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1. Uvod
1.1. O hre

Comancheria je solitérni hra, v niz jako hra¢ Cinite klicova
kulturni a politickd rozhodnuti naroda Komanct od doby, kdy
presidlil na Jizni plané€, az do rozhodujiciho boje s armadou
USA ve valce na Red River v roce 1875. Hra je rozdélena do
¢tyt ,,historickych obdobi“: 1700-1749, 1750-1799, 1800-1849
a 1850-1875. V jejich priibéhu narazite na ostatni kmeny a ko-
lonialni mocnosti, jako jsou Spanélsko, Mexiko a Spojené staty,
které se vas vétSinou budou snazit vytlacit z vasich izemi. Pro
kazd¢ historické obdobi jsou stanoveny vitézné podminky, které
musite na jeho konci splnit, jinak hra skon¢i vasi porazkou.

Béhem kazdého historického obdobi musite usilovat nejen o spl-
néni vitéznych podminek, ale musite také zabranit vycerpani
bodu kultury a vojenstvi. Jakmile se jejich pocet snizi v souctu
na 0, hra ihned skon¢i vasi prohrou.

Kulturni poznamka: Komancové, znami jako Viadci Jiznich
plani, oznacovali sami sebe ,,Nemene*“. Toto slovo ma pro
Komance stejny vyznam jako slovo Diné pro kmen Navahii —
znamena ,, lidé *.

e \
Herni komponenty

Kompletni hra Comancheria obsahuje:

o Pevny herni plan o rogzmérech 56 x 86 cm

* 2 archy Zetonii

* 84 karet vyvoje (21 pro kaZdé historické obdobi)
o 4 historické karty (I pro kaZdé historické obdobi)
o 24 kulturnich karet (8 sad po 3 kartdch)

* 25 valecnych karet

o [ pravidla

e [ pravodce hrou

\_* 2 piehledové karty )

1.2. Dalezité herni pojmy

Pokud se jedna o vaSe prvni setkani s touto hrou, mtizete tuto
kapitolu preskocit a vratit se k ni, az narazite na pojmy, které vam
nebudou srozumitelné (vetné téch na kartach).

AB (Ak¢éni body): Ve hie se vyskytuji dva rizné druhy akénich
bodt. Oba jsou evidovany na bodové stupnici:

Akcni body nepritele jsou utraceny nepfitelem pii provadéni
ptikazli nepfitele. Na kazdém Zetonu prikazu nepfitele je uvedena
cena vyjadiena v akénich bodech. Na stupnici miize byt nasbirano
maximalné 9 AB nepfitele.

Akcni body hrace jsou utraceny vami — hra€em — pii provadéni
ruznych tkond. Na stupnici mizete nasbirat maximaln¢ 9 AB
hrace.

Abecedni poradi: Viz 2.3.

Akce: Zkraceny vyraz pro ,,Akce hrace®. Viz kapitolu 5, také
klicova spojeni na kartach, viz 1.3.4.E.

Akce protiopati‘eni (klicové spojeni objevujici se pouze na va-
le¢nych kartdch): Jde o specialni akci, ktera miize byt provedena
aktivni druzinou béhem operace Provedeni akei.

Akce vidce: Béhem operace Planovani (4.3) muze Paraibo
s urovni Puha 1 a vy$si vykonat 1 nebo vice akci vidce.

Aktivni druZina: Druzina je ,,aktivni®, pokud utraci své body
pohybu (BP). Viz 5.1.

Aktivni nepfritel: Nepfitel je ,,aktivni®, pokud utraci AB nepfi-
tele. Viz 6.2.2.

Body kultury: Méfitko kulturni nezavislosti Komanct. Viz 2.11.
Body populace (Body pop.): Nékteré zetony zdrojii maji svou
hodnotu vyjadienou v bodech populace, které se pouzivaji pro
vytvoteni druziny nebo zvyseni jeji sily béhem Plynuti ¢asu (4.4).
Body vojenstvi: Méfitko politické nezavislosti Komanct.
Viz 2.11.

Cena Zetonu: Viz AB.

Cilové pole: Pole, na némz se odehrava akce, je povazovano
za cilové pole.

Cislo oblasti: Ciselna hodnota oznadujici kazdé zaoblené pole
na mapé. Viz 1.3.1.B.

Dokud je tato karta ve hi'e (klicové spojeni na karté): Nasledu-
jici podminka plati, dokud je tato karta ve hte.

Dostupny: Herni komponenta, kterda doposud nevstoupila
do hry ani dosud nebyla vracena do krabice, je povazovana
za dostupnou.

Druzina: Shromazdéni komancskych bojovniki zastoupené
zetonem druziny. Viz 1.3.2.

Historické obdobi: Casovy usek mezi vstupem historické karty
do hry a ovéfenim vitéznych podminek. Viz 2.10.

Karty vyvoje: Karty odhalené¢ z balicku karet vyvoje, které
riznymi zptsoby ovliviiuji hru. Viz 1.3.4.

Kolonialni mocnost: Spanélsko, Mexiko, Texas a USA v této hie
predstavuji kolonialni mocnosti. Kazdy kolonialni nepfitel musi
byt ovladan kolonialni mocnosti uréenou scénarem nebo kartou.

DULEZITE: Pokud text na historické kart& nebo na karté vyvoje
tika, ze se kolonidlnim nepiitelem na Zapadg¢, Jihu nebo Vychodé
stdva novy narod, odstraiite zeton predchoziho kolonialniho
nepfitele z nepratelského pole mimo hru a umistéte na néj zeton
pozadovany kartou. Valecné vypravy tim nejsou nijak ovlivnény.

Poznamka autora: Probihajici operace se v Komancerii
stavaji pri zméné rezimu méné efektivnimi.
Kolonialni nepfitel: Zapad, Jih a Vychod jsou kolonialni ne-
pratelé. Kazdému ctvercovému neptatelskému poli, které patii
Zapadu, Jihu a Vychodu, je pfitazen zeton kolonialniho nepfitele
uréujici kolonialni mocnost (Spanélsko, Mexiko, Texas nebo
USA), ktera danému nepfiteli veli.

Konec bitvy: Ukonéeni postupu Bitvy. Viz 7.1.

Konec konfliktu: Pokud pravidla nebo text karty urcuji, ze
nastava ,,Konec konfliktu®, odstraite dotcené Zzetony valecné
vypravy z mapy. Zeton piikazu vratte na nejvyssi prazdné
pole prislusného sloupce tabulky ptikazi neptatel (pokud jsou
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vsechna pole ve sloupci obsazena, vrat'te zeton piikazu do zasoby
Zetonii ovéfeni). Zeton sily valeéné vypravy vratte do zésoby
dostupnych zdroji.

MHK: Zkratka pro ,,modifikator hodu kostkou*.

Mimo hru: Herni komponenty jsou ,,mimo hru®, pokud nejsou
,,ve hie* (viz Ve hie). Herni komponenty ,,mimo hru* jsou typic-
ky seskupené na hernim planu na poli oznaceném jako ,,Mimo
hru“. Herni komponenty ,,mimo hru“ se mohou ,,do hry* vratit,
zatimco herni komponenty vracené do krabice (viz Vratit do
krabice) nikoliv.

Mirové pole: Jedna se o pole oznacené Zetonem piikazu Mir
nebo Spojenec. ,,Mirové™ pole rusi stav ,,nepratelského pole
ama pred nim vzdy prednost. Pokud je mirovym polem ctvercové
pole, vsechny osady tohoto nepritele jsou také mirovymi poli.
Nahodny vybér / Nahodné pole mapy: Viz 2.2.

Nepratelska spojnice: Viz 1.3.1.C.

Nepiatelské pole: Ctvercova pole na mapé jsou nepiatelskymi
poli. Zaoblena pole na map¢ obsahujici Zeton kmene nebo osady
jsou rovnéz nepratelskymi poli. Mirova pole (viz vyse) naopak
nepratelskymi poli nejsou. Jinymi slovy, pole, které spliuje
podminky pro nepiatelské i mirové pole, je povazovano pouze
za miroveé pole.

Nepiatelsky Zeton: Zetony kmend, osad a valeénych vyprav
jsou nepratelské Zetony.

Nepfritel: Pojem ,,nepfitel se tyka ctyf ne-hracskych entit, kte-
rym v prubchu hry celite: Sever, Jih, Vychod a Zapad.

Nikym nevlastnéné: Jedna se o Zetony zdroji a Mahimiany, které
jsou ve hfe, ale pfitom je nevlastni zadna druzina (tzn. nejsou
umistény pod Zetonem druziny).

Odstranit mimo hru: Pokud je feceno, abyste odstranili herni
komponentu ,,mimo hru“, umistéte ji na pole oznacené jako
,,Mimo hru*.

Omezeni poctu Zetonii: Pojem odkazuje na limit poctu hernich
komponent, které¢ se mohou nachazet na jednom poli na mapé¢.
Viz 2.4.

Ovliadano Komanéi: Uzemi na mapé (1.3.1.A) je ovladano
Koman¢i, pokud se alespon na 1 poli na tomto tizemi nachazi
alespon 1 druzina nebo rancerie Komanci a zaroven se na tomto
uzemi nevyskytuje Zadné neptatelské pole.

Po odhaleni (klicové spojeni na karté): Text nasledujici za timto
klicovym spojenim musi byt vyhodnocen v okamziku, kdy je
karta otocena licem nahoru (vstoupi do hry), a diive, nez je
odhalena dalsi karta.

Pole s karavanou: Zaoblena herni pole, ktera jsou propojena
spojnici se symbolem karavany, jsou povazovana za pole s kara-
vanou (jde o: Llano Estacado #1, Horni Arkansas #3, #4, #5 a #6).
Pole vale¢né vypravy: Pole na mapé obsahujici vale¢nou
vypravu.

Polovina / Vydélit dvéma: Kdykoli mate né&jaké cislo vydéelit
dvéma nebo pouzit polovinu hodnoty, vysledek vzdy zaokrouh-
lete smérem dold, pokud pravidlo nebo karta netika néco jiného.

Prazdné pole: Pole, které neobsahuje Zddnou herni komponentu.

Pii odhozeni této karty béhem Plynuti ¢asu (klicové spojeni
na karté): Jedna se o ucinek vyhodnoceny pii odhozeni karty
s timto textem v kroku 13 Plynuti ¢asu (plati i pro karty, které
jsou v tomto kroku nucené odhozeny z vasi ruky).

Puha: Uroveii Puha je &iselné hodnoceni kazdého viidce (Ma-
himiany i Paraiba) oznacené zetonem na jeho stupnici Puha.

Rezervace: Rezervace vstupuje do hry béhem ¢tvrtého histo-
rického obdobi. Je predstavovana zvlastnim polem na mapé¢.
Viz kapitolu 8.

Sousedici: Pole na mapé se oznacuji jako ,,sousedici“, pokud
jsou spojena plnou nebo prerusovanou ¢arou (spojnici).

DULEZITE: Pieruované spojnice mohou vyuZivat pouze
vale¢né druziny a rancerie Komanct a vale¢né vypravy
nepriatel ze Severu. Vale¢né vypravy kolonialnich mocnosti
na tyto spojnice nahlizi, jako by neexistovaly.

Spotiebovat/Spotiebovany: Kdykoliv je spotfebovan zdroj, je
ptislusny Zeton vracen do zasoby dostupnych zdroji (viz Zasoba
dostupnych zdrojtt). Dale rovnéz viz Utratit/Utraceny.

Spiateleny kmen: Zeton kmene oznaéeny Zetonem piikazu
Spojenec predstavuje sprateleny kmen.

Utratit/Utraceny: Pokud je pocet bodu evidovan na bodové
stupnici (napt. akéni body, body pohybu, kultury nebo vojen-
stvi), je utraceni bodli ozna¢eno posunem piislusného Zetonu
o pozadovany pocet poli smérem doli. Pokud je utracen Zeton
akénich bodi nepfitele ze zasoby zetonl ovéfenti, je vracen zpét
do této zasoby. Viz Spotiebovat/Spotiebovany.

Vile&na vyprava: Zeton piikazu Valka nebo Néjezd umistény
spole¢né s zetonem sily valecné vypravy na jednom poli na mapé
tvoii dohromady vélecnou vypravu.

Ve hie / Do hry: Herni komponenta je ,,ve hie*, pokud se jedna
o0 zZeton, ktery se nachazi v zasob¢ ranéerie nebo na poli na mapée.
Vyjimka: Sestihranné Zetony ranerii jsou ,,ve hie®, pouze pokud
jsou umistény na nékterém poli na mapé (naopak Zetony rancerie
umisténé v zasob¢ rancerie ,,ve hie” nejsou). Karty vyvoje jsou
,»ve hie®, pokud jsou umistény otoc¢ené licem nahoru na hernim
planu. Valecna karta je ,,ve hie“, pokud je umisténa na hernim
planu na poli oznaceném jako ,,Valecna udalost“. Historicka karta
je,,ve hie®, pokud je umisténa na hernim planu na poli ozna¢eném
jako ,,Historicka karta®. Kulturni karty, které jsou ,,ve hie*, umis-
téte v prostoru pobliz herniho planu, ktery si sami urcite.
Vitézné podminky: Jedna se o podminky uvedené na aktualni
historické karté, které musi byt splnény na konci historického
obdobi, abyste se vyhnuli porazce. Viz 1.3.5 a 2.10.

Vlastnit/Vlastnéné/Vlastnictvi: Zetony druzin mohou byt
vlastniky zetonl zdroji a Mahimiany. Zeton druziny umistéte
navrch Zetont, které jsou druzinou vlastnéné.

DULEZITE: Pokud druzina vlastni n&jaké Zetony, miiZe se
jejich vlastnictvi zbavit pouze v kroku 1 uklidové faze (3.4)
nebo (v ptipad¢ zdroji) jejich spotiebovanim.

Vratit do krabice / Vraceny do krabice: Pokud je fe¢eno, abyste
herni komponentu vratili do krabice, jednoduse ji tam dejte. Herni
komponenty vracené do krabice v ni ziistavaji po zbytek partie.
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Viidee/Viidci: Zetony Paraiba (,.civilni“ viidce) a Mahimiany
(,,valecny* vudce) predstavuji vidce. Viz 2.6.

Za ... AB si tuto kartu vezméte do ruky (klicové spojeni na kar-
té): Po utraceni uvedeného poctu AB béhem operace Planovani
(prostiednictvim akce vudce) si muzete vzit piislusnou kartu
do ruky.

Zahrajte tuto kartu z ruky (kli¢ové spojeni na karté): Karta
zahrana z ruky je odhozena, pokud jeji text nefika néco jiného.
Karta mtize byt z ruky zahrana kdykoliv s vyjimkou Plynuti
casu. Viz také 1.3.4.B.

Zaokrouhlovani: Viz Polovina / Vydélit dvéma.

Zasoba dostupnych zdroji: Pojem ,,zasoba dostupnych zdro-
ju‘ zahrnuje dostupné herni komponenty na polich oznacenych
jako ,,.Dostupné zdroje a ,,Mimo hru“. Vzit herni komponentu
ze ,,zasoby dostupnych zdroji* znamena vzit ji z dostupnych
hernich komponent, které dosud nejsou ve hte. Vratit herni
komponentu do ,,zasoby dostupnych zdroji“ znamena umistit
ji na pole oznacené jako ,,Dostupné zdroje (v ptipadé zetonl
zdrojti) nebo ,,Mimo hru‘ (ostatni Zetony).

Zdarma: Pokud je néco ,,zdarma“, nejsou utraceny zadné AB.
Zdroje: Zetony zdroji (2.7).

1.3. Herni komponenty
1.3.1. Herni plan

A. Uzemi: Mapa je rozdélena na 6 izemi, z nichz kazdé sestava
ze Sesti zaoblenych poli. Na kazdém tzemi je zobrazena jedna
strana Sestisténné kostky — pfislusna hodnota se pouziva v ruz-
nych hernich situacich. VSimnéte si, ze barva zobrazené kostky
je shodna s barvou poli, ktera Gizemi tvoii. Mate-li problém
s rozliSenim jednotlivych barev, je na kazdém poli daného tizemi
uvedeno jeho jméno.

B. Pole na mapé: Na map¢ se nachazeji 3 ruzné typy poli:

zaoblena pole, Sestihranné pole Kanon Palo Duro a ¢tvercova

nepratelska pole.

e Zaoblena pole patii vZdy do jednoho z 6 izemi a kazdé z nich
ma ¢iselnou hodnotu oblasti v rozsahu 1-6.

» Karion Palo Duro je specialni pole na mapé¢, které¢ nepatii
do zadného tzemi a nema prifazeno zadné ¢islo oblasti.

« Ctvercova nepiatelska pole predstavuji kolonialni osady
(Zapad, Jih a Vychod) a mocné, potencialné neptatelské
kmeny (Sever). V§imnéte si, Ze Vychodu nalezi dvé ¢tvercova
pole. Ctvercova pole nepatii do zadného izemi a nemaji ani
ptifazeno zadné Cislo oblasti.

C. Spojnice: Spojnice navzajem propojuji jednotliva pole na

mapé. Existuji tfi rizné typy spojnic:

* Pevné spojnice: Zadné zvlastni pravidlo.

¢ Pierusované spojnice: Po téchto spojnicich se nemohou
presouvat valecné vypravy kolonialnich neptatel (nepratelé
ze Severu ale ano).

* Nepratelské spojnice: Neptatelské spojnice maji zlutou, ze-
lenou nebo modrou barvu. Piikazy nepfitele Podrobeni (6.3.9)
a Osidleni (6.3.8) se mohou provadét pouze po neptatelskych
spojnicich.

