6 e

—

AUTOR HRY: SHEM PHILLIPS —
ILUSTRAGE A GRAFICKY NAVRH: SAM PHlLLlPS
© 2020 GARPHILL GAMES




UvoD

n Pred mnoha staletimi se fecka, perska a asyrska fiSe rozléhaly na ohromnych tizemich a vladly nezmérnym bohatstvim. Pres-
toze se jejich obyvatelé mohli t&sit z bezpeci mohutnych hradeb a impozantnich vojsk, zacaly se mezi nimi $ifit strasidelné
zvésti. Septem se vypravélo o piichodu hrozivych neptatel ze zemi za Cernym moiem. Pijizdéli na konich. Zufivi vale¢nici
a valeCnice. Mistii v boji s mec¢em, sekyrou i lukem. I ptes hanliva ptizviska to vSak nebyli jen bezmyslenkoviti surovci.
Jejich femeslnici byli vyhlaseni zlatnici. Uméli vyrobit lehké a odolné kozené zbroje. S predstihem stovek let vynalezli
reflexni luk. Ochocili si orly a naudili je lovit a val¢it. Dokonce se fika, Ze se stali predlohou feckych béji o Amazonkach.
Nebyli ovS§em pouhou legendou ¢i pohadkou. Byli skute¢ni. Byli to najezdnici ze Skytie!

CiL HRY

Cilem hry Najezdnici ze Skytie je mit na konci hry nejvice vitéznych bodii (VB). VB ziskate za plenéni osad, ziskavani kofisti
a uskutec¢novani vyprav. Nejprve ov§em musite sestavit svoji druzinu najezdnikt, vycvi€it zvef a pripravit proviant. Hra
kon¢i, jakmile zbyvaji na hernim planu pouze 2 nevyplenéna pole nebo 2 vypravy.

S HERNi MATERIAL

32 stiibrnaktt 32 kumyst 32 provianti 31 Skyta 6 kostek
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1 pytlik s kofisti 14 zlata 20 vybaveni 32 zranéni 4 desky hraca
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1 herni plan 20 povozil 26 dobytc¢at 4 ukazatele bodt

~ny 76 karet - 26 zetont 14 karet intrik 2 karty najezdnikd
8 karethrdind  pgie dnikg 36 karet zvifat vyprav pro s6lovou hru  pro sélovou hru
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PRIPRAVA HRY

Néjezdniky ze Skytie pripravte podle nasledujicich krokt:
1.
2.

Umistéte herni plan doprostied stolu.

Zamichejte Zetony vyprav a umistéte po jedné vypravé (licem nahoru) na kazdé ze dvou policek ve skytské vesnici
(vlevo nahote na hernim planu).

Vezméte zbylé Zetony vyprav a umistéte po jedné vypravé (licem doltl) na kazdé pole plenéni na Kavkaze, v Asyrii
a Persii. Pozor, pokud hrajete v méné nez 4 hracich, zistanou néktera pole (oznacend ,,3+* nebo ,,4+) na prave strané
herniho planu prazdna. V takovém piipadé na dané pole vypravy neumistujte. Zbylé vypravy vratte zpét do krabice,
aniz byste se na podivali.

Vsechny Zetony kofisti (zlato, vybaveni, povozy a dobytcata) vlozte do pytliku s kofisti. Pytlik dobfe promichejte
a na kazdé pole plenéni z pytliku ndhodné vylosujte patiicny pocet zetonti. Pocet zetont je ur¢en modrym symbolem
kofisti nad polem plenéni. Na Kavkaze, v Asyrii a Persii umistujte kofist pfimo na zetony vyprav otocené licem dolu.
V Recku umistujte kofist pfimo na herni plan (v Recku nebudou Zetony vyprav). Pozor, opét plati, Ze ve hie méné nez
4 hrac¢u zustanou néktera pole na pravé strané herniho planu prazdna. Zbylou kofist vysypte z pytliku a vytvoite z ni
spole¢nou zasobu pobliz herniho planu.

Do této spolecné zasoby pridejte také vSechny stiibriaky, kumysy, proviant, zranéni a kostky.

Nad kazdé pole plenéni umistéte 1 Skyta vyznacené barvy (pfi hfe méné nez 4 hraca opét zustanou néktera pole
prazdna). Muzete je umistit tak, aby prekryli

symboly kofisti a Skyti.

Umistéte po jednom modrém Skytovi na
3 lokace vpravo dole ve skytské vesnici
(tabor, velka jurta a trh).

Kazdy hrac si vezme 1 desku hrace a 1 uka-
zatel bodl v odpovidajici barvé. Ukazatel
umisti vSichni hraci na poli¢ko 0 na stup-
nici VB. Kazdy hrac si také ze spolecné
zasoby vezme 3 stiibriiaky a 1 proviant.

Dejte kazdému hraci 1 modrého Skyta.

V tuto chvili miZzete vratit zpét do krabice
vsechny zbylé Skyty.

Zde vidite priklad horni poloviny herniho
planu ptipraveného na hru 3 hracu.
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10.

11.

2.
13.

14.
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16.
17.

