Stonemaier Games predstavuje

1-5 HRACD * 115 MINUT

NAVRH HRY: JAMEY STEGMAIER
GRAFIKA A NAMET HRY: JAKUB ROZALSKI

=

Scythe je deskova hra odehravajici se v alternativni historii béhem 0. let 20. stoleti.

dde o obdobi, kdy se staré misi s novym, hrdinstvi se potkava s krutosti
a kromé pluhii rozoravaji piidu désivé bojové stroje.

PRIBEH )
Prvni Velké valka sice skoncila, ale prach a popel, ktery zviFila, se stale pomalu snasi na Evropu pocatku dvacatého stoleti. Kapitalisticky
meéstsky star, znamy jen jako Tovarna, ktery roztacel kola valky virobou téZce ozbrojenych, kracejicich strojii- mechtl, zaviel své brany.
Sousedni zemé se s tim v8ak nehodlaji smiFit a kolem Tovarny zacing houstnout atmosféra. Vesni¢ané prehaji ze svych domovi, protoze

dobre vedi, Ze valka se muze vratit kazdou vterinou.

Videi péti narodt sméruji své jednotky na malé, ale nesmirné cenné tizemi. Kdo z nich ziské, slévu a bohatstvi?
Jakynarod se stane hegemonem vichodni Evropy? Kdo bude mit nejbohati sklizeri?
b

PRINCIP HRY Cil

Ve he Scythe predstavuje kazdy z hract postavu, kterd se snazi- Cilem hry je byt na konci tim nejbohat§im hracem. Obvyklé
zajistit, aby jeho frakce byla tou nejmocnéjsi a nejbohatsi v celé vitgzné skore je okolo 75 $. Penize muzete postupné ziskéva
vychodni Evropé. Hraci prozkoumévaji a obsazuji uzemi, verbuji ~ béhem hry, v&t8inu z nich ale nejspis dostanete az pri

nove rekruty, produkuji suroviny, stavéji budovy a nasazuji do zévéretném bodovani, a to za:

boju obFi robotické mechy. Hra zpravidla zaéind tim, Ze hraci

@ kazdou umisténou hvézdu,
se take stretavaji v bitvéach. ® kazdé kontrolované tzemi,

V prabshu hry hrasi umistuji na herni plan hvézdy, kterymi ® kazdé & suroviny pod vasi kontrolou.
oznacuji sve uspechy. Hra konci v okamziku, kdy néktery
z hr&cl umisti svou Sestou hvézdu na Stupnici tispéchu.
Ziskat hvezdu mohou hréci za splnéni nasledujicich ukolu:

Pocet minci, které za né dostanete, se odviji od trovné vasi
popularity. Cim populdrnéjsi budete, tim vice penéz ziskate.
Dal§i penize navic muzete ziskat za umisténi vadich staveb.
@ Dokoncit viech 6 vylepSeni @ Splnit (a odhalit) jednu kartu

@ Nasadit véechny 4 mechy 8 kolem

'; & Boliaroechuy A budovy @ /Zvitézit v boji (1ze ziskat 8x)

S oy @ Ziskat 18 bodu popularity

4 rekruty @ Ziskat 16 bodt moci

@ Mit ve he vech 8 délniku
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DULEZITA PRAVIDLA 3N /C

POZNAMKA AUTORA HRY: Proc¢ prave jméno ,Scythe“?
Scythe znamens v anglicting , kosa®, kiers je
zaroven typlickym zemédelskym néstrojem i zbrani
pouzitelnou v boji. To podle mého nazoru presné
vystihuje kombinaci téchto dvou prvki v samotné
hre. Vadi délnici jsou zavisii na vojenské ochrané
stejné tak, jako je vase rise zavisla na produkei
vasich delniku.

Seythe se spravné vyslovuje jako anglicke slovicko
,81gh“ s anglickym ,th* na konci, (jako napriklad
ve slové “smooth”). Zapsano vyslovnostné: [sai0),

v Cedtiné miiZe znit jako st “ 8 tim, Ze u T davame
Jagyk na hranu hornich zubu. Vznikne tak krizenec
higsek T, Ha F.

Mech, neboli velky bojovy robot, se v cesting muze
vyslovovat bud’ anglicky ,mek* nebo pocesténé
,2mech (s ohledem na to, Ze jde o zkrécené slovo
,mechanicky*). V pravidlech skloriujeme slovo
“mech” podle vzoru ‘pan’, povazujeme jej tedy za
Zivotny rod - to aby se nepletl se zelenou véci, kiers
roste v lese.

1herni plan

80 zetonii surovin
(20 od kaZzdého typu:
jidlo, kov, ropa a dfevo)

12 nasobicich Zetonii

o (@8
e

12 Zetonii setkani

@ 9 karet rychlé napovédy
11®: 0
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 SPOLECNE KOMPONENTY
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1deska frakce

1figurka akce
1Zeton popularity
1Zeton moci

6 Zetonii hveézd

4figurky budov

4 figurky rekruti

4 figurky mechii

1figurka postavy

8 deélniki

6 kostek technologii bx . b x . bx .
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 KLiCOVE KONCEPTY

UZEMI &
Uzemi je 8estihranné @
pole (hex) na hracim planu.

Je oznacené jednim )
z nasledujicich symboli: FARMA LES HORY TUNDRA VESNICE JEZERO TOVARNA
|

ZAKLADNI TYPY UZEMI

ZAKLADNA

Kazdy hrac ma zakladnu, ktera pro néj slouzi jako vychozi bod a jako misto, kam se vraceji
Jjednotky, které souper porazil v bitve.

ZAKLADNA NENi UZEMI: Zakladna neni Gzemi, nelze na ni proto (a# na vyjimky uvedené dale
v pravidlech) presouvat své jednotky, nasazovat mechy nebo na ni stavét budovy.
Toto plati i pro vlastni zékladnu.

FRAKCE Z ROZSIRENi: Na hernim planu jsou dvé zakladny, které nemaji svou frakei v zakladni hie.
Tyto zakladny jsou pripraveny pro frakce, které je mozné pouzit v rozsireni Invaders from Afar.

KONTROLA UZEMI

Uzemi mate pod svou kontrolou (ovlddate ho), pokud na ném méte alespoi jednu ze svych
jednotek (postavu, mecha nebo délnika), NEBO pokud na tzemi méte budovu a z&dny z dalsich
hracl na tomto uzemi jednotky nemé. Jedno izemi mize kontrolovat vzdy pouze jeden hrag.

SUROVINY

Zetony surovin zustévaji po vyprodukovani na hernim planu. PouZit miZete jen ty Zetony surovin, které lezi na izemich,
ktera kontrolujete.

SUROVINY MUZETE UTRACET JEN Z UZEMI, KTERA KONTROLUJETE: Suroviny miZete pouzivat z libovolnych tizemi, kterd kontrolujete, & to 1 pro
akce na, jinych tizemich. Napriklad muZete zaplatit & Zeleza z jednoho nebo vice tzemi, kterd kontrolujete, za to, abyste do akee
nasadili mecha na libovolném uzermi, které kontrolujete a na kterém méte délnika.

ZASOBA: Jakmile surovinu utratite, ihned ji odeberte z herniho planu a vratte ji do spoleéné zésoby mimo herni plan. Pokud
produkujete nebo kupujete suroviny (viz Horni akee, strany 12-13), presurite suroviny ze zasoby na tzemi, kde byla surovina
vyprodukovana. Ve hte neni omezeno, kolik surovin muze byt na jednom uzemi nebo celkové ve hie. Dle potFeby pouzivejte
nasobici Zeton.

DELNICI NEJSOU SUROVINY: Suroviny jsou ve hte étyri: drevo, jidlo, kov a ropa. Délnici nejsou povazovani za surovinu.

PRIKLAD KONTROLY NAD SUROVINAMI: Na, tomsto obrazku
kontroluje modry hra¢ véechna tizemi, na kterych

mé svou jednotku nebo budovu (modré figurky véetné
gedomodré figurky postavy). MuZze utratit vSechny
suroviny, které se na téchto uzemich nachézeji. Nemuze

ale utratit dve Zeleza na policku vlevo dole (to s Ger-
Venym oramovanim), protoze na tomto uzemi neméa ani
Jjednotku, ani budovu, & Gzemi tak nekontroluje.




 TYPY JEDNOTER

Kazdy ze t71 druhu jednotek ve he - postavy, mechové

a délnici - sdili dvé zakladni charakteristiky: POSTAVA MECHOVE DELNiCI
< 2 P J I

@ Mohou se samostatné pohybovat po hernim planu ‘lg *

(aZ na Vyjlmky ovsem nemOhOU VSEUpOV&t Hajezefa @ !M"'UJIJIE §E !)ﬂ BOJE @ ZAPIIlllli_SE Ilﬂ BOJE O PRODUKUIi SUROVINY

nebo prekracovat feky). bR L WL 2

: ; Ogaiimn | i Ao

@ KaZda Z niCh 8 Sebou muze pfl pOhybU pfenaéet thVOhly Viechny jednotky mohou pFenéSet neomezeny pocet Zetonti surovin.

poéet SUPOVHL Bez vylepdeni se mohou viechny jednotky presouvat maximalné o 1 Gizemi a nemohou cestovat

pres Teky nebo na jezera.
Kdykoliv béhem tvého tahu zaZene tvij mech nebo postava soupefovy délniky zpét na zékladnu
(pF1 pohybu nebo boji), ztracis jednu popularitu za kaZdého takio zahnaného dglnika.

Kazdy z druht mé4 také své zvlastni charakteristiky, které o S e ; :
> o ] 1 L V pripadg remizy v boji vitzi utoénik. Pokud porazeny do boje investoval alespori 1 bod moci,
g ostatnimi nesdili. Ty jsou vysvétleny nize. i oo o o bl

7
Postavy se mohou zapojit do ~ Mechoveé se mohou zapojit Délnici mohou produkovat
boje, mohou spoustét Setkdni  do bojii. KdyZ se presouvaj, suroviny a dalsi délniky, \
na jednotlivych uzemich & mohou 8 sebou svézt libo- vyrabét mechy a staves
(jednou za hru) mohou ziskat  volny pocet délnikt. Mechové ~ budovy. ;
kartu Tovarflry, qu}ld s/vﬁj , nemohou prevazet postavu. Joou o Lidekier !
iyl ko me, ool DS Mechové jsou stroje se rozhodli vas nésledovar | ;

Jako hrédi jste ve hre ugpusobené k boji (a k tomu, a pomoci vam vybudovat
representovani prave vasimi - aby od bqje odradili soupere).  vasi Fidl. )
postavami. Vydali jste se na Jsou vyrobeni tak, aby do ’
nelehkou misi ziskat pro svou  svych pancérovanych tél

Irakel uzemi v okoll uzaviené  vinéstnali libovolné mnozstvi

Tovéarny. delniku.

Jako dobré voditko, které jednotky se mohou a nemohou zapojit do boje, slouzi material,
ze kterého jsou vyrobeny. Plastové jednotky (mechové a postava) jsou bojové, naopak ty drevéné
(délnici, budovy, suroviny) se do bojii zapojit nemohou.




PRIPRAVA

PRIPRAVA HERNIHO PLANU

' .  JETONY SETKANI (ZELENY KOMPAS): Umistéte 1 Zeton SUROVINY A MINCE: Suroviny, mince a nasobici
@ Setkani na kazdé tizemi, které je na hernim * zetony umistéte vedle hraciho planu do
; planu oznaceno timto symbolem (celkem pohodlné vzdalenosti.

11 Zetonu, dvanacty Zeton je rezervni).
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’ﬁﬁlﬁﬁlﬁﬁlﬁ (N e | BOJOVE KARTY (ELUTE):

e Zamichejte cely balicek
bojovych karet a polozte

ho na jeho misto na kraji
herniho planu. Pokud
balicek v priibéhu hry dojde,
zamichejte odhazovaci balik
a vytvorte z néj novy dobiraci
balik. Pokud uZ nejsou karty
ani v odhazovacim baliku,
nemuzete si dalsi bojové
karty dobirat.

