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Cestovatelé Jizniho Tigridu vas vrati do vrcholné éry Abbasovského
chalifatu, kolem roku 820 n. 1. Jako odvazni cestovatelé, kartogra-
fové a astronomové se vydavate na pout do okoli Bagdadu, abyste
zmapovali zdejsi pudu, vodstvo a nebeskou klenbu. Na cestach
nesmite zanedbat péci o svoji karavanu, pomocniky a vybaveni.
Predevs$im je ale potfeba vést pravidelné a presné zapisky, abyste
je mohli po navratu domi bezpecné ulozit do kronik v Domu vé-
déni. Uchvitite velkého chalifa svymi objevy, nebo po bezcilném
bloudéni podlehnete nemilosrdné pousti?
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CIL HRY

Cilem hry Cestovatelé Jizniho Tigridu je nasbirat co nejvétsi pocet
vitéznych bodu (VB). VB ziskavate predev§im za mapovani tze-
mi, vod a nebes. Dal$i zdroj VB prameni z vylepSeni karavany,
inspirace a vliv u tfi cechii: védy, obchodu a badateli. Jakmile uci-
nite néjaky objev, musite jej co nejdfive zaznamenat do svého za-
pisniku. Konec hry totiz nastane ve chvili, kdy néktery hrac¢ dojde
az na konec stupnice zapiskd.
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62 desticek vylepseni

(4 kusy kazdé zluté, modré
Cerné a zelené desticky, 1 kus
kazdé riizové desticky)
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12 pomocnikt
(4 v kazdé barve)
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60 Zetonu vlivu
(15 v kazdé barvé)
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4 ukazatele
(1 v kazdé barvé)

10 desticek zapiskd 48 minci
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48 provianta

36 karet méstant

6 karet intrik
(pro sélovou hru)

36 karet nebes

16 karet inspirace
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3 oboustranné sekce herniho planu

(obé strany vsech desek Ize pouzit v libovolném poctu hrdcit)
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4 oboustranné desky hract

(na opacnych strandch jsou riizné desky pro solovou hru)
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PRIPRAVA LIRY

PRIPRAVA LIRY

Béhem pripravy Cestovatelt Jizniho Tigridu postupujte podle na-
sledujicich krokii:

€) Doprostied stolu umistéte 3 sekce herniho planu. Musite do-
drzet jejich poradi podle nakresu nize, ale jednotlivé sekce
smite otocit na libovolnou stranu, nezavisle na poctu hraca.
Tim zarucite rozmanitost hry napfic jednotlivymi partiemi.

Karty méstant, nebes, izemi, vody a inspirace rozdélte do ba-
lickti podle druhu. Kazdy balicek karet poté zvlast zamichejte.
Jednotlivé balicky karet rozmistéte licem dolii k rohtim herni-
ho planu na prislu$nd mista, presné podle nakresu nize. Tim
utvorite 5 dobiracich balicka.

€) Zkazdého dobiraciho balicku poté otocte 4 karty licem vzhiiru
a utvorte z nich fadu na mistech vedle daného balicku (vZdy se
jednd o 4 mista-nalevo ¢i napravo od balicku, viz ndkres nize).

Zamichejte desticky zapiskd a umistéte 1 desticku zapiski na
kazdé volné pole na stupnici zapiski.

Umistéte 1 zeleného pomocnika na kazdé vyznacené pole po-
dél stredu stupnice zapiskii.

( Vsech 10 specidlnich (riizovych) desticek vylepSeni rozmisté-
te na vyznacena pole na hernim planu.

@) Desticky zelenych, Cernych, Zlutych a modrych vylepSeni roz-
tridte podle druhu. Od kazdého druhu vylepseni umistéte na
odpovidajici pole 1 desticku za kazdého hrace (napr. pri hre
2 hraci budou k dispozici 2 kopie od kazdé zelené, cerné, zlu-
té a modré desticky vylepseni). Pfebytecné desticky vylepSeni
vratte zpét do krabice.

Kazdy hra¢ dostane nasledujici material:

€ 1 néhodné rozdanou desku hrice.

@ 5 kostek ve vybrané barvé: 2 kostky umisti do zasoby pobliz
minaretll na hernim planu. Zbylymi 3 kostkami hodji, a aniz
by zménil jejich vysledek, umisti je do soukromé zasoby po-
bliz své desky hrace.

€@ 15 zetont vlivu ve stejné barvé jako kostky.

@ 1 ukazatel ve stejné barvé jako kostky, ktery umisti na herni
plan na sloupec nejvice vlevo.

@ 1 Zlutého pomocnika a 1 modrého pomocnika.

() Z mincia proviantu utvoite spolecnou zdsobu pobliz herniho
planu.

(7) Nahodné urcete zacinajiciho hrace. Pomoci tabulky na pravé
casti této stranky pridélte hractiim patficny pocet minci, pro-
viantu a vlivu. Zacinajici hra¢ dostane mince, proviant a vliv
v prvnim radku. Ostatni hraci poté v poradi prabéhu hry do-
stanou mince, proviant a vliv v niz§ich radcich. Kdyz obdrzite
vliv v cechu, vezméte Zeton vlivu ze své zasoby a umistéte jej
na odpovidajici minaret na hernim planu.
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V prikladu z predchozi strany je zacinajicim hrdcem modry,
takze obdrzi 2 provianty, 3 mince a umisti 1 vliv na modry cech
(cech badatelii), Cervend je druhd hrdcka v poradi. Také obdrzi
2 provianty a 3 mince a také umisti 1 Zeton vlivu na modry cech.
Navic ale umisti 1 Zeton vlivu na zluty cech (cech obchodu).

Pokud hraji méné nez 4 hraci, vratte prebytecné desky hracua,
kostky, zetony vlivu, ukazatele a pomocniky zpét do krabice.

PRUBEL] LRY

Partie Cestovatelii Jizniho Tigridu bude probihat po pfedem neur-
¢eny pocet kol. Pocinaje za¢inajicim hracem a poté dale v poradi
prubéhu hry provede kazdy hrac sviij tah. Takto se budete stfidat
na tahu az do té doby, dokud nenastane konec hry.

Kdyz nastane va$ tah, musite budto umistit kostku, umistit po-
mocnika, nebo odpocivat.

Nasledujici strany pravidel vam nejprve vysvétli nékolik zaklad-

nich hernich pojmt, jako jsou ikony, vliv, zapisky, cechy, karty
a desticky vylepseni. Teprve pak vam pravidla vysvétli samotny

prubéh tahu hrace.
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V pribéhu hry budete ziskavat rtizné ikony, predstavujici zaji-
mavosti a pamétihodnosti v krajiné a na nebesich. Najdete je na
deskach hraca, kartdch tzemi, kartach vody, kartach nebes a na
destickach specialnich vylepseni. Ikony jsou predevs§im potieba
k zisku VB a k postupu po stupnici zapisniku. Zaroven také urcuj,
jaky efekt ma dand karta a jakeé je jeji herni vyuziti.

Ikony na kartach uzemi a vody:

'gl Meésto

Ikony na kartach nebes:

Hvézdy

MZA  Vyhled @ Planeta
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=we® Piistav ) Slunce

’-" Siré mote Mésic
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|‘="- Observator \\‘; Kometa

Knihovna
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Ikony mést, vyhledd, pristavii a $irych motijsou takzvané ,hlavni
ikony. Tato mista zajimaji chalifa nejvice. Za hlavni ikony muzete
ziskat VB dvéma zpisoby:

Sady stejnych ikon: Kazdy druh hlavni ikony obodujete na konci
hry zvlast, v zavislosti na tom, kolik ikon tohoto druhu mate:
pokud mate od nékterého druhu 0-1 ikonu, ziskate 0 VB, za 2-7
ikon stejného druhu ziskate VB podle tabulky vyobrazené vyse.
Pokud mate vice nez 7 ikon stejného druhu, neziskate VB navic.
Sada rtznych ikon: Za kazdou sadu vSech 4 hlavnich ikon (tzn. I od
kazdého druhu) ziskate na konci hry 5 VB. Pokud vam bodovdni
neni jasné, podivejte se na priklad na str. 19.
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Kazdy hra¢ ma 15 zetont vlivu. Pomoci Zetoni vlivu budete znacit
sviij vliv na kartach nebo v cesich.

Pokud mate vyhodnotit tento efekt, smite umistit zeton vli-
3K vu ze své zasoby na libovolnou kartu vyloZenou licem vzhi-
ru u herniho planu, na které dosud zadny Zeton vlivu neni.

Pokud chcete néjakym zpisobem manipulovat s kartou, na kte-
ré je protivnikdv Zeton vlivu, musite nejprve tomuto protivnikovi
zaplatit 1 minci nebo 1 proviant ze své zasoby. Pokud nemizete
zaplatit, nemtizete s danou kartou manipulovat.

Za manipulaci s kartou se povazuje: ziskani této karty do vaseho
panoramatu, umisténi pomocnika na tuto kartu ¢i ziskani pomoc-
nika z této karty. Zeton vlivu je z karty odebran pouze ve chvili,
kdy danou kartu ziskd néktery hra¢. Odebrané zetony vlivu vratte
zpét do zasob jejich majitel.

