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Vyukova hra

Nowi hrdci by méli zacit prdvé zde!
PRIPRAVIT...

Tato vyukova hra byla navrzena tak, aby vas naucila hrat Co-
mancherii s minimalnimi obtizemi. Vzhledem k tomu, Ze v ramci
vyukové hry dochazi k ¢asté interakci s hernimi komponentami,
méjte je radéji viechny piipravené po ruce. Cas od ¢asu vas vy-
ukova hra vyzve, abyste si pfecetli urcitou ¢ast pravidel. Nepfe-
skakujte, prosim, tyto ¢asti a vzdy si proctéte vse, co je potieba!

Pokud jste tak jesté neucinili, vyloupejte Zetony a roztrid’te je. Pii
tiidéni zetond vam muze byt napomocna kapitola 1.3.2 v pravi-
dlech hry. Ponechte si zetony pobliz, brzy je budete potiebovat.

Karty rozd¢lte podle jejich typu. V. Comancherii najdete Ctyti
ruzné typy karet: karty vyvoje (84 karet), historické karty (4 kar-
ty), kulturni karty (24 karet) a valeéné karty (25 karet). Karty
vyvoje jsou dale rozdéleny do Ctyt sad po 21 kartach — jedna
sada pro kazd¢ historické obdobi. Kulturni karty jsou rozdéleny
do osmi sad po 3 kartach.

Pripravte si na stole prostor pro rozlozeni hry. Budete potfebovat
misto pro herni plan a po jeho stranach také misto pro dalsi karty.
Rozlozte tedy herni plan a dejte si tfeba Salek dobré kavy, at’ jste
pfipraveni na zahdjeni.

.o ’POZORO L4
Pro ucely ptipravy vyukové hry pouzijeme upravenou verzi
scénaie 9.2 ,,Na plan¢®.

Nejprve vyhledejte zluty a zeleny Zeton kolonidlniho nepfitele
se §panélskym burgundskym kiizem. Zluty Zeton umistéte na zlu-
té ¢tvercové pole na mapé a zeleny zeton na zelené Ctvercové
pole na mapé. Nasledné umistéte Sedy zeton bez symbolu vlajky
na $ed¢ étvercoveé pole.

KoLONIALNI

>

NEPRITEL

Nyni prosim preruste vyukovou hru, a nez budeme pokracovat,
prectete si vvznam pojmii ,, Kolonialni nepritel “ a ,, Kolonialni
mocnost* v kapitole 1.2 v pravidlech hry.

Jak vidite, kapitola 1.2 obsahuje mnoho dulezitych hernich po-
jma. Pokud si nejste jisti vyznamem né&jakého slova ¢i spojent,
vzdy si mizete v kapitole 1.2 vyhledat jeho definici.

Ceka nas piiprava jesté mnoha dalsich hernich komponent, tak
hura na to!

Klicovou ¢asti hry je tzv. ,,zasoba Zzetonl ovéfeni®. Budete po-
tiebovat ¢istou, prazdnou a neprihlednou nadobu (tfeba Cerstve
umyty hrnek na kavu), z niz budete dobirat zetony ovéteni. Jak-
mile naleznete vhodny zasobnik, vezméte jednu sadu 22 zetonti

ovéteni a umistéte ji do néj. VSechny Zetony ovéfeni maji na
své rubové strané symbol ,,?“. Zasoba Zetonti ovétreni by méla
obsahovat nasledujici Zetony v uvedenych poctech:

2 AB
NEPR.

x4 x3

Dale ptipravte tabulku piikazt
- | nepratel. Vyhledejte Ctyfi Zetony
prikazi neptatel s ozna¢enim ,,G*.
| Zeton piikazu ,,G* Severu (3edy)
. | umistéte na prazdné pole na stup-
| nici operaci hned pod pole ozna-
| Cené jako ,,Start“. Ostatni tfi Zeto-
| ny piikazu ,,G* umistéte na pole
| oznacené jako ,,Mimo hru*.

=

i ¢asu neni mozné

Zetony piikazu nepfitele jsou barevné odliseny, aby kazdy
z nich odpovidal pravé jednomu ze ¢tyt sloupcii tabulky pii-
kazii nepratel. Zluta barva piedstavuje nepiitele, ktery piichazi
ze zapadu, zelena nepfitele z jihu, modra nepfitele z vychodu
a konec¢né¢ Seda predstavuje nepfitele pfichazejiciho ze severu
a také neptatelské kmeny obyvajici na zacatku hry uzemi, jez si
Komancové preji dobyt.

Zbyvajicich 24 Zetont ptikazu s oznacenim ,,A* az ,,F* umistéte
na barevné odpovidajici pole v jednotlivych sloupcich tabulky
ptikazli neptatel. Na kazdé pole umistéte pouze jeden Zeton.
Zetony pokladejte otoéené licem nahoru (tzn. stranou s pruhem
dol) v abecednim poradi shora dolt, tedy Zeton ,,A* na nejvyssi
pole, Zeton ,,F* na nejspodnéjsi. Po umisténi vSech zetont piikazu
by mél byt pasivni sloupec prazdny.

Tabulka prlkazu nepr- ite

ffgg ?

%‘L h&fmxéﬁx&%-mﬁ

Zeton ,,Plynuti Casu‘ a zeton ,,Operace* (dale oznacované v textu

113

jako Zeton plynuti ¢asu a zeton operaci) umistéte na pole ,,Start
na stupnici operaci.
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Boby
VOJEN.

na pole ,,1 a zeton dostup-
nych AB nepfitele spolecné
s Zetonem BP na pole ,,0“.

Dale pro vas bude uzitec-
né si néco piecist o mapé
a o vyznamu jednotlivych
poli a spojnic mezi nimi.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitolu 1.3.1 v pravidlech
hry.
Nyni, kdyZ uz o mapg vite vice, bude uz zbyla ¢ast ptipravy hry
jednoducha:

Najdéte modro-Cerveny
Sestihranny Zeton rancerie
»A“ aumistéte jej na zaoble-
né pole na uzemi Horni Ar-
kansas s ¢islem oblasti 1.
Toto je naSe startovni rance-
rie. Béhem par minut ji za-
plnime Zetony koni, druzin
a viidct. Prozatim vsak po-
kracujme v umistovani dalsich hernich komponent na mapu.

Arni

% Vyhledejte Sestihranné Zzetony kmenl. Na kazdé
w‘a z nasledujicich poli na mapé umistéte jeden Sedy
zeton kmene (kazdy z nich je oznacen slovem
,Kmen“ na rubové strang):

&> Horni Arkansas #4 a #5;
@ Llano Estacado #2 a #6;
@ Rio Grande #1, #2, #5 a #6;
> Brazos Colorado #2 a #4;
@ Red River #1, #2, #3 a #5;
& Dolni Arkansas #1, #2 a #3

Vsimnéte si, ze se témef na vSech zaoblenych polich na mapé
nachazi herni komponenta. Nyni umistéte na kazdé prazdné
zaoblené pole jeden Zeton bizona. VSimnéte si, ze Sestihranné
pole ,,Kanon Palo Duro* zistava prazdné stejné jako dvé modra
ctvercova nepratelska pole.

Vsechny zetony koni, jidla, zajatcl, zbozi a zbrani umistéte
na pole oznacené jako ,,Dostupné zdroje* na hernim planu.

Zluté, zelené a modré Sestihranné Zetony osad (oznacené slovem
,»Osada“ na rubové strang), jeden zbyvajici Sestihranny Zeton
kmene a vSechny Zetony druzin ,,3-4%, ,,2-5“ a ,,1-6* (tedy dru-
ziny o sile 3, 2 a 1) umistéte na pole ,,Mimo hru®, kam umistéte

vvow

rovnéz zetony plenéni a zetony sily valecné vypravy.

Pokud je pole ,,Mimo hru“ pfeplnéné, muzete tyto herni kom-
ponenty umistit na vami vybrané misto pobliz herniho planu.
Nyni je zapotiebi se seznamit s tabulkou rancerii na hernim planu.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitoly 2.5 a 2.6 v pra-
vidlech hry.

Hotovo? Vyborné! Ted’, kdyz mate piedstavu, jak tabulka rancerii
funguje, ji miizeme pfipravit.

Pojd’'me naplnit zasobu rancerie A. Z pole ,,Dostupné zdroje* vez-
méte 4 Zetony koni a umistéte je do zdsoby rancerie A. Stejnym
zpusobem vezméte 3 Zzetony druzin o sile 2 (,,2-5°) a umistéte
je do zasoby rancerie A.

Paraibo |

Dale vyhledejte 3 zetony vidci pro rancerii A. Dva Zetony vad-
ct (oznacené slovem ,,Puha‘) umistéte na pole s hodnotou ,,2*
na odpovidajicich stupnicich Puha rancerie A a zbyvajici Zeton
Mahimiany umistéte do zasoby rancerie A.

Vyhledejte zbyvajici 4 Sestihranné Zetony rancerii a umistéte
je do pfislusnych zasob rancerii. Stejnym zpisobem umistéte
do zasoby kazdé z téchto rancerii 3 Zetony vidcl oznacené
stejnym pismenem jako rancerie.

Vyukova hra uz je skoro pfipravena! V dalsim kroku musime
pfipravit karty.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitoly 1.3.3, 1.3.4, 1.3.5
a 1.3.6 v pravidlech hry.

Nyni, kdyz znate vyznam jednotlivych druhti karet, které hra
obsahuje, mizeme dokoncit pfipravu hry.

Nejprve vyhledejte historickou kartu ,,HI a polozte ji na pole
urcené pro aktualni historickou kartu na hernim planu. Polozte ji
tak, aby byla otocena stranou s tabulkou urceni aktivniho nepfite-
le nahoru. Tato tabulka pomaha fidit chovani nepfatel v prubéhu
aktualniho historického obdobi. Zbyvajici historické karty vrat'te
zpatky do krabice; pro tuto vyukovou hru nebudou potieba.

Poté vyhledejte karty vyvoje #01, #02 a#03 a poloZzte je na 3 pole
urcena pro karty vyvoje v horni ¢asti herniho planu. Ze zbytku
karet vyvoje pro prvni historické obdobi (¢isla #04 az #21)
vytvoite balicek a poloZzte jej na pole urcené pro balicek karet
vyvoje. V bézné hie byste cely balicek zamichali, ale pro ucely
této vyukové hry to neni zapotiebi.

i TS
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Tabulka ranéerii
Puha vidce

Uspech 01T 1 * 2 13y 47EEEG!

Vyoje

v
A

Rezervace

Red River

Tabulka p¥ikazt nep¥atel
Zapad Jih  Vychod  Sever Pasivni:

Dostupné zdroje

Dostupné AB nepfitele

Nasledné vezméte balicek 25 valeénych karet a poloZte jej
pobliz herniho planu. Také zde byste za normalnich okolnosti
karty zamichali.

Dale setfid’te kulturni karty do osmi bali¢kd po tfech kartach
(licem nahoru) podle jejich typu. Jednotlivé balicky vytvoite
tak, aby karta tirovné 1 byla nahote a karta Grovné 3 vespod.
Nakonec vezméte kulturni kartu JEzDECTVI Grovné 1 a polozte
ji pobliz herniho planu. Budeme zacinat s touto kartou ve hte.

Jste piipraveni dobyt Jizni plang€? Pustme se do toho!

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitoly 1.1, 2.1, 2.2, 2.3
a 2.4 v pravidlech hry.

...START!

Na rozdil od hry Navajo Wars zde za¢inate s iniciativou. Pfenos
iniciativy je obvykle vysledkem vasich akci, ackoliv né¢kdy
k nému muze dojit v disledku ucinku karty.

Takze nyni je nas ,,tah”. Co bychom méli délat? Kdykoli jste
na pochybach, podivejte se na vitézné podminky na aktualni
historické karté (tzn. historické karté ve hie). V nasem piipadé

text na karté fika: ,, Musite oviddat Horni Arkansas a mit rancerii
jesté i na jinem vzemi.

Komancové ,,ovladaji“ tizemi, pokud se na jednom nebo vice
polich tohoto uzemi nachazi alesponi 1 druzina nebo rancerie
a soucasné se na tomto uzemi nevyskytuje zadné nepratelské
pole. Aktualné mame jednu rancerii v Hornim Arkansasu, ale
protoze ,,nepiatelské pole je bud’ ¢tvercové pole (takové pole
neni soucasti zadného uzemi), nebo zaoblené pole obsahujici
zeton kmene ¢i osady, Horni Arkansas neovladame — v ovladnuti
nam brani kmeny v oblastech #4 a #5.

Abychom splnili vitézné podminky, musime tyto dva kmeny
eliminovat, vybudovat druhou rancerii a pfesunout ji na jiné
uzemi. Ceka nas spousta prace, tak se do toho pustme!

Pokud si prostudujete prubéh hry (viz kapitolu 3 v pravidlech hry
a také na prehledovych kartach), zjistite, ze prvni fazi hry je faze
valecné vypravy. V této chvili se na map¢ zadna vale¢na vyprava
nenachdzi, takze se mtizeme presunout k fazi vybéru operaci.

Podobn¢ jako ve hie Navajo Wars si zde muze hra¢ vybrat vzdy

jednu ze Ctyi riiznych operaci. Okolnosti nam v§ak mohou vnutit
provedeni operace Plynuti ¢asu.

P T > Loo S Lou <gb> L0 e Too S Lot <> Lot Sbs Lol <P 1o s> Lol S Loo <
s =S = s =S

I ISP TELPED IELEE IESPEC D
s

=gt g S gt




Comancheria — Pruvodce hrou

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 3.2 v pravidlech
hry.

Momentalné nejsme v situaci, ktera by nas nutila provést operaci
Plynuti ¢asu, a dokonce si ji ani nemtizeme sami zvolit, protoze
se zeton operaci nenachazi na o¢islovaném poli stupnice operaci.
Tim padem nam zbyvaji na vybér operace Planovani, Provedeni
akci a Kultura.

Vyhody a nevyhody operaci Kultura, Planovani a Provedeni akci
se v této vyukové hte vyjasni pozd&ji. Pro tuto chvili si vysta¢ime
s védomim, ze jako zahajovaci tah mize byt vhodna kterakoliv
z nich. My si zvolime Provedeni akci.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 4.1 v pravidlech
hry.

Za¢neme krokem 1 postupu Provedeni akei:
Vzhledem k tomu, ze mame ve hfe pouze jednu rancerii, a to
rancerii A, aktivujeme ji. Paraibo této rancerie ma uroven Puha 2,
coz nam umoznuje aktivovat maximalné 2 druziny. Nase tfeti
druzina bude muset béhem této operace vyckavat. Vezmeme
2 druziny o sile 2 ze zasoby rancerie A a umistime je po jedné
na prazdna pole nalevo od Zetonu Paraiba na stupnici Puha.

-l SRR o

Provedeni akci, krok 2:

Alesponl 1 z téchto dvou druzin musime aktivovat. Druziny se
navic musi aktivovat v pofadi zprava doleva, takze nejprve akti-
vujeme druzinu hned nalevo od zetonu Paraiba. Pfesuneme tuto
druzinu ze stupnice Puha na mapu na pole s Zetonem rancerie A
(Horni Arkansas #1). Vyuzijeme také ptilezitosti vybavit druzinu
Zetonem koni ze zasoby rangerie A. Zeton koni vlozime pod Zeton
druziny, aby bylo zfejmé, ze druzina kon¢ vlastni.