KARTY TOVARNY (FIALOVE):
Zamichejte karty Tovarny

a ndhodné (aniz byste se na
karty divali) z nich vyberte X
karet, kde X je poGet hrajicich
hracl plus jedna. Takto
vybrané karty umistéte

na jejich misto na hernim
planu. Zbytek karet bez
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Karty Setkani ukolu zamichejte a poloZte
zamichejte a polozte na herni plan.
na herni plan.

DILEK STAVEBNIHO BONUSU: N&hodné vyberte jeden z dilku
8e stavebnim bonusem a polozte ho licem nahoru pod
1 Stupnici popularity.

-1@: @
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VYBER FRAKCE:

Zamichejte a nahodné rozdélte desky frakel a hracské desky
tak, aby kazdy hrac mél jednu desku frakee a jednu hracskou
desku. Kazdy hrac by se poté mél posadit ke stolu tak, aby
sedél blizko zakladny své frakce. Své desky si poloZte pred
sebe. Poradi frakei okolo stolu (shora, po sméru hodinovych
- rucicek) je Severska kralovstvi, Rusvétsky svaz, Krymsky
chanat, Saska ri3e a Polanska republika.



POCATECNI STAV HRY:

Obeé desky (frakee i hrace) na sobé maji uvedeno kolik jakych karet, moci a popularity mé hrac
k dispozici na zacatku hry. Informace je uvedena v pravém hornim rohu jednotlivych desek.

DESKA FRAKCE:

BOJOVE KARTY: Vezméte si tolik
bojovych karet, jak vysoké
je ¢islo uvedené u symbolu
bojové karty na vasi desce
frakce. Pocet bojovych

ZETON MOCI: Umistéte svuj Zeton

moci (¥) na Stupnici karet, které mate, je verejna
moci na uvedenou hodnotu. informace. Cisla uvedena na,
Moc budete vyuzivat pFiboji  kartach ale veFejnd nejsou,
8 ostatnimi hragi. udrzujte je

v tajnosti.

DESKA HRACE

Eml P W ‘—( ===l ZETON POPULARITY: Umistéte Zeton popularity (srdee) na uvedenou
oEn @ Slele hodnotu na Stupnici popularity na herni desce.

'55%
) ) ) ' MINCE: Vezméte si uvedenou
= OB EE \m elel

hodnotu minci a polozte je na,
D : 7@ > 7;,7. ‘ UM - . vasi desku frakee. Celkova,

hodnota minei, které mate

KARTY UKOLD: Vezmate si v prubghu hry, sice neni tajné

uvedeny pocet karet tkold.
Informace uvedené na téchto
kartach jsou tajné, nerikejte
Jje ostatnim hracum. Az si
viichni hra¢i vezmou své
karty ukolt, muzete zbytek
balicku uklidit do krabice.

POSTAVA

informace, ostatnim hraétum
ale nemusite Fikat, kolik
mate prave ted penéz, musi
t0 sledovat sami. Rozhodnuti,
ktera hraci béhem hry délaji,
nejsou zavisla na tom, kolik
maji jini hraci penéz.

Svou postavu (figurka s osobou a zvifetem) umistéte

na vasi zakladnu.

DELNiCI

Umistéte po jednom délnikovi na obé izemi sousedici peviinou

g vadi zékladnou. Celkem tedy umistite dva délniky.




pokracovani

EIRiPRAVA

DESKA HRACE

Deska hrace je ndstroj, na kterém si vybirate, jaké akce budete ve svém tahu hrat.
DELNICI: Zbyvajicich 6 d&lnikl
KOSTKY TECHNOLOGIi: PoloZte viech 6 kostek technologii na (drevénych figurek) poskladejte
svou desku hrace. Patri na zelend policka, ktera maji v do vyFizlého obdélniku nad
pravém spodnim rohu ¢erny ¢tverecek. PRIKLAD akei Produkee.

£ P

FenE =] e m [_?— 5 j
FIGURKY BUDOV: - - Q | il
Své 4 figurky budov | |

(zbrojnice, pamétnik, dil & : = ! w4
a mlyn) umistéte na odpo-
vidajici mista na desce
hrace. Kazdy hrac mé g ——
stejnou sadu budov. 4 [—D

FIGURKA AKCE: Figurku
akee zatim poloZte

vedle desky hrage. FIGURKY REKRUTU: Vage 4 figurky

rekrutil (dFevéné valce) patri
na voln4 kulaté mista ve
spodnim Fadku desky hrace.

Hru za¢ing hrag s nejnizsim ¢islem v pravém hornim rohu
svétlého obdélniku na desce hrace. Dalsi hraci pak nehraji
éi podle Cisel, ale po sméru hodinovych rucicek.

POZNAMKA AUTORA: Cim vysisi cislo hradska deska mé, tim
lukrativngjsi startovni bonugy nabizi, aby se vyvazil
handicap v hernim poradi.




DESKA FRAKCE

Na desce frakee si béhem hry uchovavéte zatim nenasazené mechy, hvézdy a mince. Kazdé frakce mé svou specialni schopnost,

ktera je na desce uvedena v pravém hornim rohu.

HVEZDY: 6 hvézd ve vasi barve umistéte do levého horniho rohu

desky, pobliZ znaku své frakce.

Na mista jednorézovych
bonust pri verbovani
(vl1evém dolnim rohu) zatim
nepokladejte nic. BEhem hry
sem budete davat figurky
rekrutt, které jsou zatim
na hracské desce.

PN

Tridéic mobos B
cestoat s k.

MECHOVE: Figurky svych mecht
poloZzte na desku na 4 kruhy
se specialnimi dovednostmi
mecht/postavy.

KARTA RYCHLE NAPOVEDY

Zacinajicim hractm nedoporucujeme ucit se hned
vSechna pravidla. Misto toho jim pomiZe karta rychlé
napovédy. Ta na jedné strané obsahuje klicové informace
o jednotlivych typech jednotek a na druhé strané
vysvétluje klicové koncepty hry. Naleznete na ni také rady,
co délat behem prvnich nékolika taht.

Béhem své prvni hry asi nevymyslite dokonaly plan

a nejspis ani nebudete zcela ovladat viechna pravidla.
Jednodusde zacnéte hrat, hru si vyzkousejte a pokud
narazite na neznadmou situaci, nahlédnéte do pravidel.

KARTA BRODENi

Karta Brodéni, kterou mé4 k dispozici kazdy hrac,
pripomind, kde a jak mohou které frakce prekracovat
Feky, pokud vylepsi své mechy pomoci Brodéni. Kazda
frakce totiZz muZe prekracoval Feky na jind uzemi.
Presnégjsi vysvétleni Brodéni najdete na strankéch 15-17.

JAK ZVITEZIT: Na konei hey vyhréva hras
s nejvice penézi (véetné téch ziskanyeh
za popularitu a stavebnibonus).

UZEMI: Uzemi (8estihranné pole - hex)
ovladate, pokud na ném mate alespoil

1 jednotku nebo budovu.

SUROVINY: Suroviny ztstavaji na hracim
Flanu. Utréacet muzes jen suroviny, které
le7i na iizemich, ktera ovladas.

TVUJ TAH: Viyber si jednu ze 4 Gasti
hracéské desky (jinou neZ v minulém
tahu). Zahraj bud horni akei, spodni
akei, obé (v poradi shora dolit) nebo
zédnou. Nejprve vzdy zaplat plnou cenu
akee (Gervené Gtverce), pak dostanes jeji
Vynosy (zelené &tverce).

TIPY PRO RYCHLY START

PRVNI K0LO: Vyber si takovou horni akei,
kterou jesté nikdo jiny nehrél.

DRUKE KOLO: Zapracuj na tom, abys béhem
Jjednoho tahu mohl zahrét horni
1spodni akei.

TRETI KOLO: Viyu#ij specialni dovednost
své frakce (je-li to moZné).

CTVRTE KOLO: Podivej se na své kart;

ukolt a vyber si jednu, kterou se bude§
pokouset splnit.

PATE KOLO: Viyber si jeden 7 deseti zpiisobl
Jjak umistit hvézdicku a zkus to provést.

Soustred’ se na to byt dobry v 6 ruznych
vécech, které ti umozni umistit 6 hvezd
dFfve neZ ostatni.

_ DOVEDNOSTI BRODENI
PRISTUP DO JEDNOTLIVYCH OBLASTI

®@ &
e €E»

SEVERSKE KRYMSKY
KRALOVSTVi . CHANAT

e
RIJSSVVEATZSKY @

POLANSKA SASKA RISE
REPUBLIKA

o




. PRUBEH HRY

Seythe vyuziva jednoduchy systém volby akei. Hraci se stfidaji na tahu jeden po druhém, dokud jeden z nich neumisti Sestou
hvézdu, éimZ okam#ité ukonci hru.

Béhem svého tahu proved'te nasledujici kroky v nasledujicim poFadi:

1. Presurite svou akéni figurku na jinou ¢4st své hracéské desky
neZ ve svém minulém tahu.

2. (Volitelné) Zahrajte (jednou) horni akei této asti.
3. (Volitelné) Zahrajte (jednou) spodni akei této Casti.

Ve svém tahu tak muZete zahrat jednu, dvé (v poradi shora
dolil) nebo Zadnou akei (i tak ale musite pohnout akéni
figurkou). Zdroje ziskané pomoci horni akce muzete thned

n 3
Vyuzit pFi spodni akc}. Béhem svého tahu muzete také splnit o
kartu s Ukolem (viz Ukoly, strana 26). = = |
rorn 8 AKCE PODPORA

Cena akee (Gervené Ctverecky) a jeji vynos (zelené ctverecky) (veetné politka budovy pod ni)
jsou vzdy vyobrazeny odhalenymi ¢tverec¢ky na desce hréce. sk -|
VZdy plati ta cena, ktera, je viditelna predtim, neZ zacénete akci
hrat. Pokud hrajete akei, které vyzaduje platbu, musite nejprve
pné zaplatit jeji cenu a pak teprve dostanete jeji vynosy (nebo
Jjejich ¢ast v pripade, kdy ze strategickych duvod nechcete
zigkat kompletni vynos). Akci muZzete ve svém tahu zahrat
nejvyse jednou (nelze tedy napriklad provést dve VylepSeni

v jednom tahu).

PAMATNIK

AKCE VYLEPSENi
(vCetné prubéZzného bonusu
za naverbovani napravo)

Poté, co zcela dokongéite sviij tah (nebo se rozhodnete, jestli
zahrajete spodni akel), miZe zacit hrat hrac sousedici s vami
po vasi leviei. Prekryvajici se tahy tahy hru vyrazné urychli.
HORNi AKCE
AKCE PODPORA AKCE PRODUKCE AKCE POHYB AKCE 0BCHOD

*a aEEEmg =a =0 aft o
PUDPORA / :mmxm:k \./ :ncu*nn /
/} vi

A

MLYN

{
= + INDUSTRIALNI
PAMATHIK * IBRONICE ©
(8
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_HORNi AKCE

Horni akee jsou na jednotlivych hracskych deskach ruzné serazeny, jejich obsah je ale vzdy stejny. Ilustrace a uvedené ceny
a vynosy v této kapitole odpovidaji startovnimu nastaveni desky. Ceny a vynosy se béhem hry mohou ménit.

o / Pﬂ HYB 7z okolnich uizemi na jezero vstoupit a naopak na libovolné
- Udélejte jedno z nasledujicich (,/“ zna- ze sousednich tizemi odejit.
mens, ,nebo”):

TUNELY: Pro potFeby pohybu (libovolnych jednotek) jsou
POHYB: Presunte aZ & své ruzné jednotky viechna izemi oznadens symbolem tunelu (i) povazovana
(postavuy, délniky, mechy) z jednoho tizemi  za sousedici.
gqne.bo Zakla?ny ) v Sou?egmt'k POHYB NA SOUPEREM KONTROLOVANEM GZEM:
GIPTVE G0l DONNGLE JOUNOU JOUNOLEOW, — jjzepi j¢ KONTROLOVANO JEN DELNIKY:

poté druhou. Pri této akei nesmite dvakras S TR

. . » Pokud vase postava nebo mech vstoupi na tzemi
pohnout stejnou jednotkou. : Lo S S

kontrolované souperovymi délniky (a Zadnymi jinymi

ZISK MINCE: Ziskejte 1 $. jednotkami), pohyb této jednotky zde konéi a v tomto
Neékolik podstatnych poznamek 0 pohybujednotek: tahu uZ se nemuze znovu pOhHOUh. SOUpr’OVi délnici se
okamzité presouvaji na svou zékladnu, zetony surovin na
Uzemi zustévaji. Za kazdého vyhnaného délnika ztracite
1 bod popularity. Délnici musi odejit 1 v pripadé, ze mate
popularitu nizsi, nez je poéet vyhnanych délniku. Délniky
muZzete vyhnat, i kdyz méate popularitu O.