V'S Pokud mate vyhodnotit tento efekt, smite umistit Zeton vli-

‘_'* vu na vyznaceny cech (tzn. minaret stejné barvy na hernim
planu). Symbol vyobrazeny nalevo od tohoto popisku je spe-
cidlni, protoze vam umoznuje vybrat, na ktery z cechi svijj
zeton vlivu umistite. Vétsina takovychto symbolii ov§em vy-
obrazuje cech jedné konkrétni barvy.
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Pokud mate vyhodnotit tento efekt, smite presunout 1 sviij
zeton vlivu z libovolného cechu do jiného cechu.

& Neékteré efekty vyzaduji odebrdni Zetonu vlivu z cechu.

ﬁ* V takovém pripadé odebirate pouze své zetony vlivu. Na-
ptiklad symbol nalevo od tohoto popisku by vyzadoval
odebrani 1 Zetonu vlivu z ¢erného cechu. Pokud odebirate
zeton vlivu, vratte jej zpét do své zasoby.

Pokud mate vyhodnotit efekt umoznujici umisténi zetonu vlivu na
cech nebo kartu, ale v zasobé jiz nemate zadny Zeton vlivu, smite
namisto toho presunout sviij Zeton vlivu z jiné karty ¢i cechu.

Jednim z hlavnich cili hry je postupovat ukazatelem po stupnici
zapiskil. Hra¢, ktery doputuje az na konec stupnice, nemusi nutné
zvitézit. Presto by se predevsim nezku$eni hraci méli na postup
po stupnici zaméfit. Pro novacky predstavuji pozadavky stupnice
jasné cile, které mohou béhem hry plnit. Zkusenéjsi hraci se nauci
stupnici vyuzivat ve prospéch ostatnich cilii. Casto se jim vyplati
postup po stupnici zdrzet a zamérit se na jiné zdroje VB.

§

K Kdykoli mate moznost provést zapisky, smite posunout sviij
6 ukazatel o 1 pole dal doprava na stupnici zapiska.

Jednotliva pole stupnice jsou znazornéna oddélenymi ttrzky pa-
piru. Kazdé pole je napojeno na 1 ¢i vice dalsich poli pres inkous-
tové kanky. Pokud chcete ukazatelem prekrocit kanku a pfesunout
se na nové pole, musite splnovat pozadavky vyobrazené v dané
kance. Prvni 2 kanky na stupnici nemaji zadné pozadavky, takze
je mizete prekrocit snadno. Prekroceni dalsich kanék ovsem vy-
zaduje peclivé planovani.

Na ptikladu vyobrazeném vyse by se cervend hrdacka mohla posu-
nout pres karnku doprava nahoru, pokud by méla alespor 2 ikony
knihovny. Také by se mohla posunout piimo doprava, pokud by
méla alespon 1 ikonu planety.

Nékteré kanky vyzaduji odebrani Zetonu vlivu z cechu. V ta-
F.* kovém pripadé odebirate pouze své Zetony. Pokud nemiizete
z cechu odebrat vliv, nemuzete se pres kanku presunout.

Kdy?z se posunete na nové pole stupnice zapiskd, okamzité vyhod-
notite efekty vyobrazené na tomto poli. Efekty jsou budto predtisk-
nuté pfimo na desce, nebo jsou vyobrazené na destickach zapis-
ki Desticky zapiskt nikdy neodstranujte. Jejich efekt ziska kazdy
hrac, ktery se na pole posune (stejné jako predtisknuté efekty).

Na vétsiné poli stupnice smi byt libovolny pocet ukazatelt. Jedi-
nou vyjimku predstavuji posledni pole stupnice, ve sloupci nejvice
vpravo. Na kazdém z téchto poli smi byt pouze 1 ukazatel. Jakmile
ukazatel nékterého hrac¢e doputuje na 1 z téchto 5 poli, nastane
konec hry. Vsichni hraci, véetné hrace, ktery na pole doputoval,
poté provedou 1 posledni tah.

Podél stupnice najdete také 4 zelené pomocniky, které na stupnici
umistite béhem pripravy hry. Prvni hra¢, ktery posune sviij ukaza-
tel na 1 ze 2 poli sousedicich se zelenym pomocnikem, ziska toho-
to pomocnika: tzn. vezme jej ze stupnice a prida jej do své zasoby.

CECHY

Ve hte jsou 3 cechy, které predstavuji 3 minarety na hernim planu:
cechy védy (cerny), cech obchodu (z/uty) a cech badatelti (modry).
Na konci hry pfinese kazdy cech 3 VB tomu hraci, ktery na ném
ma nejvice Zetond vlivu. Pokud nastane shoda, VB za dany cech
neziska nikdo. Na kazdém cechu také najdete schopnost, ktera
vam umozni odstranit zeton vlivu vyménou za efekt tohoto cechu.

Schopnost kazdého cechu smite pouzit maximalné jedenkrat za tah:

— S

>* Zvyste nebo snizte kostky o celkovou hodno-
tu 2.

Pfi provadéni zapiskli se smite posunout
o 1 pole navic.

Miizete umistit kostku, jako by méla k dis-

o pozici lod.



KARTY ZEM

KARTY VODY

KARTY NEBES

KARTY INSPIRACE

Béhem hry budete ziskavat rizné druhy karet. Karty jsou hlavni
zdroj VB. Ve hte je 5 druhi karet, na kterych najdete rzné ikony:

Karty uzemi budete umistovat nalevo od své desky hrace.
Hlavnimi ikonami na téchto kartach jsou mésta a vyhledy:

Mésta vam poskytuji nova pole pro umisténi kostek.
1 Mohou byt také doplnéna o 2 druhy vedlejsich ikon:
observatote a knihovny.

™ Observatore jsou mésta, jejichz efekty obvykle

TaF  tvoii kombinace s kartami nebes a destickami
= vylepseni.

Knihovny jsou mésta (popr. pristavy), ktera ob-

= vykle zefektiviuji provadéni zapiskt na hernim

planu.

Vyhledy vam poskytuji trvalé efekty spojené se ziskem
dalsich karet ¢i desticek vylep$eni.

Na nékterych kartach tzemi najdete také jednorazové okamzi-
té odmény (najdete je na levé strané karty, nad modrym polem
se symbolem blesku). Tyto odmény ziskate pouze jedenkrét, a to
v okamziku, kdy kartu pridate do svého panoramatu.

L}

Karty vody budete umistovat napravo od své desky hrace.
Hlavnimi ikonami na téchto kartach jsou pfistavy a §ird mote:

»  Pristavy vdm poskytuji nové pole pro umisténi kos-
2= tek. Mohou byt také doplnény o 1 druh vedlejsi ikony:
knihovny.

.‘ Knihovny jsou piistavy (popr. mésta), kterd ob-
= vykle zefektiviiuji provadéni zapiskia na hernim
planu.

’-.' Sird mote vam poskytuji jednordzové okamzité odmény.

Z karet vody muzete také ziskat dal$i okamzité odmeény pro-
stfednictvim spojnic. Na obou stranach kazdé karty vody najdete
4 pruhy, pficemz ne vSechny pruhy musi mit pfifazeny symbol.
Tyto symboly predstavuji jednorazové odmény, které ziskate ve
chvili, kdy pridate do svého panoramatu kartu vody a vytvorite
tim 1 ¢i vice spojnic (spojnice je tvorena dvojici odména + symbol
okamzitého efektu).

Na tomto prikladu hrdcka pravé ptiloZila kartu sirého more do svého
panoramatu. Na predchozi karté pristavu jsou 2 pruhy s odménami:
jeden pruh poskytuje 1 minci, druhy poskytuje 1 proviant. Ovsem
na prave prilozené karté Sirého more je pouze 1 pruh se symbolem
okamzitého efektu. Nastésti pro hracku navazuje na pruh s provi-
antem na predchozi karté. Hrdcka tedy vytvofila spojnici a ziskd
1 proviant (ptilozend karta sirého
more ji samoziejmé také prinese
2 vlivy v modrém cechu, viz hlav-
ni efekt ve spodni cdsti karty). Na
pravé prilozené karté jsou 3 pru-
hy s odménami, takZe az hrdcka
pristé prilozi kartu vody bude mit
vetsi sanci vytvorit spojnice.

Katy nebes musite umistit nad karty vody nebo uzemi. Pod
kartou nebes nikdy nesmi byt volny prostor. Na kartach nebes
najdete 5 ikon: Slunce, Mésic, planeta, kometa a hvézdy.

) Ve hre je pouze 1 karta Slunce a 1 karta Mésice. Kazda
karta zvlast ma hodnotu 3 VB. Pokud ale mate dvojici
Slunce + Mésic, ma kazda z téchto karet hodnotu 7 VB,
tedy celkem 14 VB za par.