D. Pole urcena pro karty vyvoje: Na hernim planu se podél
jeho horniho okraje nachazeji 3 pole urcena pro karty vyvoje.
Béhem Plynuti ¢asu (4.4) je odhalena a do kazdého takového
pole umisténa jedna karta vyvoje.

Herni poznamka: Na hernim planu se nachazi také pole
oznacené jako ,,Balicek karet vyvoje urcené pro umisténi
prislusného balicku.

E. Pole oznacené jako ,,Vale¢na udalost*: Béhem faze valecné
vypravy je z tohoto pole odhozena karta, a pokud je Zeton valecné
vypravy ve hie, je na néj poloZena nova karta valecné udalosti
a pripadné vyhodnocena udalost popsana na této karté (3.1).

F. Pole oznacené jako ,,Historicka karta*“: Na hernim planu
je jedno pole vyhrazeno pro aktudlni historickou kartu, na néjz
je tato polozena pii piipraveé hry a pak také vzdy pii ovéteni
vitéznych podminek (2.10).

1.3.2. Zetony

Za ,;zetony“ se povazuji v§echny ¢tvercové, kulaté a Sestihranné
kartonové komponenty. Pocet Zetont ve hi'e je omezen. Nesmite
si vytvaret dalsi zetony.

Zetony bodové stupnice: Zetony AB, BP, AB neptitele, bodi
kultury a bodti vojenstvi se pouzivaji na bodové stupnici k ozna-
¢eni poctu téchto bodd, které ma hra¢ nebo nepritel k dispozici.

Zetony druZin: Zetony druzin piedstavuji skupiny
komancéskych bojovnikd. Jsou na nich uvedeny dvé
2 ki 5 ‘ hodnoty: sila (vlevo) a body pohybu (vpravo). Zetony

druzin se mohou nachéazet v jednom ze dvou stavi:
neukonceném (predni strana s 4 az 6 body pohybu) nebo ukonce-
ném (namisto poctu bodti pohybu je uvedeno pismeno ,,U*).

|
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Pokud mate snizit silu druziny, nahrad’te stavajici zeton druziny
zetonem s nizsi silou. Pokud neni zadny takovy zeton dostupny
(napt. kdyz ma byt snizena sila druziny o sile 3 a pfitom jsou
vSechny zetony o sile 2 ve hie), nahrad’te jej Zetonem druziny
o sile 1. Pokud neni k dispozici ani takovy zeton, snizte silu dru-
ziny na 0. Kazda druzina, jejiz sila je snizena na 0, je odstranéna
mimo hru. Druzinu nesmite odstranit mimo hru dobrovolné.
Zetony kmenii: Zetony kmenti slouzi pro oznace-
ni dalSich indianskych kment severnich plani
(Apacové, Vigitové, Tonkavové, Poniové, Cejeno-
vé a dalsi). Pro Komance tyto Zetony piedstavuji
prekazku ve snaze o ovladnuti tizemi (viz 1.2.,
Ovladano Koman¢i). Na druhou stranu 1ze z téchto kment ucinit
spojence, piipadné diky nim muzete ziskat uzite¢né zdroje pro-
stfednictvim akce Obchod (5.2.4).
Zetony kolonialnich nep¥atel: Tyto Zetony s vlaj-
kou jsou umist'ovany na ¢tvercova nepratelska pole
_ pro oznaceni toho, kterd koloniadlni mocnost zde
2l vystupuje v roli nepfitele.

KOLONIALNI

Zetony osad: Osady predstavuji evropské kolo-
nisty usazujici se bud’ na hranicich, nebo uvnitf
Komancerie.
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Zetony ovéFeni: Zetony ovéfeni jsou ndhodné
dobirany ze zasoby (muzete pouzit napt. hrnek
nebo neprihlednou misku) béhem kontroly Gspé-
chu. Hra¢i Navajo Wars si mohou tyto zetony
pripodobnit ke kostkam pouzivanym podobnym zptisobem. Pro
vice podrobnosti viz 2.9.

Zetony plenéni: Zetony plenéni se pokladaji na
zetony osad nebo kmenti béhem akci hrace (5.2.3).
Nachazi-li se zetony plenéni na stejném poli jako
zetony osad nebo kment, jsou tyto Zetony osad
a kmenti v prab&hu Plynuti ¢asu (4.4) odstranény.

DULEZITE: Kdykoliv je mimo hru odstranén Zeton osady
nebo kmene, jsou do zasoby dostupnych zdroji vraceny
vSechny Zetony plenéni ze stejného pole.

Zetony p¥ikazii: Zetony piikazt ¥idi chovani nepratel ve hie.
Pro vice podrobnosti viz 6.2.

Zetony ranéerii: Zetony ranerii slouzi jako za-
kladna, z niz operuji druziny. Hra¢tim Navajo Wars
budou tyto Zetony svou funkci pfipominat zetony
rodin. Pro vice podrobnosti viz 2.5.2.

Zetony sily vale¢né vypravy: Ciselné oznacené
zetony pouzivané ve spojeni s zetony piikazi ur-
cuji silu valecné vypravy. Na zetonech sily valecné
vypravy pro Zapad, Jih a Vychod je zobrazena
vlajka kolonidlni mocnosti, ktera urcuje kolonialniho nepfitele,
a v jejich spodni ¢asti je uprostfed uvedena sila a vpravo MHK
pro bitvy.

Zetony stupnice operaci: Zeton operaci a Zeton plynuti ¢asu se

pouzivaji na stupnici operaci.

Zetony viidcii: Dva Zetony pro kazdého Mahimianu a jeden pro

kazdého Paraiba:

« Zetony Mahimiany: Jeden Zeton slouZi k zaznamenani pozice
Mahimiany na mapé¢, druhy jako ukazatel jeho tirovné Puha
na stupnici Puha.

« Zeton Paraiba: Tento Zeton slouzi jako ukazatel irovné Puha
na stupnici Puha.

Zetony zdroji: Zetony zdrojii se snazite ziskat pro podporu

svého usili o dosazeni vitézstvi. Viz 2.7.

1.3.3. Kulturni karty
Hra obsahuje 24 kulturnich karet, které
jsou rozdéleny do 8 sad po 3 kartach.

1|

Cena: 1 bod ulry A. Vstup do hry: Kulturni karty vstu-
. puji do hry bud’ podle pravidel danych
scénafem, nebo jejich ndkupem béhem
Plynuti casu (4.4). Kulturni karty ve hie
by mély byt umistény na hernim stole do
predem uréeného prostoru pobliz herni-
ho planu a mély by byt jasné oddélené od
a | ostatnich kulturnich karet, které ve hie
dosud nejsou.

Pozadavky: | Zidné

Utinek:

+1 MHK v bitvé pro druziny
Koman&i vlastnici 7eton koni.

B. Pozadavek: Kazda kulturni karta patii do ,,sady* 3 karet
urovné 1, 2 a 3. Pro zakoupeni karty, jejiz uroven je vys$sinez 1,
musite vlastnit kartu pfedchozi trovné ze stejné sady.

Zjednodusené: Kartu trovné 1 muzete béhem Plynuti ¢asu koupit
vzdy. Kartu Girovné 2 nemuizete koupit, dokud pfedtim nekoupite
kartu trovné 1 ze stejné sady. Pokud chcete koupit kartu trov-
né 3, musite jiz mit zakoupeny karty urovné 1 a 2 ze stejné sady.
C. Cena: Cena kazdé¢ kulturni karty (obvykle v bodech kultury)

musi byt uhrazena v piislusném kroku Plynuti ¢asu (4.4), aby
mohla tato karta vstoupit do hry.

D. Utinek: Kazd4 kulturni karta ve hie ma trvaly uginek.

* Mnoho karet uvozuje sviij ucinek slovem ,,Akce:*. To zna-
mena, ze tuto akci smite provést behem operace Provedeni
akei (4.1).

» Neékteré karty uvozuji sviij ucinek spojenim ,,Akce vidce:*.
To znamena, ze tuto akci vudce smite vykonat v piislusném
kroku operace Planovani (4.3).

DULEZITE: Ué¢inek kulturni karty je platny pouze tak
dlouho, dokud je pocet bodt kultury na bodové stupnici stejny
jako uroven karty nebo vyssi. Pokud je pocet bodt kultury nizsi
nez uroven karty, ucinek je pozastaven (karta neni odstranéna
mimo hru, pouze se pozastavi jeji u¢inek, dokud se pocet bodl
kultury dostate¢né nezvysi).

1.3.4. Karty vyvoje
Balicek karet vyvoje je pouzivan k simulaci historickych udalosti,
kultury, taktik a technologického vyvoje.

Historickd pozndamka: Behem valky na Jiznich planich mezi
roky 1700 a 1875 byly poprve pouzity nekteré revolucni tech-
nologie (napr. revolver Colt-Walker).

A. Karty ve hte: Pii pfipravé hry (viz kapitolu 9) a dale béhem
Plynuti ¢asu (4.4) jsou karty vyvoje dobirany z ptislusného balicku
a umistovany otocené licem nahoru na pole urcena pro karty
vyvoje (1.3.1.D). Karty otocené licem nahoru se povazuji za
karty ,,ve hie*. To je dtilezité, protoZze mnoho karet ma déletrvajici
ucinek, tzn. funguji po celou dobu, kdy jsou ve hte.

B. Karty v ruce: Nékteré karty vyvoje si mizete vzit do ruky.
Toto se muze stat pouze béhem operace Planovani (4.3). Neni
stanoven zadny limit poctu karet drzenych v ruce. Viz 1.3.4.E,
,,Zahrajte tuto kartu z ruky* nize.

C. Rozpory: Jestlize je text na karté v rozporu s pravidly, text
na karté ma prednost. Pokud je rozpor v textu dvou ¢i vice karet,
prednost ma text na karté, jez byla zahrana pozd¢ji. Vyjimka: Text
na historické karté ,,ve hie je nadfazen pravidlim i textim na
ostatnich kartach (bez ohledu na to, v jakém poradi piisly do hry).

D. Prekryvajici se uc¢inky: Ve hie se miize nachazet vice karet se
stejnym Uc¢inkem. VSechny Gc¢inky karet vyvoje, které jsou ve he
a maji stejny nazev, se scitaji (napf. karty COMANCHEROS #33
a #34). Pokud je ve hte vice karet vyvoje, jejichz u¢inek se vy-
hodnocuje ve stejném, kartou ur¢eném okamziku, vyhodnot'te
jako prvni ucinek karty vyvoje nejvice vlevo.
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E. Kli¢ova spojeni na kartach: Na kartach vyvoje se vyskytuji
nasledujici spojeni:

* Dokud je tato karta ve hie: Ucinek, jenz nasleduje, trva tak
dlouho, dokud je tato karta ve hie.

e Po odhaleni: Text, ktery nasleduje, musi byt vyhodnocen
v okamziku otoceni této karty licem nahoru a pied odhalenim
dalsi karty.

e Za ... AB si tuto kartu vezméte do ruky: Béhem operace
Planovani si jako akci vudce, pokud utratite uréeny pocet
AB (posunem zetonu AB na bodové stupnici), mizete tuto
kartu vzit do ruky. (A ano, musite mit k dispozici dostate¢ny
pocet AB.)

Zahrajte tuto kartu z ruky: Kdyz je tato karta zahrana z ruky,
je odhozena, pokud text na ni netfika néco jiného. Karta miize
byt zahrana z ruky kdykoli s vyjimkou Plynuti ¢asu, pokud
jeji text nefikd néco jiného.

* P¥i odhozeni této karty béhem Plynuti ¢asu: Ucinky, které
v textu nasleduji, nastanou, pokud je tato karta odhozena v kro-
ku 13 Plynuti ¢asu (toto plati i pro karty, které jsou v tomto
kroku nucené odhozeny z vasi ruky).

e Akce: Tuto akci mlzete provést béhem operace Provedeni
akei (4.1).

e Akce viidce: Tuto akci mlzete provést béhem operace Pla-
novani (4.3).

1.3.5. Historické karty

Ve hie se vyskytuji 4 oboustranné historické karty, kazda pro jed-
no historické obdobi. Pti vstupu kazdé této karty do hry je nejprve
vyhodnocena strana s klicovym spojenim ,,Po odhaleni®.

Kagda historickd karta obsahuje:

e Tabulku urceni aktivniho nepritele: Urcuje nepfitele, ktery
bude provadeét prikazy nepfitele. Také uréuje, ktera kolonidlni
mocnost fidi které¢ho nepfitele.

* Vitézné podminky: Musi byt splnény pfi ovéteni vitéznych
podminek (2.10), jinak prohravate hru.

¢ Text na karté: Upravuje pravidla po celou dobu, kdy je tato
karta ve hte.

DULEZITE: Kli¢ova spojeni na kartach popsana v 1.3.4.E
plati také pro historické karty.

V prub¢hu partie mtize byt ve hie v jed-

nu chvili vzdy jen jedna historicka karta.

B Sever Historickou kartu polozte na piislusné

BB Zapad < 1 h , 14 N 4 hi icks

S Wm-<] | pole na hernim planu. Nova historicka

e e karta do hry vstupuje pfi ovéteni vitéz-
nych podminek (2.10).

1700174 S‘%i“’!e

B

Prikazy nepiitele Obnova uspéi

, ale neni odstranén
i plenéni.

Po prvnim Plynuti éasu vlozte do zasoby
Zetont ovéreni Zeton piikazu .G Severu.

&zné podminky
vlad: ni Arkansas

i na jinem
H1

J

DULEZITE: Text na historické karté ma prednost pred os-

tatnimi pravidly a textem na jakékoliv jiné karté.

1.3.6. Valeéné karty

Hra obsahuje 25 vale¢nych karet, které

PORYR VALECNE VEPRAVY tvoii balicek vale¢nych karet. Tyto kar-
ty fidi pfesuny nepratelskych valecnych
Zapad: 2 , ., s i1
vyprav (3.1) a nastavuji specialni pod-
— minky, které plati, dokud je vale¢na
" Valetnd uddlost - karta ve hte, tzn. oto¢ena licem nahoru
3 anudjeﬁmkamwhiex'

e Kary Toame na piislusném poli na hernim planu.
3 a VLADCI PLANE jsou bez dcinku.

woi

A. Pohyb vale¢né vypravy: Vrchni ¢ast kazdé valecné karty
urcuje, které vale¢né vypravy se budou presouvat, a udava,
o kolik poli se piesunou. Viz 3.1, krok 1.

B. Vile¢na udalost: Spodni ¢ast kazdé vale¢né karty je bud’
okamzité vyhodnocena, nebo jeji u€inek trva, dokud je karta
ve hfe, tzn. oto¢ena licem nahoru na poli ur¢eném pro valecnou
udalost. Viz 3.1, krok 3.

C. Kli¢ova spojeni na karté: Klicova spojeni popsana v 1.3.4.E
se vztahuji 1 na valecné karty. Navic nékolik valeénych karet
pouziva spojeni ,,Akce protiopatieni®. ,,Akce protiopatieni® je
zvlastni akce, ktera miize byt provedena aktivni druzinou béhem
operace Provedeni akei.

Pro uplné objasnéni: Vale¢na udalost na kazdé vale¢né karté
se vyhodnoti/plati, pouze pokud se karta nachazi otocena licem
nahoru na pfislusném poli na hernim planu.

Pravidlo pro feSeni rozporti mezi pravidly a textem na kartach
v 1.3.4.C plati i pro vale¢né karty.

2. Obecna pravidla

2.1. Postupy

Pokud pravidlo obsahuje postup, v§echny jeho kroky musi byt
dokonéeny v uvedeném potadi (krok 1 musi byt zcela vyhodno-
cen pied krokem 2 atd.). Pokud se setkate s frazi ,,tento postup
ukoncete*, znamena to, ze zbyvajici kroky takového postupu jiz
nejsou vyhodnoceny. Pokud mate v ramci postupu vyhodnotit
dalsi postup, pivodni postup do¢asné pozastavite, dokud kom-
pletné nevyhodnotite ,,vnofeny* postup.

2.2. Nahodny vybér / Nahodné vybrané pole
Pokud mate provést ,,nahodny vybér, ptritad'te jednotlivym
moznostem stejnou vahu a poté hod’te kostkou. Naptiklad kdyz
pottebujete provést nahodny vybér jednoho ze ctyt poli, kazdému
poli pritad’te na kostce jednu z hodnot ,,1%, ,,2, ,,3%, resp. ,,4°,
a pokud vam padne ,,5° nebo ,,6“, hod opakujte.

Pokud mate ndhodné vybrat pole na mapé, nejprve hod’te kostkou
pro urceni uzemi (kazdé tizemi ma ptifazen symbol kostky). Dal-
$im hodem uréete konkrétni pole, jehoz Cislo oblasti je shodné
s vysledkem hodu.

Priklad: Vysledek prvniho hodu kostkou je ,,3“, ¢imz je urceno
uzemi Llano Estacado. Druhy vysledek hodu ,, 5 “ urci zaoblené
pole #5 na tomto vizemi.
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AT AT A
S SENC MRS A

2.3. Abecedni poradi
Pokud mate pfi vybéru pouzit abecedni potadi, zvolte piisluSnou
herni komponentu, jejiz identifikator je v abecedé nejblize k ,,A“.

Priklad: Herni komponenta s identifikatorem ,, B *“ by méla pri vy-
béru prednost pred herni komponentou s identifikatorem ,, C* atd.

2.4. Omezeni poctu Zetont
Omezeni poctu zetonl mtize byt docasné poruseno pii aktivaci
druziny, ale vzdy je vynuceno béhem tklidové faze (3.4).