JEDNOTKY A SUROVINY: Vechny jednotky s sebou pri pohybu mohou
vzit neomezeny pocet surovin, které po skonéeni presunu polozi
na nové uzemi. Pokud se jednotka muiZe presunout o vice nez
Jjedno tzemi (viz specidlni dovednosti mechtl a postav), smi na
Uzemich, jimiZ pouze prochézi, shirat nebo odkladat libovolné

mnozstvi surovin. Suroviny nelze odklédat na jezera. » Vagi délniei se nikdy nesmi presunout na pole kontrolované ’
MECHOVE: Mechové s sebou mohou pFi pohybu vzit neomezeny soupefovymi délniky (ani jinymi jednotkami). /
pocet surovin a délnikt (nemohou ale presouvart postavu). UZEMi JE KONTROLOVANO BUDOVOU ;
Pokud mech pFesouvé délniky, pohyby takto presouvanych » Na uzemi, které je kontrolovano pouze budovou, miZe
deélnikl se nepocitaji, pocité se pouze pohyb mecha. Muzete vstoupit libovolna jednotka. Uzemi je nyni pod kontrolou
tedy nejprve presunout délnika pomoci mecha, a poté nechat majitele této jednotky. Budovu ale nekontroluje
tohoto délnika, at’ se pfesune dale sam. Mech muZe behem (viz Stavba, strana 18).

S o Ly = 77

UZEMi JE KONTROLOVANO SOUPEROVYMI MECHY A/NEBO POSTAVOU

» Pokud vage postava nebo mech vstoupi na tzemi, které
je kontrolovano souperovou postavou a,/nebo mechem,
pohyb vasi jednotky zde konéi (i kdyZ by se mohla, jesté
hybat). Souper zatim tzemi stale kontroluje. Pokud poté,
co dokoncite viechny své pohyhy, méte nékterou
7z jednotek na stejném tzemi jako soupet, dojde k boji
(viz Boj, strany 88-23).

svého pohybu (pokud za pomoci pFislu§ného vylepdeni ¢ini » Vagi délniei nikdy nesmi sami vstoupit na iizemi
vice krokll najednou) mezi jednotlivymi kroky po cesté dél- kontrolované souperovou postavou a/nebo mechy
niky nabiraf a vysazovat. Délnici nesmi bt vysazeni na, jezere. ¢1 ho opustit.

REKY A JEZERA: Podle zékladnich pravidel nemohou jednotky
cestoval pres Feky a jezera. Nékteré dovednosti mecht, postav
nebo frakel (viz popis dovednosti u Polanské republiky

a Severskych kralovstvi, strany 16-17) toto pravidlo obchazi. ~ SETRANE: Pokud pohnete svou postavou na izemi s Zetonem
Setkani, vas pohyb zde konéi a vase postava se uz v tomto tahu

nesmi hybat. Poté, co vyresite pripadny boj a vase postava,

na Uzemi ziistane, odeberte z Uzemi Zeton Setkani a Setkani :
JEZERO: Jezero je vodni nadr?, které zabird prostor celého vyTeste (viz Setkani, strana 24). Wiz
Jednoho Uzemi. Jezero sahd aZ na brehy sousednich Uzemi.  pogeT JEDNOTEK: Hra nems, Zadng limit, kolik jednotek smi byt

To znamena, Ze hra¢ se specidlni dovednosti, kterd mu na jednom Gzemi, R
umoznuje vstupovat na jezera, muze z libovolného

IAKLADNA: Podle zakladnich pravidel nesmi z4dna jednotka
vstoupit pomoci akee Pohyb na svou nebo cizi zékladnu.

REKY: Reka je vodni tok, ktery vytvaFi hranici mezi
dvéma uzemimi.
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STRATEGICKY TIP: V&t5inu surovin, které budete béhem hry potfebovat, vam nejspis vyprodukuji vasi délnici.

Akee Obchod ale nabizi vihody, které je rozumné nepodceriovat. Nekdy je vyhodnéjsi ziskat poZzadované suroviny
pomoci Obchodu nez ztratit celou jednu akei presunem délnika na misto, kde takovou surovinu vyprodukuje.
Obchod také umoznuje ziskat suroviny, které neméate dostupné na zacatku hry kviili omezenému cestovani

H(lRNI AKCE

pokracovani

PODPORA

Zaplatte cenu (1 $) a ziskejte jedno z nasledujicich:

MOC: Zvyste hodnotu své moei na Stupnici moci o & body. Moc budete vyuzivat v boji
8 ostatnimi hraci.

BOJOVE KARTY: Vezméte si 1 bojovou kartu. Bojové karty muzete pouzit jako posilu v boji se soupefi
(pouzit muZete 1 bojovou kartu za kazdého svého mecha,/postavu, které se do boje zapoji).
Pokud dojde dobiraci bali¢ek, zamichejte odhazovaci balicek a doberte si z néj kartu.

Pokud uz neni z&dné karta v dobiracim, ani odhazovacim balicku, Zzadnou dalsi bojovou
kartu nedostévate.

0BCHOD

Zaplatte cenu (1 $) a ziskejte jedno z nasledujicich:

SUROVINY: Ziskejte 2 libovolné suroviny (jakoukoliv kombinaci ropy, zeleza, kovu a jidla, je mozné
sivzit i dvé stejné suroviny) a umistéte je na libovolné zemi, které je pod vasi kontrolou a je na
ném alesporn jeden vas délnik. Pokud méte viechny délniky na své zéakladné, nemuZete z akce
Obchod ziskat suroviny.

POPULARITA: Zvyste svou Popularitu na Stupnici popularity o 1. Popularita je hodnota, kterou

muZete vyuzit pri Setkanich. Na konei hry pak urcuje, kolik minci dostanete za jednotlivé
bodované polozky.
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PRODUKCE

Nejprve zaplatte cenu akee, kterd odpovidé viem odhalenym ¢ervenym obdélnikum (platite hod-
notu vyobrazenou predtim, nez zacnete produkovat). Poté si vyberte & riizné Gizemi, ktera jsou pod
vasi kontrolou. Na téchto Uzemich mohou vdichni pritomni délnici vyprodukovat nové suroviny.

Na uzemich, kters si vyberete pro produkei, muZe kazdy pritomny délnik vytvorit 1 novou
surovinu (v pripadé hor, farem, tunder a lest1) nebo 1 délnika (v pripadé vesnice). Pridané
Zetony surovin jsou umistény na to izemi, na kterém ho délnik vyprodukoval. Pokud
produkujete délniky, berte ze své hracské desky ty, kteri jsou nejvice nalevo, a umistete
je na vesnici, kde jste délniky vyprodukovali.

-C_ PRODUKWE -

‘\_“m_/'

HORA Kov

PRIKLAD:

Rozhodnete se
JinLo produkovas na
dvou uzemich

@
(farma s jednim
TUNDRA S ROPA délnikem a hora

FARMA

se dvéma délniky):

LES DREVO vyprodukujete

1 jidlo, které
poloZite na farmu,

VESNICE DELNiK a 1 nebo 2 kovy,
které polozite
na horu.

JEZERO
TOVARNA

CAER A X ZOX

PLATBA JE POVINNA: Predtim, ne zatnete produkovat, musite zaplatit plnou cenu akee. Pokud
nemate mince, popularitu nebo moc, nemuzete produkovar.

BEZ LIMITU: Na jednom tizemi mtiZe byt neomezeny pocet surovin a délnikii. Hra také neomezuje
maximalni pocet surovin ve hite. Pokud je to nutné, pouZivejte nasobici zetony.

DELNIKY MATE NATRVALO: Jakmile vyprodukujete délniky, neni mozné je vrasit na desku hrage.

Ld

)

P Ve velmi vzacnych pripadech je mozné, Ze hraé nemiize zahrat zadnou z akei (v pripadé, Ze pfi svém minulém tahu zahral akei
Pohyb a nema z4dné penize, popularitu ani moe). Pokud se tak stane, musi hra¢ zahrat ,prazdny tah®, ve kterém jen presune
akeni figurku na jinou ¢ast hracéské desky bez toho, aby zahral prislusné akece. Zejména na zacatku hry hraéum doporucujeme,
. aby u sebe neustale meli dostatek minci, aby takové situaci predesli.



SPODNI AKCE

Spodni akee jsou na vSech hracskych deskach ve stejném poradi, 1isi se ale ve svych cendch a vymosech. [lustrace, ceny a vynosy
uvedené v této kapitole odpovidaji startovnimu nastaveni desky, béhem hry se mohou zménit.

g';, PARALELNI TAHY: Zpravidla plati, Ze v okamZiku, kdy hrag zacne DOKONCENI AKCE: Je moZné, Ze bshem hry nékteré akce zirati svilj

¥ hrat spodni akei (kterd nevyzaduje interakei s dal§imi hragi, hlavni ucel (napriklad vyrobenim posledniho mecha,). I v takovém
ale néjakou dobu muze trvat), muZe nésledujici hrac zacit hrat  pripadé muZete takovou akei zahrat. To znamené, ze pokud
svou horni akei. Timto zptisobem muZete hru vyrazné urychlit.  zaplatite jeji cenu, dostanete prislugné mince a Pribézny bonus

MINCE: V&tsina spodnich akei vam ve vynosech poskytne alespon el Do T ipgRHch Ao dis ol 1L

1 minei. Doporucujeme, aby si hraci nejprve vzali tyto mince REKRUTI: KaZdé4 ze spodnich akel mé takzvany ,Priubézny bonus

a teprve pak hrali zbylé soucasti akee, aby na penize nezapo- za naverbovani“ (zelené kolecko). Pokud uZ je odeméeny (odebrali
mneéli. Hraéi mohou mince odmitnout (pokud by to napriklad Jjste z néj figurku pomoci Verbovani), dostanete tento bonus vzdy,
ovlivnilo plnéni jejich ukol). kdyZ vy nebo hraci sousedici s vami po obou stranéch

zahraji akel se stejnym nézvem (viz Verbovani, strana 20).

Neam o
PODPORA ./ .
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PAMATNIK

VYLEPSENI

hornich akei a snizuje cenu tech spodnich. Za vylepSeni plati
vsichni hraci ropou.

Abyste mohli vylepSeni provést, musite nejprve zaplasit
uvedenou cenu. Poté vezméte jednu kostku technologii z 1ibo-
volného zeleného policka a umistéte ji na prazdné Cervené
politko s prerugovanym ordmovanim. Cervend policka s plnym
oramovanim nelze prekryt.

= 0
|
produkovat na i) B/Ea
| ento pflkl&d ] -

ignorujte stavbu MIyn) a zéroven snizit cenu za,
Verbovani. Zahrajete proto akci VylepSeni a zaplatite “ N
uvedenou cenu. Ziskate tak vynos v mincich. ‘ 4 | . @@ls (1)
0 jednu z technologickych kostek ze zeleného s )i @ = Q)G -}
u akee Produkee) .

orémovanim (V tomto pripadé u akce Verbovani)



NASAZENI

Ve hre miZete nasadit bojové mechy, aby chranili vase jednotky,
rozsirili dovednosti vasi postavy a ostatnich mechi a bojovali
s nepritelem. PotFebnou surovinou je v tomto pripadé kov.

Pro nasazeni mecha musite zaplatit odpovidajici cenu akee, zvolit
si libovolného mecha 7 desky své frakee a umistit jeho figurku

na jedno z tzemi, na kterém méte alespon jednoho délnika. Mecha,
nesmite nasadit na, jezero (i kdyz vam specialni dovednosti dovoli
s mechy na jezera vstupovat).

Od této chvile maji vaichni vasi mechové a vase postava (nikoliv
vasi délnici) navic dovednost, kterou jste nasazenim mecha odkryli
na své desce frakee. Tyto dovednosti mé kazdé frakce jiné.

