyvaji zddné dalsi udalosti,
provedte v uvedeném potadi nésledujici kroky:

1.

B>

Ptipravte bali¢ek udalosti pro nasledujici vék
a umistéte jej vedle herniho planu.

Poznamka: Pokud byl pravé odehrany vék
posledni, pokracujte zdvére¢tnym bodovinim
(viz nasledujici kapitola 4.7).

Odstraiite ze hry v§echny mezniky piedcho-
ziho véku a nahradte je 4 mezniky nasledujiciho
véku dobranymi z balicku.

Vsechny myslenky, které se stanou dostupnymi
s ptichodem dalstho véku, piidejte do piislus-
nych balicki myslenek a vSechny neosvojené
my$lenky v nabidce s vyjimkou zakladnich
nasledné nahradte néhodné dobranymi mys-
lenkami stejného druhu.

Neuvadéji-li podminky pro dosazeni vitézstvi, které
jsou soucasti vybraného scénare, jinak, k zisku nebo
ztrété {V) dochézi podle nasledujiciho klice:

Hré¢i mohou odhalit a obodovat vSechny mise
ve své ruce, jejichz podminky spliuji (ignorujte
viechny t¢inky mist).

Pri¢téte {V) v poctu odpovidajicim aktudlnimu
souctu zdkladni dané a vazalské dané.

Drictéte {1) zakazdy ) ve he.

Pictéte {1) za kazdy 8 ve hie.

Prictéte {2) zakazdy % ve hie.

Hré¢ s titulem strazce papezské kurie si piicte
{V) v pottu katolickych NHR.

Hra¢ s titulem cisafe si pricte {V) v poctu odpo-
vidajicim hodnoté Fisské moci ( ).

Prictéte (V) v poctu odpovidajicim dvojni-
sobku aktudlni &°. (Pozor! Ziporna & zna-

nény viechny €. - o 4. Hra¢ s nejméné {V) na stupnici véhlasu muze mend zéporné body {V).)

«I%akouSkO» muzi S ,+4‘m E":”Stft do Poté nahradit pré”\;é 1 novou myélenku nebo o Odectéte si w ve V}}éi souctu danové hod-
oblasti VSIR celkem 4 ”gSIfi . R’{Sk“ s meznik v nabidce kartou dle svého vybéru noty & obsazenych vzboutencinebo neptateli.
se od predchoziho kola zvysila o 1, coz zname- dobranou z odpovidajictho bali¢ku. Mé-li nej- o Odectéte si {1) zakazdy § ve své pokladnici.
nd, Ze «Rakousko> miize kromé kostek vlivu méné {V) vice hrac, tento krok vynechte. -
na hernfm plnu umistit také 1 dodateinou S. Hradi, lzttfl’majl've hf’e alespon 18, ziskaji {1). Vitézem se stvd hra¢ s nejvice {V}. V pii-

Fi¥skou g+, Navic miZe premistit 3 tisské
“Q§, které se na hernim planu nachdzeji z dri-
véjsi doby, a to dle viastniho uvdzZeni. Doslo-li
v pritbéhu aktudlniho kola k odstranéni ¥isskych
9 z herniho pldnu (napt. v disledku platby
za akci voldni do zbrané), «Rakousko> v rdm-
ci tohoto kroku umisti zpét na herni pldn i tyto
odstranéné kostky.

Hrd¢, ktery v fdzi 2 pasoval jako prvni, na-
konec obdrzi Zeton zalinajiciho hrdce a vsechny
ukazatele statusu se vrdti na pole Uddlost nevy-
hodnocena.

Potom museji (podle aktualizovaného potadi)
odstranit z herniho plénu 1 svij 8 (je-li to
mozné, z NHR), nebo se této povinnosti
vyhnout zaplacenim 2 ¥

Odstrani-li néktery z hraca svij 8 z vasi Fise
(¢imz vés donuti k odstranéni 8 z jeho tise),
stale mate povinnost odstranit jiny 8 (pokud
ho mite), nebo zaplatit ¥.

padé shody pfipadne vitézstvi hrd¢i s nejvétsim
poctem &J. Pokud nerozhodny stav pretrvavd,
vitézstvi dosdhne hré¢ s nejvétsim poctem (d) ve
své pokladnici. Neni-li rozhodnuto ani poté, remi-
zujici hradi se o vitézstvi déli rovnym dilem.

_ P#i zdvérecném bodovdni vypadd situace «Kastilie»> na hernim pldnu takto
(v ndsledujicim pikladu budeme predpoklddat, Ze «Kastilie>> nemd na her-
nim pldnu Zddné dalsi Zetony).

«Kastilie ziskd 14{V) za soucet zdkladni dané a vazalské dané (12{V}
za @ a {2) za 4@®). Vzhledem k tomu, Ze z provincii Galicie, Navarra ani
| Barcelona obsazenyich vzboutenci nebo neprdteli Zddny p¥ijem z dani neziskd,
' nepfinesou ji ani Zddny véhlas.

Kromé toho ziskd {1) za B, {2) za ¢ s «Portugalskem> a také () za
O v AnpaLusiL.

Za Galicii a Navarru si poté musi odecist {2), protoZe tato & jsou obsa-
zena neptidteli. Barcelona je vSak vazalskd provincie, kterd nepfindsi Zddnou
ztrdtu véhlasu.

Prestoze to na doprovodném obrdzku neni vidét, «Kastilie» md -2,
a proto si musi odecist dalsi {4). Jako strdZce papezské kurie (rovnéz nezobra-
zeno) viak ziskd {3).

«Kastilie>> navic dokdze splnit misi La Reconquista, kterou dotycny hrdé
drziv ruce, v diisledku éehoz ziskd (2). V této chvili véak nesmi vyuZit jeji ii¢in-
ky, a proto si nemiiZe osvojit myslenku ,Tercie/janiédfi, kterd by ji pfinesla
dodatecny véhlas.

To znamend, Ze ke svému skére 43V} na stupnici véhlasu si mize pfidat
dalsich 174V) a hru skondi s celkovym skére 60 (V).
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5. ZAKLADNI AKCE

Ve fazi akci muzete po uhrazeni ptislusnych néklada
provadét zékladni akce a zahrévat ak¢ni karty.
Cena za provedeni zdkladnich akei a zahréni aké-
nich karet je uvedena v rizné kombinaci t¥f druhi
panovnické moci.

Z3kladni akci muZzete ve svém tahu zahréit po
zaplacenti jeji ceny v panovnické moci, za nékteré
zikladni akce vSak panovnickou moci neplatite.
Popisu zdkladnich akei se vénuje nasledujici ¢ast
pravidel.

]
5.1 BEZNE AKCE

Béiné akce nejsou spojeny s konkrétnim druhem
panovnické moci, a proto za né nemusite nutné pla-
tit kostkami panovnické moci. Jejich provedenim
viak dany hra¢ spotiebuje cely svij tah.

Uddlost (povinnd akce)

Tuto akci musi kazdy hré¢ v prabéhu kazdé fize

akci provést pravé jednou. Bez jejiho provedeni

nesmi pasovat. Pii provedeni této akce postupujte
nésledovné:

1. Z nabidky udalosti si vyberte jednu z karet
udalosti otoc¢enych licem nahoru, vezméte si
vSechny dukaty, které na ni lezi, a posuiite svijj
ukazatel stavu na pole Uddlost vyhodnocena.

2. Na v8echny zbyvajici karty udalosti v nabidce,
které jsou otocené licem nahoru, poloite po
2@ ze spoletné zésoby.

3. Vyhodnotte ucinky vybrané karty udélosti.
Dava-li vim udélost na vybér z nékolika t¢inki
(A nebo B), vyhodnotte pouze jeden z nich.

4. Vyhodnotte vechny symboly ve spodni &asti
karty uddlosti, a to v pofadi zleva doprava

(viz str. [1).
aktudlniho vliadce nahradit vlidcem vyobraze-
nym na karté uddlosti.

Vztahuje-li se udalost k jiné {isi, doty¢ny
hré¢ si musi vybrat, zda jmenuje vlddce vyobra-
zeného na karté uddlosti.

6. Jste-li poslednim hré¢em, ktery v pravé probiha-
jicim kole vyhodnotil akci uddlost, a v nabidce
stale zbyvéa nevybrand udélost, vyhodnotte
fadu symboli ve spodni ¢asti této karty, a to za

vyuziti pravidel pro automatické vyhodnoceni
(str. ).

Text udalosti na nevybrané karté udélosti
nema zadny ucinek. Je-li v8ak na karté histo-
ricky vladce, hré¢, jehoz fise se tato uddlost tykd,
mize zaplatit 2 9 a jmenovat vladce vyobraze-
ného na karté uddlosti.

7. Zbyvaji-li v nabidce karty udalosti otocené
licem dolu, otoéte jednu z nich licem nahoru.

Kdykoli u¢inek na uddlosti pouzije 2. os. ¢ mn.
(,vy“), vztahuje se jeho text na aktivntho hréce,
nebo na hréce, ktery si musi vybrat z nékolika
G¢inka (naptiklad ,A“ nebo ,B“).

Diplomacie mezi hrdci
Tato akce vAm umoznuje uzaviit dohodu s jinym
hrac¢em a providét nejraznéjsi transakee.

Pti kazdém provedeni této akce muiZete navazat
diplomatické rozhovory pouze s 1 HR. Ve stejném
tahu nesmite provést zdroven ,finan¢ni podporu®
a ,nakup/prodej provincii‘, viechny ostatni kombi-
nace jsou v$ak povoleny. Je-li nékterd ze zucastné-
nych Fi8f ve valce, jedinou moznou a uskute¢nitel-
nou transakei je ,finanéni podpora’.

Spojenectvi a snatky: Za uzavieni spojenectvi
nebo kralovského statku s jinou HR zaplat{ aktivni
hra¢1 . Oba hrac¢i poté museji umistit na hlavni
mésto druhé HR &/ @

Pti uzavieni silatku si oba hra¢i mohou dobrat
po jedné akéni karté, jejiz druh uréi aktivni hrac.

Finan¢ni podpora: Darujte nebo pfijméte @.
Za kazdych 10(@ (zaokrouhleno nahoru), které
jsou pfedmétem transakce, musi aktivni hra¢ zapla-
tit ¥ bez ohledu na to, zda tyto daruje nebo
prijima.

Nékup/prodej provincii: Chce-li hré¢ nakou-
pit provincie od jiného hrac¢e, nakupujici musi
mit @ ve viech oblastech, v nich? se tyto provin-
cie nachdzeji. Minimdlni cena proddvané provincie
jsou 3(@), maximélni cena &ini 15 (@).

Nakupujici i prodévajici museji navic zaplatit po
19, aby se tato transakce viibec mohla uskutecnit.
Hré¢ prodévajici své doméci provincie ndsledné
ztrati {V) v poctu odpovidajicim dvojndsobku
datiové hodnoty téchto provincii. HR muze prodat
pouze ty provincie, které vlastni.

«anglickd> uddlost

Piiklad uddlosti: «Francie> provede akci uddlost, vybere si Vilku riizi a sviij ukazatel stavu na
desce stavu posune na pole Uddlost vyhodnocena. Na obé zbyvajici uddlosti otocené licem nahoru
poté umisti po 2@ ze spolecné zdsoby. Horni ¢dst textu uddlosti Vilka rizi je vyhodnocena bez
ohledu na okolnosti, «Francie> se vSak ndsledné musi rozhodnout pro jednu ze dvou moznosti.
Nakonec si vybere ,B“ a ziskd 1. «Anglie>> musi naopak ptijmout ztrdtu & a {V), zatimco na

sr vy yrvr s

severu jeji 7ise se objevili vzbourenci itici nepokoje. Bude-li chtit «Anglie> jmenovat Eduarda IV.
jako svého krdle, stane se jejim novym vlddcem. Potom je odhalena uddlost zcela vpravo, jejiz karta

dosud lezela licem doli.
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Volitelné pravidlo ¢. 1: Tajnd jedndni

Mizete utratit dodate¢nou 1 M, abyste se
mohli odebrat s jinym hra¢em k soukromému
jednéni v délce 3 minut. Veskerd ostatni komu-
nikace ve hie musi probihat oteviené.

Objevovini (18 +1X)

Chcete-li pti objevovani pouzit lodg,

musite mit osvojenou myslenku

yPétrdani po Novém svété” (,,PpNs”).

Pii této akci provedte v uvedeném

potadi ndsledujici kroky:

1. Mite-li ,PpNs“, muzete presunout 1 lehkou lod'
(za vyuziti pravidel pro ndmoini ptesun uve-
denych na str. ) do ndmoini zény na jed-
nom ze vzdalenych kontinentd. Tato lod nesmi
vplout do nepriételské ndamotni zony.

2. Hodte kostkou objevii a pouzijte vysledek
tohoto hodu (niZe popsanym zptisobem), nebo
zaplatte 1 ¥ a hodte kostkou znovu:

« Vysledekbez ®: Objevte tizemi, jehoz &islo
odpovida vémi hozenému ¢islu, nebo vzdi-
lenou oblast s provincii NHR (vetné O),
Q nebo @2.

« Vysledeks ®: Zaplatte 1 ¥ a objevte neza-
brané tzemi (bez g, @ nebo O), jehoz
¢islo odpovidd vami hozenému ¢islu, nebo
vase objevovani skon¢ilo netspéchem a na
jednom ze vzdélenych kontinenti odstrarite
1 svoulod.

Vsechny vimi u¢inéné objevy museji byt v sou-

sedstvi vas$i f$e nebo, mate-li ,PpNs", v soused-

stvi 1 z vasich lodi. Na objevenou oblast umis-
téte @. @ umisténé na nezabranych tizemich
se nazyvaji kolonialni naroky.

Zaplatit za opakovani hodu muzete nejvyse
dvakrat a vysledek vaseho posledniho hodu
musite pouzit.

3. Po objeveni prvni oblasti na vzdéleném kon-
tinentu (a umisténi @) ptidejte do balicku
obchodu vsechny nepouzité karty obchodu
s ¢islem odpovidajicim ¢islu daného vzddle-
ného kontinentu (viz str. E4) a bali¢ek znovu
zamichejte.

Osvojeni nové myslenky (X &3)

Chcete-li ziskat bonusy poskytované kartou mys-
lenky, zaplatte cenu v panovnické moci uvedenou
na této karté a umistéte na ni jeden ze svych malych
¢tvercovych zetonu frakee.

Vyhodnotte vSechny okamzité u¢inky uvedené
v textu my$lenky.

Osvojenim nové myslenky ziskdte {2). Pokud
si stejnou myslenku uz dfive osvojili nejvyse 2 dalsi
hrai, kazdy z téchto hraci ziska po {1). V piipadg,
ze si stejnou myslenku uz dfive osvojili alespori
3 hradi, touto akci ziskdte véhlas pouze vy.
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Priklad objevovini: Anglie, kterd si o néco dfive osvojila myslenku ,, Pétrdni po Novém svété” a objevila
Antily, se rozhodne provést akci objevovdni. V KARIBSKEM MORI uZ sice disponuje jednou lehkou lody, ra-
déji ale vyuzije moznost dodatecného presunu, a aby zvysila pravdépodobnost dalsiho objevu, presune
svou lehkou lod'z pfistavu v Lancashiru do SEVEROZAPADNIHO ATLANTIKU (o 2 pole pres spojnici A).

Potom hodi kostkou s vysledkem ,28“ a mizZe si vybrat mezi objevenim Floridy, Mississippi,
Nové Granady, Guyany a Kanady. «Anglie» si zvoli Kanadu a umisti na ni 1 sviij . Pokud by
«Anglie> méla ve Virginii své mésto, dokdzala by objevit i sousedici tizemi, kterym jsou Velkd je-
zera. ® znamend, Ze «Anglie>> musi také zaplatit 1 8. Jestlize by «Anglie» tuto cenu zaplatit
nedokdzala, jeji akce objevovdni by skoncila netispéchem a «Anglie> by musela ztratit 1 svou lod'
na desce vzddlenych kontinentii. @ zdroveri znaci, Ze «Anglie>> nemiiZe ve svém tahu objevit Me-
xiko ani Stfedni Ameriku, protoze tyto vzddlené oblasti obsahuji provincie NHR.

Zména stdtnich zdjmi

Tuto akci muzete provést jen jednou za kolo a jeji

provedeni oznacte umisténim 1 své §@ na pole

Zména stdtnich zdjmii na své hra¢ské desce. V ramci

této akce musite v uvedeném poradi provést jeden

nebo oba z nasledujicich kroku.

1. Navyste zisobu jednoho druhu své panov-
nické moci az o 2@ premisténim nejvyse 1@
zkazdé z ostatnich dvou zdsob panovnické moci
na své hraéské desce.

2. Odhodete ze své ruky az 3 akéni karty (na odha-
zovaci balicek je pfidejte az po dokonéeni této
akce). Poté si z libovolnych bali¢ka akénich
karet doberte karty v po¢tu o 1 niz$im, nez
kolik karet jste pedtim odhodili.

Miizete zaplatit 1 &3 a 2 (@), abyste si
1 z dobiranych karet vzali z vrchnich 5 odhoze-
nych karet balicku, ktery se shoduje s druhem
zaplacené 3.

Zména stdtniho ndbozenstvi

Potinaje Vekem reformace (II)

umoziiuje tato akce zménit Ff$i

jeji stétni nabozenstvi z katolici-
smu na protestantismus (nebo

z protestantismu na katolicis-

mus). Za jinych okolnosti je zména statniho nabo-

zenstvi moznd pouze prostiednictvim uddlosti
nebo Nucené ndboZenské konverze (str. Eil).

Za tuto akci sice neplatite svou panovnickou
moci, musite v§ak vyhodnotit niZe uvedené uc¢inky:

o Ztratte {2} a 15f=.

« Z libovolnych oblasti (¢i oblasti) vyznavajicich
nébozenstvi, jeho se vzdavate, odstrarte (cel-
kem) 1@ aSRpe.

« Odstranéné «g@* umistéte do oblasti s nabozen-
stvim, které se shoduje s va$im novym stitnim
naboZenstvim.

« Do kazdé ze svych oblasti vyznavajicich nibo-
zenstvi, jehoZ jste se vzdali, pridejte 1%a za
kazdou z téchto oblasti poté hodte kostkami
vzboutenci (viz str. E11).
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Ptipadné, avsak pouze je-li na hernim plénu ales-
poni 1 Zeton protireformaéniho katolicismu (napt.
po udalosti Tridentsky koncil), mohou katolické HR
zaplatit 3 3/ a jako své statni ndboZenstvi piijmout
protireforma¢ni katolicismus. Do oblasti se svym
hlavnim méstem poté umisti zeton protireformac-
niho katolicismu a ignoruji v§echny vyse uvedené

ucinky.
|
5.2 VEDLEJSi AKCE

Vedlejsimi akcemi nespotiebujete sviij tah a muzete
je provést jako dodatek k akci, kterou provedete
v ramci svého tahu. Vedlejsi akce muzZete provést
iv tahu, vnémsz pasujete, po pasovénije viak v pravé
probihajicim kole uZz nesmite provést, pokud se
nejedna o reakci.

Jmenovdni rddce/viidce -
Touto akei jmenujete radce (¢tvercovy medailon),
resp. viidce (kulaty medailon) z karet ve své ruce
a/nebo propustite ty, které jste jmenovali predtim.
Jmenovéni radce: Zaplatte cenu v (d) uvede-
nou v pravém dolnim rohu karty a kartu zasurite
pod svou hra¢skou desku v misté vyhrazeném rédci.
Jmenovéni  generila/admirdla:  Zaplatte
cenu v X uvedenou v pravém dolnim rohu karty
a jmenuijte viidce generdlem nebo admirdlem (viz
str. P&]). Kartu zasunite pod jednu ze svych desek
vojska/lodstva. Tuto akci muzZete vyuzit i k preve-
leni generéla od jednoho z vasich vojsk k jinému.
Zauto¢i-li nékdo na nékteré z vasich vojsk umisté-
nych ve va$i i, v rdmci reakce muzete k tomuto
vojsku jmenovat nebo pievelet generdla.
Jmenovaninového vladce: Nemate-limomen-
tdlné Z4dného vladce (nebo jste v interregnu),
muzete vzit jednoho z viidcil ve své ruce a zdarma
ho dosadit jako nového vlddce. Jmenovéni nového
vladce muzete provést jako reakci, je-li va§ aktudlni
vladce odhozen bez jakékoli ndhrady.
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Voldni do zbrané

(0-2 qP* zakazdé H¥) -

Tuto akei lze provést pouze spole¢né s vami prove-
denym VV nebo jako reakci na VV vim ¢i vasi spo-
jenecké NHR.

Jste-li ve vélce Gto¢nikem, vase VDZ jsou pova-
zovana za titoénd VDZ. Pii dtotnych VDZ musite
odhodit 2 «§@* z oblasti kazdé spojenecké NHR,
kterou chcete povolat.

Byla-li vilka vyhldSena vdm, muzete provést
obrannd VDZ. Pti obrannjch VDZ musite odhodit
1489 z oblasti kazdé spojenecké NHR, kterou
chcete povolat.

Obrannd VDZ muzete provést i v situaci, kdy
ptijmete VDZ jedné ze svych spojeneckych NHR.
Povolat v§ak muzZete pouze své ostatni spojenecké
NHR (ne spojenecké HR).

Povoléni vasich spojeneckych HR do vilky je
zdarma, tyto HR vsak mohou odmitnout (viz pra-
vidla pro obdrzeni VDZ na str. £#). Je-li HR spo-
jencem uto¢nika i obrénce, povolat ji mize pouze
obrance.

Spojenecké NHR Ize povolat pouze:
« kdyznejsou ve vélce a
o sousedi-li s vai fi$i nebo s novym nepfitelem.

V piipadé kazdé povolané spojenecké NHR:

« Jeji % ototte nastranu s é@ (aktivni spojenec).

« Ke svym dostupnym & pridejte tolik jedno-
tek NHR, kolik odpovidd % sou¢tu datiové
hodnoty vSech provincii vlastnénych touto
spojeneckou NHR a jejimi vazaly (nejvyse
S jednotek).

« Sousedi-li tato spojeneckid NHR s novym nepti-
telem, ziskejte 1X.

Reakce ( )

Neékteré vedlejsi akce Ize za ur¢itych okol-
nosti provést jako reakce. Reakci mtizete zahrat
v tahu jiného hrace, poté co jste pasovali, nebo
dokonce i mimo f4zi akci.

Tyto akce jsou oznaceny symbolem
a podminky, po jejichz splnéni je mozno
tyto akce provést jako reakce, jsou uvedeny
v popisu kazdé z nich.

Jako reakce mohou byt oznac¢eny i akéni
karty.
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Obstardni/splaceni iivéru —

Uvér si mazete obstarat, pokud ve své pokladnici
mdte méné nez S zetont uroku. Obstardni si Gvéru
muzete provést také jako reakci, musite-li zapla-
tit néjakou cenu a k jeji plné thradé postridite
potiebné finance. Pfi obstardni tvéru si ze spolecné
zésoby vezméte Zeton turoku a 5 (d) a oboji umistéte
do své pokladnice.

Chcete-li tvér splatit, zaplatte 6(d) ze své
pokladnice a Zeton tiroku vratte do spole¢né zasoby.
Ke splaceni tvéru muzete vyuzit i dukaty, které jste
pravé ziskali za pasovéni.

Doplnéni lidskych zdrojit

(12X za kazdé 3 jednotky)

Vycerpané jednotky ve své zasobé lidskych zdroju
mizete obnovit po zaplaceni 12X za kazdé 3 jed-
notky. Obnovené jednotky presuiite z pole vycer-
panych % na pole dostupnych i a od této chvile
je muZete opét verbovat.

Preruseni styki

Vratte libovolny pocet svych «gg* nebo @ z her-
niho plénu do své zésoby a/nebo ukoncete libo-
volny pocet spojenectvi. Ukonite-li spojenectvi,
utrpite postih popsany v ¢asti ,Ukonceni spojenec-
tvi“ na str. BE.

5.3 SPRAVNI AKCE

Zvyseni stability (5 8 +/- aktuilni )

Muzete utratit S upravenych o aktudlni hod-
notu va$i stability a zvysit svou stabilitu o 1 krok
(zvyseni stability z -3 na -2 tedy stoji 5-3=29,
zatimco zvy$eni stability z +1 na +2 stoji

5+1=6%).
Nibozenskd konverze oblasti 2% +3(@))

Danou oblast muzete konvertovat (tzn. zménit
jeji ndbozenstvi na své statni nabozenstvi), jste-li
vlastnikem vech provincii v této oblasti (¢i oblas-
tech) spadajicich pod pole ndbozenstvi nachdze-
jici se v této oblasti nebo pokud vlastnite alespon
1 z téchto provincii a vSechny zbyvajici provincie
jsou vlastnény FiSemi, jejichz stitni ndboZzenstvi je
stejné jako vase.

Na pole ndbozZenstvi této oblasti umistéte zeton
ptislusného nabozenstvi (nebo odstrarte difve
umistény Zeton, abyste odhalili symbol piedtistény
na tomto poli), k 1 z vasich & doteenych prove-
denou zménou pridejte % a za viechny vase
v dotéené oblasti (¢i oblastech) hodte kostkami
vzboutencu.

Kolonizace (43 /Sif)

Pro provedeni akce kolonizace utratte 49 nebo
4 vase @i ze zasoby kolonisti (nebo jakoukoli
kombinaci obojtho v celkovém souctu 4) a poté
nahradte 1 z vasich @ na nezabraném tzemi
malym &. Tento kolonidlni § musi byt spojen
sva$im hlavnim méstem nepieruenym fetéz-
cem na sebe navazujicich oblasti a ndémotnich z6n

s vasimi g a/nebo lehkymilodémi.

EUROPA UNIVERSALIS

POGGER A LAvE

VYCHODNIATLANTIE .

N ‘B J i ==
Ptiklad kolonizace: «Anglie» (Cerveny hrd¢) objevila Antily, Kanadu, Pernambuco a Zlaté pobre-
Zi. V SEVEROZAPADNIM ATLANTIKU, JIHOVYCHODNIM ATLANTIKU @ SEVEROVYCHODNIM ATLAN-
TIKU md své lodé a nyni md v timyslu provést kolonizaci. V zdsobé kolonistii md 2 Gt} a po utraceni 2 3
dosdhne pozadovaného celkového souctu 4, nutného pro provedeni akce kolonizace. Ndsledné miize
tedy preménit 1 ze svych kolonidlnich @ za mésto.

«Anglie» miize preménit pouze W, ktery je spojen s oblasti jejtho hlavniho mésta fetézem
«anglickyich> lodi a/nebo &. V KARIBSKEM MORI ani v JIHOZAPADNIM ATLANTIKU ale Zddnou
lod'nemd, a sviij @ v Antildch nebo Pernambucu proto v tuto chvili na & preménit nemiize. Totéz
platii pro jeji @ na tizemi Zlatého pobrezi. Prestoze disponuje lodi v JIHOVYCHODNIM ATLANTI-
KU, potiebny tetéz neni kompletni, protoZe v ndmotnich zéndch mezi JIHOVYCHODNIM ATLANTI-
KEM a ostatnimi ndmornimi zénami s «anglickymi> lodémi se Zddné jeji lodé nenachdzeji.

Jak ukazuje Zlutd spojovaci ¢dra, své mésto mitZe «Anglie> umistit do Kanady. Pokud by méla
«Anglie> lod'i v KARIBSKEM MORI, mohla by své mésto umistit i do Antil nebo na Zlaté pobrezi,
protoze KARIBSKE MORE sousedi jak se SEVEROZAPADNIM ATLANTIKEM, tak s [ITHOVYCHODNIM
ATLANTIKEM (spojnice C).

) '1 Ty,

Priklad vlivu: «Francie>» (modry hrdé) chce vyuzit akci vliv ke zvy$eni své diplomatické sily v Itdlii
a rozhodne se, Ze do LOMBARDIE, kam uz dfive umistila 1@, umisti dalsi 2 +§g*. To znamend, Ze
v LOMBARDII se nyni nachdzi celkem S48 a bez predchoziho odstranéni jiz umisténych g do
ni neni mozno umistovat dalsi. S diive umisténou «francouzskou> *§@* v LOMBARDII a s «fran-
couzskjmi> g a & v LANGUEDOCU viak sousedi také STREDNT ITALIE a KORSIKA A SARDINIE,
a «Francie> se proto rozhodne, Ze po 1 NP umisti i do téchto oblasti. Za umisténi viech téchto “q@»
pak «Francie> zaplati 2 ¥y a 6(@). Do NEAPOLE ani DALMACIE nemiize «Francies umistit Zddné
své «{@*, nebot tyto oblasti lez{ mimo jeji dosah.
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]
5.4 DIPLOMATICKE AKCE

jej na hlavni mésto této NHR. Do oblasti s hlavnim
méstem NHR navic umistéte 1+§g», pokud tato
oblast neni ,plnd‘.

Dalsi podrobnosti tykajici se vyhod a zévazku,

. v N
Vliv ( 1N nebo 3 za kazdou qg* ) které vém spojenectvi pfind$i, naleznete na
Za prvn{ umisténou g zaplatte 1 N str. KB,
apoté zaplatte 1 ¥ nebo 3 za kazdou , « Chcete-li provést tuto akci, nesmite byt s zad-

dal¥{ umisténou *qg*.

«§P* mizete umistovat do oblasti sousedicich
s jakymkoli vasimi &, @2, %, ® nebo «qp*, 0
které se na hernim planu nachdzely na zacitku
vaseho tahu. .

Miizete umistit tolik +j@®, kolik sami uznéte za
vhodné. Ve stejném tahu vSak nesmite do stejné
oblasti umistit vice ne 2 «qg®.

Poznamka: V z4dné oblasti se nesmi nachazet .
vice ne? 5 +§@*, v takovém ptipadé je oblast ,pln4*.

voxs

s zddnou tisi ve vélce.

NHR musite mit dohromady nejméné 2 «iggs.

vém ptipadé nahradte jeho & svym.

nou 18 ve valce. Taktéz cilovd NHR nesm{ byt
V libovolné oblasti (¢i oblastech) pattici cilové
Je-li cilova NHR spojencem nékterého z vagich
protivnika, musite mit v jejich oblastech vétsi

celkovy pocet *§g*nez tento protivnik. V tako-

Chcete-li uzaviit spojenectvi se vzdilenou
NHR, musite mit sviij @ valespori 1 jeji oblasti.

K umisténi +§g* do ,plné“ oblasti vyuzijte ptislusné

tajné akee. Vykonstruovdni ndroki
*§@* nelze umistit na Zddny ze vzdilenych 2 v 17
N zakazdy @ —[:]
kontinenta. ( Y )

Tato akee je tajnou akci. Do oblasti
sousedicich s vasi 11§ umistéte {,
a to po zaplaceni 28 za kazdy

Uzavieni spojenectvi (1-3 %)

Pro uzavieni spojenectvi s NHR zaplatte ¥
v poétu odpovidajicim poloviné zikladni dané
NHR, na niz tato akee cili (nejvyse viak 3 ¥ ). Poté
si ze své zdsoby vezméte dostupny & a umistéte

vy

cim provincie v oblasti, v niZ se nachazi.

HORALE Mg

¢ VFYCIIOHN | ATLAMTIE
1 WA B
Piiklad obchodu: «Anglie> (cerveny hrdc) se rozhodne provést akci obchod, odhali 3 karty obcho-
du a zvdzi své moznosti. Za obvykljch okolnosti by dokdzala obchodovat s dobytkem v §ig Severni
mofe, svého tamniho obchodnika ale aktivovala o néco dive a v prdvé probihajicim kole uz jej znovu ak-
tivovat nesmi. §g@ Severni Amerika je od Londyna momentdiné odiznuté, protoZe v ndmotnich zéndch
KARIBSKE MORE, SEVEROZAPADNI ATLANTIK, VYCHODNI ATLANTIK d SEVEROVYCHODNI ATLANTIK se
nenachdzeji Zddné «anglické> lodé.

Cervenému hrdéi tim pddem zbjvd pouze karta Pldtno, v jejim% pripadé mize «Anglie» obcho-
dovat jak v §@ Champagne, tak v §ig Lamanssky priliv (propojeni s oblasti s «anglickjms hlavnim
méstem naznacuji Zluté Sipky). Pokud by si ptdla obchodovat v &g Champagne, musela by sem pre-
mistit svého obchodnika (z &Lamans"skj priiliv), aviak vzhledem k tomu, Ze neni viastnikem Zddné
z uvedenyich klitovyich provincii pro §@ Champagne, jeji obchodni sila by se v tomto centru obchodu
rovnala 1 (diky obchodnikovi) a ziskany piijem z obchodu by pro ni ¢inil S@).

V §& Lamanssky priliv viak dokdze dosdhnout obchodni sily ve vysi 6 (obchodnik + 3 lodé + 2 kii-
Cové provincie ©a®@) ato presunutim své lodé z NORSKEHO MORE napt. do DOGGERSKE LAVICE.
Zeton rozsiteného obchodu umozni «Anglii> ziskat pfijem z obchodu z terveného sloupce a vyslednd
&dstka tind puisobivych 14(@). Svého obchodnika a sousedici lod zde md i «Francies, kterd v dii-
sledku toho ziskd 6 (@).

- —
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takovy @. Takto umistény @ vém poskytuje CB
Nirok proti véem fi$im vlastnicim nebo ovladdji-

Sviij @ nesmite umistit do oblasti nebo do
oblasti, v niz jste vlastnikem vSech provincii.
Chcete-li vykonstruovat ndrok, nesmite byt
s Zzddnou Fisi ve vélce.

Prejete-li si vykonstruovat nérok na vzdalenou
oblast, musi tato oblast sousedit po zemi s vasi
181 a obsahovat @®, & nebo provincii NHR.

Obchod (1%)

Pokud mate dostupného obchodnika, muzete
zaplatit 1 ¥ a v uvedeném potadi provést nisledu-

jici kroky:

1.

7o

Odhalte 3 karty obchodu (nejsou-li v bali¢ku
obchodu zddné karty, zamichejte odhazovaci

bali¢ek a vytvotte novy).

. Nechcete-li Zddnou z odhalenych karet vy-

uzit (nebo ji ani vyuzit nemtzete), viechny je
odhodte, ze spole¢né zasoby si vezméte 2(d)
a zbyvajici kroky ignorujte.

. Volitelné presurite 1 ze svych lehkych lodi

(za vyuziti pravidel nimoiniho pfesunu na
str. H) do namoini zony sousedici s centrem
obchodu, s nim? si ptejete obchodovat nebo se
na néj napojit. Tuto lod' mizZete umistit na pole
ochrany obchodu (v ptipadé, Ze jsou viechna
pole obsazena, vytlacte lod libovolného pro-
tivnika), nesmi vSak vplout do neptatelské
namotni zény.

. Na jedné z odhalenych karet si vyberte cen-

trum obchodu, v némz jste schopni obchodovat
(viz niZe). Pokud jste presunuli svou lod
(vkroku 3), vybrané centrum obchodu musi
byt propojeno s oblasti s va$im hlavnim méstem
fetézem, jehoz soucdsti je pravé tato lod.

. Vyberte si jednoho ze svych dostupnych

obchodniki (ve vzptimené poloze), a pokud se
tento obchodnik nenachézi ve vdmi zvoleném
centru obchodu (v kroku 4), ptemistéte jej do
néj. Obchodnika poté aktivujte polozenim na

bok.

. Ve vybraném centru obchodu spoéitejte svou

obchodni silu (viz str. EEH) a obchodni
silu kazdého protivnika s platnym propoje-
nim a obchodnikem (aktivnim i neaktivnim)
a urcete, kterym fadkem na karté obchodu se
jednotlivi hra¢i budou fidit pfi ziskdni pfijmu
z obchodu z tohoto centra obchodu.

Odhodte vsechny odhalené karty obchodu.

Dostupnost obchodu: HR muze ziskat ptijem

zZ

obchodu pouze v centrech obchodu, kterd jsou

propojena s oblasti s jejim hlavnim méstem pro-
stfednictvim nepieruseného fetézu, jehoz spojo-
vaci ¢lénky tvoii oblasti a/nebo ndmoini zony obsa-

hujici jeji &, @, “§P* nebo lehké lodeé.

Tajné akce (@)

Neékteré diplomatické akce a akéni karty
jsou oznaceny jako tajné akce, které Istivé
a tisko¢né cili na ostatni fi$e, a Ize se proti nim
branit zahrdnim karty Protispiondz.

Tajnymi akcemi jsou:

« Vykonstruovdni ndrokii (z4kladni akce),
« Podpora vzboutencii (Vyzvédnd sit),

« Siteni nespokojenosti (Vyzvédnd sit),

« Poskozeni povésti (Vyjzvédnd sit),

« Nové spojenectvi (akéni karta),

o Zkoumdninovych technologii (akéni karta),
« Protispiondz (akéni karta).
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5.5 VOJENSKE AKCE

Vyhldseni vdlky (1X)

V rémci této akce muzete vyhldsit

vélku libovolnému poctu Fisi. Vy

i dotcené fiSe se tim ocitnete ve

vélce.

Poznamka: Za béznych okolnosti nesmite
vyhldsit valku (a) svym spojenctim, (b) Figim,
s nimiz mite uzaviené ptimét, (c) HR, které paso-
valy, (d) NHR, které jsou spojenci HR, na néz se
vztahuje bod (b) nebo (c), (e) ¢lenskym zemim
SIR, které nejsou ve vélce s cisafem, pokud se na
cisate vztahuji body (a), (b) nebo (c), (f) vzda-
lenym §i$im, jestlize proti nim nemdte platny CB,
(g) v obdobi interregna.

Zaplatte cenu akce a v uvedeném poradi pro-
vedte nasledujici kroky:

1. Urcete fiSe, na néz cili vase VV, a najejich hlavni
mésta umistéte své Zetony vélky.

2. Za kazdou vimi cilenou fi8i, proti niZ nemdte
platny CB (str. E3), ztratte 2 . Za kaiz-
dou vami cilenou Fi$i, v niZ méte umistén svij
& (pokud neni oto¢en na stranu s@) , Ztratte
1.