‘ Ve hre je 5 karet planet. Planety vam prinesou 1 VB
- + 1 dal$i VB za kazdou ikonu planety (vcetné ikony,
kterd je na karté samotné).

o Ve hfe je 8 karet komet, kazda s hodnotou v rozmezi

~ od 1 do 3 VB (jde o je nizsi hodnotu VB natisknutou

v levém hornim rohu karty). Pokud ovSem mate na

konci hry nejvice ikon komet ze v§ech hract, pak bu-

dou mit vage karty komet hodnotu 4 VB. Naptiklad,

pokud maji 2 hraci kazdy po 4 ikonach komet a dal-

$ich hra¢ md 7 ikon komet, ma tento hrac¢ vice ikon

komet nez vichni ostatni. V$echny karty komet toho-

to hrace budou mit hodnotu 4 VB, nezavisle na jejich
puvodni hodnoté.

Zbyvajicich 21 karet nebes jsou karty hvézd. Tyto karty
vam prinesou VB v zavislosti na urcitych podminkach.
Casto za konkrétni ikony, desti¢ky vylepseni nebo vliv
na urcitém cechu.

Na nékterych kartach nebes také najdete jednorazové okamzité
odmény (najdete je na pravé strané karty, pod modrym polem se
symbolem blesku). Tyto odmény ziskite pouze jedenkrat, a to
v okamziku, kdy kartu pridate do svého panoramatu.

™ Karty inspirace musite zasunout pod karty nebes, které mate
ve svém panoramatu. Pod kazdou kartou nebes smi byt za-
sunuta pouze jedna karta inspirace.

Na kartach inspirace nenajdete zadné ikony, ani k jejich zisku zad-
né ikony nepotiebujete. OvSem, vétsina karet inspirace pozaduje
urcité ikony ¢i predmeéty, pokud za né chcete ziskat VB.

Pokud ziskate kartu inspirace, muzete ji zasunout pod libovolnou
kartu nebes, kterou mate ve svém panoramatu a pod kterou dosud
zadna karta inspirace neni (kartu inspirace musite zasunout tak,
aby vycnival horni okraj karty). Pokud nemate zadnou dostupnou
kartu nebes nebo pokud nemate zdjem o horni efekt ziskané karty
inspirace (napf. protoze si nemyslite, Ze splnite pozadavky tohoto
efektu), smite kartu inspirace odhodit a ziskat okamzitou odmé-
nu. Okamzita odména, kterou za odhozeni karty ziskate, je vzdy
efekt pole, u kterého odhozend karta lezela (1zn. ziskdte stejny efekt
jako pri umisténi pomocnika, ale bez nutnosti umistit pomocnika,
viz str. 16). Takto odhozené karty umistéte licem dolt dospodu
dobiraci hromadky karet inspirace.

Vsechny zasunuté karty inspirace funguji stejné. Poskytuji vam
dal$i pozadavky, které muizete splnit. Pokud pozadavky splnite,
zdvojnasobite VB ziskané za kartu nebes, pod kterou je karta in-
spirace zasunuta.

Napriklad tato karta poskytuje 1 VB za kazdou
ikonu vyhledu. Pokud vsak tento hrac ziska ales- &
pori 3 ikony planet, karta inspirace zdvojndsobi VB 3
za kartu nebes. Tzn. v tomto pripadé by hrac za
kazdou ikonu vyhledu ziskal 2 VB.

Pokud se vam nepodafi splnit pozadavky vy-
obrazené na karté inspirace, nezdvojnasobite
bodovani karty nebes. Jiny postih za nesplnéni
pozadavk neni.

Ve hre jsou jesté 2 zvlastni druhy karet hvézd. Takto se boduji:

| -
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1 VB za kazdou sadu 1 karty méstana, 1 karty
nebes, 1 karty tizemi a 1 karty vody.

3 VB zakazdou sadu 1 ikony komety, 1 ikony

planety a 1 ikony hvézd.



KARTY MESTANU

[ISK KARET

Karty méstanti musite zasunout pod karty tizemi nebo vody,
které mate ve svém panoramatu.

Na kartach méstanti nenajdete zadné ikony, ale k jejich zisku a po-
uziti potrebujete specifické ikony. Napravo od nazvu kazdé karty
méstana najdete 1 nebo vice ikon. Kartu méstana smite zasunout
pouze pod kartu vody nebo tizemi, na které je alespon 1 vyzadova-
nd ikona, a zaroven pod ni dosud neni Zadna karta méstana (kar-
tu méstana musite zasunout tak, aby vycnival spodni okraj karty).
Pokud nemdte Zadnou dostupnou kartu s Zadnou B
z pozadovanych ikon, nesmite kartu méstana ziskat.

Jakmile zasunete kartu méstana pod kartu vody nebo
uzemi, bude méstan usnadnovat pouziti karty, pod
kterou je zasunut, nebo vam poskytne jiny herni
efekt. Pod kazdou kartou vody nebo uzemi smi byt
zasunuta pouze jedna karta méstana.

Toto mésto vam umoznuje budto ziskat tizemni des-
ticku vylepSent, nebo umistit 2 Zetony vlivu na zluty
cech. Pokud pod toto mésto zasunete pastytku, ziskdte pti pouZiti
mésta navic 1 minci.

Efekt karty méstana smite vyhodnotit pfed nebo po vyhodno-
ceni efektu karty vody ¢i uzemi, pod kterou je méstan zasunut.
Na prikladu vyse muzete nejprve ziskat minci a teprve poté ziskat
desticku vylepSeni, pricemz ziskanou minci mizete ihned vyuzit
k zaplaceni desticky.

Napriklad tuto akademicku lze zasunout pouze pod karty s ikonou
knihovny nebo observatore. Pisatku Ize zasunout pouze pod karty
s ikonou vyhledu. Surovkyni lze zasunout pouze pod karty s iko-
nou sirého mote (toto plati pro vsechny méstany s efekty spojenymi

s odpocinkem). Poselkyni Ize zasunout pod karty s ikonou
10 meésta nebo pristavu.

VB za karty méstanti Ize ziskat pouze prostiednictvim karty hvéz-
dy, kterou ma kazdy hra¢ predtisknutou na své desce hrace. Diky
této karté ziskdte na konci hry 1 VB za kazdou dvojici 1 karty més-
tana a 1 desticky vylepSeni (/ibovolné). I nad tuto predtisknutou
kartu hvézdy smite zasunout kartu inspirace a zdvojndsobit tak
jeji bodovani.

Napriklad takto by mohlo vypadat panorama hrdce po nékolika ta-
zich. Karty uzemi umistuje nalevo, karty vody napravo, karty nebes
a inspirace nad karty vody a vizemi, karty méstanii pod karty vody
a uzemi.

Deska hrace predstavuje hlavni mésto chalifdtu: Bagdad. Z herni-
ho hlediska tvori desku nasledujici predtisknuté karty: mésto, pri-
stav, hvézda a 1 zasunutd karta méstana. Pro vSechny herni ucely
se tyto predtisknuté karty povazuji za plnohodnotné karty. Na
prostredni oblasti desky najdete ikonu observatore a knihovny,
ale také 4 pole pro umisténi kostek. Tato oblast se za kartu nepo-
vazuje (jinymi slovy nejde o kartu tizemi ani vody a tim pdadem tuto
oblast nepocitdte do zZddného herniho efektu, ktery na tyto karty
odkazuje; zdejsi ikony se ovsem pocitaji).

Leva horni tfetina desky hrace je tvorena ¢tvereckovanym polem,
které predstavuje karavanu. Karavana urcuje, kam smite umistit
své kostky a jaké budou jejich dalsi efekty. Sem budete umistovat
desticky vylepseni a zlepSovat tak schopnosti kostek a moznosti
jejich umisténi.

Kdyz ziskavate kartu néjakého druhu, musite si obvykle vzit 1 ze
4 karet, které jsou vylozeny licem vzhiru v fadé daného druhu
karet. Ve hie jsou ovéem urcité specialni efekty, které¢ vim umozni
ziskat i kartu z dobiraciho balicku.

Karty uzemi a vody nemaji zadny fixni poplatek. Poplatek za je-
jich zisk je vzdy urcen efektem, kterym kartu ziskavate. Za karty
nebes platite mince v zavislosti na tom, nad kterym mistem rady
se nachazi (3-5 minci). Karty inspirace jsou zdarma, ale jejich zisk
je relativné vzacny. Za kazdou kartu méstana platite fixni poplatek
minci, ktery je vzdy vyobrazen v levém hornim rohu dané karty
(0-3 mince).

s ¥ Ziskejte zdarma kartu mésta-
2Rl ® na (pfipadny poplatek za vliv
meéstana ¥ )

musite zaplatit).

I Ziskejte kartu

uzemi

Ziskejte kartu
vody

Ziskejte kartu
j

z dobiraciho bali¢cku tzemi,
ziskejte 1 z nich a zbylé vrat-
te v libovolném poradi licem
dolt dospod balicku.

T Doberte si 3 vrchni karty

z dobiraciho balicku vody,
ziskejte 1 z nich a zbylé vrat-
te v libovolném poradi licem
dola dospod balicku.

‘I, Doberte si 3 vrchni karty

nebes

: Ziskejte kartu
- lDSPirace

Pokud ziskavate kartu vody nebo tizemi pro-
strednictvim umisténé kostky, smite se roz-
hodnout nevzit si kartu z fady a namisto toho
si dobrat 3 vrchni karty z patfi¢ného dobira-
ciho balicku, ziskat 1 z nich a zbylé vratit v li-
bovolném poradi licem doli dospod bali¢-
ku. Pokud ovSem chcete tento efekt provést,
musi mit umisténa kostka dostupného holu-
ba nebo musite zaplatit 1 proviant. Pokud se
rozhodnete tuto moznost vyuzit, musite zis-
kat 1 ze 3 dobranych karet (nemzizete se poté
rozhodnout ziskat kartu z fady nebo neziskat
Zddnou kartu).