Mahimiana §

Nez budeme pokracovat, precteéte si kapitoly 5.1, 5.2.1a 5.2.2
v pravidlech hry.

Jak jste se bezpochyby dovtipili, chystame se vyslat nase ne-
ohrozené bojovniky na lov bizont!

Vidime, Ze oznaceni kazdého Zetonu druziny se sklada ze dvou
gisel. Cislo vlevo (zluté) uréuje silu druziny (1, 2, nebo 3); &islo
vpravo (bilé) urcuje jeji schopnost piesunu vyjadienou poctem
boda pohybu (BP).

Aktivovali jsme druzinu, vybavili ji kofimi a nyni miZe tato
druzina utratit 5 BP. Prvni BP druziny utratime za pfesun druziny
do Horniho Arkansasu #2.

Tip: Pro lepsi prehled o tom, kolik BP jiz bylo aktivovanou
druzinou utraceno a kolik jich jesté zbyva, mizete vyuzit
zeton ,, BP* na bodové stupnici.

Poté utratime dal$i 3 BP na lov bizona v Hornim Arkansasu #2.
Postup lovu bizona je jednoduchy: Zzeton bizona pfechazi
do vlastnictvi druziny, ktera provadi lov. Zeton bizona vlozime
pod zeton druziny pro oznaceni toho, Ze druzina Zeton vlastni.

AV‘I7’\MC"\¢?‘

Nasi druzin€ nyni zbyva 1 BP. Mohli bychom ji nechat v Hor-
nim Arkansasu #2 a otocit jeji zeton, abychom oznacili druzinu
jako ukoncenou, ale potom by bizon, jehoz jsme ulovili, nebyl
k dispozici zbytku nasi rancerie A. Pouzijeme tedy posledni BP
pro pfesun druziny zpét na pole s rancerii A a ozna¢ime druzinu
jako ukon¢enou oto¢enim jejiho Zetonu.

Zeton druziny v ukonceném stavu piesuneme do zasoby ran-
Cerie A, ale zetony koni a bizona ponechame pod nim. O jejich
vlastnictvi druzina pfijde az pozdé&ji v prubéhu hry.

Po aktivaci prvni druziny bychom mohli vyuzit moznosti vy-
nechat aktivaci druhé druziny na stupnici Puha. Tim bychom si
ponechali druzinu v neukon¢eném stavu, tedy pripravenou k akei.
Navic by se ji netykalo snizeni sily druzin béhem operace Plano-
vani (viz 4.3, krok 6). Druzinu ale piesto aktivujeme, vybavime ji
zetonem Mahimiany a dvéma zetony koni z rancerie A a vySleme
ji proti zetonu kmene v Hornim Arkansasu #4.

Ptesuneme druzinu do Horniho Arkansasu #1 a vytvoiime slou-
pek z zetonu druziny (nahote), 2 Zetont koni a zetonu Mahimiany
(vespod). Ujistéte se, Ze jde o spravny Zeton Mahimiany — nepo-
uzivejte zeton Mahimiany ze stupnice Puha!
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: Horni
: Arkansas :

Nyni utratime 2 BP pro pfesun druziny do Horniho Arkansasu #4
(1 BP za presun do Horniho Arkansasu #1 a 1 BP za piesun
na pole #4). Dale utratime 1 BP za provedeni N4jezdu na kmen.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitoly 2.9 a 5.2.3
v pravidlech hry.

Pokud jste dodrzeli vyse uvedené doporuceni, vite jiz nyni,
jak funguji Najezdy. Také jste se dozvédeli, jak funguje kontrola
uspéchu. Pojd’me si tedy projit postup Najezdu (5.2.3).

V tuto chvili je vhodné poznamenat, ze se setkavame s ,,vno-
fenymi“ postupy — nachdzime se totiz stale v kroku 2 operace
Provedeni akei, ale v ramci néj vyhodnocujeme dalsi postup.

Nijezd, krok 1:

Krok 1 Ngjezdu nam tiké, abychom provedli kontrolu tispéchu.
Pfesuneme se tedy k postupu pro kontrolu uspéchu (2.9) a pro-
vedeme krok 1.

Kontrola tspéchu, krok 1:

Krok 1 kontroly tispéchu tika, ze ze zasoby Zetont ovéfeni mu-
sime dobrat pocet zetonti rovny sile aktivni druziny. Aktivovali
jsme druzinu o sile 2, takze dobereme 2 Zetony. Ale jesté predtim
hodime kostkou, protoze soucasti aktivni druziny je Mahimiana.
Pokud bude vysledek hodu roven Girovni Mahimiany nebo nizsi,
dobereme 1 bonusovy zeton (presnéji feceno jej musime dobrat).
Pokud bude vysledek roven poloviné trovné Puhy Mahimiany
nebo nizsi, dobereme 2 bonusové zetony.

Vysledek naseho hodu je ,,1*, coz znamena, Ze dobereme 2 bo-
nusové zetony (idedlni ptilezitost vydat ze sebe valecny pokfik).

V kroku 2 mame dobrat
uréeny pocet zetonu
ze zasoby zetonl ovéte-
| ni. Reknéme, e pro uce-
4 ly vyukové hry jsme
§ dobrali tii zetony uspé-
chu a jeden zeton ,,3 AB
nepftitele”. Vyhledejte
tyto Zetony v nadobé (¢i
jiném predmétu), kterou
pouzivate jako zasobu
| Zetonti ovéfent, a poloz-
te je pied sebe na stil.

Krok 3 tika, kam
mame umistit ze-
tony uspéchu,
které jsme prave
dobrali. Protoze
aktivovana dru-
zina vlastni Ze-
ton Mahimiany,
vsechny 3 Zetony
uspéchu umistime na pole stupnice Puha Mahimiany urcené
pro tyto zetony (kdybychom Mahimianu neméli, zetony by pu-
tovaly na pole ,,Mimo hru*).

Kontrola aspéchu, krok 4:
V kroku 4 umistime dobrané zetony AB nepfitele na pole ozna-
cené jako ,,.Dostupné AB nepfitele”, které se na hernim planu
nachazi pod tabulkou ptikazt neptatel. Tyto AB budou utraceny
pozdgji pii provadéni piikazi nepfitele proti nam.
Upozornéni: Pozdeji v pribéhu hry budou do zasoby zZetonii
overeni vhazovany také zZetony prikazii nepritele. Tyto prikazy
Jsou pak provadeny ihned pri dobrani takového Zetonu ze za-
soby zetonu overeni. Hrace mohou neprijemné prekvapit,
protoze jsou provadeny pred dokoncenim postupu Najezdu.

Vyborng, timto jsme ukoncili postup kontroly uspéchu, takze se
muzeme vratit zpét k postupu Najezdu (5.2.3).

Nijezd, krok 2:

Krok 2 nam ftika, jak zachazet s dobranymi zetony uspéchu.
Dobrali jsme 3 Zetony uspéchu, takze muzeme ziskat 3 nové
kon¢ nebo 3 zajatce nebo jakoukoliv kombinaci obou zdroju.
Vybereme si 1 Zeton koni a 2 Zetony zajatcti. Vezmeme je ze za-
soby dostupnych zdroju a vlozime je pod Zeton aktivni druziny.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitolu 2.7 v pravidlech
hry.

Njjezd, krok 3:

Krok 3 vyzaduje umistit na cilové pole Zeton plenéni, pokud byl
dobran alespon 1 Zeton uspéchu. To se stalo, takze nyni tak u¢inime.
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Nijezd, krok 4:

Krok 4 se neprovede, protoze cilové pole neni mirovym polem
(viz definici v 1.2). Tim nas prvni najezd na planich kon¢i!

Stale mame k dispozici 2 BP, které bychom mohli pouzit
pro opakovany najezd na stejné pole. A Zetony koni, které mame
k dispozici ve vlastnictvi druziny, mizeme spotiebovat pro zisk
dodate¢nych BP. My se ale rozhodneme byt agresivni a prove-
deme najezd na kmen v Hornim Arkansasu #5.

Utratime 1 BP pro pfesun do Horniho Arkansasu #5. Poté utra-
time posledni BP a provedeme néjezd na toto pole. Vysledek
hodu kostkou za naseho Mahimianu v ramci kontroly uspéchu je
roven 3, takze nebudeme dobirat zadné bonusové zetony. Ze za-
soby Zetoni ovéreni dobereme 2 Zetony: zeton ,,4 AB nepfitele®
a ,,2 AB nepfitele”. To viibec neni dobry vysledek!

Jak bylo zminéno v kapitole 2.7 v pravidlech hry, kdybychom
meéli k dispozici néjaké zbozi, mohli bychom je spotiebovat
(,,spotiebované® zdroje se vraci na pole ,,Dostupné zdroje*)
azetony oveteni dobrat znovu. Ale protoze zadné zbozi nemame,
musime se popasovat s nasledky naseho drancovani. Zetony
4 AB nepfitele” a,,2 AB nepfitele” umistime na pole ,,Dostupné
AB nepritele” pod tabulkou piikaza nepratel.

Protoze jsme nedobrali zadny Zeton Gspéchu, nebude na cilové
pole umistén zadny zeton plenéni a najezd konci. Jiz ndm nezby-
vaji zadné BP a nachazime se na neptatelském poli. Nechceme,
aby se druzina na tomto poli dostala do ukonéeného stavu, pro-
toze béhem uklidové faze se zjist'uje, zda bylo dodrzeno omezeni
poctu Zetoni (2.4) a v tomto ptipadé bychom druzinu a zdroje
v jejim vlastnictvi ztratili.

Jak z toho ven? Spotfebujeme 1 Zeton koni, ¢imz ziskame 1 BP
(opét, ,,spotfebované* zdroje se vraci na pole ,,Dostupné zdroje*).
Tento BP utratime a druzinu piesuneme do Horniho Arkansa-
su #2. Spotiebujeme druhy Zeton koni pro dalsi pfesun, tentokrat
do Horniho Arkansasu #1, a teprve nyni oznacime druzinu jako
ukoné&enou. Zeton druziny vratime do zasoby rancerie A. Ujistéte
se, ze zetony koni, zajatci a Mahimiany se stale nachdzeji pod
zetonem druziny na znameni toho, Ze druzina tyto zdroje vlastni.

Tim uzavirame krok 2 postupu Provedeni akci.

Provedeni akci, kroky 3 az 5:

Krok 3 nelze v nasem piipadé provést, protoze se na stupnici
Puha nenachazi zadny dalsi zeton druziny.

Krok 4 nam umoziuje utratit AB k aktivaci druziny a s touto
druzinou provést akci. Mohli bychom dokonce znovu aktivovat
i druzinu v ukonc¢eném stavu, pokud bychom chtéli. My se ale
musime této volby vzdat, protoze mame k dispozici pouze 1 AB
a cena aktivace druziny o sile 2 ¢ini 2 AB.

Upozornéni: Toto je jediny zpiisob, jak aktivovat druziny vné
rancerie.

| Vkroku 5 pouze posuneme Zeton
operaci o jedno pole smérem
doll na stupnici operaci. Neni
| potieba provést zadny hod kost-
.| kou, protoze se Zeton nenachézi
“| na ocislovaném poli.

To nas privadi ke konci nasi prv-
| ni operace. Nyni se pfesuneme
| k tiklidové fazi.

o | Uklidova faze, krok 1:
JF| V tomto kroku dochézi k ové-

feni omezeni pocétu zetonu.
Aktualné nedochazi k zadnému poruseni tohoto pravidla.

Plynuti

adew

Tento krok nam také umoznuje zbavit se vlastnictvi Zetont.
A my této moznosti vyuzijeme: sesbirame Zetony Mahimiany,
koni a zajatct vlastnéné druzinami a presuneme je do zasoby
rancerie A, aby bylo zfejmé, Ze nyni tyto zdroje nejsou vlastnéné
zadnou druzinou.

d 3 s L
Uklidova faze, krok 2:
V tomto kroku se hazi kostkou za kazdou rancerii, v jejiz zasobé
se nachazeji druziny v ukonceném stavu. Jelikoz mame ve hie
pouze jednu rancerii, hodime kostkou pouze jednou. Pokud bude
vysledek hodu pro tuto rancerii mensi nebo roven poctu jejich
druzin v ukonceném stavu, nepfitel provede piikaz zdarma.
Vysledek naseho hodu je ,,6% takZe nepfitel v této fazi zadny
ptikaz zdarma neziska.

Uklidova faze, krok 3:

Nyni dobereme ze zasoby zetonti ovéteni 1 zeton. Pokud to bude
zeton piikazu nepfitele, bude tento piikaz proveden. Pokud to
bude zeton Gispéchu, bude vracen zpét do této zasoby. Pokud bude
dobran zeton AB nepfitele, bude pfemistén na pole ,,Dostupné
AB nepiitele” pod tabulkou ptikazii nepfatel. Reknéme, e jsme
dobrali zeton tspéchu, ktery s ulevou vratime zpét do zasoby
Zetonll ovéreni.

Neptitel nyni pouzije vSechny AB nepfitele nasbirané na bodové
stupnici plus vSechny AB v podob¢ Zetonti z pole ,,Dostupné AB
nepiitele®, a to k provedeni prikazl v tabulce ptikazii nepratel.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitoly 6.1 az 6.2.2.4
v pravidlech hry.

Hraci Navajo Wars naleznou v tabulce piikazli neptatel mnoho
poveédomych prvkil. Hrace bez zkusenosti s Navajo Wars chce-
me na tomto misté upozornit, ze tato tabulka je srdcem umélé
inteligence hry. Pojd'me si tedy spolecné vSechno projit krok
za krokem:
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Krok 1:

Nejprve hodime kostkou a porovname vysledek hodu s tabulkou
urceni aktivniho nepfitele na historické karté, ktera lezi na hernim
planu. Reknéme, Ze jsme hodili ,,4°.

( ‘ P \ Tento vysledek porovname s tabulkou
- -1 ? na kart¢ H1. Aktivnim nepfitelem se
s == - ZS:;:; =z stane Zapad a utrati tolik AB nepfitele,
é kolik jen bude mozné.

Dokud je tato karta ve hie:
Piikazy nepiitele Obnova uspéji
pouze pii vsledku hodu 1-3.
Pokud je vysledek hodu 4-6,
AB jsou utraceny, ale neni odstranén
Zadny Zeton plenéni.

Krok 2:

Provedeme druhy hod kostkou a vysle-
dek porovndme se symbolem kostky
na levé strané tabulky ptikazl nepratel.
Dejme tomu, Ze jsme hodili ,,3*. Jelikoz
aktivnim nepftitelem je Zapad, oto¢ime
zeton ,,C* Zapadu z ,,Osidleni 4* na ,,Valka 4.

Po prvnim Plynuti ¢asu vloz: v
Zetonii ovéteni Zeton piikazu eru.

Proslycha se, zZe spanélsti kolonisté se stehuji z Nového Mexika
na vychod (coz predstavuje Zeton prikazu Osidleni), a nyni
proti nam dokonce zvazuji vést valku!