Zamichejte zvlast karty hrdint, najezdniki a zvifat a utvorte z nich tfi samostatné dobiraci balicky licem dolu. Karty
urcené pro solovou hru (intriky a najezdniky) vratte prozatim do krabice. Pouzijete je pouze pii solové hie (viz str. 16-19).

Dobiraci balicek zvirat umistéte vedle herniho planu a odhalte z n€j 3 vrchni karty zvitat. Utvoite z nich fadu pobliz
dobiraci hromadky.

Z dobiraciho balicku hrdinti odhalte tolik karet, kolik je ve hfe hracd, plus 1 kartu navic.

Z dobiraciho balicku najezdnikli odhalte postupné vzdy 1 kartu najezdnika a umistéte ji vedle jedné z odhalenych
karet hrdinti. Tim utvofite na stole dvojice karet: vzdy 1 kartu hrdiny s 1 kartou najezdnika.

Néhodné urcete zacinajiciho hrace. Poté si hraci v obraceném potadi hry (pocinaje hra¢em napravo od zacinajiciho
hrace a poté postupné proti sméru hodinovych rucicek) vyberou vzdy jednu ze dvojic karet hrdiny a néjezdnika.
Zacinajici hrac vybira jako posledni.

Kazdy hra¢ umisti svoji kartu hrdiny licem nahoru na volné pole nejvice vlevo na své desce.
Posledni odhalenou kartu hrdiny a cely dobiraci bali¢ek hrdind vratte zpét do krabice.

Dobiraci balicek najezdnikti umistéte vedle herniho planu. Posledni odhalenou kartu najezdnika umistéte pobliz
dobiraciho balicku. Tvorii zaklad odkladaci hromadky. Rozdejte kazdému hraci 5 karet najezdnikt. Z téchto karet
si kazdy hrac 3 ponecha a zbylé 2 odhodi na odkladaci hromadku.

Zde vidime ptiklad hry 3 hract. Fialovy hrac sedi v poradi hry jako posledni (napravo od zacinajiciho
hréace). Vybira si jako prvni. Vybere si dvojici Vadasz + obchodnice a umisti je na svoji desku.
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PROBEH HRY “
Hraci provadgji své tahy pocinaje za¢inajicim hraem a poté dal po sméru hodinovych ru€i¢ek. Ve svém tahu si mize hra¢

vybrat mezi dvéma akcemi: PRAGE, nebo PLENENI. Hra takto probiha plynule dal, dokud nenastane 1 ze 2 podminek pro
konec hry (viz str. 10). Nezavisle na akei, kterou si hra¢ vybere, bude tah probihat vzdy ve dvou krocich:

1. Umistit Skyta a vyhodnotit jeho akci.

2. Vzit si jiného Skyta a vyhodnotit jeho akci.

PRACE

Pokud mé plenéni uspét, je nejprve potfeba najit ty spravné najezdniky a vybavit je dostatkem proviantu. Jesté pred
plenénim tedy hraci museji patficné pfipravit svoji druzinu najezdnikl a sehnat jim zasoby. VSe potiebné najdete ve &
skytské vesnici v horni ¢asti herniho planu.

Ve vesnici je 8 riznych lokaci, z nichz je kazda vazana na jinou akci (jejich detailni popis najdete na st. 11-14). Pokud si Gzt EEEE]

hra¢ béhem tahu vybere akci PRACE, nejprve umisti Skyta ze své zasoby na kteroukoli volnou lokaci ve vesnici. Lokace je
,,volnd“, pokud v ni momentaln€ nestoji jiny Skyt. Po umisténi Skyta smi hra¢ jednou vyhodnotit akci lokace, do které jej
umistil. Po vyhodnoceni této akce musi vzit jiného Skyta (1 ze 3 Skytu, ktefi byli na zacatku tahu jiz ve vesnici) a umistit
jej do své zasoby. Poté smi hra¢ jednou vyhodnotit akci lokace, ze které Skyta vzal.

Na zacatku hry nejsou dostupné lokace staje a nacelnikova jurta, protoze do nich lze umistit pouze Sedé nebo Cervené
Skyty. Na tyto lokace nelze nikdy umistit modré Skyty. Povsimnéte si, ze lokace stiibrotepec a hospodaistvi vam poskytnou
rizné odmény v zavislosti na tom, jakého Skyta na né umistite ¢i z nich vezmete.

Naptiklad v prvnim tahu hry by hra¢ mohl
umistit modrého Skyta na cviciste, stiibro-
tepce nebo hospodafistvi. Po vyhodnoceni
akce vybrané lokace musi vzit Skyta budto
z tabora, velké jurty nebo trhu. Poté mize
vyhodnotit i akei lokace, ze které Skyta vzal.
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PLENENi

Jakmile ma hra¢ dostatek proviantu a najezdnikti v druzin€, mize se ve svém
tahu rozhodnout pro akci plenéni. Nez vypleni osadu (na Kavkaze, v Asyrii,
Persii nebo Recku), musi hra¢ splnit viechny 3 pozadavky. Musi mit:

@ Pozadovanou barvu Skyta.
@ Dostatecné velkou druzinu.

@ Dostatek proviantu a povoza.

