Automat AUTOMATO je simulovany protivnik, kterého Ize zapojit do zakladni hry proti 1 az 3 hracam.
K oviladanf automatu pouZzivite novou sadu karet a kompas.
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PRIPRAVA HRY S AUTOMATEM

Pripravte hru pfesné podle str. 6 pokyni zakladnt hry.
Automat muiZe pouzit libovolnou desku hrace. Automat
nepouziva desticku panovnika ani palace ¢. 11 az

€. V1 Poté dodrzte tyto kroky pfipravy:

'A) Vezméte 1 kartu tikolu z kazdé éry a umistéte je licem
dolit pobliz automatovy desky hrace.

)Jakmile si lidstt hraci vyberou hlavni mésta, zbyvajict
hlavni mésto pfipadne automatovi a umisti na jeho misto
svij Palac €. 1. Pokud automatu nepfipadla desticka se
symbolem prvniho hrace, automat bude poslednim hracem
v poradi hry.

Pouze v jubilejni edici
oslavujici 200 let brazilské
nezavislosti

(C }'V zavislosti na zvolené tirovni obtiznosti automatu
vezméte patficné karty akci a pohybu. Karty akci
a pohybu zamichejte zvlast a utvorte z nich oddélené
balicky licem dolti pobliz automatovy desky.

@Umistéte kompas na hlavni mésto automatu.

VYBER UROVNE OBTIZNOSTI

SNADNA HRA: A
Odeberte z balickii viechny 4 Karty s hvézdickow. (-

OBTILZNA HRA:
Neodebirejte Zadné karty.

EPICKA HRA:

| Odeberte z balickil vsechny 4 karty s pirkem.

i Bali¢ky pohybu a akci miZete i dale upravovat a doladit jejich

obtiZnost a chovanf dle potreby. Docilite toho tak, Ze pridate
¢i odeberete konkretni karty s hvézdickou ¢i pirkem.




AUTOMATUYV TAH

Automatty tah dodrzuje stejné faze jako bézna hra.
Nejprve automat namisto Zetonu akce pouZzije karty akei
k provedent akce. Poté — pokud ma automat na mapé
vojenské jednotky — pouzije karty pohybu k simulovani
pohybu po mapé.

Drilezité: Automat NIKDY nepouZziva suroviny
ani prostredky. Automat v Zadn€ situaci nezisks,
nevyprodukuje ani nezaplati suroviny ¢i prostiedky!

PRVNI FAZE: AKCE (POVINNA)

Na kazdeé kart¢ akce najdete 3 akeni sloupce. Kazdy sloupec
predstavuje akdi, kterou automat provede v dané ére. Kazdy
sloupec je rozdélen na 4 fadky, které upresiuji, jakou akci
automat provede. Akéeni fadek je urcen pomoci karty akce

z predchoziho tahu..

Akdni sloupce
jednotlivych ér

Obtiznost iz str. 1)

Akdni radky

Sipka urcujici radek,
ktery bude vyhodnocen
v pristim tahu

KdyZ nastane automatova faze akce, dodrzte tyto kroky:
Ll’ V prvnim tahu otocte cely balicek karet aket licem vzhuru.

@ Podivejte se na vrchni kartu a vyhodnotte prvnt fadek
akéniho sloupce pro aktualni éru.

(3) Na zacatku kazdého dalstho tahu vezmete vichni kartu
z balicku a umistéte ji na odkladaci hromadku nalevo od
balicku, stale licem vzhiiru. Sipka na vechni karté odkladact
hromadky bude ukazovat na ur¢ity fadek vrchni karty na
balicku karet akci. Vyhodnotte tento fadek akéniho sloupce
pro aktualni éru.

Pokud je na zacatku faze akce balicek karet akei prazdny,
zamichejte odkladact hromadku a utvofte z ni novy balicek
licem vzhtiru. Poté se podivejte na vrchnt kartu a vyhodnotte
prvni fadek akéniho sloupce pro aktualni éru.
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DRUHA FAZE: POHYB (POVINNY POUZE
TEHDY, POKUD MA AUTOMAT NA MAPE JEDNOTKY)

Automat se po mapé pohybuje pomoci karet pohybu.
Vlevo na kartach pohybu nejdete sloupec rozdéleny
na 4 fadky predstavujici sméry nebo bonusy.
Podobné jako na kartach akci, Sipka na predchozi karté
pohybu ukaZe na fadek sméru nebo bonusu, ktery
automat v tomto tahu vyhodnoti. Napravo najdete
konkrétni nakresy roku, které provedou automatovy
jednotky na mapé za pomoci kompasu.

smeri nebo bonusi
rozdeleny na 4 radky

Obtiznost

Sipka urcujici radek
pristiho ahu

Automatova faze pohybu nastane POUZE tehdy, ma-li
jednotky na mapé! Pokud faze nastane, provedte tyto kroky:

(L V tahu, kdy automat nasadi prvni jednotku, otocte balicek
karet pohybu licem vzhtiru a vyhodnotte prvni fadek
v levém sloupci.