Karty vylozené v radach kolem herniho planu se doplni vzdy
az na konci hracova tahu. Pokud ziskate kartu, v fadé vznikne
volné misto, které musite na konci tahu zaplnit. VSechny zbylé
karty v fadé posunte co nejdél ve vyznaceném sméru, aby zaplnily
prazdna mista. Poté odhalte licem vzhiiru nové karty z dobiraciho
balicku a umistéte je na volnd mista na konci fady. Zetony vlivu
a pomocnici zlistanou na kartach i pfi posouvani.

o Karty méstand a izemi posouvate vpravo.
« Karty nebes a vody posouvate vlevo.
» Karty inspirace posouvate dolt.

Napriklad pokud ziskdte hvézddrku, musite na konci svého tahu
posunout pisarku a rybdre doleva, aby bylo zaplnéno prazdné misto
po hvézddrce. Zeleny pomocnik ziistane na pisarce a Zeton vlivu
modrého hrdce zuistane na rybdri. Nakonec odhalite novou kartu
z balicku a umistite ji licem vzhiiru na konec tady, tzn. na misto,

kde byl predtim rybar.

Pomocnici na kartach

Pokud ziskate kartu, na které je 1 ¢i vice pomocniki, ziskate spolu
s kartou i tyto pomocniky. Umistéte je do své zasoby.

Dulezité pravidlo:

S vyjimkou vyhodnoceni okamzitych efekt neni mozné aktivovat
efekty karty ve stejném tahu, kdy kartu ziskate. Toto pravidlo
zabranuje celé fadé komplikovanych vyhodnocovani, zejména
karet méstanti a vyhledi.
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DESTICKY VYLEPSENI

PRUBEL KOLA

UMISTENT KOSTKY

! Krom¢ karet mutizete také ziskat desticky vylepSeni, ktery-
=== mi upravite svoji karavanu.

Ucel karavany pochopite pozdéji, az vysvétlime umistovani kostek
(viz str. 14). V této sekci se zaméfime Cisté na desticky samotné
a vysvétlime, proc je chcete ziskat. Ve hie je 5 druhti desticek vy-
lepSeni. Vsechny funguji stejné, ale maji jedinecné symboly, které
odkazuji na schopnosti ¢i bodovani rtiznych karet.

! Uzemni Poplatek za zisk izemnich, vodnich, ne-
n ! beskych a zdkladnich desticek najdete
Y Vodni na hernim planu u jejich zasob.
Nebeska Specialni desticky vylepSeni nemaji zad-

ny poplatek, ale jejich zisk je mnohem
slozitéjsi. Nejcastéji je ziskate postupem
po stupnici zapisk.

m Zakladni

Specialni

Ziskanou desticku vylep$eni musite umistit do své karavany, kte-
rou predstavuje rozvinuty pergamen vyobrazeny ve vrchni c¢asti
vasi desky hrace. Desticka se musi vejit do ¢tvereckovaného pro-
storu karavany. Desticka vylepSeni nesmi (ani cdstecne) prekry-
vat jiné desticky vylepseni a nesmi presahovat pres okraj prostoru
karavany. Desti¢ky smite obratit na opacnou stranu (to je dulezité
pouze pro desticky tizemi a vody), ale nesmite je otacet (fzn. vse-
chny symboly musi byt otocené spravnym smérem, tj. ,nohama
k zemi®). Jakmile desticku umistite, nesmite ji pozdéji presunout
ani odstranit.

Na nékterych polich karavany najdete predtisknuté symboly. Toto
jsou okamzité odmény, které ziskate, kdyz je prekryjete destickou
vylep$eni.

Na nékterych destickach vylepseni jsou natisknuté VB. Ty jsou
¢isté pro zavérecné bodovani a na hru nemaji zadny jiny dopad.

Na specidlnich (riZovych) destickdch vylepSe-
ni najdete také ikony. Tyto ikony funguji stejné
jako ikony na kartach: aktivuji vyhledy, které na
né odkazuji, pomahaji se zapisky, pfinaseji VB
za prislusné karty hvézd a prispivaji ke splnéni
pozadavki na kartach inspirace.

Napriklad pokud mdte v panoramatu tyto kar-
ty a ziskate specidlni desticku s ikonou pristavu,
okamzité ziskdte 1 minci za tuto kartu vyhledu.
Ikona na desticce by také méla hodnotu 1 VB diky
této karté hvézdy, a navic by vas priblizila ke spl-
neéni cile, ktery je na karté inspirace, tzn. 5 ikon
pristavii.

Hlavni ikony (mésta, vyhledy, ptistavy a Sird
more) na specialnich destickach vylepseni se také
pocitaji do sad ikon bodovanych na konci hry.

Na mnoha destickach vylepseni najdete 1 ¢i vice prostfedka. Pro-
stiedky jsou potteba pfi umisténi kostky. Vase karavana zacind se
2 prostiedky: s velbloudem v 1. sloupci a teleskopem v 6. sloupci.

7" Velbloud
Lod
B

‘( Na nékterych destickach najdete slevu mince ¢i proviantu.
Pokud umistujete kostku, ktera ma ve svém sloupci slevu,
=3¢ cela akce provadéna touto kostkou bude mit slevu 1 provi-

% ant, respektive 1 minci.

4+/- Nekteré desticky vylepSeni umoznuji manipulovat s kost-
kami. Tyto symboly vam umozni upravit hodnotu kostky
jesté pred jejim umisténim. Vysvétlime je pozdéji.

Partie Cestovateli Jizniho Tigridu bude probihat béhem predem
neurceného poctu kol. Pocinaje zacinajicim hracem a poté dal
v poradi pribéhu hry (po sméru hodinovych rucicek) provede kaz-
dy hra¢ svij tah. Takto se budete stfidat na tahu az do doby, nez
nastane konec hry.

Kdyz nastane vas tah, musite provést 1 z nasledujicich akei:

Umisténi kostky

Kazdy hra¢ ma své vlastni kostky. Kostky budete umis-
tovat budto na svoji desku hrace, nebo na ziskané karty.
Karavana na vasi desce urcuje, jaké prostredky a efekty
jsou prifazeny ke kazdé hodnoté kostky.

Umisténi pomocnika

Kazdy hra¢ zac¢ind hru s 1 zZlutym a 1 modrym pomoc-
nikem. Pomocniky vzdy umistujete na karty vylozené
kolem herniho planu. Jakmile je pomocnik na karté,
stava se volné dostupnym a maji k nému pristup vSichni
hraci. Je mozné, ze v pribéhu partie pfijde néktery hrac
o vSechny pomocniky, zatimco jiny jich nasbira tfeba 6.

Odpocinek
Po urcitém poctu taht jiz nebudete moci umistit zadné
kostky a nebudete mit v zasobé pomocniky. V tu chvili
budete potiebovat odpocinek. Diky odpocinku si vrati-
o1 te do zdsoby své kostky, ziskdte zdroje a postoupite po
N\ stupnici zapiskti. Odpocinek smite provést i dfive, nez
vam dojdou kostky a pomocnici, ale mnohé schopnos-
ti vds odméni, pokud mate pfi odpocinku maximalné
1 kostku v zasobé.

Na zac¢atku hry budete mit v zasobé 3 kostky, kterymi hodite uz
béhem pripravy hry. Kostky vzdy umistujete budto na svoji desku
hrace, nebo na drive ziskané karty. Kostku smite umistit pouze na
pole, na kterém dosud zadna kostka neni. V jednom tahu smite
umistit maximalné 1 kostku.

Na nékterych polich pro kostky neni natisknuty zadny
prostredek.

» Nékterd pole vyzaduji urcité prostredky. Napriklad toto
L= pole vyzaduje lod.

Ar Na nékterych polich najdete vice prostfedki nardz. Tato
d pole vyzaduji véechny vyobrazené prostredky.

Pokud neni na poli vyobrazeny zadny prostfedek, smite sem
umistit libovolnou kostku. Pokud je na poli vyobrazen 1 nebo
vice prostiedki, smite sem umistit pouze takovou kostku, ktera
ma k dispozici pozadované prostredky. Prostredky mtizete zajistit
3 zptsoby: schopnosti cechu (odstranite zZeton vlivu z modrého
cechu a ziskdte docasné lod), kartami méstand, ale pfedevsim ze
sloupcti karavany.

- )\ Jednou za kolo mohou hraci utratit 1 modry vliv
ﬁ* —=  7za najmuti lodi. Jedna se o docasny efekt, ktery
lze pouzit pti umisténi kostky. Pokud pfistav vyzaduje 2 lod¢, 1ze
tuto schopnost pouzit pouze k naplnéni 1 z téchto lodi. Druha by
musela pochazet z karty méstana nebo z karavany.

