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Herans: bowponendy

# 2 herni plany (jeden z nich je oboustranny)

Ve hie Savana se stanete viidcem malého kralovstvi, jen sni o obnoveni kitarské fise ®20 devénych komponentv kazdé ze 4 barev
pod svojl' nadvladou. Vase ambice ale sdili i viidci ostatnich kralovstvi! (10 valecniki, 5 Samand, 3 Sampioni,

______ 1zZeton blahobytu, 1 Zeton pohybu)
poskytnou nové brance, umozni presuny vasich armad a pfinesou body blahobytu. b2 i.eton n’ééelnilfa
Donutte své soupeie k istupu, nakrmte své poddané, ochraiite tirodné savany, jez zivi ® 4 listy kralovstvi
vas lid, avyuzijte tajemné sily ¢wezijskych rozvalin, abyste prokazali, ze jste hodni i ®2bhalicky karet kralovstvi
sjednotit kitarské kralovstvi. ® (36 modrycha 36 cervenych karet kralovstvi)
Konec hry nastane pfi pirichodu patého véku. Hrac s nejvice body blahobytu se stane ® 39 zetonil valky
novym vladcem Kitary! # 1 latkovy pytlik
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1 Horsns plai

Vezméte si spravny herni plan a rozlozZte jej doprostied stolu (v pfipadé herniho planu
pro 3 a4 hrace zvolte spravnou stranu). Herni plany se liSi podle poctu hracii a fidi se

poctem symbold §. Nepouzity herni plan nechte v krabici.

Priklad: pro partii ve 4 hracich pouzijte herni plans oznacenim § § § §-

Na kazdém hernim planujsou bllea cerné ohranicend tzemi.
~ Pocatecni pozice jednotlivych hraci jsou oznaceny ¢, ;. Na planu jsou
-tfi druhy izemi: rozvaliny a savany jsou ohranicené bile; jezera Cerné.

Po okraji herniho planu se vine stupnlce bodii blahobytu
sl

2 Fiqurby a zelony

Zeton nacelnika dejte hraci, ktery naposledy vidél africké zvife. Tento hra¢
bude hrat jako prvni.

Kazdy hrac si zvoli barvu a v dané barvé si vezme vsechny herni komponenty
(L0valecnikd, 5Samani, 3 Sampiony, 1 Zeton blahobytu, 1 Zeton pohybu),
které polozi k sobé do své soukromé zasoby.

Kazdy hrac umisti sviij Zeton blahobytu na policko nula na pocitadle
blahobytu na okraji herniho planu.

Pakv poradi hraci (pocinaje nacelnikem, poté se hraci stridaji ve sméru
hodinovych rucicek) umisti vsichni hraci postupné 3 valecniky na volné
pocatecniuzemi (4% ). Kazdy hrac si vybere, jaké Gizemi chce. Ostatni dievéné
komponenty prozatim zlistavaji v zasobé kazdého hrace.
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~ Zeton pohybu se pouziva ke

Tyto flgurky vam umoznuji ovladat | sled?v?m’vyuiitéhlg pohybu
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Zeton blahobytu slouZi.
k pocitani bodii blahobytu
na stupnici, ktera se vine
po okraji herniho planu.
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Vezméte si list kralovstvi odpovidajici vami zvolené barvé a polozte jej P fshsalespol | 4%
pred sebe. Poté si vezméte pocatecni kartu kralovstvi (oznacenou 4 skl el
¢islici 0) a umistéte ji vpravo hned vedle listu kralovstvi.
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- List kralovstvi vysvét[uje symboly na kartach, schopnosti

jednotlivych figurek a faze kazdého tahu. Pocatecni karta
kralovstvi poskytuje zakladni armadu a moznosti pro draft karet
a pohyb; vsechny pocatecni karty jsou totozné. Vsechny karty
vpravo od vaseho listu kralovstvi jsou povazovany za soucast
vaseho kralovstvi. : 2 o

Zvolte si jeden ze dvou moznych balicki karet kralovstvi (modry nebo
cerveny balicek), nepouzity balicek nechte v krabici. Roztfidte karty
zvoleného balicku podle ¢isel v jejich spodni ¢asti %\9/3 (tedy podle véku).
Karty kazdého véku zamichejte zvlast a potom je licem doli poskladejte
nasebe, pocinaje kartami patého véku (budou vespod balicku) a konce
kartami prvniho véku (navrchu bali¢ku). Takto pripraveny balicek karet
kralovstvi polozte pobliz herniho planu a postupné vylozte licem nahoru
Sest karet vedle sebe. Modry a cerveny balicek se mirné Lisi, vasi prvni
partii doporucujeme hrats modrym.