Pokud v prvnim fadku neni vyznacen smér, nasmeérujte
kompas smérem k nejblizsimu hlavnimu méstu
hrace. Pokud je vice nez 1 platna mozZnost,
nasmérujte kompas k hlavnimu méstu zkusenéjstho
hrace. Pokud je v prvnim fadku vyznacen bonus, automat
ziska tento bonus.

(3)V kazde dalsi fazi pohybu, tzn. pokud ma automat
jednotky na mapé a tato faze nastane, vezméte vrchni
kartu z balicku a umistéte ji na odkladact hromadku nalevo
od balicky, stale licem vzhtiru. Sipka na vrchni karté
odkladaci hromadky bude ukazovat na urcity fadek
vrchni karty na balicku karet pohybu. Vyhodnotte
dany fadek sloupce smérit nebo bonust.

@ Pokud s hexem s automatovou nejsilnéjsi jednotkou
sousedi desticka objevia v nékteré z pozic
vyobrazenych na karté pohybu - a automat ma zarover
krok — posuiite vsechny jednotky/kompas z hexu s nejsilnéjsi
automatovou jednotkou na tuto desticku objevii.

Pokud s hexem s automatovou nejsilnéjsi jednotkou
nesousedi desticka objevii v Zadné z pozic vyobrazenych
na karté pohybu — a automat ma zaroven kroky —
posouvejte vSemi jednotkami/kompasem z hexu s nejsilnéjsi
automatovou jednotkou podle nakresu na karté pohybu.

Pokud je na zacatku faze pohybu balicek karet pohybu
prazdny, zamichejte odkladaci hromadku a utvofte z ni
novy balicek licem vzhiiru. Poté se podivejte na vrchni
kartu a vyhodnotte prvni fadek sloupce.
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@ Budovu umistéte na sousedici pole, které poskytne

@ Pokud shoda dale trva, umistéte budovu na sousedici

AUTOMATOVA FAZE AKCE
Kdyz7 je automat na tahu, vzdy provede akci podle karet akel.

Pozor: Pokud nemiiZe automat provést akci podle
vyznaceného fadku akéniho sloupce, pokusi se proveést |
akci v nizSim fadku. Pokud je to potieba, pokracuje takto

dal, dokud nenarazi na fadek, ktery mtize vyhodnotit. Pokud |
dojde a7 k poslednimu fadku, vrati se k hornimu fadku

a pokracuje dal v hledani vyhodnotitelného fadku. Pokud
takto projde viechny fadky a nemiiZze vyhodnotit ani jeden | |
z nich, automat namisto vyhodnocent ziska 1 kartu zlata. i

Pamatujte: Provedent automatovych aker nic nestoji a jeho
akce nevytvareji Zadné zdroje ¢i produkci na budovach.

Priklad:

Automat ma vyhodnotit
akci vyrobky, konkrétné
jejt druhy fadek. Jenze
tento fadek nelze
vyhodnotit, protoze
fialovy vyrobek (latky)
jiz vlastni. Proto se
pokusi vyhodnotit nizsi
fadky akéniho sloupce
pro tuto éru, dokud
nenarazi na fadek, ktery
miiZe vyhodnotit.

BUDOVY

Umisténi automatovych budov na mapu se idi stejnymi
pravidly jako budovy v bézné hie. Pokud je vice stejné
platnych moznosti umisténi budovy, fidte se témito
kroky v pevné daném potadr:

automatovi vice poli pro potencidlni budovy
v budoucnu.

Pokud nastane shoda, umistéte budovu na pole
sousedici s budovou s co nejvétsi hodnotou VB.

pole co nejblize hlavnimu méstu.