3. Volani do zbrané (v uvedeném potadi):

a. Provedenim reakce voldni do zbrané (viz
str. [B]) muzete vyslat ditocnd VDZ.*

b. Je-li vasim cilem ¢lenskd zemé SIR a vy sami
nejste ¢lenskou zemi SIR, obdrzi cisaf obranné
VDZ a nasledné mize zahéjit obranu SIR (viz
str. [).*

c. Vami cilené NHR automaticky vyslou obranné
VDZ svému spojenci (maji-li néjakého).*

d. Vami cilené HR mohou vyslat obrannd VDZ
prostrednictvim reakce voldni do zbrané (viz
str. [K)).*

4. Vami cilené HR a HR, které ptijaly obrannd
VDZ od NHR (pokud s vami dana HR neni ve
valce uz z diivéjsi doby), ziskaji 1 2%.

5. Odstratite viechny své «§@ ze viech oblasti
cilenych Fisi.

6. Nachézeji-li se nyni lodé¢ kterékoli z bojuji-
cich stran této valky v nepfitelskych ndmot-
nich zénach, dojde k namoinim bitvim (viz
str. PB]) . **

7. Nachézeji-li se pozemni jednotky obou boju-
jicich stran této vélky ve stejné oblasti nebo se
jednotky HR ocitnou v oblastech s neptitel-
skymi provinciemi NHR, dojde k pozemnim
bitvam (viz str. P ).**

8. Nedoslo-li ke spusténi zadnych bitev, okamzité
miizete zdarma (tj. bez zaplaceni ceny v X)
provést akci aktivace jednotek nebo akci verbo-
vdni jednotek.

Povolané HR museji zareagovat v souladu
s pravidly uvedenymi v ¢asti ,Obdrzeni VDZ*
na str. B2,

** K bitvé s NHR nedojde, pokud se jednotky/
lodé, které jsou vi¢i této NHR nepratelské,
nachdzely v dané oblasti / ndmoini zoné i pred
préavé probihajicim tahem.
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Piiklad vyhldSeni vdlky s pozemnim pifesunem: «Kastilie>> (Zluty hrd¢) md v ANDALUSII
sviij @, ktery pouZije k vyhldsenivilky «Granadé>, na jejiz hlavni mésto umisti Zeton vdlky. Za akci
zaplati 12X a dal$i 1X, utrati za jmenovdni generdla ke svému vojsku (vedlejst akce).

«Kastilské> vojsko se nachdziv KASTILIL Protoze na moti nejsou Zddné lodé, VV nevyvold Zddné
ndmorni bitvy a «Kastiliex tedy provede zdarma akci aktivace jednotek, kterou vyuZije k presunu
svého vojska pres LEON do ANDALUSIE. Tim se vyhne horské hranici mezi KASTILIf a ANDALUSIL, za

jejiz prekroceni by musela zaplatit dodatecnou X.

Jakmile «kastilské> vojsko vstoupi do nepritelské oblasti ANDALUSIE, «Granada> postavi do
pole ozbrojené sily, aby bojovaly za svou zemi. Md 2 malé provincie, a proto se brdni 2 jednotkami

(&erné barvy).

Aktivace jednotek (15,)

Muzete utratit 15 a provést pozemni aktivaci,
nebo ndmorni aktivaci. Soucdsti pozemniho
i ndmoiniho pfesunu provedeného v rdmci této
akce muize byt také ndmoini preprava. Podrobnd
pravidla pfesunu, obléhdni a bitev jsou popsina

vkapitole vénované vedeni valky (str. Z5-F).

Pozemni aktivace: Vyberte si oblast, v niZ se nachazi
alespori 1 vase vojsko nebo pravidelnd jednotka, a
provedte pravé jednu z nize uvedenych moznosti:

« Pozemni piesun (viz str. FH): Presurite 1 své
vojsko nebo 1 svou jednotku ve vybrané oblasti
az 0 2 pole. Vstoupi-li do nepfitelské nebo
neutrdlni oblasti, musi svij presun ukondit.
Pro vstup do neutrdlni oblasti si nejprve musite
zajistit pravo prichodu jednotek.

Pokud jednotky vstoupi do oblasti, v niz se
nachdzeji nepiatelské jednotky nebo provin-
cie neptitelské NHR, okamyzité dojde k bitvé
(viz str. 2 ).**

. Obléhani (viz str. FH): Jsouli ve vami
vybrané oblasti nepiitelské provincie, namisto
pfesunu muzete své jednotky aktivovat, aby
zahdjily obléhani.

Uhrazenim ceny akce zaplatite 1 obléhajici
jednotku. Za kazdou dal$i jednotku, kterd se
zcastni obléhdni, musite zaplatit dodate¢nou
1X. Poté spocitejte svou obléhaci silu a vyberte
si provincie, které budete obléhat.

Ndmoini aktivace: Némoini aktivace vidm
umoziuje provést pravé jednu z nize uvedenych
moznosti:

« Namoini presun (viz str. FH): Vyberte
jednu cilovou ndmoini zénu nebo sptiteleny
piistav a presunite do ni libovolny pocet svych
lodi, v jejichz dosahu lezi. Lodstva i lodé se
mohou piesunout az o 2 ndmoini z6ny.
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Jako «cil svého presunu muzete vybrat
neptitelskou ndmotn{ zénu (tj. zénu obsahu-
jici nepiatelské lodé nebo takovou, k niZ piilé-
haji ptistavy neptatelské NHR), nacez vtéto
némotni zéné dojde k namoini bitvé (viz
str. FX).** Presouvajici se lodé nemohou
nepriételskymi némoifnimi zénami proplouvat.

« Vypluti: Libovolny pocet svych lodi piesurite
z piistavit do sousednich ndmoinich z6n, které
nejsou nepritelské.

Néamoini preprava (viz str. F): Pozemni jed-
notky mohou v rimci pozemniho piesunu piejit
pies libovolny pocet namoinich zén po lodnim
mosté tvofeném spritelenymi lodémi, jako by
spolu oblasti na obou stranich tohoto lodniho
mostu sousedily po zemi.

Po namoinim presunu (a po viech ptipadnych
némotnich bitvich) mohou byt po lodnfm mosté
piepraveny pozemni jednotky, pokud projdou pres
namoini zénu, kterd byla cilem lodi pti pravé pro-
béhlém presunu.

Kazdd lod, kterd je soucdsti lodniho mostu,
umoznuje prechod az 3 pozemnim jednotkdm ptes
ndmoini zénu, v niZ se dand lod nachézi.

Pozndmka: Pfesouvite-li se na kterykoli ze vzdéle-
nych kontinenttl, kon¢i tento piesun vidy v prvni
oblasti vzddleného kontinentu nebo sousedni
namoini z6né, do niz vase jednotky nebo lodé
vstoupi.

Volitelné pravidlo ¢, 2: Dostupni Zoldnéfi

Pti provedeni akce aktivace jednotek za ti¢elem
aktivace vojska a provedeni pozemniho pre-
sunu, ktery za¢ind v jakékoli z vimi vlastnénych
oblasti, muZete nejprve naverbovat az 3 Zold-
néiské jednotky (za béznou cenu zaplacenou
v @). Tyto zoldnétské jednotky se nasledné

musi pfesunout s aktivovanym vojskem.
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cyhEnNLST RECHIMEIR

Ptiklad ndmoini prepravy: «Rakousko> (bily hrd¢) vyhldsilo vdlku «Neapolsku> (v této chvili ne-
zdvislému po predchozi anexi « Aragonie> «Kastilii> ), které je spojencem «Francie>. «Francie>pfi-
jala VDZ svého spojence, a kdyz je na tahu, chce vyslat ozbrojené sily, které by «Neapolsko> pomohly
brdnit.

«Francie>» se rozhodne provést ndmoini aktivaci (za niz zaplati 15) a 1 ze svyich 3 lodi ze
Lvino zAL1vu a 1 lod'ze ZAPADNIHO STREDOMOR{ pfesune do STREDNIHO STREDOMORL. Tim vy-
tvofi lodni most, po némz miiZe na druhou stranu pfejit az 6 pozemnich jednotek (v kazdé ndmorni
z6né jsou 2 lodé). «Francouzské> vojsko v LANGUEDOCU se sklddd ze 4 jednotek péchoty a 1 jed-
notky jizdy, a protoze s prdvé vytvotenym lodnim mostem sousedi, v rdmci provddéné ndmoini ak-
tivace se po ném smfi presunout (svétle zelené $ipky) a vylodit se v NEAPOLSKU. PfestoZe «Francie>
nevyuzila plnou kapacitu lodniho mostu, svou jednotku z LOMBARDIE po ném presunout nesmi,
protozZe jednotky lze pfepravovat vylucné z pravé jedné oblasti do druhé.

TREDOMORI
R 5
LATR -

- & - v
Ptiklad verbovdni: «Anglie> (Cerveny hrd¢) je ve vdlce s «Desmondem> (vlastnikem Munsteru,)
a «Francii>» (modry hrd¢) a zaplati 1%, aby mohla provést verbovdni jednotek ve 2 oblastech — IR-
SKU @ NORTHUMBRIL.

«Anglie> chce pfi verbovdni v IRSKU vyuZit celou svou VK, kterou zde md, véetné dvou soused-
nich ptistavii ve Walesu a Lancashiru (provincie oznacené svétle zelenym krouzkem). VK poskytnutd
sousednim pristavem ve Wessexu je blokovand, protoZe tento ptistav ptiléhd ke stejné ndmorni zéné
jako neprdtelsky pristav v Munsteru. «Anglie> md tedy moznost umistit do této oblasti 3 jednot-
ky pochdzejici z jejich dostupnjch §%. Po zaplaceni 10(@) si «Anglie> vezme 2 jednotky péchoty
a 1 jednotku délosttelectva, které zacleni do nové vytvoreného vojska v IRSKU (2. vojsko), a umisti je
na svou desku vojska. Tim dojde ke spusténi bitvy s «Desmondem>, ktery se bude brdnit 1 jednotkou.
Tato bitva vsak bude vyhodnocena az po ukonceni verbovdni jednotek.

«Anglie> si nyni pfeje naverbovat jednotky i do svého dalstho vojska (1. vojsko), nachdzejiciho se
v NORTHUMBRIL Za béznyjch okolnosti by tato oblast méla hodnotu VK ve vysi 11 (po zapoiteni vsech
sousednich provincii véetné pfistavu v Pale), aviak vzhledem k tomu, Ze VK 3 provincii uz «Anglie>
vyuZila k verbovdni v IRSKU, v tomto tahu ji pro NORTHUMBRII zbyvd VK v hodnoté 8 (provincie ozna-
Zené svétle modrym krouzkem). Ve svjich dostupnych % md ale stejné uz jen 4 jednotky, a tak si vez-
me 2 jednotky péchoty, 1 jednotku jizdy a 1 jednotku délosttelectva, které po zaplaceni 15(d) pfidd ke
stdvajici 1 jednotce péchoty do 1. vojska. Za zbyvajici VK v hodnoté 4 pak v NORTHUMBRII naverbuje
4 spojenecké jednotky jako péchotu. Tyto jednotky ji poskytl jeji aktivni spojenec «Burgundsko> a jejich
naverbovdni je zdarma.

«Anglie>> by navic mohla naverbovat i Zoldnéfské jednotky, které nejsou zahrnuty do limitu
VK, ale zdd se ji, Ze «Skotsko> (aktivniho spojence «Francie») dokdZe ve svém dal$im tahu
dobyt i s tim, co md.

= e i b
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Verbovdni jednotek (15, + X (d))

Zaplatte 1% a pozadované mnozstvi (d) za naver-
bovéni tolika vojenskych jednotek ze svych dostup-
nych B~ 2 postaveni tolika lodi, kolik uzndte za
vhodné (a kolik si jich mazete dovolit). Jednotky
muzete umistit pfimo na herni plén (pouze jed-
notky pravidelné péchoty), nebo do svych vojsk.
Pro ucely umisténi pravé naverbovanych jednotek
mohou byt vytvofena nova vojska.

Verbujete-li jednotky v oblastech s neptitel-
skymi jednotkami nebo nepiitelskymi provinciemi
NHR, dojde v nich po ukonéeni této akce k bitvim
(viz str. 2 ).**

Pravidelné jednotky muzete verbovat v 1 ¢&i
vice oblastech, které vlastnite, nebo v oblastech
va$ich vazalu, pfi¢emz v kazdé z téchto oblasti
muizete verbovat az do hodnoty své vojenské kapa-
city (VK) v dané oblasti (viz str. ).

Provincii muZete zapocitat pro tcely VK pouze
jednou ve svém tahu, a proto miize piispét k verbo-
véni pouze v jediné oblasti.

Zoldnétské jednotky pochizeji ze spole¢né
z4soby a nejsou zahrnuty do VK. Musite je verbo-
vat v oblastech, které vlastnite, nebo v oblastech
svych vazali a ve svém tahu muzete naverbovat nej-
vyse 3 zZoldnéiské jednotky.

Spojenecké jednotky ve své zisobé lidskych
zdroju (viz str. E#) mazete verbovat zdarma jako
péchotu, ptipadné také jako jizdu za cenu 3 za
kazdou jednotku. Spojenecké jednotky muzete
verbovat v oblastech, které vlastnite, pti dodrzeni
omezeni plynoucich z VK. Alternativné muizete
spojenecké jednotky verbovat v oblastech vlastné-
nych vasimi aktivnimi spojenci, a to do vyse VK
téchto oblasti.

Lodé pochézeji z vasi zdsoby a v kazdém pii-
stavu, ktery vlastnite, muzete v rdimci akce verbo-
vdni jednotek postavit pouze 1 lod. Lodé mohou
byt umistény do piistavu nebo do ndmoini zony,
k niz tento pfistav ptiléhd, kterd neni neprételska
(volitelné na prazdna pole ochrany obchodu v této
z6né).

Cena verbovani/stavby

Pravidelné Zoldnéiské | Spoi ké

Druh e Loy

Péchota 2 4 zdarma
Jizda S 7 3
Délostielectvot | 6 8 .
Lehké lod 4@ -
Tézké lod 10@ - -
Galéra 2 - =

t Chcete-li verbovat jednotky délosttelectva,
musite mit osvojenou myslenku ,Kandny".

Potlaceni nepokojit
(1% za kazdou provincii)
Zaplatte 1 X za kazdé své g /@, z néhoz chcete
odstranit nepokoje (%). Tyto disky pak otocte na
stranu s erbem.
Potlaceni nepokojii nelze provést:
« v provinciich, v jejichZ oblasti se nachazeji
nepidtelské jednotky nebo [
o v provinciich, které jste obsadili,
« v provinciich obsazenych nepfitelem.
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6. AKCNI KARTY

Akéni karty funguji velmi podobné jako zékladni
akce a zahrdnim akéni karty hra¢ spotiebuje cely
svijj tah (neni-li uvedeno jinak). Zaroven viak stéle
plati, Ze je dovoleno provadét dodate¢né vedlejsi
akce — stejné jako v ptipadé zakladnich akci.

V levém hornim rohu karty je uvedena cena
v panovnické moci (&%), kterou je potfeba za
zahrani akéni karty zaplatit, a druh panovnické
moci vzdy odpovidd balitku, jehoZ je dand karta
soucdsti. Za nékteré karty je nutno zaplatit i cenu
v dukétech. Cena za zahrani akéni karty (nebo pro-
vedeni akce z akéni karty s aktivaci) nemaze nikdy
klesnout pod 0, coz znamend, Ze samotnym zahra-
nim akéni karty nemtizete nikdy ziskat &J.

Pii zahrani karty jako akce ihned vyhodnotte
jejiti¢inek a poté kartu odhodte (pokud se nejednd
o akéni kartu s aktivaci).

Viechny akéni karty maji dvoji vyuziti. Kartu
muzete zahrdt a provést jeji akci, nebo muzete jme-
novat postavu, jejiz medailon se nachdzi ve spodni
Casti karty.

Postavy (virdci a radci)

Na kazdé akéni karté naleznete medailon postavy
— vidce (kulaty medailon) nebo radce (¢tvercovy
medailon). Provedenim akce jmenovdni rddce/
viidee (viz str. [E) pak tyto postavy zapojite
do hry. Dalsi podrobnosti o postavich naleznete
v kapitole 7.2 (viz str. [E]).

Karty vruce

Kazdy hra¢ drzi své karty v ruce v tajnosti pred

ostatnimi hra¢i, dokud nedojde kjejich zahréni.
Hré¢ muaze drzet v ruce nejvyse S akénich karet,

ovéteni tohoto limitu v§ak probihd pouze vkroku C

faze S: Uklid.

Dobiraci a odhazovaci balicky
Balitky akénich karet umistéte vedle sebe po

strané herniho plénu, jak ukazuje vyobrazeni pii-

pravy hry. Odhazovaci balicky vytvoite podle

potieby a odhozené karty odklddejte licem nahoru.
Karty v odhazovacich bali¢cich jsou vefejnou
informaci.

Mite-li si dobrat kartu a dobiraci balicek je
prazdny, zamichejte odhazovaci bali¢ek a vytvorte
novy dobiraci bali¢ek. Vrchnich S karet z odha-
zovaciho balitku ale nechte stranou jako zdklad
nového odhazovaciho bali¢ku. Je-li dobiraci bali¢ek
prazdny a v odhazovacim bali¢ku je 5 a méné karet,
zamichejte cely odhazovaci balic¢ek.

6.1 TRI BALICKY

Bali¢ek spravy ( )

Bali¢ek sprivy je v mnoha ohle-

dech tim nejpestiej$im z balicka

akénich karet. Karty z néj vam

pomohou rozvijet vasi fisi, zvySovat

stabilitu, zlep$ovat ekonomiku, zmirfiovat nébo-
zenské neshody a usnadni vdim osvojovéni novych
myslenek.

Bali¢ek diplomacie ( @ )

Karty v balitku diplomacie se vim

budou hodit ve chvilich, kdy na své

protivniky budete potfebovat zatla-

¢it méné ndkladnym a o néco rafino-

vanéj$im zpusobem neZ vélkou. Jsou také nezbytné
nutné, chcete-li rozsifovat svou i$i mirovou cestou.
Mnohé z nich obsahuji podminku minimélniho

poctu P

Balicek vojenstvi (/x])

Neni Zzddnym piekvapenim, ze
balitek vojenstvi obsahuje karty
poskytujici vyhody v ptipadé valky.
Muzete diky nim zvysit pohyblivost
svych ozbrojenych sil nebo obdrzet bonusy v bit-
véch, jako napiiklad dodate¢né bitevni kostky.

6.2 ZVLASTNI KARTY
Akeni karty s aktivaci ( )

Akéni karty s aktivaci jsou oznateny symbolem
v levém hornim rohu karty. Od ostatnich ak¢-
nich karet se lii tim, Ze je po zahrdni vylozite licem
nahoru do svého prostoru hri¢e a ,nabijete” je
tolika I ze své zdsoby, kolik odpovidd poctu
prazdnych poli ve spodni ¢asti karty. V tahu, vjehoz
prubéhu doslo kjejich zahréni, maji tyto karty dalsi
ucinek jen v opravdu vzacnych piipadech.

V tazich ndsledujicich po jejim vylozeni do
va$eho prostoru hri¢e vam akéni karta s aktivaci
zpiistupni akce, které jsou na ni uvedeny. Tyto
akce funguji ste]ne jako ostatni akce ve hie, je za
né nutno platit & a jejich provedeni obvykle spo-
tiebuje cely va$ tah. Nékteré z nich jsou vSak ozna-
Ceny jako bitevni akce nebo reakce a za takové jsou
i povazovany.

Chcete-li provést jednu z akci uvedenych na
akéni karté s aktivaci, musite z jejich ,nabitych®
poli odstranit jednu @ (nebo vice, pokud to akce
uvadi).

Po odstranéni posledni i§g z akéni karty s akti-
vaci tuto kartu odhodte.

Pozndmka: Ve svém prostoru hri¢e mizete mit
v kteroukoli danou chvili vylozeny nejvyse 2 akéni
karty s aktivaci, které navic nesméji byt stejné.
Chcete-li zahrét akéni kartu s aktivaci a v prostoru
pted sebou jiz mate vylozeny 2 karty, musite nej-
prve 1z nich odhodit.

Bitevni akce (@)

Bitevni akce jsou kartami (a akcemi na akénich kar-
tach), které jsou hrany v pribéhu bitev jako sou-
¢ast kroku ,,Zahréni bitevnich akci. Tyto akce jsou
oznaceny symbolem @ a muzete je vyuzit v jaké-
koli bitvé, jiZ se ucastnite, v¢etné bitev probihajicich
mimo vas tah.

Kazdd z bojujicich stran muaze v jednom kole
bitvy vyuzit kazdou bitevni akci pouze jednou
(tzn. hré¢ nesmi zahrat dvé karty/akce se stejnym
nazvem).

cena v panovnické moci

(diplomacie) \

cena v dukétech

(@)

¢ast akeni karty
tykajici se akce

popis akce —_—

¢ast akeni karty | s touto Fisi.

tykajici se postavy

jméno postavy

portrét radce
(¢tvercovy medailon)

bl Dile, nejste-li s cilovou NHR ve
dlce a pokud mdte v oblastech této

' NHR nejvice P, ziskejte »n

| * Mére-li ve hic kartu Vizvédna sit.
cena Jc smzcna 0 1 N

symbol tykajici se Zivota postavy

. = =z
SCHEMA AKCNI KARTY &slo karty
cena v panovnické moci
(vojenstvi) ndzev karty
druh karty (akéni
——= druh karty karta s aktivacf)
= tematickd ilustrace akce zpfistup-
néné po vylo-
druh akce Zeni této karty
(reakce) \ do prostoru
tevnich kostkdch piecodte na symbol jizdy. 1 hrace
ol Veterani: V&S nepiitel ztrad v prvnim
CerE akce A Panovrlucke a bitevnim kole (a pouze v tom) 2 bicevni
mocl (vo;enstv1) \ kostky dle svého vybéru. . )
) Vojenské vzdélavani: Vyberte si z odho- bitevni kOStky
Poéet moin}’fch ot zenych karec generala a pidélee jej k vojsku. | p oskytnuté
) pouziti akei 1 po jmenovani
portrét vidce - postavy
(kulaty medailon) N = - generdlem
cenav za jmeno- cenav X za
véni/zaopatfeni jmenovdani
generdlem
schopnosti viiddce s hodnotami pro kazdy
schopnost rédce s bonusovou hodnotou panovnické moci ze tif druht panovnické moci
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Bitevni kostky ziskané z bitevnich akci zastavaji
ve vasi zdsobé kostek po dobu trvéni bitvy. Za kazdy
symbol bitevni kostky (viz symboly na str. F)
vyobrazeny na bitevni akci muzete do své zisoby
kostek pfidat jednu dodate¢nou kostku odpovida-
jiciho druhu. Symbol kostky s otaznikem ,2“ vim
umoziiuje pfidat 1 bitevni kostku libovolného
druhu.

Reakee ([@))

Akeni karty oznatené symbolem jako reakce
vyuzivaji hré¢i k prerueni prabéhu hry stejné jako
ostatni reakce (viz str. [E]).

Tajné akce (@)

Bali¢ek diplomacie obsahuje nékolik akénich karet
(a akei na akéni karté s aktivaci Vjizvédnd sit) ozna-
¢enych symbolem @ jako tajné akce. Proti témto
akcim se lze branit stejné jako proti ostatnim taj-
nym akcim (viz str. [H), a to zahrinim karty
Protispiondz.

Pokud se hra¢ brani proti akéni karté, je dand
akeni karta odhozena. Povinnost zaplatit za jeji
zahrdni ovSem zistdvd. Brani-li se hra¢ proti tajné
akci provedené z akéni karty s aktivaci, je za tuto
akei i tak potieba zaplatit odstranénim uvedeného
pottu .

Piiklad tajné akce: «Francie>» drZi v ruce
kartu tajné akce nazvanou Nové spojenectvi,
kterou by rdda zahrdla jako svou akci.

«Kastilie> md 2 *§g* v ARAGONII, a po-
kud by si «<Francie> vybrala jako sviij cil
NHR «Aragonii», mohla by z ni odstra-
nit «<kastilské> <Q@* a misto nich umistit 2
své vlastni «q@». Tim by «Francie> ziskala
v «aragonské> Fisi vétsinu W@ a spolu s ni
i spojenectvi s «Aragonii>. Pro «Francii> je
tato predstava opravdu velmi ldkavd, a proto
zaplati 4% a 2(@), aby mohla zahrdt svou
kartu.

«Kastilie>> v$ak nehodld néco takového
dopustit a ve chvili, kdy se «Francie> chystd
odstranit z mapy <«kastilské» +g», zaplati
2% azahraje z ruky kartu Protispiondz. Obé
karty jsou ndsledné odhozeny a Nové spoje-
nectvi nemd Zddny icinek. «Francie>» nemd
Zddny ndrok na vrdceni zdrojii, které zaplatila
jako cenu za zahrdni své karty, a jeji tah poté
kondi.

Piiklad akéni karty s aktivaci: «Rakous-
ko> se rozhodne zahrdt kartu Centralizace
moci a po zaplaceni jeji ceny 2% a 2@ ji
vylozi do svého prostoru hrdce. 3 prdzdnd pole
na této karté ,nabije” §g ze své zdsoby a jeji
tah tim kondi.

Nez «Rakousko> dostane Sanci odehrdt
sviij dal$i tah, <Francie> mu vyhldsi vdlku.
«Rakousko> md nasazenych 8 pravidelnych
jednotek, a protoZe chce do své pokladnice do-
stat dodatecné finanini prostiedky, rozhodne
se odhodit 2 kostky ze své karty Centralizace
moci a zaplatit 18, aby mohlo provést akci
viletnd dasi a ziskat 8(D). Tato akce viak
«Rakouskus pfinese i postih 18, které musi
pridat k jednomu ze svjich & nebo &P.
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7. RizENi HR

Kazdy hra¢ ¥idi hra¢skou tisi (HR), kterou na her-
nim planu predstavuji & a Zetony, zatimco internf
machinace spojené s vlidnutim se povétsinou ode-
hrévaji na jeho hracské desce.

7.1 PANOVNICKA MOC (&)

Panovnickd moc je jednim z vasich hlavnich zdroja
ve hie a déli se na t¥i druhy: spravu (§), diploma-
cii (W) a vojenstvi (X). Kazdy z téchto druha
panovnické moci vim umoziuje provadét jiné
druhy akei.

Celkova wiroveii schopnosti vasi fise pro kazdy
ze tfi druht panovnické moci je uréena sou¢tem
odpovidajicich hodnot schopnosti vladce a piislus-
ného radce (je-li ve hte). Tato hodnota také odpo-
vidd mnozstvi panovnické moci daného druhu,
které ziskate v kazdém kole. Na celkovou urover
schopnosti fise mohou mit vliv nékteré myslenky.

Na své hra¢ské desce muzete skladovat nej-
vyse 1083 od kazdého druhu panovnické moci.
VEechny prebyvajici €3 okamzité odhodte.

7.2 POSTAVY
(VUDCI A RADCI)

Ve spodni ¢4sti véech akénich karet a mnoha karet
udalosti se nachédzi portrét postavy. Tyto postavy
mohou byt budto viidci, nebo rédci. Postavy budou

nebo zemiou. O smrti postav rozhoduji udélosti

(viz str. [1).

Vidci (kulaty medailon)

Viadci mohou byt jmenovani vladci, generély nebo
admiraly. Na za¢atku hry obdrzi véechny HR svého
pocate¢niho vlidce uréeného v ramci pokyna pro
pripravu scénare.

Historicti vlddci
Na nékterych kartich udalosti se objevuji histori¢ti
vlddci (oznaceni purpurovou barvou praporcii ne-
soucich jejich jména), ktet{ jsou spojeni s Fi&i, s niz
sdili svou vlajku (erb). Jakmile je vyhodnocena
karta udalosti s jejich portrétem, historicti vlddci
obvykle nahradi aktudlniho vlddce své fige.

Nektefi histori¢ti vladci maji na praporci vedle
svého jména symbol @, ktery znamens, ze do hry
vstupuji s jednim Zetonem chatrného zdravi.
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Viidci jako vlddci

V dobé interregna muzete jmenovat vadce, jehoz
osudem bude vlddnout vasi fisi — jeho kartu zasuii-
te pod svou hra¢skou desku v misté vyhrazeném
vidci. Takto umistény viadce pak prosttednic-
tvim hodnot svych schopnosti ovliviiuje mnoz-
stvi panovnické moci ziskané jeho fisi. Jmenovéni
vidce vlddcem je zdarma.

Vidci zastévaji vlddci, dokud nezemiou, nebo
dokud nejsou nahrazeni nasledkem vyhodnoceni
udalosti.

Vedlejsi akci  jmenovdni rddce/viidce také
muzete vlddce zdarma ptidélit na post velitele jed-
noho z vasich vojsk. V takovém piipadé umistéte na
svou desku vojska zeton korunovaného generila.

Zadna fige nesmi mit v kteroukoli danou chvili
vice nez 1 vladce.

Viidci jako generdlové a admirdlové
Generélové a admiralové mohou byt jmenovdni po
zaplaceni 1 nebo 22X (cena za jmenovini je vidy
uvedena v pravém dolnim rohu karty). Souhrnné
jsou oznacovéni jako ,vojensti vadci® a v bitvé
poskytuji tolik dodate¢nych kostek, kolik je uve-
deno na pravém konci praporcii nesoucich jejich
jména.

Karta vojenského viidce musi byt zasunuta pod
desku vojska/lodstva. Vojenské viidce Ize vyménit
a general muze byt vedlejsi akci jmenovdni rddce/
viidce prevelen k jinému vojsku (dokonce i tako-
vému, které nema 7adné jednotky). Karty vymé-
nénych generdla, které nemohou byt zasunuty
pod zidnou dostupnou desku vojska, museji byt
odhozeny.

Radci (¢tvercovy medailon)

K dispozici jsou tfi druhy rédct, pficemz kazdy
z nich se specializuje na jeden druh panovnické
moci: spravu, diplomacii nebo vojenstvi. Ve hie
muizete mit v kteroukoli danou chvili pouze po
1 rddci od kazdého druhu.

Rédci se objevuji na akénich kartich v bali¢cich
spravy, diplomacie a vojenstvi. Soucet hodnoty
radcovy schopnosti a hodnoty odpovidajici schop-
nosti vladce tvoii celkovou troven schopnosti vasi
fi$e pro dany druh panovnické moci.

R4dci maji svou cenu (uvedenou v symbolu
mince v pravém dolnim rohu jejich karet), kterou
musite zaplatit poprvé pii jejich jmenovani a poté
znovu kazdé kolo ve fazi ptijmu a vydaja.

Pokud nechcete nebo nemuzete radci zaplatit za
jeho zaopatieni, musite jeho kartu odhodit.

Ptiklad jmenovdni radce: «Anglie> drzi
v ruce kartu Rozvoj, jejiz souldsti je rddce
Maximilien se specializaci na sprdvu a hodno-
tou schopnosti +2. «Angliex se ho rozhodne
najmout jako rddce a provede vedlejsi akci jme-
novdnirddce/viidce, za niz zaplati 2(d), a kartu
Maximiliena zasune pod svou hrdéskou desku.
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Smrt vidca a radca
Pfi kazdém vyhodnoceni symbolu " (viz
str. ) na karté udalosti udélte kazdé postavé ve
hte, kterd md na své karté vedle portrétu se jménem
odpovidajici symbol, jeden Zeton chatrného zdravi
(@9). Postava se 2 @) zemie. Vojenskym viiddcim
muize byt € udéleniv bitvé.
Karty mrtvych postav jsou
odhozeny. Piipadnd smrt vojen-
skych vidca a rddct nemd zaddné
dalsi duasledky kromé toho, Ze uz
nebudete moci vyuzivat jejich
bonusy.

Vlidcova smrt — interregnum
Zemte-li v4$ vladce (a jeho karta je
odhozena), méli byste se pokusit

\""-'g,_.'
o0 jeho okamzité nahrazeni. 5, &
Pokud byl odhozeny vlidce | f o
- o s O \ T
cisatem, prectéte si kapitolu 18.9

s ndzvem ,Volba cisate” (str. [8).

Dulezité: Vlidce muzete oka-
mzité nahradit provedenim vedlejsi akce jmenovdni
rddce/vidce jako reakce (méte-li v ruce akéni kartu
sviidcem).

Nemizete-li jmenovat nového vladce (nebo
se rozhodnete pockat), vstoupi vase fife do
obdobi interregna — ocitne se pod vlidou regent-
ské rady, jejiz schopnosti spojené s jednotlivymi
druhy panovnické moci maji zdkladni hodnotu ve
vysi 1 a kterd vlidne az do svého nahrazeni. Tento
stav oznacte umisténim Zetonu interregna na misto
vyhrazené vasemu vladci.

V prabéhu interregna muzete jmenovat nového
vladce provedenim vedlejsi akce jmenovdni rddce/
vitdce.

Po dobu trvéni interregna nesmite uzavirat nové
kralovské snatky a nesmite nikomu vyhlisit valku
(s vyjimkou vagich partnertt ve statku, ktefi Zeli
dusledkim sporného nastupnictvi, nebo po ptijeti
obranného VDZ).

V kroku F fize 3 ztrati HR bez vladce 155
a viechny Zzetony shatku () na této si jsou
nisledné otoc¢eny na stranu sporného néstupnictvi

().

7.3 STABILITA ()

Kazda HR mé4 hodnotu stability v rozpéti od -3 do
+3 a ve vétsiné scéndit zadinaji hraci se stabilitou
na hodnoté 0. Hodnota stability fiSe nabizi jasny
prehled o tom, do jaké miry se tato fi$e dokdze
vyporadat se svymi vnitfnimi problémy, mezi néz
patii napiiklad nepokoje (8¢), a zrover ukazuje,
jak efektivné bude jeji aktudlni vlada uskutecrio-
vat své cile. Stabilita 0 hodnoté 0 nemd na vasi i
zadny vliv.

Pti zvySovéni stability (prostiednictvim akéni
karty nebo zakladni akce) upravte cenu této akce
v souladu se svou aktudlni stabilitou (napt. za
zvySeni stability z +2 na +3 musite pti provedeni
zikladni akce zvyeni stability zaplatit S + 2= 7).

Prizniva stabilita

HR s piiznivou (kladnou) stabilitou ziskaji v kaz-
dém kole bonusy vyobrazené na hra¢ské desce pod
stupnici stability.
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Na své stupnici stability @ zaznamendvdte svou aktudlni hodnotu 8. Ve své zdsobé lidskych zdroji @
uchovdvte viechny i, které momentdiné nejsou nasazeny — jak vyerpané R, tak dostupné .
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Na stupnici mést @ mdte svd nepouzitd Q. Seltenim nejvyssich odkrytyjch hodnot na polich
malyich a velkych © a @@ @ zjistite vysi svého piijmu z dani a .

Pokladnice @ vdm slouzi k uchovdvdni vasich dukdtii ((d)) a na jejim poli uskladriujete i své Ze-
tony drokit (8 ). Skladovaci limit kazdé zdsoby panovnické moci @ je 10&3. Pole Zména stdtnich

vr vry

zdjmii @ je p¥i provedeni pfislusné akce oznaceno \g. Na stdtni ndboZenstvi vasi #iSe upozoriiuje
ndlezity Zeton ndboZenstvi umistény na poli Stdtni ndboZenstvi @. Karta vaseho vlddce je zasunuta
pod vyhrazené misto vasi hrdéské desky @ stejné jako karty rddcil, jejichz umisténi uréuje jejich spe-

cializace @.

« +1% nebo vyssi: V kroku B fize 4 ziskejte
dodate¢né 2 (@).

« +2%f nebo vyssi: V kroku H fize 3 miizete
2 1 své provincie odstranit 4.

e +3%3: V kroku D fize 4 ziskejte dodate¢né
2& dle svého vybéru (v jakékoli kombinaci).

Neprizniva stabilita

HR s nepiiznivou (zdpornou) stabilitou budou

v kazdém kole celit postihim vyobrazenym na

hré¢ské desce pod stupnici stability.

« -15 nebo niz$i: V kroku B fize 4 ziskejte
o 2 méné.

« -2 nebo nizéi: V kroku H fize 3 ptidejte
k 1 své provincii 8

« -3: V kroku D fize 4 ziskejte o 1&3 méné
(dle svého vybéru).

« Nepiizniva stabilita miize navic spustit nega-
tivni a¢inky fady karet udélosti.

Stabilita presahujici +3 nebo -3
Prekro¢it hranice stability, stanovené rozpétim
+38 a7 -3%, neni mozné.

o Zvysite-li svou stabilitu, pokud ma pravé hod-
notu +3, ziskate 2§ za kazdy nevyuzity
krok zvyseni.

o Ztratite-li svou stabilitu, pokud mé pravé hod-
notu -3 3, ztratite 2 Y zakazdy nevyuzity krok
snizeni. Pokud neméte dostatek B, za kazdou
chybéjici 19f musite ztratit 1&J jiného druhu.
Nemite-li zddné &3, tento postih ignorujte.
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7.4 EKONOMIKA

v této hie jsou uvedeny v herni
méné zvané dukaty, jejiz mince
maji tfi nomindlni hodnoty:
1(1),5 (V) a10 (X) dukiti.
Z3soba dukétu je neomezena.
Pokud se stane, Zze vdm mince
dojdou, k zaznamendni dalsich
finan¢nich prostiedka ve své
pokladnici pouzijte jiny zptsob.
Kdykoli je to mozné, hraci by si
méli vyménovat vétsi pocet minci
niz$tho nomindlu za vy$§i nomi-
ndl, aby ve spole¢né zdsobé nikdy
nechybély drobné mince.

Prijem z dani a naklady

na zaopatreni

Ptijem z dani a naklady na zaopatieni se pocitaji
zdroven — sectéte vSechny zdroje pifjmu a odectéte
od nich veskeré naklady, jak uvadi krok B féze 4
(str. ().

Nezaplacené naklady

na zaopatieni
Rédci vdim poskytnou své bonusy k panovnické
moci az poté, co jim zaplatite (cena jejich zaopat-
feni je uvedena v pravém dolnim rohu ridcovy
karty). Nezaopatteni rddci okam?ité odejdou bez
poskytnuti jakychkoli bonust.