Pole na této karté tizemi vyZaduje kostku, kte-
rd ma k dispozici velblouda a holuba. Tomuto
hraci se jiz diive podartilo zasunout pod tizemi
kartu méstana. Meéstan poskytuje holuba kaz-
dé kostce, kterou sem chce hrdac umistit. Pokud
by sem chtél hrac umistit kostku, stacilo by, aby
méla k dispozici velblouda. Velblouda by musel
mit ve své karavané. Karty méstanti ovliviiu-
ji pouze ty karty, pod kterymi jsou zasunuty.
Tohoto holuba nelze pouzit pro umisténi kost-
ky jinam neZ na tuto konkrétni kartu tizem.
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UMISTENT KOSTKY

UMISTENT KOSTKY

Nejbéznéjsim a nejjistéjsim zdrojem prostredkd, je vase karavana.
Karavana je rozdélena do 6 sloupcti, pricemz kazdy sloupec odpovi-
da jedné hodnoté kostky. Pokud je ve sloupci vyobrazen néjaky pro-
sttedek, véechny vase kostky této hodnoty maji dany prostredek vzdy
k dispozici. Smite je tedy umistit na jakakoli pole vyzadujici dany
prostfedek. Na zacatku hry mate pouze velblouda u kostek s hod-
notou 1 a teleskop u kostek s hodnotou 6. Béhem hry budete zis-
kavat desticky vylepseni, s jejichz pomoci dosadite do sloupki dalsi
prostredky ¢i jiné schopnosti. Desticky vylepSeni byly vysvétleny na
str. 12. Zde se budeme zab)'fvat pouze pravidly pro umisténi kostek.

Na prikladu vyse jsou hrdacovy kostky vybaveny témito schopnostmi:
o Jednicky maji k dispozici velblouda a mohou byt zvyseny na dvojku.
o Dvojky maji k dispozici velblouda a mohou byt zvyseny na trojku.
o Trojky maji k dispozici velblouda a holuba.

o Ctytky maji k dispozici teleskop a slevu 1 proviant.

o Pétky mohou byt snizeny na ctytku.

o Sestky maji k dispozici teleskop a slevu 2 mince.

Ve svém tahu muzete pouzit libovolny pocet symbolii umoziuji-
cich manipulaci s kostkami. Pokud pouzijeme priklad vyse, mohl
by hra¢ ve svém tahu zvysit jednicku na dvojku, kterou by pak
mohl zvysit na trojku. Pfestoze v patém sloupci ma dva symboly
snizeni hodnoty, nemohl by snizit pétku na trojku. Plati totiz toto
pravidlo: symboly manipulace s kostkami na sebe mohou navazo-
vat ,fetézcem" (zvysit 1 na 2, pak 2 na 3...), ale pokud jich je v jed-

nom sloupci vice, nezvysi se jejich ucinek (na prikladu

I ]4 I vyse by sla pétka sniZit pouze na Ctytku).

Dulezité pravidlo:
Hodnoty kostek netvori kruh: tzn. jednicku nelze snizit na $estku

a Sestku nelze zvysit na jednicku.

> Jednou za tah smite odstranit 1 Zeton vlivu

b At/-A+-Ee

i ze zlutého cechu a snizit nebo zvysit hodnotu
kostek ve své zasobé o celkovou hodnotu 2. Smite takto snizit nebo
zvysit 1 kostku o hodnotu 2 nebo 2 rtizné kostky kazdou o hod-
notu 1 (pficemz smite jednu zvysit a druhou sniZit). Tuto moZnost
smite vyuzit pfedtim nebo potom, co vyuzijete ,fetézec“ symbolt
manipulujicich s kostkami na své karavané, ale nikdy nesmite tuto
schopnost pouzit v pribéhu vyhodnocovani retézce.

Jakmile umistite na pole kostku se v§emi pozadovanymi prostied-
ky, smite vyhodnotit vSechny efekty spojené s timto polem, a to
vlibovolném poradi. Vyhodnoceni efektt je vzdy dobrovolné. Né-
které efekty vyzaduji poplatky, které musite nejprve zcela zaplatit.
Teprve poté smite dany efekt vyhodnotit. Nezapomente, ze karty
méstanti vam poskytuji bonusové efekty, s jejichz pomoci mizete
ziskat zdroje, kterymi miiZete zafinancovat dalsi efekty.

Prvni karta tohoto prikladu vyzaduje kostku s velbloudem. Umoz-
ni vam ziskat desticku vylepseni tizemi nebo umistit 2 Zetony vlivu
na zluty cech. Druhd karta vyZaduje kostku s velbloudem a telesko-
pem. Umozni vam ziskat kartu nebes a umistit Zeton vlivu na mod-
ry cech. Diky zasunuté karté méstana také miiZete ziskat 1 minci.
Treti karta vyZaduje kostku, kterd md k dispozici 2 lodé. Umozni
vam zaplatit 1 proviant, a ziskat tak kartu vody. Diky zasunuté kar-
té méstana se ale poplatek de facto vynuluje a ziskdte kartu zdarma.
Ctvrtd karta vyZaduje lod. Zasunutd karta ale poskytuje lod kazdé
kostce, kterou sem umistite. Pole je tedy defacto bez omezeni. Efekt
karty vam umozni obnovit 1 kostku, zvysit nebo snizit 1 kostku (ne-
musi se jednat o pravé obnovenou kostku) a ziskat 1 proviant.

Ve hre je mnoho mést a pristavi, které muizete ziskat do svého
panoramatu. Na téchto kartach najdete rozmanitd pole pro umis-
téni kostek. Vyhodou je, Ze vSechna pole se fidi stejnymi pravidly
a symboly: potrebné prostfedky najdete pfimo na poli pro umis-
téni kostky, poplatek za efekt najdete nalevo od Sipky, odménu
napravo od $ipky. Nezapomerite, Ze nékteré karty a desticky vy-
lepSeni maji navic fixni poplatky, které jsou vyobrazeny pfimo na
kartach nebo na hernim planu (viz str. 11-12).

V téchto pravidlech nebudeme rozebirat do detailu kazdé pole pro
umisténi kostky. Na zadni strané pravidel najdete seznam symbold,
s jehoz pomoci pochopite jednotliva pole sami. Jako priklad vam
ale vysvétlime 6 pocatecnich poli, ktera najdete na desce hrace:

€ Vyiaduje velblouda. Zaplatte 2 provianty. Ziskejte kartu uze-
mi a 1 minci (odmeény ziskejte v libovolném poradi).

@) Vyzaduje teleskop. Ziskejte kartu nebes, nebo ziskejte nebes-
kou desticku vylepseni.

€ Vyiaduje holuba. Provedte zépisky, nebo ziskejte 1 pomocni-
ka a umistéte Zeton vlivu na libovolny cech.

@) Ziskejte kartu méstana, nebo ziskejte 2 provianty.
© Ziskejte zakladni desticku vylepseni, nebo ziskejte 2 mince.
(@ Vyzaduje lod. Zaplatte 2 provianty. Ziskejte kartu vody.

Pokud mate vyhodnotit tento efekt, smite obnovit 1 svoji

\_C:Z‘- kostku. Ve vétsiné pripadii to znamena, Ze vezmete kost-
ku umisténou na karté nebo desce hrace, hodite ji a vratite
zpét do své zasoby. Diky tomu ziskate kostku do nasledu-
jiciho tahu a zaroven uvolnite pole, na kterém kostka leze-
la. Efekt miizete dokonce pouzit k obnoveni kostky, ktera
byla umisténa v tomto tahu. Pokud nemate na desce hrace
kostku nebo nechcete vratit do zasoby Zddnou z umisténych
kostek, smite namisto obnoveni pouze prehodit 1 kostku,
kterou mate v zasobé.

Na stupnici zapiska jsou 2 sloupce, kde najdete tento sym-

§ bol. Kdyz se posunete na pole s timto symbolem, musite si
vzit novou kostku, hodit ji a pfidat ji do své zasoby. Zisk
nové kostky je povinny.