Pokud neni dostupna desticka pro budovu
vyznacenou v fadku akéniho sloupce, pokust se
automat postavit budovu v nizsim fadku akéniho sloupce.
Pokud nema automat volné pole ke stavbé, pak postavi
novou budovu na starou neobsazenou budovu z éry L.

a poté éry 1L, podle vySe vyznacenych pravidel (2 a 3).
Pokud podminka na karté dkolu vyzaduje budovu
z libovolné éry nebo zahrnuje budovu, jejiz terén
neni dostupny pro stavbu, vybere automat prvni moznou
budovu pro aktualni éru podle potadi zleva doprava na
desce hrace. ¢

Piiklad:
Pokud postavi
automat budovu zde,

ZVy3I se pocet poli pro
potencialni budouct
budovy o 2.

Umisfovani automatovych mést na mapu je nezavislé na
pozici jeho panovnika! Automat stavi vSechna mésta
v sousedstvi svych izemi podle pravidel pro budovy.
Automat vzdy vybere z desky mésto nejvice vlevo.

NASAZENI{ VOJENSKYCH JEDNOTEK

Nasazeni automatovych jednotek je vzdy urceno ¢islem 3}
v fadku akéniho sloupce. Toto ¢islo odpovida poradt || -
jednotek na desce hrace od 1. po 5. (porazené¢ jed-

notky v zisobé na desce také dodrzuji toto poradp.

" Pokud dosud nema jednotky na mapé, nové

nasazenou jednotku umistéte na jeho hlavni

mésto. Pokud ovsem automat ma jednotky na mape,
vsechny nové umisténé jednotky umistujete na

hex s nejsilnéjsi jednotkou/kompasem. Pokud ma
automat vyrobek vylepsujict akéni pole nasazeni, tento efekt
se aktivuje a automat nasadi dostupnou jednotku co nejvice
vlevo na jeho desce hrace. Toto pravidlo plati i pokud karta
tikolu vyZaduje nasazeni.

OBRAZY

Automat ziska obraz podle nakresu na karté. Automat
musi automaticky pouzit schopnosti obrazii, kromé téch,
které zlep3uji ¢i poskytuji produkci a zdroje. V pfipadé
akce pInici podminku na karté tikolu vybere automat obraz
paticného druhu co nejvice vlevo.

VYROBKY (g

Automat vyrabi vyrobky podle tvaru a barvy nakresu na karté
akct. V pripadé akce plnici podminku na Karté tikolu vybere
automat dosud nevyrobeny vyrobek nejvice vievo a umist jej
na akéni oblouk s timto tvarem nejvice vievo.

AKCE PLNICI PODMINKY

Z KARET UKOLU

Automatovu kartu tikolu pro aktualni éru odhalite
teprve tehdy, kdyz karta akci poprvé vyzaduje
plnéni nékteré podminky na této karté. Kdyz ma
automat provést akci plnici podminku na karté tkolu,
provede 1 akci, ktera jej priblizi ke spInéni podminky
vyznacené€ na karté akci. Poradi akei odpovida poradi,

v jakém jsou podminky vyznaceny na karté: 1a, 2a, 3a.
Napt.: Pokud ma provést akei plnici 2. podminku na karteé,
ktera vyzaduje budovy, provede stavbu patticné budovy.
POZOR: KdyZ automat provadi akce plnici podminky

z karet tikolti, nespIni béhem jedné akce celou podminku;
provede pouze 1 akci toho typu, ktera jej pFiblizi

ke splnénf patficné podminky. Nap#. stavbu 1 budovy.
Pamatujte, Ze automat nikdy neprovadi akci renovace.

Kdyz odhalite automatovu kartu tikolu, podivejte se, zda
jiz nékteré podminky nema spInéné€. Jakmile automat spInt

svoji kartu tikolu (z aktualni nebo pfedchozi éry), plati

Aby bylo zcela zjevné, které
podminky jiz automat
splnil, doporucujeme splnéné
podminky prekryt Zetonem
zlata nebo jinym predmétem.

viechna normalni pravidla.
’ (i)

1
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AUTOMATOVA FAZE POHYBU

Automatova faze pohybu nastane pouze tehdy, pokud ma
na mapé vojenské jednotky. Karty pohybu urcuji, kterym
smérem automat ptijde, nebo ktery bonus ziska ¢i ztrati.
Bonusy ziskané automatem umistéte pobliz jeho desky. Tyto
bonusy ovliviwji pocet krokii, které automat provede a jeho
vykon v boji. Bonusy jsou:

/8 \ Zeton +1: Tento Zeton dava automatovi +1 krok

v' na mapé. Maximalné miize mit 1 Zeton ,+1%
g Odeberte automatovi jeho Zeton ,+1%
Karty boje: Kromé obvyklého pouZzitiv boji poskytujt

I
karty boje automatovi kroky. Kazda karta boje dava [
automatovi +1 krok. Automat smi mit maxirnalné ’

3 karty boje.