Nezaopatfené pozemni jednotky vratte zpét
k dostupnym i nebo do spoleéné zasoby.
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Do své zsoby vratte i lod¢, kterym nedokazete
zaplatit, aby zistaly na mofi, a které se nevrétily do
sptételenych ptistavii (tj. nebyly povolany zpét).

Nemite-li dostatek penéz na zaplaceni uroka
z vasich tvérd, musite si obstarat dals{ tvér (pokud
miizete), nebo vyhlasit bankrot.

Uvéryauroky (&)
Hré¢ si maze vzit uvér prostred-
nictvim vedlejsi akce obstardni
tivéru nebo k tomu muze byt
donucen pottebou uhradit své
vydaje.

Pti obstardni tivéru si hri¢ vezme ze spole¢né
zésoby 5(d) a do své pokladnice piidd - tyto
zetony ur¢uji vysi urokd, které hra¢ musi platit
kazdé kolo. Placeni troki je povinny naklad. Mé-li
hr4¢ ve své pokladnici § a vice £}, nesmi si obsta-
rat dal$f Gvér.

Uvér lze splatit prostiednictvim vedlejsi akce
splaceni tivéru, a to zaplacenim 6(@). V ramci této
akce navic hré¢ odstrani ze své pokladnice 1 & .
Tuto akci muze hrd¢ provést i v tahu, kdy pasoval,
a smi pfi ni pouzit penize ziskané za pasovani.

Bankrot

Mi-li HR ve své pokladnici $ a vice & a nedo-
kéze zaplatit povinny naklad (jako naptiklad drok
z uvéru, ztratu dukdtd ndsledkem hodu kostkami
vzboutenct atd.), musi okamzité vyhl4sit bankrot
(nezapomerite, Ze zaopatieni rddci a vojenskych
jednotek neni povinné).

Hrdcskd fie, kterd vyhldsi bankrot:

. zaplati tolik (@), kolik muze,

. ztrati 352 5

o ztrati @,

« odhodi 3 & ze své pokladnice,

o vréti vSechny své Zoldnéie do spole¢né zésoby,

« propusti vSechny své rddce,

. ztrati polovinu svych & od kazdého druhu
panovnické moci (nejvyse 3&3 jednoho druhu).

7.5 MESTA (Q)

Ovladani provincie je na hernim plianu oznaceno
umisténim . Provincie vim poskytuji lid-
ské zdroje a jsou také zdrojem vaseho ptijmu ze
zdkladni dang, jak ukazuje stupnice mést na vasi
hrac¢ské desce.

S rostouci rozlohou své fige budete ze stupnice
mést odebirat dalsi & a umistovat je na nové pro-
vincie na hernim planu. Nové & vidy vezméte
zéroven odkryji rostouci hodnoty ptfjmu a lidskych
zdroju.

Kazdé malé & vam zajisti ptijem z dani ve vysi
1@, zatimco za kazdé velké & obdrzite 2.
Kazdy @® vém poskytne 15 (D).

Dojdou-li vam velkd &, muzete na velkou
provincii umistit 2 mald &. Pokud ze své hra¢ské
desky odeberete véech 20 malych &, vezméte si
zeton ,piijem z dani +20(@“ a na stupnici mést
umistéte zbyvajicich 20 & ze své z4soby. Nasta-
ne-li v budoucnu situace, kdy méte vSechna pole
pro mald & obsazend, a presto musite umistit
© 7zpét na stupnici mést (piip. umistit ﬁ pri
obléhani, str. F), Zeton ypifjem z dani +20(d)“
vratte do spole¢né zdsoby a ze své hra¢ské desky
vratte 20 & zpét do své zdsoby. Odeberete-li ze
své hréa¢ské desky viech 40 malych &, misto kaz-
dého dalitho malého & umistéte @2.
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7.6 DOMACI PROVINCIE

V8echny provincie na hernim plinu, jejichz erb
obsahuje vlajku fi8e, jsou povazoviny za domdci
provincie (domovinu) této fise bez ohledu na
aktudlniho vlastnika provincie. Uvedené pravidlo
viak neplati, je-li na provincii umistén € nebo
pokud se vjeji oblasti nachézi ) (viz nize).
Provincie, kterd je domdci provincii svého vlast-
nfka, nemtze byt osvobozena (viz str. EHl), aby
vytvotila novou fisi nebo se piipojila k jiné stiva-
jici ¥i8i. Jakdkoli vzpoura ptifazend k provincii (viz
str. E11), kterd neni domaci provincif svého aktu-
dlniho vlastnika, zpusobi pfipojeni této provincie

vrx:

zpét k 118i, jejiz je domdci provincii.

Zetony domoviny ()
Chce-li HR umistit svij §J, musi
soucasné vlastnit v§echny provincie
v cilové oblasti a provést akci zacle-
néni oblasti na karté Rozvoj. Tato
akce odstrani véechny € ¢ijiné
nachazejici se v cilové oblasti. HR
nemiize umistit svij ) do oblasti, v niz jsou jiz
viechny provincie jejimi domdcimi provinciemi.
© lze nékdy umistit jako odménu za splnéni mise.

Veechny provincie v oblasti, do niz HR umis-
tila svaij J, jsou povazovény za doméci provincie
pravé této HR (a zadné jiné fise).

Kazdy Q) ve hie je ve své oblasti povazovin
za @ a pii zdvére¢ném bodovéni mé cenu {1).

8. MYSLENKY

Rozvoj technologii a filozofie je piedstavovan kar-
tami myslenek, které hrd¢i mohou vyuzivat po pro-
vedeni akce osvojeni nové myslenky (ptip. oznaco-
vané také jen jako osvojeni, viz str. [H) a utraceni
kostek panovnické moci odpovidajiciho druhu.
Osvojeni nékterych myslenek je omezeno splné-
nim ur¢itych podminek, zatimco jiné myslenky se
stanou soucisti balicku myslenek az ve stanoveném
hernim véku.

Pii osvojeni nové myslenky zisk hra¢ {2) a pii-
slusnou myslenku ozna¢i jednim ze svych ¢tverco-
vych zetont frakce.

Je-li hré¢ druhym nebo tfetim hré¢em, jenz si
danou myslenku osvojil, vSichni hréci, ktefi si ji
osvojili pred nim, ziskaji po {1). V piipadg, ze si
stejnou myslenku osvojili uz alespon 3 hradi, za akci
osvojeni nové myslenky ziska {V} pouze hré¢, ktery
ji provedl.

Dostupné myslenky
a pridavani myslenek

Na zacdtku hry je pii osvojeni nové myslenky
mozno vybirat ze 3 dostupnych myslenek od kaz-
dého druhu, pfi¢emz jedna z téchto 3 myslenek je
zakladni myslenkou (se zelenym pozadim). Mys-
lenky v nabidce jsou vylozeny v miizce 3 x 3 karty,
v niZ je kazdy sloupec vyhrazen jednomu druhu
panovnické moci. V priibéhu hry budou nésled-
kem ucinka udélosti pfidévany do nabidky dalsi
myslenky, které uvedenou mfizku rozsiti o doda-
te¢né fady.

Pokud vdm udélost nebo mise umozni osvojeni
myslenky, kterd neni v nabidce, vezméte z nabidky
1 nikym neosvojenou myslenku stejného druhu
svyjimkou zdkladnich a zamichejte ji zpét do
balitku myslenek. Vimi osvojenou myslenku pak
vylozte do nabidky na jeji misto. Nejsou-li v nabidce
z4dné nikym neosvojené myslenky stejného druhu,
udélejte misto pro dalsi fadu myslenek a novou
myslenku umistéte do nové fady.

Formy vlady

Nekteré myslenky jsou oznaceny jako ,Forma
vlady*. V kteroukoli danou chvili maZzete mit osvo-
jenou pouze 1 myslenku s timto oznacenim.
jinou, svou difve osvojenou formu vlddy ztrécite.
Z jeji karty odstraiite sviij ¢tvercovy Zeton frakce
a za novou myslenku ziskejte {V) jako obvykle. Za
ztracenou myslenku neztricite zddny (V.

SCHEMA KARTY MYSLENKY

potiebny druh panovnické
moci a cena za osvojeni

ndzev myslenky

vék, v ném?z se myslenka

stdva dostupnou LV} ziskany osvojenim

této myslenky této myslenky

(Zde S ’) \

trval}?' bonus Pokazdé¢, kdy? si pfi uzavieni miru vynutite na ) e(/lrLoralzovy b.on}ls

ziskan}'z osvojenim svém protivnikovi podminky miru, ziskejte 156, Z18 afly oswt]emm
této myslenky

této myslenky Moate-li ve f4zi 4 pifznivou &R, siskejte 28
libovolného druhu a {1}.

Okamzity Géinek: Zeratee 198, ziskejte
289 a z odhazovacich bali¢kd si vyberte <

zdkladni myslenky e

maji zeleny rdm
a pozadi

21

1 libovolnou akéni kareu s aktivaci.
ma vlddy (nejvy3

upozornéni, ze
L———  tato mySlenka je

formou vlady
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9. VEDENI VALKY

Pokud vim k dosaZeni vasich cila nebude stacit
diplomacie, vasim dal$im prostfedkem se moznd
stane valka. Vznd$enim nédrokd, uzavirdnim spoje-
nectvi a dobie nacasovanym verbovénim jednotek
se muzete pfedem piipravit na tispé$né dobyvacéné
tazeni. Nékdy se vsak také budete muset brénit
cizim nebo domécim uto¢nikam.

Popis vedeni vilky proti NHR naleznete ve
zvl4$tni &asti pravidel vénované nehra¢skym fisim

(str. EE)

9.1 VYHLASENI VALKY (VV)

Ve vilce se miizete ocitnout jednim ze ¢tyf nésledu-
jicich zpusobii:

1. provedenim akce vyhldseni vdlky (str. {F),

2. pokud je vyhld$ena vélka vam,

3. vyhodnocenim udalosti (str. [IU),

4. ptijetim voldni do zbrané (str. E2).

Jakje ziejmé, prvni dvé moznosti zahrnuji VV. Treti
znich vam sdéli, kdo vyhlasuje vilku a komu. Pijeti
VDZ je vidy ptimou reakci na jiné VV.

Omezeni tykajicise VV

Vyhlésit vélku nesmite:

. svému spojenci,

Ii8i, s niz mate uzaviené piiméii,

. HR, ktera jiz pasovala,

. NHR, ktera je spojencem HR (b), s niz maite

uzaviené pHiméfi, nebo (c) ktera jiz pasovala,

e. clenské zemi SIR, kterd neni ve vélce s cisafem,
pokud je cisat (a) va$im spojencem, (b) md
s vimi uzaviené ptfméii nebo (c) pasoval,

f. vzdilenym fi$im, jestlize proti nim nemdte
platny CB,

g. vprabéhu interregna.

[~ai

an

Vyjimky z vy$e uvedenych omezeni:

« Mite-li s 18, kterd je cilem VV, uzavieny siiatek,
jehoz Zeton je otoc¢en na stranu s @, CB Sporné
ndstupnictvi (viz tabulka na této stran&) vim
umoziiuje vyhldsit valku i tehdy, je-li cilend fise
va$im spojencem nebo jste v obdobi interregna
(dokonce i pti sou¢asné platnosti obou uvede-
nych ptipada).

o Prijiméte-li obranné VDZ, muzete ignorovat
véechna uvedend omezeni.

o Pokud je vilka vyhldsena vyhodnocenim uda-
losti, v§echny vyjimky jsou zminény v textu této
udadlosti.

Casus belli (CB)
Chcete-li se pii vyhlaseni vilky vyhnout postihu
25, musite mit casus belli (viz tabulka na této
strané).

VDZ a udalosti spoustéjici vyhlaseni valky jsou
povazovany za CB samy o sobé.

Kralovsky snatek s
vyhlasena vilka

Nevyuzijete-li pii vyhladeni vélky fisi, s niZ mate

Fi$i, jiz byla

uzavien krélovsky siiatek, CB Sporné ndstupnictvi

nebo CB udalosti (viz tabulka na této strané), utr-
pite postih -1f2.

VV vyvolavajici bitvu

VV okamzité vyvold pozemni bitvu, pokud se vase

vojenské jednotky nachdzeji v oblasti s neptatel-
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CASUS BELLI (CB)

Casus belli (,,divod ospravedliujici vyhlseni valky“) vim umoztiuje vyhlasit valku bez postihu -2 &f2.

Pro valku muzete mit nasledujici CB:

Narok

Ndrok (@) na danou oblast vdm poskytne
CB proti v§em, kdo v této oblasti pravoplatné
vlastni provincie nebo je ovladaji.

Volani do zbrané
VDZ (viz str. &) piedstavuje samo o sobé
CB proti novému nepfiteli vaseho spojence.
Pokud VDZ odmitnete, tento CB okamzité
ztratite.

Ptijeti obranného VDZ vim umoznuje igno-
rovat viechna omezeni tykajici se VV (jako
naptiklad ptiméti, konfliktni spojenectvi atd. ).

Obecny CB (zeton CB)

Neékteré situace vim poskytnou doc¢asny CB,
oznaceny umisténim Zetonu CB na hlavni
mésto dotcené fige.

CB napiiklad ziskéte proti jakémukoli spo-
jenci, ktery odmitne vage VDZ. Takové CB
ignoruje ptipadné priméii.

K odstranéni zetoni CB z herniho plinu
dochazi v kroku A faze 3 (viz str. El).

Udalost
Udalost, kterd vam umozni vyhldsit valku jiné
Fi8i, je vzdy CB sama o sobé.

Diky tomuto CB také smite ignorovat postih
-15 za VV svému partnerovi ve siatku.

Sporné nastupnictvi

ﬂ otoceny na stranu s @ (,,sporné nastupnic-
tvi“) poskytuje CB proti {i8i, na niz je umistén,
a mitze byt vyuzit viemi HR.

Diky tomuto CB také smite ignorovat postih
-18 za vyhldseni vilky svému partnerovi ve
snatku. Mate-li s fisi, kterd je cilem VV, uza-
vieny siatek, tento CB vdim umoznuje vyhli-
sit valku i v obdobi interregna, nebo pokud je
cilova tige vagim spojencem (dokonce i pii sou-
¢asné platnosti obou uvedenych piipadd). Je-li

skymi jednotkami nebo v oblasti s provinciemi
nepiitelské NHR. Namoini bitvu vyvold VV
v piipadé, Ze se vase lodé nachézeji v nepiatelské
namoini zéné.

Je-li soucasné vyvoldno nékolik bitev, v§echny
namoini bitvy museji byt vyhodnoceny pred
pozemnimi bitvami. O potadi, v némz jsou bitvy
vyhodnoceny, rozhoduje aktivni hra¢.

Aktivace/verbovani jednotek

zdarma

Pti provedeni akce vyhldseni vdlky (a vyhradné
v tomto ptipadé) mizete zdarma provést akci akti-
vace jednotek nebo verbovini jednotek, pokud VV
nevyvolalo zidnou bitvu (viz str. [3).
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tento CB vyuzit k vyhld$eni vilky spojenci, vase
spojenectvi tim kon¢i.

@ vedle toho poskytuje CB proti viem
HR, které jsou ve vlce s cilovou Fi3i.

Exkomunikace

Je-li vase fi$e katolickd a strdzce papezské kurie
exkomunikuje vladce jiné fiSe, ziskdvite proti
této Fisi CB, dokud je ve hie zeton exkomuni-
kace (viz str. [§). K odstranéni tohoto Zetonu

z herniho plénu dochézi v kroku E faze 4.

Svata valka (kiizova vyprava)
Osvojeni myslenky , Deus vult” vim poskytuje
tento CB proti viem sousednim Fi$im s odlis-
nym stdtnim néboZenstvim, véetné vech vzda-
lenych fi8i, avsak s jednou duleZitou vyjimkou:
HR s kiestanskym stitnim nabozenstvim jej
nemohou vyuzit proti jinym kfestanskym fi$im.

Je-livase fiSe katolicka, tento CB ziskate proti
Fi8im, které jsou aktudlné cilem k¥iZové vypravy
(viz str. [). Pokud jej vyuzijete k vyhlageni
vélky Fisi, jez je cilem kfiZové vypravy, umis-
téte jeden ze svych ¢tvercovych Zetonu frakce
na pole Podpora kfizové vypravy na desce stavu.
K odstranéni zetonu kiizové vypravy z herniho
pldnu dochazi v kroku E fize 4.

Osvobozeni SIR (pouze SIR)

Cisaf md trvaly CB proti jakékoli fisi s hlavnim
méstem vné hranic SIR, kterd uvniti SIR ovlada
provincie nebo zde mé své vazaly.

9.2 VALECNA KAPACITA
Vojenska kapacita (VK)

Vojenska kapacita je méfitkem toho, kolik jed-
notek dokaze fiSe postavit do boje v dané oblasti.

VK fise v jakékoli oblasti odpovidd souctu
danovych hodnot v8ech provincii, které fise vlastni
v doty¢né oblasti a jejim sousedstvi, a danovych
hodnot v8ech provincii jejich vazali v této oblasti
a jejim sousedstvi (véetné piistavii prilehlych ke
stejné ndmoini zoné jako doty¢nd oblast, pokud
ndmotni zéna neni nepiételska).

Vysledna hodnota urcuje, kolik pravidelnych
a spojeneckych jednotek mize HR umistit do
vybrané oblasti v rimci akce verbovdni jednotek (na
zoldnéfe se limit VK nevztahuje).

Neméné dulezitd je i skute¢nost, Ze hodnota
VK urcuje, kolik jednotek nasadi NHR k obrané
oblasti, pokud se stane cilem ttoku.
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Blokovdni VK

VK nikdy nezahrnuje daniové hodnoty obsazenych
provincii.

Provincie v oblastech s neptételskymi jednot-
kami se nezapocitavaji do VK v sousednich oblas-
tech, ale pouze v oblasti, jejiz jsou soucdsti. Toto
pravidlo plati pfi vypoctu jak obrany NHR (viz
str. £), tak kapacity HR pro verbovéni.

Pristavy lezici v oblastech, které s oblasti, v niZ
ur¢ujete hodnotu VK, sousedi pouze po moti (4.
nesousedi po zemi), se do VK této oblasti nezapodi-
tavaji, pokud jsou vechny ndmoini z6ny oddélujici
doty¢né oblasti povazovény za neptatelské.

Namoini kapacita (NK)
Némotni kapacita je méfitkem toho, kolik lodi
dokéze i$e vyrobit v dané ndmoini z6né.

NK fi$e v jakékoli ndmoini z6né odpovidd
souctu dariovych hodnot vsech piistava pfilehlych
k doty¢né ndmoini zOné, jichz je tato fise vlastni-
kem. NHR do vypoétu NK zahrnuji i piistavy svych
vazali.

Vysledna hodnota urcuje, kolik lodi maze HR
umistit do vybrané ndémoini z6ny v ramci akce ver-
bovdni jednotek a kolik lodi nasadi NHR k obrané
ndmotni zony, pokud se stane cilem ttoku.

Neaktivni ptistavy (viz str. ) vlastnéné
NHR se do NK téchto NHR nezapoéitavaji.

Blokovdni NK

NK nikdy nezahrnuje dariové hodnoty obsazenych
provincii.

NK poskytnutd piistavy piilehlymi k ndmoini
z6né s nepidtelskymi lodémi nemutize byt nikdy
vyuzita k verbovani lodi do této ndmotni z6ny, pro-
toze v ramci akce verbovdni jednotek nesmite nikdy
vyvolat ndmoini bitvu. Vojenské jednotky v oblasti,
v niZ se piistav nachdzi, NK nijak neovliviiuji.

Ptistavy NHR, které jsou blokovany na za¢atku
tahu, se do NK téchto NHR nezapoéitavaji.

Vyuziti VK/NK pouze jednou

za tah

Provincie muzZe poslouzit pro ucely VK pouze jed-
nou za tah a stejné pravidlo plati i pro NK (v jedi-
ném tahu ji v§ak mizete zapoéitat do VK i NK).

Pokud tedy verbujete jednotky do dvou (&i vice)
lokalit, jejichz VK/NK se ptekryvé, musite se roz-
hodnout, v které z nich vyuZijete kapacitu poskyt-
nutou kazdou ze zdejsich provincii (viz ptiklad ver-
bovdni na str. ().

Podobné postupuijte i v piipadé, jsou-li v jedi-
ném tahu vyvoliny proti stejné NHR alesponi
2 bitvy. Tato NHR pak bude moci vyuzit VK/
NK kazdé provincie pouze pro 1 pozemni bitvu
a 1 ndmoini bitvu. Podrobny popis celého postupu
je uveden v &asti 13.4 (str. E).

9.3 LIDSKE ZDROJE (§*)
Lidské zdroje piedstavuji stanoveny limit poctu
pravidelnych jednotek, které muzete nasadit — ten
odpovida souctu nejvyssich odhalenych hodnot
na obou stupnicich mést a stupnici vazali na vasi
hré¢ské desce (V2@ z datiové hodnoty kazdé
provincie, zaokrouhleno nahoru). Celkovy soucet
nasazenych pravidelnych jednotek a zdsoby lid-
skych zdroji (dostupnych i a vycerpanych i)
se s timto po¢tem musi shodovat. Chcete-li posta-
vit do pole pozemni jednotky nad limit i, musite
pouzit Zoldnéfe nebo spojenecké jednotky.
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Hodnoty % mohou byt také upraveny (napf.
nasledkem osvojenych myslenek
nebo ucinky karet Navyseni lid-
skych zdrojii a Vojenské reformy),
coz oznacuji Zetony +1 % umis-
téné do zdsoby lidskych zdroji.

Na hra¢ské desce se nachdzi
prostor vyhrazeny zdsobé lidskych zdroju, kam
hra¢i umistuji své dostupné a vycerpané jednotky.
Dojde-li k narastu %, pridejte na pole dostup-
nych @ dalsi jednotky ze své zdsoby. V ptipadé
poklesu @ presuiite jednotky zpét do své zasoby
(z vycerpanych %, dostupnych % nebo nasaze-
nych jednotek).

Zmény % jsou provedeny v kroku A2 fize 5.

Hodnota lidskych zdroji nemuze byt nikdy
vyssinez 20.

Vycerpané lidské zdroje

Ztrity (viz str. El) se vraceji do zdsoby lidskych
zdroji na pole vycerpanych g%, pricems tyto
jednotky se opét stivaji dostupnymi az po svém
obnoveni.

9.4 VOJENSTI VUDCI

Akci jmenovdni rddce/viidce muzete ke svym voj-
skiim a lodstvam pridélit viidce ze svych akénich
karet (nebo svého aktudlntho vlddce). Viidce voj-
ska se nazyvd generdl, viidce lodstva je admiral.
Karty vidcu zasuiite pod piislusnou desku vojska/
lodstva tak, aby byl vidét pouze portrét daného
vidce (a text akce ziistal zcela zakryty).

Za jmenovani viidce zaplatite 1 nebo 2 X, jak je
uvedeno v pravém dolnim rohu karty.

A . ; d J

P N G- Nl
Souhrnny ptiklad VV: «Rakousko> (bily hrd¢) vyuzije CB, ktery poskytuje jeho @ v BENATSKU,
k vyhldseni vdlky «Bendtkdm> (NHR), které jsou spojencem «Francie» (modry hrd¢). «Rakous-
ko> posle iitotné VDZ svému spojenci «Janovu» (NHR) a odhodi 2 +§g* z LOMBARDIE, ¢imz ziskd
1% a ke svym dostupnym B si pfidd 2 spojenecké jednotky (tj. V5 z «janovskéhos piijmu z dani
ve vy$i 4). «Francie>» obdrzi od «Bendtek> obranné VDZ, které ptijme, nacez ziskd 12%. Ddle se
«Francie> rozhodne, Ze z «Bendtek> neudéld svého aktivniho spojence, coZ znamend, Ze se «Bendt-
ky> budou brdnit v plné sile. Ze stejného ditvodu si ovSem «Francie> nemiiZe pridat ke svym dostup-
nym R Zddné «bendtské> jednotky. «Rakouskos nyni musi odstranit z LOMBARDIE a DALMACIE
(kde se nachdzi «bendtské» provincie) veskeré své 4. ProtoZe ale utratilo své 2 #§@* v LOMBARDIT
za VDZ vyslané «Janovu>, zbyvd mu odstranit uz jen 1 §@ v DALMACIL

«Rakouské> VV vyvold nékolik bitev a jako prvni budou vyhodnoceny ndmorni bitvy. «Rakous-
ko> disponuje 1 lehkou lodi v JADERSKEM MORI. K této ndmorni zoné viak ptiléhd S «<bendtskych>
pristavii (Bendtky se pocitaji za 2 p¥istavy), a proto bude bojovat s S lodémi. Ve Lvim zALIVU se
naopak 2 «francouzské> lehké lodé sttetnou se 3 lodémi «<janovskymi>. V obou ndmotnich bitvdch
potopi lodé NHR nepritelské lodé HR, nade jsou lodé NHR odstranény.

Poté dojde k pozemnim bitvdm v BENATSKU a LOMBARDII. «Rakousko> md totiz vojska v obou
téchto oblastech a v LOMBARDII md své vojsko také «Francie>. «Rakousko> se jako aktivni hrd¢
rozhodne, Ze nejprve vyhodnoti bitvu v BENATSKU. Za jinych okolnosti by «Bendtky> do vypoctu
své VK pro BENATSKO zahrnuly vSechny provincie v sousednich oblastech, vzhledem k pfitomnosti
neptidtelského vojska v LOMBARDII si vSak nemohou zapocitat Brescii. Zara v DALMACII, Verona,
Treviso a Bendtky (X2) jim ale svou VK poskytnou a celkovd VK «Bendtek>» pro BENATSKO md
proto hodnotu S, coZ znamend, Ze se budou brdnit S jednotkami.

V LoMBARDII se «Bendtky> budou brdnit pouze 1 jednotkou (VK poskytnutd Brescif), protoZe
zbyvajici VK pouzily pro bitvu v BENATSKU. V tomto boji proti «Rakusaniim> se k nim pfipoji
«francouzské> vojsko, zatimco na «rakouské> strané se bitvy ziiastni «Janov>. «Janované>
jsou vSak aktivnimi spojenci «Rakouska> a svou oblast budou tedy brdnit pouze 2 jednotkami —
polovinou své bézné VK (3 déleno 2, zaokrouhleno nahoru). Pokud by se «francouzskyms lodim
podafilo porazit «Janovany> na moti, VK Korsiky by byla zablokovand a nemohla by pfispét «ja-
novské> obrané. «Bendtské> a «janovské> jednotky, které se zapoji do ndsledujici bitvy, nebudou
priddny na desky vojsk svyich spojeneckjich HR a po bitvé budou jako obvykle odstranény bez ohledu
na jejiho vitéze.

Na zdvér je nutno dodat, Ze «Rakousko> neziskd akci aktivace jednotek ani verbovdni jedno-
tek zdarma, protoZe jeho VV vyvolalo alespori jednu bitvu.
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VOJENSKE JEDNOTKY,
VOJSKA A LODSTVA

Do boje mohou hra¢i nasadit nékolik raznych
druha vojenskych jednotek. Kazdy hré¢ ma k dis-
pozici 20 pravidelnych jednotek, 3 miniatury
vojsk, 15 lodi a 1 miniaturu lodstva. Kromé toho
se na hernim pldnu mohou objevit i Zoldnéiské
jednotky, vzboufenecké jednotky a jednotky
NHR.

Pravidelné jednotky

Tyto pozemni jednotky obvykle

tvofi zdklad vasich pozemnich

ozbrojenych sil a nasazujete je akci

verbovdni jednotek jako péchotu,

jizdu nebo délostielectvo. Své dostupné jednotky
méte umistény ve své zdsobé lidskych zdroju,
zbytek se nachdzi ve vasi (obecné) zasobé. Ve fazi
piijma a vydaji musite za kazdou svou nasazenou
pravidelnou jednotku, kterou chcete ponechat ve
sluzbé, zaplatit 1(@). Viechny nezaopatiené jed-
notky se vraceji zpét mezi vase dostupné i .

Péchota

Udéluje zasah pii: ® nebo D

Obléhaci sila: 1

Cena verbovani: 2

Péchotu muzete nasadit pfimo na herni plén jako
jednotlivé jednotky nebo na pole péchoty na vimi
vybrané desce vojska.

Cena za pfesun samostatné jednotky je stejnd
jako za presun celého vojska.

S myslenkami ,Tercie/janicd#i* a ,Radovd
péchota” je kazdy vysledek RE) povazovan za dva
vysledky . Kaid4 jednotka mize i presto udélit
pouze 1 zasah.

Jizda

Udéluje zasah pii: 4

Obléhaci sila: %5 (zaokrouhleno dolt1)

Cena verbovani: 5

Jizdu muzZete nasadit pouze do svych vojsk.
Figurky jednotek umistéte na pole jizdy na vami
vybrané desce vojska.

Délostielectvo

(podminkou je osvojeni myslenky , Kanény*)
Udéluje zasah pfi: s~

Obléhaci sila: 2

Cena verbovani: 6

Délostrelectvo muzete nasadit pouze do svych
vojsk. Figurky jednotek umistéte na pole délostte-
lectva na vdmi vybrané desce vojska.

Jednotky délostielectva maji obléhaci silu2 a po
zaplaceni pouhé 1 XX mohou oblehnout 2 malé
provincie nebo 1 velkou provincii.

Vojska s vétsim poc¢tem jednotek délostielectva
nez jizdy nelze vyuzivat pti zahréni nékterych ak¢-
nich karet, jako naptiklad Rychlého pochodu.

Vojska

Kazdy hri¢ md k dispozici
3 miniatury vojsk s odpovida-
jicimi deskami vojsk.

Chcete-li nasadit své vojsko,
musite do néj piidélit alespon
1 pozemni jednotku pochézejici
z oblasti, kam toto vojsko umis-
tite (v ramci pozemni aktivace),
nebo z vasich lidskych zdroju
(pti akci verbovdni jednotek).
Jsou-li z desky vojska odstra-
nény viechny jednotky, z nichz
se vojsko sklidd, odstrarte miniaturu daného voj-
ska z herniho plénu.

Jednotky tvorici soutdst vojska jsou umis-
tény na odpovidajici desku vojska. Kazdé vojsko
se muze sklidat z tolika pravidelnych jednotek,
zoldnéfskych jednotek a jednotek spojeneckych
NHR, kolik uznéte za vhodné. VEechny jednotky
ve vojsku se presouvaji zaroven a na hernim plénu
jsou zastoupeny miniaturou vojska vyobrazenou
na piislusné desce vojska.

K pfesunu celého vojska se véemi jednotkami,
které jsou jeho soudisti, je zapotiebi pouze jediné
pozemni aktivace.

Pti pozemni aktivaci se k vojsku providéji-
cimu pfesun mezi jednotlivymi oblastmi mohou
kdykoli zdarma piipojit dalsi jednotky nebo se od
néj oddeélit.

Jednotky (pravidelné, Zoldnéiské i spoje-
necké) umistujte na jednotliva pole desky vojska
(péchota, jizda, nebo délosttelectvo) v souladu
s tim, o jaky druh naverbované jednotky se jednd.

K vojsku muzete pfidélit i svého generdla
— vidce, ktery mu poskytne dodate¢né bitevni

kostky.

Lodé

Jednotky ptedstavujici lodé

nasazujete pii akci verbovdni

jednotek jako lehké lode, tézké

lodé nebo galéry. Postavenou

lod si berete ze své zésoby -

nijak neovliviuje vase .

V ramci akce verbovdni jednotek smite v kazdém
piistavu postavit pouze 1 lod (resp. 2 lodé ve vel-
kém ptistavu).

Ve fazi 4 musite zaplatit 14(@) za kazdou
lod, kterou chcete ponechat na mofi. Viechny
nezaopatfené lodé se museji vratit do spritele-
ného pfistavu v dosahu svého bézného presunu
(tj. 2 ndmotni zény). Viechny nezaopatiené lodé
na moti, které se nemohou vrétit do sptiteleného
piistavu, museji byt vraceny do vasi zésoby.

Lehkd lod

Udéluje zasah pfi: s~

Cena stavby: 4

Lehké lodé muZzete nasadit pfimo na herni plén

jako jednotlivé lodé nebo na svou desku lodstva.
Lehké lodé muizete vyuzit k obsazeni pole

ochrany obchodu ve vybrané ndmoini z6n¢, kde

vam ndsledné kazda z nich poskytne obchodni

silu ve vysi 1 ve v8ech centrech obchodu souse-

dicich s danou ndmotni z6nou. Dalsi informace

o obchodni sile obsahuje kapitola 12.5 (str. E5).

Tézkd lod’

Udéluje zésah pfi: m&~ + 1 automaticky zdsah
Cena stavby: 10

Tézkou lod smite nasadit pouze na desku lodstva
jako soucast svého lodstva.

Kazda tézké lod acastnici se ndmoini bitvy auto-
maticky udéli 1 zsah nepfiteli, kdykoli jeji majitel
hodi bitevnimi kostkami (jako dodatek k z4sahéim
udélenym bitevnimi kostkami). P¥i po&iténi zasaht
z bitevnich kostek se tézké lodé pocitaji stejné jako
ostatnilodé.

Ke zniceni tézké lodi a jejimu odstranéni
v ramci ztrat je zapotiebi 2 zésahtl. Poskozeni tézké
lodi oznacte polozenim jeji figurky na bok. Pokud
polozend lod neutrpi dalsi zésah a jeji lodstvo se
bude na konci tahu nebo kola nachézet ve spiitele-
ném piistavu, dojde k jejimu okamzitému opraveni.

Zajaté tézké lodé jsou vidy povazovény za
poskozené.

Galéra

Udéluje zasah pti: s~

Cena stavby: 2

Galéru smite nasadit pouze na desku lodstva jako
soucast svého lodstva.

Galéry mohou plout vylu¢né v namoinich
z6nach oznacenych * nebo 1. Jestlize se lodstvo
zahrnujici galéry pfesune do ndmoini z6ny, kterd
neni oznacena * ani 1, v§echny galéry v tomto
lodstvu museji byt vraceny do vasi zasoby.

Lodstva

Kazdy hra¢ md k dispozici miniaturu lodstva
s odpovidajici deskou
lodstva.

Chcete-li nasadit své
lodstvo, musite do néj
piidélit alesponn 1 lod
pochdzejici z ndmoini
zény & piistavu, kam
toto lodstvo umistite
(v rdmci ndmorni aktivace), nebo ze své zisoby
(pti akci verbovdni jednotek). Jsou-li z desky
lodstva odstranény vsechny jednotky, z nichz se
lodstvo skladd4, odstrante miniaturu lodstva z her-
niho planu.

Lodé tvotici soucdst lodstva umistujte na svou
desku lodstva — vlodstvu jich maze byt tolik, kolik
uznéte za vhodné. V8echny lodé v lodstvu se pie-
souvaji zaroveri a na hernim plénu jsou zastoupeny
miniaturou lodstva, vyobrazenou na desce lodstva.
Ve hte muzete mit vidy pouze 1 aktivni lodstvo.

Pti ndmo#ni aktivaci se k lodstvu provadéji-
cimu pfesun mohou v ndmoini z6né ¢i piistavu,
v nichZ je tento pfesun zahdjen a ukoncen, zdarma
piipojit lehké lodé nebo se od néj oddélit.

Lodé umistujte na jednotliva pole desky lodstva
v souladu s tim, o jaky druh postavené lodé se
jedna.

K vojsku muzete piidélit i svého admirdla
— vidce, ktery mu poskytne dodate¢né bitevni

kostky.
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Zoldnéri

Zoldnéiské jednotky pochézeji ze
spole¢né zdsoby a jsou k dispozici
v$em hrd¢am. Jsou sice drahé, ale-
nezapoditavaji se do vasich g ani
do VK. Zoldnéte musite vzdy nasa-
dit jen do svych vojsk a akei verbo-
vdni jednotek je verbujete jako péchotu, jizdu
nebo délostrelectvo. Pii kazdé akci verbovdni
jednotek muzete naverbovat nejvyse 3 zoldnéi-
ské jednotky.

Cena 7oldnéfské jednotky péchoty je 4 (@
jizdy 7@ a délostielectva 8 (@). Ve fazi pifjmui a
vydaji musite za kazdou zoldnéiskou jednotku,
kterou si chcete ponechat ve sluzbé, zaplatit
2(@), nebo ji vratit zpét do spolecné zésoby.

Jednotky NHR, vzbourenci
a pirati

Jednotky ¢erné barvy pochdzeji
ze spole¢né zdsoby a jsou auto-
maticky povazovény za péchotu
nebo lehké lodé. Predstavuji bud'
vzboutence, nebo ozbrojené sily
NHR, které jsou ve vilce s HR
nebo se jako spojenecké jed-
notky ptipoji k vojsku HR.

Vzbouienecké

jednotky ( &)

Wiechny pozemni jednotky ¢erné barvy na her-
nim planu (véetné jednotek NHR, které po svém
vpadu a svedené bitvé zistanou v dané oblasti)
jsou povazovany za L (viz str. EH). | vizdy
bojuji az do posledniho muze a vkroku C féze 3 se
pokusi oblehnout jakékoli & /@® s 8¢ v oblasti,

v niz se nachdzeji (viz str. ED).

Jednotky NHR
Tyto jednotky predstavuji ozbrojené sily NHR,
které se brani nebo provadéji vpad (viz str. EB).
Branici se jednotky NHR jsou po bitvé odstra-
nény, zatimco jednotky provadéjici vpad ztistavaji
na pldnu jako .

Spojenecké jednotky

Pokud HR vysle VDZ své spojenecké NHR nebo
od ni VDZ ptijme (viz str. EZ) a udéld z ni svého
aktivntho spojence, ptid4 si tato HR mezi své
dostupné g urdity pocet jednotek ¢erné barvy.
Tyto jednotky se nazyvaji spojeneckymi jednot-
kami a prostiednictvim akce verbovdni jedno-
tek mohou byt nasazeny do kteréhokoli vojska
doty¢né HR.

Pirdti

Piriti jsou vidy umisténi do center obchodu,
kde snizuji @& véech HR v daném centru
obchodu (viz str. EH). Pirati mohou byt napa-
deni lodémi, které se nachdzeji v ndmoini zéné
sousedici s odpovidajicim centrem obchodu.
Pokud chce hra¢ zadtocit na pirdty, musi pro-
vést ndmorni aktivaci a lodé, které se tohoto
utoku ztcastni, museji véechny pochézet z jedné
namoini zony a napadnout pirdty vjediném cen-
tru obchodu.
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Generalové a admiralové v bitvé

Ve vsech bitvach, jichZ se zicastni, vim tito vadci
poskytnou dodate¢né bitevni kostky (jejichz druh
i pocet je vidy uveden na praporci nesoucim jméno
vidce).