Krok 3:

Aktivni nepfitel nyni utrati dostupné AB nepfitele na provedeni
prikazi. Ptikazy provadi pouze aktivni nepfitel (v nasem ptipadé
Zapad). Prikazy jsou provadény shora dolii ve sloupci aktivniho
nepiitele, dokud nejsou utraceny vSechny AB nepfitele, nebo
dokud nejsou provedeny vSechny piikazy v tomto sloupci.

V této chvili se na poli ,,Dostupné AB nepfitele” nachazi celkem
9 AB. Na bodové stupnici nejsou nasbirany zadné AB nepfitele.
Nejvyse umisténym zetonem ve sloupci Zapad je prikaz Podro-
beni. Jeho cena je 3 AB, takze utratime Zeton ,,3 AB nepritele*
tim, Ze jej vratime do zasoby Zetonl ovéfeni.

Krok 4:

Nyni je diilezité precist si text napsany na kartach vyvoje ve hie
v horni ¢asti herniho planu. Zvlastni pozornost vénujte textu
uvedenému slovy ,,Dokud je tato karta ve hre...*.

Karta VALKA 0 SPANELSKE DEDICTVI fika, Ze dokud je tato karta
ve hie, piikazy Valka a Podrobeni nemaji zadny ti¢inek. Na map¢
se nachazi zeton plenéni, avSak je umistén na nepratelském poli
patficim Severu, nikoliv Zapadu. Pokud by se Zeton plenéni
nachazel na nepratelském poli Zapadu, proved! by se misto pfi-
kazu Podrobeni piikaz Obnova, pfesné podle textu uvedeného
na karté VALKA O SPANELSKE DEDICTV. V nasem piipadé se vak
nic nestane. 3 AB nepfitele byly utraceny bez ti¢inku.

Valka v Evropé zanechala Spanélskou kolonidalni spravu
v Severni Americe v troskdch.

Krok 5:

Piikaz Podrobeni je tedy povaZzovan za vyhodnoceny. Zeton

»Podrobeni 3* pfesuneme na nejvyssi prazdné pole v pasivnim
sloupci tabulky prikazi neptatel.

Neptiteli stale zbyva 6 AB a zaroven se ve sloupci aktivniho
nepritele nachdzeji zetony piikazd. Vratime se ke kroku 3 a zo-
pakujeme kroky 3-5.

Krok 3:

Nejvyse umisténym zetonem ve sloupci aktivniho nepritele je
v tuto chvili zeton ,,B* prikazu ,,Kulturni utok 3. Utratime 3 AB
nepritele vracenim Zetonu ,,4 AB nepfitele” do zasoby zetonl
ovéfeni. Zeton AB ,,rozménime* tak, ze pfesuneme zeton AB
nepfitele na bodové stupnici z pole ,,0“ na pole ,,1%.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitoly 2.11 a 6.3.2
v pravidlech hry.

Krok 4:

A opét, protoze se na nepratelském poli Zapadu nenachazi zadny
zeton plenéni, ptikaz bude proveden. Ztracime 1 bod kultury. Na-
$tésti pro nds se na mape¢ nenachazi zadna osada Zapadu. Pokud
by na mapé byla, ptisli bychom o dalii body kultury. Zeton bod
kultury na bodové stupnici posuneme z pole ,,3 na pole ,,2 .

Krok 5:

Zeton piikazu Kulturni utok presuneme do pasivniho sloupce tak,
aby zaplnil prazdné pole hned pod Zetonem podrobeni. Nyni se
jesté jednou vratime ke kroku 3.

Krok 3:

Nepriteli zbyvaji celkem 3 AB (2 na zetonu a 1 na bodové
stupnici). Nejvyse polozenym zZetonem je zeton ,,C* s piikazem
Valka. Nepfitel v§ak nema dostatek AB k jeho provedeni, takze
vyhodnoceni kroku 3 pferusime a pokrac¢ujeme rovnou krokem 6
(opoustime tedy smycku piikazt 3-5).

Krok 6:

Zeton ,,2 AB nepfitele vratime do zasoby Zzetonl ovéteni a Zeton
AB neptitele na bodové stupnici posuneme z pole ,,1 na pole ,,3°.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitolu 6.2.3 v pravidlech
hry.

Obnova tabulky ptikazii nepfatel je pomérné jednoducha: Nej-
prve posuneme vSechny zetony ve sloupci aktivniho nepfitele
nahoru. Tento postup provedeme postupné pro kazdy zeton, po-
¢inaje tim GpIné nahote: Zeton piikazu ,,C* posuneme na nejvyssi
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pole ve sloupci Zapadu. Poté posuneme Zeton ,,.D“ hned pod
zeton ,,C*. Dale posuneme zeton ,,E*“ pod Zeton ,,D* a nakonec
zeton ,,F* pod zeton ,,E*.

Nyni posuneme kazdy zeton v pasivnim sloupci smérem dold,
poté doleva a nasledné nahoru, abychom zaplnili nejvyssi prazdna
pole ve sloupci aktivniho nepfitele. Ve provedeme postupné,
pocinaje zetonem na nejspodnéjsim fadku (zeton piikazu ,.B*),
ktery presuneme hned pod Zeton ,F“. Zeton ,,A“ pak zaplni
prazdné pole na nejniz§im fadku ve sloupci Zapad.

Tabulka prikazl neptatel by pak méla vypadat takto:

— wmmgﬁ‘.&zamm
A

Ak R

Uklidova faze, krok 4:

Stale probiha uklidova faze (3.4). Krok 4 se nevyhodnocuje,
dokud se v prubehu tretiho obdobi nedostane do hry karta vy-
voje SANTAFESKA STEZKA. ProtoZe tato situace nenastala, postup
ukon¢ime a vratime se k fazi valeéné vypravy (3.1).

Na mapé se stale nenachdzi zadna vale¢na vyprava, takze se
muzeme piesunout do faze vybéru operaci. Tentokrat zvolime
operaci Planovani.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 4.3 v pravidlech
hry.
Hotovi? Jak jste se mohli docist, béhem operace Planovani se
toho stane docela dost. Opét budeme postupovat krok za krokem.

Planovani, krok 1:

Protoze ma na§ Mahimiana rancerie A (jediny Mahimiana, ktery
je momentalné ve hie) alespon 1 Zeton tspéchu na své stupnici
Puha, zvysime jeho troven Puha o 1. Na stupnici Puha posuneme
jeho zeton z pole ,,2 na pole ,,3%.

Planovani, krok 2:

Nastava Cas Tance vitezstvi! (V pravidlech je tento pojem vy-
svétlen v kulturni poznamce nasledujici za krokem 2 postupu
pro Planovani.) Nase jedina rancCerie ve hfe ma na stupnici
Puha Mahimiany umistény Zetony uspéchu, takze jeden z nich
presuneme od Mahimiany k Paraibovi.

ProtoZze se na stupnici Puha Mahimiany stale nachazi alespon
1 Zeton Uspéchu, zvysime jeho uroven Puha o 1: posuneme
zeton Mahimiany na stupnici Puha z pole ,,3* na pole ,,4. Poté
pfesuneme 1 Zeton uspéchu ze stupnice Puha tohoto Mahimi-
any na libovolné pole na stupnici operaci (musime jej umistit
na pole, na némz je umisténo nejméné Zetond uspéchu, ale
protoze se zde zadny zeton uspéchu dosud nenachdzi, miizeme
zvolit libovolné pole). Pfesuneme Zeton uspéchu na pole tésné
pod zetonem operaci. Brzy uvidite, proc je to rozumna volba.

PrynuTi
&asu

OpE- | VALKA
RACE 6

Vyborng, dokoncili jsme krok 2, ale protoze se na stupnici Puha
Mahimiany stale nachazi jesté 1 zeton uspéchu, zopakujeme jej
jesté jednou.

Zeton uspéchu piesuneme ze stupnice Puha Mahimiany na stup-
nici Puha Paraiba. Nyni uZ se na stupnici Puha Mahimiany zadny
zeton Uspéchu nenachazi, a mtizeme tedy piejit ke kroku 3.

Planovani, krok 3:

V tomto kroku zvysime tGroven Puha téch Paraibt, na jejichz
stupnici Puha se nachéazeji néjaké Zetony uspéchu. V nasem
pfipadé zvysime troven Puha Paraiba rancerie A ze 2 na 4
za 2 zetony uspéchu, které nasledné odlozime mimo hru (tzn.

na pole ,,Mimo hru®).

TELPET ISP LR IELPED TEIPED D D IELEECD IES
= co co £
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=S TS S
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Tip: Méné zetonii uspéchu v zasobé zetonii ovéreni znamend
vys$Si pravdépodobnost dobrani Zetonii AB nepritele béhem
kontroly uspéchu. To predstavuje rostouci bdélost nasich
nepratel.

Planovani, krok 4:

Tento krok bude zajimavéjsi, az budeme mit ve hie vice rancerii.
Ted’ mame ve hi'e pouze 1 rancerii, a tim pAdem muze akce viidce
provadét pouze 1 Paraibo. Stojime pied volbou, zda provést jednu
akci viidce, nebo zda hodit kostkou v nadéji, ze ziskame moznost
provést vice nez 1 akci videe.

Pro ucely vyukové hry hodime kostkou a feknéme, ze vysledek
hodu je,,3%. To je dobry vysledek, protoze to znamena, ze mize-
me s nas§im Paraibem provést 3 akce vudce! Pokud by padlo ,,5¢
nebo ,,6, nemohli bychom provést zadnou akci viidce, protoze
takovy vysledek hodu je vétsi nez Giroven Puha naSeho Paraiba.

Jako prvni akci viidce si vezmeme do ruky kartu vyvoje ALIANCE
sJury, coz vyzaduje utraceni 1 AB. Vezméte kartu z vyhrazeného
pole na hernim planu a poloZte ji na vami ur¢ené misto pobliz
ngj — tieba vedle kulturni karty JEZDECTVI Grovné 1, kterou jsme
ziskali b&hem piipravy hry. Zeton AB posuneme na bodové
stupnici z ,,1“ na ,,0%.

Nase druha akce viidce bude zisk 1 AB. Jednoduse posuneme
zeton AB z,,0“ na ,,1* na bodové stupnici a snizime uroven Puha
naseho Paraiba na piislu$né stupnici ze ,,4 na ,,3%.

Tteti akce vudce bude opét zisk 1 AB. Zeton AB posuneme
na bodové stupnici z ,,1* na ,,2*. Snizime Groven Puha Paraiba
na piislusné stupnici ze ,,3“ na ,,2.

Planovani, krok 5:

Tento krok se nyni neprovede. Pro vice podrobnosti se podivejte
na herni poznamku v pravidlech.

Planovani, krok 6:

V tomto kroku jsme nuceni snizit silu v§ech druzin nachazejicich
se aktualné v ukonceném stavu. Oba zetony druzin v ukonéeném
stavu ze zasoby rancerie A (se silou 2) odstranime mimo hru.
Poté vezmeme dva zetony druzin o sile 1 z pole ,,Mimo hru*
a umistime je v neukonceném stavu do zasoby rancerie A.

Upozornéni: Druziny v ukonceném stavu o sile 1 v tomto
kroku umiraji. To predstavuje postupny ubytek sil. Vytvorit
nove druziny budeme moci behem Plynuti casu spotrebovanim
zetonu bizoni, jidla a/nebo zajatcii.

Planovani, krok 7:

Tento krok ptedstavuje hlavni zpisob, jak mizeme po mapé
pfesouvat Zetony rancerii ve hfe. Protoze mame v zasob¢ rance-
rie A druziny o celkové sile 4, miizeme ji piesunout az o 4 pole.
Presouvat ji miizeme jak po prerusovanych, tak po plnych spoj-
nicich. Protoze nemiizeme vstoupit na nepiatelské pole, jediné
pole, kam se mtize ranéerie A ptesunout (a piesun v tomto kroku
je dobrovolny), je Horni Arkansas #2. Ctvercové nepfatelské
pole spojené pierusovanou spojnici s Hornim Arkansasem #1 je
nepratelské pole, stejné jako Horni Arkansas #4 a #5 — vSechna
kvuli pfitomnosti zetoni kment.

Pokud by se na ¢tvercovém nepratelském poli Zapadu nachazel
zeton piikazu Mir, nase rancerie by na toto pole mohla vstoupit
(ale nikoliv na ném zistat), projit skrze n¢j do Llana Estaca-
da #1 a tam bud’ pfesun ukoncit, nebo pokracovat do Horniho
Arkansasu #3.

Horni
Arkansas
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Podobné¢, pokud by se v Hornim Arkansasu #4 nachazel Zeton
prikazu Spojenec, mohla by nase rancerie vstoupit do Horniho
Arkansasu #4 (ale nikoliv na tomto poli zGstat) a poté se presu-
nout do Red River #6 nebo do Kanonu Palo Duro nebo jeste dal
do Llana Estacada #4 ¢i Brazos Colorado #3.

Poznamka: Vsimneéte si, Ze presun rancerie nemd zddny vliv
na zZetony bizonii.

Pojd’'me dal a presunime rancerii z Horniho Arkansasu #1 do Hor-
niho Arkansasu #2. Usnadni se ndm tim najezdy na kmeny branici
nasemu pronikani smérem na jih.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 6.2.2.B v pra-
vidlech hry.

Planovani, krok 8:
V kroku 8 Planovani se provadi piikaz nepfitele zdarma.

Postup 6.2.2.B, krok 1:

Podobné jako v pribéhu uklidové faze musime hodit kostkou
pro uréeni nepfitele, ktery se bude aktivovat. Pro ucely vyukové
hry predpokladejme, Ze jsme hodili,,6*. To znamena, ze aktivnim
nepfitelem je Jih.

Postup 6.2.2.B, krok 2:

Dalsi hod kostkou uréi, ktery Zeton ptikazu ve sloupci aktivniho
nepiitele tabulky prikazii nepiatel se oto¢i. Reknéme, Ze jsme
hodili ,,2“. Timto je v tabulce urceno pole se Zetonem ,,B* Jihu,
ktery otoCime ze strany ,,Podrobeni 4 na stranu ,,Valka 3.

Postup 6.2.2.B, krok 3:

Nyni vyhodnotime pfikaz nejvyse polozeného Zetonu ve sloup-
ci aktivniho nepfitele zdarma — nebudou utraceny zadné AB
nepfritele.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitolu 6.3.8 v pravidlech
hry.

Krok 1 postupu Osidleni se neprovede, takze piejdeme ke kroku 2.
Sestihranny Zeton osady Jihu (zeleny) musime umistit na pole,
které lezi nejblize ctvercovému nepiatelskému poli Jihu, a to pouze
za pouziti spojnic nepfitele (barevné spojnice; viz 1.3.1).

Osadu nemtzeme umistit do Rio Grande #5, protoze toto pole
jiz obsahuje Zeton kmene a umisténi by porusilo omezeni poctu
zetont (2.4). Rio Grande #3 sice sousedi se ¢tvercovym nepiatel-
skym polem Jihu, ale pouze po pferuSované spojnici, a navic je
tato spojnice bila, tudiz se nejedna o nepratelskou spojnici Jihu.