BN ot st 1 jeho kartu boje. '
/ e

KOMPAS

Automat se pohybuje ve sméru kompasu
a podle nakresu na karté pohybu. Na
zacatku faze pohybu se ujistéte, zda se nema
zménit smér kompasu. S vyjimkou pohybu za¢inajictho
z budovy obsazené automatem (str. 5) se VSECHNY
jednotky pohybuji po mapé spolu s kompasem.
Dodrzte tato pravidla a prohlednéte si piiklady:

@ Na zacatku hry bude kompas sméfovat k nejblizsimu
hlavnimu méstu protivnika. Pokud existuje vice
neZ jedna moznost, vyberte zkusengjsiho hrace.
Kompas urcuje, které automatovy jednotky se hybou.
Vsechny automatovy aktivni jednotky se pohybuji spolecné.
Pokud chcete, miiZete aktivni jednotky pro potieby pohybu
docasné odstranit z mapy a pohybovat pouze kompasem.
Pokud karta pohybu vyznacuje novy smér, bude potieba
zameérit kompas na novy cil. Otacejte kompasem postupné
(wzdy o 1 hranu hexw do té doby, nez se novy cil dostane
do pomyslné vysece kompasu wyznacené SV a SZ). .
Cil nemust byt ve stiedu vysece, stact, Ze se v ni nachazi. ;
Pokud mate pFi zméné sméru na vybeér z vice cili, vyberte |
ten nejbliZ3i z nich. Pokud je stale vice moZnosti, vyberte :
prvni moznost po sméru hodinovych rucicek od severu
kompasu (str. 5).
Pokud novy cil vyzadovany kartou pohybu neexistuje
nebo jiz je ve vyseci kompasu, pak se kompas nepohne.

Tip: Pokud si chcete
usnadnit manipulaci

s komponenty, muZete
pouzivat kompas

jako zastupce viech .
automatovych r\) : ..',-i""/
aktivnich jednotek ' &
a pohybovat po :
mapé pouze
S nim.

POHYB PO MAPE

Pohyb automatovych jednotek/kompasu po mapé je pro-
vadén podle nakresu na karté pohybu. Vsechny jednotky,
které se nachazi na stejném hexu jako automatova
nejsilnéjsi jednotka, jsou aktivni a pohybuji se po mapé
spolecné, dohromady s kompasem.

Priorita:

; Postup pohybu
itmomeo na sousedici i
desticky objevit. |

|
Postup pohybu | ‘
po mape.

Celkovy pocet krok (1, 2 nebo 3), které automat
provede, je uréen pouze jeho bonusy (tzn. kartami boje O |
a Zetonem +1, které automat aktualné ma). Pokud automat
Zadné tyto bonusy nema4, tak se v tomto tahu nepohne! |
Dilezite: Automat se smi pohnout maximalné o 3 kroky,

nezavisle na tom, kolik bonusa ma.

| Pokud je v sousedstvi kompasu alespon 1 desticka objevu

na nékterém z hexti vyznacenych v horni ¢asti aktualni |
karty pohybu, automat se bude fidit horni casti karty -
a pohne kompasem/jednotkami na hex s touto

destickou objevu  prioritnim poradi podle ¢isel na karté |
pohybu, tzn. 1 nebo 2) a objevi tuto desticku. Vice krokt

neprovede, i kdyby na né mél narok. |

Pokud se v sousedstvi kompasu na vyznacenych hexech |
nenachazi desticky objevii, automat se bude fidit spodni |
casti aktualni karty pohybu. Jednotlivé kroky provede

presné v pofadi a postupu podle nakresu ve spodni

casti karty, pficemz se ridi aktualnim smérem kompasu ,
a neméni pfi pohybu jeho smeér. |

V nékterych pripadech, napriklad kdyz kompas/jednotky

dojdou na okraj mapy (pres vodu ¢i jinak), nebudou

urcite kroky mozné. V takovych pripadech preskocte

neproveditelny krok a prejdéte k dalsimu kroku v poradr

podle nakresu na karté, pokud je to mozné. Pravidlo

o sousedicich krocich musite dodrZet. | :

Nezapomeiite: Nezavisle na tom, kolik bonust (krokw
automat vlastni, pokud objevi desticku objevii nebo zahajt |
boj s jednotkami ¢i budovou hrace, automat uz neprovede
dalst kroky. . |

Priklad:

V sousedstvi
kompasu se sice
nachazi desticka
objevi, ale neni na
hexech vyznacenych
v horni ¢asti aktualnt
karty pohybu. Proto
se automat bude Fidit
nakresem ve spodni
casti karty. Automat
ma pouze 2 karty
boje, takZe provede
prvni 2 krokyna
nakresu.




