


Hra 4X od Scetta Almese

Herni material

Ak N 909 4y
A m 99 %y

35 figurek 5 zetontl vyzkumu 5 zetontl §titu 5 zeton® hradu
(7 v kazdé barvé) (1 v kazdé barveé) (1 v kazdé barveé)
15 Zetoni zdrojt 2 dvandctisténné 1 Zeton 16 Zetont prizkumu
(po 5 ks many, rudy & jidla) bojové kostky aktivniho hréce (minirozsifent)

13 karet narod 8 karet zemé 1 karta akci 1 karta hradu
(oboustrannych)

Pribeb

Hraje$ za malé krélovstvi, které ma velké plany. Chces osidlit celou fi8i, naucit se
mocnym kouzlim, postavit monumentélni hrady a touzi§ po tom, aby se sousedni
krélovstvi tfdsla strachem, kdykoli zaslechnou jméno toho tvého. A co ti v tom
brani? Vypada to, Ze ostatni krdlovstvi maji uplné stejné cile, a fise je pfili§ mala
na to, aby se to podatilo vSem... ?



1. Karta akci
2. Karta hradu
3. Karty zemé

4. Karta naroda

5. Po¢itadlo zdroju

6. Uroven magie

Priprava bry
Doprostied stolu polozte kartu akci a kartu hradu. Vedle karty akci poloZte 5 Zetonit
Stitu.

Pozndmbka: Ve hie 2 nebo 5 hrdcii nebo pri hie s Zetony priizkumu se priprava lehce
lisi. Tyto zmény najdete na konci téchto pravidel.

Kazdy hra¢ dostane:
o 7 figurek ve své barve,
o 1 zeton od kazdého zdroje (many, jidla a rudy),
o 1 zeton vyzkumu (ve své barvé),
o 1 Zeton hradu (ve své barvé),
o 1 kartu naroda (podle vybéru hrdce nebo ndhodné),
o 1kartuzemé (ndhodnou, hrdc si vybere stranu karty, kterou chce pouZit). Tato
zemé se povazuje za domovskou zemi hrace.

Kazdy hra¢ umisti: _

o Své zetony zdrojii na pocitadlo zdroji na karté naroda. Kazdy mé k dispozici
celkem 6 zdrojii, které miize libovolné rozdélit. (Pro zacdtecniky doporucujeme
vzit si 1 rudu, 2 many a 3 jidla). Za policko s ¢islem 0 je povazovano misto
napravo od karty.

o Sviij zeton hradu pod kartu hradu. Zeton oznacuje pokrok ve stavbé hradu.

o Sviij zeton vyzkumu pod magickou knihu na karté naroda. Oznacuje troven
magie.

o Dvé své figurky do jednoho kraje na své karté zemé.

¥




Prebled bry

Hraci ziskavaji vitézné body (VB) za zvétSovani své populace, vyzkum magie
a stavbu hradu. Hraje se na predem neurceny pocet tahti. V kazdém tahu aktivni
hra¢ vybere jednu z volnych akei. Ostatni hraci mohou tuto akci také vyuzit. Poté
se role aktivni hrace presune na nasledujiciho hrace vlevo a zac¢ina dalsi tah. Takto
hra pokracuje, dokud neni splnéna podminka pro spusténi zavére¢né ¢asti hry. Na
konci hry si hraci sectou body a urdi se vitéz.

Zeton aktivpibo brace
Zeton aktivniho hrace dejte tomu, kdo umi nejlépe machat mec¢em. Tento hra¢ bude
za¢inat. Nebo prvniho hrace urcete nahodné.

»

Ve tvém tabu...
Tvij herni tah md pét ¢asti:
1. Odstran Zetony §titu z karty akei, pokud Zadna akce neni volna (tedy pokud
na ni lezi vsech pét zetonii Stitu).
2. Vyber si volnou akci.
3. Vyuzij akei (vsichni hrdci), nebo ziskej zdroje (pouze neaktivni hrdaci).
4. Zkontroluj, zda neni splnéna podminka pro spusténi findlni ¢asti hry (viz
strana 10).
5. Predej Zeton aktivniho hrace hraci sedicimu po tvé levici.

1. Odstraneni zetopa stitu z karty akci :
Pokud jsou na karté akci umistény v§echny Zetony stitu, vSechny poloz vedle této
karty. Pak si muze$ vybrat jakoukoli akei.