Kazda osada ma 2 pole plenéni a rizné pozadavky (pro pole plenéni
v ramci jedné osady plati stejné pozadavky). Napiiklad tato osada
v Persii vyzaduje umisténi Sedého nebo Cerveného Skyta, alespon
¢tyi¢lennou druzinu, 2 provianty a 1 povoz.

Jakmile se hra¢ rozhodne vyplenit osadu, musi provést nasledujici kroky:

1.
2.

Po provedeni vyse uvedenych kroki tah kon¢i. Ve hie nasleduje dalsi hra€ po sméru hodinovych
rudicek. Stejné jako predchozi hrad ma na vybér ze dvou akci: PRACE, nebo PLENENI.

Umisti pozadovaného Skyta na 1 z policek pro Skyty ve vybrané osadé (zlstane tam az do konce hry).
Zaplati do spole¢né zasoby pozadovany proviant a povozy.

Nyni muze, ale nemusi zaplatit do spolecné zasoby libovolny pocet kumyst (za kazdy zaplaceny kumys ziska
1 docasnou silu).

Hodi vyobrazenymi kostkami, spocita celkovou silu a urci, kolik ziska VB ¢i zranéni.

Vybere si 1 ze zbyvajicich poli plenéni v osad€. Vezme si veskerou kofist na poli plenéni, spolu se Skytem umisténym
nad polem.

Pokud pod ziskanou kofisti lezela navic néjaka vyprava, otoci ji licem nahoru a ponecha ji
na stejném misté na hernim planu.

Neékteré schopnosti najezdnikt ve vasi druziné se aktivuji béhem rtiznych kroku plenéni.
Neékdy vam poskytnou dalsi silu, zatimco jiné brani utrpéni zranéni nebo vas odmeéni za plenéni
konkrétnich civilizaci. Napriklad tato luciStnice ziska 2 stiibriiaky, pokud plenite Asyrii. Ziska
je jesté predtim, nez utrpite n&jaka zranéni, kterym by luistnice mohla podlehnout a zemfit.




HOD KOSTKAMI

Po zaplaceni proviantu a povozl potfebnych k vyplenéni
osady musi hra¢ vzdy hodit kostkami. Kolika Cervenymi
nebo bilymi kostkami bude hazet, je vyznaceno v praporku
kazdé civilizace, na levé strané herniho planu. Pocet Zlutych
kostek zavisi na poc¢tu poli plenéni v osadé¢, ktera na sobé
maji 1 ¢i vice zetonu zlata.

Napftiklad prvni hraé, ktery se rozhodne vyplenit tuto
osadu v Asyrii, bude hazet 1 ¢ervenou a 1 bilou kostkou
(protoze jde o Asyrii). Navic hodi 2 zlutymi kostkami
(protoze na obou polich plenéni v této osad¢ je alespori
1 zlato). Pokud tuto osadu pozdéji vypleni dal$i hrac,
bude hazet pouze 1 cervenou, 1 bilou a 1 zlutou kostkou,
protoze si ptedchozi hra¢ vzal vSechno zlato z jednoho
z poli plenéni v osadé.

Kazda z kostek mize hraci ptinést dalsi silu navic, zranéni nebo nékdy také nic. Podrobny nakres jednotlivych stran
kostek najdete na spodni ¢asti herniho planu.

OILA

Po hodu kostkami musi hra¢ spocitat svoji celkovou silu. Sklada se z nasledujicich ¢asti:

1. Zaplacenych kumyst (1 sila za kazdy zaplaceny kumys).

2. Vysledku hodu kostkami (¢isla na hozenych stranach).

3. Sily najezdnikt v druzin€ a jejich zvitat (vyobrazené v levé horni ¢asti kazdé karty).

4. Schopnosti najezdnikti v druziné (n€ktefi ndjezdnici za urcitych podminek poskytuji silu navic).

Po secteni celkové sily hrac zjisti, kolik (popt. zda viibec n€jaké) VB nebo zranéni ziska. Tyto hodnoty jsou vyobrazeny pod

prave plenénou osadou. VB okamzité zaznamenavejte posunutim hracova ukazatele bodd po stupnici VB. Ziskana zranéni si
hra¢ vezme ze spolecné zasoby a rozdé€li je na najezdniky ve své druzin€. Efekty zranéni jsou vysvétleny na nasledujici strané.

Reknéme, e hrag pleni osadu na obrazku vyse. Jeho celkova sila &ini 14. Ziska tedy 2 VB. Pokud by jeho sila ¢inila
alespon 16, ziskal by 4 VB. Pokud by naopak mél sily mén€ nez 10, neziskal by zddné VB a utrpél by 2 zranéni.
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PLENENi

Vzdy kdyz hra¢ utrpi zranéni, vezme je ze spole¢né zasoby a rozdéli je na najezdniky ve své
druzing. Zranéni nelze umistit na hrdiny nebo zvitata. Kazdy najezdnik na sobé smi mit az
tolik zranéni, kolik ¢ini jeho sila. Kazdé zranéni umisténé na karté najezdnika snizuje jeho
silu o 1 (neplati pro plenéni, behem které¢ho bylo zranéni umisténo).