ZMENA SMERU KOMPASU PO SMERU
HODINOVYCH RUCICEK

Zménu sméru kompasu provadéjte vzdy tak, aby perfektné
zapadal do hexu, na kterém se nachazi. Jinymi slovy, kazda
zména sméru kompasu o jednu stranu doleva nebo doprava
jej pootodt presné o 60°.

Jak jiz bylo feceno v predchozi sekci pravidel, pokud
ma automat na vybér z vice moznosti, vybere si prvni

platmou moznost po sméru hodinovych rucicek
od aktualniho severu kompasu. Napiiklad zde:

DESTICKY OBJEVU: kk

Kdykoli automatovy jednotky/kompas vstoupi na hex
objevu licem dolti, automat tuto desticku odhali, ukon¢i
sviij pohyb a neprovede zadné dalsi kroky! Dodrzte
normalni pravidla hry, ale se dvéma rozdily:

Expedice: Automat proti expedici nepouZzije
karty boje. To znamena, 7Ze boj s expedici vyhraje
pouze tehdy, pokud m4 v okamzik objevu minimalnt
pozadovanou silu. Automat smf oviem pouZit

své obrazy k tomu, aby se v budoucnu vratil s vice
jednotkami a expedici porazil. Automat smf porazit
expedici na zacatku své faze pohybu, pokud splni

3 pozadavky: ma alespoii 1 krok, na desticce jsou
jednotky a aktivni jednotky maji potfebnou silu. Kdyz
je expedice porazena, fize pohybu kon¢i a automat
ziska desticku, spolu se vSemi bonusy,

které muize vyuZit.

Quilombo: Desti¢ku vrati do krabice.
Automat si nedobere novou kartu tikolu.

e

 Kdykoliv se automatovy jednotky/kompas pohnou na hex

s protivnikovou budovou nebo jednotkami, nastane boj.

Po vyhodnocent boje automattav pohyb kon¢i.

Take plati, Ze pokud hra¢ pohne svymi jednotkami na hex

s automatovou budovou nebo jednotkami/kompasem, zacne
| boj. Dodrzte normalni pravidla boje a provedte automatovy

akce nasledujicim zptisobem:
o
4.W
A
Odhalte karty boje, sectéte jejich silu, palace a obrazy

(vCetné t&ch vlastnénych automatem) a vyhodnotte boj jako
obvykle (automat neziskava bonusy z karet tabor nebo
kapitulace).

Odhodte vsechny karty pouzité v tomto boji a porazené
jednotky presuiite do jejich zasob. J

OBSAZENE BUDOVY A NASLEDKY BOJE

@Automat pouije, kdykoliv je to mozné, 2 karty boje.

@Pokud automat ttoéi, odhalite jeho karty aZ poté, co
vyberete své vlastni karty.

Pokud automat vyhraje boj s hracovou budovou, automat
tuto budovu obsadi. Pokud jsou v tuto chvili na budové
suroviny nebo zdroje, jsou okamzité odhozeny! Béhem
nasledujici automatovy faze pohybu, pokud ma automat
na praveé obsazené budové vice nez 1 jednotku,
ponecha jednu jednotku polozenou na budove,
zatimco ostatni jednotky se pohnou dal. Diky polozené
jednotce zistane budova pod automatovou kontrolou,
dokud ji hra¢ neziska zpét.

@ Po obsazent budovy v nasledujict fazi pohybu ponecha
automat na budové 1 svoji nejslabsi jednotku
(nejvice vlevo na desce hrace s nejniZ3i vyznacenou
silow. Tuto jednotku na obsazenou budovu polozi.
Zbylé¢ jednotky/kompas se pohnou dal.

@ Pokud je automat porazen v boji a ma néjakeé zbylée
jednotky poloZzené na mapé, jeho pohyb a kompas
budou pokracovat od posledni jednotky, ktera se
pohnula. Pokud automat nema vitbec Zadné jednotky na
mapé, musite kompas umistit na jeho hlavni mésto.