2. Vyber akce
Vezmi jeden Zeton §titu a umisti jej na jednu z akci, na které zatim Zeton §titu
nelezi (tedy jesté nebyla zahrdna). Oznam ostatnim, jakou akci sis vybral.

3. Provedeni akce, nebo ziskani zdroja

Po sméru hodinovych rucicek kazdy hrac¢ bud provede akci, nebo ziska zdroje.
Aktivni hrac (ten, ktery akci vybral) musi provést akci, nebo nedélat nic. Nemiize
tedy ziskavat zdroje.



Provedeni alce
Vybrat si Ize ze Sesti akci:
« Hlidka — pohyb v ramci jedné karty zemé / vyvolani valky.
« Vyprava - pohyb na jinou kartu zemé / vyvolani valky.
« Stavba — budovani hradu (VB).
o Vyzkum — uceni se magickych schopnosti naroda (VB).
o Osidlovani — riist populace, pridani figurek (VB).
« Obchod - vyména zdrojt.

“<R>

Hlidka

Pohni jednou svou figurkou do sousedniho kraje na stejné karté zemé. Tyto
kraje tedy musi mit spole¢nou hranici. Pohyb nesmi vést pres vodu, feku ani
utesy (viz ,Vodni kraje a titesy; strana 9).

P Ly

Vyprava

Pohni jednou svou figurkou z jedné karty zemé na jinou kartu zemé. Hrac¢
miize pomoci akce Vyprava pohnout figurkou pouze z a do kraje, ktery je na

vnéj$im okraji karty zemé. Pohyb nesmi vést pres vodu, feku ani utesy (viz
,vodni kraje a titesyS, strana 9).

Zékladni pravidla pro pohyb
« Nesmis se pohnout do kraje, kde uz jsou dvé figurky. V jednom kra)l nikdy
nesmi byt vice nez dvé figurky, bez ohledu na barvu.

« Nikdy nesmi$ pohnout figurkou do kraje, kde ma hra¢ svoji posledm figur-
ku ve hre. A naopak svoji posledm figurkou ve hie se nemuize$ pohnout do
kraje, kde je jiny hrac. :

V jednom kraji mkdy nesmi byt Toto je v porddku. V jednom kraji  Modrd Sipka naznacuje moznou
vice nez dvé figurky (bez ohledu  mohou byt 2 figurky stejné nebo akci Vyprava a zelend moznou
na barvu). ¥ rozdilné barvy. Hlidku. Cervend Sipka ukazuje,
Ze Hlidka do tohoto kraje neni
moznd, protoze pohyb pres feku
neni dovolen.
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Valka

Pokud pohnes figurkou do kraje, kde uz ma figurku jiny hra¢, zauto¢il jsi
na néj a za¢ina valka. Hrac, ktery se takto pohnul, je uto¢nik. Hrag, ktery uz
v kraji figurku mél, je obrance.

1. Nastaveni bojového ¢isla

Oba hradi si vezmou jednu bojovou kostku
a skryté na ni nastavite bojové Cislo, které urcuje,
kolik zdroji do valky vlozite (maximdlné 11).
Druhou rukou pouzij jako zasténu, aby souper
nevidél tvoje bojové ¢islo. Na nastavené bojové
¢islo musi$ mit dostatek zdroju a pripadnych
slev z raznych schopnosti, abys byl schopny za
nastavené bojové ¢islo zaplatit. NEBO miize
hra¢ kostku nastavit na stranu s vlajkou a tim
nabidnout mir a alianci. Nabidnuti miru nestoji
7adné zdroje.

N

. Odhaleni kostky
Oba hra¢i nardz odhali svou kostku. Hrac
s vy$$im cislem vyhral a dobyl nebo ubranil dany
kraj. Hrace, ktery nastavil mensi ¢islo, prohral
valku. Pii stejném bojovém cisle jde o remizu
a tu vyhrava obrance. Pokud oba hraci nastavili
vlajku, dohodli se na miru a vytvorili v kraji
alianci (viz ddle).

3. Vyhodnoceni
At uz hra¢ vyhral ¢i prohral, musi zaplatit za bojové ¢islo. Od bojového
¢isla se odectou pripadné slevy ze schopnosti. Za zbytek musi hra¢ zaplatit:
kazdy zdroj many je za 2, ruda za 1 a jidlo za 0. Figurka vitéze ztstava
v daném Kkraji. Ten, kdo prohrél, musi se svou jednotkou ustoupit (viz ddle)
nebo ji odstranit z karty a vratit ji do své zasoby.