Napiiklad tato pletichatka ma silu 2. Pravé utrpéla 2 zranéni, kterd snizuji jeji silu na 0.
Povsimnéte si, ze pleticharka by navic prinesla svému hraci 1 kartu, protoze utrpéla
zranéni béhem plenéni.

Pokud by mél najezdnik utrpét 1 dalsi zranéni ve chvili, kdy je uz jeho sila na 0, je zabit.
Pozor, i kdyz v tuto chvili utrpi zranéni, pro ucely efektu karet se tato situace vyhodnocuje
jako ,,Je-1i zabit*, nikoli jako ,,Je-1i zranén‘. Pokud je najezdnik zabit, odstranite z jeho karty
veskera zranéni a umistéte najezdnika na odkladaci hromadku karet najezdnika.

Jakmile umistite zranéni na nékterého najezdnika, nesmite je uz presouvat. Zranéni se daji odstranit, pouze pokud je na-

vew

divodu odhodit kartu ndjezdnika, vrati veskera zranéni z této karty zpét do spolecné zasoby.

PRIKLAD PLENENI

Fialovy hrag se rozhodl plenit osadu v Recku. M4 alespoit
4 najezdniky v druzing, takze se mize vrhnout do boje.
Nejprve musi umistit cerveného nebo Sedého Skyta na
1 z dostupnych policek v této osade. Tuto osadu uz nékdo
jednou plenil, takze fialovy hrd¢ musi umistit Skyta na
poli¢ko vpravo. Poté musi okamzité zaplatit do spolecné
zasoby 2 provianty a 2 povozy.

Poté se rozhodne vzit ze své zasoby 3 kumysy a zaplati je
do spole¢né zasoby. Diky témto kumystm ziska +3 silu pro
nadchazejici plenéni. Koneckonct, nic nepiidéa valecnikiim
kuraz tak jako kvasené kobyli mléko!
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Nyni musi hodit kostkami. Bude hazet 2 ervenymi, 2 bylimi
a 1 zlutou. Na kostkach padnou tyto vysledky:

¢
1‘uc

Celkova sila fialového hrace je 30. Ziskava ji z téchto efektti:

*  Kumysy (3)

*  Vysledek kostek (8)

»  Sila najezdnikt a zvitat v druziné (16)
*  Schopnosti najezdnikti v druziné (3)

Povsimnéte si, ze orel nejvice vlevo neposkytuje zadnou

silu navic, protoze neni pfidéleny k zadnému najezdnikovi (viz str. 11). Toto plenéni pfinese fialovému hraci 7 VB,
jak miZete vidét pod danou feckou osadou. Nyni musi hra¢ rozdé€lit na najezdniky 6 zranéni, ktera utrpél po hodu
kostkou. Oviem pozor, diky schopnosti svého svalovce smi utrpét o 2 zran&ni méng, pokud pleni v Recku. Umis-
ti tedy 2 zranéni na utlacitele, 1 zranéni na dobrodruzku a 1 zranéni na hrobnika. Protoze hrobnikova sila je 0,
po utrpéni tohoto zranéni je ihned zabit. OvSem fialovy hrac takto diky hrobnikoveé schopnosti ziska 1 zlato. Kartu
hrobnika hra¢ poté odhodi a zranéni, které na ni umistil, vrati do spolec¢né zasoby. Teprve nyni, na konci plenéni si
hra¢ vezme z pole plenéni kofist (2 zlata) a nového cerveného Skyta, kterého umisti spolu se zlatem do své zasoby.
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KONEC HRY. /- ZAVERECNE BODOVANI

.

KONEC HRY

Konec hry nastane ve chvili, kdy jsou na hernim planu budto posledni 2 nevyplenéna pole plenéni, nebo posledni
2 vypravy (licem dolt nebo nahoru). Jakmile je splnéna alespon 1 z téchto podminek, hra¢, ktery je prave na tahu, svij
tah dokon¢i a vyhodnoti vSechny nalezité efekty a akce. Kazdy hrac (vcetné hrace, ktery praveé odehral tah) ma poté
1 zavérecny tah. Poté hra konci.

ZAVERECNE BODOVANI
Jakmile hra skonc¢i, mohou hraci ziskat dalsi VB. Takto ziskané VB zaznamenavejte posunutim ukazatelii bodi, stejné
jako pfi zisku VB v pribéhu hry. Hraci ziskaji VB za nasledujici predméty:

1. Néjezdniky v druziné: Body podle efektu v levé dolni ¢asti nékterych karet.

2. Zvitata: Body vyobrazené na vrchni Casti nékterych karet.

3. Vypravy: Body vyobrazené na kazdé vyprave.

4. Kofist: Body vyobrazené na desce hrace:
»  kazdé zlato = 2VB;
* kazdé vybaveni = 1 VB;
* kazdy povoz=1 VB;
+ kazda 2 dobytcata=1 VB.

Jakmile zaznamenaji vSichni hraci své VB na stupnici VB, stane se hra¢ s nejvyssim poctem bodt vitézem! V piipadé
shody vitézi hra¢ s nejvyssim celkovym poctem vyprav, ndjezdnikti v druziné a zvirat. Pokud shoda stale trva, vyhrava
hra¢ s nejvétsim celkovym poctem stiibriakt, proviantu a kumyst. Pokud shoda trva i nadale, hraci se o vitézstvi déli.