Na tomto prikladu jiz modry hrac umistil kostku s hodnotou 1 na
své mésto. Smél tak ucinit, protoZe kostky s hodnotou 1 maji vZdy
k dispozici velblouda (viz str. 14). Modry hrac¢ mél tedy moznost za-
platit 2 provianty a ziskat katu tizemi, spolu s 1 minci. Minci si mohl
vzit pred nebo po zisku karty tizemi (mohl by minci pouZit napt.
k zaplaceni protivnikova vlivu na dané karté tizemi). Pied nebo po
vyhodnoceni efektu mésta mohl pouZit zasunutou kartu méstana
k tomu, aby ziskal 1 pomocnika nebo umistil Zeton vlivu na kartu.
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UMISTENT POMOCNIKA UMISTENI POMOCNIKA

Kazdy hrac¢ zac¢ina hru s 1 zlutym pomocnikem a 1 modrym po- } Na kazdé karté vody smi byt 1 zeleny a 1 modry pomocnik. Na prikladu niZe umistil modry hrd¢ zeleného pomocni- -~ @) Poté provedl zdpisky. Sviij ukazatel posunul na pole
mocnikem. V pribéhu hry budete umistovat a ziskavat celou fadu ka na kartu méstana nejvice vpravo. Pole pod kartou mu pod zelenym pomocnikem, protoZe meél 4 poZadované
pomocnikil. Pokud chcete umistit pomocnika, musite jej umis- 4/= 4= Obnovte 1 kostku a snizte nebo zvyste hod- umoznilo ziskat kartu nebes se slevou 1 mince. Uz v pred- pristavy. Okamczité ziskal zeleného pomocnika ze
tit na nékterou z karet vylozenych licem vzhiiru u okraji her- G notu kostky o 1 (dvakrat). VSechny tyto efek- chozim tahu se hraci podafilo ziskat kartu vyhledu vyob- stupnice a pridal jej do své zasoby. Desticka zapiskii
niho planu (kromé karet nebes, na né nelze umistit pomocniky). ty smite aplikovat na stejnou kostku nebo je razenou zde napravo. Jeji efekt bude mit vliv na priklad umoznila hrdci ziskat 1 pomocnika. Chtél si vzit zpét
Po umisténi pomocnika vyhodnotite efekt vyobrazeny v poli na rozdélit az mezi 3 kostky. nize. Po umisténi pomocnika vyhodnotil hrdc tyto kroky: zeleného pomocnika, kterého prave umistil, ale to je
hernim planu, nad kterym je karta umisténa (efekt karty samotné zakdzdno. Cervend hrdacka méla hodné Zetonii vlivu
nehraje roli). Pomocnika smite na kartu umistit pouze tehdy, po- ‘. ’ Ziskejte 2 provianty a umistéte 1 zeton vlivu © Zaplatil 4 mince a ziskal kartu komety, kterou ptidal na kartdch s pomocniky. Modry ji nechtél platit,
kud muzete vyhodnotit alespon ¢ast efektu daného pole (nesmite n* na modry cech. do svého panoramatu. Na kometé je okamZity efekt a tak radéji ziskal modrého pomocnika z karty vody.
umistit pomocnika a nevyhodnotit nic). umoznujici provedeni zdpiskii. Kometa navic aktivo-

u Ziskejte vodni desticku vylepSeni (za poplatek 3 minci vala hrdcovu kartu vyhledu. Tyto efekty mohl hrdi¢ @) Modry hrd¢ mohl odstranit Zeton vlivu z cerného
‘ Na kazdé karté méstana smi byt pouze 1 zeleny pomocnik. = 11ebo odebrani 2 zZetonii vlivu z modrého cechu,). vyhodnotit v libovolném poradi. cechu a provést zdpisky znovu, ale nemél dostatek

pozadovanych ikon.

/t . Provedte zapisky a ziskejte 1 proviant Zaplatte 3 provianty. Doberte si 3 vrch- € Nejprve se rozhodl ziskat minci za vyhled. Také diky
6 (v libovolném poradi). “. rn.' ni karty z dobiraciho balicku vody;, zis- vyhledu snizil jednu svoji kostku o 1.
e kejte 1 z nich a zbylé vratte v libovol-
gg Ziskejte zakladni desticku vylep$eni zdarma. ném poradilicem doli dospod balicku.
ﬁ ;'* Umistéte 1 Zeton vlivu do kazdého cechu. ¥ Na kazdé karté inspirace smi byt 1 zeleny, 1 Zluty a 1 modry
. @ pomocnik.

%8 Ziskejte kartu nebes se slevou 1 mince.

ee Ziskejte 2 mince.

e Ziskejte 1 minci a obnovte 1 kostku (v libovolném

)

Na kazdé karté uzemi smi byt 1 zeleny a 1 zluty pomocnik.

- Zaplatte 3 provianty. Doberte si 3 vrch- G Eoh
“. _ ni karty z dobiractho balicku tzemi, oy s o % .
P isleeite Lt beThlE yratte s b oyol: . A* Ziskejte 1 proviant a umistéte 1 Zeton vlivu na
ném poradi licem dolt dospod balicku. Ut el
Ziskejte uzemni desticku vylepseni (za poplatek 3 min- ‘. ZISkpji e pioRin

= i nebo odebrani 2 Zetonii vlivu ze zlutého cechu).
Je zakdzano jakymkoli zplisobem béhem jednoho tahu umistit .
qe; 3 Ziskejte 2 mince a umistéte 1 zeton vlivu na  a poté ziskat zpét toho samého pomocnika. Pokud umistite po- : S e e =
sy Zluty cech. mocnika na kartu, nemuzete tuto kartu ziskat v tom samém tahu g E’ IZI a9 g = ol - a2 ¥||e | @@

(protoze byste tim ziskali toho samého pomocnika). b

- - f y 1
‘m-3 53 | senl 50y R 4o san

o Ziskejte kartu méstana (zaplatte mince na karté
meéstana) a snizte nebo zvyste hodnotu kostky o 1. ® Tento efekt vam umozni ziskat pomocnika z libovolné karty
§ vylozené licem vzhiru.



ODPOCINEK

Pokud ve svém tahu nemizete nebo nechcete umistit kostku ani
pomocnika, smite provést odpocinek. Pokud provedete odpo-
¢inek, nejprve spocitejte, kolik neumisténych kostek vam zby-
va v zasobé. Pokud nemate v zasobé Zadnou kostku nebo pouze
1 kostku, budete mit nérok aktivovat véechny své schopnosti od-
pocinku. Pokud madte 2 nebo vice kostek v zdsobé, neaktivujete
zadné schopnosti.

Po urc¢eni naroku na vyhodnoceni schopnosti odpocinku (ale jeste
pred jejich vyhodnocenim) sesbirejte vSechny kostky ze svého pa-
noramatu, hodte jimi a umistéte je do své zasoby. Pokud vam zby-
ly nékteré kostky v zasobé jesté pred odpocinkem, smite je v tuto
chvili také prehodit.

Teprve nyni, a pouze pokud na to mate narok, vyhodnotte vSech-
ny své schopnosti odpocinku, v libovolném poradi. Vsechny tyto
schopnosti jsou dobrovolné. Schopnosti odpocinku jsou na kar-
tach méstant s modrymi panely schopnosti. Vsichni hraci zaci-
naji hru s jednou takovouto schopnosti ,,zasunutou pod deskou
hrace. Karty méstanii s témito schopnostmi jsou vzdy zasunuté
pod kartami Sirych mofi.

Diky témto schopnostem odpocinku by mohl hrdc provést zapisky,
ziskat 1 minci, presunout Zeton vlivu z jednoho cechu do druhého
a ziskat 1 proviant. Viechny tyto kroky by mohl vyhodnotit v libo-
volném poradi. Toho se da chytte vyuzit. Pokud pied odpocinkem
nemél Zadny vliv v cerném cechu mohl by pomoci schopnosti presu-
nout na cerny cech Zeton vlivu z jiného cechu, a poté odebrat tento
Zeton z cerného cechu, aby mohl provést zdpisky znovu.

(Nonl - &

m

Ve vétsiné pripadtl provedete zapisky pravé
béhem odpocinkuy, a to diky predem zasunu-
té karté¢ méstana. Pravidla provadéni zapiski
najdete na str. 7.

KONEC HRY

Jakmile néktery hra¢ doputuje svym ukazatelem na 1 z 5 poli
v poslednim sloupci stupnice zapiski, nastane konec hry. Hrac,
ktery doputoval na pole v poslednim sloupci dokondi sviij tah.
Poté nasleduje posledni kolo, kdy vsichni hraci odehraji 1 posled-
ni tah (vcetné hrdce, ktery spustil konec hry). Poté hra kon¢i.

ZAVERECNE BODOVANI

Jakmile hra skon¢i, hraci sectou své VB za nasledujici kategorie:

1. Hlavni ikony uzemi a vody
Nezapomefite pocitat také ikony, které mdte v karavané.

2= | 3= | 4

A HE

5= | 6=
:

—I7= 4%
2 |

2. Karty nebes a karty inspirace, jejichZ podminky byly splnény
Hraci s kartami komet by méli urcit, kdo ma nejvice ikon komet
(vic nez kterykoli jiny hrdc). Nezapomenite pocitat také ikony,
které mdte v karavané.

3. Karavana
Vsechny VB natisténé na destickdch vylepsent.

4. Prevahy v cesich
Za kazdy cech ziska 3 VB ten hrdc, ktery ma v daném cechu
nejvice Zetonii vlivu. Pokud nastane shoda, nikdo za dany cech
VB neziskd.

Hrac s nejvyssi poctem VB se stava vitézem. Pokud nastane sho-
da, stava se vitézem ten hrac¢ ve shodé, ktery ma vice vlivu v cer-
ném cechu. Pokud shoda trva, stava se vitézem ten hrac ve shodé,
ktery ma vice vlivu ve zlutém cechu. Pokud shoda stale trva, stava
se vitézem ten hrac ve shodé, ktery ma vice vlivu v modrém cechu.
Pokud shoda trva i nadale, hraci ve shodé se o vitézstvi déli.

PRIKLAD ZAVERECNEHO BODOVANI

Modry hrac ziskal celkem 53 VB za nasledujici kategorie:

1.