SASKA RISE

P Giinter, Nacht
Saska rise

& i

BRODENI: Vage postava a vasi mechové mohou prebrodit Feky do
lest a hor. NezéleZi na tom, 7 jakého tzemi vas pohyb zaciné.

PODZEMI: Pro potFebu akee Pohyb jsou viechna tzemi typu hory,
ktera kontrolujete, povazovéna za sousedici se véemi tunely,
a1ze se tudiz mezi nimi presouvat. To plati pouze pro vasi
postavu a mechy. Priklad: Pokud je vas mech na hordch, muze
8e 7 tohoto zemi presunout na libovolné tzemi typu hory,
které kontrolujete nebo libovolny tunel (nebo vas Dul).

0DZBROJENI: Predsim, ne zacnete bojovat na zemi s tunelem
nebo vasim Dolem, ztraci vas protihrac & body moci.
Ztracené body moci okam#ité odeberte na Stupnici moci.
Tuto dovednost muZete pouZit pouze jednou za cely boj,
nikoliv za kazdou jednotku do boje zapojenou.

T
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DOMINANCE il
Neplati pro tebe limit -
poctu hvézdicek,
které miizes ziskat
2a spinéné dkoly
L avitezstvi v hoji.

Milzes se
presouvat mezi libo-
volnymi horami, které ovla-
1as, a libovolnym tunelem.

7/ Pied bojem o izemi,
na kterem je tunel,
atraci tvilj oponent:

RYCHLOST: VaSe postava a vasi mechové se mohou pri akei Pohyb
pohnout o 1 tzemi vice, celkem tedy aZ o & lizemi. Pokud se ale
béhem svého pohybu ocitnou na uizemi, kde mé souper svou
postavu, mecha nebo délnika, vas pohyb tam konci a v tomto
tahu se uZ jednotka hybat nesmi. Pohyb mezi tunely se stéle
pocita jako jeden presun. Napriklad se tedy muzete pohnout
mezi tunely a poté z policka s tunelem odejit na sousedni pole.
Vasi mechové mohou, pokud maji dovednost Rychlost, nabirat
a odkladat délniky a suroviny i uprostred své trasy. Predtim,
nez zacnete s jednotkou hybat, musite zcela ukoncit pohyb
predchozi jednotky. Nesmite tak ¢astetné pohnout s jednou
Jjednotkou, poté tahnout s druhou a pak teprve dokonéit pohyb
prvni jednotky.




RUSVETSKY SVAZ

SPODNI

AKCE

pokracovani

Filga & Ganga

+ Rusvétsky svaz

BRODENI: Vase postava a vasi mechové mohou prebrodit Feky do
vesnic a farem. Nezdlezi na tom, z jakého Uzemi vas pohyb zacin.

SOVET: Pro potfebu akce Pohyb jsou vesnice, které kontrolujete,

a Tovarna povazovany za sousedici a 1ze se mezi nimi presouvat.
Priklad: Pokud je v&48 mech na tizemi s vesnici, muiZe se
pEesunout na a,) jakoukoliv jinou vesnici, kterou kontrolujete,

b) na Tovarnu. Toto plati pouze pro vase mechy a vasi postavu.

NEUSTUPNOST
Mizes i vybrat
stejnou ast
hragske desky jako
v minulém tahu.

je pniel'l‘a[e_s
elnik, mas |

LIDOVA ARMADA: Pokud je na izemi, kde probih4 boj, alespoii jeden
vas délnik, smite zahrat prave jednu bojovou kartu navie (i kdyz
tam mate délnikn vice). Stéle ale musite mit v boji alespori

1 mecha nebo postavu. Pokud napriklad méte v boji & mechy

a 3 délniky, muZete zahrat maximalné & bojové karty (1 za,
kazdého mecha a 1 za to, Ze v boji je pFitomen alespon 1 délnik).

RYCHLOST: VaSe postava a vasi mechové se mohou pohybovat 0 jedno
pole navic. Vice informaci u frakce Saské FiSe na strané 15.

SEVERSKE KRALOVSTVI

BRODENI: Vage postava a vasi mechové mohou prebrodit Feky do
lest a hor. NezéleZi na tom, z jakého tzemi vas pohyb zaciné.

PLAVBA: VasSe postava a mechové se mohou pohybovat na jezera

- aprehat z boje na sousedici pole jezer, nejsou-li obsazens,

- neprateli (muzete se ale i standardné rozhodnout pro istup

na zakladnu). Pokud s sebou mech veze déniky nebo suroviny (nebo
postava, suroviny), nesmi je na, jezere ponechat (v zadném okamziku
8e nesmi sté, %e na, jezere zuistanou samotni délnici nebo Zetony

- surovin). Mechové/postava si je ale mohou mezi sebou predévat.
Delnik se 7 jezera nesmi samostatné pohnout na, jind tizemi, mech ho

pvin Tl
Tvi délnici mohou
cestovat pres Feky. ‘

moci za to, Ze tyiij
bude v boji mit:

musi odvézt. Jezero je tizemi, takZe pokud se na ném dva hraci
stietnou, dojde k boji. Na, jezere nesmite stavet budovy nebo nasazovas
nového mecha.

DELOSTRELECTVO: Predtim, ne# dojde k boji, mate moZnost zaplatit 1 bod
moci a souperi, se kterym budete bojovas, odebrat & body moci. Thned
posunte Zetony na Stupnici moci. Tuto dovednost smite pouzit jen
Jjednou za boj, nikoliv za kazdou jednotku zapojenou do boje

RYCHLOST: VaSe postava a vasi mechové se mohou pohybovat o jedno
pole navic. Vice informaci najdete u frakce Saské Fise na strang 18.
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F Z6bra & Kar

i Krymsky ;ﬂm’t

'rrelracovat Teky
o tunder a farem

BRODENi: Vage postava a vadi mechové mohou prebrodit Feky do

tundry a farem. NezaleZi na tom, z jakého tzemi vas pohyb zacina.

KOCOVNiK: Vage postava a mechové se mohou z libovolného tizemi
nebo vasi zakladny presunout za jeden krok v ramei akce

Pohyb na libovolnou zdkladnu nehrajici frakee, tj. frakee, za
kterou nehraje nikdo z hracl, nebo z libovolného tzemi na svou
zékladnu. Mechové mohou na zékladnu prenést suroviny

i délniky, postavy pouze suroviny. Suroviny odlozené na,

NATLAK 3
Jednou za kolo miize$
pouit 1 bojovou kartu,

jako by to byl Zeton
libovolné suroviny.

© +lhex »
/] pn kazdém pohybu

ﬁw&

‘ Pred zahajenim ﬁ

hoje miizes snnpe

zékladné nelze béhem hry pouZivat a na konci hry se
nezapocitévaji do celkového mnozstvi surovin.

PROZKUMNIK: Predsim, ne? zadne boj, smite soupefi sebras jednu
nahodnou bojovou kartu a nechat si ji u sebe. Tuto dovednost
smite pouzit pouze jednou za cely boj, nikoliv za kazdou
Jjednotku do boje zapojenou.

RYCHLOST: Vage postava, a vasi mechové se mohou pohybovat o
Jjedno pole navic. Vice informaci u frakce Saské ¥iSe na strané 15.

POLANSKA REPUBLIKA

» F Anna kﬁt;jtek

. Polanska republika

3 RS
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BRODENI: Vage postava a vasi mechové mohou prebrodit Feky do
vesnic a hor. Nezalezi na tom, z jakého izemi vas pohyb zacina.

POTAPENI: Vae postava a mechové mohou vstupovas na,jezera
avychazet 7 nich na ostatni izemi. Mohou se také pohybovat mezi
Jjednotlivymi jezery (podobné jako se cestuje mezi tunely). Pokud s
sebou mech veze délniky nebo suroviny (nebo postava suroviny),
nesrmi je na, jezere ponechat (v zadném okamziku se nesmi staf,

7e na, jezere zustanou samotni délnici nebo zetony surovin).
Mechové/postava.si je ale mohou mezi sebou predavas. Délnik se

7 jezera nesmi samostainé pohnout na, jiné tizemi, mech ho musi

VINALEZAVOST "

U Karet setkani
si vyber dvé
moznosti misto jedné.

Pohybuj s 7 ji k N

2/na jezera a presou-
l 1 Illmvglnehu i kazdém pohybu

odvézt. Jezera, jsou Uizemi, takze pokud se nanem dva hraéi stretnou,
dojde k boji. Na jezere nesmite stavet budovy nebo nasazovas noveho
mecha.

KAMARADSTVI: Pokud zvitézite v bitve a zaZenete tak souperovy
délniky zpét na zékladnu, nemusite za né snizovat svou
popularitu. Toto pravidlo plati vzdy, kdyZ vase postava nebo
mech prinuti po vitézném boji uprchnous cizi délniky.

RYCHLOST: Vase postava a vasi mechové se mohou pohybovat o -
jedno pole navic. Vice informaci u frakee Saska Fide na strang 15
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SPODNI AKCE

& pokracovani
STAVBA

Budovy muZete postavit, aby vam zlepsily vase akce, pomohly kontrolovat iizemi a poskytly
na konei hry stavebni bonus. Na stavbu budov budete potrebovat drevo.

Abyste mohli budovu postavit, zaplatte uvedenou cenu akce, vezméte ze své hraéské desky
Jjednu libovolnou budovu & umistéte ji na uzemi, na kterém méate alespon jednoho délnika.

JEDNA BUDOVA NA UZEMi: Na kazdém uzemi miZe stét maximalng 1 budova. Pokud na tizemi
uz budova (libovolného hréce) stoji, nelze na ném Zadnou dalsi budovu postavit.

KONTROLA UZEMi: Uzemi, na kterém stoji vage budova, kontrolujete, 1 pokud na ném neméte
zadné jednotky. To ale plati jen tehdy, pokud na uzemi nemé jednotky, napr. délniky, zadny
ze soupertl. Pokud jsou na uzemi jednotky, pak uzemi kontroluje majitel jednotek.

KONTROLA BUDOV: Hraci nemohou pouZivat cizi budovy. Bonus, ktery budova poskytuje, muzete
vyuzit, i kdyz nekontrolujete Gzemi, na kterém stoji. Vyjimkou je budova Mlyn, ta funguje,
Jjen pokud tzemi kontrolujete.

STALOST: Budovu nelze zbourat ani pFesunout. Na uizemi zustéva do konce hry.
TOVARNA: Budovu lze postavit i na tizemi Tovarny.

KDE NELZE STAVET: Vage zakladna neni povaZovana za Uizemi, proto na ni nelze stavét. Stejné tak
nelze budovy stavét na jezerech.

BONUS: Presunuti figurky budovy z desky hréce na herni plan vam uvolni bonus, ktery muZzete
od prigtiho tahu pri dané horni akei vyuZzivat.

PAMATNIK: Kdykoliv zahrajete
akei Podpora, zisk&vate navic

DilL: Uzemi s dolem se chova, MLYN: Pokud zahrajete akei

<

POHYB/
18K

IBROJNICE: Kdykoliv hrajete
akci Obchod, ziskavate navic

podobné jako tunel, ktery ale
muzete vyuzivat pouze vy.
Sveé jednotky muzete
presouvat na uzemi s dolem

a 7z néj, jako by §lo o tunel,
ipokud dil kontroluje soupet.
Tento bonus plati pro viechny
akee, které zahrnuji pohyb
(tedy i pro pohyb pri akei

z karty Tovarny.).

Produkee, izemi, na kterém
Jje Mlym, je tzemi navic

(nad limit Gizemi danych
akei), na kterém muZete
produkovas. Samotnd budova,
mlynu navic vyprodukuje
Jednu surovinu (jako by byla
délnik). Pokud jsou na tzemi
8 mlynem délnici, mohou také
produkovas. Na, zadném tzemi
nelze béhem jedné Produkce
produkovat dvakrat (nelze
tedy na stejném uzemi jednou
produkovat za akei a jednou
za mlyn).

1 popularitu.

jeden bod moci.

STAVEBNi BONUS NA KONCI HRY: Na konci hry hraci ziskaji také
mince za stavebni bonus, ktery byl nahodné urcen na,
zacatku hry. Bonus ziské&véte, i pokud nekontrolujete
Uzemi, na kterych vase budovy stoji. (Bonus repre-
zentuje to, jak vaSe budovy podporily rozvoj vaseho
impéria.)