Kazdé z bojujicich stran muze do bitvy ptidat
kostky pouze 1 vidce. Mé-li hrd¢ v bitvé vice svych
vidca, musi se rozhodnout, kterého z nich pouzije.
Pokud se na stejné strané zapoji do bitvy vojska/
lodstva 2 a vice hrécu, urcete vidce, ktery poskytne
své bitevni kostky, v souladu s pravidly uvedenymi
v &asti ,Boj s nékolika neptateli na strané Fi.

Zakazdé 2 vysledky R, které vasemu nepiteli
padnou pii jednom hodu bitevnimi kostkami (at
uz v pozemni, nebo ndmotni bitvé), udélte vasemu

vidci 1 €.

Svého vliddce miizete bez zapla- @E
Riskujete tim ale, Ze bude zabit /
jmenovdni rddce/viidce. Vedle mista vyhrazeného

VIidcové jako velitelé f“f,,
ceni X ptidélit k vojsku jako

generdla (ne viak jako admirala).

v bitvé. Pro ptidéleni vlddce k jednomu ze svych
vojsk (a taktéz i pro jeho odvoldni) poutzijte akci
generdlovi pak polozte Zeton korunovaného gene-
rala, oznacujici vlidce na postu velitele.

9.5 PRESUN

Veskeré piesuny vojenskych jednotek se odehrévaji
ve fazi akci s vyjimkou ustupt v kroku C féze 3, pre-
misténi jednotek v neutrdlnich oblastech v kroku
D4 féze 3 anavratulodi do ptistavii vkroku A féze 4.
Vojska, lodstva i jednotlivé jednotky se mohou
presunout prostfednictvim vojenské akce aktivace
jednotek nebo uc¢inkem nékterych karet z balicku
vojenstvi (napt. Rychlého pochodu nebo Ndmoi-
niho manévru). Presun 1 lodi vim (s ur¢itym ome-
zenim) umozhuiji i akce objevovdni a obchod.

Pozemni presun

Aktivaci a presun jednoho vojska nebo pravidelné
jednotky lze provést pozemni aktivaci. Vojsko/
jednotka se miize ptesunout az o 2 pole (oblasti),
vstoupi-li véak do oblasti, kterd je nepritelskd,
neutrdlni nebo vzdalend, musi svj piesun ukon¢it.

Vstoupi-li presouvajici se jednotka do oblasti
s nepidtelskymi jednotkami, okamzité dojde
k bitvé.

Pozemni jednotky mohou piekra¢ovat ndmotni
z0ny se spritelenymi lodémi - podrobny popis
najdete na nasledujici strané v ¢sti ,Ndmoini pre-
prava pozemnich jednotek".

Horské hranice

Pozemni aktivace vim umozni piesunout az 3 jed-
notky ptes horskou hranici do nepidtelské nebo
neutrdlni oblasti. Za kazdou dodate¢né utrace-
nou X pak mtzete ptes horskou hranici ptesunout
dalsi 3 jednotky. Pesun do sprételenych oblasti
neni nijak omezen.

Prdvo prichodu jednotek

Své jednotky muzete vidy piesunout do oblasti
s alespon 1 provincii, kterd je prévoplatné vlastnéna
nebo ovladand sptitelenou ¢i neptatelskou Fisi.
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Terminologie akci

Akce aktivace jednotek je pro zjednodu-
$eni nékdy uvedena pouze jako aktivace. Na
mistech, kde tato kapitola pouzivd pojmy
pozemni aktivace nebo ndmorni aktivace, se
vzdy jednd o akci aktivace jednotek, provede-
nou v jedné z jejich variant: pozemni aktivaci,
nebo ndmorni aktivaci (viz ,Vojenské akce®,

str. [3).

Pti ptesunu do neutrdlni oblasti musite byt ve
vélce a musite:
o Obdrzet souhlas s presunem od protivnika,
ktery v oblasti ovladé alespon jednu provincii.
« Pokud se v oblasti nachdzi alespori jedna
provincie, ktera neni ovlidand HR z doty¢né
oblasti odstrarite 1 @ nebo zaplatte 3 (d).
Préavo prachodu jednotek nemdte v neutralni
oblasti, kde je umistén vas .

Reorganizace vojsk
Pti pozemni aktivaci se k vojsku providéjicimu
pfesun mezi jednotlivymi oblastmi mohou kdykoli
zdarma piipojit dal$i jednotky nebo se od néj oddé-
lit. Stejné tak je mozné i samotné vojsko rozdélit
nebo jej spojit s jinym vasim vojskem.

V oblasti se od vojska mohou oddélit pouze pra-
videlné jednotky péchoty. Mezi riznymi vojsky Ize
v8ak piesouvat i ostatni pozemni jednotky.

Namoini piresun

Pti ndmosni aktivaci mate na vybér ze dvou moz-
nosti. Muzete vyplout, tzn. piesunout libovolny
pocet svych lodi z pfistavit do 2 a vice sousednich
namofinich z6n, nebo provést ndmoini presun, tzn.
ptesunout libovolny pocet svych lodi do jediné
cilové némoini zény nebo spidteleného piistavu
vdosahu téchto lodi. Lod se muze pfesunout az
02pole (ndmotni zény nebo piistavy), vpluje-li
viak do ndmoini zény, kterd je nepiitelskd nebo
vzdélend, musi svij pfesun ukoncit.

Aktivované lodé mohou vplout do nepiitelské
ndmoini zony jen tehdy, je-li cilem vSech presou-
vanych lodi. Pfesun do neptitelské ndmotni z6ny
okam?zité vyvold ndmoini bitvu.

Obsazeni poli ochrany obchodu

Lehké lodé, které ukond¢i svij presun v ndmoini
z0né, kterd neni nepfitelskou, mohou byt pouzity
k obsazeni jakychkoli prézdnych poli ochrany
obchodu v doty¢né ndmoini z6né.

Reorganizace lodstev
Pti ndmoini aktivaci se k lodstvu providéjicimu
ptesun mohou v ndmoini zéné nebo pfistavy,
vnémz? je tento piesun zahdjen a/nebo ukoncen,
pripojit dalsi jednotky nebo se od néj oddélit.

V némotnizoné ¢&i piistavu se od lodstva mohou

oddgélit pouze lehké lodé.
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Ndmoini presun v pribéhu jinych akci
V ramci akce obchod nebo objevovdni muzete do
namoini zony, kterd neni neptételskou, presunout

1 lehkou lod podle béinych pravidel némoiniho

presunu s nésledujicimi dpravami:

o Pii akci obchod muzete presunutou lodi v jeji
cilové ndmotni zéné vytla¢it z pole ochrany
obchodu protivnikovu lod, pokud jsou v§echna
zdejsi pole ochrany obchodu obsazena.

« Pii akci objevovdni musi presouvajici se lod
ukoncit sviij pfesun v ndmotni zoné na vzdéle-
ném kontinentu.

Lodé v pristavu
Pristav je polem, kam mohou lod¢ vplouvat stejné
jako do ndmoini zony. Ptistupny je ale pouze sptd-
telenym lodim a lod¢ kotvici v pfistavu nemohou
byt napadeny nepiatelskymi lodémi.

V pfistavu se obvykle mohou nachézet nejvyse
2 lodé. Pristav velké provincie / & (4. velky pti-
stav) je povaZovdn za 2 ptistavy, pojme vSak az
6lodi, pokud jsou soucdsti stejného lodstva.

Nachdzeji-li se nakonci tahunebo kola v ptistavu
poskozené tézké lodé, jsou okam?zité opraveny.

Je-li to mozné, lodé v pristavu, ktery piestane
byt sptételeny z jakéhokoli divodu s vyjimkou
obléhdni, se museji okamzité presunout do sou-
sedni ndmo#ni zony, kterd neni neptételska. Jinak je
musite vrétit zpét do své zésoby.

Namoini pieprava pozemnich
jednotek

Lodé¢ na mofii tvofi lodni most preklenujici
namoini zony, v nichz se tyto lodé nachdzeji. Lodni
most muze zahrnovat libovolny poc¢et ndmotnich
z0n, fetézec na sebe navazujicich lodi vSak nesmi
byt pierusen.

Kazdou ndmotni zénu lodniho mostu mohou
piejit az 3 pozemni jednotky za kazdou spiatelenou
lod ptitomnou v této ndmoini zoné.

Pozemni jednotky mohou piekro¢it libovolny
pocet namotnich zon, pokud lodni most spojuje
oblasti jejich nalodéni a vylodéni.

Hra¢ muze vyuzit lodé patfici jeho spojenec-
kym HR, aviak pouze v ptipadé, Ze se v zidné
z ndmotnich z6n prekracovanych jeho pozemnimi
jednotkami nenachézeji nepitelské lodé.

Pozemni jednotky se mohou vylodit v nepia-
telskych oblastech, coz muzZe vyvolat okamzitou
pozemni bitvu. Chcete-li uskute¢nit ndmoini pie-
pravu s vyuzitim spojeneckych lodi a vylodit se
v nepidtelské oblasti, museji byt tito spojenci ve
vélce s jednim z vasich nepfitel v cilové nepiatelské
oblasti.

... spojend s pozemnim piesunem

Uskute¢nite-li ndmoifni piepravu pii presunu
pozemnich jednotek (jako soucist pozemni akti-
vace, Ustupu nebo ucinku akéni karty), v pribéhu
presunu poklédejte oblasti na obou stranich lod-
niho mostu za sousedici. Pfesun s nimoini pfe-
pravou je vzdy ukonéen v oblasti vylodéni vasich

jednotek.
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... spojend s ndmoinim presunem

V prabéhu ndmoini aktivace, po provedeni nimot-
ntho ptesunu (a vyhodnoceni viech ptipadnych
némotnich bitev), mizete po vzniklém lodnim
mosté, jehoZ soudisti jsou jakékoli pravé presunuté
lodé, piepravit jedno své vojsko/jednotku. To zna-
mend, ze piepravované vojsko/jednotka se musi
nachézet v oblasti sousedici s lodnim mostem.

Presun na vzdalenych

kontinentech

Na vzdélenych kontinentech se pozemni jednotky
presouvaji mezi oblastmi po bilych spojovacich tra-
sach, které oblasti na hernim planu propojuji.

Pozemni piesun je na vzdilenych kontinentech
povolen pouze ve sptételenych oblastech, oblastech
s nepiitelskou provincii a v nezabranych tizemich
s va$im nebo neptitelskym @. Presouvat se do
neutralnich oblasti vzdélenych kontinentt neni
dovoleno.

Pokud se vojsko, lodstvo nebo vojenska jed-
notka pfesunou do kterékoli oblasti nebo ndmoini
z6ny vzdaleného kontinentu, jejich pfesun tim oka-
mzité kon¢i bez ohledu na to, zda byl zahdjen na
vzdaleném kontinentu nebo mimo néj.

Nemate-li v sousedstvi ndmoini zony vzdale-
ného kontinentu umistén svij | B © nebo O
a piejete si do této nimoini zény vstoupit, musite
provést akci objevovdni.

Doplutina vzddleny kontinent

ajeho opusténi

Lodstva a lodé mohou na vzdélené kontinenty
doplout, opustit je a pfesouvat se mezi nimi pies
namoini zony oznacené stejnymi pismeny.

Pfi presunu lodi mezi mapami DALNEHO
VYCHODU a AMERIKY musite utratit 1 dodate¢-
nou &3 libovolného druhu.

Neékteré oblasti na vzdalenych kontinentech
jsou propojeny s oblastmi hlavni mapy, jak nazna-
¢uji ndzvy u spojnic smétujicich do téchto oblasti.

A A

9.6 POSTUP BITVY

Nize uvedené kroky provedte ve stanoveném po-
tadi v kazdém kole bitvy (pozemni i ndmoini).
Utoc¢nikem je vidy strana aktivniho hréce, nebo

v piipadé VV mimo rédmec tahu strana fise, kterd
vyhlésila valku.

1. Piiprava nabitvu (pouze v 1. kole bitvy)
Je-li to potieba, uréete hlavniho obrance.
Jmenujte generaly a vyhodnotte ucinky mys-
lenek z oblasti vojenstvi.

2. Zahrani bitevnich akci
Nejprve uto¢nik, poté obrance.

3. Hod bitevnimi kostkami
ODbé strany soucasné.

4. Pridéleni ztrat

S. Zranéni vidci a zajaté lodé

6. Ustup (nebo dalsi boj)

Jako prvni se rozhodne tto¢nik, poté
obrénce. Pokrac¢uje-li bitva dale, vratte se zpét
ke kroku 2.

7. Vyhldeni vitéze
Za bitvu vyhranou ve fazi akei muaze aktivni
hra¢ ziskat 1 X, avsak pouze jednou za tah.

Rozhodnou-li se obé strany pokracovat v boji, cely
postup zopakujte (krok 1 viak vynechte).

Pokud jeden z hré¢a ustoupi, utrpi dodate¢nou
ztratu 1 jednotky/lodé.

Jsou-li NHR na konci kteréhokoli kola bitvy
slabi (tj. maji méné jednotek) nez jejich protivnik
a nebrani oblast se svym hlavnim méstem, svou
posledni zbyvajici oblast nebo ndmotni zénu sou-
sedici s oblasti s jejich hlavnim méstem, ustoupi
(viz str. E3).

Neni-li uvedeno jinak, ucinky bitevni akce plati
po celou dobu trvéni bitvy.

Ptiklad bitvy &. 1: Budeme-li pokracovat v ptikladu vyhldSeni vdlky ze str. 16, «Kastilie>> nevyuZije

Zddné bitevni akce, ale jeji generdl (Francisco) ji k zdkladnim 3 (bilym) kostkdm péchoty poskytne
2 (oranzové) kostky jizdy. Vysledek hodu AL, = a netispéch znamend 2 zdsahy udélené
jejimi jednotkami péchoty a 1 zdsah jednotkou jizdy. Obrdnci hodi 3 kostkami péchoty a vysledek
hodu RY), A\ a netispéch znati 1 zdsah, protoze NHR si nikdy nemohou zapotitat dodatecny sym-
bol péchoty.

«Kastilie>> musi odstranit 1 jednotku jako ztrdtu a vybere si jednotku péchoty, kterou vrdti
na pole vyterpanjchfk na své hrdéské desce. Oba obrdnci jsou poté odstranéni z herniho pldnu
a «Kastilie» jako aktivni hrd¢ ziskd 12X za vitézstvi v bitvé.

V jednom ze svyich pozdéjsich tahii mize «Kastilie zaplatit 225 a oblehnout provincie Gra-
nadu a Gibraltar. PovSimnéte si ale, Ze k obléhdni Gibraltaru bude v sousedni ndmoini zéné potre-
bovat lod.
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9.7 POZEMNI BITVY

Nastane-li kdykoli béhem féze akci nebo faze miru
a vzboutenct kterdkoli z nize uvedenych situaci,
okamzité je vyvolina pozemni bitva:

« Ve stejné oblasti se ocitnou jednotky, které jsou
vidi sobé neptatelské (vzboutenci jsou nepta-
teli véech HR).

« Jednotky se presunou do oblasti s alespon jed-
nou provincii neptatelské NHR nebo jsou do
této oblasti naverbovény (viz str. 3).*

« Jednotky HR se nachdzeji v oblasti, kde se po
VV stane alesponi jedna provincie NHR v
této HR neptételskou (viz str. E).*

K vyvoléni bitvy s NHR nedojde, pokud se jed-
notky, které jsou vidi této NHR nepratelské,
nachdzely v dané oblasti uz pted prévé probiha-
jicim tahem.

Je-li ve stejném tahu vyvoldno nékolik bitev (napt.
po VV, v prubéhu verbovdni nebo tcinkem karty
Znamenité zdsobovdni), rozhoduje o potadi jejich
vyhodnoceni aktivni hré¢.

1. Piiprava na bitva
Na za¢atku bitvy mé uto¢nik posledni $anci provést
vedlejsi akci jmenovdni rddce/viidce a ptifadit ke
svému vojsku generdla. Obrance pak muze udélat
totéz jako reakci, pokud bréni nékterou z oblasti
své fiSe. Kazdd bojujici strana muze v bitvé vyuzit
pouze 1 generdla. Pokud je obranct vice, musi byt
uréen hlavni obrance (viz ,Boj s nékolika nepiteli
na konci této kapitoly).

Akci jmenovdni rddce/viidce muzete v jedné
bitvé provést pouze jednou.

V tomto kroku vyhodnotte v§echny myslenky
z oblasti vojenstvi s i¢inkem na zacdtku bitvy (napt.
,Vojensky vycvik” nebo ,Slechtickd jizda®).

2.7Zahrani bitevnich akei ( @ )

Uto¢nik mus{ jako prvni zahrat viechny bitevni
akce, které si pieje v tomto kole bitvy pouzit. Az
poté je muze zahrét i obrance.

3. Hod bitevnimi kostkami

Kazdd z bojujicich stran hodi 3 zdkladnimi kost-
kami péchoty (bilé barvy), k nimz piidd viechny
bitevni kostky poskytnuté svymi generily, jejichz
symboly se nachdzeji na praporcich nesoucich
jména téchto vidcu.

Dale ptidejte vSechny kostky ze zahranych bitev-
nich akci (naptiklad z Lepsi taktiky nebo Pfiklad-
ného vedent).

ODbé bojujici strany hodi svymi bitevnimi kost-
kami soucasné. Pocet zdsahu je urten druhem
apottem jednotek odpovidajicich symbolam
na vrzenych kostkich. Péchota udéluje zésah pti
vysledku % nebo RO, jizda zasahuje pii 4R a délo-
strelectvo pii &~. Symboly na kostkich pfifazujte
kjednotkdm bez ohledu na barvu kostek.

Dodate¢ny symbol péchoty L) je povazo-
vén za dalsf vysledek se stejnym symbolem pouze
s my$lenkami , Tercie/janicdfi” a ,Radovd péchota”.

Kostka péchoty

Kostka jizdy Rost
ostka

délostielectva
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4. Ptidéleni ztrat
Svému nepiiteli zpusobite ztrity, jejichz vyse je
shodnd s po¢tem symbolt na vrzenych kostkéch,
které odpovidaji vasim jednotkdm v této bitve.
Kazdé jednotka muze ale v rdmci jednoho hodu
bitevnimi kostkami udélit pouze 1 zdsah.
Disponuje-li hra¢, ktery utrpél ztraty v bitvé,
kombinaci Zoldnéiskych, pravidelnych a/nebo spo-
jeneckych jednotek, musi utrpéné ztréty postupné
(tj. jednu po druhé) a v uvedené posloupnosti pti-
délit svym jednotkdm ve vSech téchto skupindch.
Obsahuje-li nékteré ze zminénych skupin jednotky
nékolika druhtt (péchota, jizda, délosttelectvo),
odstranény druh jednotky si vybere ptidélujici hrac.
Odstranéné pravidelné jednotky jsou umistény
na hra¢skou desku na pole vycerpanych g%, zold-
nétské a spojenecké jednotky se vraceji do spolecné
zésoby.

S.Zranéni generalové

Za kazdé dva symboly R, které hréci padnou na
bitevnich kostkach, udéli nepiatelskému generalovi
Ucastnicimu se bitvy 1€, nicméné pouze za pod-
minky, Ze neptitel utrpél alespor 1 ztratu. General
se 2 @ zemfe. Je-li mrtvy generdl vladcem fise,
postupujte podle ¢asti ,Vlddcova smrt — interreg-

num® (str. &1).
6. Ustup

Jestlize po hodu bitevnimi kostkami a odstranéni
ztrat zbude kazdé z bojujicich stran alespori 1 jed-
notka, bitva muze pokracovat dal$im kolem. Nez
se tak ale stane, obé strany maji moznost ustoupit.
Jako prvni je na fadé uto¢nik, po ném obrince.
Pokud se obé strany rozhodnou pokracovat v boji,
zopakujte cely postup bitvy poc¢inaje krokem 2.

Rozhodne-li se hré¢ ustoupit z bitvy, utrpi doda-
te¢nou ztrétu 1 jednotky.

Viechny ustupujici jednotky, které se v tomto
tahu presunuly do oblasti bitvy, museji ustoupit
zpét do oblasti, z nichz zauto¢ily. Jednotky, které
zauto¢ily za vyuZiti ndmoini prepravy, museji
ustoupit zpét pfes mote do oblasti, v niz se nalodily.

Jednotky, které se v oblasti bitvy nachazely uz
pted bitvou, mohou ustoupit do libovolné sou-
sedn{ oblasti (pti dodrzeni pravidel povoleni prii-
chodu jednotek a nimoini prepravy), kde jejich
ustup nevyvold Zddnou bitvu. Vechny jednotky
stejné HR museji ustoupit do jedné oblasti. Pokud
neexistuje vhodna oblast k tstupu, jednotky ustou-
pit nesméji.

7. Vyhlaseni vitéze

Vitézstvi v bitvé piipadne strané, které po vyhodno-
ceni vSech ztrét a ustupt zbyvé v oblasti bitvy ales-
poni 1 jednotka. Neztstanou-li v oblasti bitvy zidné
jednotky, bitva nema vitéze.

Je-li vitézem pozemni bitvy aktivni hra¢, ziska
12X. To viak plati pouze v piipadé bitev ve fizi
akci, na bitvy proti RP ve fazi miru a vzboufenct
se toto pravidlo nevztahuje. Dojde-li v prubéhu
jednoho tahu k vyvolani nékolika bitev (pozem-
nich ¢ namotnich), aktivni hra¢ muze stale ziskat

nejvyse 1.X.
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Boj s nékolika neprateli

Je-li bitva vyvoldna v oblasti, kde nékolik Fisi celi
spole¢nému nepiiteli, jejich jednotky bojuji po
dobu trvéni bitvy jako jediné vojsko bez ohledu
na to, zda jsou spojenci nebo ne. Tim pddem také
hdzeji pouze 1 sadou bitevnich kostek.

Jednotky NHR branici svou vlastni oblast
nejsou ptidany na desku vojska HR bojujictho na
strané této NHR a po konci bitvy jsou jako obvykle
odstranény z herniho plinu.

Brani-li se spole¢né alespoii 2 HR, HR s nejvét-
$im poctem jednotek se stane hlavnim obrdncem.
Pokud dojde ke shodg, hlavniho obrance ur¢i ten
z obrancu, ktery jako posledni odehral svij tah.

Vyuzit svého generéla v bitvé, zahrét bitevni akce
a hodit bitevnimi kostkami muze pouze aktivni
hré¢ a hlavni obrance.

Ustupy jsou vyhodnoceny pro kazdou HR
zvlast, i kdyz bojuji na stejné strané.

Pridéleni ztrdt nékolika frakcim

Bojuje-li v bitvé na stejné strané nékolik frakci,
ztrity jim ptidélujte postupné (tj. jednu po druhé)
v potadi od nejvétsi po nejmensi (podle poctu jed-
notek zapojenych do bitvy). V ptipadé rovnosti roz-
hoduje o piidéleni ztrat aktivni hrac.

Piiklad bitvy &. 2: Po zahrdni Vojenskych
reforem v predchozim tahu se nyni «<Fran-
cie>» rozhodne aktivovat jedno ze svych vojsk
a pfesunout jej do sousedni oblasti, kde se
nachdzeji vojska jejich neptdtel: «Anglie>
a «Kastilie>. Navic jmenuje svého generdla
s 2 bonusovymi kostkami jizdy, kterého pridé-
Ii ke svému vojsku.

Hlavnim obrdncem se stdvd <«Anglie>,
kterd md 6 jednotek («Kastilie» disponuje
4 jednotkami), a veleni se ujimd jeji generdl
s 2 bonusovymi kostkami péchoty. «Kastil-
skd> myslenka z oblasti vojenstvi ,Tercie/
janicdfi” tedy nemd Zddny dicinek, zatimco
«anglickd> myslenka ,Vojensky vjcvik” ano
a <Anglie> vzdpéti rozhodne, Ze «Francie>
musi odstranit 1 ze svych kostek jizdy poskyt-
nutych jejim generdlem.

«Francie>, kterd md myslenku ,Slechtickd
jizda" a ve svém vojsku 3 jednotky jizdy, hodi
na konci pfipravy na bitvu 3 kostkami jizdy
a za kazdy ze 2 symbolii A udéli 1 ztrdtu.
To znamend, ze jak «Anglie», tak «Kasti-
lie>> musi odstranit po 1 jednotce.

V' kroku zahrdni bitevnich akci hraje
«Francie> jako prvni a vyuZije bitevni akci
Novdtorskd taktika ze své karty Vojenské refor-
my, za niz zaplati 15 a odhodi 1§ slouzici
ke spusténi akci, které tato karta nabizi. Do své
zdsoby bitevnich kostek pro tuto bitvu si pak
pridd 2 kostky jizdy a 2 kostky délostielectva.

«Francie>> proto bude hdzet v kaZdém
kole této bitvy 3 zdkladnimi kostkami péchoty
doplnénymi o 3 kostky jizdy a 2 kostky délo-
stielectva.

CENA MOCI A USPECHU



9.8 OBLEHANI
A OBSAZENI

Chcete-li zahajit obléhdni, musite provést pozemni
aktivaci. Obléhdni je také podminkou pro obsazeni
neptitelskych provincii.

Po zaplaceni 1%, ktera je cenou této akce, pro-

vedte v uvedeném potadi nasledujici kroky:

1. Vyberte si oblast s alespon 1 nepfitelem ovldda-
nou provincii, v niz se nenachazeji zidné nepia-
telské jednotky a kde méte alespori 1 pozemni
jednotku.

2. Urcete jednotky, které chcete pouzit pro oblé-
hani. Prvni jednotka je zdarma, za kazdou ndsle-
dujici jednotku musite zaplatit 1.X. Poté spoci-
tejte celkovou obléhaci silu svych jednotek.

3. Celkovy soucet danovych hodnot nepfiitel-
skych provincii, které budete obléhat, musi byt
stejny nebo niz$i nez vase obléhaci sila.

Chcete-li oblehnout ostrovni provincii

(modry pfistav), musite mit alesport 1 lod

v jedné z namotnich zén, k niz tento piistav

priléhs.

4. Ma-li néktery z vlastnika obléhanych provincii
myslenku , Defenzivni smysleni”, vyhodnotte jeji
ucinky.

S. Piiobléhdni:

« Provincie obsazené vzboufenci: Jedno-
duse odstrante vzboutenecké mésto (&).
Z obléhané provincie odstraiite i piipad-
né

« Provincie NHR: Na obléhanou provincii
umistéte zeton obsazeni. Na néj pak polozte
své & odpovidajici velikosti stranou s
nahoru.

« Provincie neptitelské HR: Na & nebo
@ této HR umistéte své g stranou s %
nahoru. Doty¢ny hré¢ musi jednou ze svych
8§ zakryt odpovidajici pole na stupnici
mést nebo stupnici vazalti na své hra¢ské
desce, ¢imz ozna¢i, Ze mu tato provincie
neposkytuje zddny pifjem z dani.

« Provincie obsazené nepfritelem, jejiz pra-
voplatny vlastnik je vii¢i vim neutralni nebo
sptételeny (véetné vds samotnych): Jedno-
duge vratte uchvatitelovo & na jeho stup-
nici mést.

« Provincie obsazené vzbouienci/nepiite-
lem, jejiz pravoplatny vlastnik je zdroveri
vasim neptitelem: Uchvatitelovo /&
nahradte svym & (stranou s % nahoru).

6. Lodé v piistavu obléhané provincie museji byt
presunuty do sousedni ndmoini zony. Je-li tato
namofini zéna nepritelskd, okamzité v ni dojde
k ndmotni bitvé.

7. Hradi, ktef{ znovu ovlddnou své provincie, jez
byly dosud obsazeny, mohou odstranit stejny
pocet @ z odpovidajicich poli na své stupnici
mést nebo stupnici vazala.

Obsazené provincie
Provincie, které jste po obléhani
ziskali od FiSe, s niZ jste ve valce,
se nazyvaji obsazenymi provin-
ciemi. K oznaceni provincii NHR,
jez jsou aktudlné obsazeny HR, vam slouzi zeton
obsazeni. Vzhledem k tomu, Ze po obsazeni provin-
cie HR zistivd & nebo @ jeho prévoplatného
vlastnika pod uchvatitelovym &, neni v takovém
ptipadé Zeton obsazeni potieba.

Obsazena provincie ma dva vlastniky: jednoho
de iure (,pravoplatného vlastnika“) a jednoho de
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facto (,uchvatitele”, ktery ji ovldd), a proto je
povazovana za provincii se spornym vlastnictvim.
Ve smyslu hernich mechanik a pravidel to znameng,
ze takové provincie nejsou zahrnuty do definice
yvlastni ani ,tise”. Pti ur¢eni vlastnictvi provincie
(a tedy i jeji ptislusnosti k dané #isi) je nutné, aby
byla tato provincie pravoplatné vlastnéna i ovla-
déna stejnou Fis.

9.9 NAMORNI BITVY

Kdykoli nastane v prabéhu féize akci nebo fize
miru a vzboutenci kterdkoli z nasledujicich situaci,
dojde k vyvoldni ndmotni bitvy:

« Ve stejné ndmotni z6né se ocitnou lodé, které
jsou viici sobé nepidtelské.

« HR si pieje bojovat s pirity v centru obchodu
sousedicim s ndmoini zénou, v niz jeji akti-
vované lodé ukonéily svijj piesun provedeny
v rdmci ndmorni aktivace.

« Lodé se piesunou do ndmoini zény, k niz pti-
1éhd alesport jeden piistav neptatelské NHR
(viz str. E).*

. Lodé HR se nachazeji v ndmoini zoné s pii-
lehlymi ptistavy NHR, z nichZ alespon jedna
se po VV stane neptitelem této HR (viz

str. B).*

K vyvolani bitvy s NHR nedojde, pokud se lodé,
které jsou viidi této NHR nepiatelské, nachdzely
v dané ndmotni z6né uz pred pravé probihaji-
cim tahem.

Jeli po VV soucasné vyvoldano nékolik ndmoi-
nich bitev, rozhoduje o pofadi jejich vyhodnoceni
aktivni hrac.

Lodé mohou byt pouzity pro ndmoini pfepravu
pozemnich jednotek az po vyhodnoceni ndmot-
nich bitev.

Zucastni-li se ndmoini bitvy lodé umisténé na
polich ochrany obchodu, museji tato pole opustit.

1. Piiprava na bitva

Na za¢dtku ndmotni bitvy nemohou obranci jme-
novat admirdly. Jinak je postup stejny jako pfi
pozemni bitveé.

2. Zahrani bitevnich akci (@ )

Postup je stejny jako pti pozemni bitvé.

3. Hod nimoinimi bitevnimi

kostkami
Postup pii hodu bitevnimi kostkami je v ndmotni
bitvé podobny jako pii pozemni bitvé. Namisto kos-
tek péchoty vsak hodite 3 zdkladnimi kostkami
délosttelectva (modré barvy) a kazda lod udéli
zdsah nepfiteli, dokdzete-li k ni pfifadit kostku
svysledkem s~.

Kazd4 tézka lod navic udéli nepfiteli 1 automa-

ticky zdsah.

4. Pridéleni ztrat
Hrédi, kteff utrpéli ztréty, si vyberou, které své lodé
odstrani z bitvy a vrati je zpét do své zdsoby.

Ke zni¢eni tézké lodi a jejimu odstranéni
v rdmci ztrat je zapotiebi 2 zdsahu. Poskozeni tézké
lodi oznacte polozenim jeji figurky na bok. Nacha-
zi-li se poskozena tézka lod na konci tahu nebo kola
ve spidteleném piistavuy, je okamzité opravena.
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SA. Zranéni admiralové

Za kaidé dva symboly R, které hré¢i padnou
na bitevnich kostkdch, udéli nepritelskému admi-
ralovi ucastnicimu se bitvy 1€, nicméné pouze
za podminky, ze nepfitel utrpél alespon 1 ztratu.
Admirél se 2 € zemie.

5B. Zajaté nepiatelské lodé

Po piidéleni viech ztrit a zranéni mizete zajmout
nepiatelské lodé, pokud vim zbyla alespon 1 lod'
a zéroven jste zni¢ili véechny nepiatelské lod¢, které
se zlcastnily ndmotni bitvy.

Za kazdy symbol R, ktery vam padl v posled-
nim kole bitvy, zmérite 1 ztritu nepfitele utrpénou
v tomto kole bitvy na zajatou lod.

O tom, které z jeho lodi jsou zajaty a které jsou
potopeny, rozhoduje va$ nepfitel. Viechny své lodé
pak vréti do své zdsoby, zatimco vy si ze své zisoby
vezmete az tolik lodi, kolik jste zajali, a umistite je
do ndmoini zény, v niz doslo k bitvé, nebo na pii-
slugné pole na své desce lodstva (za predpokladu,
ze se vase lodstvo nachdzi v této ndmotni zoné nebo
do ni maze byt nasazeno).

6. Ustup

Ustup z namotnich bitev se dosti podoba ustupu
z pozemnich bitev s vyjimkou toho, Ze lodé museji
ustupovat do sousednich ndmoinich zén nebo
pristavi.

Lodé¢ mohou ustupovat pouze do sousedni
namoini zoény, kterd neni neprételskd, nebo do
sousedniho spiteleného piistavu. Jinak ustupovat
nesméji. V¥echny ustupujici lodé patiici stejné Fisi
museji ustoupit do jedné nimoini zény nebo do
jednoho sprételeného piistavu.

Hré¢, ktery ustoupi z bitvy, utrpi dodate¢nou
ztratu 1 lodé dle svého vybéru.

7. Vyhlaseni vitéze

Vitézstvi v ndmoini bitvé ptipadne strané, které po
vyhodnoceni vSech ztrdt a tstupt zbyva v ndmoini
z6né alespon 1 lod. Nezustanou-li v ndmoini zoné
74dné lod¢, ndmoini bitva nemd vitéze.

Je-li vitézem ndmoini bitvy aktivni hra¢, ziska
12X Dojde-li v pritbéhu jednoho tahu k vyvol4ni
nékolika bitev (pozemnich ¢ namotnich), aktivni
hra¢ maze stale ziskat nejvyse 1 X.

Boj s nékolika nepiiteli
Postup je stejny jako pti pozemni bitvé.
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10. UZAVRENI MIRU

K uzavieni miru muze dojit pouze v kroku D fize
miru a vzboufencil.

Hrédi vyhodnocuji uzavieni miru postupné
skazdym ze svych neptatel, pficemz HR s aktivnimi
spojenci oby¢ejné uzavird mir také jménem svych
aktivnich spojenct.

Vazalové jsou pro potieby uzavieni miru pova-
Zovani za sou¢dst jim vlddnouci fise.

10.1 POSTUP UZAVRENI
MIRU

V kroku D féze 3 (Mir a vzboutenci) vyhodnotte
v8echny probihajici vilky podle nize uvedeného
postupu. Jako priivodce vam pii tom mize poslou-
zit prehled Uzavieni miru uvedeny na zvlastnim
listu.

1. Automaticky spravedlivy mir
Spliiji-li nékteré probihajici valky podminky au-
tomatického spravedlivého miru, jsou okamzité
ukonceny. V ndvaznosti na to piidejte/odstraite
piislusné Zetony piiméi/valky (viz kapitola 10.4).

Pfi ovéfovani splnéni podminek automatického
spravedlivého miru poklddejte nepiitelovy aktivni
spojence za soucdst fiSe tohoto nepfitele. S aktiv-
nim spojencem nelze takovy druh miru uzaviit
separatné. Uzaviete-li viak Spravedlivy mir s HR,
ktera ma aktivni spojence, mdte uzavieny mir i se
véemi aktivnimi spojenci této HR.

2. Naprosté vitézstvi

Spliiuje-li v tuto chvili néktery z hra¢a v jakékoli
ze svych vilek podminky naprostého vitézstvi,
vyhodnotte tyto vélky postupné v potadi hraci (po
vyhodnoceni v8ech naprostych vitézstvi jednoho
hré¢e nésleduje dalsi hra¢ v potadi atd.).

Pti uréeni toho, zda hré¢ ve své valce proti jaké-
koli #i8i spliiuje podminky naprostého vitézstvi, i pti
stanoveni podminek miru po dosazeni naprostého
vitézstvi jsou aktivni spojenci neptitele doty¢né
HR posuzovani oddélené od tohoto neptitele.

Vyhodnoceny museji byt vechny valky, v nichz
bylo dosazeno naprostého vitézstvi. Vitéz si musi
vynutit podminky miru dle své volby, pokud s pora-
zenym neuzavie Vyjednany mir. Po uzavieni miru
s aktivnim spojencem jiné HR odstraiite z této
NHR % nélezici doty¢né HR.

V ndvaznosti na to ptidejte/odstrante piislusné
zetony piiméti/valky (viz kapitola 10.4).

3. Zbyvajici valky

Pocinaje za¢inajicim hré¢em a pak déle v pofadi po
sméru hodinovych ruci¢ek vyhodnoti kazdy hrac¢
viechny své zbyvajici vilky (nebo se rozhodne je
nevyhodnotit). Hrd¢ musi vyhodnotit viechny
valky, které si pteje ukoncit, a muze tak u¢init vlibo-
volném potadi. Az poté miize vyhodnotit vechny
své valky dalsi hra¢ v poradi.

V tomto kroku uzavieni miru uzaviraji HR mir
také jménem svych aktivnich spojenct (viz kapi-
tola 10.3). Jinak je mir uzaviran postupné s kazdou
neprételskou Fisf zvI4st.

Jestlize hra¢ splnil podminky dil¢iho vitézstvi,
muize si vybrat, zda si podminky miru vynuti, nebo
bude vyjednévat (v ptipadé nepratel z fad lidskych
hraca).

Ve vilce, v niZ se zddn4 z vél¢icich stran nestala
vitézem, piijme neptitelskd NHR Spravedlivy mir
(a stejné moznd udini i AP). S nepfitelem, ktery
je lidskym hra¢em, si v§ak podminky miru musite
vyjednat.