ZiSKANI VIiGE NEZ 50 VITEZNYGH BODU

Pokud néktery hra¢ dosdhne 50 VB, vezme svuj ukazatel bodu, postavi jej na jednu z jeho stran a presune jej zpét
na policko 0 na stupnici VB. Poté miize normalné pokracovat v pricitani VB. Jeho zavérecny pocet VB se rovna 50 +
aktualni policko ukazatele na stupnici VB.

Pokud ve vzacném pripadé n€ktery hra¢ dosahne 100 VB, vrati své pocitadlo zpét na policko 0 a poznamena si
(napft. na papir), ze si ma na konci hry k aktualnimu policku ukazatele na stupnici pricist 100 VB.




STAJE

Pokud ve svém tahu pouZijete stije, smite bud zaplatit 2 stiibriidky a vzit si
1 libovolného orla, nebo zaplatit 1 vybaveni a vzit si 1 libovolného koné. V obou
ptipadech si vybirate pouze ze 3 karet zvirat vylozenych pobliz herniho planu.
Jakmile nékteré ze zvirat vezmete, okamzité jej nahradite novou kartou z dobi-
raciho bali¢ku zvifat. Pokud je dobiraci balicek prazdny, zamichejte odkladaci
hromadku zvifat a utvoite z ni novy balicek. Ve vyjimecném piipade, kdy je
prazdny jak dobiraci bali¢ek, tak odkladaci hromadka, nemohou hraci ziskat dalsi
orly nebo koné.

Pokud ziskate orla, musite jej okamzité umistit nad 1 z S poli na své desce. Kartu
zasurite pod desku tak, aby nebyla vidét cast s koném. Stejné tak plati, ze pokud
ziskate koné, umistite jej pod jedno z poli na své desce. Kartu zasuiite pod desku tak, aby nebyla vidét ¢ast s orlem. Orly

ani koné nemusite nutné umistit k polim, kde se nachazi karta ndjezdnika. Béhem plenéni ovSem smite vyuzit pouze it
zvifata pfifazend k najezdnikiim. Jakmile umisite zvire k nékterému poli, nesmite jej jiz nikdy presunout k jinému poli.
Pokud vsak ziskate nové zvife, smite 1 ze stavajicich zvitat odhodit a nahradit jej prave ziskanym zvifetem (samoziejmée
musi jit o stejny druh). Hra¢ nesmi mit nikdy vice nez 5 orlt a 5 koni.

Koné vam na konci hry pfinesou dalsi VB a béhem plenéni poskytuji silu. Nékteti orli také, zatimco jini zdvojnasobuji
schopnosti na kartach najezdnikti nebo umozni jinak jednorazové akce vyuzit jako akci v tabote.

Pokud je tato védma vy-
bavena orlem, smi tento
hra¢ v ramci akce loka-
ce tabor ziskat 1 kartu
a 1 proviant.

Pokud je tento S§tvac
vybaven timto orlem,
vyhodnoti se diky orlo-
vi jeho schopnost ,,pfi
plenéni“ hned dvakrat.
Pokud by tedy tento
hra¢ plenil na Kavkaze,
ziskal by za schopnost
Stva€e 2 VB namisto
1 VB.

Pozor, tento orel ne-
zdvojnasobuje silu na-
jezdnika.
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GVICISTE
Pokud pouzijete cvi€isté, smite bud najmout z ruky 1 nového najezdnika do

své druziny, nebo zaplatit presné 1 kumys a odstranit 2 zranéni ze své druziny.
Zranéni vratite do spolecné zasoby.

Pokud chcete najmout najezdnika, vyberte si 1 kartu z ruky a zaplatte do spolec¢né
zasoby stiibriiaky vyobrazené na karté. Poté umistéte daného néjezdnika na volné
pole na své desce. Od této chvile je tento najezdnik ¢lenem vasi druziny. Na desce
hrace je pouze 5 poli, takze vase druzina muize Citat maximalné 5 najezdnika.
Jakmile je najezdnik na desce, nesmite jej nikdy pfesunout na jiné pole. Pokud
vsak najmete nového najezdnika, smite 1 ze stavajicich najezdnikii odhodit
z druziny na odkladaci hromadku a nahradit jej pravé najatym najezdnikem.
Smite mit v druzin€ i vice najezdniki se stejnym nadzvem.

STRIBROTEPEG

Pokud pouzijete stibrotepce, ziskate urcity obnos stiibriidki ze spole¢né zasoby.
Pokud sem umistite nebo si odsud naopak vezmete modrého Skyta, ziskate
3 stiibriidky. Pokud umistite nebo si vezmete Sedého ¢i cerveného Skyta, ziskate
pouze 2 stiibriaky.

Na konci tahu nesmite mit ve své zasob¢ nikdy vic nez 8 stéibriiaki. Pfipomene
vam to symbol na desce hrace.

HOSPODARSTVi

Pokud pouzijete hospodarstvi, ziskate urity pocet proviantu, nebo 1 povoz ze
spole¢né zasoby. Pokud sem umistite nebo si odsud naopak vezmete modrého
¢i Ssedého Skyta, ziskate 2 provianty. Pokud umistite nebo si vezmete cerveného
Skyta, muzete si vybrat mezi ziskem 3 proviantt, nebo 1 povozu.