Pocet tunel sousedicich
g vasimi budovami. Kazdy
tunel pocitejte jen jednou.
Dul se pro tyto ucely nepo-
¢it4 jako tunel. Sousedstvi
se pocité i pres Feky.

i 1©:@
4@ @ |

Pocet jezer sousedicich
g vaSimi budovami. Kazdé

jezero pocitejte jen jednou.

b 1@:@ ‘
| 1®:Q

Pocet tunell, na kterych
maéte budovu. Dul se pro tento
pripad nepocita jako tunel.

Pocet budov v fadé (libovolna
pFimé linie vasich budov).
Pocitejte pouze nejdelsi linii
budov, kterou mate. Reky
nenarusuji primou linii.

Pocet tizemi Setkéni souse-
dicich s vasimi budovami.
Kazdé uzemi Setkani poci-
tejte jen jednou. Uzemi

se pocitaji bez ohledu na to,
zda na nich je, nebo neni
Zeton Setkani. Sousedstvi
se pocité i pres Feky.

b G '@
® e
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Pocet farem a tunder, na
kterych stoji vase budovy.

PRIKLAD: Stavebni bonus
se v tomto prikladu
odviji od poctu jezer
sousedicich s vasimi
budovami. Pokud
budete mit budovy
postaveny na mistech,

jako je uvedeno na,
obréazku, dostanete
mince za 4 jezera
(tedy 6 $). Tento bonus
dostanete, i pokud
nebudete kontrolovat
uzemi, na kterych
budovy stoji.




VERBOVANI

Pri verbovani ziskavate nové rekruty (dfevéné véalcove
figurky), kteti se pridavaji k vasim jednotk&m. Pro ziskani
rekrutl potrebujete jidlo.

JEDNORAZOVY BONUS: Pro naverbovéani rekruta nejprve zaplatte
uvedenou cenu, poté si vyberte libovolného rekruta na své
hracske desce a umistéte ho na volné misto jednorazovych
bonust na desce frakce. Vybrany jednorézovy bonus okam?ité
ziskavate. (Ten reprezentuje vyhodu, kterou novy rekrut
prinesl vasemu vojsku pri svém prichodu.) Figurka rekruta,
U7 na misté tohoto bonusu zustévé natrvalo, nelze ji
presunous, a nelze tak ani ziskat vickras stejny

Jednorazovy bonus.

Ctyri Jednorazové bonusy jsou:
@ Ziskejte & body moci

@ 7iskejte & mince

@ Ziskejte 2 body popularity

@ Vezmeéte si & bojové karty

PRUBEZNY BONUS: K Jednorazovému bonusu navic od prigtiho
tahu muZzete také ziskat Priibézny bonus za naverbovani,
spojeny s akei, ze které jste rekruta naverbovali (uvedeny
v zeleném kolec¢ku). (To reprezentuje benefit, ktery rekrut
prinese svym trvalym pusobenim ve vasi armade.)

A% do konce hry, kdykoliv vy nebo hraéi s vami pfimo sousedici
PO vasi levé i pravé ruce zahraji spodni akei, ze které jste uz
odebrali rekruta, zisk&vate bonus uvedeny v krouzku u stejné
akce. (PFipomenutim muze byt cervend ikonka nad prubéznym
bonusem.) Horni akce nebo akee na karté Tovarny tento bonus
nespousti (viz Tovarna, strana 25).

PORADI HRACU: Pokud bonus ziskavé vice hras, nejprve jej
dostane hrac, ktery je pravé na tahu, poté hraé po jeho levici
a nakonec hrag¢ po jeho pravici. Pokud takto néktery z hracu
zigké Sestou hvézdicku, hra okamZité konci (viz Konec hry
a skore, strana 28).

0ZNAMOVANI: Hraci musi dat nahlas najevo, zda a jakou spodni
akei hirgji, aby sousedici hraci méli moznost ziskat svij
Prubézny bonus.

HRA DVOU HRAGU: Ve hie dvou hrast sousedite s protihradem po
levici i pravici. Prubézny bonus ale ziskévate pouze jednou.
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PRIKLAD: Kdykoliv modry hras nebo
hrac po jeho levici ¢i pravici zahraje
akel Stavba, zisk&va modry hraé
opularitu (jak je uvedeno
1ém krouzku).
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_DOVEDNOSTI FRAKCI

Kazda z frakel mé specidlni dovednost, kterd je uvedena v pravém hornim rohu desky frakee.

RUSVETSKY SVAZ (NEUSTUPNOST): Muizete si vybrat stejnou cast hrasské desky jako v minulém tahu.

Rusvétsky svaz je na své lidi tvrdy a kazdym dnem na né tlaci, aby plnili plan a dosahovali
pozadovanych viysledkil. Zatimeo ostatni frakee nechévaji svou infrastrukturu alespori na,
chvili odpo¢inout, Rusvétsky svaz muze vyuzivat stejnou ¢ast hracské desky jako v minulém
tahu. Tato dovednost platiipro kartu Tovarny, pokud ji mate (viz Tovarna, strana £5).

KRYMSKY CHANAT (NATLAK): Jednou za kolo miZete pouit 1 bojovou kartu, jako by to byl Zeton
libovolné suroviny.

Krymsky chanét mé dlouholetou tradici prodavani informaci tomu, kdo dé vie. Kazdy svij
tah muZe pouZit jednu bojovou kartu, jako by to byla libovolné surovina (jedna bojova karta =
jeden Zeton libovolné suroviny, bez ohledu na hodnotu karty). Na konei hry jsou bojové karty
stéale za O bodu.

SEVERSKA KRALOVSTVI (PLAVANI): Vagi d&lnici mohou cestovas pres Feky.

Délnici Severskych kralovstvi jsou zkuseni plavei, kieri si nestézuji ani v té nejchladnéjsi
vodé. Mohou prekragovar Feky na libovolny terén (kromsé jezer). Tato dovednost plati pouze
pro délniky, ne pro postavu ¢i mechy.

POLANSKA REPUBLIKA (VYNALEZAVOST): U karet Setkani si vyberte dvé moZnosti misto jedné.

Diky Anninu charismatickému medveédimu priteli Wojtkovi se dvojici dari délat z jednotliviych
Setkani opravdové dobrodruZstvi. Polanské republika, si misto toho, aby si z karty Setkani
vybrala jednu moznost, muZze vybrat hned dvé, a to v libovolném poradi. Vynos z prvni volby
je moZné vyuzit pri platbé druhé volby. Polanské republika si stejné jako ostatni frakece bere
jen 1 kartu Setkani.

SASKA RISE (DOMINANCE): Neplati pro vas limit hvézd, které muzete ziskat za splnéné tkoly
a vitézstvi v boji.

Sasky metodicky pristup pri zabirani vychodnich zemi vychazi predevsim ze spravné
aplikace sily a dusledného plnéni tkolt. Saské Fise muZze splnit oba dva své ukoly (druhou
karticku pri splnéni prvniho ukolu neodhazuje). Neni také omezena jen dvéma hvézdami
za vitézstvi v boji. Kdykoliv Sasoveé zvitézi, musi na Stupnici tispéchu umistit dalsi hvézdu.

POZNAMKA AUTORA: Jeden z vedigjsich efekiii nékterych dovednosti frakei je, Ze poméhaji

Rusvétsky svaz muze ve svem tahu zahrét stejnou ¢ast desky jako v minulém tahu,
naucite se také, Ze néco takového ostatni hraci nesmi. Ve hre s mnoha pravidly mi

tento zpusob pripominani prijde velmi elegantni.
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K boji muZze dojit po skonéeni hracovy akce Pohyb (poté, co hré¢ pohne viemi jednotkami, kterymi pohnout chee nebo muZe, ale
pred zahranim spodni akce). Pokud je hracova postava nebo mech na stejném tzemi jako soupefova postava nebo mech, za¢ing
; boj. Je mozné, ze v jednom tahu dojde k boji na vice tzemich najednou. V takovém pripadé rozhoduje o poradi, v jakém se boje
1 vyhodnoti, aktivni hrae (atoénik).
Boj muize nastat jen mezi hragi, jejichZ bojové jednotky se nachézeji na jednom uzemi. Jeden z nich na konci muze ziskat za své
vitezstvi bojovou hvézdu. Ostatni hraci se do boje mohou zapojit pouze tim, ze budou bojujici hrage podplacet mincemi
(viz Aliance a platky, strana 26).

BEZ PODMINEK: Zautocit muzete, 1 pokud mate O bodil moci,
0 bojovych karet i/nebo O bodi popularity.

VYHODA UTOCNIKA: Pokud m4 utoénikiv mech dovednost, ktera,
mu umoznuje ovlivnit boj, pouzije ji jako prvni. Po ném muze
dovednosti mechu vyuzit obrance. Pokud by p?i boji doglo

k remize, vitézi titoénik.

URCENI MOCI

Zaroven a tajné oba hraci nastavi na svych bojovych ukazatelich
hodnotu moci, kterou jsou ochotni do boje investovat, tak,

ze dané ¢islo natoci k symbolu moci v pravém hornim rohu
ukazatele. To je hodnota, o kterou ihned po boji pFijdou,
nemohou proto vloZzit vice, nez kolik bodtt moci aktudlné maji.
Na Stupnici moci muzete mit aZ 16 bod moci, do jednoho boje
Jjich ale pFes bojovy ukazatel muzete vlozit maximalné 7.

PRIDEITE BOJOVE KARTY (VOLITELNE): Hraci mohou k moci investované
na ukazateli pridat bojové karty. Az na vyjimky mohou hraci
pridat 1 bojovou kartu za kazdou bojovou jednotku (mecha,

postavu), které se boje Gastni. Karty zastréte mezi kolo g" ' ' “2
ukazatele a podkladovy Gtveree. Karty muzete pFidat, 1 pokud A SESTAVENI BOJOVEHO UKAZATELE 3
do boje na ukazateli vlozite O bodt moci. Bojovy ukazatel sesta-
3 Podet bojovych karet, které u sebe mate, je vefend informace. vite tak, Ze prostréite
Soupefi ale nemusite Fikat, kolik karet (a zda vitbec) do boje ¢erné plastové cvocky
vkladate. Balicek bojovych karet obsahuje nasledujici pocty skrz otvory v karto-
' karet jednotlivych hodnot: novych dilech ukazatele
a zacvaknete je do sebe.

POZNAMKA AUTORA: Moznd vés prekvapi, jak mélo bojii se ve hite Scythe

odehravé, zviast' s ohledem na vsudypFitomné mechy na Jakubovych
. ilustracich. Kdyz se ale podivate na vSechny ilustrace, gjistite,

Ze jen velmi mdlo mechii skutecné bajuje. V Seythe je, podobné jako

Pokud si vas soused nasbira spoustu bodu moci & bojovych karet,
. Je méné pravdepodobné, Ze na nj zautocite. Na obranu pred
. agresivngjsimi hracl navic muzete strategicky rozmistit své delniky.
. Jtracend popularita je muzge od utoku odradit. Prave toto napeti
L nejlépe vystihuje kiicova témata Scythe: valku a zivot zemédelcul.




ODHALENI

Oba hraci najednou odhali své bojové ukazatele a pripravené bojové karty. Hodnoty na bojovych kartach jsou bonus, ktery

Vitézi ten hrag, ktery do boje vloZil celkove vy§si hodnotu, v pFipadé remizy vitézi Gitoénik. Oba hraci poté musi zaplatit hodnotu
uvedenou na svém bojovém ukazateli a zahodit vechny pouzité bojové karty. Za bojové karty si hraci neodecitaji zadné body
ze Stupnice moci, karty jsou jednorazovy bonus.