~ Symboly na kartach kralovstvise déli do ctyr radki (v pfipadé

~ Cerveného balicku péti radka). Symboly na kazdém radku jsou
relevantnivjednotlivych fazich vaseho tahu. Cim vice symboli
jena kazdém radku, tim mocnéjsi karta je. Karty kralovstvi jsou
postupem vékui ¢im dal mOCHEJSI Cislo ve spodni ¢asti karty oznacule
vék, do ktereho karta pa ;

Zetony valky prinasi2 az 5 bodii

a WWW Mm ; : blahobytu (licova strana; rub

jeuvsechtotozny). Z pytliku

Vlozte 39 zetonii valky do latkového pytliku. A & losujete Zetony nahodné, jaksi
pozdéji vysvétlime.
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Savana se hraje na jednotliva kola, dokud neni odhalena prvni karta patého
véku.Vten moment se dohraje aktualni kolo (tedy tak, aby méli vSichni hraci
stejny pocet tahi) a poté ma kazdy hrac jesté jeden zavérecny tah.

V kazdém kole se hraci stridaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek
pocinaje nacelnikem (zacinajici hrac).

PRUBEH TAHU

Ve svém tahu kazdy hrac postupné odehraje nasledujicich 5 fazi.
Poté je na fadé dalsi hrac po jeho levici.

1. DRAFT 4. BODOVANi
2. UERBOVANI 5. SPRAUA
3. POHYB

1 Drafl

Vyberte si jednu kartu z nabidky 6 karet kralovstvi vylozenych licem
nahoru vedle balicku karet kralovstvi (viz nize).

+ JAK DRAFTOUAT

Kazdy symbol . v hornim fadku vasich karet kralovstvivam ’h
,zvysule pocet karet ze kterych simizete vybratnovou kartu.

Sectéte vsechny symboly . vevasem kralovstvi.Z tolika karet
] muzete pri draftuvybirat (pocmaje kartou nejvice vlevo tedy 3
LEe0) g s

Pnklad v d}uhem ahumate 3 symboly . na svychdvou kartdch,
takze simizete vybrat prvni, druhou Ci treti kartu zleva”%

Umistéte vybranou kartu do svého kralovstvi vpravo od posledni
karty.

Posuiite zhyvajici karty vnabidce doleva tak, abyste zaplnili volné
misto povamivybrané karté. Poté z balicku otocte dalsi kartu
a prilozte ji do nabidky na misto tiplné vpravo (hned vedle balicku).
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Ve druhém radku karty vybranév predchozi fazi jsou zobrazeny az tfi
symboly figurek (nékteré karty ale mohou mit druhy fadek prazdny). Za
kazdou zobrazenou figurku miizete ze své zasoby umistit figurku na herni
plan na tizemi, kde je alespoii jedna vase figurka (z jedné karty lze umistit
figurky na riizna tizemi).

Priklad: vybrali jste si kartu se symbolem 1 vdlecnika. Vezmete figurku vdlecnika ze
své zasoby a umistite ji na izemi, kde uz mate néjakou vasi figurku.

= e o

Pokud jiz vzasobé nemate zadnou figurku daného typu nebo na karté neni
Zadny symbol ve druhém fadku, fazi Verbovani pfeskocte. Pokud mizete
verbovat jen nékteré z figurek vyznacenych na pravé vybrané karté,
umistéte tolik figurek, kolik je mozné.

Diileité: verbujete pouze figurky zobrazené na NEJNOVEJS| karté -
NIKOLIV na kartdch, které jiz leZi ve vasem kralovstvi z pfedchozich tahii.
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Ve tietim fadku viech karet ve vasem kralovstvi méte urcity pocet symboli ).
Kazdy symbol ) vam umoini jeden pohyb. Nemusite vyuzit viechny své
pohyby (ale nelze je Setiit na dalSi tahy).

Na zatétku faze Pohybu umistéte zeton pohybu na symbol D) nejvice vlevo
(nejblize vasemu listu kralovstvi). Po kazdém provedeném pohybu posuiite tento
zeton na dalsi symbol P nejblize vpravo. Diky tomu budete schopnisi udrzet
prehled o pouzitych a zbyvajicich pohybech pro dany tah.

Béhem féze pohybu miize dojit k titoku a dstupu (viz dalsi strana). Jakmile
pouzijete viechny své P (piipadné kdyz uz v pohybu nechcete

pokracovat), miizete pirejit do faze Bodovani.