Hlavni ikony uzemi a vody
2 mésta=2 VB

3 vyhledy = 3 VB

1 pristav =0 VB

4 sira more =5 VB

1 sada riiznych ikon = 5 VB
(do druhé sady schazi 1 ptistav)

Karty nebes a splnéné podminky karet inspiraci

Ma celkem 7 komet, takze budeme predpoklddat, Ze md nejvice komet ze vsech.
Karty nebes zleva doprava obodoval takto:

Karta nebes =4 VB

Karta nebes = 3 VB (do splnéni podminky karty inspirace chybi 1 karta méstana)
Karta nebes =4 VB

Karta nebes = 5 VB (za 5 dvojic karet méstanii a desticek vylepseni)

Karta nebes = 8 VB (dvojndsobek 4 VB za splnéni podminky karty inspirace)

Karavana
11 VB za desticky vylepseni

Prevahy v cesich
3 VB za prevahu v cerném cechu




SOLOVA HRA
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Priprava hry
Pripravte Cestovatele Jizniho Tigridu podle zakladnich pravidel
jako pfi partii 2 hract, ovéem s nasledujicimi zménami:

Vyberte 1 desku hrace a otocte ji na stranu pro s6lovou hru.

Tato deska predstavuje vaseho protivnika. Kazdy protivnik

ma svoje vlastni zaméreni a hra proti nému bude trochu jina.
‘a\ ARG

2z — L Nebesky protivnik

x>
a\
;,‘!,’ 5 Vylep$eny protivnik
Ia\
{ 2 u Méstansky protivnik
ZATS
/, ‘,
S

@) Protivnikovi neddvejte Zadné kostky. Namisto toho vezméte
2 ukazatele nepouzitych barev. Jeden ukazatel umistéte do le-
vého horniho rohu stupnice zdroji. Druhy ukazatel umistéte
na pole ,,0“ protivnikovy stupnice komet. Nezapomente, ze
ptipravujete hru jako pro 2 hrace, takze musite také umistit
ukazatel v barvé protivnika na stupnici zapiski.

N

g Zapisovaci protivnik

(<)

Protivnik za¢ne hru s 1 modrym a 1 zZlutym pomocnikem.

Protivnik bude vzdy na fadé jako druhy. Nedostane do zacat-
ku hry Zadné mince ani proviant, ale za¢ne hru s 1 Zetonem
vlivu ve Zlutém cechu a 1 Zetonem vlivu v modrém cechu.
Zbylé protivnikovy Zetony vlivu umistéte do jeho zasoby.

(»)

Omezeni vlivu:

Na rozdil od lidského hrace neni protivnik omezen fyzickym
poctem zetontl vlivu v zasobé. Pokud protivnikovi Zetony do-
jdou, pouzijte Zetony vlivu nékteré z nepouzitych barev. I tyto
zetony jsou povazovany za plnohodnotné zetony vlivu pro-
tivnika.

@ Zamichejte vSechny karty intrik a pobliz desky protivnika
z nich utvorte dobiraci balicek licem dola.

m

Prehled pribéhu hry

Solova hra probiha prakticky stejné jako hra vice hracua. Vase tahy
zustavaji nezménéné. Kdyz je na tahu protivnik, budto odhalite
a vyhodnotite protivnikovu kartu intrik, nebo za protivnika vy-
hodnotite odpocinek. Kazda karta intrik je budto cervenad, nebo
modra. Na kazdé karté intrik najdete celou fadu symbold.

)

Prvni akce

mrk, Q
P Barva karty intrik
“ AL o A o

Druhad akce

Priorita specidlnich desticek vylepseni

a kometa (kometa je pouze na 4 ze 6 karet)

Karty intrik

Kdyz odhalite novou kartu intrik, umistéte ji licem vzhiiru napra-
vo od dobiraciho balicku a viech dfive odhalenych karet intrik.
Poté vyhodnotte nasledujici kroky:

1. Protivnikiv ukazatel na stupnici zdrojt posunte o tolik poli
dal po sméru hodinovych rucicek, kolik ¢ini hodnota minci
na pravé odhalené karté. Pokud je hodnota 0, ukazatel nepo-
souvejte. Na stupnici zdrojii vyhodnotte vSechny efekty, pres
které se ukazatel posune. Muze se jednat o zisk komety, ovliv-
néni cechu nebo zisk karty méstana.

2. Pokud mize protivnik vyhodnotit prvni akci, pak ji vyhodno-
ti. Pokud nemuze vyhodnotit prvni akci, vyhodnoti namisto
toho druhou akci. Nikdy nevyhodnoti obé akce. Dtivody, pro¢
by protivnik nemohl provést prvni akci, jsou zpravidla tyto:
nemiiZe odebrat potiebny vliv nebo nemd ani jednoho potteb-
ného pomocnika. Pokud ma protivnik na vybér ze dvou po-
mocniki, pfednostné bude chtit umistit zeleného pomocnika.

Na zacatku protivnikova tahu vzdy zkontrolujte fadu odhalenych
karet intrik. Pokud jsou v fadé 3 ¢ervené nebo 3 modré karty, pro-
tivnik v tomto tahu neodhali novou kartu, ale provede odpocinek.
Pokud v fadé nejsou 3 stejné barevné karty, pak otoci novou kartu.
To znamena, Ze protivnik vzdy provede odpocinek po odhaleni
3-5 karet intrik.

2 i__l,, u , duf r 01

@ (2 :! R =

Protivnik pravé odhalil treti modrou kartu. To znamend, Ze v pris-
tim tahu bude odpocivat.

/a\s Pokud protivnik vyhodnocuje symbol ,,zaméfeni®, vyhod-
—« nhotte efekt vyobrazeny napravo od symbolu zaméreni na
protivnikové desce.

Odpocinek

Pokud protivnik vyhodnocuje odpocinek, provedte nasledujici
kroky (vyobrazené v modrém panelu u spodniho okraje protivniko-
vy desky). Kroky provedte v pevné daném poradi, zleva doprava.

vi9, Prvnim krokem je vzdy kontrola posledni odhalené karty
intrik. Pokud je na karté u pravého spodniho rohu vyobra-
zena kometa, posunte protivnikav ukazatel o 1 pole vys na

stupnici komet.
méstana, desticky vylepSeni nebo umisténi

an=k
vlivu na kartu.

g Treti krok je provedeni zapiskd.

Druhy krok bude ziskani karty nebes, karty

Je velice dulezité provadét tyto kroky v pevné daném poradi. Ne-
zapomente, ze stejné jako pri hie vice hract se rady karet doplni
az na konci protivnikova tahu. Jakmile protivnik dokon¢i odpo-
¢inek, zamichejte vSechny karty intrik a utvorte z nich dobiraci
balic¢ek licem dolt.

Specialni pravidla

 Protivnik ignoruje v8echny poplatky (kromeé téch na jeho kar-
tach intrik) a ignoruje vSechny pozadavky stupnice zapiski.
Odmeény ze stupnice zapiskt ovSem ziskava. V poslednim
sloupci ziska riizovou desticku vylepseni, ne kartu inspirace.

o Protivnik ignoruje vSechny symboly na vsech ziskanych kar-
tach a destickach vylepseni, a to v¢etné komet, vlivu, vylepse-
ni zdarma apod. Zkratka vSechno. Ovsem pozor, za ziskané
desticky vylepSenti stale ziska VB.

o Pokud neni vylozené feceno jinak, protivnik vyhodnocuje
vsechny efekty jako kazdy jiny hra¢. U horniho okraje najdete
dalezité zmény vyhodnoceni nékterych efektt. Pokud by mél
protivnik vyhodnotit efekt nalevo, vyhodnoti namisto toho
efekt napravo.

« Kdykoli protivnik ziska kometu (nikdy ne z karty nebes nebo
desticky vylepsent), posunte jeho ukazatel o 1 pole vy$ na stup-

nici komet. Pokud je jiz uplné nahote, neposouvejte jej.
I 21 I
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Protivnikovy priority a postup vybéru

Béhem hry bude protivnik ziskavat rtizné karty a desticky vylep-
$eni. Také bude umistovat pomocniky na karty. Véechny tyto ¢in-
nosti vyzaduji urceni protivnikovych priorit. Toho dosdhneme za
pomoci stupnice zdrojt a karet intrik.

Pozice ukazatele na stupnici zdrojti urcuje barvu (cernowu, modrou,
Zlutou nebo zelenou) a také prioritu karet inspirace (v zdvislosti na
hornim, prostrednim nebo spodnim tadku stupnice zdrojit).

Na barvu stupnice zdroju se protivnik odkazuje pii ovlivnéni ka-
ret, zisku desticek vylepSeni, umisténi pomocnika a zisku pomoc-
nika. Pokud by aktualné prioritni barva zapficinila, Ze protivnik
nic neziska (napriklad protoze uz nezbyvaji Zadné desticky vylepse-
ni této barvy), prejde k dalsi barvé v poradi po sméru hodinovych
rucicek.

Podle pozice ukaza-
tele na stupnici zdro-
jii je aktudlné prio-
ritni barvou modrd.

Ukazatel se nachdzi v prostrednim fdadku. Pokud by mél protivnik
ziskat kartu inspirace, ziskal by druhou odspodu.