A‘y_’ 7 o ' N — =
P Righ? ‘ 2 \

Grande :
Bizon

Bodova stupnice

P1i pouziti neptatelskych spojnic jsou jak pole Rio Grande #4,
tak pole Brazos Colorado #6 vzdalena od ctvercového nepiatel-
ského pole shodn¢ 2 BP. VSimnéte si, ze zeton bizona nebrani
umisténi osady.

Jelikoz pro umisténi osady existuji 2 vhodna pole, kterd se na-
chazeji ve stejné vzdalenosti od ¢tvercového nepratelského pole
Jihu, vybereme to s niz§im ¢islem oblasti. To znamena, ze mu-
sime umistit osadu Jihu do Rio Grande #4, nikoliv do Brazos
Colorado #6. Zeton bizona v Rio Grande #4 je vracen do zasoby

dostupnych zdroju (tzn. na pole ,,Dostupné zdroje*).

Postup 6.2.2.B, krok 4:

Nyni provedeme obnovu tabulky piikazl neptatel stejnym zptiso-
bem, jakym jsme to uéinili ve vyukové hie dfive. Po dokonceni
tohoto postupu by se mél Zeton piikazu ,,B* Jihu nachazet na nej-
vys$im fadku ve sloupci Jih a Zeton ,,A“ Jihu na nejspodnéjsim
fadku ve stejném sloupci.

Vratme se zpét k Planovani. Zeton
operaci se nenachazi na ocislova-

{ provést v tomto kroku, je posunout
| jej na stupnici operaci smérem
k poli ,,Povinné Plynuti casu*
a prejit k uklidové fazi.
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Plynut

Uklidova faze, krok 1:

Nedochazi k zadnému poruseni pravidla o omezeném poctu
zetonll a na stupnici operaci se nenachazeji zadné zetony zdroju.
Na stupnici operaci se vSak nachazi Zeton uspéchu na stejném

poli jako zeton operaci. Vrat'te jej proto zpét do zasoby zetont

. TICOEET TIRCOEE: TN TINCREET TISCREE:
= T et P o i o i o i o o

P T > Lo <> LoT <4
= co co

pp To0 QP> Lot <> 10 <P o0 P> Lot <> L0 P> Lol <> 1ot <> o0 b Lol <> Lol o
S TS S S

=S NS

25 — GOS—g oSS GES S



Comancheria — Pruvodce hrou

ovéteni. (Nyni uz vite, pro¢ jsme jej diive umistili prave na toto
misto.)

Uklidova faze, krok 2:

V nasi rancerii se nenachdzeji zadné druziny v ukonceném stavu.
Vsechny nase druziny jsou v neukon¢eném stavu.

Uklidova faze, krok 3:

Nyni dobereme Zeton ze zasoby zetonii ovéieni. Pro tcely
vyukové hry feknéme, Ze se jedna o zeton uspéchu. Nepfitel
tedy neziskd zadné dodatecné AB k utraceni, ale protoze jsou
nasbirany AB nepfitele na bodové stupnici, nepfitel se je pokusi
utratit. Zeton uspéchu vratime do zasoby Zetonti ovéfen.

Postup 6.2.2.A, krok 1:

Vysledek naseho hodu kostkou je ,,2. To znamena, Ze aktivu-
jeme Sever.

Postup 6.2.2.A, krok 2:

Dalsi hod kostkou pfinese vysledek ,,6%. Otocte zeton piikazu
»F Severu ze strany ,,Lov 2 na stranu ,,Vpad 5.

Postup 6.2.2.A, krok 3:

Nepfitel ma k dispozici 3 AB. Nejvyse umistény Zeton piikazu
je Najezd s cenou 2 AB. Utratime tedy 2 AB nepfitele posunutim
zetonu AB nepfitele na bodové stupnici ze ,,3“ na ,,1%.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitoly 6.3.6 a 6.3.7
v pravidlech hry.

Postup 6.2.2.A, krok 4:

Vzhledem k tomu, Ze se na poli, které patii aktivnimu nepfiteli
(Sever), nachazi zeton plenéni, krok 2 postupu pro Najezd zplsobi,
7e postup ukonéime a misto toho provedeme piikaz Obnova. Ob-
nova je automaticka, pokud text nékteré karty ve hi'e nefika néco
jiného (text na karté ma piednost pred pravidly podle 1.3.3.-6.).
V nasem prtipadé historicka karta ve hte fika, ze musime hodit
kostkou a Obnova bude uspé$na pouze pii vysledku hodu 1-3.
Reknéme, Ze jsme hodili ,,3%, takZe skuteéng Gisp&sna je. Odstra-
nime zeton plenéni a vratime jej do zasoby dostupnych zdroja.
Postup 6.2.2.A, krok 5:

Zeton provedeného piikazu ,Najezd 2 presuneme do pasivniho
sloupce.

Protoze zbyva k utraceni pouze 1 AB nepfitele, pokracujeme ob-
novou tabulky ptikazt nepratel podle 6.2.3. Po dokonceni by mél
byt piikaz ,,B“ Severu na nejvyssim radku a piikaz ,,A%, jejZ jsme
prave provedli, by mél byt na nejspodnéjsim fadku ve sloupci Sever.
Uklidova faze, krok 4:

Jak jsme ve vyukové hie vidéli uz diive, tento krok se jesté ne-
provede. A protoze ve hfe neni zadna valecna vyprava, prejdeme
rovnou k fazi vybéru operace.

Tentokrat zvolime Provedeni akci.

Budeme pochopitelné aktivovat rancerii A.

Druzinu o sile 2 umistime na pole ,,1* na stupnici Puha naseho
Paraiba a druzinu o sile 1 na pole ,,0°. Posledni druzinu o sile 1
ponechame v zasob¢ rancerie A.

0niE 0 Dy 3 455 08

Aktivujeme druzinu o sile 2 a vybavime ji zetonem koni
ze zasoby nasi rancerie. Utratime 1 BP pro pfesun z Horniho
Arkansasu #2 do Horniho Arkansasu #4. Utratime dalsi 1 BP
k provedeni Néjezdu.

Provedeme kontrolu uspéchu. Protoze jsme druzinu nevybavili
zetonem Mahimiany, dobereme ze zasoby zetont ovéieni pouze
2 zetony (1 Zeton za kazdy bod sily nasi aktivované druziny).
Pro ucely vyukové hry predpokladejme, Ze jsme dobrali zeton
.2 AB nepfitele” a 1 Zeton uspéchu. Zeton ,,2 AB nepfitele” umis-
time na pole ,,Dostupné AB nepfitele* a zeton uspechu odlozime
mimo hru. Zeton tspéchu nemtizeme pfifadit k Mahimianovi
jako pfi poslednim najezdu, protoze jsme Mahimianu nevzali
s sebou — uspéch tedy neni zasluhou jeho veleni.

Za dobrany Zeton Uspéchu si
vezmeme zeton zajatcli ze za-
soby dostupnych zdroji. Zeton
vlozime pod zeton druziny
na znameni vlastnictvi. Nako-
nec umistime do Horniho Ar-
kansasu #4 Zeton plenéni.

Zbyvaji ndm jesté 3 BP. Pojd™-
me provést dalsi najezd na stej-
ném miste!

Znovu dobereme 2 Zetony
ze zasoby zetonll ovéfeni. Tentokrat uz vSak nemame takové
Stésti: ,,4 AB nepiitele” a,,2 AB nepfitele”. Je nutné si uvédomit,
ze 2 zetony uspéchu uz byly dobrany (nyni se nachazeji mimo

vvvvvv

zvySuje. Oba zetony AB nepfitele umistime na pole ,,Dostupné
AB nepiitele”.

Protoze jsme neuspéli a nedobrali zadny Zeton uspéchu, nezis-
kame zadny zeton koni ani zajatci. Nebudeme umist'ovat ani
zadny zeton plenéni.

Podivejte se na text zaéinajici spojenim ,,Dokud je tato karta
ve hie* na karté vyvoje VALKA s APACT, kterd je stale ve hie. To,
o0 co jsme se nyni pokouseli, bylo umistit jiz druhy Zeton plenéni
na kmen v Hornim Arkansasu #4. Pokud bychom uspéli, mohli
bychom znovu provést najezd a doufat v umisténi tfetiho zetonu
plenéni, coz by vedlo ke zni¢eni kmene a jeho odstranéni z mapy.
Ale protoze nam zbyvaji pouze 2 BP a nemame zadné zetony
koni ke spotfebovani, musime si to pofadné promyslet.

Dalsi moznost piedstavuji karty, které mame ,,v ruce. Vzpomi-
nate, ze jsme béhem Planovani koupili kartu ALIANCE s JuTy?
Podivejte se na text této karty. Pravidlo 1.3.4.E tikd, ze mizeme
zahrat tuto kartu kdykoliv s vyjimkou Plynuti ¢asu. Pojd’'me ji
tedy zahrat nyni! Kartu ALIANCE s JUTY polozte do prostoru
uréeného pro odhozené karty.
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Nasledné hodime kostkou, jak ndm veli text na karté. Reknéme,
ze jsme hodili dobry vysledek, tedy hodnotu vyssi nez 2. To zna-
mena, ze miZzeme odlozit Zeton kmene nebo osady mimo hru. Vy-
uzijeme toho k odstranéni zetonu kmene z Horniho Arkansasu #4.

Odstranény zeton kmene umistime na pole ,,Mimo hru®. Zpét do hry
muze vstoupit piikazem Vpad. Poté, podle odstavce o Zetonech
plenéni v 1.3.2, odstranime z Horniho Arkansasu #4 i Zeton plenéni
a umistime jej zp€t na pole ,,Mimo hru®.

Ve zkratce jsme pravé vstoupili do valky s nékterymi Apaci
z plani zijicimi podél koryta feky Arkansas. Nasi neptatelé jsou
odolni, a proto jsme pozadali o pomoc nase pratele, ktefi nas po-
prvé seznamili s konimi — Juty. Nasi jutsti spojenci ndm pomohli
dobyt nas prvni kus zemé, ktera ponese jméno ,,Komancerie*!

Nase druzina ma stale k dispozici 2 BP. Jeden BP utratime za pie-
sun do Red River #6. Posledni BP utratime za pfesun do Dolniho
Arkansasu #5. Zeton druziny oto&ime do ukonéeného stavu. Ne-
zapomeiite ponechat Zetony koni a zajatcti vloZené pod zetonem
druziny na znameni toho, Ze je tato druzina vlastni.

Riy Bizon

Na stupnici Puha se stale nachéazi druzina o sile 1. U druziny
na poli ,,0 mame na vybér ze 2 moznosti: mohli bychom ji
aktivovat, anebo ji mizeme vratit zpét do zasoby rancerie v ne-
ukonceném stavu.

Tip: Proc bychom méli chtit nedélat nic a vratit druzinu zpet
v neukonceném stavu? V takovém pripade totiz nebude znicena
béhem operace Planovani. Navic druziny v neukonceném stavu
Jsou silnejsi v bitve, takze pokud ocekavame utok valecné
vypravy, je pro boj lepsi udrzovat ji v neukonceném stavu.

Protoze v nejblizsi dobé
nehodlame realizovat ope-
raci Planovani a protoze
ve hie neni zddnd valecna
W vyprava, aktivujeme i druzi-
{ nu o sile 1 z pole ,,0¢
na stupnici Puha. Navic ji
8l vybavime zetonem koni
I a zetonem Mahimiany.

Vsimnéte si, ze tato druzina ma k dispozici 6 BP. Utratime 1 BP
za piesun do Horniho Arkansasu #4 a 1 BP za ptesun do Horniho
Arkansasu #3. Za normalnich okolnosti by nas akce Lov (5.2.1)
stala 3 BP, ale protoze mame ve vlastnictvi zeton Mahimiany,
bude nas stat jen 2 BP. Utratime tedy 2 BP, abychom ziskali Zeton
bizona v Hornim Arkansasu #3. Nasledn¢ utratime dalsi 2 BP
za presun do Horniho Arkansasu #2 ptes Horni Arkansas #4.
Zeton druziny poté oto¢ime do ukonéeného stavu a umistime
jej spolecné s zetony koni, bizona a Mahimiany do zasoby
rancerie A.

Pfedstavme si na chvili, ze troveil naSeho Paraiba je rovna
4 misto 2. NasSe tfeti druzina o sile 1 by se tim padem nenacha-
zela v zasob¢ rancerie. Misto toho bychom ji umistili na pole
,» 1 na stupnici Puha. Za této situace bychom méli tfi moznosti:
1) mohli bychom ji aktivovat, nebo 2) bychom ji mohli vratit
do zasoby rancerie v neukonceném stavu, nebo 3) bychom ji
mohli oznacit jako ukoncéenou, a ziskat tak pocet AB odpovidajici
poctu prazdnych poli nalevo od druziny (4.1, krok 3).

Tip: Pocet prazdnych poli nalevo od zZetonu na stupnici Puha
je roven urovni Puha pole, na némz je tato druzina umistena
— v tomto pripade 1.

Uspech (O 1
\ v L

= S R W

1 prazdné
pole=1AB

Nyni se nachazime v kroku 4 postupu Provedeni akci. Pojd'me
utratit néjaké AB za reaktivaci nasi druziny o sile 2. K aktivaci
druziny v tomto kroku musime utratit po¢et AB rovny sile
druziny. V nasem piipad¢ tedy utratime 2 AB. Upravime pozici
zetonu nasich AB na bodové stupnici z ,,2° na ,,0°. OtoCime Ze-
ton druziny z ukonc¢eného do neukonceného stavu. Nyni mame
k dispozici 5 BP, které mtizeme utratit za provadéni akci. Utratime
1 BP za presun druziny z Dolniho Arkansasu #5 do Dolniho Ar-
kansasu #4. Dale utratime 3 BP na lov bizont v Dolnim Arkansa-
su #4. Nasledn¢ utratime nas posledni BP za navrat do Dolniho
Arkansasu #5. Druzinu oto¢ime do ukonceného stavu. Druzina
nyni vlastni Zetony koni, zajatcti a bizona.

Dolni

4 Dtvod, pro¢ jsme
Arka Bizon

ptivedli druzinu
sem a ponechali ji
vné rancerie, je na-
sledujici: ¢ekame,
az budeme moci
provést operaci
Plynuti casu. Bé-
hem Plynuti casu
budeme schopni
vytvofit novou rancerii vyuzitim této ,,nezavislé* druziny a zdro-
ju, jez nashromazdila.
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V kroku 5 Provedeni akei posune-
me zeton operaci na stupnici
operaci o jedno pole smérem
dolti. VSimnéte si, Ze nyni se Ze-
ton nachazi na poli ,,3“. To zna-
mena, ze po dalsi operaci budeme
muset hazet kostkou, a pokud
padne ,,3 a mén¢, budeme nuce-
ni provést operaci Plynuti Casu.

Plynuti ¢asu nen

" Druzina o sile 1, ktera vlastni
zetony koni, bizona a Mahimiany
v zasob¢ rancerie A, se jejich
vlastnictvi zbavi tim, ze zetony
zpod zetonu druziny piejdou
do zasoby této rancerie.

