Nachystejte hru a viechny komponenty jako pro hru 2 hracti, vas kmen zacina na policku 14.
Kmen Nguni zacina na protilehlém konci na policku 1, se 3valecniky a 1 Samanem.

Hru zacind kmen Nguni.

2 Dheona pravidla

R) GISLOVANI UZEMI NA MAPE
Vsech 14 izemina mapé pro 2 hrace je ocislovano od 1 do 14 ve sméru
zleva doprava, shora dolii (vtomto poradi; viz schéma vpravo).

B) UYHODNOCEN SILY SKUPINY

Sila skupiny se vyhodnocuje podle nasledujicich kritérii:

*  Nejsilnéjsi skupina je skupina s nejvétsim poctem figurek
(bez ohledu na jejich druh).

»  Vpftipadéremizyje upfednostnéna skupina
s nejvétsim poctem Sampionil.

»  Pokudremizatrva, je upfednostnéna skupina
s nejvétsim poctem Samanil.

»  Pokud ani pak nenirozhodnuto, je upfednostnéna skupina
na tizemi s nejvyssim cislem podle pravidlaA.

3 VVase Tahy

Vy hrajete dle obvyklych pravidel.




Z karet, na které kmen Nguni dosahne, si pfi draftu vybere 1 kartu:

kterd je nejvyssiho véku,

v piipadé remizy si vezme takovou kartu (z téch, mezi kterymi byla
remiza), ktera ma nejvyssi soucet symbolii figurek a hodovacich
symbolii (pozn.: do daného souctu nezahrnujte symboly figurek, které
uz kmen Nguni nemd v zdasobé a nemohl by je tedy nasadit),

pokud je vice takovych karet, upfednostni a vezme si kartu s nejvétsim
poctem bodovacich symbolii (z karet, mezi kterymi byla remiza),

pokud stdle neni rozhodnuto, vezme si kartu (z téch, mezi kterymi
byla remiza) dle silnéjsich figurek (dle pravidla B),

pokud remiza stéle trva, vezme si kartu nejvice vpravo (z téch karet,
na kterych byly v piedchozich bodech remizy).

2 Verbovans

Kmen Nguni verbuje figurky jednu po druhé, v poradi, vjakém jsou
zobrazeny na praveé ziskané karté.

Valecnika verbuje vzdy do nejsilnéjsi skupiny, ktera ma alespon
jednoho Sampiona. Pokud nemd na hernim planu Zadného Sampiona,
verbuje valecnika do nejsilnéjsi skupiny podle pravidla B.

Samana verbuje vzdy do rozvalin, které jiz ovlada a ve kterych zatim
Zadného Samana nema. Pokud to neni mozné, verbuje Samana do
savany, kterd je vedle izemi rozvalin a kterou kontroluje. Pokud je
takovych moznosti vice, vyberte nejsilné;jsi skupinu, do které Samana
naverbuje, podle pravidla B. Pokud neni zadna takova moznost,
naverbuje $amana do nejsilnéjsi skupiny podle pravidla B.

Sampiona verbuje do nejsilngjsi skupiny bez $ampiona. Pokud to neni
mozné, verbuje Sampiona do nejsilnéjsi skupiny podle pravidla B.

Kmen Nguni provede pohyh, pokud ma k dispozici dostatek symbolii pohybu
a pokud mize provést jednu ze tfi nize zminénych akci (v pofadi dle priority).
Pokud Zadnd z nize zminénych akci neni mozna, pohyb nevyuzije.

e Kdyz kmen Nguni provddi pohyb, hybe vidy se viemi figurkamiz daného
lizemi az na jednu, kterou nechava na tizemi.

»  Pokud se takto hybe z rozvalin, necha na nich $amana, pokud to neni
mozné, nechd na nich vélecnika, pokud ani ten neni k dispozici, nechd na
nichSampiona.

»  Pokud se takto hybe ze savany, nechd na nivalecnika, pokud to neni mozné,
necha na niSamana, pokud ani ten neni k dispozici, necha na ni Sampiona.

Toto pravidlo znamena, Ze kmen Nguni nemiize hybat se skupinkou obsahujici
pouze jednu figurku. P¥i toku na vami kontrolované tizemi vds musi precislit
jako obvykle (musi tedy mit na sousednim tizemi o dvé figurky vice, protoze
jednu z nich musi nechat na tizemi, ze kterého provadi pohyb).