Draft2 tolika aret,
ik mém synboli iy
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POHYB

Jeden pohyb znamena presun jedné figurky (nebo skupinky figurek) na jedno tizemi,
které sousedis izemim, na némz figurka nebo skupinka figurek pohyb zapocala.
Béhem pohybu musi byt vzdy dodrzena nasledujici pravidla:

® VSechny figurky, které se presouvaji v ramci jednoho pohybu, se musi presunout
zjednoho tizemi na druhé. Pfi pohybu neni mozné prekrocit cerné hranice (tedy
vstoupit do jezera).

® Figurky mohou provést v ramci jednoho tahu vice pohybd, riizné skupinky se mohou
pohybovat na riizna Gzemi, pfipadné muzete kombinovat obé tyto moznosti.

@ Na (izemi obsazené figurkami jiného hrace mohou vase figurky vstoupit jen tehdy,
kdyz mohou provést titok (viz dalsi strana).

® Pred tim, nez zacnete dalsi pohyb, musite kompletné dokoncit predchozi pohyb.

® Neninutné pohybovat vemi figurkami na jednom izemi - je mozné nechat nékteré
figurky na ptivodnim tizemi.
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UTOR
® K utoku dojde vzdy, kdyz presunete svoje figurky na izemi obsazené figurkami jiného
hrace. Aby bylo mozné provést ttok, musi utocici skupinka precislit obrance (tedy mit
alespori o jednu figurku vice, nez kolik jich je na izemi, na které utocite). Vsechny typy
figurek (@ a @)jdou do boje a kazda z nich piidava k sile itoku 1 (nezavisle
na typu figurky).

#® Pokud ma néktery z hract figurky pouze na jednom tizemi, neni povoleno na toto tizemi
zautocit.

#® \/Sechny utoky, které splni vyse uvedené podminky, jsou automaticky tspésné a tzemi
je dobyto.

#® Pokud se ve skupince, ktera dobyla izemf, nachazi alespoii jeden Sampion @ vylosujte

si z pytliku Zeton valky, tajné se podivejte na jeho hodnotu a umistéte jej licem dolii vedle
svého listu kralovstvi.

® Figurky protihrace, které byly na dobytém tizemi, nyni musi ustoupit (viz nize Ustup).
® Jakmile je itok vyhodnocen, mtize aktivni hrac pokracovat v pohybech, pfipadné zadtocit
na dalsi izemi.

USTUP

® Uspasné provedeny titok donuti obrance k tistupu. Obrance musi véechny figurky

zdobytého izemi presunout na nejblizsi izemi obsazené jeho figurkami (nejblizsi =
pii ustupu figurky prekroci nejméné bilych hranic).

® Pfi listupu je mozné prechazet pres izemi obsazené figurkami protihraca, itok se
nespusti. Figurky pfi dstupu nesmi prechazet pres jezera.

® Pokud by bylo mozné ustoupit na vice nez jedno tizemi (tedy dvé Ci vice izemi jsou
stejné daleko od dobytého tizemi), mize si ustupujici hrac zvolit, na které tizemi

ustoupi. Na zvolené izemi musi vzdy ustoupit vsechny figurky z dobytého izemi, pri

Gstupu nelze skupinky figurek délit.
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4 Bodovans

Ve ctvrtém fadku vsech karet kralovstvi miiZete (ale nemusite) mit
urcity pocet symbold @ .Pridejtesi1bod blahobytu za kazdy
symbol @ vesvém kralovstvi.

A Ptidejte si 2 body blahobytu za kazdé izemi rozvalin, na kterém

mate alespon 1 $amana (NE 2 body za kazdého Samana v rozvali-
nach!).

Vsechny body blahobytu si pfidavejte na stupnici blahobytu.

TN

Yop Tajnése podivejte na vechny zetony valky, které jste si vylosovali
@ vtomto tahu.1z nichssi polozte na list kralovstvi (ten s nejvyssi
hodnotou), ostatni vratte zpatky do pytliku.

3
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Nyni mtzete prejit do faze Spravy.

5.Sprara

Kazda karta ve vaSem kralovstvi predstavuje obyvatele kralovstvi, které je
tfeba nasytit. Pokud nejste schopni nékterou kartu (nebo karty) nakrmit,
ztratitito poddani diivéru ve vase schopnosti a vase kralovstvi opusti.

Kazdé uzemi savany, na kterém mate alespon jednoho vélecnika,
vam umozni v této fazi nasytit (tedy nechat si v kralovstvi) 1 kartu.
Urcete mnozstvi karet, které jste schopni nasytit. Pokud je jich
méné, nez kolik karet mate ve svém kralovstvi, musite si vybrat
karty, které zvaseho kralovstvi odhodite. VSechny figurky na

karté, kterou odhodite, opusti vase kralovstvi a musite je z herniho
planu odstranit zpét do své zasoby. Figurky mohou byt odstranény
z kteréhokoliv tizemi. Pokud vtomto kroku odstranite valecnika

z izemi savany, nemusite ihned prepocitavat, zda viechny karty
nasytite i potom - pamatujte vSak, ze vas tento krok ¢eka i v pfistim
kole.