@ Pokud automat obsadi budovu a ma pouze 1 jednotku
na mapé, tato jednotka se pohne normainé spolu ]

s kompasem a automat se vzda obsazené budovy.

Nomeﬁte odstranit suroviny/zdroje
z budov obsazenych automatem.
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Na rozdil od bézného hrace, automat uz na zacatku
hry vlastni vSechny své palace. To znamena, Ze nent
potieba je behem piipravy hry umistovat na jeho desku
hrace, ani je nemusi umistit na mapu ke splnént tikolu.
Tzn.: palace automaticky prinaseji automatovi body.
Take nezapomeiite, Ze kromé bodit poskytuji palace €. 111 a
¢. IV automatovi take silu pro vyznacené budovy. Palac ¢. 11
ovsem automatovi zadné bonusy neposkytuje.

KARTY ZLATA :’j

Vsechny karty zlata, které automat ziska béhem hry,
ziskava licem dolti. Aufomat smi mit neomezeny pocet
karet zlata. Na konci hry je vSechny odhalte. VSechny
karty zlata, které poskytuji vitézné body, jsou
pricteny k zavérecnému skore automatu, nezavisle
na tom, zda byl spInén jejich pozadavek.

ZAVERECNE BODOVANI

Konec hry probéhne normalng, i pokud automat splnt
svoji KARTU UKOLU IIL éry. Vitézné body sectéte
normalné a prictéte k nim automatovy karty zlata.

SYMBOLY NA KARTACH:

@II} Zeton +1: Ziska nebo odhodi Zeton +1 v zavislosti

\/ na symbolu. Tento symbol pricita +1 k poctu kroki,

které smi automat ve svém tahu provést. Maximalné
smi mit 1 Zeton +1.

Bonus éry: Karta pohybu ¢. 7 poskytuje automatovi

bonus v zavislosti na aktualni ére.

Zamichant: Karta pohybu ¢. 7 vyZaduje zamichant
vsech karet pohybu a vytvoreni novéeho balicku.
V pristim tahu bude vyhodnocen prvni fadek.

Karta boje: Ziska nebo odhodi 1 kartu boje

v zavislosti na symbolu. Kromé obvyklého pouZiti
v boji poskytuje kazda karta automatovi +1 krok.
Maximalné smi mit 3 karty boje!

S

@ Namiii kompas tak, aby se do jeho vysece dostalo

Karta zlata: Ziska 1 kartu zlata. Automatovy
karty zlata odhalite na konci hry. Automat smit
mit neomezeny pocet karet zlata!

Karty akci €. 5 a &. 6 maji zvlastni pravidlo
a majf na poslednim adku vpravo vyobrazenou
kartu zlata. Pro tyto karty plati, Ze pokud neni
mozné v €re I nebo 111 provést Zadnou akci,
automat ziska 1 kartu zlata.

Hlavni mésto: Namiii kompas tak, aby se do
jeho vysece dostalo nejbliZsi hlavni mésto hrace.

Mésta: Na karté akce: Postavi mésto. Na karté
pohyb: Namiti kompas tak, aby se do jeho vysece
dostalo nejbliz3i mésto vlastnéné hracem. Pokud
takova mésta nejsou, smér kompasu se nezmeéni.

Automatovo mésto nebo hlavni mésto:

nejbliz3i mésto vlastnéné automatem nebo
automatovo hlavni mésto.

Karty dkolt: Podle druhu vyznacené nesplnéné
podminky provede (pouze) 1 akci, ktera jej priblizt
ke spInéni dané podminky, a to v potadi, v jakém
jsou vyobrazeny: 1., 2., 3.

Nasazeni jednotek: Nasadi jednotku v zavislosti
na vyznaceném potadi na automatové desce
(1. az 5) a ziska 1 kartu boje.

Nasazeni panovnika: Nasadi jednotku
panovnika a ziska 1 kartu boje.

Desticka objevii: Namiti kompas tak, aby se do

g jeho vysece dostala nejblizst desticka objevii licem

dolti. Pokud takové desticky jiZ nejsou na mapg,
pak se smér kompasu nezmént.

Obrazy: Ziska obraz vyznaceného druhu
a pozice.

Jednotky: Namiri kompas tak, aby se do

jeho vysece dostal hex, na kterém je skupina
nepfatelskych jednotek s nejvyssim souctem hodnot
vitéznych bodit. Pokud je vice neZ jeden takovy

hex, vyberete prvni moznost po sméru hodinovych
rucicek od severu kompasu.
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