V ndvaznosti na to pridejte/odstrante piislusné
zetony ptiméti/valky (viz kapitola 10.4).

4. Nasledky valky

Po uzavieni miru museji véechny HR, které nyni

nejsou ve vélce, okamzité:

« Premistit své jednotky z neutralnich oblasti
do nejblizi spratelené oblasti (kazdou oblast
nebo ndmotni zénu pocitejte jako 1 pole).
Lezi-li nékolik spritelenych oblasti ve stejné
vzdélenosti, hrd¢ si muze vybrat, do které
z nich své jednotky premisti. Toto pfemisténi je
zdarma, tj. nestoji z4dné X.

« Vsechny své QJ ototit zpét na stranu s &
a véechny spojenecké jednotky ve svych voj-
scich a lidskych zdrojich vritit do spole¢né
zasoby.

10.2 VITEZSTVI

A PORAZKA

Spliiujete-li podminky pro dosazeni dil¢tho ¢i
naprostého vitézstvi v dané vélce (v souladu s nize
ptipojenou tabulkou) nebo pokud v4$ neptitel
kapituluje, jste povazovani za vitéze této valky.

Pozndmka: Pocet nasazenych pozemnich jed-
notek NHR je vzdy povazovén za nulovy.

Hré¢ se muze stit vitézem i ve vélce, po jejimz
ukonceni si dokaze vynutit jen opravdu nevyhodné
podminky mifru (zejména pokud jeho neptitel
dosahl vétsich dzemnich ziski). V takovém ptipadé
by vitéz mél (pokud porazeny nekapituluje) zvazit
pokracovani ve vélce nebo se pokusit se svym nepti-
telem uzaviit Vyjednany mir.

Vitézem neni zadna z val¢icich stran
Neékteré valky skon¢i automatickym spravedlivym
mirem nebo nerozhodnym vysledkem, a proto
nemaji vitéze ani porazeného.

Automaticky spravedlivy mir md pevné stano-
vené podminky miru. V piipadé nerozhodného
vysledku si v§ak preferované podminky miru nedo-
kéze vynutit Zddnd z vél¢icich stran s vyjimkou
situace, kdy se jeden z hré¢a rozhodne kapitulovat.

Nabidnete-li NHR Spravedlivy mir, vidy jej pti-
jme. Nabidnuty Spravedlivy mir ptijme v piipadé
nerozhodného vysledku i AP, pokud jeho nepfitel
obsadil provincie, jejichz daniovd hodnota pievy-
$uje dariovou hodnotu provincii, které obsadil AP
tomuto nepfiteli.

Podminky vitézstvi/miru
Zpusob , ol I Povolené Separatni mir
ukoncéeni valky HoSinty prowkonceni villy podminky miru s aktivnimi spojenci?
Automaticky Zadné z valticich stran nema aktudlné obsazené neptitelovy provincie Spravedlivy mir Ne
spravedlivy mir | (véetné provincii neptitelovych vazali a aktivnich spojenctt).
Naprosté HR obsadila viechny provincie vlastnéné de iure jednim neptitelem, pticemz Povoleny jsou véechny Ano
vitézstvi tomuto nepiiteli zdroven nezbyvaji Zédné nasazené pozemni jednotky. podminky miru (pokud
Pti vyhodnoceni naprostého vitézstvi jsou vsichni aktivni spojenci nepfitele | jsou zdroveii splnény
doty¢né HR posuzovéni oddélené od tohoto neptitele. véechny dodate¢né
pozadavky jednotlivych
podminek)
Dil¢i Nepritel-lidsky hra¢: Nasazené pozemni jednotky HR maji nad nasazenymi Povoleny jsou vSechny Ne (s vyjimkou
vitézstvi pozemnimi jednotkami jejiho nepfitele pocetni prevahu v poméru 2:1% nebo podminky miru s vyjim- | vynuceni podminky
tento nepfitel kapituluje. kou Uplné anexe (pokud miru Zajisténi
. . j droven splné ozadovaného
Nepritel- NHR/AP: Nasazené pozemni jednotky HR maji pocetni pfevahu nad Joun zeroversh T poxagovancy
: , b e b . viechny dodate¢né ndstupnictvi)
celkovym poctem vsech m‘ v oblastech, v nichZ ovlddaji alespori jednu provin- P . N
S , L 1 pozadavky jednotlivych
cii, a véech nasazenych pozemnich jednotek nepfitele. dminek
podminek)
* Jednotky umisténé na vzdélenych kontinentech, kde druh4 fiSe nemd
z4dnd &, se do téchto vypocta nezahrnuji.
Nerozhodny Nejsou splnény z4dné z vyse uvedenych podminek. Spravedlivy mir, Ne
vysledek Vyjednany mir
(s lidskym neptitelem)
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Kapitulace

Hré¢ muaze dobrovolné kapitulovat i v piipadé, ze
jeho nepfitel nespliuje podminky pro dosazeni
naprostého ¢i dil¢tho vitézstvi, a jako vitéze dané
vélky uznat tohoto nepfitele.

Kapitulaci okamzité ztrécite {2), zatimco v43
nepiitel ziskd {2J.

Pokud kapitulujete, vas nepfitel si maze vynutit
podminky miru, jako by dosahl dil¢iho vitézstvi.
Zéroven vSak musi v tomto kole ukon¢it valku, kte-
rou spolu vedete, a to vynucenim jedné z povole-
nych podminek miru nebo uzavienim Vyjednaného
miru s vasi risi.

Vynuceni podminek miru

Stanete-li se vitézem vélky, znamena to, Ze si miizete
vynutit podminky miru povolené pro ptislusny
zpusob ukonceni valky.

10.3 MIR A SPOJENCI

Zvitézite-li ve vélce nad spojenectvim dvou HR,
zpusob ukonceni vilky i podminky miru jsou
vyhodnoceny zvlast pro kazdou z téchto nepratel-
skych HR.

HR s aktivnimi spojenci musi uzav¥it mir také
jménem svych aktivnich spojenct, jejichz % byly
otoceny na stranu s (Y.

Uzavieni miru s aktivnimi
spojenci (&)

Automaticky spravedlivy mir

Pfi ovéfeni splnéni podminek automatického spra-
vedlivého miru poklddejte aktivni spojence za sou-
&ast jejich spojenecké HR. Jsou-li tyto podminky
splnény, s doty¢nou HR i se viemi jejimi aktivnimi
spojenci uzaviete Spravedlivy mir.

Naprosté vitézstvi

Pfi ovéfeni splnéni podminek naprostého vitézstvi
dosazeného nad aktivnimi spojenci i pii ndsled-
ném stanoveni podminek miru pfistupujte k témto
#i$fm, jako by se jednalo o jakoukoli jinou NHR.
Po uzavieni miru s aktivnim spojencem musi jeho
spojeneckd HR odstranit tolik svych spojeneckych
jednotek, kolik odpovida ¥4 predvile¢né sily této
NHR. Jeji % je poté odstranén z herniho planu.

Diléi vitézstvi

Pokud nad neptitelskou HR nedosdhnete dil¢tho
vitézstvi, nedosihnete jej ani nad jejimi aktivnimi
spojenci. Dil¢i vitézstvi dosazené nad neptitelskou
HR se naopak vztahuje i na viechny jeji aktivni
spojence.

Vynucené podminky miru i uzavieny Vyjednany
mir plati v takovém ptipadé soucasné pro HR i jeji
aktivni spojence. Pro vSechny fiSe, jichz se tyka uza-
vieni miru (tj. HR i jeji aktivni spojence), lze véak
stanovit pouze jedinou podminku miru. Podrobny
popis podminek miru je uveden v rémecku vpravo.

Podminky miru

Postup pii Spravedlivém miru je zcela stejny jako za
obvyklych okolnosti. Uplnd anexe je viak moznd
pouze pfi splnéni podminek naprostého vitézstvi,
které se vyhodnocuji pro kazdého aktivniho spo-
jence zvlast.
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Ponizenim ziskate (V) pouze za provincie vra-
cené ptimo nepratelské HR. Viechny provincie
préavoplatné vlastnéné jejimi aktivnimi spojenci
musi byt vriceny bez zisku (V).

Pti uplatnéni podminky miru Zachovdni soucas-
ného stavu povazujte provincie, jez jsou pravoplatné
vlastnény aktivnimi spojenci vasich nepiitel, ve vét-
$§iné ohledu za jakékoli jiné vami obsazené provin-
cie. MiiZete si je ponechat jako obvykle (s vyjimkou
hlavnich mést), nebo je vratit vyménou za dukity.
Neni v8ak moiné osvobodit provincie aktivnich
spojenct vaseho neptitele za u¢elem zisku {V).

V ptipadé¢ podminek miru Vazalsky slib
a Nucend ndbozenskd konverze uplatnéte na doty¢né
fi$e pouze ty ucinky, jejichz dodate¢né pozadavky
dokéze vitéz beze zbytku splnit. U ostatnich Fisi
postupuijte, jako by spolu obé strany uzaviely Spra-
vedlivy mir (bez ztraty {V})), pti¢emz obsazené pro-
vincie jsou vréceny jejich pravoplatnym vlastnikam.

Podminku miru Zajisténi poZadovaného ndstup-
nictvi si lze vynutit na NHR separitné bez ohledu
na jeji stav aktivniho spojence.

PODMINKY MIiRU
P¥i uzavirdni miru Ize pro danou vilku/neptitele
stanovit pouze 1 podminku miru. Viechny zis-
kané «§@* je mo#no umistit i do ,plnych” oblasti
(ostatn{ v nich ptitomné «§g* odstraiite dle po-
tieby).

Pozadavky, jejichz splnéni je nutné pro stano-
veni jednotlivych podminek miru, jsou uvedeny
¢ervenym pismem a piedsazeny odrédzkou.

Spravedlivy mir
« Vynuceni podminéno naprostym vitézstvim
Uzavieni Spravedlivého miru je navratem do stavu
pted vilkou bez povinnosti jakékoli kompenzace.
Viechny zi¢astnéné HR ztrati po {1).

Viechny obsazené provincie musi byt vrdceny
jejich pravoplatnym vlastnikém.

Zachovani soucasného stavu

« Vynuceni podminéno dil¢im nebo napros-
tym vitézstvim

Obsazend hlavni mésta musi byt vracena jejich

pravoplatnym vlastnikam, ktef{ uchvatiteli musi

zaplatit vykupné ve vysi 10(@).

Kazd4 strana si automaticky ponechd v§echny
ostatni obsazené provincie. Na téchto provinciich
hré¢i nechaji pouze svi &, zatimco viechna
ostatni &/ @ vrati na hri¢ské desky piislus-
nych HR.

Vitéz (a nikdo jiny) mize namisto toho:

« Vyménit jakékoli jim obsazené provincie za
jakékoli provincie obsazené porazenym, a to
ve stejné danové hodnoté.

 Vritit libovolné jim obsazené provincie
apozadovat na porazeném v poctu rov-
ném trojndsobku souc¢tu danovych hodnot
vracenych provincii.

« Osvobodit (viz str. Ell) jakékoli jim obsa-
zené provincie, které nejsou domdcimi pro-
vinciemi porazeného, a ziskat (V) ve vysi
souctu jejich daiiovych hodnot. Vitéz muze
navic uzaviit spojenectvi s 1 osvobozenou
NHR a do oblasti této NHR umistit 2 «§@*.

Vitéz maze libovolné kombinovat vechny vyse
uvedené moznosti.
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10.4 PRIMERI

Po vynuceni podminek miru nebo
uzavieni Vyjednaného miru je mezi
obéma stranami vyhld$eno pii-
mér, které trva az do fize 3 nasle-
dujiciho kola.

Ve v8ech fisich, s nimiz nyni
mate uzaviené piiméri, otocte své zetony valky na
stranu piiméfi. Na aktivni spojence svych byvalych
nepfétel ani na vazalské fiSe zetony pfiméfi neumis-
tujte. Odstrante Zetony vélky/priméii z isi, které
slozily vazalsky slib.

Risi, s niz mate uzaviené priméfi, nesmite stan-
dardné vyhlésit valku. Zeton CB tento zdkaz umoz-
fiuje porusit a do vilky proti této i8i muzete vstou-
pit po pfijeti obranného VDZ (viz str. ).

Pozniamka: Celkovy pocet dukatt, které
muze vitéz pozadovat za vraceni hlavniho mésta
fi$e a ostatnich provincii, je omezen na dvojna-
sobek pifjmu z dani porazeného (vypoéitany po
vracen{ téchto provincif).

HR muze z libovolné oblasti ¢ oblasti, kde zis-
kala provincie, dodate¢né odhodit @ a za kazdy
takto odhozeny Zeton odstranit 2% ze stejné
oblasti ¢i oblasti.

HR, které v disledku dané valky ztratily své
provincie nebo provincie svych vazali, mohou
do kazdé oblasti, v niz ztratily alespori 1 provincii,
umistit @ (pokud tak cht&ji u¢init).

Ponizeni

» Vynuceni podminéno dil¢im nebo napros-
tym vitézstvim

« Porazeny musibyt HR

« Vitéz musi ovladat hlavni mésto porazeného,
nebo porazeny kapituloval

V3echny obsazené provincie musi byt vriceny
jejich pravoplatnym vlastnikam.

Vitéz ziskd (V) ve vysi dvojndsobku souctu
danovych hodnot provincii vricenych poraze-
nému (nejvyse véak 10{V}). Porazeny ztrati
stejny pocet {VJ. Za provincie vracené aktivnim
spojenctim porazeného nezisk4 vitéz zadny (V).

Uplnd anexe
« Vynuceni podminéno naprostym vitézstvim

+ Porazeny musi byt NHR nebo AP

Provincie, které porazeny vlastni de iure, se stanou
soudésti vitézovy fiSe. Z anektovanych provinci
odstraiite viechny %, &, zetony valky a setony
obsazeni.

Byl-li porazeny aktivnim spojencem HR,
ztrdci tato HR (2)).

Vitéz miize z libovolné oblasti ¢i oblasti, kde
anektoval provincie, dodate¢né odhodit @ a za
kazdy takto odhozeny Zeton odstranit 2%¢ ze
stejné oblasti ¢i oblasti.
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Dostupnost podminek miru
Naprosté vitézstvi
Diléi vitézstvi (nebo kapitulace nepritele)
Podminky —=
st/ mirn > Nerozhodny vysledek |
Automaticky
spravedlivy mir
, : Spravedlivy | Vyjednany Zachovani .., | Vazalsky | Nucenanéb. | Zajisténipoz. | Uplna

Po ) = mir mir soucasného stavu PoniZeni slib konverze | nastupnictvi | anexe
Proti nepfiteli-lidskému hraci v v v v 4 4
Proti nepiiteli-AP 4 4 v 4 4 v
Proti nepriteli-NHR v v v v 4 4
Obsavzen,i hlavniho mésta v v v v v
porazeného
Dodateéné pozadavky 4 v 4

* Obsazeni hlavniho mésta porazeného neni nutné,

pokud porazeny kapituloval.

Volitelné pravidlo ¢. 3: Nikdy se nevzddme!

Pozndmka: Podrobnosti k uzavieni miru, jenz se tyka cisafe,

ktery predtim zahajil obranu SIR, naleznete na str. [,

Kapitulace neni dovolena. Viechny vilky pokracuji, dokud nelze vynutit
piislusné podminky miru nebo spolu valéici strany neuzaviou Vyjednany mir.

Zajisténi pozadovaného

nastupnictvi

« Vynuceni podminéno dil¢im nebo napros-
tym vitézstvim

o Na hlavnim mésté porazeného musi byt
umistén

« Vitéz musi obsadit hlavni mésto porazeného

« Ma-liporazeny stavaktivniho spojence, igno-
rujte jej

Wsechny obsazené provincie musi byt vriceny

jejich pravoplatnym vlastnikim. Je-li porazeny

NHR, véechny jeho ostatni valky jsou ukonéeny

Spravedlivym mirem.

Z hlavniho mésta porazeného odstrante
viechny g / @ a &/, které nepatii vitézi.
Za kaidy takto odstranény 8 / @ ziskd vitéz {3)
a viichni majitelé téchto Zetoni ztrati po {3).

Ma-li vitéz na hlavnim mésté porazeného
umistén svitj Zeton ¢3%, musi jej otodit a ziskat (V)
v po¢tu odpovidajicim celkové vysi ptijmu z dani
porazeného (nejvyse viak {5)).

Pokud je porazeny NHR, vitéz mtize piidat
44§9> do oblasti s hlavnim méstem porazeného,
nebo, je-li porazeny HR, nahradit vlidce pora-
zeného vidcem z libovolného odhazovaciho
balitku. Vitéz muze poté uzaviit spojenectvi
S porazenym.

Vazalsky slib

« Vynuceni podminéno dil¢cim nebo napros-
tym vitézstvim

« Porazeny musi byt NHR

« Vitéz musi obsadit hlavni mésto porazeného
a zdrovei alespon 1 provincii v jiné oblasti,
kterou porazeny vlastni de iure (je-li takova)

Porazeny se stane vitézovym vazalem (viz
str. EE]). Vitéz umisti @® na vSechny provincie,
které porazeny vlastni de iure (s vyjimkou pro-
vincif obsazenych jinymi HR), a viechna svi &
umisténd na téchto provinciich vrati zpét na stup-
nici mést na své hracské desce.

Vitéz muze do tise porazeného umistit 2 #gg».
Ke véem @ ziskanym v oblastech, kde vitéz neob-
sadil zadné provincie, piidejte$¢. Z tiSe poraze-
ného odstrarite v§echny ) g

Vitéz muze z libovolné oblasti ¢i oblasti, kde
pravé ziskal @2, dodate¢né odhodit @ a za kazdy
takto odhozeny Zeton odstranit 2%¢ ze stejné
oblasti ¢i oblasti.

Nucend nibozenska konverze
« Vynuceni podminéno dil¢im nebo napros-
tym vitézstvim
« Vitéz musi ovlddat vsechny provincie
v oblasti s hlavnim méstem porazeného
« Nabozenstvi vitéze se lisi od nabozenstvi
porazeného
V8echny obsazené provincie musi byt vriceny
jejich pravoplatnym vlastnikam.
Porazeny musi zménit své statni nibozenstvi
a ndbozenstvi v oblasti se svym hlavnim méstem
na statni nibozenstvi vitéze.
Vitéz ziskd {3) a do oblasti s hlavnim méstem
porazeného miize ptidat 2 «§g+. Porazeny ztrati
{5) azherntho planu musi odstranit 4 +§g».

Pokroc¢ild pravidla

«  Obé strany museji byt lidskymi hraci

Vyjednany mir

« Nelze jej vynutit

Hréci spolu mohou vyjednat podminky miru bez
ohledu na splnéni podminek pro ukonéeni vélky,
a chtgji-li, mohou se dohodnout i na tom, kdo
z nich bude uzndn vitézem, resp. porazenym.

S vyjimkou Vazalského slibu a Uplné anexe se
hra¢i mohou dohodnout na kterékoli z ostatnich
uvedenych podminek miru, spliuji-li jeji doda-
te¢né pozadavky.

Pamatujte v$ak, Zze podminky miru jsou
obecné vzato jednostranné. Strany si tedy nemo-
hou zpusobit vzijemné PoniZeni, ptimét se navza-
jem k Nucené konverzi ani si vzdjemné Zajistit
pozadované ndstupnictvi.

Dohodnou-li se znepiitelené strany na
Zachovdni soucasného stavu, obé mohou vymé-
nit jimi obsazené provincie za dukdty a obé
mohou souhlasit s osvobozenim provincii, vzda-
ji-li se veskerého {V}, ktery by timto osvobozenim
ziskali.

Jako obvykle Ize i v tomto piipadé pro danou
vélku stanovit pouze 1 podminku miru.

Vedle vybéru jedné z ostatnich uvedenych
podminek miru mize po dohodé jeden z hri¢a
v rdmci uzavieni miru navic volitelné provést
okamyzité akci preruseni stykit a/nebo diplomacie
mezi hrdéi (po zaplaceni obvyklé ceny) a pfitom
ignorovat omezeni dand vilkou. Podminky pro
provedeni této akce a podminku miru je potteba
vyjednat zaroven jako soucdst jediné dohody.
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11. DIPLOMATICKE

VZTAHY
11.1 VLIV («gp*)

Vliv je vyrazem vasi politické sily a dobrych :—J
vztahtt s NHR v oblastech, které neméte

pod svou ptimou kontrolou. Podminkou nékterych
diplomatickych akei, jako naptiklad uzavieni spo-
jenectvi nebo akeni karty Podrobeni, je stanoveny
pocet «§g* umisténych v cilové Fisi.

V z4dné oblasti se nesmi nachdzet soucasné vice
nez 5+§P* a hrddi mohou zaplnit oblast NP, aby
ostatnim hra¢am zabranili provést akci vliv a umis-
tit do této oblasti vlastni «g@».

@ ziskané prostednictvim udalosti, odmén
za splnéné mise nebo podminek miru mohou byt
umistény i do ,plnych® oblasti — ostatni v nich pii-
tomné +§@* odstraiite dle potteby.

Jakakoli «§g» HR muze byt zni¢ena Vyzvéd-
nymi sitémi jejich protivnika.

Pokud vam v zésobé nezbyvaji zadné dalsi g,
miizete odstranit své «§g* z herntho plinu bez
jakéhokoli omezeni a pouzit je tam, kde uzndte za
vhodné.

Vliv a hracské rise
¥ nemohou byt pouzity k ovlivnéni ostatnich
HR a nesméji byt umistény do oblast, kde HR
vlastni vSechny provincie.

Jakmile jsou vSechny provincie v oblasti vlast-
nény HR, viechny «§# jsou z ni odstranény a vré-
ceny do zésob jejich majiteld.

Vliv na vzdalenych kontinentech
Do vzdélenych oblasti nemohou byt umistény
7ddné «§ge, pro potieby wuzavieni spojenectvi
avoldni do zbranéjsou viak §ff v zasobé kolonistt
povazovany za «g#* vjakékoli vzdilené oblasti.

11.2 SNATKY (8)
Krélovské siiatky ve hie predsta-
vuji pevnd dynastickd pouta mezi
fi§emi a lze je uzaviit u¢inkem
akéni karty Krdlovsky stiatek. 5
Vyrazy ,krdlovsky shatek” a ,sha-
tek“ jsou v téchto pravidlech pouzi-
vany jako synonyma.

V jednu chvili mazete mit nejvyse 3% (mys-
lenka , Kabinet" vim povoluje 1 navic).

Klic¢ové aspekty kralovskych
snatkua

« ®jeprovsechnyherniti¢ely povazovén za *§g,
nelze jej v8ak odstranit a nepocitd se do limitu
5+§@* vjedné oblasti.

« Kdykoli provedete akci (nebo zahrajete akéni
kartu), jejiz podminkou je odstranéni eig»
z oblasti, a v této oblasti méte alespon 1&,
odstraite o 1 4§@* méné.

« Snatek vim umoziuje zahrit kartu Podro-
beni proti NHR, jejiz zdkladni dan je vy$si nez
Y vageho ptijmu ze zakladni dané, nebo NHR,
kterd mé své vlastni vazaly.

« Krélovské snatky spoustéji celou fadu udalosti
(napt. Sporné ndstupnictvi).

o Zautotite-li na fisi, s niz mdte uzavieny snatek,
utrpite postih -1 (navic k jakékoli ztrité sta-
bility, k niz muaze dojit nésledkem chybéjiciho
casus belli).
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Partneii vhodni ke snatku
Se stejnou NHR miize mit uzavieny shatek nékolik
HR.

Snatek muZete uzavfit se svymi vazaly, ne vsak
s vazaly ostatnich #i§i. Stane-li se NHR, s niz mate
uzavieny shatek, vazalem jiné iSe, svij &
musite odstranit.

Stiatek miizete uzaviit i s H§i protivnika (viz
,Diplomacie mezi hra¢i“). V takovém piipadé si
oba hré¢i doberou po jedné akéni karté, jejiz druh
ur¢i aktivni hrac.

Partnery vhodnymi ke snatku v zavislosti na
statnim ndboZzenstvi jsou pro:

. kiestanské HR: jiné kestanské fise,
. islamské HR: jiné islamské ise,
« revolué¢ni HR: 74dné jiné fie.

z ni

Sporné nastupnictvi (¢))
Uzavienim  krdlovského  snatku
s jinou fi8i se v8ak zdroven vystavu-
jete nebezpedi, Ze budete zataZeni
do konfliktu zpusobeného spor-
nym nastupnictvim. Sporné nastup-
nictvi maze byt vyvolano nejen stejno-

jmennou udélosti, ale i nékolika dal$imi udlostmi
nebo interregnem (viz str. FI]).

Jelli v fisi vyvoldno sporné ndstupnictvi,
v8echny Zetony snatku umisténé do této fiSe otolte
nastranuse spornym ndstupnictvim (¢ ). Oto¢eny
zeton stiatku poskytuje CB v§em hra¢am (str. E2).
V ptipadé necinnosti riskuje majitel tohoto Zetonu
ztrétu V), jak je uvedeno na str. El.

11.3 SPOJENECTVI (%)

Spojenectvi je paktem mezi
fi$emi, jehoz pfedmétem je vza-
jemnd podpora v ptipadé vélky.

V jednu chvili mizZete mit nej- |
vyse 3% (myslenka ,Kabinet \\\__

vam povoluje 1 navic).

“en
oy Qq_

-

Klicové aspekty spojenectvi

o Jednotky, oblasti a pristavy svého spojence
povazujte za sprételené.

« Spojenci si obvykle nesméji vyhlasit vélku (viz
,Omezeni tykajici se VV* str. 7).

« Muzete vysilat a pfijimat volani do zbrané.

o Muzete zahrat akéni kartu Podrobeni a svého
spojence pfimét ke slozeni vazalského slibu (viz
kapitola 11.4).

« NHR maze byt spojencem pouze 1 HR.

« Uzavieni spojenectvi (str. [H) neni moiné,
jste-li ve vélce, nebo s fiSemi, které jsou ve valce
(veetné aktivnich spojencit).

Volani do zbrané (VDZ)

o Vyhlésite-li vilku nebo nékdo jiny vyhlasi vilku
vam ¢ vasi spojenecké NHR, muzete vyslat
voldni do zbrané (str. ().

« VDZ muzete obdrzet, pokud nékdo vyhldsi
vilku vasemu spojenci, nebo va$ spojenec
vyhlési vélku jiné Fsi.

Vyslani VDZ

Jednou z hlavnich vyhod spojenectvi je moznost
provést vedlejsi akci voldni do zbrané (str. [E))
a piivolat pomoc v ¢ase valky.
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Obdrzeni VDZ

Spojenec k vim muize vyslat své iitocné VDZ, kdyz
vyhlési valku jiné {i8i, nebo obranné VDZ, kdyz se
sém stane cilem VV —je-li NHR cilem VV, jeji VDZ
nasleduje okamzité a automaticky.

Na VDZ musite zareagovat okamzité po jeho
vysléni (samoziejmé az poté, co zvédZite jeho
ptijatelnost):

o Jedna-li se o obranné VDZ, miizete jej piijmout
vidy a za viech okolnosti (neplati z4dn4 ome-
zeni tykajici se VV).

o Jednd-li se o utocné VDZ, musite dodrzet ome-
zeni tykajici se VV (str. E2). Nemuzete-li pti-
jmout VDZ, musite jej odmitnout.

Prijeti VDZ

Po pfijeti VDZ okamzité vstoupite do valky na

strané svého spojence.

1. Piijmete-li iitoché VDZ, umistéte na nepiitele
svého spojence své Zetony vilky. Piijmete-li
obranné VDZ, umistéte na své hlavni mésto
7etony valky neptatelskych HR.

2. Pfijmete-li obranné VDZ od své spojenecké
NHR, mazete provést akci voldni do zbrané
a vyslat obrannd VDZ svym ostatnim spojenec-
kym NHR (str. ().

3. Pijmete-li obranné VDZ a zaroven jste spojen-
cem jedné z HR na neptatelské strang, vage spo-
jenectvi s touto HR je okamzité ukonceno.

4. Ptijmete-li VDZ vyslané NHR, rozhodnéte
se, zda tuto NHR chcete ucinit svym aktivnim
spojencem.

S. Vratte se zpét k piislusnému kroku akce vyhld-
Seni vdlky (str. [I3).

Poznamka: Va$ vstup do véilky prostiednictvim
piijeti VDZ neposkytuje vasim nepfatelim dalsi
piilezitost k vyslani svych VDZ.

Odmitnuti VDZ

Po odmitnuti VDZ je vase spojenectvi s fisi, kterd

jej vyslala, okamzité ukonéeno.

1. Ze spojence, ktery vyslal vimi odmitnuté VDZ,
odstrarite sviyj *XY.

2. Jednalo-li se o fii, kterd je vasim aktivnim spo-
jencem nebo o HR, ktera je vasim spojencem
proti spole¢nému nepfiteli, budete ndsledné
¢eliti postihtim popsanym nize v ¢4sti Opusténi
spojence.

3. Jednalo-li se o obranné VDZ, ztratite {2)
a z oblasti svého byvalého spojence musite
odstranit S «gg*.

4. Jednalo-li se o obranné VDZ a va$ byvaly spoje-
nec je HR, miize tato fi$e umistit na vase hlavni
mésto sviij zeton CB.

5. Je-li va$ byvaly spojenec NHR nebo HR, kterd
nemd na vasem hlavnim mésté umistén svij
zeton CB, musite na jeji hlavni mésto umistit
7eton ptmé#i (a v ptipadé HR musi tato fise
umistit sviij Zeton ptiméfi na vase hlavni mésto).

6. Vratte se zpét k piislusnému kroku akce vyhld-
Seni vdlky (str. [3).

Vyse uvedené kroky 3 a 4 ignoruijte, plati-li kterdkoli
z nésledujicich podminek:

« pasovalijste,

« jstejiz zapojeni do jiné vélky.

Spojenectvi mezi hra¢skymi fiSemi
HR sméji uzavirat spojenectvi s jinymi HR, takové
spojenectvi v8ak nevznikaji prostfednictvim akce
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uzavieni spojenectvi, ale dohodou v ramci akce
diplomacie mezi hrdci (viz str. [B).

Na VDZ museji hré¢i reagovat zpuisobem
popsanym v ¢asti ,Obdrzeni VDZ.

Konfliktni spojenectvi
HR, které maji uzaviené spojenectvi s jinymi HR,
se nékdy ocitnou v situaci, kdy jejich spojenecké
fi$e stoji na opa¢nych strandch valky.

Jste-li spojencem fiSe, kterd vyhlasila valku
jinému va$emu spojenci, VDZ muzete obdrzet
pouze od obrance.

Aktivni spojenci (Q&) "
Pii aktivaci spojenecké NHR =~ " ¥

v dasledku VDZ oto¢te *¥ na | %
stranu s QG (,aktivni spojenec”) | J

a na pole svych dostupnych e si

pridejte tolik spojeneckych jednotek,

kolik ¢ini ¥ sily vasi spojenecké NHR (nejvyse
viak § jednotek). Po ptijeti VDZ od své spojenecké
NHR si mtZete vybrat, jestli tohoto spojence akti-
vujete nebo ne.

Jednotky NHR ve své zasobé lidskych zdrojt
pak miizete naverbovat v ramci akce verbovdni jed-
notek, jak je uvedeno na str. [

Vasi aktivni spojenci jsou zapojeni do kazdé
valky, kterou aktuilné vedete (nebo do ni% vstou-
pite v dobg, kdy jsou aktivni). Tyto NHR mohou
byt napadeny vagimi neptateli.

NHR, které jsou aktivnimi spojenci, bréni své
oblasti za vyuziti pouze poloviny své VK, protoze
&ast ozbrojenych sil poskytly své spojenecké HR.

V oblastech svych aktivnich spojencti muzete
naverbovat az tolik spojeneckych jednotek, kolik
odpovida jejich VK v dané oblasti.

Uzavi‘eni miru jménem aktivnich spojencii
Podminky miru stanovujete jménem vsech svych
aktivnich spojenca s vyjimkou téch, nad nimiz vas
neptitel dosdhl naprostého vitézstvi (viz str. Eli]).

Spojenectvi se vzdalenymi NHR
Pokud vyslete VDZ vzdélené spojenecké NHR,
neodhazujete své +ig*, ale @#f. Vzdilené tige sice
pii své obrané uplatiuji dvojnasobnou VK, toto
pravidlo se vSak nevztahuje na pocet spojeneckych
jednotek, jimiz vam piispéji.

Ukonceni spojenectvi

Spojenectvi muze byt ukonéeno kterymkoli z nize

uvedenych zpusobu:

o odmitnutim VDZ, jehoz nésledky jsou
popsany v ¢asti ,Odmitnuti VDZ",

. pfijetim obranného VDZ od jednoho spo-
jence proti jinému z vasich spojenci, jak popi-
suje ¢ast ,Prijeti VDZ',

« pouzitim CB Sporné ndstupnictvi k vyhlaseni
valky vasemu spojenci (viz str. E2),

. ucinkem udalosti, kterd vim umozni (pti-
padné vis donuti) ukonéit spojenectvi, nebo
vjejimz dasledku hri¢ uzavie spojenectvi se
spojencem jiné HR, & pokud hraci nezbyvaji
7adné dostupné 9 (str. 1),

. nasledkem akce uzavieni spojenectvi nebo
akéni karty Nové spojenectvi, kdy & jednoho
hréce nahradi %¢ jiného hréce,

« pokud nepritel dosidhne naprostého vitéz-
stvi nad vasi spojeneckou NHR (str. EX]),

. provedenim vedlej$i akce preruseni stykii,
odhozenim 5 «§@* z oblasti vlastnénych vasim
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byvalym spojencem a umisténim Zetonu pii-
méii na jeho hlavni mésto.

Opusténi spojence (béhem valky):

Pokud ukon¢ite alianci s aktivnim spojencem nebo
s HR, kterd je va$im spojencem proti stejnému
neptitéli ztratite 252 a z oblasti vlastnénych vasim
byvalym spojencem odstrarite viechny své «ig.
Byl-li tento spojenec vasim aktivnim spojencem,
odstrarite ze své zésoby lidskych zdrojii nebo vojsk
tolik spojeneckych jednotek, kolik ¢ini ¥4 predvi-
le¢né sily této NHR. V4§ neptitel musi na vaseho
byvalého aktivniho spojence umistit svij Zeton
vélky a dany konflikt se od této chvile stava oddé-
lené probihajici valkou.

11.4 VAZALOVE (?)
Vazalové jsou podiizenymi Fi$emi.
Vazalové HR plati jim vladnouci i A
vazalskou dan, a navic ji pridavaji
dodate¢né lidské zdroje, jak vyplyvda
zhodnot na stupnici vazala. h __/
NHR mize slozit vazalsky slib
v dusledku uzavieni miru nebo zahrinim diploma-
tické akéni karty Podrobeni.
Vazal muze mit uzaviené siiatky vyhradné
sjemu vlddnouci #i$i. S jinymi HR je uzavirat nesmi.
Vazalové nejsou souddsti jim vlddnouci fiSe
a nejsou povazovani ani za NHR. Jako takové tedy
vazalské fi$e tvofi mezi ostatnimi Fi$emi samostat-
nou kategorii. Vazalské provincie s odlinymi vlaj-
kami jsou povazovany za riizné vazaly.

Podrobeni — vazalsky slib a anexe

Ke slozeni vazalského slibu miizete NHR ptimét
diplomatickou cestou, kterou ptedstavuje zahrani
akéni karty Podrobeni. Nejprve se viak tato NHR
musi stit va$im spojencem. Poté, co spojenec-
kou NHR piiméjete ke slozeni vazalského slibu,
odstraiite z této fide sviij "¢ a na kazdou jeji pro-
vincii umistéte @ (na velkou provincii 2@®).
Vsechny ostatni HR poté museji odstranit viechny
své g umisténé na této risi.

Vazal muze byt anektovén a piipojen k vlad-
nouci {{8i po zahrani dalsi karty Podrobeni. V tako-
vém piipadé odstraiite z provincii tohoto vazala
véechny své @®, nahradte je svymi & a odstrarite
z nich vechny &.

Spojence se zékladni dani ve vysi 1 muzZete
anektovat piimo, tedy bez nutnosti pfedchoziho
vazalského slibu.

Chcete-li zahrat kartu Podrobeni zacilenou na
svou spojeneckou NHR nebo vazala, va$ ptijem ze
zédkladni dané musi byt alespon dvakrit vys$si nez
piijem ze zdkladni dané cilové fise. Mite-li v8ak
s touto Fi$i uzavieny siiatek (®), stad, aby vase
zékladni dan byla jednoduse vy$si nez jeji zakladni
dan.

Z libovolnych oblasti cilové fi$e navic musite
odhodit tolik «§g*, kolik ¢inf soucet jejtho pifjmu
ze zakladn{ dané a +§g* viech protivnikd, které jsou
umistény v jejich oblastech. Kazdy Zeton +1 i
umistény na provincii NHR zvy$uje piijem ze
zakladni dané této NHR o 1.

Podrobeni NHR s vazaly

Vazalsky slib NHR, kter4 m4 vlastni vazaly, je pod-
minén uzavienim snatku s touto Fisi. P¥i zahrani
karty Podrobeni se vazalové NHR stanou vasimi
vazaly pouze tehdy, odhodite-li navic z jejich oblasti
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své 4P v poltu odpovidajicim jejich zékladni
dani. Jinak jsou zprosténi svého piedchoziho slibu
astanou se NHR (viz str. &), nicméné v tako-
vém pifpadé muzete na jejich hlavni mésto umistit

svitj ¥, nebo do 1 zjejich oblasti svizj §.

NHR na vzdalenych kontinentech
HR nemuze zacilit kartu Podrobeni na vzdélenou

Tisi.

Papezsky stat a cisar
«Papezsky stit» ani cisai nemohou nikdy slozit

vazalsky slib.

Vazalové ve valkach

Ve vilce nebo pii uzavieni miru nevystupuji vazal-
ské Fige jako samostatné subjekty. Vyhlaseni vélky
i uzavieni miru se vidy odehréva pouze mezi vami
ajim vlddnouci #i$. @ umistény do oblasti vazala je
povazovén za CB Nirok (viz str. EZ) proti vldd-
nouci fisi tohoto vazala.