Ustup

Po zaplaceni bojového ¢isla mtize hrag, ktery prohrél valku, zaplatit jedno
jidlo za kazdou figurku ve hte a utéct do sousedniho kraje. Ustup nesmi
vést k dalsi valce. Pokud neni zadny sousedni kraj volny nebo nemad hra¢
dostatek jidla, nemtize ustupovat. V takovém pripadeé se figurka vraci zpét

do zasoby hrace.



Pfiklad: Béra zautocila na Jarmila. Bdra md celkem 1 manu a 2 rudy
a schopnost jejtho ndroda ji ddava slevu —1 na zaplaceni bojového Cisla. Bdra
tedy na bojové kostce nastavi nejvice 5, coz je nejvic, co miize (protoze svymi
zdroji miiZe zaplatit celkem 4 a md slevu —1). Jarmil chce Setfit své zdroje
a tak na kostce nastavi vlajku a zkusi nabidnout mir. Bdra tedy vyhrdla
valku. Musi zaplatit vSechny zdroje, aby zaplatila za bojové cislo. Jarmil za
viajku neplati nic a musi se rozhodnout, jestli se svou figurkou ustoupi nebo
ji odstrani ze hry.

Aliance

Oba hra¢i na bojové kostce nastavili vlajku. V kraji ztistavaji figurky obou
hract a oba mohou kraj vyuzivat (naptiklad pri ziskavani zdrojii). Této
situaci fikdme aliance. Pozdéj$imi akcemi mohou hraci pohnout figurkou
z takového kraje pry¢ bez dalsich postiht. Pokud uz dva hraci nemaji
spole¢né figurky v nékterém z kraji, nejsou nadéle v alianci.

Rozbiti aliance

Pokud jeden z hracu aliance pri vzajemné valce nenastavi na bojové kostce
vlajku, dojde k rozbiti aliance, a to ve vSech krajich, kde maji tito hraci
spole¢né figurky. Hra¢, ktery takto prohral valku, musi ustoupit nebo
odstranit figurky ze vSech téchto kraji. Za kazdou ustupujici figurku musi
zaplatit zvlast. Poradi kraju si ur¢i sam.

Pokud by rozbiti aliance vedlo ke ztraté posledni figurky hrace a hra¢ nemuze
ustoupit ani s jednou figurkou, mize si jednu figurku nechat a umistit ji do
nejblizsiho volného kraje (i na jiné karté zemé).

Stavba ;

Zaplat potfebny pocet rudy na dostavbu dalsi ¢asti hradu. (Napfiklad na prvni
cast pottebujes 1 rudu, na druhou 2 rudy atd.) Posun svij Zeton hradu na prave
dostavénou uroven. Za jednu akci muze§ postavit pouze jednu ¢ast hradu.
Zeton hradu by mél byt ve stredu karty, aby nezakryval ani cenu, ani vitézné
body.
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Vyzkum

Zvy$ uroven magie a zaplat prislusny pocet many. (Napfiklad za viroveri 1
zaplatis 1 manu, za tiroven 2 zaplatis 2 many atd.) Tvoje uroven magie se ozna-
¢uje Zetonem vyzkumu na karté ndroda. Za jednu akci mutize$ zvysit Groven
magie pouze jednou. Poté ziskas specialni schopnost, kterou poskytuje ziskana
uroven magie. Schopnosti z niz8ich Grovni stale plati (pokud schopnost nefikd
néco jiného). Na konci hry ziskés tolik VB, kolik je tvoje uroven magie.

x-<

Osidlovdni
Pridej si novou figurku a zaplat tolik jidla, kolik m4s aktualné figurek ve hre.
(Naptiklad umisténi tvrté figurky stoji 4 jidla.) Nové figurka se musi umistit
do kraje s jinou tvoji figurkou. Protoze nikdy nesmi byt v kraji vic nez dvé
figurky, tak pokud nemas v nékterém kraji osamocenou figurku, osidlovat ne-
mitize$. Na konci hry ziskd$ tolik VB, kolik mas figurek ve hte (s vyjimkou téch
v Podzemi).

O/ 5/ -> @)%/

Obchod

Miuizes utratit jakykoliv pocet jednoho ze zdroji a ziskat stejny pocet jiného
zdroje. (Naptiklad zaplatis 3 jidla a ziskds 3 rudy.) Béhem jedné akce smiS§ pro-
vést pouze jednu vyménu.