. MAHIMIANA
0 4.
1-6

Uklidova faze, krok 2:

Hodime kostkou pro rancerii A. Vysledek hodu je ,,3%, coz je
vice, nez ¢ini pocet druzin v ukonceném stavu v zasob¢ této
rancerie. Nepfitel tedy v tomto kroku neziska zadny ptikaz
zdarma. Vsimnéte si, zZe druziny v ukonceném stavu vné rancerie
na tento krok nemaji Zadny vliv; dilezité jsou v tomto piipadé
pouze druziny v zasobé¢ rancerie.

Uklidova faze, krok 3:

Pro t€ely vyukové hry predpokladejme, Ze jsme ze zasoby Zetont
overeni dobrali Zeton ,,3 AB nepritele”. Tento Zeton umistime
na pole ,,Dostupné AB nepfitele”. Aktualné se zde nachazi
11 AB nepfitele a 1 dal§i AB nepfitele je k dispozici na bodové
stupnici. Nepfitel disponuje luxusnim poctem 12 AB, které nyni
zacne utracet.

Postup 6.2.2.A, krok 1:

Tentokrat je vysledek naseho hodu, jenz urcuje aktivniho ne-
pritele, roven ,,1¢. Podle historické karty ve hie je aktivnim
nepfitelem znovu Sever.

Postup 6.2.2.A, krok 2:

Nyni hodime kostkou pro urceni zetonu piikazu, ktery bude
otocen. Vysledek hodu ,,2 otaci ,,Lov 2 na ,,Najezd 3. To je
nepiijemné. Skupinka na lovu, o niz se zminovali nasi zvédové,
je ve skutecnosti bojechtiva tlupa Tonkavt (ti byli tradicnimi
neprateli Komanct).

Postup 6.2.2.A, krok 3:

Utratime 3 AB nepfitele vracenim zetonu ,,3 AB nepfitele* z pole
»,Dostupné AB nepfitele* do zasoby Zetonti ovéteni. Tim je ,,za-
placen® piikaz ,,Spojenec 3 na nejvyssi pozici ve sloupci Sever.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitolu 6.3.1 v pravidlech
hry.

Protoze se na zddném z nepratelskych poli Severu nevyskytuje
zeton plenéni, mizeme ziskat spojence v podobé Zzetonu kme-
ne! Zeton Spojence umistujeme na zakladé vlastniho uvazeni.
Rozhodneme se pro jeho umisténi na zeton kmene v Hornim
Arkansasu #5.

Jelikoz Horni Arkansas #5 obsahuje Zeton kmene, za normalnich
okolnosti bychom jej povazovali za ,,nepratelské pole* (viz defi-
nici neptatelského pole v 1.2). AvSak nyni, kdyz jsme sem umistili
zeton Spojence, je Horni Arkansas #5 povazovan za ,,mirové
pole®. Status mirového pole ,,piebiji status nepfatelského pole.
Co to ale v kone¢ném disledku znamena? Protoze v této chvili
mame rancerii na uzemi Horniho Arkansasu a nevyskytuje se
zde zadné nepratelské pole, Horni Arkansas ovladame. Tim je

Horni
Arkansas

Upozornéni: Spojenectvi jsou krehka. Behem Plynuti casu se
za kazdé mirové pole hazi kostkou. Cim je nizsi cena Zetonu
Spojence nebo Miru, tim je vetsi pravdepodobnost, ze bude mir
ukoncen a pole se okamzité stane nepratelskym polem. Byli
Jste varovani: pakty a aliance se mohou snadno rozpadnout.

Vsimnéte si také, Ze poté, co Zeton piikazu opustil pole v tabulce
prikazl nepratel, zistane ve sloupci Sever jedno prazdné pole,
dokud nebude zeton Spojence vracen zpét do tabulky (kvili
preruseni miru). Pokud je pii hodu kostkou uréeno prazdné pole,
nic se nestane.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 6.3.6 v pravidlech
hry.
Nepfitel nyni utrati 3 AB za provedeni ptikazu ,,Najezd 3* z nej-
vyssi pozice ve sloupci Sever tabulky ptikazti nepiatel. Do zasoby

zetonl ovéfeni vratime Zeton ,,4 AB nepfitele* a poté posuneme
zeton dostupnych AB nepfitele na bodové stupnici z ,,1* na ,,2*.

Najezd nepiitele, krok 1:

Protoze se na map¢ nenachazi zadna vale¢na vyprava patiici
Severu, nic se nestane a my se piesuneme ke kroku 2.

Njjezd nepfitele, krok 2:

Na mapé se nevyskytuje zadny zeton plenéni, takze ptejdeme
ke kroku 3.

I WL
s
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N3jezd nepfitele, krok 3:

V tomto kroku vytvofime vale¢nou vypravu umisténim zetonu
ptikazu ,,N4ajezd 3 na pole obsahujici Zeton nepratelského kme-
ne. Musime vybrat nepfatelsky kmen nejblize rancerii ve hie.
Takové kmeny se nachazeji rovnou na 3 polich — Llano Estacado
#2, Red River #5 a Rio Grande #1. Cilové pole pak musime vybrat
nahodné (2.2). Reknéme, Ze jsme ndhodné vybrali Red River #5.
Zeton piikazu Najezd umistime na toto pole.

e P .

Nyni vyhledame Zeton sily valeéné vypravy Severu o hodnoté 3
(musi mit stejnou silu, jako je cena ptikazu Najezd) a umistime
jej na zeton piikazu Najezd. Kombinace téchto dvou zetonl nyni
tvori vale¢nou vypravu.

To je vse, co se ty¢e vyhodnoceni piikazu Najezd. Nic dalsiho
se v tuto chvili nestane. OvSem od okamziku, kdy se ve hte
vyskytuje valeéna vyprava, jiz bude na zacatku kazdého tahu
probihat faze valecné vypravy, a to tak dlouho, dokud nenastane
Konec konfliktu.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 6.3.4 v pravidlech
hry.

Neptiteli nyni zbyva 6 AB (4 na poli ,,Dostupné AB nepfitele”
a 2 na bodové stupnici). Utratime 3 AB vracenim zetonu ,,2 AB
nepfitele” z pole ,,Dostupné AB nepritele” do zasoby zetont
ovéfeni a presunutim zetonu dostupnych AB nepfitele na bodové
stupnici z,,2“ na ,,1“. Nyni provedeme ptikaz ,,Lov 3* nachazejici
se na nejvyssi pozici ve sloupci Sever tabulky ptikazii nepratel.

Nejprve potfebujeme ndhodné vybrat izemi, v némz budou ostat-
ni domorodi lovci lovit bizony. Reknéme, Ze vysledek naseho
hodu je ,,1%, coz urcuje tizemi Horniho Arkansasu (viz symbol
kostky na map¢ tésné nad ndzvem uzemi). Na tomto uzemi se

nachazi pouze 1 zeton bizona, ktery odstranime (z Horniho
Arkansasu #6) a presuneme jej do zasoby dostupnych zdroju.

Pokud by se v Hornim Arkansasu nevyskytoval zadny bizon a my
bychom hodili ,, 1%, odstranili bychom bizona z Dolniho Arkansa-
su, ktery ma symbol kostky ,,2““. A protoze v Dolnim Arkansasu
se bizont nachazi vice, urc¢ili bychom, ktery Zeton bizona ma byt
odstranén, pomoci pravidla pro ndhodny vybér (2.2).

Ptikaz ,,Lov 3“ pfesuneme do pasivniho sloupce tabulky piikaz
nepratel.

Nasledné utratime zbyvajici 3 AB nepfitele vracenim posledniho
zetonu ,,2 AB nepfitele® do zasoby Zetonl ovéfeni a posunutim
zetonu dostupnych AB nepfitele na bodové stupniciz,,1* na,,0%.
Za tyto AB provedeme ptikaz ,,Spojenec 3 na nejvyssi pozici
sloupce Sever v tabulce.

Protoze Red River #5 obsahuje valecnou vypravu, nesmime
na toto pole umistit zeton Spojence. Misto toho umistime Zeton
Spojence do Dolniho Arkansasu #3.

Ted, kdyz uz nepftitel nema zadné AB k utraceni, provedeme
obnovu tabulky piikazi neptatel. Zeton ,,F* Severu posuneme
na nejvyssi pozici ve sloupci Sever. Zeton ,,A* Severu posuneme
nahoru hned pod Zeton ,,F*. Zeton ,,D* pfesuneme z pasivniho
sloupce hned pod zeton ,,A*“. Spodni 3 pole ve sloupci Sever

zustanou v tuto chvili prazdna.

VLT T

Dejte si od vyukové hry na chvili pauzu a proctéte si vyznamy
pojmit,, Valecna vyprava ™, ,, Konec konfliktu* a ,, Pole valecné

vypravy“ v kapitole 1.2. Poté si prectéte také kapitoly 1.3.6
a 3.1 v pravidlech hry.

Nyni, kdyz mame ve hie valeénou vypravu, se bude ve fazi
valeéné vypravy koneéné néco dit.
Faze vale¢né vypravy, krok 1:
Na poli ozna¢eném jako ,,Valecna udalost* na hernim planu

se nenachdzi zadna karta. Pokud by zde né&jaka lezela, byla by
v prvni ¢asti tohoto kroku odhozena.
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Nasledné odhalime vrchni kartu z ba-
licku véle¢nych karet. Pro ucely vyuko-
vé hry feknéme, ze se jedna o kartu
#WO03. Na valecné¢ karté si prostudujte
cast tykajici se pohybu neptatel (horni
polovina). Ta nam ftika, ze valecné
vypravy Vychodu, Zapadu a Severu se
piesunou o 1 pole. Vzhledem k tomu,
ze vale¢nou vypravu ma momentalné
W | vehiepouze Sever, miizeme ignorovat
tadky ,,Vychod: 11 ,,Zapad: 1*. Radek
»dever: 1 ndm fika, abychom piesunuli vale¢nou vypravu Se-
veru o 1 pole, pokud se jiz nenachazi na poli obsahujicim Zeton
sptatelen¢ho kmene, druziny nebo rancerie.

4 . N\
PORYB VALECNE VYPRAVY

Valecna vyprava Severu se na takovém poli nenachazi, a proto se
presune blize k nasi rancerii. Pfesuneme tedy valeénou vypravu
do Red River #6. VSimnéte si, Ze tento presun nema zadny vliv
na Zeton bizona na tomto poli.

Faze vale¢né vypravy, krok 2:

F_ A

A
b,

f{eq BizoN
ive '
Y (1

Nyni nas ¢ekd hod kostkou za
kazdou vale¢nou vypravu ve hie
(i kdyby neprovedla pfesun
v kroku 1). Reknéme, Ze jsme
hodili ,,2“. Vysledek hodu je
-| mensi nez sila vale¢né vypravy,
takze je sila valecné vypravy
snizena o 1. Aktudlni Zeton sily
valecné vypravy Severu nahra-
dime Zetonem o sile 2.

Faze vale¢né vypravy, krok 3:

Odhalime druhou vale¢nou kartu z balicku valeénych karet,
ale tentokrat ji umistime licem nahoru na pole ,,Vale¢na udalost*.
Utinek této karty se bud’ provede pii odhaleni, nebo ziistane
v platnosti tak dlouho, dokud se karta nachazi na tomto poli.
Reknéme, Ze jsme odhalili kartu #W07. Vyhledejte tuto kartu
a umistéte ji na pole ,,Vale¢na udalost™ na hernim planu.

Karta #W07 ma jako udalost uvedeno nasledujici klicové spojeni:
»Akce protiopatfeni:*. Jak jste si mohli precist v 1.3.6, jedna se
o specialni akei, kterda mtize byt provedena aktivni druzinou bé-
hem Provedeni akei. A tak, prestoze s polem Red River #6 sousedi
druzina v ukon¢eném stavu, ucinek karty nebude vyhodnocen,
protoze druzina neni aktivni, a navic pravé ani neprovadime ope-
raci Provedeni akci. Text na karté by byl uplatnén pouze tehdy,
pokud bychom v tomto tahu provedli operaci Provedeni akci,
v ramci ni aktivovali druzinu, a tu nasledné oznacili za ukonéenou
na poli sousedicim s vale¢nou vypravou.

Faze vale¢né vypravy, kroky 4 a 5:
Protoze se na poli s valeCnou vypravou nevyskytuji zadné Zetony
kment, druzin ani rancerii, nic se v téchto krocich nestane.

Dobte, takze tu mame vale¢nou vypravu, pohybujici se smérem
k nam. Co s tim mtizeme délat? Kromé pouziti Akce protiopat-
feni nebo akce Pronasledovani na kulturni karté VLADCI PLANE
urovné 2 se jako jedina zjevna aktivita, pomoci niz mizeme
na vale¢nou vypravu provést ,,itok*, jevi operace Provedeni akei

SriooN N N NN AN
T IEdEE: Tm< R DW<CEC TW<SE: TmoSE: TWISE: o3
A =

a presun druziny na pole, na némz se nachazi valecna vyprava,
nasledovany otoc¢enim druziny do ukonceného stavu. V kroku 1
nasledujici faze valecné vypravy by se vale¢na vyprava nemohla
pohybovat. Navic by v kroku 4 stejné faze musela svést bitvu
proti této druzing. Prohra v bitve, kterd se odehrava na poli, na
némz se nenachazi rancerie, je mnohem lepsi nez prohra na poli
s rancerii, takze n€kdy je smysluplné obétovat druzinu za Gcelem
zastaveni nebo oslabeni vale¢né vypravy.

Zpét k fazi vybéru operace. Pojd’'me zkusit provést dalsi operaci
Provedeni akci. Aktivujeme rancerii A. Obé dvé druziny v zasobé
této rancerie oto¢ime do neukonceného stavu a poté je umistime
na pole ,,0“ a ,,1* na stupnici Puha Paraiba.

Aktivujeme druzinu o sile 1 na poli ,,1* a vybavime ji jednim
zetonem koni, dvéma Zetony bizont a jednim Zetonem zajatc.

= v L = o = =

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitolu 5.2.4 v pravidlech
hry.

Aktivni druzina ma ve svém vlastnictvi zdroje, které je mozné
vyuzit pii obchodovani. Utratime 1 BP z celkovych 6 BP této
druziny za jeji pfesun z Horniho Arkansasu #2 do Horniho
Arkansasu #5.

Dale provedeme akci Obchod. Jak jste si mohli ptecist v kapitole
5.2.4, sménit zdroje (koné, bizony nebo zajatce) za zbozi nebo
jidlo stoji 1 BP (zbrané¢ mohou byt také ziskany Obchodem,
ale pouze pokud je ve hte kulturni karta OBCHODOVANT tirovné 1).

Utratime 1 BP a spotfebujeme | Zeton bizona nasi druziny.
Na oplatku si vezmeme 1 Zeton jidla ze zasoby dostupnych zdroji
a vlozime jej pod Zeton aktivni druziny na znameni vlastnictvi.

Proc je pro nas jidlo cennéjsi nez bizon? Divodem je, ze zatimco
bizon a zajatci maji cenu 1 bodu populace, jidlo ma cenu 2 bodt
populace.

Poznamka autora: Jidlo jako zdroj predstavuje ve hre obo-
haceni beézné stravy Komancu o potraviny ziskané bud
od usedlych kmenii, nebo od kolonistii.

