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l l MYSLENKA HRY 'l Myslenka hry

doli Loiry v priibéhu 15. stoleti. V rolich vlivnych princii zasvécuji hrdci své Hracdi zaujimaji role burgundskych
snahy rozvdznému obchodu a budovdni a zvySuji tak vyznam svého panstvi. | princi z 15. stoleti
Dv¢ kostky vyty¢i mozné akce, ale kone¢né rozhodnuti je vzdy na hracich. V priibéhu 5 fazi sbiraji
Zda obchodovani ¢i chov dobytka, vystavba mésta nebo védecky vyzkum, hraéi rozhodujici body
mnoho rozli¢nych cest vede k prosperité a vyznacnosti hraci! pomoci obchodu, chovu
dobytka, vystavby nebo
Mnoho zptisobii k ziskani bodd v této budovaci hie vyzaduje peclivé roz- védeckého vyzkumu

mysleni kolo po kole, spolu s rozsahlym predbéznym planovanim. Diky
riznym panstvim zustava hra pro hrace zajimavou po dlouhou dobu, protoze
zadné dve hry se nevyvijeji stejné.

Vitézem se stava hrac s nejvétsim po¢tem vitéznych bodi na konci hry. H,rf‘c s’nejvets:m p"“e“}
vitéznych bodii na konci hry
se stava vitézem

l IKOMPONENTY HRY ' l

164 Sestihrannych desticek:

_ 7x 8 staveb (bézové, 16x s cernym rubem) Y,
_ Tx 4 zvitata (svétle zelené, 8x s Cernym rubem)
_ 26x ,,znalosti* (zluté, 6x s cernym rubem)
_ 16 hradii (tmavée zelené, 2x s Cernym rubem)
_ 12 dolti (Sedg, 2x s Cernym rubem)
_ 26 lodi (modr¢, 6x s ernym rubem)
42 Zetonii zboZi (Ctverce, po 7 v kazdé ze 6 barev)
20 stribrnych (osmihrany)
32 Zetont délniki (Ctverce)
12 bonusovych Zetonii (1 velky a 1 maly ¢tverec v kazdé ze 6 barev)
4 Zetony vitéznych bodi (se 100/200 body na kazdém ve 4 barvach)

8 znacek (po 2 v kazdé ze 4 barev)

9 kostek (po 2 v kazdé ze 4 barev plus 1 bila)
1 herni plan

6 hracskych desek (oboustranné, 4x ¢.1, po 1 od ¢isel 2-9)

Pokud ctete tato pravidla poprvé, pak doporucujeme ignorovat tucny text v pravem sloupci kazdé strany.
Tyto texty slouzi jako souhrn pravidel pro rychlé pripomenuti pravidel hry.




l I PRIPRAVA HRY l l

(Pred prvni hrou peclivé vylamejte Zetony z kartonil.)

Polozte herni plan do stiedu stolu. Na hernim planu
se nachazi:

5 poli fazi (A-E)
5 poli kol

6 cislovanych zasobnich oblasti (1-6),
kazda se Ctyfmi policky pro Sestistranné desticky
a 1 velké pole zbozi.

1 stfedovou ¢ernou zasobni oblast

12 poli pro bonusové Zetony

1 stupnici poradi tahta

1 pocitadlo vitéznych bodu (0-100)

Unmistéte 20 stibrnych, 30 Zetont délniki a bilou kostku pobliz herniho planu. §
Pfiprava hry

Umistéte 20 stifibrnych, 30 Zetonu
délniki, 164 Sestihrannych desti-
¢ek (rozdélenych podle barvy) a
bilou kostku pobliZ herniho planu

Roztiid’te 164 Sestihrannych destic¢ek podle barvy rubu a umistéte je jako
oddélené zasoby vedle herniho planu.

Zamichejte licem dolti 42 Zetonu zboZi (Ctverce). Pak je rozdélte do 5 balickd,
kazdy po S Zetonech. Umistéte jeden balicek na kazdé z poli fizi na hernim
planu oznacenych A—E. Zbyvajicich 17 Zetonil zlstane prozatim jako licem
dolt otocend zasoba.