» Zaoblené pole smi obsahovat bud’ 1 Zeton rancerie, nebo 1 Ze-
ton osady, nebo 1 Zeton kmene, nebo 1 Zeton druziny.

e Kanon Palo Duro smi obsahovat bud’ 1 Zeton rancerie, nebo
1 Zeton druziny.
« Ctvercové nepiatelské pole smi obsahovat 1 Zeton druziny.

Omezeni poCtu zetoni se nevztahuje na: zetony zdroju, plenéni,
Miru a Spojenct, kolonialniho nepfitele, na Zetony ovéteni se
symbolem ,,?* a na valeéné vypravy. Obsah zasob jednotlivych
rancerii nema na omezeni poctu Zetond zadny vliv.

Vynuceni: Z kazdého pole, na némz je piekrocen limit poctu
zetont, presuiite do zasoby dostupnych zdroji tolik Zetonti dru-
zin, aby bylo splnéno pravidlo o omezeni poc¢tu zetont. Zdroje
ve vlastnictvi odstranénych druzin vrat'te do zasoby dostupnych
zdrojii. Zetony Mahimianti ve vlastnictvi odstranénych druzin
vrat'te do zasoby pfislusné rancerie (beze zmény jejich tirovné
na stupnici Puha).

Na polich, na nichz se nachdzeji Zetony druzin spole¢né s rance-
rif, jsou druZziny rancerii absorbovany. Viz 3.4., krok 1.

2.5. Rancerie
Rancerie predstavuji oblasti koncentrované populace Komanci.

DULEZITE: Pojem ,randerie“ oznaGuje jak Sestihranny

zeton, tak odpovidajici fadek v tabulce rancerii.

Historickd poznamka: Slovo rancerie je spanélského piivodu
(,,rancheria ) a pouzivalo se pro domorodé vesnice a tabory.

Pozndamka pro hrace Navajo Wars: Prosim, nezaménujte pojmy
,rancheria“ a ,,rancho®. ,,Rancho* jsou zdkladny Nového
Mexika na vuzemi Navahii ve hie Navajo Wars.

2.5.1. Tabulka ranéerii

Tabulka rancerii je rozdélena do 5 fadkd, z nichz kazdy predsta-
vuje jednu rancerii oznac¢enou pismenem od ,,A“ do ,,E*.

Kazdou randerii tvofi:

e Zasoba rancerie: Na tomto poli jsou shromazdény Zetony
zdroju (2.7), které ma dana rancerie k dispozici, pokud je ve
hte.

e Dvé pole pro uloZeni Zetonii uspéchu: Pro kazdého vidce
rancerie je k dispozici jedno pole (2.6), které slouzi k ulozeni
zetonti Uspéchu dobranych béhem kontroly uspéchu (2.9).
Zetony uspéchu jsou z t&chto poli odebirany béhem Planovani
(4.3) a Plynuti casu (4.4).

ET

* Dvé stupnice Puha: Tyto stupnice jsou pouzivany ke sledovani
urovné Puha kazdého viidee (2.6). Jedna je urcena pro Paraiba
a jedna pro Mahimianu.

2.5.2. 2etony rancerii
Kazdy z pétice Sestihrannych Zetont rancerii je
oznacen pismenem abecedy, které¢ odpovida jed-
nomu fadku v tabulce rancerii. Pokud je Zeton
rancerie ve hie (tzn. kdekoli na map¢), je jim za-
stoupen veskery obsah zasoby této rancerie.

Herni poznamka: Omezeni poctu Zetonii normalné zakazuje
pritomnost vice nez jedné druziny na jednom poli. Rancerie
v§ak umoznuje koncentrovat vice druzin a také mnoho zdrojii.

2.5.3. Zniceni rancerie

Rancerie mohou byt zniceny vale¢nou vypravou nebo jinym
hernim u¢inkem. Pokud je nasledkem takového ucinku stanove-
no, ze rancerie ma byt znic¢ena, vyhodnod’te nasledujici postup.
Postup:

Krok 1: Vsechny zetony druzin a zdrojui v zasob¢ rancerie vrat'te

do zasoby dostupnych zdrojii. Zetony tspéchu vrat'te do zasoby
zetontl overeni.

Krok 2: Mahimiana z této rancerie je povazovan za zabitého
(2.6.1) bez ohledu na to, kde na hernim planu se nachazi.

Krok 3: Pfichazite o 2 body vojenstvi. Zeton ranéerie odstraiite
z mapy a presunite jej do jeho vlastni zasoby rancerie.

Priklad: Valecna vyprava vstoupi na pole, na nemz se nachdazi
rancerie C. Vzhledem k tomu, ze se v zasobe rancerie C nenacha-
zeji zadné druziny, je tato rancerie znicena. Hrac vrati viechny
zetony zdroju, které zbyvaji v jeji zasobé, na pole oznacené
Jjako ,, Dostupné zdroje . Poté nastavi uroven Puha Mahimiany
rancerie C na hodnotu 0 a odstrani Zeton Mahimiany mimo hru.
Nasledné si hrac snizi stav bodii vojenstvi o 2 posunem prislus-
ného Zetonu a nakonec presune Sestihranny Zeton rancerie C do
zasoby rancerie C (tzn. mimo hru,).

Herni poznamka: Rancerie je povazovana za znicenou az
tehdy, kdyz se na poli s Zetonem rancerie nachazi také Zeton
valecné vypravy. Pokud neni splnéna tato podminka a pritom
se v zasobé rancerie nenachazeji zadné druziny, rancerie
za znicenou povazovana nen.

2.6. Vidci

Ve hie se vyskytuji dva
rizné typy vidci: ,,Parai-
bo*“a,,Mahimiana“. Kazdy
viidce ma v tabulce rancerii
svou stupnici trovné Puha (2.5.1). Kazda rancerie ma k dispozici
3 Zetony oznacené pismenem piislusné rancerie: ,,Puha‘ Paraiba,
,»,Puha“ Mahimiany a ,,Mahimiana®. Zetony »Puha‘“ Paraiba, resp.
,»Puha*“ Mahimiany (oznacené¢ jako ,,Paraibo®, resp. ,,Mahimiana“
na rubové strané) nikdy neopoust&ji stupnici Puha. Zeton ,,Mahi-
miana“ (oznaceny slovem ,,Mahimiana“ na rubové strané) je
oproti tomu mobilni, smi se nachazet ve vlastnictvi druziny a pte-
souvat se s ni mimo rancerii. Mtize dokonce zavitat do zasoby jiné

MAHIMIANA




* Béhem bitvy smi druZina vlastnici Zeton zbrani tento Zeton
spotfebovat, nasledné hazet 2 kostkami a z vysledki obou

rancerie a operovat z ni, ale vzdy ,,patii k rancerii oznacené stejnym
pismenem abecedy. Viz také ,,Zetony videtd* v 1.3.2.

Poznamka autora: Politicky systém se u Komancii soustredil
kolem dvou typii ,,nacelnikii“, nebo lépe receno ,, viidcii*.
Prvnim byl Paraibo, typicky starsi muz, jehoz viidcovstvi zasa-
hovalo do civilnich zalezitosti. Druhym byl Mahimiana —nekdy
oznacovany jako ,,valecny nacelnik *. Viidcovstvi Mahimiany
bylo uplatnovano ve valecnych zadlezitostech, kterymi byly

hodi si vybrat ten vyssi.

Historickd poznamka: Nedostatek palnych zbrani neznamena
Jejich uplnou absenci, pouze jejich mensi vyznam z vojen-
ského hlediska. Kromeé toho méla na boj mnohem vetsi dopad
lukostrelba Komancii nez evropské palné zbrane, a to az do
vynalezu revolveru a opakovaci pusky.

zejména lovy (lovy bizonii musely byt koordinované) a najezdy. E. Zetony koni poskytuji vy&&i mobilitu druzing, je%

je vlastni. Mohou byt sménény za jiné zdroje (5.2.4).
Zetony koni mohou byt ziskdny uspésnou akci Na-
jezd (5.2.3).

F. Zetony zboZi jsou ziskavany akci Obchod (5.2.4).
Zeton zbozi smi byt kdykoliv spotiebovan pro na-
sledujici ucely:

KONE

2.6.1. Smrt Mahimiany sl

Jestlize Mahimiana zemfe, at’ uz nasledkem bitvy, nebo pfi zni¢eni
rancerie, snizte jeho troven na stupnici Puha na hodnotu 0, a poté
odstrante zeton Mahimiany a vSechny Zetony uspéchu z jeho
stupnice mimo hru. Vyjimka: Pti vyhodnoceni postupu pro zni-
¢eni rancerie presunte zetony uspechu do zasoby zetond ovéteni.

ZBozi

X

* Opakovani hodu kostkou. Puvodni vysledek hodu je timto
zrusen, tzn. jakmile byl proveden novy hod, nesmite pfijmout
vysledek piivodniho hodu. Muzete v§ak hod kostkou opakovat
ivicekrat, a to tak dlouho, dokud mate k dispozici Zetony zbozi,
které za kazdy opakovany hod spotiebujete.

Pozndmka: Zetony Mahimiany umisténé na poli oznaceném
Jjako ,,Mimo hru®, které patri k rancerii ve hi‘e, mohou byt do
hry vraceny behem Planovani a Plynuti casu.

Historicka poznamka: Puha znamenala pro Komance silu

(nadprirozenou nebo jinou), ziskavanou v priibehu celého zivota.
* Vraceni vSech zetonti dobranych béhem kontroly tspéchu do

zasoby zetond ovéfeni a nové dobrani stejného poctu Zetonu.
Tento proces muzete opakovat tak dlouho, dokud mate k dis-
pozici Zetony zbozi, které za timto ti¢elem spotiebujete.

2.7. Zdroje

Zdroje jsou ve hie pfedstavovany Zetony.

2.7.1. Spotieba zdrojt

Zdroje spotfebovavate podobné, jako kdyz utracite penize.
Abyste mohli spotiebovat zdroj, musite jej vlastnit. Jakmile je
zdroj ,,spotfebovan®, je vracen do zasoby dostupnych zdroja.

DULEZITE: P aktivaci druziny, resp. béhem bitvy musi byt
pro opakovani hodu kostkou nebo k novému dobrani zetonti
ovéfeni spotfebovan Zeton zbozi vlastnény aktivni druzinou,
resp. druzinou, ktera se ucastni bitvy. V ostatnich pripadech
muze byt Zeton zbozi, jenZ ma byt spotiebovan, ve vlastnic-
tvi libovolné druziny (tzn. kdekoliv na map¢), ale i nikym
nevlastnény v zasob¢ rancerie.

2.7.2. Funkce zetonf zdrojt

A. Zetony bizont maji hodnotu 1 bodu populace
a mohou byt spotiebovany k vytvofeni druziny
a/nebo ke zvyseni jeji sily béhem Plynuti ¢asu (4.4).
Mohou byt také sménény za jiné zdroje. Bizon muze
byt ziskan akci Lov (5.2.1).

B. Zetony zajatcti maji hodnotu 1 bodu populace
S a mohou byt spotfebovany k vytvoreni druziny
@g7 a/nebo ke zvyseni jeji sily béhem Plynuti ¢asu (4.4).

=K Mohou byt také sménény za jiné zdroje. Sména
zajatcli na nepratelském poli nestoji zadny akeni bod (5.2.4).
Zajatce je mozné ziskat uspeésnou akei Najezd (5.2.3).

Historickd poznamka: ,, Zbozi* predstavuje nejriiznéjsi ma-
terialy evropského piivodu. I jednoduché predmeéty (ndstroje
s kovovymi hranami, noze apod.) byly Komanci vysoce cenény.
Kazdy kousek kovu mohl byt pouzit na hlavice Sipii. Papirové
knihy byly pro Komance také hodnotné! Osadnici pozdeji
zjistili divod jejich zajmu: papir vlozeny do Stitii poskytoval
vyjimecnou odolnost proti priniku. Jeden nalezeny komancsky
§tit obsahoval kompletni historii Rima!

2.8. Akéni body (AB)

Vy i neptitel mizete ziskavat a utracet ak¢éni body (AB).

ZAJATCI

Ji C. Zetony jidla maji hodnotu 2 bodd populace
IDLO ) . , . ..

a mohou byt spotiebovany k vytvofeni druziny
‘ a/nebo ke zvysenti jeji sily behem Plynuti ¢asu (4.4).

2N , oy e , A. AB nepritele: Tyto AB jsou obvykle generovany prostied-
Jldl(v) mize byt ziskéno pouze akei Obchod (3.2.4). nictvim kontroly tispéchu (2.9) a utraceny pfi provadéni piikazt
D. Zetony (palnych) zbrani mohou byt ziskany nepfitele (6.2.2).

ZBRANE ainkem karet. Zbrang poskytuji nasledujici

r‘sﬁ= B;Ef)?i;’c et Karet. ~Zbranc poskytujl nasieuyic B. AB hrace: Tyto AB ziskavate behem operaci Provedeni akci

(4.1, krok 3) a Planovani (4.3, krok 4). Jsou evidovany na bodové
stupnici (mtzete nasbirat maximalné 9 AB). Pokud hra tika, ze
mate akeéni body ,,utratit®, upravte pozici zetonu akénich bodt
hrace na bodové stupnici.

* Bé¢hem kontroly uspéchu miize druzina vlastnici Zeton zbrani
provést pokus o zruSeni dobraného Zetonu AB nepfitele: hod’te
kostkou, a pokud je vysledek hodu > hodnoté AB uvedené na
zetonu, vrat'te zeton zpét do zasoby zetonl ovéteni; v opacném
ptipadé Zeton zbrani spotiebujte.
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AB hrace jsou utraceny za ucelem:

+ aktivace dalSich druzin béhem operace Provedeni akci (4.1),

» smény Zetonu zdroju (kromé zajatcit) na polich, ktera nejsou
mirovymi poli, béhem akce Obchod (5.2.4),

* vzeti karty vyvoje do ruky béhem operace Planovani (4.3),

 vyuziti uc¢inka valecnych karet a karet vyvoje ve hte.

2.9. Kontroly tspéchu

Pokud jste vyzvani ke ,,kontrole uspéchu®, musite
? dobrat Zetony ze zasoby zetonli ovéreni.

2.9.1. Zéasoba Zetont ovéfeni

Zasoba zetonl ovéteni (v podobé nadoby ¢i hrnku, jak jiz bylo
zminéno) je na zacatku hry naplnéna urcitym poctem téchto
zetonl — viz pravidla piipravy hry v kapitole 9.

2.9.2. Kontrola tspéchu

Postup:

Krok 1: Urcete pocet ndhodné dobranych Zetonl ze zasoby
zetonl ovéteni:

» Zékladni pocCet zetont je roven sile druziny.

» Pokud provadite akci a aktivni druzina ma ve vlastnictvi Zeton
Mahimiany, hod’te kostkou a vysledek porovnejte s jeho urovni
Puha. Pokud je vysledek hodu < urovni Puha, pfipoctéte 1 ze-
ton navic. Pokud je vysledek hodu < poloviné tirovné Puha,
pripoctéte 2 zetony navic (coZ je maximum).

Krok 2: Doberte pocet zetont urceny v kroku 1.

Krok 3: Podivejte se, kolik bylo dobrano zetont uspéchu (zeton
s textem ,,Uspéch!*). Pokud ma aktivni druZina ve svém vlastnic-
tvi Zeton Mahimiany, umistéte vSechny dobrané Zetony tspéchu
na prislusné pole na jeho stupnici Puha; jinak odstrante vSechny
dobrané Zetony tspéchu mimo hru.

Krok 4: Umistéte vSechny zbyvajici dobrané zetony (tzn. s vy-
jimkou Zetont Gspéchu) na pole ,,Dostupné AB nepritele. Pokud
byly dobrany Zetony piikazu nepfitele, v tuto chvili pfislusné
prikazy proved'te podle 6.2.2.C.

2.10. Vitézné podminky

Krok 15 Plynuti ¢asu (4.4) muze vyzadovat ovéreni vitéznych
podminek.

Postup ovéteni vitéznych podminek:

Krok 1: Podivejte se na vitézné podminky uvedené na historické
karté ve hte:

» Pokud nespliiujete vitézné podminky, prohravate hru.

* Pokud splnujete vitézné podminky a jedna se o posledni his-
torické obdobi zvoleného scénéie, vitézite ve hie.

» Pokud spliujete vitézné podminky a nejedna se o posledni
historické obdobi zvolené¢ho scénéie, pokracujte krokem 2.

Krok 2: Vrat'te do krabice aktualni historickou kartu a v§echny
zbyvajici karty z balicku karet vyvoje (karty drzené v ruce a karty
ve hie se nikam nevraceji; vratte pouze karty z balicku).

Herni poznamka: Novy balicek karet vyvoje bude vytvoren
pri vyhodnoceni ucinku ,, Po odhaleni* dalsi historicke karty
v kroku 3.

Krok 3: Umistéte na pfislusné pole na hernim planu nasledujici
historickou kartu a vyhodnotte ucinek ,,Po odhaleni* na jeji
predni stran¢ (tj. na strané, na niz se nenachazi tabulka urceni
aktivniho nepftitele).

Krok 4: Umistéte Zetony plynuti ¢asu a operaci na pole ,,Start*
na stupnici operaci. Pokracujte uklidovou fazi (3.4).

2.11 Body vojenstvi a kultury
2.11.1. Porazka hrace

V okamziku, kdy mate zarovein 0 bodl vojenstvi i kultury,
prohravate hru.