Utratime dal$i BP za sménu jednoho z naSich bizont za dalsi
zeton jidla. Za ¢tvrty BP sménime Zeton zajatci za zeton zbozi
ze zasoby dostupnych zdroju.
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~ Druzing stale zbyvaji jesté 2 BP.

. Vybaveni zdroji, které nase
rodiny potiebuji, nebudeme
podnikat nic agresivniho, ale
radé&ji se spolu s zetonem koni,
2 zetony jidla a 1 Zetonem
zbozi vratime do Horniho Ar-
kansasu #2, kde druzinu oto¢i-
me do ukonéeného stavu.

Tentokrat nebudeme aktivovat nasi druhou druzinu. Druzinu
z pole ,,0° na stupnici Puha vratime do zasoby rancerie A (tim
padem zUstava v neukonéeném stavu).

Nebudeme ani utracet zadné AB na aktivaci jinych druzin.
Misto toho dokon¢ime operaci Provedeni akci hozenim kostky
a porovnanim vysledku hodu s hodnotou pole oznaceného ze-
tonem operaci na bodové stupnici (pfedtim jsme nic takového
neprovadéli; toto je totiz poprvé, kdy se zeton operaci nachazi
na o¢islovaném poli této stupnice). Reknéme, Ze jsme hodili
»3°“. Protoze to je méné nebo rovno ¢islu zobrazenému na poli
s zetonem operaci, posuneme zeton operaci na pole oznacené
jako ,,Povinné Plynuti casu. Nyni piejdeme k tiklidové fazi.

Stejné jako diive zbavime v kroku 1 nasi druzinu vlastnictvi
zetont, které pfesuneme do zasoby rancerie A. Poté hodime
kostkou za rancerii A a porovname vysledek hodu s poctem
druzin v ukon¢eném stavu v zasobé této rancerie. Vysledek hodu
je ,,1%, takze nepfitel provede piikaz zdarma.

Hodime kostkou pro ur¢eni aktivniho nepfitele. Na zakladé hodu
s vysledkem ,,5% se aktivnim nepfitelem stava Zapad.

Dalsim hodem urc¢ime, ktery Zzeton piikazu aktivniho nepfitele
se bude otacet. Padne ,,1“, diky ¢emuz je otocen zeton ptikazu
,»,Valka 4% zpét na stranu ,,Osidleni 4.

Neptitel nyni vykond prave tento piikaz, protoze se jedna o ze-
ton na nejvyssim fadku ve sloupci Zapad. Znovu je zapotiebi
pfipomenout, ze tento piikaz je proveden zdarma, takze nejsou
utraceny zadné AB nepfitele (nepfitel navic nema aktudlné
v zasobé ani jeden AB).

V tuto chvili se v dosahu 1 BP
. od ¢tvercového nepratelského
pole Zapadu (pfi vyuziti barev-
nych nepiatelskych spojnic) na-
chazeji Rio Grande #1, Llano
Estacado #1 a Llano Estacado #2.
Vzhledem k omezeni poctu Zeto-
nd v§ak mize byt zalozena osada
pouze v Llanu Estacadu #1. Umis-
time 1 osadu Zapadu do Llana
Estacada #1 a Zeton bizona odtud
presuneme do zasoby dostupnych
. zdroju. Prikaz ,,Osidleni 4 pre-
suneme do pasivniho sloupce.

Nasledné provedeme obnovu tabulky ptikazt nepratel. Ve sloupci
Zapad by zetony prikazu mély byt nyni sefazeny takto (shora
dOIﬁ): ’7D“’ ’7E“! ”F“! ”B“5 ”A“i 7,C“'

Presuneme se ke kroku 3 uklidové faze. Dobereme Zeton ze zaso-
by Zetont ovéteni: ,,4 AB nepfitele®. To neni dobré. Spotiebova-
nim zetonu zbozi bychom mohli dobrat novy Zeton, ale vzhledem
k tomu, Ze ve hie je valecna vyprava, bude lepsi si jej ponechat.

Neptitel se nyni pokusi tyto AB utratit. Hodime kostkou pro ur-
¢eni aktivniho nepfitele. Vysledek hodu je ,,3%, takze bude znovu
aktivovan Zapad. Nasledn¢ hodime kostkou pro otoceni Zetonu
ptikazu. Padne nam ,,1%, coz znamena, ze oto¢ime Zeton ,,Val-
ka 3 stranou ,,Kulturni utok 4* nahoru. Opét nebudeme panikarit
anevyuzijeme moznosti opakovani hodu kostkou, za coz bychom
museli zaplatit Zetonem zbozi.

Neptitel tedy utrati v§echny 4 AB k provedeni ptikazu Kulturni
utok. Zeton ,,4 AB nepfitele” vratime do zasoby Zetonti ovéteni.

Jak jsme jiz vidéli ve vyukové hte dfive, provedeni tohoto piikazu
je jednoduché. Pocet kulturnich bodti snizime o 2 (-1 za samot-
ny ptikaz a poté znovu —1, protoze aktivni nepfitel ma ve hie
1 osadu). Zeton kulturnich bodii na bodové stupnici posuneme
z pole ,,2° na pole ,,0°.

Mit 0 bodt kultury neni vlibec dobré! Dalsi ptikaz Kulturni titok
Zapadu nebo Jihu by zpiisobil nasi prohru, protoze bychom pfisli
o0 2 body vojenstvi za kazdy bod kultury, ktery bychom nebyli
schopni odecist (2.11).

Pokracujeme dalsi obnovou tabulky pfikazl nepratel: ve sloupci
Zapad by m¢l byt Zeton ,,E*“ GipIné€ nahofte, zeton ,,D* Giplné dole.

Nyni se vratime k fazi vale¢né vypravy. Odhodime kartu #W07
z pole ,,Vale¢na udélost“. Reknéme, Ze jsme na jejim misté
odhalili novou kartu #W20. VSimnéte si, Ze na této karté neni
v ¢asti pro pohyb neptatel uveden Sever. To znamena, Ze valecna
vyprava Severu se v tomto tahu nebude pohybovat. To je dobte!
Pohyb aktivnich vale¢nych vyprav nemusi probéhnout v kazdé
fazi vale¢né vypravy. Mizeme si na chvili oddechnout.

V kroku 2 faze vale¢né vypravy i tentokrat hodime kostkou,
abychom zjistili, zda nebudeme snizovat silu valecné vypravy
Severu (piestoze se v tomto tahu nepfesouva). Vysledek hodu je
vsak ,,2%, takze se sila aktivni valecné vypravy nesnizi.

V kroku 3 faze valeéné vypravy odhalime novou kartu a vy-
hodnotime jeji u¢inek. Reknéme, Ze jsme odhalili kartu #W04.
Umistime ji na pole ,,Vale¢na udalost*.

Ale ne! Udalost na kart¢ obsahuje klicové spojeni ,,Po odhaleni‘:
znéni textu udalosti splnime odhalenim dalsi karty (#W13), na niz
ovétime pouze ¢ast urc¢enou pro pohyb a poté ji odhodime. Mu-
zeme si jen povzdechnout — valena vyprava Severu se prece jen
posune, a to o 1 pole z Red River #6 do Horniho Arkansasu #4.

Vsimnéte si, Ze pro udalost na kart¢ #W04 neprovadime dalsi hod
kostkou, abychom zjistili, zda dojde ke snizeni sily vypravy. Také
v tomto piipadé nemizeme pouzit zbozi k novému tazeni karty.
To nas privadi ke konci faze vale¢né vypravy. Tentokrat jsme
ale ve fazi vybéru operace nuceni zvolit Plynuti ¢asu, protoze se
zeton operaci nachazi na poli ,,Povinné Plynuti ¢asu‘ na stupnici
operaci.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 4.4 v pravidlech
hry.
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Jak vidite, Plynuti ¢asu je dlouhy postup. Pojd’'me si jej cely projit:

Plynuti ¢asu, krok 1:

Otoc¢ime do neukonceného stavu druzinu o sile 1 v zasobé ran-
éerie A a druzinu o sile 2 v Dolnim Arkansasu #5.

Plynuti ¢asu, krok 2:

Nastala chvile, kdy mtizeme tvofit nové druziny. Pokud bychom
chtéli vytvofit 1 novou druzinu v zasob¢ rancerie A, museli
bychom utratit 1 bod populace. Pokud bychom chtéli vytvorit
2 nové druziny, museli bychom utratit 3 body populace. V této
chvili mame k dispozici 4 body populace v podob¢ zetont jidla,
které bychom mohli spotiebovat, a 1 bod populace ve formé
zetonu zajatcll v zasobé rancerie A.

Pojd’'me spotiebovat Zeton zajatcii a vytvorme novou druzinu
o sile 1. Zeton zajatct vratime do zasoby dostupnych zdroji,
z pole ,,Mimo hru* vezméte zeton druziny o sile 1 a umistéte jej
do zasoby rancerie A.

Vsimnéte si, ze nové druziny mohou byt vytvofeny pouze uvnitf
rancerie!

Plynuti ¢asu, krok 3:

Nyni mtizeme spotiebovat zdro-
¥ je ke zvyseni sily druzin. Zaéne-
me s nasi osamélou druzinou
o sile 2 v Dolnim Arkansasu #5.
Spotiebujeme zeton bizona, kte-
ry druzina vlastni (nikoliv Zzeton
bizona, ktery se nachazi na stej-
ném poli, ale neni v jejim vlast-
nictvi), a zvySime silu druziny
na 3. Zeton druziny o sile 2 vy-
meénime za zeton druziny o sile 3,
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ktery vezmeme z pole ,,Mimo hru®.

Nasledné spotiebujeme oba Ze-
tony jidla z rancerie A, ¢imz
ziskame celkem 4 body popula-
ce. Kazdy bod populace nam
umozni zvysit silu druziny o 1.
Vyuzijeme 3 ze 4 bodt populace
ke zvyseni sily vSech 3 druzin
v ranCerii A na hodnotu 2. Poté
vyuzijeme nas ¢étvrty bod popu-
lace ke zvyseni sily jedné z dru-
zin na hodnotu 3. Dotcené Zetony druzin vyménime.

' Zdroje._’j_ ol

Plynuti ¢asu, krok 4:

Nyni mizeme umistit do hry novou rancerii. To je dtivod, pro¢
jsme ponechali druzinu v Dolnim Arkansasu #5. Zeton rancerie
B umistime na pole Dolni Arkansas #5 (bizon a rancerie spolu
mohou koexistovat na stejném poli). Druzinu o sile 3 a vSechny
zetony v jejim vlastnictvi pfesuneme do zasoby rancerie B.

Uspech 3° 445 6
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Druzina pouzita k vytvoreni této rancerie ma silu 3, takze nasta-
vime troven Puha Paraiba nové rancerie na piislusné stupnici
na hodnotu 3. Protoze druzina, z niz byla rancerie vytvofena,
nevlastnila Zeton Mahimiany, umistime Mahimianu patficiho
k rancerii B jako nikym nevlastnéného do zasoby rancerie B.
Jeho troven Puha nastavime na 0.

Plynuti ¢asu, krok 5:

V tomto kroku mtizeme nechat libovolného Mahimianu dobro-
volné ,,odejit na odpocinek* a piedat jeho uroven Puha Parai-
bovi stejné rancerie. Pro¢ bychom to méli délat? Protoze nam
to umozni vyhnout se kontrole smrti naseho Paraiba, a navic to
v nasem piipadé jesté zvysi jeho troveil Puha. Pojd’me to tedy
zkusit provést v rancerii A.

’ v

Uroven Puha Paraiba zvysime ze 2 na 4, aby odpovidala trovni
Puha Mahimiany. Uroveni Puha Mahimiany snizime na 0. Co
se prave stalo, se da popsat takto: z naseho Mahimiany se stal
Paraibo a Mahimianou se pravé stal novy, mladsi bojovnik.
V kroku 7 zjistime, jaka bude uroven Puha nového Mahimiany.

Uspech ()
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Plynuti ¢asu, krok 6:

Ted’ musime ovéfit, jestli nezemie néktery z nasich videut. Jedna
z vyhod odchodu Mahimiany ,,na odpoc¢inek® je ta, ze nemusime
hazet kostkou za Paraiba v rancerii A. Ba co vic, protoze tiroven
Puha obou nasich Mahimiand je na hodnoté 0, nemusime hazet
kostkou ani za né.

Zbyva tedy Paraibo v randerii B. Reknéme, Ze jsme hodili ,,4“.
Protoze je vysledek hodu vyss$i nez tiroven Puha, nic se nestane.
Pokud bychom ale hodili ,,1 nebo ,,2%, uroven Puha by byla
snizena na hodnotu rovnou vysledku takového hodu.

Poznamka autora: Uvedené snizeni urovné Puha predstavuje
smrt starého muze a nastup nového, ménée schopného viidce.

Plynuti ¢asu, krok 7:

Nyni hodime kostkou za kazdého viidce s irovni Puha 0. Vysle-
dek vydélime dvéma (a zaokrouhlime jako obvykle dolt1), a tim
uréime jeho novou uroven Puha.

Reknéme, Ze v pripadé Mahimiany v ran&erii A jsme hodili ,,1“.
Za normalnich okolnosti by vysledek po déleni a zaokrouhleni
¢inil 0, ale pravidlo fika, Ze minimalni dosazena uroven Puha
v tomto kroku je 1, takZe nastavime trovenn Puha Mahimiany
rancerie A na prislusné stupnici na hodnotu 1.

Pro rancerii B nam padne ,,4%, takZe nastavime Groven Puha
Mahimiany v této rancerii na hodnotu 2.
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Plynuti ¢asu, krok 8:
Tti zetony tspéchu z pole ,,Mimo hru* vratime do zasoby zetontl
ovéreni.

Plynuti ¢asu, krok 9:

Tento krok se nyni neprovede. Vyhodnoti se pouze tehdy, po-
kud hra¢ v prubéhu predchozi hry vyuzil akci kulturni karty
JEZDECTVI Urovné 2.

Plynuti ¢asu, krok 10:

Nyni pfichazi ¢as, kdy jsou obvykle zlikvidovany kmeny a osady.
Ale protoze se na zadném poli s kmenem nebo osadou nenacha-
zeji zetony plenéni, misto jejich odstranéni piijdeme o 1 bod
vojenstvi. Snizime pocet bodii vojenstvi na bodové stupnici
ze ,,3“na 2%

Plynuti ¢asu, krok 11:

Nyni musime ovéfit, zda se néktera mirova pole nestanou opét
nepratelskymi. Zacneme hodem kostkou za Zeton Spojence
v Hornim Arkansasu #5. Padne ,,5°. Protoze vysledek hodu je
vy$$i, nez je cena zetonu Spojence, mir konéi. Odstranime Zeton
Spojence z Horniho Arkansasu #5 a umistime jej pod Zeton pfi-
kazu ,,Lov 3* ve sloupci Sever tabulky piikazi nepratel.

Tim padem uz nyni nespliiujeme vitézné podminky na historické
karté H1, které jsme sice spliiovali v okamziku vytvoteni ranCerie
v kroku 4, ale pravé jsme piestali ovladat Horni Arkansas.