Umistéte 5 balicki po 5 Zetonech
zbozi licem doli na pole fazi
oznacena A—E

Umistéte 12 bonusovych Zetonii (Ctverce) na odpovidajici mista na planu. Umistéte 2x6 bonusovych Zetonu
na prisluSna mista na planu
Rozdejte kazdému hraci:
- 1 hraéskou desku, poloZenou stranou s ¢islem 1 nahoru pied hrace (vice
informaci o deskach s cisly 2 — 9 je na strané 12); Rozdejte kazdému hragi:
- 1 hrad (= tmavé zelena desticka), kterd se umisti licem nahoru na tmave
zelené stfedové pole (hodnoty kostky 6) hrac¢ské desky;

- 1 hraéskou desku

-1 ,,startovni hrad“
- 3 nahodné Zetony zboZi ze zbyvajicich 17, které se umisti licem nahoru

na ti1 skladovaci pole v levém hornim rohu hra¢ské desky: Zetony stejného - 3 nahodné Zetony zboZi

typu (= barvy) jsou uskladnény na sob¢, rozdilné typy vedle sebe;

(zbyvajici Zetony zbozi nejsou ve hie pouzity a vrati se do krabice) - 2 kostky stejné barvy
-2 kostky v jeho barvé; - 1 znacku (vitézné body)

- 1 znacku stejné barvy, ktera se umisti na pole 0/100 bodovaci stupnice; - 1 znacku (poradi tahu)

. . , i P1 , , - Zeton vitéznych bodu
- 1 stfibrny, ktery se umisti na odpovidajici misto v levém hornim rohu v
hracské desky, viditeln€ pro ostatni hrace; -1 stiibrny

- 1 Zeton vitéznych bodii (100/200), ktery se prozatim polozi vedle hracské
desky. § p
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Pomoci hodu kostkou urcete zacinajiciho hrace. Tento hra¢ obdrzi 1 Zeton

délnika a umisti si ho na odpovidajici zasobni pole v levém dolnim rohu
hra¢ské desky, viditeln€ pro ostatni hrace. Dalsi hra¢ v potadi po sméru
hodinovych rucicek dostane 2 délniky, treti 3 a Ctvrty 4.

Urcete poradi hracu a dejte kazdé-
mu hradi 1-4 Zetony délniku v za-
vislosti na hernim poi‘adi

Oznacte poradi tahii na stupnici

Hraci pouziji svou druhou znacku k oznaceni praveé urcené¢ho herniho poradi atte bo
poradi tahu

na prvnim poli stupnice pofadi tahii: znacka zacinajiciho hrace bude na vrcholu
sloupku a znacka posledniho hrace tipIné dole. . v er s e pr
Dejte zacinajicimu hraci bilou

Dejte zacinajicimu hradi bilou kostku. kostku

HRACSKE DESKY

Zasoba stifbrnych N\ |, |Odlozené pouzité kostky

3 skladovaci pole pro ziskané

zbozi Mésto velikosti 3

Skladovaci pole prodaného

zbozi L | Reka velikosti 3

Tabulka vitéznych bodu
L» |Pastvina velikosti 1

AN

Prehled Sestihrannych desticek

Prehled extra akce (,,nakup*)

Z4soba zetonu délnika

Skladovaci pole Sestihrannych N (Prehled 4 akei

P

NERAY

desticek = e,
~—
Panstvi o rozloze 37 poli, rozdélené do oblasti riznych barev Cislo panstvi
(svétle zelené pastviny, modré feky, bézova mésta apod.) (panstvi ¢islo 1 je ve hie 4x, ¢isla 2-9 po jednom)

Hra se sklada z 5 fazi (A-E), kazda faze ma 5 kol.