»

Ziskavani zdroja

Namisto provedeni akce, kterou vybral aktivni hra¢, mohou ostatni hraci zis-
kavat zdroje. Za kazdy kraj, ve kterém mas alespon jednu svoji figurku, ziskas
prislusny zdroj. (Pozor! Pokud mds v kraji vice nez jednu figurku, nedostdvas
zdroje navic, porad dostanes jen jeden.) Ziskané zdroje si ozna¢ posunutim pri-
slusného zetonu na karté naroda.

Kdyz ziskavas zdroje, dostanes:

Manu z lesa Rudu z hor Jidlo z poli



0Od zadného zdroje jich nemiize$ mit vic nez 9. Zeton zdroje nikdy nesmi po-
stoupit za toto ¢islo.

Pozndmka: Ve vzicnych pripadech, kdy mds ve hie pouze jedinou figurku, dostanes
kromé zdroje z kraje, kde figurka stoji, jesté jeden zdroj podle viastniho vybéru.

Jiné kraje
Voda a ttesy
« Jsou neprostupnymi oblastmi, nemtiZze na né tedy byt umisténa
figurka, pokud karta ndroda netika néco jiného.
« Reky jsou také nepiekonatelné.

Hlavni mésta
« Kraj s hlavnim méstem prinasi na konci hry 2 vitézné body hraci,
ktery tam mad figurku. Pokud tam maji figurku dva hra¢i, kazdy
ziska 1 vitézny bod.
 Kraj s hlavnim méstem nedava zadné zdroje.

Podzemi

 Pokud figurka hrace vstoupi do podzemi, poloZi se na bok, aby
se tim oznacilo, Ze figurka podzemi prohledava. Hledajici figurka
pti ziskavani zdroju prida majiteli 1 zdroj dle jeho vybéru.

o Figurka polozena na bok se nemuze hybat, ale ve vélce nebo
Osidlovini se bere jako bézna figurka.

o Akci Hlidka muze hra¢ figurku polozenou na bok postavit. Stojici
figurka v podzemi neptinasi zadné zdroje, ale dal$imi akcemi
Hlidka a Vyprava ji muze hra¢ posunout do jiného kraje.

« Nakonci hry jsou figurky v podzemi povazovany za ztracené a ne-
pocitaji se do vysledného skore.




4. Kontreola konce bry
Poté, co vsichni hraci provedli akci nebo ziskdvali zdroje, zkontroluje se, jestli
nékdo nesplnil jednu z podminek spusténi findlni ¢asti hry:

o Hra¢ ma ve hte vech svych 7 figurek.
o Hrad postavil vSech 6 ¢asti hradu.
o Hrac dokoncil vyzkum v$ech 5 Grovni magie na své karté naroda.

Pokud je splnéna jedna z téchto podminek, za¢ina findlni ¢ast hry. Zacatek finalni
casti neni mozné zvratit zddnymi nasledujicimi akcemi. Pokud je na karté akei
vdech pét stitl, hra okamzité konci a nehraji se zadné dalsi akce a tahy. Jinak
se hraje az do té doby, nez je umistén posledni §tit na kartu akci. Poté se jesté
vyhodnoti akce a ziskdvani zdroji a hra kon¢i.

‘.‘
5. Predani Zetopu aktivpibe brace ‘
Predej zeton aktivniho hrace hraci po své leV1c1 On bude vybirat
dalsi akci a zaéina jeho tah. ll
O

Zaverecne boedovani
Po ukonceni hry se spocitaji body (VB) kazdého hrace nésledujicim
zpusobem:

« 1bod za kazdou figurku ve hte, vyjma figurek v podzemi (figurky, které pro-
hledavaji podzemi, se povazuji za ztracené),

» body za hrad, tak, jak je uvedeno na karté hradu,

 1bod za kazdou ziskanou troven magie (a vsechny bonusy, které prmasz patd
tiroveri magie),

 body za hlavni mésta (2 body, pokud je obsazeno jednim hrdcem, 1 bod, pokud
je obsazeno alianci dvou hrdci).

Hrac s nejvice body vitézi! V pripadé remizy rozhoduje toto (v uvedeném poradi):
vice figurek ve hte, postaveni vétsi casti hradu, dosazena vyssi tiroven magie, cel-
kovy soucet vSech zdroji. Pokud ani tyto podminky nerozhodnou o vitézi, hra
kon¢i remizou.