Na konci tahu nesmite mit ve své zasob¢ nikdy vic nez 8 provianti. Pfipomene
vam to symbol na desce hrace. Pocet Zetonti kofisti ve vasi zasobé neni nijak
omezen. Je ovSem omezen fyzickym poctem herniho materialu.




NACELNIKOVA JURTA

Pokud pouzijete nacelnikovu jurtu, smite bud zaplatit 1 dobytce a ziskat 2 provianty
a 1 kumys, nebo uskutec¢nit 1 vypravu.

Abyste uskuteCnili vypravu, musite zaplatit kombinaci stiibriiakt a kofisti, popripadé
odhodit z ruky karty o urcité celkové sile. Uskutecnit mizete pouze nékterou z vyprav,
které jsou na hernim planu otocené licem nahoru. Kde ptesné na planu lezi, nehraje roli.

Kdyz uskutecnite vypravu, vezméte ji z herniho planu a polozte licem dolti vedle své
desky hrace. Na konci hry vam uskute¢néné vypravy piinesou VB.

Uskutecnéni této vypravy vyzaduje odhozeni

karet z ruky o celkové sile 8 nebo vice. ] I
Na konci hry pfinese hraci 4 VB. Pozor, sila
najezdnikld v druzing€, zvifat nebo kumysa
na uskutec¢néni téchto vyprav nema vliv.

Uskutecnéni této
vypravy vyzaduje
zaplaceni 1 povozu
a 3 dobytcat. Na
konci hry pfinese
hraci 5 VB.

Na konci tahu nesmite mit ve své zasob¢ nikdy vic nez 8 proviantii nebo 8 kumyst. Pfipomene vam to symbol na desce
hrace.

TABOR

Pokud pouzijete tabor, smite bud zahrat 1 kartu z ruky a vyuzit jeji jednorazovou akei,
nebo vyuzit schopnost hrdiny, nebo vyuzit schopnost nékterého orla.

Pokud zahrajete kartu, odhodite ji z ruky a provedete jednorazovou akci popsanou
v jejim pravém dolnim rohu. Pokud vyuzijete schopnost hrdiny, provedete akci popsanou
na spodni ¢asti karty hrdiny. Pokud vyuzijete schopnost orla, provedete jednorazovou akci
najezdnika, nad kterym je dany orel umistén. Jednorazova akce je opét v pravém dolnim
rohu karty a po jejim pouziti orlem najezdnika neodhazujete (viz ptiklad na str. 11).




VELKA JURTA

Pokud pouZijete velkou jurtu, smite si bud dobrat 2 karty z dobiraciho balicku
najezdnikt, nebo si z t€hoz balicku dobrat pouze 1 kartu a ziskat 2 kumysy.

Na konci tahu nesmite mit v ruce nikdy vic nez 8 karet a ve své zasobé nesmite
mit vice nez 8 kumysui. Pfipomene vam to symbol na desce hrace.

TRH

Pokud pouZijete trh, smite bud odhodit 1 kartu z ruky a ziskat 2 stiibriidky, nebo
odhodit 2 karty a ziskat ze spole¢né zasoby 1 povoz, nebo 1 vybaveni.

Na konci tahu nesmite mit ve své zasob¢€ nikdy vic nez 8 stiibriidki. Pfipomene
vam to symbol na desce hrace. Pocet zetonu kofisti ve vasi zdsobé neni nijak
omezen. Je ovSem omezen fyzickym poctem herniho materialu.




TERMINY NA KARTAGH

Karta

Je-li zranén/a

Je-1i zabit/a

Druzina
Najezdnik

Proved dalsi akei
tabora

Vyméi 1 svého
orla za dostupného
koné

Vyuzij akci libovolné
lokace, jako by se tam
nachazel pouzity Skyt

Vice nez ty

Ztrat X a ziskej Y

Znamena kartu najezdnika. Pfi odhozeni znamena kartu z ruky.

Aktivuje se, pokud na daného najezdnika béhem plenéni umistite 1 ¢i vice zranéni. Neznamena
,,Zza kazdé utrpéné zranéni*.

Aktivuje se, pokud na dan¢ho najezdnika umistite 1 zranéni ve chvili, kdy jeho sila ¢ini 0.
Na zabitého najezdnika nesmite umistovat dal$i zranéni, pouze to, které jej zabilo.

Odkazuje bud na libovolny pocet najeznikii v druzing, nebo na vSechny najezdniky v druzing jako celek.
Odkazuje na 1 najezdnika v druziné.

Pokud vyhodnocujete tento efekt, smite provést kteroukoli ze 3 moznych akei lokace tabor. Ovsem
pozor, akei hrdiny ¢i kazdého orla smite vykonat maximalné 1 za tah.

Nejprve vratte 1 ze svych orld zpét do nabidky karet zvifat u herniho planu. Poté si vezméte
libovolnou ze 3 karet zvirat, které pivodné lezely v nabidce. Kon¢ mtzete umistit pod libovolné
pole, nemusite jej umistit pod pole, ze kterého byl orel odstranén.