Pokrac¢ujeme dal a hodime kostkou za Zeton Spojence v Dolnim
Arkansasu #3. Tentokrat padne ,,3* a Zzeton Spojence ziistane
tam, kde je.

Plynuti ¢asu, krok 12:

V tomto kroku na mapu umistime novy Zeton bizona. Nejprve
nahodné vybereme tizemi. Reknéme, Ze jsme hodili ,,4%, ¢emuz
odpovida uzemi Red River. Na tomto uzemi se nevyskytuje
zadné prazdné pole, takze misto toho odstranime Zeton bizona
z libovolného pole na tomto Gizemi a umistime jej na libovolné
prazdné pole na mapé.

Vezmeme zeton bizona z Red River #4 a piesuneme jej do Hor-
niho Arkansasu #1. Stada bizoni se vraceji do oblasti, které
spasla drive.

Jelikoz je prazdné jedno pole urcené pro kartu vyvoje (b&hem
Planovani jsme z n¢&j vzali kartu ALIANCE s JUTY), tento krok
zopakujeme. Tentokrat hodime ,,1*. V Hornim Arkansasu se
nachazeji dvé prazdna pole. Ze zasoby dostupnych zdroju tedy
vezmeme Zeton bizona a umistime jej do Horniho Arkansasu #6.

Plynuti ¢asu, krok 13:

Nyni odhodime karty vyvoje VALKA O SPANELSKE DEDICTVI a VAL-
KA S APACI. Vyhledejte karty vyvoje #11, #13 a #14 a postupné,

jednu po druhé, tyto karty odhalte. Kartu #13 FrRaNncouzS$Ti

oBcHoDNicI odhalime jako prvni. PoloZime ji na pole vyhrazené
pro kartu vyvoje nejvice vlevo. Protoze na karté neni uvedeno
spojeni ,,Po odhaleni“, odhalime dalsi kartu.

Tou bude karta #11 OBLEHANI JICARILLU. PoloZime ji na pro-
stiedni pole pro karty vyvoje. Ani na této karté¢ neni uvedeno
spojeni ,,Po odhaleni®.

Tteti odhalena karta (#14 NEMoOC) vSak obsahuje ti¢inek uvozeny
klicovym spojenim ,,Po odhaleni a ten je nyni nutné vyhodnotit.
Musime nahodné vybrat rancerii a poté snizit silu vSech jejich
druzino 1.

ProtoZe mame ve hie 2 rancerie,
feknéme, ze vysledek hodu 1-3
| vybere rancerii A a vysledek
hodu 4-6 rancerii B. Padne ,,2%,
takze kazdé druzin€ v rancerii A
je snizenassila o 1, coz znamena,
ze nam zustanou dvé druziny
o sile 1 a jedna druZzina o sile 2
(vyménime Zetony za ty, které
jsou momentalné mimo hru).

Poté kartu NEmoc odhodime a podle instrukci v textu na této
karté uz zadnou dalsi neodhalujeme.

Plynuti ¢asu, krok 14:

Protoze mame 0 bodt kultury, nejsme v této fazi schopni koupit
zadnou kulturni kartu.

Plynuti ¢asu, krok 15:

Nyniumistime Zeton operaci na pole
: »tart™ na stupnici operaci. Pokud
| by se Zeton plynuti ¢asu nachazel
| na ocislovaném poli, museli by-
chom hazet kostkou, zda nedojde
k vynucenému ovéfeni vitéznych
podminek. Ale protoze se zeton
na ocislovaném poli nenachazi,
posuneme jej pouze o jedno pole
smérem k poli ,,Povinné Plynuti
casu®.

c¢asu neni mozné

| E
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Vsimnéte si Cerveného textu ve spodni casti karty vyvoje #11
OBLEHANT JicARILLU. Pokud by tato karta nebyla koupena béhem
Planovani pred dalsi operaci Plynuti ¢asu, byla by odhozena
v kroku 13 Plynuti ¢asu a pfi jejim odhozeni by se Zeton plynuti
¢asu posunul o jedno pole na stupnici operaci. Pokud si nedate
pozor, miizete prijit o cenny cas potiebny ke splnéni vitéznych
podminek!

Vsimnéte si, prosim, také zetonu piikazu ,,G* Severu na stupnici
operaci. Umistili jsme jej sem pfi ptipraveé vyukové hry, aby ndm
pfipominal, ze podle textu na historické kart¢ H1 bude piidan
do zasoby zetont ovéfeni po prvnim Plynuti casu. Vlozte jej
tedy nyni do této zasoby.




Nyni se vratime k uklidové fazi.

V kroku 1 uklidové faze zbavime
druzinu v rancerii B zdrojt, tak-
ze nebude vlastnit zadné.

Zdroje

MAHIMIANA
| Krok 2 se neprovede, protoze se
v zadné rancerii nenachazi zadna
druzina v ukon¢eném stavu.

V kroku 3 ptedpokladejme,
ze jsme dobrali Zeton uspéchu.

A protoze ma nepritel k dispozici
0 AB, pfesuneme se ke kroku 4, ktery se vSak také nevyhodnoti.

Upozornéni: Pokud by mél nepritel k dispozici byt jen 1 AB,
provedl by se postup dle 6.2.2.4. Nebyl by sice proveden Zadny
prikaz, ale doslo by k otoceni zetonu prikazu.

Jsme zpét ve fazi vale¢né vypravy. Odhodime kartu #W04.
Predpokladejme, ze jsme odhalili kartu #W25. VS§imnéte si
¢asti ur¢ené pro pohyb vale¢nych vyprav a také textu v ¢asti pro
udalost. Text vam pfikazuje znovu zamichat balicek vale¢nych
karet (zamichame vSech 25 vale¢nych karet a vytvofime novy
bali¢ek valeénych karet) a odhalit dalii kartu. Reknéme, Ze jsme
odhalili kartu #W09. Pani! Vale¢na vyprava zlstava na miste.
Kartu #W09 nasledné odhodime.

Poté hodime kostkou, abychom zjistili, zda se nesnizi sila vale¢né
vypravy o 1. K tomu by doslo, pouze pokud by vysledkem hodu
byla hodnota ,,1“. Padne nam ,,5°, takze nedojde k zddné zmén¢.

Odhalime dalsi vale¢nou kartu a vyhodnotime jeji udalost.
Tentokrat se jedna o kartu #W19. Polozime ji na pole ,,Vale¢na
udalost* na hernim planu.

Presuneme se do faze vybéru operaci.

Podivejte se na text uvozeny spojenim ,,Akce protiopatieni:*
na vale¢né karté na poli ,,Valecnd udalost®. Mohli bychom zvolit
Provedeni akci a propustit zajatce drzené druzinou v rancerii B,
¢imz bychom ukoncili konflikt, ale to by piece nebylo zadné
dobrodruzstvi, ne?

vvvvvv

bodu kultury. Je ¢as tento nedostatek napravit. Zvolme operaci
Kultura.

Nez budeme pokracovat, prectéte si kapitolu 4.2 v pravidlech
hry.

Operace Kultura je nejjednodussi operaci na provedeni: ziskame
jednoduse 1 bod kultury za kazdé izemi, které obsahuje nasi ran-
Cerii. Aktualné se naSe rancerie nachazeji na 2 riznych uzemich,
takze ziskame 2 body kultury. Ziskali bychom i tfeti bod, pokud
bychom stale ovladali Horni Arkansas.

Pokracujeme posunutim zetonu bodt kultury z ,,0“ na ,,2* na bo-
dové stupnici. Dale posuneme Zeton operaci o jedno pole smérem
k poli ,,Povinné Plynuti ¢asu*.

V uklidové fazi mizeme pieskocit kroky 1 a 2, protoze se ne-
vyhodnoti. V kroku 3 dobereme Zeton uspéchu a nic se nestane.

Zpét do faze valecné vypravy. Odhodime kartu #W19. Jako dalsi
odhalime kartu #W06. Podle ni pfesuneme zeton valecné vypravy
Severu na pole s rancerii A. VSimnéte si, ze valecna vyprava
mohla mit za cil i rancerii B, ktera je nyni ve hte, ale nestalo se
tak kvili pravidlu pro pohyb smérem k nejblizsi rancerii a poté
pfipadné vzhledem k abecednimu potadi (pokud existuje vice
stejné vzdalenych rancerif).

Jesté jednou hodime kostkou, abychom zjistili, zda valecna
vyprava ztrati na sile. Vysledek hodu je ,,2“. T€sn¢, ale nestaci
to. Sila vypravy se neméni.

Daéle odhalime novou vale¢nou udalost. Reknéme, Ze jsme
odhalili kartu #W23. Tomu se fika Stésti! Tato udalost je pro
hrace skoro vzdy nestastna, protoze je témef nemozné spravné
nacasovat vyhodnoceni jejiho pozitivniho u¢inku. Ale protoze
se jedina vale¢na vyprava na map¢ nachazi na stejném poli jako
rancerie, dojde k bitvé, my pravdépodobné zvitézime, a tim
padem bude valeéna vyprava béhem uklidové faze uz mimo hru.

Krok 4 faze valecné vypravy se nevyhodnoti, ale krok 5 ano.
Zde musime fesit dilema, zda pfijit o 1 bod vojenstvi a vybojovat
bitvu, nebo pfijit o 2 body vojenstvi, vzdat se zajatcti v rancerii A
(z4dné tam nemame, ale tato moznost je pro nas i tak k dispozici)
a vyhnout se tak bitvé. Druha moznost vSak neukon¢i konflikt,
pouze snizi silu valecné vypravy a presune ji na nové pocatecni
pole (v nasem piipadé by to bylo hned vedle do Horniho Ar-
kansasu #5). Jako rozumna volba se jevi pfijmout ztratu 1 bodu
vojenstvi a svést bitvu. Posuneme Zeton bodl vojenstvi na bo-
dové stupnici z ,,2* na ,,1*.

Pozndamka autora: Proc¢ prichazime o I bod vojenstvi,
prestoze jsme si vybrali boj? ProtozZe nepratelé vystopovali
jedno ze sidel nasi komunity, a ohrozili tak velké mnozstvi
zen a deti. A to znamend ztratu prestize. To je divod, proc je
lepsi bojovat s druzinou vné rancerie, ackoliv tato druzina
bude obvykle v ukonceném stavu, a tudiz nebude prilis dobre
vybavena pro uspésnou bitvu.

Nez budeme pokracovat, prectete si kapitolu 7 v pravidlech hry.

Jste pfipraveni na bitvu? Jak jste se docetli v kapitole 7, bitvy
jsou Casto zalezitosti na vice kol.

Hraci Navajo Wars si jisté povsimnou, Ze bitvy se v Coman-
cherii vwhodnocuji trochu odlisne.

Bitva, krok 1:

Protoze se tato bitva odehrava na poli s rancerii, musime urcit,
ktera jeji druzina podstoupi prvni kolo bitvy. Je ziejmé, ze pokud
se v zasob¢ rancerie nachazi pouze 1 druzina, nebo pokud se
bitva odehrava na poli obsahujicim druzinu (nikoliv rancerii),
je prave tato druzina ,,jednotkou Komanct* v boji.

Vsimnéte si, ze pokud by se bitva odehravala na poli obsahujicim
sprateleny kmen, ,,jednotkou Komanct* by se stal tento spojenec,
i kdyz se nejedna o Komance.
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Pojd’'me vybrat druzinu o sile 2
a pridélme ji kon¢, zbozi a Ma-
himianu ze zasoby rancerie A.
To nam dava maximalni Sanci
na uspéch.

Bitva, krok 2:

Nemutzeme spotiebovat zadné
zbrang¢, takze jednoduse hodime
kostkou a k vysledku pficteme
modifikatory uvedené v 7.1
(krok 2). V nasem piipad¢ mu-
zeme zapocitat bonus +2 za silu druziny, +1 za uc¢ast Mahimiany
v boji a +1 za koné v druziné (diky vlastnictvi kulturni karty
JEzDECTVI trovné 1, kterou jsme ziskali pii piipravé vyukové
hry). Zeton sily vale¢né vypravy méa v bitvé MHK —0 (bilé &islo),
takze nic nepficitd ani neodecita.

AW

Upozornéni: Nezaménujte silu valecné vypravy (kterad je
aktuadlné rovna ,,2°) s MHK pro bitvu (coz je aktudlné ,,0).

Nanestésti nam padne ,,1°.

Bitva, krok 3:

Nejenze vysledkem neni modifikovana 6 nebo vice, ale protoze
se jedna o nemodifikovanou 1, prohravame. Jelikoz se nechceme
s timto vysledkem smifit, rozhodneme se spotiebovat Zeton zbozi
ve vlastnictvi druziny a provést novy hod kostkou. VSimnéte si,
ze pokud bychom druzinu nevybavili timto zetonem, nemohli
bychom novy hod provést (viz 2.7.2.F, odstavec ,,DULEZITE®).

Nas opakovany hod je lepsi. Padne ,,6%. Jak jsme vidéli v kroku 3
bitvy, nemodifikovana 6 znamena vzdy vitézstvi Komanca.

Bitva, krok 4:

Ovérenim pravidel v kapitole 7.2 zjistime, ze dusledkem vitézstvi
Komanct je snizeni sily vale¢né vypravy o 1. Timto snizenim
vSak nedocilime snizeni sily valecné vypravy na 0, a musime
tedy vybojovat dalsi kolo bitvy.

Bitva, krok 1:

Budeme pokracovat s nasi druzinou o sile 2, ktera stale vlastni
zetony koni a Mahimiany.

Bitva, krok 2:

Nase MHK v bitvé poskytuji dohromady stale bonus +4, takze
jakykoliv jiny vysledek nez 1 znamena, ze jsme jednou provzdy
tuto bitvu vyhrali.

Tip: Nerikejte to ale nikdy nahlas. Ve skutecnosti je pokousenim
osudu na to byt jen pomyslet.

Bitva, krok 3:

Padne ,,2*. Uzasné! Modifikovany vysledek 6 znamena vitézstvi
i v tomto kole bitvy.

Bitva, krok 4:
Podle 7.2 konflikt kon¢i. Odstranime Zeton sily valecné vypravy
a vratime jej do zasoby dostupnych zdroji. Zeton Najezdu vra-
time na nejvyssi prazdné pole ve sloupci Sever tabulky piikazt
nepratel — v tomto piipadé pod Zeton ,,Spojenec 3.
Nakonec zvys§ime troven Puha Mahimiany rancerie A z 1 na 2.
Ujistéte se, ze Zeton druziny o sile 2 vratite zpét do zasoby
rancerie A (stale v neukonéeném stavu), pokud jste jej odsud
pro vyhodnoceni bitvy odebrali. Také dohlédnéte, aby az do dalsi
uklidové faze zistaly druziné€ ve vlastnictvi Zetony koni i Ma-
himiany.
Nyni byste méli byt seznameni s mechanikami hry natolik, abyste
byli schopni pokracovat ve hi'e sami. Doporuc¢ujeme pokracovat
v hrani, dokud nedoséhnete konce prvniho historického obdobi.
Scénare 9.2,9.3, 9.4 a 9.6 zacinaji prvnim historickym obdobim,
takze muzete hrat do konce druhého, tfetiho, nebo dokonce
i ¢tvrtého historického obdobi, pokud mate zajem!
Nezapomerite si v tklidové fazi tohoto tahu pficist 1 bod vojenstvi
diky ucinku aktualné platné valecné karty.
Pokud jste si precetli v§echny doporucené pasaze pravidel,
zminéné ve vyukové hie, seznamili jste se s vétSinou pravidel.
Nékteré kapitoly vSak nebyly ve vyukové hie probrany:
* 2.10 se zabyva ovéfenim vitéznych podminek. To probiha
pouze na konci historického obdobi.