Mate-li ve svém kralovstvi pouze jedinou kartu s 1 nebo vice symboly
valecniki, tuto kartu neodhazuijte (i kdyby nebyla nasycena).

g Nékteré karty v cerveném balicku karet kralovstvi majiv patém
fadku symbol & . Tyto karty se nasyti samy a nemohou byt
odstranény.

Po této fazi je na tahu hrac po vasi levici, jehoZ tah zacind opét fazi Draftu.

Ve hire 2 hracii jesté na konci tahu odstranite z nabidky kartu nejvice vlevo,
zbyvajicich pét karet posunete smérem doleva a z balicku otocite novou
kartu, s niz doplnite nabidku opét do Sesti karet.

Pokud je v pribéhu faze Draftu odhalena karta patého véku, spusti se
konec partie. Pokracujte ve hie, dokud nepfijde fada znovu na zacinajiciho
hraée (tedy aby méli vsichni hraci shodny pocet tahii). Pak ma kazdy hra¢
jesté jeden zavérecny tah.

sV V. ” e
Zaveretne vyhodotens
Odhalte zetony valky a posuiite Zeton blahobytu o hodnotu téchto Zetonil.

Kazdy hrac ziska 2 body blahobytu za kazdou kartu, ktera na konci hry
ziistala v jeho kralovstvi.

Hrac snejvice body blahobytuvyhrava hru! V pripadé remizy vitézi hrac, ktery
ma vice Zetonti valky. Pokud ani tak neni rozhodnuto, hraci vitézstvi sdili.
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POZNAMKA AUTORA

Nenechte se zmast zdanlivou jednoduchosti herniho systému Savany. Na hre
jsem, s ob¢asnymi pauzami, pracoval 10 let a v pritbéhu této doby se postupné
vyvijela. Nakonec bylo potfeba vrhnout se na reserse a tizce spolupracovat

s produkénim tymem z IELLO, abychom pro hru nasli ten spravny tematicky
ramec. Védéli jsme, Ze ji chceme zasadit do prostiedi afro-fantasy, takze jsem
studoval literaturu zamérenou na historii a mytologii, abych nasel, co hie
sedne nejlépe. Z nékolika moznych variant jsme po del$im zvazovani vybrali
starovékou kitarskou Fisi, nazyvanou také Cwezijskd fise.

Ucenci se neshoduji v nazoru, zda byla kitarska fiSe historické nebo
mytologické povahy (1, 3). Mohla pokryvat vétSinu mezijezerni oblasti
stiedovychodni Afriky v neznamém obdobi, které mohlo trvat az do 14. ¢i

15. stoleti naseho letopoctu. Legenda pravi, Ze fiSe vznikla spojenim dfive
volné uspofadané konfederace vytvorené cwezijskymi krali, ktefi oplyvali
mystickymi schopnostmi a do oblasti pfinesli znalost novych technologii.
Legenda dale zmifuje, Ze se cwezijsti kralové rozzlobili na sviij neposlusny lid
azmizeli pod hladinou velkych jezer. Jejich FiSe se poté rozpadla na nékolik
kralovstvi, znichz jedno, Buiioro-Kitara, dodnes existuje na zapadé Ugandy.
Nékteré staty v této oblasti se pokousely zvysit svoji prestiz odvolavanim se

na dédictvi kitarské fise a Cwezid. Prestoze myslenka kralovstvi bojujicich

o kitarské rozvaliny je miij ndpad, treba kradeze ankolského dobytka, které ve
hre vypodobiiuje boj o savany, byly po staleti soucasti mistnich patek. Burioro-
Kitara a dalSi sousedni kralovstvi se snazila ziskat nadvladu nad tizemim
tehdejsi kitarskeé rise az do doby kolonizace tohoto regionu.

Saman jev originale oznacen jako Master-Animal (2), co je védecky termin
pro bytosti z africké mytologie, které maji magické schopnosti a kombinuji
podobu zvitete s antropomorfnimivlastnostmi. Vzhled tohoto tvora v nasi

hie nepochadzi pfimo ze stredoafrické ¢i vychodoafrické mytologie; je spise
dilem predstavivosti nasich malifd, ktefi se inspirovali kouzelnymi stvofenimi
zpovésti kmend Bantu.
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