ViTEZ: Vitéz ziskal (nebo si udrzel) kontrolu nad tzemim

a viemi surovinami, které jsou na ném umistény. Vitéz take, PRIKLAD: Honza zahral akei Pohyb. Nejprv

pokud zatim neziskal & hvézdy za vitézstvi v boji, ziskava, 1 svou postavu na zatim nezabranou farmu, pak ale
hvézdu, kterou umisti na Stupnici uspéchu (viz Hvézdy, strana presunul svého mecha i se dvéma délniky na tzemi
27). Pokud je vitézem ttotnik, ztraci 1 popularitu za kazdého kontrolované Sandrou. Sandra mé na tomto Uzemi

délnika, ktery kvilli nému musel z izemi uprehnout. Pokud vade svou postavu, mecha, délnika a 3 zetony jidla.
popularita klesne na 0, nemuze uz klesnout do minusu. Délnici
i pPesto ale musi Uizemi opustit. Pokud je vitézem obrance (hrac,
ktery neni na tahu), pak nikdy neztraci popularitu za délniky,
kteri byli v diisledku boje nuceni odejit na svou zékladnu. Pokud
je na lzemi Zeton Setkani a vitéz mé na tzemi svou postavu,
musi Setkani ihned vyresit.

Honza mé 10 bod moci, Sandra 4 (coZ 1ze zjistit
ze Stupnice moci na hernim planu). Honza nastavi
svlj bojovy ukazatel na 7 bodl. MiiZe také pridas

1 bojovou kartu, protoze mé v boji 1 mecha,
rozhodne se to ale neudélas.

Sandra si nastavi na bojovém ukazateli 4 body moci.
V boji mé postavu a mecha, muze tedy do boje vlozit
aZ & bojové karty. Nakonec se rozhodne, Ze vlozi
Jjen 1, a to kartu s hodnotou 3, kterou zastréi do

PORAZENY: Vechny jednotky poraZeného (mechové, postava
idélnici) umisténé na uzemi, o které se bojovalo, se vraci na jeho
zéakladnu. VSechny suroviny, které s nimi na uzemi byly, tam ale
zustavaji a jsou pod kontrolou vitéze. Pokud porazeny do boje

vlozil alespon 1 bod moci (na ukazateli nebo bojoveé karte), 4 W ey e
ziskava za sviij dstup 1 bojovou kartu. J akm,ﬂe se oba definitivné rozhodnou, sogc:asne

odhali své ukazatele s kartami. Sandra muze :
Jen skripat zuby, je to sice remiza, ale v takovém ,

bojového ukazatele.

OMEZENY POCET HVEZD A KONEC HRY: Kazdy hras mize za vitézstvi
v boji ziskat maximéalné 2 hvézdy (s vyjimkou Saské Fise, kters,

pripadé vitézi atocnik. q
muZe ziskat neomezeny pocet bojovych hvézd). Ale i poté mohou
hragi bojovat s ostatnimi. Pokud umistite svou Sestou hvézdu, ale Honza tedy ziskéva uzemi a 8 zetony jidla, ktere
stale vas ceka boj, hra stejné kondi, vratte vechny jednotky, které na ném jsou. Sandriny jednotky se vraci zpét na jeji
se presunuly bojovat, na Uzemi, odkud vyrazily. Boj na jednom zakladnu. Honza ztraci 1 bod popularity, protoze
Tzemi (véetng bonust ziskanych pred bojem diky vlastnostem Sandre vyhnal z izemi 1 délnika. Honza navic
frakee) se povazuje za uzavienou akei, kierou je nutné zeela musi umistit hvézdu za vitézstvi v boji na Stupnici
dokongit. Znamena o, Ze pokud néktery hras diky bonusu ziska, uspéchu (pokud zatim neziskal dvé). Sandrinou
pred bojem estou hvézdu (napk. bonus +& k moci frakee Albion cenou teehy je bojova karta, kierou dostala za to,
z rozsiFeni Invaders from Afar), hra okamZité nekondi a boj ze do boje vloZila alespon 1 bod moci.

probéhne. Dusledkem je, Ze béhem boje mohou vyjimecné za,
urcitych okolnosti ziskat 6 hvézd soucasné dva hraci.

BOJ NA JEZERE: K bojum na jezefe muze dojit mezi frakcemi, kterym jejich dovednosti umoziuji vstupovat na jezera (napriklad

Severska kralovstvi nebo Polanské republika). Pokud je napaden a poraZen mech, ktery je na jezefe a ktery nese délniky, ziraci
utocnik 1 popularitu za kazdého z téchto délniku (kterl se spolu s mechem porazeného vraci na zékladnu). Suroviny, kieré nesl
obréance nebo utocnik, zustavaji vitézi boje.

STRATEGICKY TIP: Samotny fakt, Ze m4 vas protihra¢ mnohem vice moci ne vy, jesté neznamend,
7e vas v boji porazl. Nevi totiz, kolik moci do boje vlozite vy a jaké bojové karty mate v ruce.
(Bojové karty se na konei hry nijak nezapocitavaji, utracejte je proto béhem hry co nejvice.)
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Vase postava se béhem svého putovani po vychodni Evropé
setkava s fadou mistnich obyvatel a dostava se do ruznych
situaci. Kazdé Setkani pred vas postavi tFi moznosti, jak se

v dané situaci zachovat. Vase rozhodnuti, jak se situaci naloZit,
se mnohdy projevi v tom, jak se o vas bude v regionu vypravet,
0% je ve hTe znazornéno popularitou.

Kdy7 se vase postava pohne na izemi, na kterém se nachézi
zeton Setkani (@ ), jeji pohyb zde kongi a uz se v tomto tahu

nemuze znovu hybat. Jakmile dokongite viechny své pohyby P NATRHE]IABLKA PRO DAMU.. A PRRTARY PROSEBE: 73cke] 2 il 1 populaiv.

a vyresite viechny pripadné boje (ale predtim, nez zahrajete € ZAPLAT DANE, ABY SVYMIIABLKY ZASOBILA TVONRIY: Ziplar 2 $, abys zickal 1 déinika a 3 jidla.
SpOdni akCD, odlozte Zeton Setkani z herniho planu a Vezmete vmi DAMU Z RODINNEHO POZENKU: Zapla’ 2 popularity, abys postavil 1 budovu.

si kartu Setkani. Setkani spousti jen postava, ne mechové

nebo délnici.

UkaZzte ostatnim hracim ilustraci a nahlas pFectéte moznosti, jak se zachovat (text velkymi pismeny). Poié si pFectéte ceny
Jednotlivych moZnosti a zisk z nich vyplyvajici a jednu moZnost si vyberte. Vybrat si jednu moZnost a zaplatit jeji plnou cenu je
povinnost, zisk z karty je ale dobrovolny. Z uvedeného bonusu si muzete vzit jen ¢ast. Poté, co Setkani dokonéite, vratte jeho kartu
dospod balicku Setkani.

POVINNA CENA A VOLITELNY ZISK: Pokud neméte dostatek popularity nebo minci, abyste za nékterou z moznosti zaplatili, je vim
nedostupna. Z uvedeného zisku si muzete vzit, kolik cheete (pokud napriklad vybrand moznost nabizi 2 Zeleza a 1 délnika,
a vy délnika nechcete, vezmeéte si jen 2 Zeleza).

UMISTENI ZISKU NA PLANU: Vegkery zisk, ktery na zakladé karty Setkani dostanete (suroviny, délnik, mech, budova), pFijde na tzemi, kde je
vase postava, (a kde se Setkani odehralo). Pokud uZ na tomto tizemi stoji néjaké budova, nelze si bonus ve formé postaveni budovy zvolit.

IZOLACE: Pokud vam karta Setkani poskytuje néco, co muzete ziskat 1 akel na hraéské desce, neplatite cenu z hrécskeé desky
(jen tu uvedenou na karté Setkani). Takovyto zisk zaroven nespoudti Prubézny bonus za naverbovani.

B0J: Pokud je postava na izemi s zetonem Setk&ni, na kterém se zaroven nachéazi soupertv mech, musite nejprve vyresit boj.
Pripadné Setkani se odehraje aZ po ukonéeni boje.

6iSL0: Cislo uvedené v levém hornim rohu karet Setkani slouzi pouze pro snadnéjsi identifikaci karet, napriklad pokud o nich budete
hledat informace na, serverech jako jsou BoardGameGeek.com nebo stonemaiergames.com.

POZNAMKA AUTORA: Pri ndvrhu hry jsme se cilené rozhodli pro karty s velkymi
ilustracemi. Radgji, nez bychom hrécum vysvetlovali celé Setkani pomoci textu,
nechavame je si celou scénu osahat ocima. Mnohdy se na ni deje vice véci najednou
a uvedené tri moznosti nechavaji hréci svobodu s nimi naloZit podle svého. Kartu
ostatnim hracum ukazujete proto, aby si vsichni mohli zapracovat Setkani do
Dribéhu, ktery béhem Scythe na stole vzniks. Pomoci obrazki cheeme hrécum
poskytnout svobodu naklddar s jednotlivymi pribéhy podle viasinich predstav;
ostatne riké se, ze obrazek je nékdy vice nez tisic slov...

VARIANTA HRY: Pokud si cheete pri viybéru rozuzleni konkrétniho Setkani uzit vice napéti, a pribliZit se tak své postave, nedivejte
e na kartu Setkani a nechte protihrace, ab’ vam precte jen moznosti, jak se zachovas (bez uvedené ceny a ziskll). Az poté, co

- se rozhodnete a oznamite spoluhractm svou volbu, dozvite se, jakou cenu musite zaplatit a co ziskavate. Pokud si vyberete

moZnost, kterou nemuzete zaplasit, vybirejte dal tak dlouho, dokud si nevyberete moznost, kterou zaplatit miZete (jedna je vzdy
bez placeni).




/

_TOVARNA

Tovérna je stredobodem celého herniho planu. Je to misto plné technologickych inovaci
a nevyuzitého potencialu. Na rozdil od jinych tzemi Tovarna neprodukuje z&dné suroviny.
Na koneci hry se pole s Tovarnou po¢ité pro hréace, ktery ji kontroluje, jako 3 tizemi.

Pokud zcela dokonéite akci Pohyb, vechny pripadné boje a vase postava prvné navstivi izemi
Tovéarny, podivejte se na karty Tovarny, které jsou poloZzené na okraji herniho planu. Jednu z
nich si musite vybrat a zbytek vratte zpét na jejich misto.

Prvni hrac, ktery se do Tovarny dostane, si vybira z tolika karet, kolik je hracn + 1. Kazdy dalsi
hra¢ pak mé vybér o jednu kartu mensi. Je tedy vyhodné do Tovarny dorazit co nejdrive,
a mit tak dobry vybér.

KARTY TOVARNY

Kazd4 karta Tovarny je patou ¢asti vasi hracské desky (poloZte si ji vedle ni).

POUZITI KARTY TOVARNY: Karta Tovarny je povazovana za dalsi dil vasi hragskeé desky, ktery poskytuje
nové akee. Ve svém tahu na ni muiZete polozit svou akéni figurku a zahrét horni, spodni nebo
obé akee (v poradi shora doll).

IZOLOVANA 0D BONUS{ Z HRAGSKE DESKY: I kdy? vam karta Tovarny umoziiuje délat néco podobného
jako jiné akee, jsou na sobé deska hrace a karta tovarny zcela nezévislé. Za kartu Tovarny proto
neziskévate Prubézny bonus za naverbovani, bonus za budovy ani penize uvedené na hracské
desce u jinych, podobnych akei.

POHYB: Karta Tovarny mé jako spodni akei Pohyb. Ta je trochu odlisné od Pohybu na hragské
desce, umoZnuje hraci presunout 1 jednotku az o 2 tizemi.

@V SOULADU S DALSiMI PRAVIDLY: Dalsi pravidla, ktera pohyb omezuji, stéle plati, zvl45té ta, ktera
Fikaji, Ze postava musi ukonéit pohyb, pokud vstoupi na izemi s Zetonem Setk&ni nebo se
postava ¢i mech presune na uzemi obsazené souperovymi jednotkami.

@ DiL: Pokud méte Dul, miZete ho vyuzivat (cestovat skrz néj) i pri této pohyboveé akei. -
PRIKLAD: Tato karta
Tovarny vam dovo-
luje zaplatit

LIMIT: Ve hie mtiZete mit maximalné 1 kartu Tovarny (kterou si zvolite pri prvni n&vstéve 1 bod popularity
Tovarny vasi postavou). za, Verbovani,
NEBO Vylep&eni
(popt. preskocit
horni akei). Poté
muZete pohnout
jednou svou jedno-
tkou a% 0 & uzemi.