Pokud se protivnik nemiize zaméfit na kartu inspirace, o kterou
by mél zajem, zaméfi se na spodnéjsi kartu. Pokud se jiz zamétuje
na nejspodnéjsi kartu, prejde k nejhornéjsi karté. Pfipadné pokra-
cuje dal dold.

Soucet hodnot minci dvou naposledy odhalenych karet intrik
(pripadné jedné, pokud je odhalena pouze 1) da dohromady hod-
notu mezi 0-4. Tato hodnota je dilezita pro témér vSechny pro-
tivnikovy akce.

mp

Soucet hodnot dvou na-
posledy odhalenych karet
intrik je 2.

m

Uvnitf stupnice zdroju je tabulka, kde vidite, Ze hodnota poma-
ha protivnikovi urcit, kterou kartu ¢i desticku vylepseni vybere.
Na prvni pohled se zd4, Ze jde o hodné informaci naraz. Ale jed-
noduse feceno: pokud je hodnota 0 nebo 1, vybere kartu ¢i destic-
ku, ktera je nejblize stfedu herniho planu. Kdyz tato hodnota ros-
te, vybira kartu ¢i desticku, které je dale od stfedu herniho planu.

Pokud se protivnik z néjakého divodu nemiize zamérit na kar-
tu nebo desticku vylepseni, kterou mu urcila hodnota, pokusi se
zaméfit na dalsi dostupnou moznost. Tento postup je naznaceny
$ipkami sméfujicimi vlevo ¢i vpravo na tabulce. Protivnik bude
postupovat danym smérem, dokud nenajde platnou kartu. V pri-
padé potreby prejde z konce fady zpét na jeji zacatek. Ve hre jsou
pouze 3 cerné, modré a zelené desticky vylepseni. Pokud je hod-
nota 4, priorita se jednoduse posune vice doprostred (jako kdyby
existovala 4. desticka, ale nebyla dostupnd).

Na zdkladé dvou prikladii vyobrazenych vlevo na této strdance by
se protivnik prioritné zaméril na modrou, pricemzZ soucet hodnot
karet intrik ¢ini 2. Pokud by mu efekt porucil umistit Zeton vlivu na
kartu, umistil by zeton vlivu na kartu vody, konkrétné na druhou
kartu zleva. Pokud by na této karté jiz zeton vlivu leZel nebo by bylo
toto misto volné, umistil by Zeton vlivu na treti kartu zleva.

kartach. Pokud ma protivnik zeton vlivu na karté, se kterou

chcete manipulovat, musite stale zaplatit. Poté posunete
jeho ukazatel o 1 pole dal na stupnici zdroja. Pokud se chce pro-
tivnik zaméfit na kartu, kde mate Zeton vlivu vy, mate na vybeér.

I V sélové hte jsou jisté zmény ve fungovani zetont vlivu na

1. Nechte protivnika zaméfit se na kartu. Smite si vzit 1 proviant
nebo 1 minci ze spole¢né zasoby.

2. Zamitnéte mu zaméfeni na kartu. Smite zaplatit 1 proviant
nebo 1 minci, aby se protivnik zaméfil na dalsi kartu v poradi
(podle jeho pravidel). Smite tak ucinit opakované, dokud si to
muzete dovolit.

Povsimnéte si, ze nemiuzete protivnikovi odepfit cely druh karet.
Napriklad, i pokud mate vliv na vsech 4 kartach vizemi a Ctyfikrat
zaplatite, protivnik ziistane zaméten na karty vizemi, neprejde k ji-
nému druhu.

® Protivnik bude vzdy umistovat zelené pomocniky pouze

@ na karty méstand, zluté pomocniky pouze na karty tzemi
a modré pomocniky pouze na karty vody. Po umisténi pomoc-
nika vyhodnoti vSechny efekty vyobrazené v poli pod kartou.
To znamena, Ze pfi umisténi pomocnika se protivnik fidi pouze
hodnotou poslednich dvou karet intrik. Barva nema zadny vliv.

®  piiziskani pomocnika se vzdy primarné pokusi vzit zelené-

w ho pomocnika. Pokud nejsou dostupni zadni zeleni pomoc-
nici, pouzije protivnik barvu své stupnice zdroju, aby ur¢il, jakou
barvu pomocnika se pokusi ziskat. Pokud je dostupnych vice po-
mocniki stejné barvy, rozhodne se protivnik pomoci hodnoty
poslednich dvou odhalenych karet intrik.

& "’ﬂ "_u Pii postupu po stupnici zépiski bude
J

mit protivnik obvykle 2 moznosti.
O tom, zda se vyda horni cestou nebo spodni cestou, rozhodne
barva aktualné odhalenych karet intrik. Pokud je vétsina karet
modrd, vyda se horni cestou. Pokud je vétsina cervena, vyda se
spodni cestou. MiiZe nastat situace, Ze bude odhalen stejny pocet
modrych a cervenych karet. V tom pripadé ma prednost barva
posledni odhalené karty intrik. Pokud je pfi postupu po stupni-
ci dostupna pouze 1 moznost, protivnik nema o ¢em rozhodovat
a vyuzije svoji jedinou moznost.

Pokud se ma protivnik posunout do posledniho sloupce stupnice
zapiskd, bude mit na vybér ze 3 smérd. V poslednim sloupci si
nikdy nevybere moznost posunout se pfimo dopfedu, posune se
opét nahoru nebo doli (ze 3 poli pred sebou si tedy nikdy nevybere
to prostredni). Pokud se vam v poslednim sloupci podarilo zablo-
kovat misto, kam by se protivnik pohnul, pohne se na druhou do-
stupnou moznost v poslednim sloupci.

+ 7 Pred provedenim zapiskil se podivejte, kde se na-
chazi protivniktv ukazatel v porovnani s vasim uka-
G :* zatelem. Pokud za vami protivnik zaostava, odebere
- 1 sviij Zeton vlivu z ¢erného cechu (pokud je to moz-
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& mpeKk n¢) a posune o 1 pole navic. Pokud je protivnikiv

#»44  ukazatel ve stejném sloupci jako vas, odebere 2 zeto-
ek ny vlivu z cerného cechu (pokud je to mozné) a posu-
ne o 1 pole navic. Pokud ma naskok pred vasim ukazatelem, ode-
bere 3 Zetony vlivu z ¢erného cechu (pokud je to mozné) a posune
o 1 pole navic. Méjte na paméti, ze protivnik muze ziskat potrebny
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vliv béhem prvniho posunuti po stupnici. Ale pozor, o tom, kolik
zetonu vlivu odebere, rozhoduje protivnikova pozice jesté pred
prvnim pohybem. Pohyb navic provede pouze tehdy, pokud ma
potiebné Zetony vlivu.

Zisk karet a desticek vylepseni

Kdyz protivnik ziskava karty, ignoruje vSechny symboly, které
jsou na nich vyobrazené. Jednoduse si kartu vezme a umisti ji
licem dolt na hromadku pobliz své desky. Muzete si ulehcit za-
vérecné bodovani, pokud budete karty pribézné rozdélovat na
4 hromadky: hromadku méstant, hromadku uzemi a vody, hro-
madku nebes a hromadku inspirace. Protivnik ziska pomocnika
z karty a navrati zetony vlivu, stejné jako vy.

Kdyz ziska protivnik desticku vylepseni, umisti ji na svoji karava-
nu. S umistovanim za¢ne v levém dolnim rohu karavany. V umis-
tovani pokracuje od tohoto mista ddl, a to sice tak, Ze nejprve zcela
zaplni spodni fadek, zleva doprava, nacez zaplni prostfedni radek
zprava doleva, a nakonec horni fadek, nyni opét zleva doprava.
Obdélnikové desticky natocte dle potieby tak, aby nepresahly pro-
stor karavany a nevybocily z této ,hadovité“ cesty. Pokud ziska
protivnik vice desti¢ek vylepseni, nez kolik mtize umistit, jedno-
duse prebytecné desticky uschovejte pobliz protivnikovy desky.

Jakmile protivnik umisti desticku vylepseni, okamzité vyhodnoti
predtisténé symboly, které destickou prekryl.

Kdyz ziskava specialni (riizovou) desticku, idi se protivnik po-
moci priority vyobrazené u spodniho okraje posledni vylozené
karty intrik. Pokud jiz tato desticka neni dostupna, ziska prvni
dostupnou desticku po sméru hodinovych rucicek.

Konec hry a zavérecné bodovani

Konec hry nastane stejnym zptsobem jako pfi hfe vice hracu.
Pokud spusti konec hry protivnik, pak odehraje sviij posledni tah
az po vasem poslednim tahu (jako lidsky hrdc).

Protivnik ziskdava VB za nasledujici kategorie: 1 VB za kazdou
ziskanou kartu méstana, 2 VB za kazdou ziskanou kartu tzemi
nebo vody, 3 VB za kazdou ziskanou kartu nebes, 4 VB za kazdou
ziskanou kartu inspirace, VB za ziskané desticky vylepseni, VB za
prevahu vlivu v cesich.

Protivnik neziskava VB za komety, ale jeho pocet ko-

met na konci hry vas mize pripravit o bonusové VB za 9 5
prevahu v poctu komet. I I
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samém tahu, kdy je ziskate.