2.11.2. Body vojenstvi

Body vojenstvi jsou ziskavany béhem operace Planovani (akce
viidce umoznuje pieménit 1 bod kultury v 1 bod vojenstvi). Nikdy
nemuzete mit vice nez 9 ani méné nez 0 bodt vojenstvi. Pokud
mate piijit o 1 nebo vice bodil vojenstvi a aktudlné zadné body
vojenstvi nemate, pfijdete misto toho o 2 body kultury za kazdy
1 schazejici bod vojenstvi.

2.11.3. Body kultury

Body kultury jsou ziskavany béhem operace Kultura. Nikdy
nemuzete mit vice nez 9 ani méné nez 0 bodd kultury. Pokud
mate pfijit o 1 nebo vice bodl kultury a aktualné zadné body
kultury nemate, pfijdete misto toho o 2 body vojenstvi za kazdy
1 schazejici bod kultury.

3. Prabéh hry

Comancheria se tidi nasledujicim prub&hem hry, ktery se opakuje
do konce hry, kdy vyhodnotite svou porazku nebo vitézstvi.

3.1. Faze vale¢né vypravy
Pro kazdou vale¢nou vypravu urcete, zda se bude piesouvat
smérem k nejbliz§imu cili a zda prob&hne bitva.

Postup faze vdleéné vypravy:

Krok 1: Odhod’te licem nahoru oto¢enou vale¢nou kartu z pole
,,Vale¢na udalost®, pokud se na ném néjaka nachazi. Pokud neni
ve he zadna vale¢na vyprava, tento postup ukoncete. V opacném
ptipadé odhalte 1 vrchni kartu z balicku valecnych karet. Vy-
hodnotte vrchni ¢ast karty tykajici se pohybu vale¢nych vyprav
a kartu odhod’te.

Kazda aktivni valecna vyprava se piesouva o uréeny pocet poli
smérem k nejblizsi rancerii (pokud je takovych rancerii vice,
vyberte cil na zakladé abecedniho poradi), pficemz se zastavi na
poli, na némz se nachazi sprateleny kmen, druzina nebo rancerie.
Pokud se jiz nachazi na poli se spratelenym kmenem, druzinou
nebo rancerii, valecna vyprava se nepiesouva.

» Vale¢né vypravy kolonidlnich nepratel se nesmi nikdy pte-
souvat po prerusované spojnici, pokud to neni povoleno
ucinkem karty.
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DULEZITE: Vale¢né vypravy Severu (severnich kmenti) se

po pterusovanych spojnicich pfesouvat mohou.

» Kolonialni neptatelé ignoruji pole Kanon Palo Duro. Herni
komponenty, které se na tomto poli nachazeji, jsou pro valec-
nou vypravu neviditelné.

DULEZITE: Herni komponenty, které se na tomto poli

nachazeji, jsou naopak viditelné pro vale¢né vypravy Severu.

* Pokud neni pro valeénou vypravu viditelnd zadna rancerie,
presune se smérem k nejblizsi druzing.

* Pokud neni pro vale¢nou vypravu viditelnd zadna druzina
ani rancerie, vale¢na vyprava prichazi o 1 silu a ziistava stat
na misté. Sila vale¢né vypravy miize byt snizena az na hodno-
tu 0. Pokud k takov¢ situaci dojde, nastava Konec konfliktu.

Krok 2: Hod’te kostkou za kazdou valecnou vypravu ve hte.
Pokud je vysledek hodu mensi nez sila dané vale¢né vypravy,
snizte jeji siluo 1.

Krok 3: Odhalte vrchni kartu z balicku valecnych karet a polozte ji
napole,,Valeéna udalost™. Na této karté si preététe ¢ast vénovanou
vale¢né udalosti (a ptipadné vyhodnot'te u¢inek ,,Po odhaleni®).

Krok 4: Na kazdém poli s vale¢nou vypravou, na némz se na-
chézi druzina nebo sptateleny kmen (ale zadna rancerie), musi
probéhnout bitva.

Krok 5: Na kazdém poli s valecnou vypravou, na némz se na-
chézi rancerie:

» Pokud se v zasobé ranCerie nenachazi zadna druzina, ztracite
1 bod vojenstvi a nasledné je rancerie znicena (se vSemi di-
sledky, viz 2.5.3).

» Pokud se v zasob¢ rancerie nachazi alespon 1 druzina:

» piijdete o 1 bod vojenstvi @ podstoupite bitvu (7.1), nebo

» prijdete 0 2 body vojenstvi a vSechny zajatce rancerie; valecna
vyprava prichazi o 1 silu. Pokud klesne sila vale¢né vypravy
na 0, nastava Konec konfliktu. V opacném piipadé presunte
zeton kolonidlni vypravy zpét na prislusné ctvercové nepia-
telské pole (v ptipadé Vychodu jej ndhodné vyberte), nebo —

[Roye

3.2. Faze vybéru operace
Musite si vybrat jednu z nasledujicich operaci:

A. Povinna operace: Pokud ve hie neni zadny Zeton druziny
nebo pokud se Zeton operaci nachazi na poli ,,Povinné Plynuti
¢asu‘ na stupnici operaci, musite provést operaci Plynuti Casu.

B. Provedeni akci: Umoziluje aktivovat druziny za ucelem
provedeni akci hrace (viz kapitolu 5). Pro detailni postup viz 4.1.

C. Kultura: Umoziuje zvysit troven kultury naroda Komangu.
Pro detailni postup viz 4.2.

D. Planovani: Umoziuje zvysit troven Puha videt, pfesunout
rancerie, ziskat AB a/nebo si vzit do ruky karty vyvoje. Pro
detailni postup viz 4.3.

E. Plynuti ¢asu: Pokud se nejedna o povinnou operaci, smite
vybrat a provést tuto operaci, pokud se zeton operaci nachazi
na ocislovaném poli na stupnici operaci. Plynuti ¢asu ma fadu

vyhod, ackoliv provedenim této operace riskujete povinné
ovéteni splnéni vitéznych podminek (a pokud nejsou vitézné
podminky historické karty splnény, prohravate hru). Pro detailni
postup viz 4.4.

3.3. Faze provedeni operace

Nyni provedete operaci vybranou v ptedchozi fazi. Postup pro
vybranou operaci je popsan v kapitole 4.

3.4. Uklidova faze

Postup iklidové fdze:

Krok 1: Uplatnéte pravidlo o omezeni poctu Zetond (2.4). Poté
se mohou druziny v zasob¢ rancerie zbavit vlastnictvi Zetont
zdrojii a/nebo Mahimiany. Zetony zdroji, které se nachéazeji
na stejném poli stupnice operaci jako zeton operaci, presunite
do zasoby libovolné ranéerie. Zetony uspéchu, které se nacha-
zeji na stejném poli stupnice operaci jako Zeton operaci, vrat'te
do zasoby Zetont ovéieni.

Herni poznamka: Zetony zdrojii se mohou ocitnout na stupnici
operaci diky ucinkim karet.

Krok 2: Hod'te kostkou za kazdou rancerii s druzinami v ukonce-
ném stavu. Pokud je vysledek hodu < poctu druzin v ukon¢eném
stavu v zasob¢ rancerie, nepfitel provede jeden piikaz zdarma
podle 6.2.2.B.

Krok 3: Doberte a odhalte 1 Zeton ovéfeni ze zasoby Zetont

ovéfeni:

* Pokud je dobran zeton tspéchu, vrat'te jej do zasoby Zetoni
ovéfeni. Postupujte podle 6.2.2.A s vyuZzitim vSech Zetoni AB
nepfitele, které jsou umisténé na poli ,,Dostupné AB nepfitele”,
a také s vyuzitim AB, které jsou nasbirané na bodové stupni-
ci. Pokud nepfitel nema k dispozici zadné AB, neprovadéjte
6.2.2.A, ale piejdéte ke kroku 4 tohoto postupu.

* Pokud je dobran zeton ptikazu, ihned pfislusny piikaz proved'te
podle 6.2.2.C. Poté, pokud se na poli ,,Dostupné AB nepfitele*
nachazi néjaky zeton nebo jsou na bodové stupnici nasbirané
AB neptitele, postupujte podle 6.2.2.A.

* Pokud je dobran Zeton AB nepfitele, umistéte jej na pole ,,Do-
stupné AB nepiitele. Dale postupujte podle 6.2.2.A s vyuzitim
téchto zetond a také AB nepiitele, které jsou nasbirany na
bodové stupnici.

Krok 4: Od chvile, kdy je odhalena SANTAFESKA STEZKA (karta
#43), az do konce hry, doberte v tomto kroku 1 Zeton ze zasoby
zetonl overeni a umistéte jej otoceny licem dolti (tzn. symbolem

,»1*“nahoru) na pole s karavanou nejblize severnéj$imu ¢tverco-

vému nepratelskému poli Vychodu, které: a) jesté neobsahuje

takovyto zeton a b) neobsahuje zeton osady, rancerie ani druziny

(mtize obsahovat Zeton bizona a/nebo kmene).

 Pokud byl dobran zeton piikazu, dobirejte dalsi zetony tak dlou-
ho, dokud nedoberete Zeton se symbolem ,,?*, a poté vSechny
dobrané zetony prikazii vrat'te do zasoby Zetonl ovéreni.

* Pokud neni mozné zeton umistit, protoze neni k dispozici Zzadné
vhodné pole, namisto dobrani dal$iho Zetonu ze zasoby zetoni
ovéfeni odhalte vSechny Zetony se symbolem ,,? na map¢.
Zetony tspéchu vratte do zasoby Zetontl ovéfeni. Pokud jsou
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odhaleny zetony AB nepfitele, umistéte je na pole ,,Dostupné
AB nepfitele® a poté postupujte podle 6.2.2.A s vyuzitim téchto
zetonu a také s vyuzitim AB, které jsou nasbirané na bodové
stupnici.

Poté se vrat'te k fazi vale¢né vypravy (3.1).

4. Operace hrace

4.1. Provedeni akci

Tato operace vam umoznuje aktivovat jednu rancerii. V zavislosti
na trovni Puha Paraiba aktivované rancerie poté smite aktivovat
1 nebo vice zetonu druziny, které se nachazeji v zasobé akti-
vované rancerie. Tyto zetony poté muzete vyuZzit k provedeni
akci hrace.

Postup operace Provedeni akci:

Krok 1: Aktivujte zvolenou ranéerii. Otocte v§echny Zetony
druzin v jeji zasobé do neukonceného stavu a poté je postupné
po jednom umistéte na prazdna pole, po¢inaje polem nalevo od
zetonu Paraiba na stupnici Puha aktivované rancerie a dale dole-
va. Musite umistit tolik zetonti druzin, kolik je mozné (z vlastni
vile nesmite v zasobé rancerie ponechat zadny zeton druziny).

Priklad: Hrac aktivuje rancerii A. Paraibo této rancerie ma
Puha na urovni 3. V zasobé rancerie A se nachazeji 4 Zetony
druzin. Hrac tyto zetony postupné umisti na pole ,,2", ,,1“a,,0"
na stupnici Puha nalevo od Zetonu Paraiba. Jeden Zeton druziny
ziistava v zasobé rancerie a nemiize byt aktivovan az do kroku 4.

Pokud se na map¢ nenachazeji zadné Zetony rancerii a ani zadné
zetony druzin v zasobé¢ rancerii (mimo rezervaci), piejdéte ke
kroku 4.

Krok 2: Aktivujte druzinu nejvice vpravo na stupnici Puha
podle 4.1.1.A.

DULEZITE: V tomto kroku musite aktivovat alespoii 1 dru-
zinu.

Pokracovani predchoziho prikladu: Na stupnici Puha Paraiba A se
nachazeji tri druziny. V tuto chvili musi byt aktivovana druzina na
poli ,, 2" stupnice Puha. Jakmile tato druzina ukonci své akce (a je
ukoncena), miize hrac aktivovat druzinu na poli ,, I . Kdyz ukonci
své akce i tato druzina, smi hrac aktivovat druzinu na poli ,,0".

Nyni smite provést akce s aktivni druzinou (viz kapitolu 5). Po-
kud aktivni druzina utrati v§echny své body pohybu (BP), nebo
jiz nechcete dalsi BP pomoci této druziny utracet, otocte Zeton
druziny do ukoncen¢ho stavu.

Pokud se na stupnici Puha stale nachdzeji néjaké druziny, mizete
tento krok opakovat nebo piejit ke kroku 3.

Herni pozndamka: Toto pravidlo rika, ze velkou skupinu druzin
muize ridit pouze vlivny viidce. Koncentrace druzin predstavuje
koncentraci sily, ale také se jedna o politickou zodpovédnost,
kterou je casto obtizné zvladnout.

Krok 3: Ziskejte az tolik ak¢nich bodd, kolik je na stupnici Puha
prazdnych ocislovanych poli nalevo od zetonu druziny, ktery se
na ni nachazi nejvice vlevo. Zeton druziny, ktery timto zpiso-

bem poslouzil k zisku AB, vrat'te do zasoby rancerie a otocte jej
do ukonc¢eného stavu.

Priklad: Hrac ma na stupnici Puha rancerie B umistény dve
druziny. Uroveii Puha Paraiba je rovna 4. Druzina na poli ,, 3"
je aktivovana, utrati BP a poté je otocena do ukonceného stavu.
Hrac tak aktivoval povinnou prvni druzinu. Nyni se k zisku akcnich
bodii rozhodne pouzit druzinu na poli ,, 2. Ziska tedy 2 AB, protoze
nalevo od Zetonu této druziny jsou 2 prazdna pole. Poté hrac vrati
Zeton druziny do zasoby rancerie B a otoci ji do ukonceného stavu.

Historickd poznamka: Tato moznost predstavuje vyuziti vlivu
charismatického viidce k zisku dlouhodobé strategické vyhody.

Pokud se na stupnici Puha v této chvili stale nachazeji n¢jaké dru-
ziny, vrat'te je do zasoby piislusné rancerie v neukonc¢eném stavu.

Krok 4: Mtzete aktivovat jakoukoliv druzinu ve hie (véetné té,
kterd byla béhem této operace jiz aktivovana) utracenim poctu
AB rovnému sile druziny. Timto zpGsobem muzete aktivovat
jakoukoliv druzinu s vyjimkou druzin v rezervaci (8.1). Pokud
je druzina v ukon¢eném stavu, otocte jeji zeton na neukoncenou
stranu predtim, nez zacne druzina provadét své akce. Jakmile
aktivni druzina utrati vS§echny své BP, nebo jiz nechcete dalsi BP
utracet, otocCte Zeton druziny do ukonceného stavu.

Opakujte tento krok, dokud bud’ nemate k dispozici jiz zadné
AB, nebo dokud se nerozhodnete AB dale neutracet.

Herni pozndmka: Jde o jediny zpiisob, jak aktivovat druzinu,
kterad se nachazi vne rancerie.

Krok 5: Zeton operaci posuiite o jedno pole na stupnici operaci
doli smérem k poli ,,Povinné Plynuti ¢asu®. (Vyjimka: Pokud se
zeton operaci nachazi na o¢islovaném poli na stupnici operaci, hod’te
kostkou. Pokud je vysledek hodu < ¢islu zobrazenému na poli ozna-
¢eném Zetonem operaci, presuiite misto posunu zeton operaci ptimo
napole,,Povinné Plynuti Casu®.) Poté prejdete k uklidové fazi (3.4).

4.1.1. Aktivace druzin

Druziny jsou obvykle aktivovany v zasobé¢ rancerie, ktera byla
aktivovana v kroku 1 operace Provedeni akci (4.1). Druziny
mohou byt také aktivovany utracenim AB v kroku 4 operace
Provedeni akci.

A. Postup pro aktivaci druziny v zasob¢ rancerie:

* Vezméte zeton druziny ze stupnice Puha aktivni rancerie
a umistéte jej na pole na mapé¢, na némz se nachazi zeton jeji
rancerie (toto nestoji zadné BP).

» Aktivovana druzina smi do svého vlastnictvi pievzit jakyko-
liv pocet nikym nevlastnénych zetont zdroju ze zasoby jeji
ranéerie. Zetony zdroji umistéte pod Zeton aktivni druziny na
znameni toho, Ze druzina nyni tyto zdroje vlastni.

» Aktivovana druzina smi do svého vlastnictvi pfevzit nikym
nevlastnény zeton Mahimiany ze zasoby jeji rancerie (dokonce
i kdyz vybrany viidce do této ranerie ptivodné nepati). Zeton
Mahimiany umistéte pod Zeton aktivni druziny na znameni,
ze druzina nyni tohoto viidce vlastni.

Herni pozndamka: Druziny nutne nemusi provadet stejné akce,
avsak stejna druzina smi opakovane provadet stejnou akci
(napr. Najezd) znovu a znovu, pokud k tomu ma dostatek BP.




B. Pro aktivaci druziny, ktera se nachazi na poli na mapé, jed-
noduse prohlaste tuto druzinu za aktivni.

C. Pocet bodt pohybu, které druzina pti aktivaci obdrzi, je roven
hodnoté BP na zetonu druziny (vpravo dole). Aktivovana druzina
nasledn¢ utraci své BP k provadéni akci (viz kapitolu 5).
» Umistéte zeton BP na pole bodové stupnice, jehoz hodnota
odpovida bodiim pohybu druziny uvedenym na jejim Zzetonu.
» Kdykoliv béhem aktivace smi aktivni druzina spotfebovat
zetony koni ve svém vlastnictvi. Kazdy spotifebovany Zeton
koni ji ptida 1 BP.
Priklad: Druziné zbyvaji 2 BP, ale hrac si preje provést akci, ktera
vyzaduje 3 BP. Aktivni druzina miize spotiebovat jeden zeton koni,
ktery viastni, aby ziskala dodatecny BP. Druzina nasledné ziistane
zcela bez BP. Pokud by druzina viastnila dalsi zZetony koni, mohla
by spotrebovat i ty, a pokracovat tak v provadeni akci.