Vazalové HR se sami nebrdni a jednoduse
poskytuji lidské zdroje jim vladnouci fisi, jak
vyplyvé z hodnot na stupnici vazali.

Vazalské provincie HR ptispivaji pii verbovdni
jednotek (str. fd) k VK jim vladnouci tiSe, nikoli
viak kjeji NK (vizbod 9.2).

Podrobnosti o vazalech NHR naleznete v kapi-
tole 13.2 na strané EH.
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Obchod je vedle pifjmu z dani nejbéznéjsim zdro-
jem zisku (d) ve hie. Popis akce obchod najdete na
str (B

12.1 KARTY OBCHODU
Nakazdé karté obchoduje vyobrazen druh obchod-
niho zbozi, pod nimZ jsou uvedena 2 nebo 3 centra
obchodu, kde Ize s timto zboZim obchodovat. Ke
kazdému centru obchodu jsou navic ptifazeny az
4 klicové provincie. Jsou-li na karté obchodu uve-
dena centra ndmoiniho obchodu, je jejich nézev
doplnén symbolem .

V pravém hornim rohu kazdé karty obchodu
se nachdzi tabulka stanovujici ptijem z obchodu,
ktery vam tato karta poskytne ve vybraném centru
obchodu v zévislosti na vasi obchodni sile (viz kapi-
tola 12.5).

Na nékolika kartich obchodu jsou pod nékte-
rymi hlavnimi centry obchodu v zivorce uve-
dena i vedlej$i centra obchodu. Podrobny popis
fungovani vedlej$ich center obchodu najdete
v kapitole 12.5.

Nizev obchodniho zbozi je na nékterych kar-
tich doplnén symbolem * nebo + a nalevo od
jeho vyobrazeni se nachdzi rizny pocet barevnych
ramecku s ¢éisly od 1 do 4. Tyto karty obvykle
nejsou souddsti pocate¢niho bali¢ku obchodu (viz
odlignd ptiprava jednotlivych scénati) a do hry
vstupuji soucasné s objevem nékterého ze vzddle-
nych kontinent? (viz kapitola 12.6).

Poznamka: Centra obchodu a kli¢ové provin-
cie lezici na hernim plinu vychodni Evropy jsou na
kartdch obchodu odligeny svétle Sedym textem.

Dodate¢né podminky

S nékterymi centry obchodu na kartdch obchodu
jsou spojeny dodate¢né podminky, které musi byt
splnény, chcete-li z téchto center ziskat pifjem
z obchodu. Nékdy musi byt na 1 klicové provincii
umisténo &, @ nebo ), v jinych piipadech
je zisk pifjmu z obchodu podminén vlastnictvim
1 Kli¢ové provincie.

Zlato a inflace
Ekonomiku, kterd se
zaéne v nadmérné mite
spoléhat na zlato, bude I8 nebo i vezméce 1 13
suzovat inflace a korupce.
Ve hte tuto skute¢nost

piedstavuje pravidlo, ze e

pti kazdém provedeni

obchodu za vyuziti karty

zlata, jehoZ vysledkem je pifjem z obchodu vyssi
nez Y2 va$eho ptijmu ze zdkladni dané, musite
zaplatit 19, nebo si vzit 1 & a piidat jej do své
pokladnice. Tento ¥ muzete odstranit jako
obvykle provedenim vedlejsi akce obstardni/spla-
ceni véru.

Poznémka: Takto obdrzenym & mizete
piekrocit stanoveny limit 5 & bez nutnosti vyhla-
sit. bankrot. Pokud oviem uvedeny limit S &
opravdu piekrotite, nesmite si obstarat zidny dalsi
uvér, a jestlize pozdéji nedokazete uhradit povinny
ndklad, musite vyhlasit bankrot.

Zlato

Jerdi (&) > Y2 zdkl. dang, zaplac

Otroci
Po vétsinu obdobi, do
néhoz je tato hra zasazena,
byl obchod s otroky poli-
tovanihodnou, ale béz-
nou praktikou v mnoha
Castech svéta. S postu-
pem ¢asu byl vak ve stile vétsi mife povazovin za
nelidsky.

Provedete-li ve Véku absolutismu (III) nebo
Veku revoluci (IV) akei obchod, pti ni% se rozhod-
nete vyuzit kartu otroki, ztratite {1).

Otroci
Je-li Ve TIV/IV zratte {1,

12.2 CENTRA
OBCHODU (§%) .

Centra obchodu jsou na hernim
plénu predstavovana kruho-
vymi poli, na néz hra¢i mohou
umistovat své  obchodniky.
Skrze tyto kli¢ové lokace dochdzi

k vyméné a piepravé obchodniho
zbozi z celého svéta.

Junov

¢islo karty
nazev obcho
\

zboZi a jeho
vyobrazeni
¢islo

vzdaleného kontinentu

kli¢ové provincie
oznacené ,+“ posky-
tuji dodate¢nou

1§ zakazdé ,+“

Astrachari)

SCHEMA KARTY OBCHODU

Hudsondv zdliv +

vyuzitelnd centra
obchodu &=
Amerika s
dOdateéné i\zicllll:iiﬁﬂl gf’rto» Kan da i
g N [ AL
podminky | c/e#/O.
vedlejsi centra || Novgorod
obchodu L || (Baltské more da)

"-fl Ladoga +
Archangelsk +

Perm +
Tjumern +

e,

sloupec obchodni sily ( k)

sloupce pifjmu z obchodu:
béiné centrum (zelena)
rozéitené centrum (Cervena)

kli¢ové provincie poskytujici
dodateénou §g
v prvnim centru obchodu

kli¢ové provincie
Bm— poskytujici dodate¢nou §@x
v druhém centru obchodu

kli¢ové provincie
poskytujici dodate¢nou §i
v tfetim centru obchodu
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Centra ndmoiniho obchodu maji na hernim
plénu modrou barvu, centra vnitrozemského
obchodu maji barvu svétle hnédou.

Dostupna centra obchodu

Pti provedeni akce obchod si muzete vybrat pouze
takové centrum obchodu, s kterym jste propojeni
— to znamend, Ze mezi vami vybranym centrem
obchodu a oblasti s vasim hlavnim méstem exis-
tuje nepreruseny fetéz oblasti a/nebo ndmoinich
z6n obsahujicich vase &, @2, 4§ nebo lehké
lodé (oblast, v niz lezi centrum vnitrozemského
obchodu, je z této podminky vyhata). Pfi uréeni
propojeni zapotitejte i viechna sva & a @ na
obsazenych provinciich.

12.3 OCHRANA
OBCHODU

Lehké lodé mohou byt po svém
vpluti do ndmoini z6ny umistény na
dostupna pole ochrany obchodu.
Pokud se tak rozhodnete uinit,
polozte figurku lodi na bok.

Kazda lehkd lod umisténd na poli ochrany
obchodu vdm ve vSech centrech ndmoiniho
obchodu sousedicich s ndmoini zénou, v niz se
tato lod nach4zi, poskytne obchodni silu (&) ve
vy 1.

Pocet lodi, které mohou v dané ndmoftni z6né
poskytovat ochranu obchodu, je omezen po¢tem
poli ochrany obchodu. Chcete-li nahradit protiv-
nikovu lod' umisténou na poli ochrany obchodu,
musite provést akci obchod (viz str. [H).

12.4 OBCHODNICI

Kazd4 HR za¢ini hru se 2 obchodniky
(neuvadi-li ptiprava scénafe jinak). Nové
obchodniky mohou HR ziskat osvojenim
nékterych myslenek nebo splnénim nékte-
rych misi.

Kazd4 figurka obchodnika vam poskytne §igk
ve vys$i 1 ajeji umisténi oznacuje obchodni aktivitu
fi$e v daném centru obchodu. Na za¢itku hry jsou
obchodnici umisténi do center obchodu podle
pokynu piipravy scénate. V prabéhu hry je muzete
piemistovat nebo umistovat nové obchodniky pro-
stiednictvim akce obchod.

Obchodnik je povazovan za dostupného, je-li
na hernim plénu umistén ve vzptimené poloze. Po
aktivaci obchodnika v rdmci akce obchod poloite
jeho figurku na bok. Ve stejném kole uz nesmi byt
znovu aktivovan.

Limit poc¢tu obchodnikii v centrech

obchodu

V centru obchodu se muize nachdzet jakykoli pocet
obchodnikd, avak kazdy hra¢ muze do daného
centra obchodu umistit pouze 1 svého obchodnika.
Dulezitym pravidlem je i to, Ze v rdmci jedné akce
obchod mohou ze stejného centra obchodu ziskat
ptijem z obchodu pouze 3 hréci. Kazdy ze 3 fadka
pifjmu totiz muZze byt vyuzit pouze 1 hritem

(viz déle).
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12.5 OBCHODNI SILA (§)
A PRIJEM Z OBCHODU

Preje-li si HR vyuzit centrum

obchodu a ziskat z néj piijem

z obchodu, musi mit v tomto

centru obchodu umisténého

svého obchodnika a byt s nim

propojena zpiisobem stanove-

nym pravidly. . ___|
Pfi uréeni §¢ HR ve vybraném centru

obchodu v pribéhu akce obchod si zapoditejte:

. 1§@ zasvého obchodnika,

« 1§%* za kaidou vami vlastnénou klicovou
provincii, kterd je na karté obchodu pfifazena
k vdmi vybranému a aktivovanému centru
obchodu,

« 1§@* zakazdou svou lehkou lod' umisténou na
poli ochrany obchodu v sousedni ndmoini z6né
(pouze v ptipadé center naimoiniho obchodu).

Kli¢ové provincie oznac¢ené symboly ,+“ posky-
tuji dodate¢nou 1 ﬁ,* za kazdé ,+

Kli¢ové provincie si miiZete zapocitat pouze pti
aktivaci hlavniho centra obchodu. Pii uréeni
obchodni sily v ptipadé vedlejsiho centra
obchodu nehraji zddnou roli.

Bézna a rozsifena centra obchodu
Pocet ziskanych dukdta i potfebnd hodnota
obchodni sily (&) jsou uvedeny na karté
obchodu. Pro vSechna centra obchodu, kterd
nebyla rozifena, plati zeleny sloupec. Pro centra
obchodu rozsifend t¢inkem akéni karty Rozvoj
obchodu, G¢inkem mise nebo uéinkem udélosti
plati sloupec ¢erveny.

Jedna HR, jeden radek prijmu

Kazdy ze 3 tadka pijmu muze byt vyuzit pouze
1 hra¢em. Vyhodnotte i piipadny vliv piratt
(viz déle). Za situace, v niz podminku stejného
fadku splituji 2 a vice hréca, vytla¢i hra¢ s nejvyssi
obchodni silou své konkurenty o fédek nize. Pii-
padné remizy rozhoduje aktivni hra¢ dle vlastniho
uvazeni.

Piiklad: «Anglie> provede akci obchod
v & Bordeaux, kde md S§@k. Své obchod-
niky maji v tomto centru obchodu i «Francie>
a «Kastilies>, obé s 3§gX .

Zddny z hrdli nesplni podminku horniho
tddku ptijmu, vichni 3 vSak vyhovi podmince
prostiedniho Fddku. Protoze «Anglie> dis-
ponuje nejuyisi &, vytladi ostatni dva hrdée
na dolni ¥ddek. Rddek piijmu mize ale vyuzit
pouze 1 hrd¢ a «Anglie>, kterd je aktivnim
hrdéem, rozhodne remizu ve prospéch «Kas-
tilie>. «Francie>» tedy neziskd z obchodu
Zddny prijem.

EUROPA UNIVERSALIS

Pirati
Kazd4 pirdtskd lod, kterd se nachdzi
v centru obchodu, zpusobi posun
vSech hréca o 1 fédek ptijmu dolu.
Pokud pied uplatnénim vlivu
pirdta splnite pouze podminku dolniho #adku pii-
jmu, neziskdte z daného centra obchodu zadny pii-
jem z obchodu. V praxi to znamend, ze za kazdého
pirta piitomného v centru obchodu se pii akci
obchod snizi o 1 pocet hra¢u, kteti mohou ziskat
piijem z obchodu.

Vedlejsi centra obchodu

Na nékolika kartéch obchodu jsou pod nékterymi
hlavnimi centry obchodu v zévorce uvedena i ved-
lejsi centra obchodu.

Mai-li aktivni hré¢ v dostupném vedlej$im cen-
tru obchodu stejnou nebo vyssi §& (bez zapodi-
tani kli¢ovych provincif) nez ostatni hrac¢i, maze
si vybrat toto centrum obchodu a ziskat pifjem
z obchodu odpovidajici dolnimu fadku pFfjmu
na karté obchodu. Z vedlejsiho centra obchodu
neziska pifjem zadny jiny hraé.

Vybér vedlejsiho centra obchodu navic spusti
piijem z obchodu i v pfidruzeném hlavnim centru
obchodu, a to pro v8echny hréce, ktefi zde mohou
ziskat piijem z obchodu, s vyjimkou aktivniho
hrace.

Je-live vedlej$im centru obchodu umistén pirat,
neni toto centrum obchodu dostupné.

Piiklad: «Kastilie»> sice provedla akci
obchod, ale zddnd z ji dobranyjch karet
obchodu neuvddi pro ni dostupné hlavni cent-
rum obchodu. Na karté Ldtky (T02-3) je vsak
jako vedlejsi §@ uveden Janov. «Francie> md
v @ Janov 4§, zatimco «Kastilies jen
3 §&*. «Kastilies oviem miZe do tohoto cen-
tra premistit svého obchodnika a dosdhnout
tak rovnéz 4§@k. Prestoze nyni md «Kasti-
lie> v tomto centru 4§, pFijem z obchodu
miuzZe ziskat pouze z dolniho Fddku prijmu
(5@@), protoze se jednd pouze o vedlejsi cent-
rum obchodu. «Francie> neziskd nic.

12.6 OBCHOD SE VZDA-
LENYMI KONTINENTY

Po prvnim umisténi
nebo QO na jakoukoli oblast
vzdaleného kontinentu vez-
méte vSechny dosud nepo-
uzité karty obchodu s ¢islem
tohoto kontinentu a spole¢né
s odhazovacim balitkem
je zamichejte do balicku
obchodu.

Cisla kontinenti najdete v levém hornim rohu
karty obchodu, nalevo od vyobrazeného obchod-
niho zbozi. Karty, které obvykle tvofi soucdst
balitku obchodu od samého zacdtku hry, maji tato
¢isla v rdmeccich svétlejsi barvy.

Odpovidajici ¢isla na desce vzdalenych konti-
nenta se nachdzeji v pravém hornim rohu kazdého
vzdéleného kontinentu.
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13. NEHRACSKE RISE

(NHR)

Nehraéské fise (NHR) jsou nejraznéj$imi neza-
vislymi zemémi, nérody, kmeny a knizectvimi, které
nejsou soucésti zidné HR.

Kazd4 NHR mé svou vlastni vlajku a je vlast-
nikem v8ech provincii nesoucich erb s jeji vlaj-
kou (s vyjimkou téch, na nich? jsou umisténa &
nebo Q). Zakladni dait NHR odpovida souétu
datiovych hodnot jejich provincii.

Osvobozené provincie NHR
Provincie NHR, které byly anektovany HR, mohou
byt za ur¢itych okolnosti osvobozeny ndsledkem
aktivity vzboutenct (viz str. Bl) nebo uzavienim
miru (viz str. El). Takové provincie se opét sta-
nou vlastnictvim NHR, s niz sdili svou vlajku. Je-li
jejich piirozené hlavni mésto stile vlastnéno jinou
181, nové hlavni mésto této NHR urcete podle abe-
cedniho potadi (ptednost maji velké provincie).

Propusténi vazalové se stanou NHR
Piestala-li existovat vazalova vlddnouci fise, nebo
touto vlddnouci fisi byla HR, kter4 z jakéhokoli
divodu bez néhrady odstranila z vazalskych pro-
vincif své @2, byvala vazalsk4 tie je od této chvile
povaZzovana za nezdvislou NHR.

13.1 VZTAHY S NHR

Viz ,Diplomatické vztahy* (str. E&).

13.2 NHR S VAZALY

Neékteré NHR majf své vlastni vazaly. Vazalské pro-
vincie maji vedle svého erbu s vlajkou zmensenou
verzi erbu s vlajkou jim vlddnouci fise.

Vazalské provincie NHR jsou ve vélce a pfi uza-
vieni miru ve vSech ohledech povazoviny za sou-
¢ast jim vliddnouci fi$e — pfi uréeni VK, NK i sily
NHR. Vazalské provincie mohou byt také odstou-
peny v ramci uzavieni miru.

Pro zahréni karty Podrobeni proti NHR s vlast-
nimi vazaly je zapotiebi uzavieny siatek s touto
NHR (viz str. ).

13.3 DYNAMICKE NHR

Pii piipravé scénife mohou byt
nékteré NHR oznaceny jako dyna-
mické NHR (DNHR) a DNHR
mohou vzniknout i d¢inkem
udalosti.

Vsechny provincie vlastnéné stejnou
DNHR jsou oznaceny zetony () odpovidajici
barvy. 6 s velkym pismenem H slouzi k ozna¢eni
hlavntho mésta DNHR.

Je-li DNHR anektovina HR nebo slozi-li vazal-
sky slib, ponechte jeji € pod hracovym S/ &®
pro ptipad jejiho pozdéjsiho osvobozeni.

& nemize byt nikdy umistén na domdci pro-
vincii HR.

DNHR expanduji v dusledku vyhodnoceni
udalosti s odpovidajicim symbolem (viz str. fl).
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13.4 VEDENI VALKY PROTI
NHR

NHR jako obrance oblasti

Pokazdé, kdyz HR piesune své vojenské jednotky
do oblasti obsahujici provincie vlastnéné nepia-
telskou NHR, nebo mé-li své jednotky v takové
oblasti ve chvili, kdy je vyhla$ena valka, okamzité
dojde k pozemni bitvé.

NHR bude vZdy brénit svou oblast tolika jed-
notkami péchoty, kolik ¢ini jeji VK v dané oblasti
(viz str. P2). Tyto jednotky se viechny objevi
v napadené oblasti.
doby nachézeji jednotky, jez NHR, kter je vasim
nepfitelem, povazuje za neptitelské, k vyvoldni
pozemni bitvy nedojde (totéz plati i v ptipadé
vyhldeni valky).

Je-li NHR aktivnim spojencem HR, brani se
pouze polovinou své VK.

NHR jako obrance namornich zon
Pokazdé, kdyz HR ptesune své lodé do nimotni
z6ny sousedici s neptételskou NHR, tato NHR s ni
svede ndmorni bitvu, jiz se ztcastni tolik lehkych
lodi, kolik ¢inf jeji NK v dané ndmoini zéné (viz
str. EB]). K vyvolni namoini bitvy dojde i v pii-
padé, ze NHR vyhlasite vilku a v ndmoini zoné,
kterd s touto NHR sousedi, méte své lodé.

Pfesunete-li se do ndmotni zény, v niz se jiz
va$im nepiitelem, povazuje za nepiitelské, k vyvo-
lani ndmotni bitvy nedojde (totéz plati i v ptipadé
vyhldeni valky).

Nedostatek jednotek NHR

ve spolecné zasobé

NHR se vidy brani svou obvyklou silou, i kdy?
ve spoletné zdsobé neni dostatek jednotek/lodi.
Ztraty, které vojenské jednotky NHR v bitvé utrpi,
jednoduse zaznamenejte jinak.

Vyvolani nékolika bitev

Jeli v prabéhu jednoho tahu proti stejné NHR
vyvolana vice nez 1 bitva, tato NHR vyuzije svou
VK/NK v maximalni mozné vy$i na obranu svého
hlavniho mésta a jakékoli s nim sousedici némoini
z6ny. Poté upfednostni obranu proti nejvétsimu
uskupeni nepfitelskych jednotek a v piipadé rov-
nosti da prednost vyhodnoceni prvni bitvy.

Boj s nékolika NHR v jedné oblasti

Nachézeji-li se ve vami napadené oblasti provincie
vlastnéné alespon 2 NHR, které jsou vagimi neptd-
teli, tyto NHR spoji svou VK a do pozemni bitvy
proti vam postavi spojené uskupeni vsech svych
brénicich se jednotek. Stejnym zpusobem se pak
NHR zachovaji i v ptipadé vyvolani namoini bitvy,
kdy spoji svou NK.

NHR s navy$enymi lidskymi zdroji
V nékolika scéndfich se z nejriznéjsich davoda
objevuiji zetony +1 %, jejichz tcelem je kompen-
zace & zvétsent sily nékterych NHR. Tyto zetony
jsou umistény na provincie, jejichZ vycet udavé pii-
prava scénafe.

Provincie s Zetonem +1 poskytuje svému
vlastnikovi dodate¢nou VK o hodnoté 1 v oblasti,
kde se nachazi, i v sousednich oblastech.
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Kazdy zeton +1 f# navic zvy$uje dafiovou hod-
notu provincie o 1 pii vypoctu zakladni dané a sily
NHR. Pii obléhdni nemaji tyto Zetony zidny vliv.

Je-li provincie s takovymto Zetonem anektovéna
HR nebo slozi-li do rukou HR vazalsky slib, tento
zeton je jednoduse odstranén.

NHR na vzdalenych kontinentech
Neni-li na vzdélené provincii umistén €, piivypo-
¢tu toho, jak velkou VK ¢i NK piispéje k obrané
NHR, zdvojnasobte jeji datiovou hodnotu (kazd4
mald provincie tedy pfispéje 2 jednotkami a kazda
velka provincie 4 jednotkami).

Na hernim plénu je nékolik piistavi, které jsou
povazovény za neaktivni, dokud na piislusnou
provincii neni umistén O, © nebo @. Neak-
tivni pristavy jsou oznaCeny symbolem Sedé
barvy a do NK NHR, které jsou jejich vlastniky, se
nezapocitavaji.

Chovani NHR v bitvé

V pozemnich bitvich bojuji jednotky NHR
pokazdé jako péchota, v nimoinich bitvich jako
lehké lode.

Sklada-li sejednaz vél¢icich stran pouzez NHR,
které maji dohromady alesponi 3 jednotky, otocte
na zacdtku bitvy vrchni kartu z balicku vojenstvi.
Je-li na karté medailon radce, toto uskupeni jed-
notek NHR nema zddného viidce. Pokud se na
karté nachdzi medailon vidce, ptidejte NHR jim
poskytnuté bitevni kostky jako v piipadé jakéhokoli
jiného generala/admirala. Na konci bitvy tuto kartu
odhodete.

Obé¢ strany pak jako obvykle hodi svymi bitev-
nimi kostkami. Hod bitevnimi kostkami NHR pro-
vede hra¢ po pravici aktivniho hrace.

Po prvnim kole bitvy

Maji-li NHR na konci kteréhokoli kola bitvy méné
jednotek neZ jejich nepfitel a nebrani-li oblast se
svym hlavnim méstem nebo posledni oblast, kde
stale ovladaji alespori jednu provincii, vidy auto-
maticky ustoupi. Pokud NHR ustoupi, viechny jeji
jednotky jednoduse odstrante z herniho planu.

Dojde-li k bitvé v oblasti s hlavnim méstem
NHR nebo v posledni oblasti, kde tato NHR stéle
ovléddé alespon jednu provincii, nebo bojuje-li po
boku vzbouteneckych jednotek ( ), pokazdé
bude bojovat az do posledni jednotky a nikdy se
nevzda.

Také v piipadé, ze ndmoini z6na, v niz se ode-
hrava namoini bitva, sousedi s oblasti s hlavnim
méstem NHR, tato NHR bude bojovat az do
poslednilodeé.

Volitelné pravidlo ¢. 4: Nabidnuti pomocné ruky
Viichni hra¢i mohou v bitvé podpotit NHR
provedenim bitevnich akci (pocinaje aktivnim
hré¢em a déle v pofadi po sméru hodinovych
rucicek).

Nasledky bitev

Poté, co hr¢ zvitézi v bitvé nad jednou & vice
NHR, miize ve svém pii§tim tahu jako obvykle
oblehnout libovolné neptételské provincie v oblasti
bitvy. Opusti-li vojenské sily HR tuto oblast bez
obléhéni a neponechaji-li zde alespori jednu svou
jednotku, pfi dal$im pfesunu nepfételskych vojen-
skych sil do této oblasti ji bude NHR brénit stejné
jako predtim.
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Kdykoli NHR zvitézi v bitvé, v niz je obrdncem,
jsou jednotky NHR po bitvé odstranény z herntho
plénu. Vysle-li poté HR dalsi své jednotky, aby na
tuto NHR zatito¢ily, bude se opét branit stejné jako
predtim.

SilaNHR

Sila NHR je métitkem moci dané NHR a odpovida
souctu danovych hodnot vech provincii vlastné-
nych touto NHR a jejimi vazaly.

13.5 VPADY NHR

Pokro¢ila pravidla

Je-livkroku B faze 3 NHR ve vélce s jakymikoli HR,
tyto HR se mohou stat cilem jejiho vpadu. Aktivaci
NHR provedte podle abecedniho potadi.
NHR uskuteéni svij vpad, jsou-li splnény
v8echny 3 nize uvedené podminky:
« NHR nenf aktivnim spojencem zadné HR,
« NHR nebo kterykoli z jejich vazala aktualné
vlastni provincie v alespori 1 oblasti, kterd neob-
sahuje Zadné jednotky, jez jsou virdi této NHR
neptitelské,
« v sousedstvi NHR se nachézi alespoii 1 oblast
povazovand za povoleny cil vpadu:
> Cilova oblast musi obsahovat &/@® pat-
tici HR, ktera je viici NHR neptételskd
(povolenym cilem jsou vSechny provincie
obsazené nepiitelem, které tato NHR vlastni
de iure).

> Sousedi-li oblast pouze po mofi (tj. nikoli po
zemi), a to pouze ptes ndmotni zény, které
jsou vii¢i NHR neptitelské, neni povolenym
cilem.

> Obsahuje-li oblast jednotky pattici HR,
ktera neni ve vilce s touto NHR, neni povo-
lenym cilem.

Kazdy vpad vyhodnotte v souladu s nasledujicim

postupem:

1. Existuji-li alespon 2 sousedni oblasti, které jsou
povolenym cilem, NHR si vybere (v potadi
podle prednosti):

1. oblast se svym hlavnim méstem,

2. oblast s nejvys$$im poctem svych domécich
provincii,

3. oblast, s niZ sousedi po zemi,

4. ndhodné urc¢enou sousedni oblast.

2. Ve vybrané oblasti ptidejte 8¢ ke 2/ @ pat-
ticim hra¢tm, ktet{ jsou s touto NHR ve vilce
(provincie vyberte podle abecedniho pofadi).

3. Do vybrané oblasti umistéte jednotky NHR
v poétu odpovidajicim Y2 aktudlni sily této
NHR, ptitem? ignorujte provincie v oblas-
tech s jednotkami, které jsou vici této NHR
neprételské.

4. Nachizeji-li se v oblasti, kterd se stala cilem
vpddu, vojenské jednotky, okamzité dojde
k pozemni bitvé. Pfi vyhodnoceni této bitvy
postupujte v souladu s obvyklymi pravidly pro
NHR.

5. Jednotky NHR provadéjici vpad se od této
chvile chovaji jako #*.
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14. VZBOURENCI

V obdobi, do ného? je hra zasazena, se fise musely
potykat s vnitinimi hrozbami pravé tak ¢asto jako
s hrozbami vnéj$imi. Domdci vzpoury byly dosti
béznym jevem a v rdmci hernich mechanik jim
proto nalezi jedna z ustfednich roli.

V dusledku uddlosti a ndbozenskych neshod
bude v HR dochazet k nepokojim (4¢) a objevi se
v nich vzboufenecké jednotky (”‘ ), jejichz cilem
bude obsazeni nebo osvobozeni provincii.

14.1 NEPOKOJE (%)

Jsou-li do provincie piiddny nepo-
koje, otocte jeji & /@ stranou se
symbolem % nahoru. V dasledku
nepokoji ve svych & a @ budete
muset hazet kostkami vzboutenci.

Provincie s % vém stale posky-
tuji pifjem z dani i lidské zdroje jako obvykle.

Pro veskeré tcely vyhodnoceni 8¢ ignorujte
takové %, na kterych lezi & nebo & HR, ktera
danou provincii obsadila.

Do provincii NHR nelze ptidat nepokoje.

14.2 KOSTKY

VZBOURENCU
V kroku I fize 3 museji hré¢i hodit
kostkami vzboutfencti za kazdé své
g /@ s 8. Hod kostkami vzbou-
fenct budou vyzadovat také nékteré
udélosti.

V obou ptipadech hézeji vidy pouze hracis %,
a to v potadi po sméru hodinovych rucicek. Je-li
hod vyvolén udélosti, jako prvni hézi aktivni hric,
je-li hod vyvoldn ve fazi miru a vzboutfenct, hazi
jako prvni za¢inajici hrac.

Hod kostkami vzbouienct pro

jednotlivé oblasti

Kazdy hra¢ hodi kostkami vzboutenca postupné
pro véechny piislusné oblasti, pficemz v kazdé
z téchto oblasti hodi za viechny $¢ dohromady

(nikoli oddélené za kazdou provincii).

Vysledky hodu kostkami

vzbourenci
@ Vzpoura Ztratite 2
‘ Bez titinku

@ Ztratite 1 @l
>w< Odstrarite
|

Vycerpejte
18 1%

Vzpoura
Mite-li v oblasti, pro kterou jste hodili kostkami
vzbouienct, vojenské jednotky, za kazdy vysle-
dek @) musite odstranit 1 z téchto svych jednotek
jako ztrdtu.

Nemuzete-li odstranit Zzadné jednotky, kazdy
vysledek @) musite dle vlastniho uvazeni pritadit
1 svému g /@R s 8 v této oblasti. Provincii, k niz
ptifadite vzpouru, vzboutenci ovlédnou. Pfifadi-
te-li vzpouru k jedné ze svych domécich provincii,
na své g /@ musite umistit vzboutenecké mésto
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(&) a §g zakryt odpovidajici pole na stupnici
mést nebo stupnici vazald na své hrd¢ské desce.
Je-li vimi vybrand provincie obsazena nebo neni-li
jednou z vagich domdcich provincii, je osvobozena
v souladu s kapitolou 14.3.

Ztratite 13
Ze své zasoby kostek panovnické moci odhodte
1 &3 dle svého vybéru a vratte ji do své zasoby.

Vyclerpejte 1 b

Z vim dostupnych §# nebo ze svych nasazenych
jednotek premistéte 1 pravidelnou jednotku do
vycerpanych fx.

Ztratite 2

Zaplatte 2(d) do spolecné zésoby.

Odstrarite 1%¢
Z 1 libovolného /@ v oblasti, pro kterou jste
pravé hodili kostkami vzboutenct, odstrarite 8.

Neschopnost zaplaceni ndkladu

Nedokézete-li po hodu kostkami vzboufenci
zaplatit pozadovanou panovnickou moc (&)
nebo vycerpat lidské zdroje, musite za kazdy takovy
vysledek hodu zaplatit 2(d). Nemite-li pozado-
vané (@), musite si obstarat tvér. Mate-li ve své
pokladnici 5 a vice £, vase fse musi vyhlésit ban-

krot (viz str. ).

14.3 VZBOURENECKE

JEDNOTKY (§®)
Jednotky NHR, spojenecké jednotky a [ jsou na
hernim planu vSechny ptedstavoviny jednotkami
erné barvy. Zatimco jednotky NHR jsou pokazdé
odstranény po vyhodnoceni bitvy a spojenecké
jednotky se mohou objevit vyhradné jako soucdst
vojsk HR, jednotky ¢erné barvy umisténé v oblas-
tech herniho planu jsou vidy poklddény za .
jsou povazovéany za neptételské vici viem
HR.

Vzbouienecké jednotky v bitvé
Vzbouienecké jednotky se budou bojovat stejné
jako jednotky NHR (viz ,Chovani NHR v bitve*,
str. E3), aviak pokazdé az do posledniho muze.

Vzbouienecké jednotky a obléhani
V kroku C féze 3 (viz str. [El) obleh-
nou véechny provincie s %, které
mohou.

Kazds @™ ma obléhaci silu 1.
Pokud maji vzboutenci pozadovanou
obléhaci silu, vzdy upiednostni obléhdni velkych
provincii. 1™ dokéze oblehnout 1 malou pro-
vincii. 2*‘. dokézou oblehnout 1 velkou provincii
nebo 2 malé provincie atd.

Obsahuje-li oblast nékolik provincii HR s nepo-
koji, provincie, které vzbouienci oblehnou, vybira
hrd¢ s nejniz$im piijmem z dani v této oblasti
(v rémci omezeni vyplyvajicich z vy3e uvedenych
kritérif). V ptipadé remizy vyberte provincie podle
abecedniho potadi.
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Oblehnou-li ” provincii, kterd je domdci
provincii jejtho vlastnika, na & HR umistéte &
a NP ze zésoby dotyéného hrace zakryjte odpovi-
dajici pole na stupnici mést nebo stupnici vazalii na
jeho hracské desce.

Oblehnou-li vzboutenci provincii, ktera je obsa-
zena nebo neni jednou z domdcich provincii jejiho
vlastnika, je tato provincie osvobozena.

Osvobozeni

Provincie s ptidélenou vzpourou (v diisledku hodu

kostkami vzboutencil) nebo obléhand ‘P je oka-

mzité osvobozena, pokud je:

a. Obsazena nepiitelem jejho pravoplatného
vlastnika. V tomto ptipadé vratte & uchva-
titele na jeho hri¢skou desku a z hra¢ské
desky pravoplatného vlastnika této provincie
odstrante piislusnou §@. (Plati-li tento bod,
ignorujte oba nésledujici.)

b. Domici provincii ise, ktera neni HR, jez tuto
provincii vlastni nebo od ni pfijala vazalsky slib.
V tomto pifpadé vratte na nf umisténé )/ @
na hra¢skou desku ptislusné HR. Tuto provincii
nyni ovlida fiSe, jejiz je doméci provincii, bez
ohledu na to, zda doty¢nd fise stile existuje,
nebo se nyni znovu objevi jako NHR. Jednd-li
se 0 domdci provincii HR, tato HR na ni umisti
své ©.

c. Uzemim (a neni tedy domaci provincif zadné
tise). & HR je v tomto piipadé nahrazeno
v barvé vybrané aktivnim hracem.

HR, jejiz provincie je osvobozena vzboutenci, musi
na hlavni mésto nového vlastnika této provincie
umistit sviij Zeton CB (a odstranit z n&j ptipadny
Zeton piiméfi).

Presun vzboufeneckych jednotek
Ocitnou-li se ” v kroku C faze 3 v oblasti bez 3{”,
mohou se presunout v souladu s pravidly uvede-
nymi na str. El.

14.4 OBLEHANI VZBOU-
RENECKYCH MEST (&)

Pti obléhan{ &) jednoduse odstrarite & umisténé
na této provincii a spole¢né s nim odstraiite i pfi-
padné 4.

Jste-li ve vélce s vlastnikem této provincie,
miizete na jeho disk umistit své vlastni & (oto-
&ené stranou s 8¢ nahoru) jako obvykle.

Volitelné pravidlo ¢. S: Ndbozensky motivovani
vzboufenci

Panuji-li v oblasti ndboZenské

neshody, viechna & otolte/

umistujte stranou s pentagramem

nahoru.

Obsadi-li nibozensky motivovani vzbou-
fenci vase hlavni mésto a alespon 2 z vasich
ostatnich provincii, mtzete provést akci zména
stdtniho ndboZenstvi a za své nové stitni nibo-
Zenstvi pfijmout naboZenstvi v oblasti se svym
hlavnim méstem. Ze svych oblasti, jejichz vira
odpovidd vasemu novému stitnimu nébozen-
stvi, poté odstrarite v§echny [ L PY D)
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15. NABOZENSTVI

V8echny oblasti a fi$e na hlavni mapé museji patiit
kjednomu z nasledujicich ndbozenstvi:

o katolicismus / protireforma¢ni katolicismus,

« protestantismus (po¢inaje Vekem reformace

(1),

o pravoslavi,

o isldm,

. smi$end naboZenstvi,

« revoluce (pouze ve Véku revoluci (IV)).
Nabozenstvi isi a oblasti na vzdalenych kontinen-
tech jsou mimo zdbér hernich mechanik této hry.

Katolicismus (kiestanstvi)
Na za¢itku Veku objeva (I) je
katolicismus dominantnim nabo-
zenstvim celé zdpadni Evropy. |
S ptichodem Veéku reformace (II)
a rozsifenim protestantismu pak
ustoupi z nékterych svych pozic g
audalost Tridentsky koncil umozni #Fs
katolickym HR pfijmout proti- i &
reformaci.

Protireformacni fi$e a oblasti
jsou stéle povazovany za katolické
a vyhodnocuji veskeré ucinky tykajici se katolici-
smu. Protireforma¢ni varianta katolicismu muize
jako nakazlivé vira (viz niZe) omezovat §ifeni pro-
testantismu tim, Ze se bude sama $ifit.

Katolické schopnosti
Katolické HR maji ptistup k hernim mechanikdm
spojenym s papezstvim. Vyuzitim akénich karet
Muz cirkve mohou ovlédnout papezskou kurii, stit
se jejim strdzcem a otevfit si tak cestu k papezskym
akcim a nékterym bonusam (viz str. [3).

Potinaje Vékem reformace (II) mohou HR,
jejichz statnim ndbozenstvim je katolicismus, kon-
vertovat k protestantismu.

Protestantismus (kfestanstvi)
Ve Véku reformace (II) se v zdpadni
a stfedni Evropé objevi v dusledku
nékolika udalosti (zejména Siveni
reformace) protestantismus.

Protestantismus je nakazlivou
virou.

Protestantské schopnosti
Protestantské HR plati pii provadéni akce ndbozen-
skd konverze oblasti a pti hrani akéni karty Rozvoj
019 méné.

HR, jejichZ stitni ndbozenstvi je protestantis-
mus, mohou konvertovat ke katolicismu.

Pravoslavi (kiestanstvi)
Pravoslavi je dominantnim nébo-
zenstvim ve vychodni Evropé.

Pravoslavnd schopnost
Rige, jejichz statni nibozenstvi je pravoslavi,
plati pii zvyseni stability z -1 na 0 a z 0 na +1
o lﬂ méné.