l I PRUBEH HRY l l Pribéh hry

Ptiprava pro kaZzdou fazi.
Na zacatku kazdé faze je provedena nasledujici pfiprava:
- Odstrante vSechny Sestihranné desticky zbyvajici na hernim planu a

vrat'te je do krabice (pfirozené neni tieba pied prvni fazi). Na za&atku kazdé faze:
(Poznamka: desticky lodi, dolit a hradit mohou byt ponechany

na misté, jelikoz jsou vSechny stejné! Zbyvajici Zetony zbozi jsou - jsou odstranény v§echny zbyva-
rovnéz ponechany na planu!) jici Sestihranné desti¢ky (ne pred

Nezapomeiite prvni fazi)
- Ndhodné¢ vyberte nové Sestihranné desticky a umistéte je licem nahoru
na $estihranna pole odpovidajici barvy v 6 o¢islovanych zasobnich obla- - zboZi ziistava na zasobnich polich
stech: ve 2 hracich budou pouzita pouze pole oznacena dvojkami (12 poli),
ve 3 hracich dvojkami a trojkami (18 poli) a ve 4 hracich bude na vSech 24
polich polozena desticka.
Poznamka: Ve hie trech hracii existuje vyjimka pro tmaveé zelené pole
v oblasti ¢islo 6: ve fazich A, C a E je na toto pole dle béznych pravidel
umistén hrad, ale ve fazich B a D je misto hradu umisten diil (Seda)!

- pridejte ze zasoby licem nahoru
nové Sestihranné desticky (v za-
vislosti na po¢tu hraci)

- umistéte licem nahoru na pole
kola 5 novych Zetonu zboZi




- Nahodné vyberte Sestihranné desticky s ¢ernym rubem a umistéte je licem
nahoru na ¢ernou zasobni oblast ve stiedu herniho planu (vezméte 2-8
destic¢ek v zavislosti na poctu hract).

- Vezméte 5 Zetonli zboZi pro soucasnou fazi a umistéte je licem nahoru
na pét ctvercovych poli pod pole fazi.

PET KOL HRY

Po fazi ptipravy nésleduje pét hernich kol, vSechna provadéna stejnym
zplusobem:

Nejprve vSichni hrac¢i hodi svymi dvéma kostkami, za¢inajici hra¢ navic
hodi kostkou bilou. Poté si hraci polozi své kostky pted sebe tak, aby je
ostatni mohli vidét.

Poznamka: Soubézny hod kostkami umoznuje hracum, kteri budou na
radé pozdeéji, naplanovat si sviij tah dopredu.

Prvni hraje zacinajici hra¢. Nejprve vezme zeton zbozi z horniho
pole kola a umisti ho na pole pro zbozi v zasobni oblasti ¢islem
odpovidajici hodnoté, ktera padla na bilé kostce.

Timto kon¢i funkce bilé kostky v tomto kole; nemizZe byt zacina-
jicim hra¢em pouzita na vylepSeni svého tahu (a jeji hodnota
nemuize byt nikdy zménéna pomoci Zetoni délnika!).

Poté provede zacinajici hra¢ svij tah. Pak nasleduje tah dalsiho
hrace podle herniho poradi (postupujte zprava doleva na stupnici
herniho potadi a shora dolu ve sloupku znacéek). Jakmile vSichni
odehraji sviij tah, za¢ina nové kolo.

Protoze se v kazdé fazi na plan poklada 5 zetont zbozi a na zacatku
kazdého kola je jeden Zeton piemistén do zasobni oblasti, je snadné
urcit, které kolo prave probiha a jak dlouho bude jesté faze
(a vlastné celd hra) trvat.

TAH HRACE

... sestava z provedeni pfesn¢ dvou akci, jedné za kazdou kostku. Kdyz je
kostka pouzita, je odloZena na pole pouzitych kostek v pravém hornim rohu
hracské desky.