D. Pokud je druzina oznacena jako ukoncena, vSechny Zetony,
které jsou umisténé pod jejim Zetonem, zGstavaji v jejim vlast-
nictvi.

DULEZITE: Zetony, které druzina vlastni, se mohou stat
nikym nevlastnénymi pouze béhem uklidové faze (3.4).

4.2. Kultura

Tato operace vam umoziuje ziskavat body kultury.

Postup operace Kultura:

Krok 1: Zvyste sviyj pocet bodl kultury o 1 za kazdé Gzemi,
na némz se vyskytuje alespon 1 rancerie. Nasledné zvyste pocet
bodu kultury o 1 za kazdé Komanci ovladané uzemi.

Krok 2: Zeton operaci posuiite o jedno pole na stupnici operaci
dolti smérem k poli ,,Povinné Plynuti casu®. (Vyjimka: Pokud se
zeton operaci nachazi na oc¢islovaném poli na stupnici operaci,
hod’te kostkou. Pokud je vysledek hodu < ¢islu zobrazenému na
poli oznaceném zetonem operaci, pfesuiite misto posunu zeton
operaci pfimo na pole ,,Povinné Plynuti ¢asu®.) Poté piejdéte
k tklidové fazi (3.4).

Herni poznamka: Tato operace predstavuje cas straveny
budovanim a rozvojem kulturni identity kmene.

4.3. Planovani

Tato operace vam umoznuje zvysit troven Puha vasich vudct,
provést jejich mocné akce a presouvat zetony rancerii.

Postup operace Planovdni:

Krok 1: Kazdému Mahimianovi s alespoil 1 zetonem uspéchu
na stupnici Puha zvyste uroven Puha o 1.

Krok 2: Tanec vitézstvi. Vyberte ran¢erii s Mahimianou ve hie,

na jehoz stupnici Puha se nachazi alespon 1 zeton uspéchu (pokud

zadna takova neni k dispozici, piejdéte ke kroku 3):

» Presunte 1 Zeton uspéchu ze stupnice Puha Mahimiany na
stupnici Puha Paraiba (stejné rancerie).

» Pokud na stupnici Puha Mahimiany zbyvaji dalsi zetony Gspé-
chu, zvyste urovein Puha Mahimiany o | a pfesuiite 1 Zeton
uspéchu na takové pole na stupnici operaci, na némz se nachazi
nejméné Zetonu tspéchu (pokud je takovych poli vice, vyberte
jedno z nich).

Opakujte tento krok, dokud se na stupnici Puha Mahimiany
nachazeji né¢jaké zetony uspechu.

Priklad: Na stupnici Puha Mahimiany v rancerii A se nachazeji
4 zetony uspéchu. Hrac zvysi jeho uroven Puha o 1. Poté presune
[ Zeton uspéchu na stupnici Puha Paraiba A. Protoze na stupnici
Puha Mahimiany A zbyvaji 3 zetony, zvysi hrac jeho uroven Puha
o I a presune I Zeton uspéchu na stupnici operaci. Vzhledem
k tomu, Ze se na stupnici operact Zadny Zeton uspéchu nenachazi,
pole, na nemz lezi Zeton operact, aby se v kroku 1 uklidové faze
(3.4) vratil zpét do zasoby Zetonii ovéreni. Nyni na stupnici Puha
Mahimiany A zbyvaji 2 Zetony uspéchu. Hrac tedy zopakuje pra-
ve provedeny krok: presune 1 Zeton tispéchu na stupnici Puha
Paraiba, zvysi urovenn Puha Mahimiany o 1 a presune dalsi Zeton
uspéchu na stupnici operaci. A protoZe jej musi umistit na pole
s nejmensim poctem Zetonii uspéchu, polozi jej na nejblizsi pole
pod Zetonem operaci, které neobsahuje zeton uspéchu, aby byl
vrdacen do zdsoby Zetomit overeni na konci ndsledujici operace.

Kulturni pozndmka: Po uspesném ndjezdu bylo beznou praxi
sdilet korist s ostatnimi obyvateli rancerie. Predavani darii
znamenalo pro Komance byt ve vztahu s ostatnimi. Navic byla
Stédrost spolecensky diilezita. Hromadeéni bohatstvi nebylo
v komunité Komancii bezné. ,,Tanec vitézstvi* byl tanec, pri némz
mohl kdokoliv prijit a vzit si néco z koristi uspesnych valecnikii.
Cim vic kdo dal, tim vice stoupal jeho spolecensky vyznam.

Krok 3: V kazdé rancerii s alespon 1 Zetonem uspéchu na
stupnici Puha jejiho Paraiba (pokud neni zadny zeton dostupny,
prejdéte ke kroku 4) zvyste uroven Puha Paraiba o 1 za kazdy
zeton uspéchu a poté je vSechny odstraite mimo hru.

Kulturni poznamka: Cim vetsi uspéch méli mladi valecnici,
tim vetsi byla prestiz Paraibii jejich rancerii.

Krok 4: Paraibo kazdé rancerie ve hie smi provést praveé jednu
akci videe, nebo se mize pokusit provést vice téchto akei.

Pokud se rozhodnete vykonat vice nez jednu akci viidce, hod’te
kostkou:

» Pokud je vysledek hodu <tirovni Puha Paraiba, mtize Paraibo
provést tolik akei viidcee, kolik ¢ini tento vysledek.

» Pokud je vysledek hodu > uroven Puha Paraiba, viidce nepro-
vede zadnou akci.

Herni poznamka: Komancové se radi sazeli, coz je viastné to,
co zde hrac dela. Volba v zdasade spociva v tom, zda provést
Jednu jistou akci viidce, nebo se pokusit provést jich vice, ovsem
s rizikem, ze z toho nakonec nebude nic.

Nemusite pfedem stanovit, pro které Paraiby budete hazet kost-
kou. Nejprve vyberete jednoho Paraiba, pro néhoz oznamite
zamér hodit kostkou, nasledn¢ hodite kostkou, a pokud bude
hod uspésny, provedete s nim akci/akce viidce. Poté se presunete




k dal$imu Paraibovi a rozhodnete se, zda bude provadét jednu
akci videe, nebo se jich pokusite ziskat vice atd.

Na vybér jsou celkem 4 riizné akce vidce (karty ve hie vSak
mohou zpfistupnit dal$i moznosti):

(1) Zisk 1 AB: Pokud je tiroven Puha Paraiba > 2, snizte ji o 1
a ziskejte 1 AB. Aby bylo mozné provést tuto akci vidce, musi
byt ve chvili, kdy tuto akci provadite, aroven Puha ptislusného
Paraiba rovna alespon 2. Nezapominejte, ze na bodové stupnici
je mozné nasbirat maximalné 9 AB (2.8.B).

(2) Zakoupeni karty vyvoje: Utratte AB pro nakup 1 licem
nahoru otocené karty vyvoje, ktera to umoznuje (viz text karty).
Ano, ke koupi je potfeba mit dostatecny pocet AB, neni povoleno
kupovat na dluh.

(3) Vraceni 1 Zetonu uspéchu do zasoby Zetoni ovéreni:
Utrat'te | AB pro vraceni 1 zetonu tspéchu z pole ,,Mimo hru*
do zasoby zetonti ovéieni.

(4) Pfeména bodu kultury v bod vojenstvi: Pokud je pocet
boda kultury > pocéet bodti vojenstvi, pfeménte 1 bod kultury
v 1 bod vojenstvi (posurite zeton kultury o 1 pole dolt a Zeton
vojenstvi o 1 pole nahoru).

Tip: Vice rancerii ve hie znamena vice Paraibu ve hre. Vice
Paraibii ve hie znamena vice akci viidce behem Planovani.
Akce vidce jsou mocneé.

Krok 5: Hod’te kostkou za kazdou rancerii ve hte, jejiz Mahimi-
ana ma uroven Puha 0. Vysledek hodu vydélte dvéma a ziskanou
hodnotu (minimalné 1) nastavte na stupnici Puha Mahimiany jako
novou Uroven tohoto vidce. Pokud se Zeton Mahimiany nachazi
mimo hru, vrat'te jej do zasoby pfislusné rancerie.

Herni poznamka: Tento krok je jednim ze dvou zpiisobu na-
hrazeni mrtvych Mahimianu. Jediny jiny zpiisob, jak nahradit
padlého Mahimianu, predstavuje Plynuti casu.

Krok 6: Vsem druzinam v ukoneném stavu snizte silu o 1
a otoCte je do neukonceného stavu (druziny o sile 1 vratte do
zasoby dostupnych zdroji v¢etné vSech Zetond zdroji v jejich
vlastnictvi; Zeton Mahimiany se vraci jako nikym nevlastnény
do zasoby rancerie).

Herni poznamka: Vsimnéte si, zZe je mozné, aby po tomto
kroku zuistala rancerie bez druzin. To vsak neznamend, ze je
tato komunita Komancu zbavena muzské populace. Pouze je
muzska cast valecnikii v rancerii zanedbatelnd. Co se vilastné
v tomto kroku déje? Rozhodl jsem se simulovat ubytek popu-
lace valecnikii prave behem operace Planovani. Akce viidcii,
jez jsou klicovou vyhodou operace Planovani, jsou pomeérné
silné, ale hrac¢ si musi Planovani spravné nacasovat prave
kvili oslabeni, k nemuz v jeho druzinach dojde.

Krok 7: Muzete piesunout v§echny zetony rancerii ve hie:
» Kazdy zZeton rancerie je mozné presunout o pocet poli rovny
souctu sily vSech druzin v jeji zasob¢.

Priklad: V zasobe rancerie C se nachazi druzina o sile 1 a dve
druziny o sile 2. Rancerie C se tak miize presunout az o 5 poli.

» Rancerie se pfesouvaji ze svého aktualniho pole na sousedici
pole (pole nelze preskakovat). Typ spojnice nema na presun
zadny vliv (je mozné vyuzit jak plné, tak prerusované cary).

* Rancerie nesmi vstupovat na nepratelska pole, ale mohou projit
skrze mirova pole (ne v$ak na nich zastavit).

» Rancerie, ktera ukonci sviij piesun na poli, na némz se nachazi
druzina, tuto druzinu absorbuje (umistéte ji do zasoby této
rancerie).

* Druziny nemohou byt pfi pfesunu vysazovany ze zasoby
rancerie na mapu.

» Pokud rancerie vstoupi na pole, na némz se nachazi zeton se
symbolem ,,?*, odhalte jej. Pokud se jedna o Zeton AB nepii-
tele, presuiite jej na pole ,,Dostupné AB nepfitele®. Pokud se
jedna o Zeton tspéchu, vrat'te jej do zasoby zetond ovéteni.

Herni pozndamka: Komancove byli v podstate nomadi. Meli
byste mit na pameéti dvé véci: pole na mapé predstavuji ob-
rovské pasy uzemi (pouha dveé pole na mapé by obsahla celé
uzemi reprezentované mapou hry Navajo Wars). A fakt, zZe je
rancerie staciondrni, jesté neznamend, ze lidé jsou nemobilni.
V tomto kroku se odehrava néco vic nez jen bézna migrace.

Krok 8: Nepfitel provede 1 piikaz zdarma podle 6.2.2.B.

Krok 9: Zeton operaci posuiite o jedno pole na stupnici operaci
dolti smérem k poli ,,Povinné Plynuti casu®. (Vyjimka: Pokud se
zeton operaci nachéazi na o¢islovaném poli na stupnici operaci,
hod’te kostkou. Pokud je vysledek hodu < ¢islu zobrazenému na
poli oznaceném zetonem operaci, piesuilte misto posunu Zeton
operaci pfimo na pole ,,Povinné Plynuti ¢asu®.) Poté piejdéte
k tklidové fazi (3.4).

4.4, Plynuti ¢asu

Tato operace vam umoziuje vratit Zetony uspéchu do zasoby
zetonl ovéteni, vytvofit nebo posilit druziny, umistit do hry
nové zetony rancerii a hodit kostkou pro umisténi nebo presun
zetonll bizond.

Musite vsak také provést kontrolu smrti kazdého ze svych viadci.
Navic musite hodit kostkou a vyhodnotit, zda je nutné ovéfit vitéz-
né podminky. Kazdé operace Plynuti casu zvysuje Sanci, Zze dojde
k ovéfeni vitéznych podminek a za¢ne nové historické obdobi.
Ve zkratce: tato operace abstraktnim zptsobem tidi plynuti ¢asu
ve vnitinim svéteé hry.

Postup Plynuti casu:
Krok 1: Otocte vSechny Zetony druzin ve hi'e do neukonéeného
stavu.

Krok 2: Mtizete spotiebovat Zetony zdroju vlastnéné libovolnou

rancerii ve hfe, abyste v ni vytvofili nové Zetony druzin:

» Zakazdy novy Zeton druziny je potieba zaplatit cenu v bodech
populace, ktera je rovna ,,1 + pocet v tomto kroku jiz vytvo-
fenych druzin ve stejné rancerii®.

* Body populace si nemtizete ,,rozménit*. Musi byt utraceny
bud’ v pfesném poctu, nebo v poctu prevysujicim celkovou
cenu za vytvoreni novych druzin.

Priklad: Hrac si preje vytvorit dvé nové druziny, jejichz cena cini

celkem 3 body populace, avsak ma k dispozici pouze 2 Zetony
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Jidla (tedy 4 body populace). Hrac tak bude muset spotiebovat
oba zetony jidla, aby vytvoril obé dvé druziny.

+ Zetony nové vytvafenych druzin se berou ze zsoby dostup-
nych zdrojii a jedna se vzdy o zetony se silou 1.

« Zeton nové vytvoiené druziny je vzdy umistén do zasoby
rancerie, z niz byly spotfebovany zdroje pro jeho vytvoreni.

Priklad: Hrac vytvori novou druzinu o sile 1 v rancerii A tim, Ze
spotrebuje Zeton bizona (1 bod populace). Poté vytvori druhou
druzinu o sile 1 ve stejné rancerii spotrebovanim Zetonu jidla
(2 body populace).

Krok 3: Mizete spotiebovat Zetony zdroji druzin a/nebo rancerii

ve hte, abyste zvysili silu zetonl druzin:

» Kazdy utraceny bod populace zvysi silu druziny o 1.

» Kazda druzina, jejiz sila ma byt zvysena, se bud’ musi nachazet
v zasob¢ rancerie, jejiz zdroje jsou ke zvyseni sily spotiebo-
vavany, anebo musi tyto zdroje sama vlastnit (jako v pfipad¢
osamélé druziny na poli na map¢).

Priklad: Hrac spotrebuje zeton jidla (2 body populace) ke zvyseni

sily druziny o sile 1 na uroven 2 a ke zvyseni sily druhé druziny

o sile I na uroven 2. Poté spotrebuje dalsi zeton jidla ke zvyseni

sily druziny o sile 1 na uroven 3.

Krok 4: Muzete umistit do hry jednu novou rancerii, a to na pole

obsahujici osamélou druzinu (na tomto poli se nesmi nachéazet

jina rancerie). Odstrante zeton druziny a umistéte jej (spolu

s zetony zdroji a Mahimiany vlastnénymi touto druzinou) do

zasoby nové rancerie. Druzina si zdroje i Mahimianu ponecha

ve svém vlastnictvi.

* V nové rancerii je nastavena uroven Puha Paraiba na hodnotu
odpovidajici sile druziny, z niz ranéerie vznikla.

* Pokud druzina, z niZ rancerie vznikla, vlastni Zeton Mahimiany,
vymente jej za zeton Mahimiany, jehoz pismeno odpovidd nové
ranéerii. Uroven Puha nového Mahimiany nastavte tak, aby
odpovidala trovni, kterou m¢l Mahimiana v ptivodni rancerii,
a poté umistéte ptivodni zeton Mahimiany do zasoby jeho
vlastni rancerie a nastavte jeho uroven Puha na 0 (coz bude
pozdéji v tomto postupu pfedmétem testu).

Priklad: V oblasti #3 na uzemi Brazos Colorado se nachazi
druzina o sile 2, kterd vlastni zeton koni a zeton Mahimiany ran-
Cerie B s urovni Puha 3. Hrac chcee vytvorit novou rancerii, takze
odstrani zeton druziny z mapy a umisti jej do zasoby rancerie C
véetné zetonii, které tato druzina viastni. Poté umisti Sestihranny
zeton rancerie C na pole, na néemz se predtim druzina nachdze-
la. Nasledné hrac nastavi uroven Puha Paraiba rancerie C na
hodnotu 2 (coz odpovida sile druziny, z niz rancerie C vznikla).
Poté vyhleda zeton Mahimiany rancerie C, umisti jej pod Zeton
druziny v zasobe rancerie C a nastavi uroven Puha Mahimiany
na 3, coz je stejna hodnota, jakou meél Mahimiana rancerie B.
Nakonec hrac vezme zeton Mahimiany rancerie B zpod Zetonu
druziny, umisti jej do zasoby rancerie B a nastavi uroven Puha
tohoto Mahimiany na 0.

» Pokud se v zasob¢é nove¢ zalozené rancerie dosud nenachazi
zeton Mahimiany, umistéte do ni odpovidajici Zeton Mahi-
miany a nastavte jeho uroven Puha na 0.

Krok 5: Jakéhokoliv Mahimianu s Grovni Puha vyssi nez 1
muzete nechat ,,odejit na odpocinek®, abyste pfesunuli jeho
Puha na Paraiba téze rancerie. V podstaté se tak ,,odchazejici
Mahimiana stane Paraibem.