EUROPA UNIVERSALIS

Islam

Islim je dominantnim naboZenstvim
ve vétsi Casti Anatolie, Blizkého
vychodu a severni Afriky. Oblasti
s provinciemi vlastnénymi islam-
skymi ti$emi se ve Véku objevi (I)
a Véku reformace (II) mohou stat
cilem kifzovych vyprav (viz str. [3).

Isldmskd schopnost

Islimské HR mohou v jakékoli pozemni bitvé
nahradit své zékladni 3 kostky péchoty 3 kostkami
jizdy.

SmiSena nabozenstvi
V nékterych oblastech je umistén
zeton smi$enych nabozenstvi, pro-
toze z4dné z ostatnich ndbozenstvi W
v nich nema dominantni postaveni.
Smi$end nébozenstvi nelze pfi-
jmout za stitni naboZenstvi. Své oblasti se smiSe-
nymi ndbozenstvimi povazuji HR vzdy za oblasti
s nibozenskymi neshodami (viz nize), bez ohledu
na své statni nabozenstvi. NHR, které se nachézeji
v téchto oblastech, si ponechévaji stitni nabozen-
stvi, s nimZ jsou uvedeny v seznamu na piehledech
181 (napt. Rise na hernim plinu zdpadni Evropy).

Revoluce
Ve Véku revoluci (IV) vstupuje na scénu nové
ynabozenstvi‘, které se v dusledku
nékterych udalosti $ifi  celou
Evropou. Revoluce je stejnd
jako vSechna ostatni nibozen-
stvi, misto nahrazeni stivajiciho
zetonu ndbozenstvi v dané oblasti
ale na tento Zeton pouze umistite Zeton revoluce
(). Po odstranéni zetonu revoluce je odhalené
nabozenstvi opét aktivni.

Revoluce je sice povazovina za nakazlivou viru,
jeji Sifent je v8ak spousténo zvlastnim symbolem.

Revolucni schopnost

Pokud si revolu¢ni fi$e osvoji novou myslenku,
které je formou vlidy a neni , Revolucnim rezimem”,
odstrani z oblasti se svym hlavnim méstem
apoté zméni své statni ndbozenstvi tak, aby odpovi-
dalo ndbozenstvi v oblasti s jejim hlavnim méstem.

15.1 NAKAZLIVA VIRA

Protestantismus a protireforma¢ni katolicismus
jsou povazovény za nakazlivé viry, které se budou
roz$ifovat do novych oblasti pii vyhodnoceni sym-
bolu @ na karté udalosti (viz str. ).

Stejné se bude pti vyhodnoceni symbolu . na
karté uddlosti $ifit i revoluce.

15.2 STATNI NABOZENSTVI

vy

V8echny Fi$e maji stitni nibozenstvi, které je na
za¢atku hry uréeno v rémci ptipravy scénite (pro
HR) nebo podle Piehledu fisi (pro NHR a vazalské
iise).

Statni nabozenstvi ptindsi HR omezeni nékte-
rych akei, jako napiiklad kralovskych siatké (viz
str. E4), nebo zisk @w v papezské kurii (viz
str. EE)
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Zména stitniho nabozenstvi

HR mohou, pocinaje Vékem reformace (II), zmé-
nit své stétni nibozenstvi z katolicismu na protes-
tantismus (nebo opa¢nym smérem), a to provede-
nim zékladni akce zména stdtniho ndbozenstvi (viz
str. [8).

Stétni ndbozenstvi se muze zménit také Géin-
kem udélosti nebo v dusledku podminky miru
Nucend ndboZenskd konverze (viz str. Eil).

Dojde-li ke zméné, NHR a vazalské fise ptijmou
nové nibozenstvi, k némuz se hldsi oblast s jejich
hlavnim méstem. «PapeZzsky stit> vSak ziistane za
vech okolnosti katolicky.

15.3 NABOZENSTVI
OBLASTI

Nabozenstvi neni kategorii na urovni jednotlivych
provincii, ale celé oblasti. Jinymi slovy, provincie
vyznavéa ndbozenstvi oblasti, v niZ se nachdzi.

Nébozenstvi v nékterych okrajovych oblastech
se fidi polem nébozenstvi sousedni oblasti (tento
vztah je naznacen $ipkou).

Z davodu vétsi prehlednosti hri¢am doporu-
¢ujeme umistovat Zetony nébozenstvi na kazdou ze
svych oblasti, ktera nesdili jejich stitni naboZenstvi,
tiebaze je symbol tohoto nédbozenstvi nati$tén na
hernim planu.

Kazdd oblast na hlavni mapé vyznavd jedno
z vy$e uvedenych nibozenstvi.

Ndbozenska konverze oblasti
HR mohou konvertovat oblasti na své stitni nibo-
zenstvi provedenim akce ndboZenskd konverze
oblasti (viz str. [}), zahranim karty Muz cirkve
nebo provedenim akce Misiond#i na karté Rozvoj.
Pti konverzi oblasti jsou odstranény vSechny
zetony ndboZenstvi umisténé v cilové oblasti
(veetné Zetonu revoluce). Vyjimkou je ndbozen-
ska konverze oblasti na revoluci (pii ni je Zeton
revoluce pouze umistén na Zeton stévajiciho
nébozenstvi).

Nibozenské neshody

Vlastni-li HR provincie v oblasti s ndbozenstvim,
které se li$i od stitniho nédbozenstvi doty¢né fise,
povazuje ji za oblast s ndbozenskymi neshodami.

V kroku G féze 3 (viz str. [El) museji hraci
pridat 8 k 1 svému & v kazdé oblasti, kterou
povazuji za oblast s ndbozenskymi neshodami
a dale odstranit 1 +§g* nebo piidat % k 1 svému
@ v1oblastis nabozenskymi neshodami, v niz

maji @P.
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Karty udélosti predstavuji ve hte béh ¢asu a hra¢am
stavi do cesty udélosti, které jsou do zna¢né miry
mimo jejich kontrolu.

Udalosti uvedené na kartéch jsou budto kon-
krétni a historické, nebo obecnéjsi, piedstavuji-li
problémy, k nimz mohlo dojit kdykoli a na kterém-
koli misté, jako naptiklad epidemie, piratstvi, dyna-
stické krize, vzpoury a dalgi.

Ctyfi véky — ctyri balicky udalosti
Bali¢ek udélosti se sklada ze 4 véka: Véku objevia
(I), Véku reformace (II), Véku absolutismu (III)
a Véku revoluci (IV). Bali¢ky udalosti jednotlivych
véka vstupuji do hry v chronologickém potadi. Nej-
prve tedy projdete v8emi udalostmi Véku objevu,
poté Véku reformace atd. Na konci kola, v némz
v bali¢ku nezbyvaji zddné udalosti aktualniho véku,
piipravite bali¢ek pro dalsi vék, aby byl na zac¢atku
nového kola opét k dispozici.

Celd fada scénéiu je ohrani¢ena pevné stanove-
nym poc¢tem véka a objevuji se v nich pouze udi-
losti zatazené do téchto véka.

Priprava balicki udalosti
V souladu s pfipravou vdmi zvoleného scénare
vyberte vechny karty udélosti zahrnuté do véku,
do néhoz se pravé chystte vstoupit. V rdmci pii-
pravy jsou uvedené udalosti kazdého véku pokazdé
rozdéleny na 2 poloviny. Tyto poloviny zamichejte
oddélené a umisténim prvni poloviny na druhou
vytvoite ptislusny balicek.

Ptipravu balicku udalosti pro scéndfe vytvotrené
samotnymi hra¢i popisuje Prvni kniha scéndfil.

ukazatel zatazeni karty

Volitelné pravidlo ¢. 6: Nahodny vybér uddlosti
s pismenem X

Karty udélosti kazdého véku jsou v levém hor-
nim rohu oznaceny zakrouzkovanymi ¢isly
(1), (2) nebo pismenem (X). Karty oznacené
(1) museji byt vidy zatazeny do prvni polo-
viny bali¢ku, karty ozna¢ené (2) patii do jeho
druhé poloviny. Karty oznatené pismenem
(X) mohou byt soucasti kterékoli poloviny,
v ptipravé scéndie vSak pokazdé najdete dopo-
ruceni pro jejich optimalni zatazeni. Pokud si
pfejete trochu vice ndhody a nepiedvidatel-
nosti, muzete pouzit nasledujici zpusob jejich
rozdéleni:

Roztiidte véechny karty podle jejich ozna-
&eni, zamichejte karty (X) a ptidejte jich stejny
pocet mezi karty (1) a mezi karty (2). Poté
zamichejte karty (1) a vytvotte z nich vrchni
polovinu balicku uddlosti daného véku. Dile
zamichejte karty (2) a vytvorte z nich spodni
polovinu bali¢ku.

16.1 DRUHY UDALOSTI

A JEJICH CISLOVANI

Cislo udalosti uvedené v pravém hornim rohu
karty podévd ur¢ité informace o druhu této uda-
losti, pficemz prvni ¢islice uréuje ptislusnost karty
k danému véku.

Cislo udalosti typu A obsahuje pismeno A
(napt. 11A-1). Tyto karty jsou pomyslnym moto-
rem hry a ovliviuji Zivot i smrt postav (jak popisuji
piislusné pasaze na str. [l). V kazdém balicku
udalosti sestaveném pro jeden z véka daného scé-
nafe musi byt 8 karet udalosti typu A.

Cislo udalosti typu B obsahuje pismeno B
(napt. 354B). Scénit vidy uvadi, které udalosti
typu B byste méli pouzit. Tyto udalosti vSak muzete
nahradit jinymi udélostmi typu B a svym partiim
tak dodat ur¢itou variabilitu.

SCHEMA KARTY UDALOSTI

¢islo karty udélosti:

do piislusného balicku:
(1) patti do prvni po-
loviny bali¢ku udalosti
pro dany vék, (2) do
druhé poloviny, (X)
muize byt souddsti prvni
i druhé poloviny

Cast karty tykajici —_|
se uddlosti

G¢inka udélosti:

=

A) Konec se blizi! Vsichni hradi ztrati
152, Vy ziskejte 2 §f. Miizete odho-

v S0 o dit az 3 mezniky a/nebo neosvojené _SB——==
h /

MOZNOst ruznyc myslenky s vyjimkou zédkladnich

a nahradit je ndhodn¢ dobranymi

/ prvni &islice urcuje
(A & udélost Veku
objevi (I), pisme-

no A oznacuje
udalost typu A

— tematicki =g

ilustrace udalosti

popis udélosti

Cislo udalosti tykajici se konkrétni ¥i$e neob-
sahuje 74dné pismeno (napt. 202-2) a v pravém
dolnim rohu této karty se nachdzi erb s vlajkou.

Pro kazdou z hlavnich mocnosti a fisi vystupu-
jicich ve scénéii jsou do balicku udalosti pro dany
vék zafazeny 2 uddlosti tykajici se konkrétni Fige.
Soudisti balicku budou vzdy vsechny udalosti spo-
jené s HR, které se ucastni hry, a naopak udalosti
tykajici se jinych fi$i v ném obsazeny nebudou.

Veétsina téchto udalosti pfivadi do hry histo-
rického vladce (viz str. [E]) spojeného s fisi, jiz
se dand uddlost tykd. Medailon vlddce se nachézi
vlevém dolnim rohu karty.

16.2 NABIDKA UDALOSTI

Na zac¢4tku kazdého kola, ve fazi odhaleni a dobrani
karet, doberte z balicku udalosti tolik vrchnich
karet, kolik ¢ini pocet hra¢t + 1 (ve hte 4 hréca
to tedy bude S karet uddlosti), a vytvoite z nich
nabidku. Karty vylozte do fady vedle sebe. Prvni
3 uddlosti zleva otocte licem nahoru, ostatni udé-
losti ponechejte licem dola. K odhaleni karet uda-
losti vylozenych licem dola dojde az poté, co jed-
notlivi hré¢i provedou svou povinnou akci uddlost

(viz str. [B).

Volitelné pravidlo ¢. 7: Odhaleni vice karet
Chcete-li si v 6 hra¢ich zahrat partii s men-
$im mnozstvim skrytych informaci, odhalte
namisto 3 karet udélosti 4. Touto jednoduchou
upravou se zdroven zvysi pocet (d) nahromadé-
nych na kartdch odhalenych udalosti.

nézev karty

2. 0s. & mn. (,vy“)
vzdy odkazuje

k aktivnimu hradi,
nebo k hra¢i, ktery
si musi vybrat

z rtznych tcinka

A) Itilie je nase panstvi! «Rakous
ziskd 3 X, a ddle ziski @ v kazdé

ITALIE, BENATSKO a NEAP

AneboB o «Francie» ziskd @ v LOMB/R
artami stejného druhu. jmeno postavy s «Elorencii». bitevni kostky,
e mamet e | oy g S o ot o oo
VVVVVV ale ziskd v jedné z vyse
» L se historického ssaych oblasti. Vy ziskejte 1 M. general
¢&ast karty tykajici etlidlen
se dodate¢nych ~ ) % i
ucinka rr}edal'lon, )
historického vlddce fise, jiz se uddlost
BN tyks (v tomto pri-
P
padé «Rakousko> )

L

symboly dodate¢nych a¢inka
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symboly tykajici se Zivota postav
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schopnosti viidce s hodnotami kazdého ze tii druha
panovnické moci, pokud se stane vasim vladcem
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16.3 TEXT UDALOSTI

Obecné zasady textu udalosti

« V ptipadé seznamu oddéleného ¢arkami (napt.
oblasti) pouzivime slovo ,nebo” v inkluzivnim
vyznamu. To znamend, Ze si muzete vybrat
jakoukoli z uvedenych polozek, nebo dokonce
i nékolik téchto polozek najednou.

« Utinky nékterych udalosti plati pouze, jsou-li
splnény uvedené podminky. Utinky, jejichz
podminky nejsou splnény, ignorujte.

o Mite-li si v textu udalosti vybrat moznost A
nebo B ajedna z téchto moznosti je podminéna
zaplacenim ceny, kterou nejste schopni uhradit,
ale zérovenl dokdzete zaplatit cenu druhé moz-
nosti, musite si vybrat druhou moznost.

« Zahrnuje-li udélost uc¢inky nebo vybér tyka-
jici se vice nez 1 hréce a neni-li uvedeno jinak,
tyto ¢inky vyhodnoti hra¢i postupné, po¢inaje
aktivnim hri¢em a déle v potadi po sméru hodi-
novych rudicek.

« HR, kterd néco ,ziski“ nebo ,ztrati’, si vybird
sama.

« Reakce NHR na nabidku spojenectvi nebo na
situaci, v niz ,muze” cokoli u¢init, je vidy ,ano".

+ 2.0s. & mn. (,vy*) vidy odkazuje k aktivnimu
hré¢i, nebo k hraci, ktery si musi vybrat z raz-
nych t¢inkt (A nebo B).

Bézné ucinky udalosti
Neékteré ucinky se na kartdch uddlosti opakuji.
Neni-li v textu karty vyslovné uvedeno jinak, tyto
ucinky se museji fidit nize uvedenymi zdsadami.

V rdmci téchto zdsad pak 2. os. & mn. (,vy“)
vidy odkazuje ke hra¢i, kterému dany t¢inek pii-
nasi prospéch nebo postih.

Zisk/umisténi vlivu

Jeli v textu udélosti uvedeno, ze v nékterych
oblastech ziskévite *§@* nebo je do nich muzete
umistit, znamena to, ze tyto +§P* muZete umistit,
pokud se v dané oblasti nachdzi alespori 1 provin-
cie vlastnénd NHR nebo vazalskou Fi§i. Brani-li
vam v umisténi véech téchto «g@* limit 5 *§@* na
jednu oblast, mtizete odhodit tolik «i§g» protivniki,
kolik je potieba k ndslednému umisténi vasich
vlastnich +gge.

Uzavreni spojenectvi nebo krdlovského

stiatku

Chcete-li s isi uzaviit spojenectvi, musi byt tato
fi8e nezavislou risi, ktera aktualné neni s nikym ve
valce. Rise, které slozily vazalsky slib, byly anek-
tovany nebo jsou ve vilce, nejsou povolenymi cili
a tento ucinek se na né nevztahuje.

Je-li uvedeny cil spojeneckou NHR vasgeho pro-
tivnika, jeho ¥ miizete nahradit svym & pouze
tehdy, madte-li v oblastech cilené fie alespon tolik
+{@» jako vas protivnik.

Chcete-li s i uzaviit kralovsky siatek, cilovd
tiSe musi byt vhodnym partnerem ke sfatku (viz
str. EH).

Nemite-li k dispozici zadny & /&, muzete
1svij % /® odebrat z herntho plinu, avsak
pouze tehdy, neslouzi-li k oznaceni aktivniho spo-
jence (QJ) ani sporného néstupnictvi (@) Za
ukonceni spojenectvi timto zptisobem neutrpite
zadny postih.

EUROPA UNIVERSALIS

Zisk @

V kazdé oblasti mtizete mit pouze 1 {.

Umisténi Q nebo @

Stoji-li v textu udalosti, Ze na provincii mate umistit
C /@, a neni-li vyslovné uvedeno jinak, tato pro-
vincie nesmi byt vlastnéna ani obsazena jinou HR,
ani nesmi byt vazalem jiné HR (tj. musi byt bez pro-

tivnikova g /&P?).

Povyseni malého Q navelké QS

Nahradte 1 své malé & velkym & a ndlezité
upravte svou hra¢skou desku. Musite byt vlastni-
kem tohoto .

Zisk obchodnika

Tretiho obchodnika muzZete ziskat uc¢inkem udi-
losti, mise nebo myslenky ,Volny obchod” pouze
v ptipadé, Ze mite momentalné jen 2 obchodniky.

Zisk vojenské jednotky

Po zisku vojenskych jednotek t¢inkem udalosti, at
uz se jednd o pozemni jednotky, nebo lodé, umis-
téte tyto jednotky tam, kde nevyvolaji Zidnou
bitvu. Neexistuje-li Zddné vhodné misto, tyto jed-
notky neziskate. Pravidelné jednotky musi pocha-
zet z dostupnych k.

Zisk akce

Ziskate-li ti¢inkem udalosti akci, je jasné odlisena
tucnou kurzivou. Tuto akci musite provést oka-
mzité, nebo piilezitost k jejimu provedeni odmit-
nout. Nejste-li aktivnim hrd¢em, dokon¢i aktivni
hra¢ poté svij tah a hra pokracuje jako obvykle po
sméru hodinovych rucicek.

Osvojeni nové myslenky

Umozni-li vdm G¢inek udélosti osvojeni nové mys-
lenky, vy a vsichni vasi protivnici, ktef{ si jiz tuto
myslenku osvojili, ziskite {VJ jako obvykle (viz
str. [#). Umozni-li tc¢inek udalosti osvojeni
stejné myslenky soucasné nékolika hra¢um, vsichni
ziskaji {V} jako obvykle (jako prvni jej ziska aktivni
hra¢).

Neni-li mys$lenka uvedend v textu udélosti
momentalné v nabidce a vy se rozhodnete pro jeji
osvojeni, vyberte 1 nikym neosvojenou myslenku
stejného druhu s vyjimkou zdkladnich a zamichejte
ji zpét do balitku myslenek. Vami osvojenou mys-
lenku pak vylozte do nabidky na jeji misto. Pokud
nejsou v nabidce zidné nikym neosvojené mys-
lenky stejného druhu, udélejte misto pro dalsi fadu
myslenek a novou myslenku umistéte do této fady.

Umisténi Zetonis DNHR

Pii umisténi zetontt DNHR () umistéte Zeton
odpovidajici barvy s velkym pismenem H na pro-
vincii, kterd je hlavnim méstem DNHR (v textu
udalosti je podtrzena).

Jsou-li na provinciich uvedenych v textu uda-
losti umisténa g /@R, Zeton O jednoduse umis-
téte pod né (neuvadi-li text karty jinak). Nikdy jej
véak neumistujte na domaci provincie HR. & / &
s zetonem 9 pod sebou povazujte za domici pro-
vincii této DNHR.

Zruseni/odstranéni spojenectvi

Dostanete-li v textu udlosti pokyn ke zrugeni spo-
jenectvi, odstrarite jeho ¥ z herniho planu.
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Jednalo-li se o fisi, kterd je vasim aktivnim spo-
jencem nebo o HR, kterd je vasim spojencem proti
spole¢nému neptiteli, budete nasledné celit i posti-
htim popsanym nize v ¢asti Opusténi spojence (viz
str. ), nicméné neztratite zadnou &f%.

Odmitnutivlddce

Cas od ¢asu se stane, e vim jedna z moznosti uda-
losti dovoli odmitnout historického vlddce spoje-
ného s jeji kartou nebo vas k jeho odmitnuti pfimo
donuti.

V obou uvedenych piipadech odhodte po
vyhodnoceni této udalosti jak svého aktudlniho
vladce, tak i kartu uddilosti spojenou s novym
vlidcem.

Oblast piestane byt soucdsti SIR

Dojde-li u¢inkem udalosti k tomu, ze dand oblast
ptestane byt souddsti SIR, jakoukoli ztritu
uvadi jiz text samotné uddlosti.

Vilky vyvolané uddlostmi

Pii VV, které je soucasti ti¢inka udalosti (a neni
oznaceno za akci vyhldseni vdlky), umistéte Zetony
vélky v souladu s textem udélosti a poté provedte
kroky ¢. 3-7, jez jsou souddsti postupu akce vyhld-
Seni vdlky (viz str. [l§). Nenili uvedeno jinak,
musi fiSe dodrzovat v§echna omezeni tykajici se
VV (viz str. ), a pokud cil neni povoleny; k VV
viibec nedojde.

HR, ktera pasovala, nesmi prostednictvim uda-
losti vyhlésit vélku ani v pfipadé, Ze k tomu dostane
vyslovny pokyn.

Vyhlési-li vilku NHR, v krocich akce vyhldseni
vdlky povazujte 2. os. mn. & (,vy“) za ,NHR® a na
doty¢nou NHR umistéte zeton valky HR, ktera je
cilem jejiho VV.

Dovoluje-li vim text uddlosti vybrat cil VV,
musite si vybrat povoleny cil (pokud je to mozné).

16.4 NEVYBRANE
UDALOSTI

Poté, co v8ichni hrédi provedou svou povinnou akci
uddlost, zistane ve vétsiné scénait v nabidce jedna
nevybrand udélost.

Text udalosti na nevybrané karté udélosti nema
zadny ucinek. Je-li v8ak s kartou spojen historicky
vladce, hrég, jehoz fiSe se tato udalost tykd, muze
zaplatit 29 a jmenovat vlidce vyobrazeného na
jeji karté.

Viechny symboly ve spodni ¢asti této karty
budou automaticky vyhodnoceny ihned poté, co
posledni hri¢ dokon¢i svou akci uddlost. Jejich
vyhodnoceni probéhne podle pravidel pro automa-
tické vyhodnoceni, uvedenych spole¢né s prislus-
nymi symboly na nésledujici strané.
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16.5 DODATECNE UCINKY

Neékteré udalosti maji podél spodniho okraje karty
fadu symbolu, které mimo jiné ovliviiuji nepokoje/
vzboutence, chovani NHR ¢ smrt postav (viidci
aridct).

Po vyhodnoceni hlavniho textu udélosti vyhod-
noti aktivni hré¢ v potadi zleva doprava tc¢inky
téchto symbolé. (Ptipomindme, ze pokud se text
ucinku zminuje o aktivnim hraci, pokazdé pouziva
osloveni ,vy* viz str. E4.)

Pti vyhodnoceni u¢inka symbola na nevybra-
nych udalostech (a pro udélosti vyhodnocené AP)
pouzivejte pravidla pro automatické vyhodno-
ceni. Symboly bez zvlastnich poznamek tykajicich
se automatického vyhodnoceni jsou vyhodno-
ceny jako obvykle. Pfi vyhodnoceni nevybranych
udalosti neni za aktivniho hri¢e povazovin zadny
z hraca.

Smrt postav v/ 0]

Udélte véem postavdm se symbolem vedle jejich
medailonu, ktery odpovidd symbolu na vyhod-
nocené udalosti, 1 zeton chatrného zdravi (€9).
Postava se 2 @ zemie a jeji karta je odhozena.

Nepokoje/vzpoura )
Weichni hra¢i museji hodit 1 kostkou vzboufenci
za kazdé své /@ s nepokoji (8¢). Pii tomto
hodu postupujte podle postupu popsaného na
str. KTl.

Aktivni hré¢ hazi nejvyse 1 kostkou vzboufencu.

Povstani domorodcit §)
Kazdy hra¢ ztrati 1@#f ze zésoby kolonistt
ak 1 svému vzdilenému & prida 4.

Jeden z téchto G¢inkd miZete ignorovat (i v pii-
padg¢, Ze se jednd o jediny ucinek, ktery dokazete
vyhodnotit).

Ztraceni na mori &
Musite vybrat a odstranit 1 lod kazdého z vasich
protivnikd, kterd nesousedi s zddnym z jeho spid-
telenych piistava.

Automatické vyhodnoceni: Kazdy hri¢ si
svou lod'vybere sim.

Piriti €
Vyberte si 1 libovolné centrum ndmoiniho
obchodu a umistéte do ngj 1 pirtskou lod' (viz
str. ). Pokud je to mozné, musi se v tomto cen-
tru nachézet alespon 1 obchodnik. Pirti umisténi
do centra ndmoiniho obchodu zde snizuji pijem
z obchodu (viz str. E&).

Automatické vyhodnoceni: Piritskou lod
umistéte do centra ndmoiniho obchodu s nej-

s

vy$$im poc¢tem obchodniki. V piipadé rovnosti

vyberte rozsifené centrum obchodu. Pokud rov-
nost trvd, vyberte ndhodné.

Smrt kardinala @
Z papeiské kurie musite odstranit 1 libovolné-
ho @, ktery neni fimskym kardindlem. Vzniklou
mezeru zapliite posunem zbylych @ doleva.
Automatické vyhodnoceni: Odstrante i,
ktery patti HR s nejvy$sim poctem @ a zarover se
nachazi nejvice vpravo. V ptfpadé rovnosti vice HR
odstrarite @ takové HR, ktery se nachézi nejvice
vpravo.
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Ztenceni stavu (#)

Vsechny HR, které jsou ve vélce (vyjma vés),
museji za kazdé své 4 nasazené pozemni jednotky
odstranit 1 pozemni jednotku jako ztratu.

Zradavazala &8

Tento tcinek postihne vsechny HR, které maji
alespori 1 oblast s @ bez umisténych g/ @,
nebo s mensim poc¢tem «§P* v této oblasti nez kte-
rykoli z jejich protivnika.

Z oblasti spliujicich tyto podminky si kazda
dote¢end HR musi vybrat oblast s nejvétsim poctem
svych @®. V této oblasti pak ke kazdému svému @2
musi pridat % a poté do ni umistit tolik #®, kolik
odpovid4 daiiové hodnoté jejich zdejsich @ s 4¢.

Postihne-li tento ucinek vas, 8si ptidejte jako
vsichni ostatni, *‘. v$ak umistovat nemusite.

Expanze DNHR 1)

Za kazdy symbol, jehoz barva se shoduje s barvou
DNHR, kter4 je souasti hry (a aktualné nenf aktiv-
nim spojencem), provede doty¢nd DNHR svou
expanzi.

Na jednu provincii nebo oblast sousedici's touto
DNHR umistéte odpovidajici €. Tato provincie
nesmi byt hlavnfm méstem (s vyjimkou situace, kdy
sejednd o posledni zbyvajici provincii NHR), obsa-
zena, vlastnéna spojencem této DNHR a nesmi byt
ani domdci provincii HR.

Vyberete-li provincii NHR, tato provincie je
ovladana DNHR.

Nachdzi-li se na vybrané provincii /&P,
zeton Q umistéte pod néj (provincie se tak stane
doméci provincii této DNHR). K tomuto c/ O
poté piidejte $¢.

Po¢inaje Vékem reformace (II), a pokud ma
DNHR na hlavni mapé piistav ptilehly k nimotni
z6né bez symbolu * nebo 1, mizete misto toho
umistit €@ této DNHR na jedno nezabrané
pobiezni izemi.

Ovlada-li DNHR provincii vlastnénou NHR,
kterd je spojencem HR, miize tato HR na hlavni
mésto dotyéné DNHR umistit sviij zeton CB.

Automatické vyhodnoceni: Viechny DNHR,
jejichz barvy se shoduji se symboly, anektuji po
1 sousedni provincii NHR. Pfednost maji provincie
v oblastech, kde DNHR jiz vlastni alesponi 1 pro-
vincii, po nich pak provincie, s nimiz DNHR sou-
sedi po zemi. Svou expanzi budou DNHR vidy cilit
na dostupné NHR s nejnizéi silou NHR. Dojde-li
v tomto ohledu k rovnosti, pii vybéru anektované
provincie postupujte podle abecedniho potadi.

Sifeni nabozenskych myslenek &9
Urcete basty nakazlivé viry (viz str. E&). Basta je
uskupeni oblasti propojenych po zemi sdilejicich
stejné nébozenstvi. Zeton/symbol v oblasti, kterd
po zemi nesousedi s Zddnou jinou oblasti se stej-
nym ndboZzenstvim, je povazovin za samostatnou
bastu.

1. Do 1 oblasti sousedici s 1 bastou umistéte
1 Zeton protestantismu / protireforma¢niho
katolicismu (&) se symbolem nibozenstvi
odpovidajicim basté, do jejihoz sousedstvi
je umistén. Tato oblast muZze sousedit i pres
namoini zénu. Do oblasti s pravoslavim ani isla-
mem tyto Zetony umistovat nelze.

Umistén{ 9 do oblasti nahradi jakykoli jiny

difve umistény zeton.
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2. Je-li ve hte vice bast a vy jste v pravé probiha-
jicim tahu umistili méné nez 44, znovu pro-
vedte krok ¢. 1. Tentokrédt vSak dodrzujte ndsle-
dujici omezeni:
> Musite si vybrat novou (jinou) bastu.
> Je-li ve hie vice nez 1 nakazlivd vira a vy
jste jiz umistili 2&3 se symbolem stejného
nabozZenstvi, musite umistit @3 se symbo-
lem opa¢ného druhu (je-li to mozné).

> Nesmite nahradit jiny €3 umistény ve stej-
ném tahu.

3. Nejsou-li na hernim plénu zddné basty nakaz-
livé viry, umistéte namisto toho Zetony smise-
nych nabozenstvi do libovolnych 2 katolickych
oblasti, které nesousedi s ndmoinimi zénami
ozna¢enymi symbolem t.

Automatické vyhodnoceni: Rozsifte nakazlivé
viry do sousednich oblasti (stiidejte protestan-
tismus a protireformacni katolicismus, pocinaje
protestantismem). Pfednost maji oblasti s alespori
18, po nich pak oblasti s nejvyssim souétem
dafiovych hodnot provincii. P¥i rovnosti rozho-
dujte podle abecedniho potadi nazvi oblasti.

Zetony smiSenych nibozenstvi umistujte podle
abecedniho potadi ndzvi oblasti a pfitom ignorujte
oblasti, které uz maji smi$end niabozenstvi.

Siteni revoluce €

Tento symbol se objevuje pouze na kartach uda-
losti Veku revoluci (IV). Postup pfi jeho vyhodno-
ceni je stejny jako v ptipadé vyse popsaného Sifeni
nibozenskych myslenek, vedle bast () vsak umis-
tujete pouze Zetony revoluce ({%)). Zetony revo-
luce mohou byt umistény i do oblasti s pravoslavim
aislamem.

Nejsou-li na hernim planu zidné (%), umiste-
te (®) do 2 oblasti's hlavnimi mésty HR. Je-li na her-
nim planu pouze 1 basta (%), umistéte 1 dodatecny
® do 1 oblasti, kterd s touto bastou nesousedi.
Nejsou-li ve spoletné zisobé zadné (%), muzete
vzit 1 Zeton z herntho plénu a pouzit jej. () vidy
umistujte na Zetony stivajictho ndbozenstvi.

Automatické vyhodnoceni: Postup je stejny
jako v ptipadé siteni §p. Neni-li ve hte zadny (),
umistéte 8¢ do 2 oblasti s hlavnimi mésty HR
s nejnizéi & (pti rovnosti rozhodnéte néhodnym
vybérem).

Aktivace mocenského zapasu @
Pokro¢ila pravidla

Jsou-li ve hfe mocenské zdpasy, nadchdzejici
mocensky zdpas premistéte na pole Aktivni mocen-
sky zdpas na desce stavu.

Oblasti bojist (), jejich? vycet uddva aktivo-
vany mocensky zdpas, poté oznacte B slouzicimi
jako piipominka toho, které oblasti se mohou stat
predmétem mocenského soupefeni.

Hré¢i budou moci ziskat véhlas za aktivni
mocensky zépas v kroku E fize 4 (viz str. [H)).
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17. VITEZSTVI

A VEHLAS (W)

Nejbéznéjsi podminkou pro dosazeni vitézstvi,
ktera se objevuje v pestré $kdle hernich scénartu, je
nejvyssi pocet bodt véhlasu ({V)) na konci hry.

Véhlas lze ziskat nékolika ruznymi zpusoby
v priabéhu hry i na jejim konci.

Zévéreéné bodovéani nastane ve fazi S kola,
v némz doglo ke spusténi konce hry (jak popisuji
ptislu$né paséze na str. fil).

Nekteré scénaie uplatriuji pti zdvéreéném bodo-
véani odli$n4 kritéria.

17.1 STUPNICE VEHLASU

zaznamendvaji hré¢i posunem uka- £

zatele véhlasu na stupnici véhlasuy, w

nych kontinenta. t‘ ; J
Hlavnim zdrojem (V) ziskaného

zépasy (jsou-li sou¢asti hry), myslenky a udalosti.
Prekro¢i-li hra¢av (V) hranici 60 bodu, oto-

body (V) ptipisujte od za¢itku stupnice. Klesne-li

hra¢av (V) pod hranici 0 bod#i, umistéte na jeho
V nékterych scénétich dojde ke spusténi konce

hry ve chvili, kdy ukazatel véhlasu jednoho z hra¢a

bodu (V).

17.2 MISE

vlastni bali¢ek karet misi. Kromé toho jsou k dis-

pozici i 2 univerzalni bali¢ky misi slouzici k vytvo-

pokazdé vyslovné uvedeno, které mise jsou na

Vehlas ({V)) ziskany v prabéhu hry

ktera se nachdzi na desce vzdéle-

v prubéhu hry jsou mise, mezniky, mocenské
¢te jeho ukazatel véhlasu na stranu ,+60“ a dalsi
ukazatel véhlasu Zeton zdporného véhlasu.
piekro¢i na stupnici véhlasu stanoveny pocet
Kazdd z hlavnich mocnosti v této hie md svij
feni balicku misi pro ostatni fie. Ve scéniii je také
zatatku hry dostupné pro kazdou z hratelnych #si.

Text nékterych misi ma zelené pozadi, aby bylo
mozno odli$it poc¢itetni mise urcené pro stan-
dardni ptipravu hry pocinajici rokem 1444. Na
zacatku takto piipravené partie si pak hréci obvykle
vyberou 2 z téchto misi.

Plnéni misi predstavuje pro hrace jasné identi-
fikovatelné dil¢i cile, o jejichz dosazeni v priabéhu
hry usiluji, a jejich fise se diky nim ubird cestou,
jejiz trasa se alespori ¢aste¢né prekryva se skutec-
nosti. Uzite¢né jsou zejména pro nové hrace, neni
viak pochyb o tom, Ze hie dodévaji specificky raz
a dynamiku, kterou oceni i ostiileni veterani.

Skupina zkusenych hri¢a dévajicich prednost
volngjsi a kreativnéjsi hie je muze ze svych partii
zcela odstranit, pokud s timto krokem budou sou-
hlasit v$ichni zi¢astnéni.

Dostupnost misi

Kazda mise ma své ¢islo (v ¢erveném krouzku ve
spodni &asti karty). Nékteré mise si mizete vybrat
az poté, co splnite alesponi 1 z uvedenych pred-
chozich misi (pted Sipkou nalevo od ¢isla mise).
Naopak splnénim dané mise si zpiistupnite dalsi
mise (za Sipkou napravo od ¢isla mise).

Splnéni mise
Mise muzete splnit kdykoli s vyjimkou fize 1.
Chcete-li splnit misi, musite spliovat pozadavky
uvedené na jeji karté a tuto skute¢nost ohlasit ostat-
nim hré¢am. Poté okamzité vyhodnotte ucinky spl-
néné mise. Pozadavky mise musite spliiovat pravé
ve chvili, kdy se rozhodnete vyhodnotit text karty
mise. Jejich difvéjsi splnéni v tomto ohledu neplati.
Hré¢, ktery splnil misi, navic ziskd body (V)
uvedené v pravém hornim rohu karty mise.

Odmeéna za spIlnénou misi

Pfi vyhodnoceni veskerych u¢inki souvisejicich se
ziskem odmény za splnénou misi postupujte podle
pravidel uvedenych v kapitole 16.3 (viz str. 21).

Vybér novych misi
Po spInéni mise si nemuzete okamzité vybrat novou.
Tuto moznost mate az ve fazi odhaleni a dobréni
karet na zacitku nésledujiciho kola. Pamatujte, Ze
v ruce nesmite mit vice nez 2 karty misi.

Ve fézi odhaleni a dobrani karet muzZete také vra-
tit kteroukoli kartu mise ze své ruky zpét do balicku
misi a vybrat si misto ni novou dostupnou misi.

17.3 MEZNIKY

Mezniky se podobaji misim, jsou vSak vefejné
a jejich u¢inky muze vyhodnotit kterykoli hrd¢
spliujici pozadavky jejich dosazeni. Odména
v podobé V) bude vyssi pro ty, kdo téchto mez-
nikd doséhnou diive nez ostatni. Hrictim tedy
nabizeji dal$i prostor ke vzdjemnému soupeieni —
dokonce i tém z nich, jejichZ zdjmy nejsou na her-
nim planu v pfimém konfliktu.