Barva pouzitého Skyta stale hraje roli. Pokud naptiklad hra¢ pouzil modrého Skyta v tabore
a zahral kartu s touto jednorazovou akci, nemohl by provést akci staji nebo nacelnikovy jurty.

Shody v poctu pro tuto podminku neplati.

Znamena, ze zaplatite néktery predmét a ziskate jiny. Nesmite ziskat Y, pokud nemuZete nejprve
zaplatit pozadované X. Napriklad jednorazovou akci zoldnéfe nesmite vyuzit, pokud mate 0 VB.



n SOLOVA HRA ~ UVOD
V této sélové varianté hry se postavite proti znepratelenému nacelnikovi a pokusite se ziskat vice bodli nez on.

Vase tahy budou probihat stejné jako ve hie vice hraci, ovSem automatizovany Nacelnik v kazdém tahu zablokuje
1 lokaci ve vesnici. Beéhem tahu Nacelnika jednoduse otocite vrchni kartu intrik a vyhodnotite ji.

Piiprava hry se neméni. KdyZz pfipravujete dvojice karet hrdini a najezdnikli, pfipravte pouze dveé dvojice
a 1 z nich si vyberte. Zbylou dvojici nebudete pii hfe potfebovat. Zacinajicim hracem budete vy. Material Nacelnika pfi-
U eywen]  pravte podle nasledujicich krokt:
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1. Vyberte pro néj nékterou z barev a umistéte odpovidajici ukazatel bodl na policko 0 na stupnici VB.

Zamichejte karty intrik a vytvorite z nich licem dolt dobiraci balicek intrik.

Lo N

Vyberte pro Nacelnika 1 z karet najezdnikl pro sélovou hru. Tato karta ur¢i obtiznost hry. Karty jsou sefazeny
podle obtiznosti od nejsnadnéjsi po nejobtiznéjsi takto: kupec, hlidka, lovkyné, vale¢nice. Ze spolecné zasoby dejte
Nacelnikovi urcity pocet proviantu podle symbolu vlevo na jeho karté ndjezdnika.

SOLOVA HRA - TAHY NACELNIKA

Béhem tahu Nacelnika otocte vrchni kartu z dobiraciho balicku intrik a umistéte ji licem nahoru na odkladaci hromadku
intrik. Poté postupujte po levé strané karty odshora dolti a vyhodnotte, zda Nacelnik spliiuje podminky pro plenéni.
Pokud ne, provede akci napravo od prvni podminky, kterou nespliiuje. Pokud spliiuje vSechny
podminky, bude plenit.

Naptiklad byla otoCena tato karta. Nejprve zkontrolujte, zda jsou v Persii osady,
které 1ze vyplenit. Pokud ne, Nacelnik si vezme vypravu. Pokud je v Persii 1 ¢i vice
dostupnych osad, zkontrolujte, zda muze Nacelnik zaplatit 3 provianty. Pokud ne,
Nacelnik si vezme 2 provianty. Pokud ov§em muze 3 provianty zaplatit, zkontrolujte,
zda mé dostatek sily k plenéni. Pokud ne, ziskd namisto toho koné. Pokud ovSem
ma dost sily k plenéni, bude plenit. Zaplati 3 provianty a jakoukoli potfebnou silu.
Ziska 8 bodt a odstrani v§echnu kofist z vybrané osady.

Pokud mate otocit kartu intrik z dobiraciho balic¢ku, ktery je prazdny, zamichejte odkladaci
hromadku a utvoite z ni novy dobiraci balicek intrik.




SOLOVA HRA - VYPRAVY

Vzdy kdyz si ma Nacelnik vzit vypravu, ucini tak podle Sipek nad symbolem vypravy
(v takovém pripad¢ se na Sipky musite divat tak, jako kdyby mély ukazovat smér, z jakého
si vypravu vybere, viz ptiklad nize). Pokud nejsou na hernim planu dostupné zadné vypravy,
ziska namisto toho kon¢, podobné jako kdyby nemél dostatek sily k plenéni.

Pokud napriklad jiz byly vyplenény vsechny osady na Kavkaze, vezme si Nacelnik
vypravu. Podle Sipek nad symbolem si vezme vypravu polozenou nejvyse na hernim
planu (Sipka ukazuje smér od vesnice dolit). Pokud by ve stejné fadé bylo vice vyprav,
vezme si vypravu nejvice vlevo.

Pozor, prestoze na hernim planu mohou byt nékteré osady ilustrované s mensim vyvysSenim
a nejsou tedy vizudlné ,,v fadé®, pro ucely vyhodnocovani tohoto efektu povazujeme osady
kazdé civilizace za 1 fadu. Na hernim planu je tedy 6 fad. Dvé fady ve skytské vesnici

a 1 fada v kazdé civilizaci.

[

Veskeré vypravy nashromézdéné Nacelnikem umistujte pobliz dobiraciho balicku intrik. Na konci hry za né¢ Nacelnik
ziska body.

SOLOVA HRA - PROVIANT

Pocet proviantu v zasobé Nacelnika neni nijak omezen.