@ RYCHLOST: Pokud méte k dispozici pro svou postavu a mechy dovednost Rychlost, muZe se
Jjedna jednotka v ramei této akce pFesunout az o 4 uzemi.

TRVALY VYBER: V45 vybér je definitivni - kartu Tovarny nelze vyménit ani odhodit.

-

STRATEGICKY TIP: Nepodcetiujte moznost hybat se v kazdém tahu. Bez karty Tovarny jste
v pohybu omezeni na kazdy deuhy tah. Jakmile kartu ziskate, stanou se vase jednotky
pohyblivéjsimi neZ ty souperovy.
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Kazdy hrac zacing se @ kartami ukolud, které udrzuje v tajnosti pred ostatnimi
hradi. Ukol miZete splnit béhem svého tahu, predtim nebo potom, co dohrajete
horni nebo spodni akei, ale nikdy ne béhem akce. Splnujete-li podminky, muzete
kartu ukazat ostatnim hra¢tum, a tak tkol splnit. Umistéte 1 hvézdu na Stupnici
uspéchu a obé své karty tkolt odloZte dospod baliku s kartami kol Splnit
muZete maximalné 1 kol a ziskat 1 hvézdu (s vyjimkou Saské Fise, kterd muize
splnit oba dva své tkoly a ziskat tak & hvézdy).

S odhalenim svého tikolu a tim 1 umisténim své hvézdy muZete pockat

(z taktickych duvodn). Pocitejte ale s tim, ze odhaleni a splnéni muzete provést
jen tehdy, pokud pravé v danou chvili spliiujete viechny podminky uvedené

na karté. Pokud odhaleni odloZite, muZe se stét, Ze se situace zméni a vy uz
podminky nebudete spliiovat (a nebudete proto moct kartu odhalit a splnit).

'Mgj 1 kartu Tovdrny, na planu alesponi 1 mecha
| 2 nejvyse 3 delniky.

POZNAMKA AUTORA: M0ize se zd4t divné, Ze hraci dostanou 8 tkoly, ale splnit maji jen
Jeden. Divody jsou dva: Ten prvni vysvétluje mozné varianta tohoto pristupu, kterou
by bylo to, Ze si hrédi na zacatku hry vezmou & ukoly, ze kterych si jeden vyberou
a druhy vrati, Nechei ale hrdce nutit, aby délali rozhodnuti jesté prediim, nez hra

zacne. Takovy pristup déld hru ndrocénéjsi pro zacinajici hrace a tém zkusenégjsim
dava vyhodu. Druhym divodem je fakt, Ze tento pristup dava hracum vetsi flexibilitu
béhem hry. Muze se stét, ze stratedie, kterou si stanovili ng zacétku, upine nefunguje.
Nevadi - stale maji jesté druly ukol, ktery je trochu jiny.

, ALIANCE A UPLATKY

Hragi mohou béhem hry uzavirat neformélni dohody jako: ,J4 na tebe v tomhle tahu nezautocim
a ty mé taky ve svém pristim tahu nechas na pokoji“. Jedinou véci, kterou si mohou hréaéi pFimo

predavat, jsou mince. Pri turnajovém hrani je zakazéno i predavani minci (napriklad

za uzavrené aliance a obchody).

Pokud uZ zagal boj (figurky jsou na stejném uzemi), neni mozné se dohodnout na primer. T

Pokud tedy hraé¢ pohne svou postavou nebo mechem na tizemi, kde mé, jiny hraé svou

postavu nebo mecha, musi k boji dojit (muiZete ale zkusit protihrace uplatit, aby vam vitézstvi
prenechal). Hraci se mohou dohodnous, na ¢emkoliv chtéji. V8echny dohody mezi hréci jsou

nezavazne, jejich dodrzovani nelze vynutit.



HVEZDY

Kdyz vaSe rise dosahne podstatného ispéchu, smite umistit jednu ze svych hvézd. Za umisténé hvezdy ziskate
na konci hry penize navic.

Zde je seznam viech zpuisob, jak 1ze umistit hvézdu:

@ Ziskat viech 6 vylepSeni @ Naverbovat viechny 4 rekruty @ Zvitézit v boji (1ze ziskat 2x)
@ Nagsadit viechny 4 mechy @ Nagadit na plan viech 8 délnikii. @ Mit 18 bodti popularity
@ Postavit véechny 4 budovy @ Odhalit 1 spInénou kartu ukolu @ Mit 16 bod1 moci

Kdykoliv splnite nékterou z uvedenych aktivit, musite umistit jednu ze svych hvézd na Stupnici uspéchu.

0 umisténou hvézdu uz nelze p¥ijit. Pokud se napriklad stane, Ze nejprve ziskate osmnécty bod popularity,
diky ¢emuZz umistite svou hvézdu na Stupnici uspéchu, a pozdéji se vam popularita sniZi pod 18, hvézda vam
na Stupnici tspéchu uz zustane.

AZ na vyjimky muze kazdy hra¢ na kazdé pole Stupnice umistit pravé 1 hvézdu. Na stejném poli Stupnice muze
mit svoji hvézdu vice hracl (hraci se vzdjemné neblokuji) - to, Ze je na poli Stupnice hvézda, neznamens, ze tam
svoji hvézdu nemuize umistit také nékdo jiny.

¢ STRATEGICKY TIP: Vzhledem k tomu, Ze umisténim Sesté hvézdy
hra konéi, je vSeobecneé lepsi soustiedit se jen na 6 aktivit

& 2 délat je poPadné, nez se pokouset zvladat véechno najednou. ;




_KONEC HRY A BODOVAN

Hra konéi okam?Zité poté, co néktery z hraclt umisti svou Sestou hvézdu, a to 1 kdyby ve svém tahu mohl je§té pokracovat ve své
akel nebo ho éekalo Setkani ¢i boj.

SPECIALNI PRIPADY

Pokud umistite Sestou hvézdu pri realizaci spodni akee,

vyhodnotite celou tuto akei - ziskate tedy jak mince, tak POZNAMKA AUTORA: Scythe podporuje hrace v tom, aby hru
1 pripadny prabezny bonus za verbovani (ten ale diky tomu ryehle ukondili umisténim posledni hvézdy. Ostatnim
samozrejmé mohou ziskat 1 protihraci po vasi levé a pravée hracim tak nedopreji daléi tah, Muze se proto stét, e
Tuce). nékteri hraci budou mit o tah méné nez ten, kdo hru

Pokud po umisténi Sesté hvézdy mate své jednotky na izemi ukoncil umisténim sve posledni hvezay.
kontrolovaném souperem & mélo by dojit k boji, pFesurite
8vé jednotky zpét na tzemi, ze kterého prisly (k boji nedojde
a zemi zustane souperi).

Pokud byste meli ziskat hvézdu béhem soupefova, tahu
(dosaZenim maxima na Stupnici popularity nebo moci),
umistite ji az poté, co souper svoji akei dokonéi. Pokud by
mélo umistoval hvézdu vice hracu, zaéind prave aktivni
hrag a dale se pokracuje po sméru hodinovych rucicek.
Pokud nékdo umisti Sestou hvézdu, hra konéi okam?zité

a dalsi hrasi uz své hvézdy neumistuji. VARIANTA

A oy IDRZOVANI HRY: ProtoZe konec hry nelze presné predvidat a
UKAZKA BUDUVANI zavérecné bodovani je zavislé na hodnotéch popularity, neni
Pokud hrajete Scythe s novacky, doporucéujeme po prvni snadné zjistit, kdo zrovna ve hte vede (zcela tmysiné). Nekteri
umisténé hvézdé udélat ukazkové bodovani. Jakmile nékdo hrag¢i se mohou snaZit béhem planovani svého tahu pocitat
7z hraeh umisti svou prvni hvézdu, pozastavte na chvili hru skore ostatnich. To je pro ostatni hrace obtézujici a zdrZzuje to
a 8pocitejte, kolik by kdo v tuto chvili dostal penéz. Hragi si hru. Varianta proti zdrzovani hry navrhuje, Ze pokud se bude
tak 1épe predstavi, jak to bude vypadat na konci hry, a mohou néktery z hrac béhem svého tahu (ne béhem zavérecného
tomu uzpusobit svou strategii. Toto bodovani je pouze bodovéani) pokouset pocitat zavérecné skore déle nez 10 vierin,
ukazkove, nikdo z hraéu penize nedostane — musi si pockat smite mu odebrat & body popularity.

aZ na konec hry.

BODOVANI NA KONCI HRY

Posbirejte a spocitejte své zavéreéné jméni — mince, které
Jjste meéli predtim, nez pridel konec hry, a sectéte je s temi,
které jste dostali v rameci zavérecného bodovani. Kdyz budete
ohlagovatsvé skore protihractim, méla by pred vami lezet
hromadka minc.

Abyste zjistili, kolik penéz dostanete na konci hry, podivejte se,
kde se nachézite na Stupnici popularity, a vezméte si z banku
penize za jednotlivé bodovaci kategorie.

PRIKLAD: Mate 10 bodd popularity, dostanete proto
4 $ 73 kazdou umisténou hvézduy, 3 $ za kazdé
kontrolované uzemi a 2 $ za kazdé 2 zetony
surovin pod vasi kontrolou. Pokud je vase

popularita 18, dostavate stejné penéz, jako
by vase popularita byla v pasmu 13-17 bod.




BODOVACI KATEGORIE

PENIZE ZE HRY: VSechny penize, kieré vam po konci hry zustaly,
se pocitaji do celkového poctu bodi.

KAZDA UMISTENA HVEZDA: Vezméte si penize za kazdou svou
umisténou hvézdu.

KAZDE UZEMi POD VASI KONTROLOU: Vezméte si penize za kazdé uzemi,
které kontrolujete (véetné jezer). Zékladna neni tizemi.
Kontrolujete kazdé izemi, na kterém je vase jednotka,
(délnik, mech, postava) nebo stavba (pokud tam nejsou

zadné jednotky soupere).

TOVARNA: Pokud na konei hry kontrolujete Tovarnu, poditejte
Jjipro ugely bodovani jako 3 tizemi.

KAZDE 2 ZETONY SURDVIN: Vezméte si penize za kazdé 2 Zetony
surovin pod vasi kontrolou. Priklad: Na svych uizemich méate

13 Zetonu surovin, vase popularita je 10, celkem tedy ziskavate
12 minei. Délnici nejsou suroviny. Suroviny méte pod
kontrolou, pokud se nachézi na Gzemi, které kontrolujete

(Je na ném vage postava, mech nebo délnik anebo budova,

u které nejsou zadné jednotky soupere).

STAVEBNi BONUS: Vezméte si mince na zaklads toho, jakého
stavebniho bonusu jste dosahli. Bonus dostévate 1 v pFipads,
7e nekontrolujete tzemi, na kterych stoji vase budovy.

VYHLASENI VITEZE

Vitézem je hrac, ktery mé po zévéretném bodovani nejvice
minei. Pri shodé rozhoduji nasledujici faktory v uvedeném
poradi (pokud nerozhodne prvni faktor, rozhodujte podle
dalgiho atd.). Vitézi ten, kdo m4 vice:

1. Délniku, mechu a budov na hracim planu

2. Bodl moci

3. Bodui popularity

4. Zetonu surovin pod kontrolou hrace

5. Kontrolovanych uzemi

6. Umisténych hvézd

SiN SLAVY: Vitéz hry mUZe své vitézstvi zvetnit aZ dvéma,
zapisy svého jména do Siné slavy. Tento vzacny dokument
bude navzdy pripominat prvni hry, ve kterych néktery

z hr&cl dosahl konkrétniho uspéchu (napriklad zvitézil
za urcitou frakei).




POSTAVY

Ve hre jste reprezentovani svou postavou, kterd byla vyslana na misi zabrat pro svou frakci nezmapovans tzemi v okoli nyni
ztichlého mésta, nazyvaného Tovarna. KaZdou z postav doprovéazi zvireci spoleénik.