Ve hte jsou vidy dostupné 4 mezniky. Z kaz-
dého ze 4 balicki (objevovani, politika, vilka
aekonomika) doberte v kazdém véku 1 kartu
atyto karty vylozte. Na konci véku pak vSechny
vylozené mezniky odhodte a z bali¢ka ndsleduji-
citho véku doberte nové. V ramci scéndie miizete
dostat pokyny k odstranéni nékterych meznika ze
hry jesté pied ptipravou vasi partie, nebo k vylozeni
predem stanovenych meznikt misto jejich dobréni.

Mezniky lze nahradit i v rdmci vyhodnoceni
udalosti Lidé spatfili kometu. V tomto piipadé
doberte nové mezniky z téch, které zbyvaji v bali¢-
cich aktuélniho véku.

mise
o ndzev mise
prislusnost k fisi

(zde «Anglie ») s

ucinek splnéni
mise

pocite¢ni mise
maji zelené

pozadi

predchozi mise — pied vybérem této
mise musite splnit alespori jednu
z predchozich misi

¢islo mise

SCHEMA KARET MISI A MEZNIKU

body (V) za splnéni

pozadavky pro splnéni/dosazeni

Vlastnéte 2+ téchto provincii: Nova
Anglie, Virginie, Hudsontv z4liv,
Kanada, Antily.

¢inek: lekqte 1 §#f. Mizete zaplatit
1 za rozsifent g Lamanssky priliv.

zpiistupnéné mise — splnénim této
mise si odemknete dal$i mise

meznik

nézev mezniku

body (V)
prol,2.a3.

hrace, kteti
tohoto mezniku
dosdhnou

odména za dosazeni
mezniku
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Dosazeni mezniku

Prvni hra¢, ktery dosihne mezniku, ziskd @,
druhy (3) a tieti {1). Nasledujici hré¢i neziskaji za
tento meznik zadny {VJ. Dosazeni mezniku ozna-
¢te umisténim étvercového zetonu frakce ze své
zésoby na jeho kartu.

Doséhne-li mezniku nékolik hri¢a najednou
a neni-li na karté mezniku uvedeno jinak, rozdélte
jejich odmeény podle pofadi hract (pocinaje aktiv-
nim hra¢em, probihd-li fize 2, nebo za¢inajicim hra-
¢em, probihd-li faze 3 nebo 4).

Mezniky také poskytuji odmény v podobé
panovnické moci (ﬂ, W nebo X) ¢ dukata
(@) v souladu se symbolem, ktery se nachazi
v pravém dolnim rohu karty. Tato odména je
stejnd pro vSechny hréce, kteii doséhnou daného
mezniku.

17.4 MOCENSKE ZAPASY
Pokrocila pravidla

Ptipadné za¢lenéni mocenskych zapasii mezi herni
mechaniky je zcela na vasi herni skuping, prvni par-
tii vam ale doporu¢ujeme odehrét bez nich.

Mocenské zapasy zvySuji uroveil napéti, inter-
akce a vzajemnych konflikta mezi HR, protoze
hréa¢i budou soubézné usilovat o dosazeni stejnych
cila.

Italské valky
LANDRY A VALONSKO, PORYNI,
'GUNDSKO, LOMBARDIE, BENATSK

STREDNI ITALIE a NEAPOLSKO

izce papezské kurie ziskd {2). Maj
«Francie», «Kastilie» nebo «Rakousk
4 © v mén¢ nez 2 z uvedenych obla

Pod ndzvem karty a nad vodorovnou délici ¢arou
17 % z ssvl L . v

se nachdzi vy¢et oblasti bojist (1} ), v nichz budou

hréci soupefit o zisk (V). Text pod délici ¢rou

uvédi dodate¢nd kritéria pro zisk nebo ztrdtu {VJ

pii vyhodnoceni této karty.

Priprava balicku mocenskych
zapasu
V piipravé kazdého scénéie najdete pokyny k sesta-
veni balicku mocenskych zdpasi, jelikoz dopo-
rucené slozeni tohoto balicku se napfi¢ scénafi
lii. Nékteré scéndfe navrhuji dokonce i konkrétni
potadi karet mocenskych zdpasu v bali¢ku, zatimco
jiné vim mohou doporu¢it ndhodné uréené pofadi.
Balicek mocenskych zdpast umistéte licem
nahoru tak, aby vsichni hra¢i dobte vidéli na jeho
vrchni kartu. Tato karta se nazyva nadchazejici
mocensky zapas.

Naroky v oblastech bojist

Za kazdy @ umistény pii provedeni akce vykon-
struovdni ndroki (viz str. [H) do oblasti bojisté
uvedené na karté aktivniho mocenského zdpasu
nebo na karté nadchézejictho mocenského zépasu
museji hrd¢i zaplatit pouze 1 ¥
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Aktivace mocenskych zapasu
Mocenské zépasy jsou aktivovany pti vyhodnoceni
udalosti s prislusnym symbolem (viz kapitola 16.5,
str. [il). Premisténim vrchni karty z balicku
mocenskych zapast na pole Aktivni mocensky zdpas,
které se nachdzi na desce stavu, ziroven dojde
k odhaleni nového nadchézejictho mocenského
zdpasu a hréci tak dostanou Sanci pfipravit se na
dal$i mocensky zépas.

Vyhodnoceni mocenskych zapasi
K vyhodnoceni aktivniho mocenského zipasu
dojde v kroku E féze ptijma a vydaja (viz str. ).
Jeho karta je poté odhozena.

Weichni hraci spliujici podminky uvedené na
karté mocenského zdpasu ziskaji pii jeho vyhodno-
ceni body {VJ, jak je uvedeno nize:

Zisk véhlasu v oblastech bojisté ( ﬂ? )
V kazdé oblasti bojisté ziskaji hra¢i (V) podle
nasledujiciho klice:

. tolik {V), kolik ¢inf sou¢et daniovych hodnot
provincii, které ovladaji v této oblasti (@® maji
poloviéni hodnotu),

« {1, jsou-li jedinou HR s & /@ v této oblasti
(plati pouze v ptipadé ﬂ} na hlavni mapé),

« {1, maji-li v této oblasti alespor 1% /8.

Dodatecnd kritéria pro zisk véhlasu

Hré¢i splnujici dodate¢nd kritéria maji moznost
ziskat dalsi {V). Hré¢i, kteii uvedena kritéria nespl-
fiwji, svij {VJ) naopak nékdy ztrati. Tyto podminky
se Casto tykaji konkrétnich Fisi.

~ »

18. SVATA RISE RIMSKA

(SIR)

Svatd fiSe fimskd (Sacrum Imperium Romanum,
SIR) je statnfm ttvarem, ktery disponuje zna¢nou
silou, zvladnout ji a zkrotit ale neni vibec jedno-
duché. S titulem cisafe je spojena obrovskd zodpo-
védnost a ¢lenské zemé SIR se navic nebudou chtit
pokazdé podvolit jeho vuli.

Pfi standardni piipravé hry pocinajici
rokem 1444 nélezi titul cisafe Svaté fiSe Fimské
«Rakousku>.

18.1 RISSKA MOC
Cisat md figskou moc (H§),
jejiz troveni se pohybuje od 0 do
+6, sraznymi bonusy poskyto-
vanymi jednotlivymi drovnémi. |
Snizeni 7§, pokud je na 0, anijeji %, P
zvydeni nad +6 nemd zadny u&i-
nek. Pii pfipravé hry pocinajici rokem 1444 za¢ind
cisat s T +3.
Nejvyssi drovens H§ je rovna aktudlnfmu poctu
kurfittskych oblasti + 1 (viz kapitola 18.3).

Navyseni lidskych zdroju a prijmu
Hodnotu tirovné H§ cisate ptidejte ptimo k jeho
hodnoté §%. Dojde-li ke zméné #ské moci, odpo-
vidajicim zpasobem musi byt vkroku A fize S upra-
vena i zdsoba lidskych zdroju cisate.
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Hodnotu trovné H§ pridejte ve fézi 4 i k cisa-
fovu pifjmu z dani. Tento dodate¢ny ptijem z dani
vSak neni povazovin za souddst pifjmu ze zékladni
dané, a proto neni soudasti vypoctu ‘,*.

Dodate¢né bonusy

Uroven B ovliviiuje v kazdém kole ve fazi ptijmt
a vydaji také cisaitv pifiem & (a potencidlné
i{W)).

Aktudlni B¢ Bonus
.., | Lzevyuzitschopnost
1
+1 nebo vyss Obrana SIR.
+2 nebo +3 +1%
+4 nebo +§ +18 a+1 X
+6 +2 8, +1 X a+{L)

Zisk/ztrata risské moci
Cisat muze zvysit svou fi§skou moc o 1 uroven
provedenim nize uvedenych akci (utracenim
v poctu své aktualni 2§ + 1), pordzkou vnéjsich
uto¢nika a opétnym zaclenénim oblasti do SIR.
Cisat muze ztratit 7§ v dasledku svého selhdni
pii ochrané figskych poddanych a zemi SIR nebo
svou piili§ agresivni expanzi uvnitt hranic SIR.

Udadlost/akce e
Zaplatte ¥ = 1 + aktualni +1
Vitézstvi ve vélce nad uto¢nikem, +1

jehoz fi$e neni ¢lenskou zemi SIR

Opétné piivtéleni oblasti SIR +1

2§ je po volbé nizéi nez +3 +1
Odmitnuti VDZ od ti$ského pod-
daného, které nésleduje po VV/

tto¢nikem, jehoz fige neni ¢lenskou 1

zemi SIR

Oblast opusti SIR -1

Porézka ve vilce proti uto¢nikovi, -1

jehoz ise neni ¢lenskou zemi STR

Cisaf vyhlasi vilku ¢lenské zemi 1

SIR bez CB

Cisat si vynuti podminku miru Uplnd

anexe na clenské zemi SIR se stejnym -1

statnim ndbozenstvim

Pocet kurfiftskych oblasti klesne pod 1 “
Gt 4 kazdou

aktudlni troven m =1l i .

troven
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18.2 RISSKY VLIV
Ve hie je 6 $edych kostek Fi$ského vlivu. Cisai mé
pristup k tolika fisskym 3, kolik ¢ini trover e
Své ti¥ské +q@* umisti v rimci ptipravy hry podle
piislusnych pokyni a vidy v kroku B faze S upravi
jejich celkovy pocet podle aktudlni trovné své H.
Rigské Q@ funguji ve vétsing ohledt stejné
jako béiné «§ge, aviak s nékolika dalezitymi
vyjimkami:

« Rigské «§g jsou vzdy umistény nebo premis-
tény v kroku B faze S a jejich celkovy pocet musi
vidy odpovidat aktudlni drovni .

« Rigské «§g» musi byt umistény do oblasti SIR
obsahujicich alesponi 1 provincii vlastnénou
enskou zemi SIR, kterd je NHR.

o Opusti-li SIR nekterd z oblasti SIR s fi$skymi
P, tyto Hiské «§g» jsou okamyzité odstranény
z herniho plénu a vriceny zpét do spole¢né
zasoby.

« Risské «§g* nesméji byt odstranény za téelem
zahréni akéni karty Podrobeni.

18.3 ZEME SIR

W8echny provincie a oblasti uvnitf hranic SIR
vyznacenych pieru$ovanou ¢drou jsou povazovany
za souddst SIR, pokud na doty¢nou oblast neni
umistén zeton Q) (,ne SIR®) (viz kapitola 18.6).

Ma-li si SIR zachovat svou soudrznost a jed-
notu, cisaf se musi postarat, aby provincie SIR byly
vlastnény ¢lenskymi zemémi SIR a nikoli fisemi
lezicimi vné jejich hranic.

Clenské zemé SIR / Fi$sti poddani
W8echny fise, jejichz hlavni mésta se nachdzeji uvnitt
hranic SIR vyznacenych pieru$ovanou ¢drou, jsou
povazovény za ¢lenské zemé SIR, pokud na jejich
hlavnim mésté neni umistén zeton @). Clenské
zemé SIR, které nejsou cisafem, jsou povazovany za
ti$ské poddané tohoto cisate. Clenskymi zemémi
SIR mohou byt HR, NHR i vazalské fise.

HR jako ri$sti poddani

V nékterych scénétich se mohou objevit HR jako
&enské zemé SIR, které nedri titul cisate (napt.
«Nizozemi» nebo «Braniborsko» ). Cisatem pak
mize byt budto HR, nebo jedna z NHR.

HR, jez jsou zéroven ¢leny SIR, mohou opustit
SIR pouze po splnéni mise ¢i vyhodnoceni uda-
losti, ktera jim néco takového dovoli. Kromé toho
si nesméji osvojovat nové myslenky z oblasti forem
vlady, pokud je ¥ na trovni +3 nebo vy,

Pokud jste ii§sky poddany, musite pokazdé,
kdyz cisai aktivuje Obranu SIR, provést jeden
z nésledujicich dkona:

. \géerpat 2% (nejvyse viak V5 celkové hodnoty
),

. ztratit 6@ (nejvyse viak V2 pifjmu z dani),

o ztratit {1},

« umistit zeton CB na hlavni mésto Gto¢nika.

Nezakonni uchvatitelé provincii
Je-li provincie SIR obsazena nebo vlastnéna fisi,
kter4 neni ¢lenskou zemi SIR (a jeji hlavni mésto
tedy lez{ vné hranic SIR), ptipadné slozi-li provin-
cie SIR této fisi sviij vazalsky slib, doty¢na fiSe je
povazovéna za nezdkonného uchvatitele.

Cisaf md proti véem témto nezakonnym uchva-
titelim trvaly casus belli Osvobozeni SIR (viz
str. P4). Opusti-li oblast SIR jako celek (zptiso-
bem popsanym déle), tyto provincie ptestanou byt
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RISSKA MOC

fxyiemi Hiaké moci; W

L3heana SIH:

Stupnice #i$ské moci se nachdzi na desce stavu, kde slouzi k zaznamendni aktudlini virovné H§,
dostupnych bonust, oficidlniho ndbozenstvi SIR, #isskych § a stavu obrany SIR.

povazovany za soucast SIR a cisaf ztréci sviij casus
belli Osvobozeni SIR pro vechny provincie v této
oblasti.

V ptipravé hry po¢inajici rokem 1444 jsou nezé-
konnymi uchvatiteli «Burgundsko>, «Bendtky>
a «Dansko>.

VESTFALSKO, BRANIBORSKO, CECHY @
a PORYNI, které jsou na hernim plinu

oznaceny symbolem cisaiského orla. Tyto oblasti
maji pro cisafe zvlastni vyznam.

Oblast je povazovéna za kurfiftskou, obsahuje-li
hlavni mésto alespon 1 ¢lenské zemé SIR. Jsou-li
tato hlavni mésta vlastnéna fiSemi, jejichz hlavni

mésta lezi v jinych oblastech, doty¢nd oblast jiz neni
povazovana za kurfiftskou.

Kurfirtské oblasti

S kurfittskymi oblastmi jsou SASKO,

18.4 OBRANA SIR

Pokud tiSe, ktera neni ¢lenskou zemf SIR (tj. vné&jsi
uto¢nik), vyhlasi valku f§skému poddanému a tro-
vert B je +1 nebo vyssi, cisat od tohoto #i$ského
poddaného automaticky obdrii obranné VDZ
(s vyjimkou situace, kdy je tento fi$sky poddany
s cisafem ve valce).

HR, kterd je cisafem, muze toto VDZ ptijmout,
jako by se jednalo o VDZ jednoho z jejich spojen-
ct, a ddle se fidte postupem pro ptijeti VDZ (viz
str. BF). Zaroveri viak také umisti sviij ¢tvercovy
zeton frakce na pole Obrana SIR na desce stavu.
Jakmile ma cisal uzavieny mir se viemi vnéjsimi
uto¢niky nebo dojde-li v pribéhu vélky ke zvoleni
nového cisafe, tento zeton odstrarite.

Odmitne-li HR, kterd je cisatem, toto VDZ,
okamzité utrpi postih -1 namisto vyhodnoceni
béznych u¢inka odmitnuti VDZ.

Lezi-li hlavni mésto HR, kter4 je cisafem, uvnitt
SIR, tato HR miize aktivovat schopnost Obrana
SIR i v ptipadé, Ze se sama stane bezprostfednim
cilem vyhlaseni vélky ze strany vnéjsiho uto¢nika.

Rigské lidské zdroje

Po aktivaci Obrany SIR je na pole Figskych B na
desce stavu ptidano tolik jednotek NHR, kolik
odpovida celkovému poctu véech cisatovych +{g
v kurfittskych oblastech (véetné isskych «ge).
Takto Ize v8ak ptidat nejvyse 8 jednotek.

Cisaf muze pouzit Fi$ské Bx v kazdé bitve,
jiz se zcastni v oblastech SIR nebo v jakychkoli
oblastech své fise, které sousedi po zemi alespori
s jednou oblasti SIR. Na zacitku takové bitvy si
pak muze veskeré tyto Hiské @ pridat jako jed-
notky péchoty, které budou bojovat po boku jeho
vojska. Vyjimkou z tohoto pravidla jsou bitvy,
v nich? se strana stojici proti cisati (¢ili jeho nepii-
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tel) sklda vylu¢né z ¢lenskych zemi SIR, které jsou
zarovet NHR.

Rigské jednotky se v bitvé chovaji stejné jako
spojenecké jednotky, jsou v8ak oddélené od vech
ostatnich spojeneckych jednotek ucastnicich se
této bitvy. Po konci bitvy se vSechny piezivsi risské
jednotky vréti na pole Hskych %, kde jsou k dis-
pozici do dal$ich bitev.

Neni-li cisaf ve valce s Zddnym vnéj$im tGtocni-
kem, vkroku B faze 5 vratte viechny jednotky NHR
zpole Fiskych §# zpét do spoleené zasoby.

Pravo prichodujednotek v SIR

Po celou dobu, kdy je na poli Obrana SIR umistén
zeton frakce, maji cisaf i v§ichni, kdo jsou ve valce
s cisatem, pravo priichodu jednotek (viz str. FH)
ve v8ech oblastech uvnitt hranic SIR.

Uzavieni miru

Je-lina poli Obrana SIR umistén Zeton frakce, vnéjsi
uto¢nici nesméji za zédnych okolnosti uzaviit sepa-
ritni mir s NHR, které jsou figskymi poddanymi,
pokud nedosihnou naprostého nebo dil¢tho vitéz-
stvi nad cisatem (viz ,Podminky vitézstvi/miru“ na
str. EE]). Ptipadny mir museji uzaviit s cisafem
a pitom museji viechny NHR, které jsou fi$skymi
poddanymi, povazovat za aktivni spojence cisafe.

Zvitézi-li cisat ve valce proti vnéjsimu Gtoéni-
kovi a zédné provincie SIR nejsou odstoupeny ve
prospéch fisi, které nejsou ¢lenskymi zemémi SIR,
ziska 1 H§.

Utrpi-li cisaf pordzku ve vélce proti vnéjsimu
tto¢nikovi, ztrati 1§. Pokud se stane, ze SIR
vdusledku této pordzky opusti celé oblasti, cisaf
ztrati dodate¢nou B¢ (viz kapitola 18.6).
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18.5 VNITRNI VALKY

Nemd-li cisaf, ktery vyhlasuje vilku jednomu ze
svych fisskych poddanych, proti této fi$i CB, ihned
ztrati 17§ a z oblasti SIR musi odstranit 3 «§g
(vedle béznych postiht za chybéjici CB).

Pokud fi$sky poddany vyhlasi valku jiné ¢lenské
zemi SIR bez nélezitého CB, musi cisai na hlavni
mésto uto¢nika umistit svij zeton CB.

Uplnd anexe cisafem
Vynuti-li si cisat na ¢lenské zemi SIR, kterd md
stejné statni naboZenstvi jako on sim, podminku
miru Uplnd anexe, ztrati 1 J§.

18.6 OPUSTENI SIR
A OPETNE PRIVTELENI

Jsou-li vSechny provincie SIR v oblasti SIR vlast-
nény fiSemi, které nejsou ¢lenskymi zemémi SIR
(jejich hlavni mésta lezi vné hranic SIR a nejsou
ticky opusti a je na ni umistén zeton @) (,ne SIR®).

Opusti-li oblast Svatou fi8i Fimskou, cisaf ztrati
19§ Ztrita 8 za oblasti, které SIR opustily v pii-
mém dusledku vyhodnoceni udalosti, je soucasti
ucinka této udélosti.

Opétné piivtéleni oblasti
Oblast, kterd opustila SIR, k ni bude opét pfivtélena
(a zeton @) odstranén), pokud se vsechny provin-
cie v této oblasti, které lezi uvnitt hranic SIR vyzna-
¢enych prerusovanou carou, opét stanou vlastnic-
tvim nebo vazaly ¢lenskych zemi SIR ¢i cisafe.

Po opétném piivtéleni oblasti k SIR ziska cisai
178

18.7 NABOZENSTVI SIR

Pokro¢ila pravidla

Na zac¢atku hry je oficidlnim nibozenstvim SIR

katolicismus (jak uvédi deska stavu). SIR muize byt

pouze katolickd, protestantskd nebo piipadné bez
oficidlniho nébozenstvi.

Pozndmka: NébozZenstvi SIR se nemuze zmé-
nit dffve nez ve Veku absolutismu (III). Po¢inaje
timto vékem dochdzi k jeho ovéfeni na konci kaz-
dého kola:

o Jsou-li véechny kurfitské oblasti protestantské,
ale ndboZenstvim SIR neni protestantismus,
stdva se SIR protestantskou (na desku stavu
umistéte Zeton protestantismu) a B se snizi
ol.

o Jsou-li véechny kurfiftské oblasti katolické, SIR
se stava/zustava katolickou (pokud se na desce
stavu nach4z{ zeton ndboZenstvi, odstraiite jej).

« Vyznévaji-li kurfiftské oblasti odli$nd ndbo-
zenstvi, SIR prestdvd mit oficidlni naboZzenstvi
(na desku stavu umistéte Zeton smiSenych
nabozenstvi).

Cisai' nesmi zménit stdtni ndboZenstvi své fiSe na
jakékoli jiné nébozenstvi s vyjimkou toho, které je
aktualné oficialnim nébozenstvim SIR (ma-li SIR
oficidlni ndbozenstvi).

Ptijme-li cisaf jako své stitni naboZenstvi revo-
luci, SIR je natrvalo rozpusténa a piestane existovat.
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18.8 NHR S TITULEM
CISARE
Je-li SIR ve hie, aviak titul cisate ndlezi NHR,
zatind cisai's € +3 jako obvykle. Opusti-li nékterd
z oblasti SIR nebo je k ni opét pfivtélena, upravte
H§ opét jako za béznych okolnosti.

V kroku B3 féze 5 hodte $estisténnou kostkou
a podle vysledku tohoto hodu zvyste nebo snizte

"

Vysledek Vliv na
1 Snizte € o 1.
Snizte € o 1, je-li vysledek
) s alespori 0 2 niz$f nez aktualni 7.

Zvyste & o 1, je-li vysledek
alesponi o 2 vyssi nez aktudlni .

6 Zvyste B o 1.

Pocet jednotek branicich ¢lenskou zemi SIR v napa-
dené oblasti SIR je nésledujici:

Jednotky branici oblasti v SIR, kterd je NHR
Vojenska kapacita jakékoli branici se NHR

+3x B

- 2x pocet oblasti SIR, v nichz se jiz pied timto
tahem nachazely jednotky Fisi, které nejsou
¢lenskymi zemémi SIR

Vazalsky slib a anexe

NHR s titulem cisate nemtize byt donucena ke slo-
zeni vazalského slibu silou ani diplomaticky.

Dojde-li v rdmci uzavieni miru k situaci, v niz
se NHR s titulem cisate stane ptedmétem Uplné
anexe, SIR je rozpusténa a po zbytek hry prestane
existovat.

18.9 VOLBA CISARE

Pokrocila pravidla

Pokud cisat nahradi nebo odhodi svého vlddce
ajeho ¥ je +4 nebo niz$i, musi dojit k volbé cisate.

Novym cisatem se stane HR, ktera obdrz{ hlasy
od nejvétsiho poctu kurfiitskych oblasti. Hlas kur-
fittské oblasti zisk4 HR, ktera ma v této oblasti nej-
vice +@» (veetné Hgskych «q@*). Rovnost poctu
+§@» umisténych v kurfiftské oblasti nebo neroz-
hodny stav kurfiitskych hlasa rozhoduje stévajici
cisaf.

Kurfiitské oblast bez provincii NHR, v niz jsou
viechny @® vlastnény jedinou HR, bude automa-
ticky hlasovat pro tuto HR, aviak pouze je-li tato
HR povolenym kandidétem.

HR s hlavnim méstem v kurfiftské oblasti
obdrzi hlas od této oblasti, av§ak pouze je-li tato
HR povolenym kandid4tem. Jinak kurfiftsk4 oblast
nehlasuje.

Chce-li se Fise stit povolenym kandiditem ve
volbé cisate, musi vyzndvat nabozenstvi, jez se
shoduje s oficidlnfm nabozenstvim SIR (mé-li SIR
oficidlni ndbozenstvi). Povolenymi kandidéty viak
mohou byt i HR, které nejsou ¢lenskymi zemémi
SIR nebo se nachazeji v obdobi interregna. Pokud
neni povolenym kandidatem z4dn4 HR, titul cisate
ziistdvd stdvajicimu cisatia § se snizio 2.

Je-li #& po volbé cisafe nizéi nez +3, zvysi se
ol.

Ziska-li HR titul cisate v dobé, kdy predchozi
cisaf vyuzival schopnost Obrany SIR, odstrarite
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zpole Obrana SIR &tvercovy Zeton frakee a z pole
igskych % odstrante viechnyjednotky. Novy cisat
muze umistit sviij zeton CB na libovolnou {18i, kterd
neni ¢lenskou zemi SIR a je ve valce s NHR, jez je
¢lenskou zemi SIR.

Nalezi-li titul cisate NHR, k volbé cisate
nedojde.

19. PAPEZSKA KURIE

Kardinily (@) mohou mit pouze HR, jejichz
statnim nébozenstvim je katolicismus a které spolu
soupefi o ovladnuti papezské kurie.

Dominantni postaveni v papezské kurii a zisk
titulu strazce papezské kurie vim poskytne vitané
bonusy a spolu s nimi i pfistup k papezskym akcim.

19.1 KARDINALOVE (&)

@ jsou i, které hréci umistuji na jednotlivé pole
stupnice papezské kurie.

Mali HR vice @ (pfi minimdlnim poctu
2@ ) nez kterdkoli jind HR, stiva se nezpochyb-
nitelnym strdzcem papezské kurie a ziskdva pii-
stup k papezskym akcim a v§em nize uvedenym
bonusam.

V ptipadé rovnosti mezi hradise strazcem papez-
ské kurie stane ten z nich, jehoz @ je na stupnici
papezské kurie umistén nejvice vlevo. Tento hra¢
pak bude pozivat veskerych vyhod spojenych s titu-
lem strézce s vyjimkou bonusového (V).

Pocet dostupnych poli béznych kardinald na
stupnici papezské kurie je vidy o 1 vys$i nez pocet
katolickych HR, jez jsou aktudlné ve hte. Pole ¥im-
ského kardinala (viz nize) je k dispozici navic k vyse
uvedenym. Pole, kterd nejsou ve hie, zablokujte.
Soudisti kazdého scénéte je i popis piipravy papez-
ské kurie na zacdtku hry.

Ziskdte-li @w, umistéte jej na pole stupnice
papezské kurie s ¢islem 1 a vSechny ostatni @,
ktefi se nachdzeji na stupnici (s vyjimkou f#imského
kardinla), posusite o 1 pole doprava. Ocitne-li se
poté @ nejvice vpravo mimo stupnici, odstrarite
jej a vratte jeho majiteli.

CENA MOCI A USPECHU



Bowiho S umdindse na pole 5 itk | a viechny
ot W pemuiits 0 | pole doprava {ocise-li w

ot M i e i shpric, edateaies el | + E&lmdﬁnm

Wunw&nm
wldatce (2 %)

Kiiard ejprara (23)

Stupnice papezské kurie se nachdzi na desce stavu. Pole béZnjch kardindlii jsou ocislovdna 1-6.
Dostupnyich je vidy pouze tolik téchto poli, kolik je ve hi'e katolickjich HR + 1.

Ovladani fimského kardindla
Chcete-li ovlddat pole ozna¢ené ,Rim“lezici nalevé
strané stupnice papezské kurie, musite budto:

1. uzaviit spojenectvi s «Papezskym stitem>, nebo
2. ovladat provincii Rim.

Ovladnuti Rima

Ovlédate-li Rim (jako jeho uchvatitel nebo vlast-
nfk), automaticky ziskite @ na poli #imského kar-
dindla na stupnici papezské kurie a musite na toto
pole umistit svou i§g. Ovladani Rima mé v tomto
ohledu piednost pied spojenectvim s «Papezskym
statem>.

Tento @ je vSak také tim jedinym, kterého
muizete mit, a proto musite z papezské kurie oka-
mzité odhodit vechny své ostatni .

Dokud jste uchvatitelem nebo vlastnikem
Rima, nesmite ziskat 7z4dné dal$i @w (napt. zahra-
nim karty Muz cirkve).

19.2 STRAZCE PAPEZSKE
KURIE

Strizcem papezské kurie je hri¢ s nejvétsim
poctem @w. V piipadé rovnosti rozhoduje umis-
téni @w nejvice vlevo.
Strézce papezské kurie ma piistup k papezskym
akcim a vkroku D féze 4 ziskd vkazdém kole +1 N .
Plati také o 1% méné za viechny akce, které
zvysuiji stabilitu, a v kroku B fize 4 plati o 1(@)

méné za kazdého radce.

Nezpochybnitelny strazce
papezské kurie

Miéte-li v kroku E faze 4 v papezské kurii umis-
tény alespori 2 @ a zdroven jste jedingm hracem
s nejvétsim poctem @, jste povazovéni za nezpo-
chybnitelného strazce papezské kurie a ziskate tolik
bodii {V), kolik ¢inf pocet katolickych HR - 1 (nej-
vyse viak { {3)).

19.3 PAPEZSKE AKCE

Strazce papezské kurie mize ve Veku objeva (I)
a Véku reformace (II) provést v kazdém kole
1 papezskou akci. Po umisténi zetonu kiizové
vypravy / exkomunikace na herni plan v$ak nelze
po zbytek pravé probihajiciho kola provadét zidné
dalsi papezské akce.

Exkomunikace vlddce (2%)
Na hlavni mésto fiSe, kterd je
cilem této akce, umistéte Zeton
exkomunikace.

HR, jejiz vlidce je exko-
munikovan, ztrati il J, odstrani %
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1 svého @ ze stupnice papezské kurie a z katolic-
kych oblasti musi odhodit 4 své «§g». @ na poli
timského kardinala nelze odstranit.

Po dobu, kdy je Zeton exkomunikace ve hfe,
maji véechny katolické fise proti této fi$i CB Exko-
munikace (viz str. F4).

Zeton exkomunikace zistava ve hie az do kro-
ku E faze 4.

Ki#izovd vyprava (28 )

Vyberte si oblast, v niZ jsou alespon

2 provincie vlastnéné islémskymi
fiSemi, a umistéte do ni Zeton kii-

Zové vypravy. -

Bezprostiedné nato miizete
zdarma provést akci vyhldseni vilky, jejimZ cilem
mohou byt kterékoli islimské fie s provinciemi
v této oblasti, a v ndvaznosti na tuto akei ziskat {1)
a 2 %oldnéfské jednotky péchoty zdarma (podle
pravidel ,Zisk vojenské jednotky na str. ).
Rozhodnete-li se tak ucinit, umistéte svij ctver-
covy Zzeton frakce na pole Podpora kfizové vypravy
na desce stavu.

Zeton kifzové vypravy poskytuje viem kato-
lickym figim CB Svatd vdlka (viz str. E2) proti
isldmskym i$im vlastnicim provincie v této oblasti.
Provedete-li akci vyhldseni vdlky, pii niz tento CB
pouzijete proti povolenému cili, umistéte svij
¢tvercovy Zzeton frakce na pole Podpora kiiZové
vypravy na desce stavu. Na poli Podpora kiiZové
vjipravy miize lezet nékolik zetond HR najednou.

Vyhodnoceni kiizové vypravy

Jeli na hernim plénu umistén Zzeton kifzové
vypravy, v kroku E fize 4 dojde k vyhodnoceni
kiizové vypravy. Po jejim vyhodnoceni je zeton kii-

Zové vypravy odstranén.

o Kazd4 katolicka fi$e s Zetonem na poli Podpora
kizové vypravy ziska {2}, ma-li v cilové oblasti
kifzové vypravy alespori 1 jednotku a zdroveri
vtéto oblasti nezbyvaji zidné provincie vlast-
néné islimskymi fiSemi. Jinak kazdd z nich
ztratf {2).

« Neni-li na poli Podpora kiiZové vypravy umis-
tén Zadny zeton frakce, strizce papezské kurie
ztrati w
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20. HRA 2 HRACU

20.12 HRACI + AP

Béznym postupem pii piipravé hry pro 2 hréce je
vybér scéndte ur¢eného pro 3 nebo 4 hréce a nahra-
zeni chybéjicich hraca AP.

Prubéh hry se zapojenim AP popisuje samo-
statny sesit Pravidla pro sélovou hru a AP.

20.2 VARIANTA BEZ AP

Ve hie 2 hrac¢a bez ucasti AP provedte piipravu
bali¢ki udélosti, jako by se jednalo o hru 4 hracu.
Z udalosti tykajicich se konkrétnich fi§i vsak
poutzijte pouze ty, které jsou spojeny se dvéma HR
zapojenymi do hry. Misto udalosti spojenych se
treti a ¢tvrtou HR poutijte udalosti typu B.

V prabéhu hry odhalujte udalosti stejné jako ve
hie 4 hra¢a. Hrd¢ maze ve fazi akci pasovat aZ poté,
co provede 2 povinné akce uddlost.

Hrég, ktery pasuje jako prvni, ziska 3 (@). Druhy
hré¢ muaze nasledné zahrat dalsi 2 tahy, na¢ez musi
pasovat i on. Pokud pied pasovanim prvniho hrace
stale neprovedl Zadnou ze svych akci uddlost, mtze
kromé povinnych akei uddlost provést i 1 dalsi akci
dle svého vybéru. Druhy hra¢ neziskd pasovdnim
74dné @).

Pasuje-li za¢inajici hré¢ jako prvni, muze si
ponechat Zeton za¢inajictho hrace.

21. VYRAZENI HR ZE HRY

Hra standardné nepoc¢itd s iplnym vyfazenim hréce
ze hry, protoze HR ma i v ptipadé katastrofické
porézky ve valce pokazdé moznost kapitulace a pti
uzavfeni miru si vidy ponechd své hlavni mésto.

Pokud se ovSem stane, ze hra¢ musi z jakychkoli
divodu odejit ze hry pied jejim ukonéenim, nasta-
lou situaci mizete vyiesit dvéma zptsoby. V obou
ptipadech byste tak méli u¢init na konci kola po
vyhodnoceni véech vélek dotyéné HR.

Prvnim (a nejjednodus$im) fedenim je pone-
chat v§echna g a @ nalezici této HR na hernim
plénu a pfistupovat k nim, jako by patfily jedné
z NHR. Odstrasite z téchto g /&R viechny &
a veskery ostatni herni materidl dotyéné HR
odstrarite ze hry. Zruste i vSechna jeji spojenectvi.
Tato nové vznikld NHR se nemiize stit spojencem
ani slozit vazalsky slib.

Kdykoli je odhalena udalost tykajici se této fise,
jednoduse jeji kartu z nabidky udalosti odstrante.
Vkolech, vjejichz prabéhu se neobjevi Zddnd z udé-
losti tykajicich se této fi$e, automaticky vyhodnotte
v§echny symboly na dodate¢né nevybrané udalosti.

Druhé feseni vyzaduje pér lehkych tprav a spo-
¢iva v nahrazeni odchoziho lidského hréce AP (viz
Pravidla pro sélovou hru a AP, str. ).
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HERNI MATERIAL

Desky herniho planu

herni plan zépadni Evropy
herni plan vychodni Evropy

deska vzdélenych kontinenti

Balicky karet

akéni karty (108)

88

karty obchodu (44)

karty udalosti (221)

karty ptipravy hry (17)

karty misi (160)

karty meznika (64)

karty myslenek (30)

karty mocenského zépasu (10)

karty AP (48)

Kartonové desky
hré¢ské desky / desky AP (6)
desky vojsk/lodstev (12)

deska stavu (1)

Kostky

kostky péchoty (6)
kostky jizdy (3)

kostky délostielectva (3)
kostky vzboutenci (3)
kostka objevii (1)

bézna estisténnd kostka (1)

Spole¢na zasoba

70ldnétské jednotky (20)
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vzboutenecka mésta (15)

b lodé NHR/pirat (10)

zlaté mince o hodnoté 10 dukéta (21)

L R

stiibrné mince o hodnoté § dukéta (21)

'. médéné mince o hodnoté 1 dukétu (36)

jednotky NHR / vzboutenecké jednotky (25)

6 zeton za¢inajictho hrace (1)
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zetony ptjem z dani +20 (6)

zetony zéporného véhlasu (2)

Zeton Fi§ské moci (1)

zetony chatrného zdravi / droku (30)

zeton ki{zové vypravy / exkomunikace (1)

Zetony protestantismu / protireformaéniho katolicismu (32)
zetony katolicismu/smigenych ndbozenstvi (9)
zetony pravoslavi / islému (11)

zetony revoluce / +1 lidskych zdroja (10)

zetony ne SIR / +1 lidskych zdroja (8)

zetony rozéiteného obchodu / +1 lidskych zdroju (6)
zetony obsazeni/bojisté (11)

zetony dynamickych NHR (53)

kostky ti§ského vliva (6)

Zasoba hraca

miniatury vojsk (3)

miniatura lodstva (1)

figurky obchodniku (3)

kostky panovnické moci / vlivu (30)

ukazatele stability/stavu (2)

pozemni jednotky (20)

némotni jednotky (15)

velkd mésta (8)

mald mésta (40)

zetony ndroku/domoviny + Zetony naroku/CB (6+2)
Zetony spojenectvi / aktivniho spojence (4)

zetony kralovského stiatku / sporného néstupnictvi (4)
Zetony vazalt (19)

zeton korunovaného generila / interregna (1)

zetony valky/ptméii (S)

¢tvercové Zetony frakee (12)

ukazatel véhlasu (1)
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