SOLOVA HRA - KONE

Vzdy kdyz mé Nacelnik ziskat koné, ucini tak podle ikony nad symbolem koné. Ikona uréi,
kterou z vylozenych karet koni si vezme. Ziskan¢ karty koni umistujte vedle karty Nacelnikova
najezdnika. Nacelnika vzdy zajima pouze cast s koném. Orlové na kartach nemaji zadny vliv
na pribéh hry, ani na zavérecné bodovani.

Pokud by napriklad Nacelnik pti vyhodnocovani této karty nemel dostatek sily k plenéni,
ziskal by koné. Ikona ukazuje, Ze si vezme prostfedniho kon¢ z karet zvifat vylozenych
u herniho planu.




SOLOVA HRA - PLENENi

Pokud Nacelnik splituje v§echny podminky pro plenéni, vyhodnotte nasledujici kroky v zavislosti na karté intrik:

1.

Vsechnu kofist z pole plenéni, na které se Nacelnik zaméfil, odstrarite a vratte do spole¢né zasoby. Pokud je pod
kortisti vyprava, obratte ji licem nahoru jako pfi hie vice hraci. Pole plenéni, na které se Nacelnik zaméfi, urcite
podle ikony pod nazvem civilizace v horni ¢asti karty intrik. Pokud neni toto pole plenéni dostupné (protoze je jiz
vyplenéné), Nacelnik vypleni nejblizsi dostupné pole napravo od pivodné zaméfeného pole. Pokud napravo zadna
dostupna pole nejsou, zameri se Nacelnik na pole nejvice vlevo v dané civilizaci. Pokud je i toto pole jiz vyplenéné,
pokusi se vyplenit nejblizsi pole napravo od n€ho.

Nacelnik zaplati potfebny proviant do spole¢né zasoby.

Pokud je to potieba, Nacelnik odhodi kong, aby ziskal silu. Nékteré Nacelnikovy karty néjezdnikti mu poskytuji
zéakladni hodnotu sily, o kterou nemuze nikdy pfijit. Jakoukoli silu navic musi Nacelnik ziskat odhozenim koni.
Pokud Nacelnik musi odhodit koné, pokusi se vzdy odhodit co nejméné

koni a s co nejmensim prebytkem nevyuzité sily.

V tomto piikladu Nacelnik spliiuje L
vSechny pozadavky pro plenéni v Asy-

rii. Na hernim planu zaméfi tfeti pole
plenéni zprava. Vsechnu kofist z ngj
vrati do spolecné zasoby. Poté zaplati

do spole¢né zasoby 3 provianty. Toto
plenéni vyzaduje silu 3. V soucasné
chvili ma Nacelnik sily celkem 5. Karta
hlidky mu poskytuje 1 silu. Musi tedy
odhodit koné s celkovou silou 2. Pro-
toze Nacelnik vzdy odhodi co nejméné
koni, odhodi svého koné se silou 2 na
odkladaci hromadku. Nakonec ziska
7 VB a zaznamena je na stupnici VB.

SOLOVA HRA - ZAVERECNE BODOVANI

Nacelnik na konci hry ziska VB za své vypravy a zbylé koné (nikoli orly). Pokud nastane shoda, rozhodnéte ji stejnym
zpusobem jako pfi hie vice hraci, prestoze Nacelnik neziskava zadné stiibriaky ani kumysy.




SOLOVA HRA — NACELNIKOVI NAJEZDNIC] n

Béhem pripravy vyberete pro nacelnika jednoho ze specialnich najezdnikti. Kazdy je trochu jiny a néktefi navic maji
zvlastni schopnost:
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Kupec nema zadnou Hlidka ma silu 1 Lovkyné ma silu 1 a za- Valecnice ma silu 2
silu, pfi plenéni tudiz a zaCina hru se ¢ina hru se 2 provianty. a zaCina hru se
spoléha Ciste na koné. 2 provianty. Kdykoli ma Nécelnik 3 provianty. Kdykoli
Hru zacina pouze ziskat 2 provianty, ma Nacelnik ziskat
s 1 proviantem. ziska namisto nich 2 provianty, ziska na-
3 provianty. misto nich 3 provianty.

SOLOVA HRA - ZABLOKOVANE LOKAGE

Na kazdé kart¢ intrik je vpravo dole sekce oznacujici zablokovanou lokaci. Ve svém pfistim tahu nesmite na tuto lokaci
umistit Skyta, ani si z ni Skyta vzit. Tuto lokaci ov§em smite vyuzit jinymi zpisoby, naptiklad prostiednictvim jednorazové
akce po zahrani dobrodruzky.
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Modry Skyt Dober si kartu / karta v ruce
G
Sedy Skyt |+1 Najmi najezdnika / schopnost
i najezdnika
v :_.
Coalme |>1 Zahraj kartu / jednorazova akce

Cervena kostka

Odhod kartu
Bila kostka
g Orel
Zluta kostka
Vyprava Kun
Vitézné body (VB) Stiibriak
Sila @ Proviant
Minimalni pocet ¢lend
druziny potrebnych Kumys
pro plenéni

Zranéni

Schopnost prifazeného
najezdnika vyuzij
dvakrat

Schopnost hrdiny / orla

Vybaveni

Povoz

Dobytce