2 hlediska hernich mechanik jsou viechny postavy v podstaté totozné, jejich jedinecna historie se viak odrazi v podobé
Jednotlivych frakei a specialnich dovednosti jejich mechui. Rozsirené pribéhy v8ech postav muZzete najit na webu Stonemaier
Games. Zde vam prinasime alespon jejich zkracenou verzi:;

ANNA & WOJTEK (POLANSKA REPUBLIKA): Zkusena odstFelovacka a jeji medved, Anna a Wojtek, se stali
legendami uz behem Velké véalky, kdy cestovali krajem, porazeli nepratele a ochotné poméhali
potrfebnym. Kdyz se nahle brany Tovarny uzavrely a mezi lidmi se zacalo Septat o tom,

Ze Rusvéti zbroji pro dalsi konflikt, rozhodla se Anna s Wojtkem vydat na misi, které,

Polanii zajisti bezpeci pPed hrozicl invazi.

GUNTER, NACHT & TAG (SASKA RiSE): Behem valky vedl Guinter elitni jednotku mecht

v bitvach v Sasku i ve zbytku Evropy. Staéi vyslovit Glinterovo jméno nebo se zminit o dvojici
vlk(, ke jej doprovazi, a neprateltim Ride se roztFesou kolena. Guintertv plast béhem let
ztézkl vahou mnohych vyznamenéni. Nyni, kdyz valka skonéila, poveril cisal Giintera novym
tikolem na vychods. Podle vladce mue jen takto zkuseny velitel pro Risi dobyt dileZité izemi
v okoli Tovarny. A Gunter jen zFidka dokéze odmitnous tak zajimavou nabidku.

ZEHRA & KAR (KRYMSKY CHANAT): Prvorozens dcera chana Krymskych Tatart, Zehra, vidi 1épe ne?
0st¥iZ, ¢ehoZ mistrné vyuZiva pri své obratné praci s lukem. Ac¢koliv jejl otec jen s nelibosti
prijimal novinky zrozené v ttrobach Tovarny, brzy si uvédomil, Ze se svét neustale méni a ze
by bylo nerozumné ponechat Chandt bez moderni obrany. S nevoli v srdei pozddal Zehru, aby
shromézdila bojovniky a vypravila se na sever, kde ziské moderni zbrané - zaruku bezpeci pro
sviyj domov i lid.

BJORN & MOX (SEVERSKA KRALOVSTVI): Bjorna, kiery je potomkem slavného vikingského rodu, zachranil
kdysi pred jistou smrti ve vanici obrovsky pizmon. Poté, co oba tvrdou zkousku mrazem prezili,
ge Bjorn s pizmoném, kterému dal jméno Mox, stali nerozluénymi praseli. Spoletné se vydali
vetPic dalsim vyzvam. Bjorn slouzil jako vyslanec u ostatnich kment, uznévany velitel 1 odvazny
pruzkumnik, ktery s vérnym Moxem po boku péatral po cennych nalezistich ropy. Neni proto
divu, Ze praveé jim kral Severanti sveril kol vést expedici na jih - ziskat pro potomky Viking
nové Uzemi za pomoci duvtipu i sily. Drsné Severany 1aké 1 vidina moenych technologii, které

by mohly v budoucich valkach znamenat rozdil mezi vitézstvim a porazkou.

OLGA ROMANOVOVA & CANGA (RUSVETSKY SVAZ): Kdy? se jeji prvni laska, Viktor, ztratil ve viru Velké vélky,
prisahala Olda, Ze jej najde a zachrani. V pevné vire, Ze je t0 nejlepsi moZn4 cesta, se i se svym
sibirskym tygrem Cangou pridala k rusvétské tajné sluzbg. Diky své inteligenci a nezdolnému
odhodlani si v rozvédee velmi brzy vydobyla vysokou pozici. Svého nového postaveni nevahala,
vyuzit, aby presvédcila a zmanipulovala veleni rusvétskych vojsk k invazi na zépad. Ve snaze
najit svou ztracenou lasku byla kdysi osamocena — nyni za ni stoji rusvétsks vojska v plné sile.
A Olga udéla viechno pro to, aby uspéla a Viktora znovu spatrila.
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SUROVINY: VSechny jednotky — délnici, mechové i postavy — mohou
prenaget libovolny pocet surovin.

TAHY A HRACSKE DESKY: B&hem svého tahu si musite vybra jinou dést
hracské desky, nez jste zvolili v minulém tahu. Zahrat muzete
bud’ horni akei, spodni akei, nebo obé (zaéit ale musite tou
horni). Nejprve zaplatte plnou cenu akce (viechny symboly na,
nezakrytych Gervenych polich) a poté ziskejte vimos (symboly na
nezakrytych zelenych polich). Ohlasite-li z&mér hrat spodni akel,
muZe hrac po vasi levici zacit hras hned poté, co vyhodnotite akei
horni. USetPite tak Gas. Soupef muiZe hrat, zatimeo vy budete
vybirat konkrétniho mecha, budovu, rekruta nebo vylepden.

Nezapomente si také vzit mince, které vase spodni akee poskytuje.

AKCE POHYB: Musite pohybovat ruznymi jednotkami (nikoliv
nékolikrat tou stejnou). MuZzete hrat pouze ¢ast akee, pokud
cheete napriklad pohnout jen jedinou figurkou. Mech muze
prenédet délniky. Preneseni se nepocité jako pohyb (tedy napt.
prenesenym délnikem muZzete nasledné pohnout jako svou
druhou jednotkou).

AKCE PRODUKCE: Produkovat miiZete na & riznych tzemich. Kazdy
délnik na téchto tzemich miZe vytvorit nejvyse 1 surovinu.
Pokud méte 3 délniky na lese a @ na farmé, Produkece vam prinese
4 dreva nalese a & jidla na farme.

DELNICI: Délnici nejsou surovina, ale jsou produkovani podobné
Jjako suroviny v ramei akce Produkee na vesnicich. Pri Produkei
nejprve zaplatte plnou cenu vyobrazenou v éervenych polich nad
akei Produkee. Vyprodukované délniky odebirejte ze své hracské
desky (zleva,). MuiZete se rozhodnout délniky neprodukovat
(napriklad proto, e vyprodukovani délnici zvysuji cenu dalsi
Produkce).

OBCHOD: Pokud zahrajete akei Obechod, vyberte si dveé libovolné
suroviny (stejného nebo riizného typu) a umistéte je na libovolné
Uzemi, na kterém méate délnika.

PODPORA: Ziskejte moc na Stupnici moci nebo si vezmeéte bojovou
kartu/karty. Pokud balicek bojovych karet dojde, zamichsjte
odhazovaci balicek a vytvorte balicek novy.

SPODNi AKCE: Spodni akei méte moznost dohrét, 1 pokud jste pFi
realizaci této akee praveé ziskali hvézdu. Kromé minei, které akce
nabizi, muZzete jesté ziskas Prabézny bonus za verbovani.

WYLEPSENi: Vezméte z nékterého zeleného pole na hragské desce
kostku technologie a presunte ji na ¢ervené pole s prerusovanym
rémeckem.

MECH: Mech je jediny typ jednotky, ktery muze prevazet délniky
(libovolny pocet). Mechové a postava spoleéné sdili véechny
odeméené (odhalené) dovednosti. Pokud jste jiz odemKli viastnost
Rychlost, mohou vasi mechové nabiraft a vysazovat délniky na,
Uzemich, pres ktera jen prochazeji.

ULEZITA PRAVIDLA

BRODENI: U kazzdé 7 frakei se dovednost Brodéni mirné ligi. Umoztiuje
vam prekracovas Feky, pokud je na prot&jsim brehu nékteré ze
dvou vybranych tzermi.

BUDOVY: Na kaZzdém tzemi muZe byt nejvyse jedna budova. Budovy
nesmite stavét na jezerech.

REKRUTI: KdyZ zahrajete akel Verbovani, ziskéate jednorazovy bonus.
Od pristiho tahu, kdykoliv vy nebo souper po vasi levé ¢i pravé
ruce zahrajete odpovidajici akel, ziskavate PribéZzny bonus.

BOJ: Do boje se mohou zapojit jen postavy & mechové (presunuti
mecha,/postavy na izemi s cizimi délniky neni povazovano za boj).
V pripadé remizy vitézi ttoénik. Pokud poraZeny do boje vlozil
alesponi 1 bod moci (na ukazateli nebo na bojové karte), ziskava

1 bojovou kartu. Vitéz i poraZeny si musina Stupnici moci odeéist
moc, kterou do boje vlozili pFes bojovy ukazatel.

NUCENY USTUP DELNiKi:: Popularitu ztrécite, jen pokud zaZenete cigi
délniky ve svém tahu. To znamens, Ze pokud vés souper napadne
mechem, ktery prepravuje délniky, a vy zvitézite, neztracite za
tyto ustupujici délniky popularitu. Ve svém tahu muzete délniky
zahnat, 1 kdyZ neméte dostatek popularity na zaplacen.

SETKANI: Viyvolat Setkéni mohou pouze postavy (nikoli mechové
nebo délnici). Abyste si mohli nékterou z moznosti vybrat, musite
mit dostatek prostiedk na jeji vyhodnoceni. Viechny ziskané
suroviny, jednotky nebo budovy musi prijit na tizemi, kde se
Setkani odehralo. Zisk ze Setkani nespousti PribgZny bonus

za naverbovani.

TOVARNA: Kartu Tovarny mohou ziskat jen postavy (nikoli mechové
nebo délnici). Akee na karté Tovarny nespousti Pribézny bonus
za naverbovani ani bonusy budov. Kartu Tovarny si hraé vybirs
7 balicku Tovarny. Kazdy hra¢ muze ziskat pouze 1 kartu
Tovérny. Ta mu ztstévé, aZ do kongce hry.

UKOLY: Ve svém tahu muzete odhalit, Ze jste splnili tkol. Zahod-
te obé karty tkolu. (Zahod'te pouze tu splnénou, hrajetedi
za Saskou Fisi.)

UMISTOVANi HVEZD: Jakmile umistite hvézdu na Stupnici tispéehu, uZ ji
nemuzete odebrat. Ziskani hvézdy za konkrétni ispéch nebrani
ostatnim hraétm ziskat za stejny tspéch hvézdu také. Jakmile
néktery z hra¢u umisti svou Sestou hvézdu, hra okamZité konéi
(dany hra¢ muze maximalné dohrat svou spodni akei, pokud
pomoci ni nasadil Sestou hvézdu). Nedéje se uz nic jiného nez
zavéretné bodovani.

ZAVERECNE BODOVANE: Do svého findlniho skére nezapometite zapotital
mince, které jste ziskali v prabéhu hry. KdyZ pocitate body za
izemi, nezapomerite, Ze Uzemi 8 viechny suroviny na ném
kontrolujete jen tehdy, pokud tam jsou pritomny vase jednotky

a nebo pokud na ném mate stavbu a Zadny ze souperunanem -
zéarovell nems jednotky. Nezapomerite také, ze penize za, suroviilj
ziskéavate za kazdé dva Zetony surovin. ;
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CHCETE SE PODIVAT NA INSTRUKTAZNI VIDEO § PRAVIDLY V ANGLICTINE?

Najdete ho na http://stonemaierdames.com/dgames,/scythe/videos/

CHCETE PRAVIDLA V JINEM JAZYCE?
Stahnéte si pravidla a dalsi materidly v desitkach ruznyeh jazyku na:
http://stonemaiergames.com/games,/ scythe/rules-and-print-play,/

NAPADLA VAS OTAZKA NAD ROZEHRANOU HROU?

Tweetnéte ji na @stonemaiergames s hashtagem #scythe nebo napiste na hry@albi.cz.

POTREBUJETE NAHRADNi DiLY?

Pozadejte 0 né na stonemaiergames.com/replacement-parts nebo na e-mailu hry@albi.cz.

CHCETE SLYSET 0 DALSICH PROJEKTECH STONEMAIER GAMES?

Prihlaste se k odbéru nageho mésicniho newsletteru na stonemaiergames.com,/e-newsletter.

CHCETE VETSi HERNi DESKU?

Kupte si rozsiteni pro herni desku, diky kterému budete mit 0 50 % vétsi herni pole na stonemaier-games.myshopify.com.

ZAJIMAJI VAS PROMO PRVKY A DALSI VYLEPSENI?

Promo prvky a dalsi drobnosti pro zlepSeni hry si muZete objednat online na:
stonemaier-games.myshopify.com nebo v obchodé na serveru BoardGameGeek.com

Preklad:
Jakub Lucky
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