Chcete-li tento krok provést, jednoduse nastavte uroven Puha
Paraiba v rancerii, ke které odchéazejici Mahimiana patfi, na
uroven Puha tohoto Mahimiany. Poté snizte Girovenn Puha Mahi-
miany na 0. Pokud je Zeton odchéazejiciho Mahimiany umistén
jinde nez v zasob¢ rancerie, vrat'te jej jako nikym nevlastnény
do zasoby jeho rancerie.

Krok 6: Proved’te kontrolu smrti viidce. Hod’te kostkou za kaz-
dého viidce ve hre s vyjimkou téch, ktefi odesli na odpocinek
v kroku 5.

* Pokud je vysledek hodu > trovni Puha vidce, nic se nestane.

* Pokud je vysledek hodu < uroveil Puha viidce, viidce umira
a jeho uroven Puha je sniZzena na hodnotu odpovidajici vy-
sledku hodu.

Priklad: Mahimiana z rancerie B ma uroven Puha 4. Hrac hodi

kostkou, na které padne 2. Protoze je vysledek hodu mensi nez

uroven Puha viidce, nastavi zeton Mahimiany na stupnici Puha
na uroven 2. Nyni hrac hodi pro kontrolu smrti Paraiba, ktery
ma uroven 5. Vysledek hodu je ,,5 “, takze viidce ziistava nazivu.

Krok 7: Hod'te kostkou za kazdou rancerii ve hte, jejiz Mahi-
miana ma uroven Puha 0. Vysledek hodu vydélte dvéma a ziska-
nou hodnotu (minimalné 1) nastavte na stupnici Puha jako novou
uroven Puha Mahimiany této rancerie. Pokud je zeton Mahimiany
mimo hru, vrat'te jej do zasoby jeho rancerie.

Herni poznamka: Uroven Puha 0 maji pouze viidci nove
vytvorené rancerie (viz krok 4), nebo ti, kteri odesli na odpo-
cinek ci zemreli v diisledku bitvy nebo zniceni rancerie.

Krok 8: Vratte vSechny Zetony tspéchu z pole ,,Mimo hru®,
ze stupnice operaci a ze stupnic Puha do zasoby Zetonti ovéteni.

Krok 9: Vsechny Zetony zdroji na stupnici operaci presurite
do zasob libovolnych rancerii ve hie.

Krok 10: Kazdy zeton kmene nebo osady na mapé, ktery je
oznacen alespoii 1 Zetonem plenéni, je pfesunut do zasoby do-
stupnych zdrojt. Pokud v tomto kroku nepfesunete zadny zeton
kmene ani osady, snizte pocet bodli vojenstvi o 1. Odstranite
vSechny Zetony plenéni z poli na map¢ a umistéte je do zasoby
dostupnych zdroji.

Herni pozndmka: Zetony plenéni piedstavuji jak redlny, tak
i psychologicky dopad, ktery po svych ndjezdech zanechavaly
valecné skupiny Komancit. Vzpominky na hriizy, jez napdachaly,
ale casem zeslably.

Krok 11: Hod'te kostkou za kazdy zeton Miru a Spojence na mapé
(tedy za kazdé mirové pole). Pokud je vysledek hodu > cena uve-
dena na tomto zetonu, vrat'te Zeton na nejvyssi prazdné pole ve
sloupci ptislusného nepfitele tabulky pfikazi neptatel.

Krok 12: Nahodné vyberte tizemi. Na libovolné vami vybrané
prazdné pole na tomto uzemi umistéte jeden dostupny zeton
bizona (pokud je takovych poli vice, vyberte si jedno z nich).




Comancheria — Pravidla hry

15

Lol g Lyl S Lol S Lol S L

* Pokud se na tomto Gizemi zadné prazdné pole nevyskytuje,
vezmeéte zeton bizona z libovolného vami vybraného pole na
tomto zemi a piesuiite jej na libovolné vami vybrané prazdné
pole na mapé (ne vSak na nepiatelské pole).

* Pokud se na tomto uzemi nevyskytuje zadné prazdné pole ani
zadny zeton bizona, nic se nestane.

Poté zopakujte tento krok tolikrat, kolik je na hernim planu
prazdnych poli vyhrazenych pro karty vyvoje (maximalné se
tedy provede ¢étytikrat, pokud jsou prazdna vSechna tato pole).

Krok 13: Odhod’te vSechny karty vyvoje, které byly dosud
ve hie. Neodhazujte vSak karty z ruky. Vyhodnot'te vSechny
ucinky ,,Pfi odhozeni...*“. Poté¢ odhalujte nové karty vyvoje
jednu po druhé. Pro kazdou z nich ihned vyhodnotte pfipadny
ucinek ,,Po odhaleni®. Karty umist'ujte na pole uréena pro karty
vyvoje do té doby, dokud nejsou vSechna tato pole zaplnéna.
Nové odhalené karty vyvoje mohou zapfi€init odhozeni prave
odhalenych karet, ptipadn¢ karet z vasi ruky — i u téch je nutné
vyhodnotit jejich u€inky ,,Pfi odhozeni...*.

Krok 14: Muzete si koupit 1 kulturni kartu (1.3.3). UpFesnéni:
Pfi nakupu kulturni karty nemizete utratit 2 body vojenstvi
namisto 1 bodu kultury.

Krok 15: Umistéte Zeton operaci na pole ,,Start” na stupnici
operaci.

Pokud se zeton plynuti ¢asu nachazi na poli ,,Povinné Plynuti asu*,
ovéfte vitézné podminky (2.10) a tento postup ukoncete. Zeton
plynuti ¢asu posuiite o jedno pole na stupnici operaci doli smérem
k poli ,,Povinné Plynuti casu®. (Vyjimka: Pokud se zeton plynuti
¢asu nachazi na ocislovaném poli na stupnici operaci, hod’te kostkou.
Pokud je vysledek hodu < ¢islu zobrazenému na poli oznaceném Ze-
tonem plynuti Casu, presuiite misto posunu zeton plynuti ¢asu ptimo
napole,,Povinné Plynuti Casu®.) Poté prejdéte k uklidové fazi (3.4)

5. Akce hrace

5.1. Obecna pravidla

Akce hracée jsou provadény prostiednictvim zetonu aktivnich
druzin béhem operace Provedeni akci. Kazda akce vyzaduje
utraceni bodd pohybu (BP) aktivni druzinou. Aktivni druzina

musi mit dostatek BP pro provedeni akce (neni povoleno utraceni
BP ,,na dluh®; jistym druhem vyjimky je pouziti zetont koni,
viz 4.1.1.C, druha odrazka). Pole, na némz se nachazi aktivni
druzina, je cilovym polem pro kazdou akci s vyjimkou akce
Presun (5.2.2), pro niz je za cilové povazovano pole, na néz se
druzina pfesouva.

5.2. Pravidla jednotlivych akci

5.2.1. Lov

Cena: 2 BP, pokud druzina vlastni zeton Mahimiany; jinak 3 BP.
Pozadavky: Cilové pole musi obsahovat Zeton bizona.

Postup: Aktivni druzina si vezme Zeton bizona do svého vlastnictvi.

5.2.2. Pfesun

Cena: Pocet BP zavisi na tom, zda aktivni druZina vlastni Zeton koni.

* Druzina vlastni alespon 1 Zeton koni: 1 BP za piesun po kazdé
spojnici mezi dvéma sousedicimi poli.

* Druzina nevlastni zadny zeton koni: 2 BP za pfesun po kazdé
spojnici mezi dvéma sousedicimi poli.

Postup:

Presuiite druzinu na sousedici pole. Druziny se mohou bez po-
stihu pfesouvat i po pferusované spojnici.

Pokud je druzina otocena do ukonceného stavu na poli se zetonem
se symbolem ,,?*, odhalte jej: Zeton AB nepfitele pfesuiite na
pole ,,Dostupné AB nepfitele; Zeton tispéchu vrat'te do zasoby
Zetonl overeni.

5.2.3. Najezd

Cena: 1 BP.

Pozadavky: Cilové pole musi byt bud’ nepratelskym, nebo mi-
rovym polem.

Postup:

Krok 1: Proved’te kontrolu tispéchu (2.9).

Krok 2: Za kazdy dobrany Zeton uspéchu ziskate 1 zeton koni
nebo 1 Zeton zajatcti ze zasoby dostupnych zdroji. Tyto zetony
ziska do svého vlastnictvi druzina, ktera provadi najezd.

Krok 3: Pokud byl dobran alespon 1 Zeton tspéchu, umistéte na
cilové pole Zeton plenéni.

Krok 4: Pokud je cilové pole mirovym polem, hod’te kostkou
a k vysledku hodu pfictéte 1 za kazdy zeton plenéni, ktery se na
cilovém poli nachazi. Pokud je takto upraveny vysledek hodu
> cena prikazu Mir/Spojenec uvedena na zetonu, piesuite tento
zeton na nejspodnéjsi pole ve sloupci piislusného nepritele ta-
bulky ptikazt nepratel.

5.2.4. Obchod
Cena: 1 BP za kazdy spotiebovany zdroj.

Pozadavky: Cilové pole musi byt bud’ nepratelskym, nebo
mirovym polem, a nesmi obsahovat Zeton plenéni. Pokud je
obchod provadén se Zapadem, Jihem nebo Vychodem, nesmi
se na zadném nepratelském poli, které patii tomuto nepfiteli,
nachazet zeton plenéni, ackoliv se miize nachdzet na poli, které
patii stejné kolonialni mocnosti.
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Priklad: Zeton plenéni se nachdzi spolu s Zetonem osady na poli,
které patii nepriteli z Jihu. Hrac tim padem nesmi obchodovat
na zadném nepratelském poli patricim Jihu. Aktualné je kolo-
nialnim nepritelem na Jihu i na Zapadé Spanélsko. ProtoZe se na
nepratelskych polich Zapadu nevyskytuje zZadny Zeton plenéni,
muize hrac obchodovat na nepratelskych polich patricich Zapadu,
a to i presto, ze Spanélsko ovlada jak Zapad, tak Jih.

Postup:

Druzina smi spotfebovat zetony bizond, zajatcti a/nebo koni,
které vlastni. Za kazdy Zeton spotfebované¢ho zdroje musi druzina
navic utratit také 1 BP. Za kazdy spotfebovany zdroj s vyjimkou
zetonu zajatcti musi utratit také 1 AB, pokud se obchod neode-
hrava na mirovém poli. Za kazdy spotfebovany zeton zdroje
ziskava druzina ze zasoby dostupnych zdroji:

* 1 Zeton jidla, nebo
* 1 zeton zbozi.

Ziskané zdroje prechazeji do vlastnictvi druZziny.

6. Nepritel

6.1. Kolonialni neptatelé

V prubéhu casového obdobi, kterému se hra vénuje, celili Ko-
mancové neptratelim ze vSech smérl. Pro zjednoduseni hernich
pojmi jsou neptatelé rozdeleni podle sméru, z jakého prichazeli:
Sever, Jih, Vychod a Zapad.

S vyjimkou Severu, ktery zastupuje ostatni neptatelské indianské
kmeny sidlici na severu a také uvniti Komancerie, je kazdému
nepfiteli pfifazen zeton kolonialniho nepfitele pro blizsi urce-
ni toho, ktera kolonialni mocnost neptitele ovlada. Na kazdé
historické karté je uvedena tabulka urceni aktivniho neptitele,
v niz symboly vlajek ptedstavuji kolonialni mocnost, ktera idi
akce nepfitele.

Priklad: Pokud se podivate na historickou kartu HI, uvidite

vedle Jihu a Zapadu viajku s burgundskym krizem. To znamena,
Ze Zdpad i Jih je ovladdn Spanélskem.

6.2. Tabulka pfikazt nepiatel
6.2.1. Zakladni piehled

Tabulka ptikazt neptatel fidi akce, které proti vam bude nepfitel
pouzivat.

Tabulka ptikazii neptatel obsahuje 4 sloupce v barvach jednotli-
vych nepiatel a jeden pasivni sloupec. Zetony piikazi nepiitele
jsou do tabulky umistény béhem piipravy hry a v jejim pribéhu
se posouvaji a rizné méni pozice.

Kazdé pole v tabulce pfikazi neptatel smi obsahovat pouze
jeden zeton piikazu —na jednom poli na sebe nelze Zetony vrsit.

6.2.2. Provedeni piikazli nepftitele

Zetony piikazil nepfitele jsou barevné odlisené, aby byla jedno-
znacné urcena jejich piislusnost ke konkrétnimu sloupci tabulky.
Kazdy zeton ptikazu nepfitele smi byt umistén pouze na pole ve
sloupci odpovidajici barvy nebo v pasivnim sloupci.

Piiklad: Zetony Zdpadu nemohou byt umistény do sloupce
Severu.

Kazdy zeton ma své jméno, abecedni identifikator a Ciselné
vyjadreni ceny (nakladti na provedeni, vyjadienych pomoci AB).

Ptikazy nepfitele mohou byt provadény:

* V krocich 3 a/nebo 4 uklidové faze (3.4).

* V kroku 8 operace Planovani (4.3).

* Pokud je ze zasoby zetond ovétreni dobran Zeton ptikazu ne-

pritele behem kontroly uspéchu (2.9) nebo v kroku 3 tklidové
faze (3.4).

A. Postup v pritbéhu krokit 3 a 4 viklidové fdze:

Krok 1: Pokud mize nepfitel utratit alespon 1 AB, hod’te kostkou

apodle vysledku hodu urcete aktivniho nepfitele v tabulce urceni
aktivniho nepfitele na historické karte.

Tento nepfitel bude béhem tohoto postupu utracet AB a bude
oznacovan jako ,,aktivni nepfitel.

Krok 2: Hod'te kostkou a vysledek hodu porovnejte se symboly
kostek oznacujicimi jednotlivé fadky tabulky pifikazli neptatel.
Otocte na opacnou stranu zeton piikazu lezici na poli, které se
nachazi ve sloupci aktivniho nepfitele v fadku ur¢eném prave
provedenym hodem. Pokud je toto pole prazdné, neotacejte
zadny zeton.

Krok 3: Sectéte pocet AB nepfitele na poli ,,Dostupné AB nepii-
tele® (tj. soucet ceny zde pfitomnych zetont AB nepfitele) a na
bodové stupnici. Vyslednou hodnotu porovnejte s cenou nejvyse
umisténého Zzetonu piikazu ve sloupci aktivniho nepfitele tabulky
ptikazi neptatel. Pokud je soucet AB < cena zetonu piikazu,
prejdéte ke kroku 6. V opacném piipad¢ utrat'te AB nepfitele na
provedeni piikazu nejvyse umisténého Zetonu.

 Utracené zetony AB nepfitele vrat'te do zasoby Zetoni ovéteni.

» Pokud je zapottebi akéni body ,,rozménit®, pouzijte zeton AB
nepfitele na bodové stupnici pro oznaceni zbylych AB, poté
vrat'te zeton AB nepfitele do zdsoby zetonl ovéteni.

» Pokud jsou k dispozici AB nepfitele, ale ve sloupci aktivniho
nepfitele se jiz nenachazi zadny zeton ptikazu nepfitele, pie-
jdéte ke kroku 6.

Priklad: Cena prikazu nepritele, ktery md byt proveden, c¢ini
4 AB. Dostupné jsou 2 zetony AB nepritele, kazdy z nich s hod-
notou 3 AB. Aktivni nepritel tedy utrati oba Zetony, které jsou
vrdceny do zasoby Zetonii ovérent. Zeton AB nepritele na bodové
Stupnici je posunut z ,,0“ na ,, 2 “.

Krok 4: Proved’te piikaz zaplaceny v kroku 3 podle pravidel pro
dany ptikaz uvedenych v kapitole 6.3.

Krok 5: Presuiite Zeton ptikazu nepfitele provedeného v kroku 4
do pasivniho sloupce tabulky ptikazt nepfratel (a do stejného
fadku), poté se vrat'te ke kroku 3.

Krok 6: Posunte zeton AB nepfitele na bodové stupnici nahoru
o celkovy pocet AB nepfitele rovny souc¢tu AB na zetonech AB
neptitele, které zbyvaji na poli ,,Dostupné AB nepfitele*. Poté
vrat'te vSechny Zetony z tohoto pole do zasoby Zetonl ovéieni.
Proved’te obnovu tabulky ptikazi nepiatel (6.2.3).
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B. Postup v pritbéhu kroku 2 1iklidové fdze

nebo kroku 8 operace Planovdni:

Krok 1: Hod'te kostkou a podle vysledku hodu uréete aktivniho
neptitele v tabulce urceni aktivniho nepfitele na historické kar-
té. Tento nepfitel bude béhem tohoto postupu oznacovan jako
»aktivni nepfitel”.

Krok 2: Hod'te kostkou a vysledek hodu porovnejte se symboly
kostek oznacujicimi jednotlivé fadky tabulky pifikazt neptatel.
Otocte zeton piikazu lezici na poli, které se nachazi ve sloupci
aktivniho nepfitele v fadku ur¢eném prave provedenym hodem.
Pokud je toto pole prazdné, neotacejte zadny zeton.

Krok 3: Zdarma (tj. bez utraceni AB nepfitele) proved’te piikaz
nejvyse umisténého zetonu aktivniho nepfitele.

Krok 4: Proved’te obnovu tabulky piikazt nepiatel (6.2.3).

C. Postup, pokud je dobrdn Zeton pitkazu béhem
kontroly tispéchu nebo v pritbéhu kroku 3 1iklidové fdze:
Krok 1: Proved'te piikaz na predni stran¢ (bez pruhu) Zetonu dobra-
ného ze zasoby zetonil overeni. Nepfitel, jemuz tento Zeton patii,
je po celou dobu tohoto postupu oznacovan jako ,,aktivni nepfitel*.