Akce 1: kmen Nguni presune skupinu, ktera obsahuje alespoii jednoho Samana,
na sousedni tizemi rozvalin, kde jeSté Samana nema. Pokud je vice skupin, které
by mohly provést akci1, vyberte tu nejsilnéjsi z nich podle pravidla B. Pokud je
po vybéru skupiny vice moznosti, kam by se mohla skupina presunout, vyberte je
podle priorit nize:

1. Uzemi, které kontrolujete. Pokud jich je takovych vice, presune skupinu na
tizemi, kde je vase nejsilnéjsi skupina.

2. Prazdné uzemi.

3. Naduzemi, které kontroluje kmen Nguni a neni na ném $aman.

Pokud je vice moznostiv nékterémz 3 bodi vyse, rozhoduje pravidlo A.

Akce 2: kmen Nguni se presune na tizemi, které kontrolujete, a zaiito¢ina
vas skupinou, ktera obsahuje alespoii jednoho sampiona. Pokud takto miize
zautocit vice skupin kmene Nguni, vyberte tu nejsilnéjsi z nich. Pokud je po
vybéru skupiny vice vasich skupin, na které miize kmen Nguni zaltocit, bude
cilem ttoku vase nejsilnéjsi skupina.

Akce 3: kmen Nguni se pokusi ovladnout tizemi savany podle priorit nize:

1. Ovladne izemi pomoci titoku skupinou bez Sampiona. Pfi urceni priorit
postupujte jako pii Akci 2.

2.0vladne nejsilnéjsi skupinou prazdné tizemi savany (lizemi urci podle
pravidlaA).




4. Bodovans

Kmen Nguni boduje podle obvyklych pravidel.

5. Sprava

Kmen Nguni nemusi Zivit svoje karty a stejné o né neprichazi!

Po skonceni tahu kmene Nguni odstraiite kartu nejvice vlevo v nabidce
jako pfistandardni hie 2 hraca.
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Kdyz kmen Nguni Gtoci se skupinou obsahujici Sampiona, vylosujte
zetonvalky z pytliku a nechte ho licem doli nad kartou, kterou sivtomto
kole kmen Ngunivzal z nabidky. Pokud kmen Nguni provede vice ttokd,
pridejte dalsi Zetony valky na hromadku nad danou kartou. Na konci

hry projdéte hromadky jednu po druhé, otocte Zetony a vyberte z kazdé
hromddky Zeton s nejvyssi hodnotou.

Kdyz utocite vy, bodujte Zetony valky jako obvykle (vyberte si jeden Zeton
a ostatnivratte do pytliku).

Ustup
Kdyz kmen Nguni ustupuje, jde na jedno ze sousednich izemi, kterd

kontroluje. Pokud je takovych izemi vice, vyberte to s nejsilnéjsi skupinou
podle pravidlaB.
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SiLA SKUPINY

1. nejvicjednotek
2. nejvicsampioni
3. nejvicsamani
4
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DRAFT

1. nejvyssivek

2. figurky+vitézné body
3. vicevitéznych bodi e
4. silnejsifigurky F
5. kartanejvicevpravo

UERBOVANI

1. valecnik do nejsilnéjsi skupiny se Sampionem; jinak
do nejsilnéjsi skupiny

2. samando rozvalin, kde neni Saman; jinak do savany vedle rozvalin
(remiza:silnéjsi skupina); jinak do nejsilnéjsi skupiny

3. Sampion do nejsilnéjsi skupiny bez Sampiona; jinak do nejsilnéjsi skupiny

POHYB

V savané nechava valecnika, kdyz to nejde, Samana, kdyz to nejde, Sampiona. V rozvalinach nechava samana, kdyz to nejde, valecnika, kdyz to nejde, Sampiona.
1. Skupinkase Samanem do rozvalin (remiza: silnéjsi skupina). Vice moznosti: vytlacit z rozvalin hrace > prazdné tizemi > jim obsazené tizemi bez Samana

2. Utokseskupinkou s $ampionem (remiza: silnéjsi skupina). Uto¢i na nejsilngjsi hracovu skupinu.

3. Obsaditsavanu; itok bezSampiona > prazdné tizemi.

Normalné.

SPRAUA

Kmen Nguni karty neztraci a nemusi Zivit!

UTOK SE SAMPIONEM

Losovat Zzetony a nechdvat na jednotlivych hromadkach u karet.
Na konci hry z kazdé hromadky vybrat Zeton nejvy3si hodnoty.
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