* 6.2.2.C fesi situaci, kdy je dobran zeton ptfikazu béhem
kontroly tispéchu nebo béhem tklidové faze.

* 6.3.3 Piikaz Vpad je podobny ptikazu Osidleni s tim rozdilem,
7e jsou na mapu umistovany zetony kmene.

* 6.3.5 Ptikaz Mir je proveden podobné jako piikaz Spojenec,
s nimZ uz jsme se ve vyukové hie potkali.

* 6.3.9 Piikaz Podrobeni ptedstavuje likvidaci domorodych
kment kolonialnimi neptateli. Zprvu se mtize zdat, ze Podrobeni
pomaha hradi, ale ve skuteénosti tomu tak neni; vétSinou je jen
jeden slabsi nepfitel nahrazen silngjsim.

* 6.3.10 Prikaz Valka je podobny piikazu Néjezd, ktery jsme jiz
provadeli, 1isi se vSak v nékolika dulezitych detailech.

+ 8.0 Tato kapitola se tyka rezervace, ktera do hry pfichazi béhem
¢tvrtého historického obdobi hry.

* 9.0 Tato kapitola se zabyva ptipravou hry. Nabizi n¢kolik
scénart. Doporucujeme hrat nejdiive ty leh¢i pro pochopeni
toho, jak hra funguje, nez se pustite do mnohem tézsich

Vv
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Poznamky autora hry

Zakladni koncept hry Comancheria vznikl v dob¢, kdy byla ve
finalni fazi vyroba Navajo Wars. Béhem mého vyzkumu vztahu-
jiciho se k Navajo Wars se ve mné zacal zvedat zajem o vytvoreni
dalsi hry, ktera by zobrazovala jiny severoamericky kmen
za pouZziti systému podobného tomu, ktery pouzivaji Navajo
Wars. Velka porce informaci, které jsem studiem ziskal, se tykala
také nepratel Navahti. Ze vSech neptatel Diné mi nejzajimavéjsi
piipadali Komancové.

A Komancove byli tak odlisni od Navahii! Pfedevsim byli daleko
bojovné;jsi a také koCovnéjsi. Co mi ale piislo nejvic fascinujici,
byla skute¢nost, ze Komancové byli dobyvatelé! Zahnali usedlé
kmeny Jiznich plani a vybudovali néco, co pfipominalo fisi.
Po dobu téméi 200 let Komancové vladli Jiznim planim v Severni
Americe. Byl to ptib¢h zcela odlisny od pribéhu Navahti a ja vam
ho chtél prevypravét.

Komancové byli az pfili§ odlisni od Navahii na to, aby pro né
mohl fungovat systém navrzeny pro Navajo Wars. Na jednu
stranu jsem chtél zachovat ,,pocit* z Navajo Wars, ale také jsem
chtél vytvorit hru, ktera by se hrala rychleji a podle jednodussich
pravidel. Experimentoval jsem i s tvorbou karetni hry. Tento rany
prototyp jsme testovali na akci GMT Weekend v roce 2013. Byl
zabavny a fungoval piekvapivé dobie — tedy na to, Ze se jednalo
o prototyp. Ale ¢im vice jsem se dozvidal o Komancich, tim vice
jsem si uvédomoval, ze hra, kterou jsem vytvofil, neodpovidala
historii. Hra sice fungovala, ale z historického hlediska byla $patné.
Takze jsem prototyp znic€il a zacal znovu.

Vytvofil jsem dalsi prototyp za pouziti point-to-point mapy
podobné mapé v Navajo Wars. Snadnéjsi pravidla a rychlejsi
hratelnost daly dohromady funkéni hru, ale opét v ni chybéla
historie.

Myslim, Ze jsem vytvofil a zni¢il dalsi dva prototypy, nez jsem
si uvédomil, Ze to, co jsem se pokousel ze hry odebrat, bylo to,
co hrace Navajo Wars nejvic bavilo. Po nékolika mésicich vahani
jsem vytvoril nastin novych pravidel a komponent pro testovani.
Do 1éta 2014 jsem mél hotovy prototyp, ktery fungoval dobie.
Hra byla ptedstavena na akci Consimworld Expo v Tempe ve staté
Arizona a zpétna vazba byla velice, velice povzbuzujici.

Na zacatku vyvoje hry jsem si piedsevzal tii cile: vytvorit hru
mén¢ komplexni a piistupnéjsi nez Navajo Wars, vytvofit hru,
ktera se hraje rychleji nez Navajo Wars, a vytvorit hru, ktera
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se hraje podobné jako Navajo Wars, ale ptfitom je vénovana
Komanctim a vypravéni piibéhu jejich lidu.

Komplexnost

Domnivam se, ze diagramy mohou byt pro nékoho odrazujici
a obtizn¢ pouzitelné. Comancheria by mohla byt vykreslena
fadou diagramu, ale misto toho jsem se rozhodl pouzit postupu
»krok za krokem®. Ve se v této hie fidi postupy ¢lenénymi
na kroky, které musi byt provedeny. Strukturovani pravidel
bylo jednodussi nez v ptipadé Navajo Wars, avsak opét to
znamenalo, ze pravidla jsou uzite¢na spi$ jako pfiruc¢ka nez
jako uéebni pomiicka. Od pocatku jsem védél, ze bude nutné
vytvofit privodce s vyukovou partii.

Vedlejsim produktem tohoto pfistupu jsou piehledové karty,
v nichz jsem mohl shrnout v podstat¢ veskera pravidla. Jakmile
se hrac¢i nauci hru, mohou ji hrat pouze za pomoci téchto prehledi
a do pravidel nahlizet jen zfidka.

Z pohledu hernich mechanik véfim, ze Comancheria je
méné komplexni nez Navajo Wars, a to ptredevS§im s ohle-
dem na zpracovani vitéznych podminek. V Comancherii staci
jediny pohled na aktualni historickou kartu a hra¢ okamzité vi,
zda vitézné podminky spliuje ¢i nikoliv.

Jednodussi jsou také najezdy neptatel. V. Navajo Wars jsou
fizeny systémem diagramt. V ptipadé Comancherie jsem
se rozhodl vytvofit bali¢ek karet a integrovat do néj pohyb
nepratelskych valecnych vyprav. Vysledkem je jedna z mych
nejoblibengéjsich ¢asti Comancherie: balicek valecnych karet.

Rychlost hry

Opravdu jsem se snazil udélat z Comancherie rychlejsi hru.
A v tuto chvili véfim, Ze hra¢ mize sednout ke hie a odehrat
celé historické obdobi do jedné hodiny; dokonceni celé kampané
vSak pravdépodobné muze trvat az 6 hodin. Stru¢né feceno,
nebyl jsem schopen zkratit herni dobu na uroven, kterou jsem
puvodné zamyslel, avSak vefim, Ze to dostatecné vynahrazuji
ostatni aspekty designu této hry.

.66
,Pocit

Comancheria zachovava trojici druhli operaci hra¢e znamou
z Navajo Wars: Provedeni akci, Planovani a Plynuti asu.
Obsah téchto operaci je trochu odlisny a néktefi hra¢i mohou
namitnout, ze postihy plynouci z provedeni operace Planovani
kovy pocit z Navajo Wars se mi podafilo GspéSné pienést
i do Comancherie.

Jedna véc, kterou jsem do hry ptidal v pozdéjsi fazi vyvoje, je
ctvrty druh operace, ktery je pro Comancherii jedinecny: Kul-
tura. Dlouhou dobu neméla Comancheria zadny ,technologicky
strom znamy z Navajo Wars. Ani body kultury a vojenstvi
dlouho viibec nebyly soucasti hry. Testefi prvnich verzi byli
sice spokojeni s pribéhem jednotlivych partii, ale ja pfesto citil,
ze hite néco chybi. Nejsem si jisty, pro¢ jsem tak dlouho odolaval
s pridanim technologického stromu, ale teprve po pfidani kul-
turnich karet a implementaci boda kultury a vojenstvi si design
kone¢né ,,sedl”.

A tak si myslim, ze hraéi budou souhlasit, kdyz feknu, Ze hrani
Navajo Wars a Comancherie navozuje podobny ,,pocit®.




Comancheria — Pruvodce hrou

Vyzvy pii designu hry

Béhem tvorby této hry se objevilo mnoho vyzev — dokonce
vice nez u Navajo Wars. Mimo jiné jsem potieboval vytvofit
systém, ktery by simuloval obdobi vyboji Komancii nasledované
postupnou proménou ve vlekly boj o preziti.

Také jsem potieboval simulovat chovani vétsiho poctu nepratel,
nez kterému &elili Diné: Spanéli v Novém Mexiku, Spanéli
v Mexiku/Texasu, ostatnich kmenti (ve hie oznacenych jako
»dever® a ,kmeny*), Mexicanti v Novém Mexiku, Mexicani
v Mexiku/Texasu, Texasantl a Spojenych statii! Za timto Gcelem
jsem vytvoril dvouvrstvou nepratelskou Al. Na prvni urovni
je podstatné, z jakého sméru jednotlivi neptatelé prichazeji:
z vychodu, z jihu, ze zapadu a ze severu. Potom je zde druha
vrstva. K Vychodu, Jihu a Zapadu je pfifazen kolonialni nepfitel
(Spanélsko, Mexiko, Texas a Spojené staty americké). Karty
vyvoje a historické karty pomahaji fidit druhou vrstvu v his-
toricky docela vérohodné podob¢ — ackoliv nékteré partie skonci
nehistorickym rozuzlenim, v némz si napf. Spanélé udrzi své
kolonie déle, nez tomu bylo ve skutecnosti.

Pro ucely modelovani vyboji Komanci jsem se rozhodl opustit
kartami fizeny mechanismus pouzity v Navajo Wars, kde maji
nepratelé iniciativu po vétSinu hry. Misto toho jsem pouzil
»zasobnik najezdd* z Navajo Wars a jeho myslenku rozvinul.
Cilem bylo nastavit systém, v némz je primarnim zdrojem AB
nepfitele hracova agresivita. Abych ji ,,povzbudil®, vytvofil jsem
casove omezené viteézné podminky. Hra¢ musi pozadovanych cil
dosahnout v omezeném cCase, jinak prohraje hru. To znamena, ze
hra¢ musi hrat agresivné, ale pfitom tato agrese ,,zivi“ chovani
nepritele. Vyladit toto napéti také zabralo néjaky Cas.

Posledni velkou vyzvou bylo vyfesit, jakym zptisobem do hry
prenést princip rezervace. V Navajo Wars rezervace zvéstuje
konec hry, a to obvykle porazkou hrace. Ale piestoze Komancové
prijali dohodu o premisténi se do rezervace v roce 1868, valky
pokracovaly az do roku 1875! Jak toto navrhnout bylo néco,
s ¢im jsem se opravdu potykal. Pomoci karet vyvoje jsem vytvoril
zpusob, ktery uspokojivé modeluje historickou situaci. Druziny
mohou byt poslany do rezervace, ale viildei mohou stale do urcité
miry fungovat dal. Nékteré karty vyvoje umoziuji druzinam
zrezervace opét odejit (k cemuz skutecné dochazelo). V mezicase
musi byt hra¢ agresivni, a to jak vojensky (pomoci Provedeni
akei), tak i politicky (prostiednictvim Planovani), aby se vyhnul
situaci, kdy bude mit pfili§ mnoho rancerii nucen¢ umisténych
Vv rezervaci.

Je nevyhnutelné, ze Comancheria bude s Navajo Wars srovnava-
na. Nesmirné pozitivni reakce na Navajo Wars mé skuteéné
zahtéaly u srdce. Ale uspéch prvni hry zaroven predznamenava
velka ocekavani u hry druhé. Toto védomi mé pfinutilo vénovat
navrhu i vyvoji Comancherie opravdu velky kus ¢asu. Nakonec
jsou obé hry rozdilné. Vypravi jiné piibéhy. Ktera z nich je
lepsi? Toto rozhodnuti necham na hracich. Je mym upfimnym
ptanim, abyste si tuto hru uzili stejné, jako jsem si ja uzil jeji
tvorbu pro vas.

Joel Toppen

Indianska rezervace Blackfeet, Montana, 2016

Dalsi ¢etba

Na vyvoj této hry méla vliv fada knih. Vzhledem k tomu,
ze vétSina hracu je také zavilymi Ctenafi a zajemci o his-
torii, mé napadlo, Ze by se jim mohl hodit mensi seznam
doporucené Cetby. Vétsina z téchto knih je nabizena
v e-book formatech (napt. Kindle). Knihy, které jsou
dostupné i v Kindle edici, jsou oznaceny znakem ,,K*‘; knihy,
které jsou dostupné v audio formatu, maji oznaceni ,,A*.

The Comanche Empire od Pekka Hamalainena byla zdaleka

nejzajimavéjsi kniha z téch, které jsem v ramci vyzkumu
o0 Komangich piecetl. Zadna jina kniha mi nepomohla zformovat
navrh hry tak jako ona. (K)

Empire of the Summer Moon, kterou napsal S. C. Gwynne, je
velice ¢tiva a piistupna. Zamétuje se vSak predevsim na pozd&jsi
obdobi koman¢skeé historie. Pokud hledate material zachycujici
upadek Komancu, sahnéte prave po této knize. (K, A) Kniha vysla
i v Geském jazyce pod nazvem Rise letniho slunce: Vzestup a pid
naroda Komancii v nakladatelstvi Argo.

Comanches: Lords of the Southern Plains od Ernesta Wallace

a E. Adamson Hoebela je starsi kniha, ale velmi dobfe napsana
a ctiva. (K)

The Comanches: A History, 1706—1875 od Thomase Kavanagha
je akademicka prace pokryvajici historii a kulturu od pocatku
18. stoleti az do obdobi rezervace.

Comanches: The History of a People od T. R. Fehrenbacha je

dalsi akademicka prace, ktera se zabyva jak historii, tak kul-
turou Komanct od jejich pfichodu na Jizni plané do obdobi
rezervace. (K)

Warrior #75: Comanche 1800—74, kterou vydalo nakladatelstvi
Osprey Press, nabizi velice pékny piehled, pokud si cheete piecist
néco kratsiho a s krasnymi ilustracemi.

Bury My Heart at Wounded Knee: An Indian History of the
American West od Dee Browna vypravi pfibéh mnoha domoro-

dych kmenti z pohledu domorodct a obsahuje také kapitolu
o Komancich, ktera mi byla v prabéhu tvorby hry uzitecna. Velmi
doporucuji. (K, A) V cestiné tuto knihu vydalo pod nazvem Mé
srdce pohrbéte u Wounded Knee nakladatelstvi Hynek.
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