Krok 2: Hod’te kostkou a vysledek hodu porovnejte se symboly
kostek v tabulce piikazi nepiatel. Zeton piikazu lezici na poli, které
se nachazi ve sloupci aktivniho nepfitele v fadku ur€eném praveé
provedenym hodem, vrat'te do zasoby Zetonti ovéfeni. Pokud je toto
pole prazdné, hazejte znovu, dokud neni vysledkem pole, na némz
se nachazi zeton. Pokud neni vysledkem provedeni ptikazu umisténi
zetonu na mapu (pficemz na mapu se umist'uji zetony Valka, Mir,
Najezd a Spojenec), umistéte Zeton z kroku 1 na nejvyssi prazdné
pole ve sloupci aktivniho nepfitele tabulky piikazi nepratel.

Priklad: Ze zasoby zetonmii ovéreni hrac dobere zluty (Zapad)
zeton prikazu. Po provedeni prikazu hodi kostkou. Na kostce
padne ,, 3", takze odstrani zluty (Zapad) zeton prikazu z tretiho
radku tabulky prikazii nepratel a na nejvyssi prazdné pole ve
stejném sloupci umisti Zeton pravé provedeného prikazu. Od-
straneny zeton umisti do zasoby Zetonii overeni.

6.2.3. Obnova tabulky piikazi nepfatel
Pokud jste vyzvani k obnov¢ tabulky piikazii neptatel, proved’te
postupné nasledujici kroky:

Postup:

3 6.3.1. Spojenec
Postup:
Krok 1: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alespon 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto prikazu
piikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 2: Umistéte zeton prikazu Spojenec na pole, na némz se na-
chazi zeton kmene, ktery neni spiateleny (pokud je takovych poli
vice, zvolte si jedno z nich). Zeton Spojence nemtize byt umistén
na pole s valecnou vypravou. Kmen oznaceny zetonem Spojence
je nyni vasim spratelenym kmenem. Pokud neni dostupné zadné
pole, na néz by bylo mozné Zeton Spojence umistit, proved'te
misto tohoto piikazu piikaz Vpad (6.3.3) a tento postup ukoncete.

Zetony Spojencti maji dlouhodobé Gginky:

* Poli obsahujicimu Zeton Spojence je udélen status mirové-
ho pole. Status mirového pole ma vliv na pocet akci hrace
(viz kapitolu 5).

* Spratelené kmeny mohou ovlivnit pohyb vale¢né vypravy
(3.1, krok 1).

» Spratelené kmeny mohou vale¢nou vypravu donutit k bitve
(3.1, krok 4).

Pokud je kmen, na némz lezi zeton Spojence, odstranén mimo

hru, vrat'te Zeton pifikazu Spojenec na nejspodnéjsi pole ve

sloupci aktivniho nepfitele v tabulce pfikazi nepiatel.

F
KuLrt.
3 6.3.2. Kulturni utok
Postup:
Krok 1: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele

nachazi alespon 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto prikazu
ptikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 2: Ztracite 1 bod kultury. Navic ztracite 1 bod kultury
za kazdou osadu patiici aktivnimu nepfiteli.

3 16.3.3. Vpad

Krok 1: Ve sloupcich vsech nepratel (ale ne v pasivnim sloupci)
postupné v pofadi shora dolti posunte Zzetony prikazii smérem
nahoru vzdy na nejvyssi prazdné pole.

Krok 2: V pasivnim sloupci tabulky ptikaz neptatel postupné
v potadi zdola nahoru vezméte vSechny Zetony prikazl nepfitele
a presuiite je vzdy na nejvyssi prazdné pole ve sloupci nepfitele,
jemuz tento zeton patii. Po dokonceni tohoto kroku by méla byt
vSechna pole v pasivnim sloupci prazdna a ve sloupcich nepratel
by méla byt prazdna pole pouze v nejspodnéjsich fadcich (nebo
ptip. zadna).

6.3. Zvlastni pravidla pfikazd nepfitele
Nasledujici pravidla fidi provedeni ptikazi nepfitele.

s
e

BT

Postup:

Krok 1: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alesponi 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto piikazu
ptikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 2: Hodte kostkou a podle vysledku hodu urcete tizemi.
Umistéte Zeton kmene na libovolné vami vybrané pole na tomto
uzemi. Pokud se na zvoleném poli nachazi zeton bizona, vrat'te
jej do zasoby dostupnych zdroju.

» Umisténi musi spliiovat pravidlo o omezeni poctu Zetont (2.4).
Pokud se na tizemi nevyskytuje zadné pole, kam by bylo mozné
zeton kmene umistit, umistéte jej na tizemi s nejblizSim vysSim
¢islem na symbolu kostky (pokud ma tizemi bez moznosti umis-
téni symbol kostky ,,6“, pokracujte izemim se symbolem kost-
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ky ,,1°) — tento proces piipadné opakujte tak dlouho, dokud neni
zeton kmene umistén. V malo pravdépodobném piipade, kdy pro
umisténi Zetonu neni dostupné zadné pole na celé map€, proved'te
misto tohoto ptikazu piikaz Lov (6.3.4) a tento postup ukoncete.

* Pokud neni v zasob& dostupnych zdroji zadny zeton kmene,
proved’te misto tohoto ptikazu piikaz Lov (6.3.4) a tento postup
ukoncete.

B

| 0)%

2 6.3.4. Lov
Postup:

Krok 1: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alespoi 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto pfikazu
prikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 2: Nahodn¢ vyberte uzemi. Pokud se na tomto izemi na-
chézi alespon 1 Zeton bizona, odstrarite z n¢j 1 nahodné vybrany
zeton bizona, ktery ptesuiite do zadsoby dostupnych zdroji.

* Pokud bylo ndhodn¢ vybrano uizemi, na némz se nevyskytuje
zadny Zeton bizona, vyberte uzemi s nejbliz§im vyssim Cis-
lem na symbolu kostky (pokud ma uzemi bez zetonu bizona
symbol kostky ,,6%, pokracujte izemim se symbolem kostky
,,1°) — tento proces piipadn¢ opakujte tak dlouho, dokud neni
zeton bizona odstranén.

 Pokud se na celé mapé nevyskytuje zadny zeton bizona, nema
tato akce zadny GcCinek.

Poznamka autora: Tento prikaz nepritele predstavuje kon-
kurencni lovce, kteri pytlaci na lovistich Komancii.

w?

3 163.5. Mir
Postup:
Krok 1: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alesponi 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto pfikazu
ptikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 2 (pokud se na mapé nachazi valeéna vyprava aktivni-

ho nepfritele): Pokud se Zeton vale¢né vypravy nachazi na poli

obsahujicim rancerii, druzinu nebo sprateleny kmen, tento postup
ukoncete; v opacném piipadé porovnejte silu valecné vypravy

s cenou piikazu Mir, jenz ma byt proveden:

* Pokud je sila valecné vypravy aktivniho nepfitele < cena
prikazu Mir, nastavad Konec konfliktu. Povazujte piikaz Mir
za provedeny a umistéte zeton tohoto ptikazu na nejvyssi
prazdné pole v pasivnim sloupci tabulky pfikazi neptatel.
Tento postup ukoncete.

» Pokud je sila valecné vypravy > cené¢ piikazu Mir, piesunte
valecnou vypravu aktivniho nepfitele o 1 pole. Pouzijte kritéria
pro pohyb podle 3.1, krok 1, neodhalujte vsak kartu pro pohyb
aneodhazujte aktualni vale¢nou kartu. Poté proved’te kontrolu
na snizeni sily valecné vypravy aktivniho nepritele podle 3.1,
kroku 2. Ptikaz Mir povazujte za provedeny a umistéte jeho
zeton na nejvyssi prazdné pole v pasivnim sloupci tabulky
prikazli neptatel. Tento postup ukoncete.

Krok 3: Umistéte zeton Miru na ¢tvercové pole aktivniho nepfi-

tele (pokud se jedna o Vychod, umistéte jej na jiznéjsi ctvercové

pole Vychodu) a pfipadné jim nahrad’te pfedchozi zeton Miru

(ten pfesunte z mapy na nejvyssi prazdné pole v pasivnim sloupci

tabulky piikazi neptatel).

Zetony Miru maji dlouhodoby téinek:

 Poli, na némz se nachazi zeton Miru (v pfipadé¢ Vychodu pak
obéma étvercovym polim), a také osadam patiicim prislusnému
kolonialnimu nepfiteli je udélen status mirového pole, ktery
ma vliv na pocet akci hrace (viz kapitolu 5).

» Nepritel se zetonem Miru ve hie nemize plné provést piikaz
Valka (6.3.10).

Herni poznamka: Tento prikaz predstavuje prerusSeni
nepratelstvi a/nebo navazani zvlastnich obchodnich vztahi
s cizimi kmeny ¢i koloniemi.

A

6.3.6. Nijezd

Postup:

Krok 1 (pokud se na mapé nachazi Zeton valeéné vypravy
Severu): Pokud se vale¢na vyprava nachazi na poli obsahujicim
druzinu nebo rancerii, tento postup ukoncete; v opacném ptipadé
presuiite zeton valecné vypravy Severu o 1 pole. Pouzijte kritéria
pro pohyb podle 3.1, krok 1, neodhalujte vSak kartu pro pohyb
a neodhazujte aktualni vale¢nou kartu. Poté proved’te kontrolu
na snizeni sily vale¢né vypravy aktivniho nepfitele podle 3.1,
kroku 2 a tento postup ukoncete.

Krok 2: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alespon 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto prikazu
prikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 3: Vytvoite valecnou vypravu umisténim provadéného
zetonu piikazu Néjezd na pole s nepfatelskym kmenem, které se
nachazi nejblize rancerii (pokud se na mapé nevyskytuje zadna
rancerie, pak nejblize druzin¢). Pokud je takovych poli vice,
nahodné vyberte jedno z nich.

DULEZITE: K vyhledani cesty k nejblizs§imu nepiatelskému
kmeni, na né¢jz mé byt Zeton umistén, mohou byt pouzity
prerusované spojnice.
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Na stejné pole umistéte zeton valeéné vypravy Severu o sile
rovnajici se cené prikazu Najezd. Pokud se na mapé nevyskytuje
zadny nepratelsky kmen, proved’te misto tohoto ptikazu piikaz
Vpad (6.3.3) a tento postup ukoncete.

6.3.7. Obnova
Postup:
Odstrante 1 Zeton plenéni z jakéhokoliv pole, které obsahuje
herni komponentu aktivniho nepfitele, a presurite jej do zasoby
dostupnych zdroju. Pokud je takovych poli vice, nahodné vyberte
jedno z nich.

DULEZITE: Nezapomeiite si precist text za&inajici ,,Dokud je
tato karta ve hie* na historické karté ve hie. VSechny historické
karty vyzaduji k odstranéni zetonu plenéni ptikazem Obnova

po urcitych nepratelich provedeni tspésného hodu kostkou.

6.3.8. Osidleni

Postup:

Krok 1: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alespoi 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto pfikazu
prikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 2: Umistéte jeden dostupny Zzeton osady, ktera patii aktiv-

nimu nepfiteli, na zaoblené pole na mapé. Pokud se na tomto poli

nachazi zeton bizona, vrat'te jej do zasoby dostupnych zdroji.

+ Zeton osady umistéte na pole, které se nachazi nejblize (tj.
ve vzdalenosti nejméné BP) ¢tvercovému neptatelskému
poli aktivniho nepfitele, s nimz je propojené nepiatelskymi
spojnicemi (v barvé aktivniho nepfitele). Pokud neni mozné
zeton na takové pole umistit kvili omezeni poctu zetond,
pokracujte k dalSimu nejbliz§imu poli atd. Vzhledem k tomu,
ze Vychod disponuje dvéma étvercovymi poli, pro vyhledani
cesty nahodné vyberte jedno z nich.

DULEZITE: Pfi vyhledavani cesty pouzivejte pouze spojnice

nepiitele.

Pokud muize byt zeton osady umistén na vice poli, vyberte pole
s niz§im Cislem oblasti. Pokud je i takovych poli vice, nahodné
vyberte jedno z nich.

» Pokud aktivni nepfitel nema pro umisténi k dispozici zadny
zeton osady, nebo nemiize zeton osady kviili omezeni poctu
zetonl nikam umistit, proved'te misto tohoto piikazu ptikaz
Podrobeni (6.3.9) a tento postup ukoncete.

Priklad: Jih provadi prikaz Osidleni. V oblasti Rio Grande #5,
kterd je nejblize ke ctvercovému poli Jihu, se vsak nachazi Zeton
kmene. Ve vzdalenosti 2 BP od ctvercového pole Jihu se nachd-
zeji pole Rio Grande #4, Rio Grande #6 a Brazos Colorado #6.
Z téchto tri poli ma nejnizsi cislo oblasti Rio Grande #4, na néemz
se nachazi také zeton bizona, ktery nebrani umisteni Zetonu osa-
dy. Zeton osady Jihu je umistén na pole Rio Grande #4 a Zeton
bizona je vracen do zasoby dostupnych zdroju.

PobRroB.

3 6.3.9. Podrobeni

Postup:

Krok 1: Pokud se na neptatelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alespon 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto prikazu
piikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 2: Vyberte zeton kmene jako cil podrobeni.

* Vyberte takovy Zeton kmene, ktery se nachazi nejblize (.
ve vzdalenosti nejméné BP) nepratelskému poli aktivniho
nepfitele. Pfi hledani cesty pouzivejte pouze nepratelské
spojnice. Pokud je nejblize vice Zetonti kmene, vyberte pole
s niz§im Cislem oblasti. Pokud je i takovych poli vice, nahodné
vyberte jedno z nich.

* Pokud neni mozné oznacit jako cil podrobeni zadny kmen:
Pokud mé aktivni nepfitel dostupny zeton osady, ktery miize
byt umistén podle pravidel pro Osidleni (6.3.8), proved’te misto
tohoto piikazu ptikaz Osidleni a tento postup ukoncete. Pokud
nemuze byt zeton osady umistén a ctvercové pole aktivniho
nepfitele neni mirovym polem, proved'te misto tohoto piika-
zu piikaz Valka (6.3.10) s vyuzitim ceny uvedené na zetonu
Podrobeni a tento postup ukoncete. Pokud je ¢tvercové pole
aktivniho nepfitele mirovym polem, proved’te misto tohoto
prikazu piikaz Kulturni utok (6.3.2) a tento postup ukoncete.

Krok 3: Odstraiite cilovy zeton kmene a vrat'te jej do zasoby
dostupnych zdroji.

6.3.10. Vilka

Postup:

Krok 1 (pokud je valeéna vyprava aktivniho nepftitele ve hie):
Pokud se vale¢na vyprava nachazi na poli obsahujicim rancerii,
druzinu nebo sptateleny kmen, tento postup ukoncete; v opacném
piipadé¢ ptesunte vale¢nou vypravu aktivniho nepfitele o 1 pole.
Pouzijte kritéria pro pohyb podle 3.1, krok 1, neodhalujte vsak
kartu pro pohyb a neodhazujte aktualni valecnou kartu. Poté
proved’te kontrolu na snizeni sily valecné vypravy aktivniho
neptitele podle 3.1, kroku 2 a nasledné tento postup ukoncete.

Krok 2: Pokud se na nepratelském poli aktivniho nepfitele
nachazi alespoi 1 Zeton plenéni, proved’te misto tohoto pfikazu
prikaz Obnova (6.3.7) a tento postup ukoncete.

Krok 3: Pokud je ctvercové pole aktivniho nepfitele mirovym
polem, odstraiite zeton prikazu Mir, umistéte jej na nejspodné;j-
§i prazdné pole ve sloupci aktivniho nepfitele tabulky ptikazi
nepiatel a tento postup ukoncete.

Krok 4: Vytvoite valeénou vypravu umisténim zetonu provade-
ného piikazu Vélka na étvercové pole aktivniho nepfitele (v pfi-
pad¢é Vychodu jej vyberte nahodné z obou moznosti) spole¢né
s zetonem sily, jehoz hodnota se rovna:

cené piikazu Valka + poctu zetonl osad aktivniho nepfitele ve hie
+ jakymbkoliv modifikatordm plynoucim z u¢inku karet ve hie.
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7. Bitvy

S vyjimkou nékterych karet vyvoje se bitvy odehravaji pouze
v kroku 4 a/nebo 5 faze valecné vypravy (3.1).

Herni poznamka: Bitvu miizete vyvolat vne rancerie. Lze
toho dosahnout vyslanim druziny na pole, na nemz se nachadzi
zeton valecné vypravy, nebo na pole, na néjz ocekavate, ze se
valecna vyprava presune. Pokud se poté behem faze valecné
vypravy nachazi druzina na stejném poli jako valecna vyprava,
dojde k bitve.

7.1. Vyhodnoceni bitvy

Postup:
Krok 1: Urcete jednotku Komanci v bitve:

* Pokud se bitva odehrava na poli obsahujicim rancerii, vyberte
druzinu z jeji zasoby, ktera se stava jednotkou Komanci v bit-
v¢. Tato jednotka mtize do svého vlastnictvi pevzit libovolné
zetony zdroju a/nebo Zeton Mahimiany ze zasoby jeji rancerie.

» Pokud se bitva odehrava na poli obsahujicim zeton druziny,
stava se jednotkou Komancu v bitvé tato druzina. (Upiesné-
ni: V tomto piipadé smi druzina pouzit pouze zetony zdroji
a/nebo Mahimiany, které¢ vlastni.)