Hra s 2etony prﬁzkumu (volitelnd variantahry)

Zamichejte vSech 16 zetoni licem doli a nahodné dejte po jednom Zetonu licem
dolt do v8ech krajii, kam hraci neumistili své zac¢inajici figurky. Pocet umisténych
Zetont se bude ménit podle poctu hracii. Neddvejte zetony priizkumu do vody

a na utesy.



ZETON

POPIS

Koruna — Koruna se polozi pted hrdce, ktery ji nasel. Majiteli da na
konci hry 2 VB. Pokud ale hrd¢, ktery md v drzeni korunu, prohraje
valku, musi korunu predat vitézi valky.

Poklad — Ihned ziskdvas 2 zdroje dle svého vybéru.

Bandité — Byl jsi prepaden! Bud zaplat 2 libovolné zdroje, nebo musis
figurku odstranit ze hry a vrdtit ji do své zdsoby. Zeton banditii se pak
odhodji ze hry.

Draéi doupé — Zeton ziistdvd v kraji, kde byl objeven, do konce
hry. Pokud hrdc, ktery md v tomto kraji figurku, vyhraje kdekoli na
mapé valku, miize donutit toho, kdo vilku prohrdl, aby misto tistupu/
ztraty figurky snizil o 1 viroveri svého hradu. Pokud to udéld, figurka
z prohrané valky miiZe ustoupit bez zaplaceni jidla. Pokud ustoupit
nemiiZe, figurka je odstranéna ze hry (ale tiroven hradu se i tak snizi).

Tabor — Zeton ziistdvd v kraji, kde byl objeven, do konce hry. Pri ziskd-
vani zdrojil z tohoto kraje hrac dostane 2 zdroje daného typu namisto 1.

Tvrz — Zeton ziistdvd v kraji, kde byl objeven, do konce hry. Pokud
hra¢, ktery mad figurku v kraji s tvrzi, titoct, md slevu —2 k bojovému
cislu.

Mésto — Zeton ziistdvd v kraji, kde byl objeven, do konce hry. Hrac, ktery
md figurku v kraji s méstem, ziskdvd 1 VB navic.

Kostel - Zeton ziistdvd v kraji, kde byl objeven, do konce hry. Pokud
hrdc, ktery mad v kraji s kostelem figurku, prohraje valku a ma ztratit
figurku, miiZe namisto toho presunout figurku do kraje s kostelem.
Kostel se pak odstrani ze hry. Pokud uz v kraji s kostelem jsou dvé
figurky, nedd se schopnost kostela vyuzit.

09 ®I> & 00

Prazdny - Nic zvldstniho.

¥



_ ra problha podle ste]nych pravidel s touto vyjlmkou kdyz dojde k odstranem
as@tonu z karty akcf, aktivni hrd¢ pouze presune Zeton zadinajiciho hrace a nepro-
adise zadné akce. To zajisti, Ze kazdy hrac¢ ma prilezitost vybirat si akei jako prvni.
‘Pokud, hrajete s Zetony priizkumu, odstraiite jeden prazdny zeton prizkumu
a kazdy hra¢ umisti do své domovské zemé 3 ndhodné zetony prazkumu.

- Hra ve 2 bracich

Ve hte 2 hri¢u je ve hre navic tfeti karta zemé, Ztracené kralovstvi. Nadhodné
Vyberte jednu kartu zemé, dejte ji doprostied stolu a do kazdého kraje dejte jednu
- figurku nehrajici barvy. Tyto figurky jsou povazovany za neutralni.

Béhem hry maji hraci moznost pohnout se do Ztraceného kralovstyi. Kdy? k tomu
dojde, hrac zahaji valku s neutralni figurkou. Aby véalku vyhral, musi zaplatit bojové
¢islo, které odpovida aktudlnimu poctu neutralnich figurek ve hie. Po zaplaceni
takového bojového ¢isla vyhral a neutralni figurka se odstrani ze hry. Odstranénou
‘neutralni figurku si hrac¢ polozi na svou kartu naroda, za kazdou z nich je na konci
hry navic 1 VB. Hrd¢ nesmi napadnout neutrdlni figurku, pokud nema zdroje na

jeji porazeni. : '

" Ve hie 2 hraci neni mozné uzavtit alianci. Hraci spolu musi vzdy bojovat
(pokud by oba hrdcimastavili ve vélce bilou viajku, vyhrdvd obrdnce).

Na koncihry pak kazdy hra¢ dostane 1 VB navic za kazdy kraj Ztraceného kra-
lovstv1, kde ma ﬁgurku, a1 VB za kazdou neutralm figurku, kterou hrac porazil.
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