* Pokud se bitva odehrava na poli obsahujicim Zeton spratele-
ného kmene, stava se jednotkou Komanéu v bitvé tento kmen.

Krok 2: Pokud jednotka Komancu spotiebuje Zeton zbrani,
hod’te dvéma kostkami a vyberte z nich tu, na niz padne vyssi
hodnota; pokud neni spotfebovan zadny Zeton zbrani, hod’te
jednou kostkou. V obou piipadech pouzijte nasledujici modifi-
katory hodu kostkou:

+? za kazdou kartu ve hie, kterou si pfejete pouzit

+ sila druziny (pokud je jednotkou Komanci druzina)

+2, pokud je jednotkou Komanct sprateleny kmen

+1, pokud bojujici druzina vlastni zeton Mahimiany

DULEZITE: Bitvy se smi G¢astnit pouze jeden Mahimiana.

—1, pokud se druzina nachazi v ukonc¢eném stavu
—? modifikator bitvy na zetonu sily valeéné vypravy
Krok 3: Urcete vysledek bitvy:

* Pokud je nemodifikovany vysledek hodu roven 6 nebo pokud
je modifikovany vysledek hodu > 6 a nejedna se o nemodifi-
kovanou 1, v bitvé vitézi jednotka Komancu;

* Pokud je nemodifikovany vysledek hodu roven 1 nebo je mo-
difikovany vysledek hodu < 6, v bitvé vitézi nepfitel.

Krok 4: Vyhodnotte vysledek bitvy (7.2). Pokud je jejim vy-

sledkem ,,Konec bitvy®, tento postup ukonéete, jinak se vrat'te

ke kroku 1 tohoto postupu a vyhodnot'te dalsi kolo bitvy.

7.2. Vysledek bitvy

Pokud v bitvé zvitézi jednotka Komand&t:

Snizte silu vale¢né vypravy o 1.

» Pokud je sila valecné vypravy > 0, vrat'te se ke kroku 1 vyhod-
noceni bitvy (7.1) a vyhodnot'te dalsi kolo bitvy.

» Pokud je sila vale¢né vypravy snizena na 0, nastava Konec
bitvy, Konec konfliktu a Groven Puha Mahimiany, ktery se
ucastni bitvy (tj. za néhoz byl uplatnén modifikator +1 v 7.1,
kroku 2), je zvySena o 1.

» Pokud je jednotkou Komanct v bitvé druzina:

» Pokud se bitva odehrala na poli, na némz se nachéazi ran-
cerie, bojujici druzina se vraci do zasoby této rancerie.

» Druzina zlstava ve stavu (ukoncena nebo neukoncenad),
v jakém se nachazela pied bitvou.

» Druzing jsou az do uklidové faze ponechany ve vlastnictvi
vSechny Zetony, jimiz se vybavila v kroku 1 bitvy.

Pokud v bitvé zvitézi nep¥itel:

Pokud byl jednotkou Komancl sprateleny kmen, vrat'te zeton
Spojence na nejspodngjsi prazdné pole v piislusném sloupci tabul-
ky prikazl nepratel. Nastava Konec bitvy, ale nikoliv Konec kon-
fliktu. Zeton kmene ziistava (odstrani se pouze Zeton Spojence).

Pokud byla jednotkou Koman¢t druzina vné rancerie, snizte jeji
silu o 1. Pokud je jeji sila snizena na 0, zeton druziny a vSechny
zdroje, které vlastni, presuiite do zasoby dostupnych zdrojti; po-
kud je mezi nimi i zeton Mahimiany, Mahimiana umira (2.6.1);
Nastava Konec bitvy, ale nikoliv Konec konfliktu.

Pokud byla jednotkou Koman¢a druzina v zasob¢ rancerie, snizte
jejisiluo 1. Pokud je jeji sila snizena na 0, zeton druziny a v§echny
zdroje, které vlastni, presuite do zasoby dostupnych zdroji; pokud
je mezi nimi i zeton Mahimiany, Mahimiana umira (2.6.1). Pokud
se v zasob¢ rancerie nachazi dalsi druzina, vrat'te se ke kroku 1
a vyhodnot'te nové kolo bitvy s touto druzinou; v opaéném ptipadé
jerancerie znicena (2.5.3) a nastava Konec bitvy a Konec konfliktu.

8. Rezervace

Tato cast pravidel je pouzita pouze béhem ¢tvrtého historického
obdobi, kdyz je odhalena karta #68 SmLouva U MEDICINE LODGE
CREEKU.

8.1. Pfesun do rezervace

Pokud je ve hie karta SmMLouva U MEDICINE LoDGE CREEKU
a vas pocet bodi vojenstvi je nizsi nez pocet rancerii, které jsou
ve hfe, ale mimo rezervaci, pak je na konci kazdé uklidové faze
pfesunuta do rezervace jedna ndhodné vybrana rancerie:
Presunite Zeton rancerie do rezervace. VSechny Zetony druzin
a Mahimiany v zasob¢ této rancerie jsou rovnéz presunuty
do rezervace. VSechny Zetony zdrojli v zasob¢ této rancerie jsou
presunuty do zasoby dostupnych zdrojt.

Zetony ranéerii, druzin a Mahimiany v rezervaci jsou nadale
ve hte, ale nesmi byt aktivovany, pokud to nedovoli u¢inek karty.
Urovné Puha viidcti ranéerie v rezervaci se neméni. Paraibové
jsou béhem operace Planovani stale k dispozici.
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9. Scénare

Vitézstvi: Cilem kazdé partie hry Comancheria je splnéni vi-
téznych podminek zvoleného scénaie (jednotlivé scénéie jsou
uvedeny v nasledujicich podkapitolach).

Porazka: Muzete utrpét mirnou porazku pii ovéfeni vitéznych
podminek (2.10), pokud nesplnite vitézné podminky na historické
karté ve hre.

DULEZITE: Drtivou porazku utrpite v okamZiku, kdy se
zetony bodt vojenstvi i kultury nachazeji na bodové stupnici
na hodnoté 0.

9.1. Obecné pokyny pro pfipravu scénait

9.1.1. Zasoba Zetont ovéfeni:

Pokud neni feceno jinak, pfipravte v kazdém scéndfi zasobu
zetonu ovéteni tak, ze zetony ovéfeni (ty se symbolem ,,?* na
rubové strané) vlozite do ¢isté, neprihledné nadoby (napf. hrnek
nebo miska). Zasoba zetont ovétreni obsahuje:

* 10 zetont Gspéchu

* 5 zetonu ,,4 AB nepritele”
* 4 zetony ,,3 AB nepritele®
* 3 zetony ,,2 AB nepfitele®

DULEZITE: Dostatek mista na ar§ich Zetont nam umoznil
zafadit do hry 2 identické sady Zetonli ovéfeni po 22 Zzetonech.
Avsak pouzita smi byt pouze jedna sada. Nekombinujte obé
sady dohromady!

Zetony nevyuzité sady miizete vyuzit jako ndhradu poskozenych
nebo ztracenych zetond v pouzivané sadé€, ¢imz prodlouzite
zivotnost hry.

——~ P

o

9.1.2. Tabulka piikazt nepratel:

Pokud neni feceno jinak, pfipravte v kazdém scénaii tabulku
ptikazi nepiatel umisténim Zetonu piikazt od ,,A“ do ,,F* pro
kazdého neptitele (Zapad, Jih, Vychod a Sever) na 6 poli v kaz-
dém ze sloupcii nepratel (nezapomerite, Ze se na kazdém poli smi
nachézet pouze 1 Zeton). Zetony umistéte oto¢ené licem nahoru
(stranou s pruhem dolti) v abecednim potadi od A (nahote ve
sloupci) do F (zcela dole). Pasivni sloupec by mél ziistat prazdny.

Pokud neni feceno jinak, umistéte v kazdém scénaii na prazdné
pole na stupnici operaci hned pod pole ,,Start” Zeton pifikazu
,»G“ Severu. Dalsi tfi zetony ,,G* umistéte na pole ,,Mimo hru®.

Herni pozndmka: Zetony prikazu ,, G* vstupuji do hry
prostrednictvim ucinkii historickych karet.

9.1.3. Herni bali¢ky karet:

A. Karty vyvoje: Kazdy scénar urcuje, které karty vyvoje tvoii
balicek karet vyvoje. Zamichejte urcené karty vyvoje a takto
vytvoreny balicek polozte licem dolti na prislusné misto v horni
¢asti herniho planu.

B. Vale¢né karty: Zamichejte vSech 25 valecnych karet a polozte
je licem doli pobliz herniho planu.

9.1.4. Kulturni karty:

Setfid’te 24 kulturnich karet do 8 balickli po 3 kartach otoce-
nych licem nahoru tak, aby karta urovné 3 byla vespod a karta
urovné 1 nahote. Tyto balicky polozte na vhodné misto pobliz
herniho planu.

9.1.5. Zetony

A. Zetony zdrojii: Pokud neni scénaiem feGeno jinak, viechny
zetony zdroju umistéte na pole ,,Dostupné zdroje®.

B. Ostatni Zetony: Pokud neni scénafem feceno jinak, vSechny

ostatni zetony umistéte na pole ,,Mimo hru* nebo, pokud je toto
pole pteplnéné, na vhodné misto pobliz herniho planu.
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9.2. Na plané
Délka: Jedno historické obdobi (1700-1749)

Obtiznost: Jednoducha

Podminka vitézstvi: Musite splnit vitézné podminky uvedené
na historické karté H1.

Priprava: Herni komponenty pfipravte v nasledujicim poradi
(strucny piehled naleznete také na predni strané historické karty
HI1):
A. Kolonialni nepiitelé: Spanélsko na Zapadé a Jihu, Zadny
nepfitel na Vychodé.
B. Rancerie: Umistéte rancerii A do oblasti #1 v Hornim
Arkansasu.
C. Kmeny: 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.
D. Bizoni: Umistéte 1 Zeton bizona na kazdé prazdné zaoblené
pole.
E. Zisoba rancerie: Umistéte do zasoby rancerie A tii Zetony
druzin o sile 2, ¢tyfi zetony koni a Zeton Mahimiany.
F. Stupnice Puha: Nastavte pocate¢ni trovein Puha Mabhi-
miany i Paraiba ran¢erie A na hodnotu 2.
G. Bodova stupnice: 3 body vojenstvi, 3 body kultury, 1 AB,
0 AB nepfitele.
H. Stupnice operaci: Oba Zetony zacinaji na poli ,,Start™.
I. Karty vyvoje: Karty vyvoje pfipravte nasledovné:
* Polozte karty vyvoje #1, #2 a #3 na pole uréena pro aktivni
karty vyvoje v horni ¢asti herniho planu.
» Zamichejte karty vyvoje #4-21 a takto vytvoreny balicek
polozte licem dolii na pfislusné pole na hernim planu.
* Ostatni karty vyvoje vratte do krabice, nebudou potieba.
J. Kulturni karty: Muzete si zdarma vzit jednu kulturni kartu
urovné 1 a umistit ji do hry. Ostatni kulturni karty polozte
pobliz herniho planu.
K. Historicka karta: Na pole ,,Historicka karta“ polozte
historickou kartu H1, a to stranou s tabulkou uréeni aktivniho
nepfitele nahoru. Ostatni historické karty vrat'te do krabice,
nebudou potieba.

— .

9.3. Vzestup fise
Délka: Dv¢ historicka obdobi (1700—1799)
ObtiZnost: Stfedni

Podminka vitézstvi: Musite splnit vitézné podminky uvedené
na historické karté¢ H2.

Priprava: Pfipravte hru podle instrukei v ¢asti 9.2 s nasleduji-
cimi vyjimkami: Pro pozdéjsi pouziti si ponechte pobliz karty
vyvoje #22—42 a historickou kartu H2.

9.4. Vladci Jiznich plani
Délka: Tii historicka obdobi (1700—1849)
Obtiznost: T¢zka

Podminka vitézstvi: Musite splnit vitézné podminky uvedené
na historické karté¢ H3.

Priprava: Pripravte hru podle instrukci v ¢asti 9.2 s nasleduyji-

cimi vyjimkami: Pro pozdgjsi pouziti si ponechte pobliz karty
vyvoje #22—63 a historické karty H2 a H3.
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9050 Péd
Délka: Posledni dvé historicka obdobi (1800—1875)

Obtiznost: Velmi tézka

Herni poznamka: Pred hranim tohoto scénare byste méli
byt velmi dobre obeznameni s pravidly hry a hrou samotnou.

Podminka vitézstvi:

e Velké vitézstvi: Pocet bodii vojenstvi > dvojnasobku poctu
rancerii v rezervaci

e MensSi vitézstvi: Pocet bodl vojenstvi > pocet rancerii v re-
zervaci

e Mirna porazka: Pocet bodi vojenstvi < poétu rancerii v re-
zervaci

Priprava: Pripravte hru nasledujicim zpisobem:

A. Kolonialni nep¥atelé: Spanélsko na Zapadé a Jihu, Texas
na Vychodé¢.

B. Osady Zapadu: Rio Grande #1.
C. Osady Jihu: Rio Grande #4 a #5; Brazos Colorado #6.

D. Severni kmeny: Rio Grande #2, Brazos Colorado #4, Red
River #1 a #2; Dolni Arkansas #1, #2 a #3.

E. Bizoni: Umistéte 9 Zetont bizond na nahodné vybrana pole
na map€. Pokud umisténi zetonu brani omezeni poctu Zetont,
muzete jej umistit na libovolné pole na libovolném uzemi pii
dodrzeni pravidla o omezeni poctu Zetond.

F. Rancerie: Rancerie A, B a C umistéte na takova pole, aby
bylo dodrzeno omezeni poctu zetond. Rancerie musite umistit
tak, abyste ovladali 2 rtiznd uzemi a méli rancerii na tfetim
uzemi (a tim splnili vitézné podminky historické karty H2).

Herni poznamka: Rancerie jsou umistovany drive, nez vstoupi
do hry karty vyvoje. Proto je vhodné pred rozhodnutim o jejich
umisteni zvazit, jakeé karty vyvoje mohou mit okamzity dopad
na situaci na mape (viz ,, Karty vyvoje ve hre“ dale).

G. Zasoby rancerii: Mezi rancerie A, B a C rozdélte Ctyfi
druziny o sile 2, dvé druziny o sile 1, 8 Zetont koni a 1 Zeton
zbozi. Zetony Mahimiant A, B i C za¢inaji v zasobéach svych
rancerii.

H. Stupnice Puha: Urovné Puha Mahimiant a Paraibt nastav-
te tak, aby soucet urovni Puha vSech viidct nepiesahl 12. Kaz-
dému vidci musi byt nastavena uroven Puha rovna alespon 1.

I. Bodova stupnice: 3 body vojenstvi, 3 body kultury, 1 AB,

0 AB nepfitele.

J. Stupnice operaci: Oba zetony zaéinaji na poli ,,Start™.

K. Kulturni karty: Mtzete si nakoupit karty v celkové hod-

noté 12 bodt kultury (pii tomto ndkupu neméite pozici zetonu

bodt kultury na bodové stupnici). Karty musi byt pofizovany

jedna po druhé za dodrzeni v§ech pozadavk pro jejich nakup.

Vsechny nenakoupené kulturni karty polozte pobliz herniho

planu pro jejich pozd¢jsi pouziti.

L. Karty vyvoje ve hie: Do hry umistéte karty vyvoje #35

a #36. Hod’te kostkou a urcete tfeti kartu, kterou rovnéz ihned

umistite do hry:

* Pfi vysledku hodu 1-2 do hry umistéte kartu #26 a vy-
hodnotte jeji ucinek ,,Po odhaleni®.

* Pti vysledku 3—4 do hry umistéte kartu #28 a vyhodnot'te
jejiucinek ,,Po odhaleni®.

* Pii vysledku 5-6 do hry umistéte kartu #38 a vyhodnotte
jeji ucinek ,,Po odhaleni®.

Muzete vyuZzit zeton zbozi, abyste tento hod kostkou opakovali.

Poté ptipravte balicek karet vyvoje: Vyhledejte karty #43 a #44

a odlozte je stranou. Zamichejte karty #4563, z kterych tak

vytvofite bali¢ek karet vyvoje, a navrch tohoto balicku umistéte

karty #43 a #44 (#43 jako horni kartu). Karty #64—84 odlozte

stranou pro pozd¢jsi pouziti.

Do ruky si vezméte kartu #40.

M. Historicka karta ve hie: Na pole ,,Historicka karta“
polozte historickou kartu H3, a to stranou s tabulkou uréeni
aktivniho nepfitele nahoru. Historickou kartu H4 si ponechte
pobliz pro pozdéjsi pouziti. Karty H1 a H2 vrat'te do krabice,
nebudou potieba.

N. Zeton piikazu ,,G* Jihu: Umistéte tento Zeton do zasoby
zetonl ovérent.




9.6. Vzestup a pad fise Komanca
Délka: Ctyfi historickd obdobi (1700—1875)
ObtiZnost: Nejtezsi

Podminka vitézstvi:

e Velké vitézstvi: Pocet bodl vojenstvi > dvojnasobku poctu
rancerii v rezervaci

e MensSi vitézstvi: Pocet bodl vojenstvi > pocet rancerii v re-
zervaci

* Mirna porazka: Pocet bodil vojenstvi < poctu rancerii v re-
zervaci

Priprava: Pripravte hru podle instrukci v ¢asti 9.2 s nasleduji-

cimi vyjimkami: Pro jejich pozdéjsi pouziti si ponechte pobliz
karty vyvoje #22—84 a historické karty H2, H3 a H4.
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