Zetony délnikii: Mohou byt kdykoli pouZity k upravé hodu kostkou

o 1 nahoru nebo doli (po pouziti je Zeton vracen do spolecné zasoby).
Zména hodu z 1 na 6 a ze 6 na 1 je povolena a stoji rovnéz jeden Zeton
délnika. Hra¢i mohou pouzit vice zetond k vicenasobnym zménam hodu.

Priklad: Anna miize zaplacenim dvou Zetonii delnikii zménit hod ze 2 na 6
a nasledné si vzit Sestihrannou desticku ze zasobni oblasti cislo 6.

Pét kol

VSichni hazeji zarovei

Zacdinajici hra¢ umisti Zeton
zbozZi podle hodu bilou kostkou

3%

8-
0

Pocinaje zacinajicim hracem,

a potom dale dle herniho poradi,
provede kazdy hrac dvé akce

s pouZzitim svych kostek.

Kazdy pouzity Zeton délnika
miiZe upravit vysledek hodu
kostkou o +/- 1
(v€etnéz1lna6azeb6bnal)




AKCE

K provedeni akce je potfeba kostka. Dv¢ akce za kolo mohou byt provedeny
v jakychkoli kombinacich a potadi (v€etné zahrani jedné akce dvakrat).

| © Akce ,,Ziskani Sestihranné desticky z herniho planu“

Hrac¢ si mize vzit jednu Sestihrannou desticku ze zasobni oblasti

¢islem odpovidajici hodnot¢ pouzité kostky. Zvolena desticka je
umisténa na prazdné skladovaci pole v levém spodnim rohu hra¢ské desky
(nikdy pfimo do panstvi!). VSechna skladovaci pole vSak mohou byt za-
plnéna, v takovém piipad€ musi hra¢ nejprve vybrat desticku, kterou
odlozi (a tedy odstrani ze hry) a teprve potom na uprazdnéné pole umisti
ziskanou desti¢ku (hraci by se méli pokusit minimalizovat ¢etnost odkla-
dani.desticek z hraci desky).

| © Akce ,,Pridani Sestihranné desticky k panstvi®

Hra¢ mize vzit jednu Sestihrannou desticku dle své volby ze

skladovaciho pole v levém spodnim rohu své desky a pfipojit ji
k panstvi. Kostka zvolena k provedeni této akce urci, na které odpovidajici
prazdné pole mlize desti¢ku polozit. Noveé umistovana desticka musi vzdy
sousedit nejméné s jednou drive umisténou destickou. Barva desticky musi
vzdy odpovidat barvé pole, na které je pokladana.
Prvni desticka tak muze byt umisténa pouze na jedno ze Sesti poli
obklopujicich ,, startovni hrad .

V zavislosti na typu umisténé desticky se thned projevi ndsledujici:

wZmalost“ (Zluta): Je zde 26 riiznych zlutych desticek, jejichz funkce jsou
podrobné popsany na stranach 10 a 11.

Lod’ (modré): Kdykoli hra¢ ptida ke svému panstvi lod’ (ktera se mize
objevit az 6x), ihned se stanou dvé véci:

1. Hra¢ vezme vSechny Zetony zbozi z jakékoli jedné zasobni oblasti a prida
je na skladovaci pole v levém hornim rohu své desky.

Dulezité: zvolena skladovaci oblast je nezavisla na vysledku hodu kostkou,
ktery byl pouzit k umisteni lodi!

Kazdy hra¢ maze mit na desce uskladnény az #7i riizné druhy zbozi
(= barvy). Zetony stejné barvy jsou vidy skldddny na sebe,
zetony rozdilnych barev jsou pokladany vedle sebe. Pokud
kvali tomuto omezeni hra¢ nemuze uskladnit vSechny Zetony
zbozi ptitomné ve zvolené zasobni oblasti, jednoduse necha
lezet zbozi, které nemize uskladnit.

Priklad: Karla pripojila ke svéemu panstvi lod’ a ndsledné si
vezme zetony zboZzi z vyobrazené zasobni oblasti: jedno tyrkysové
(které prida k jinému tyrkysovému zbozi ve svém skladu).a stejné tak i jedno
dalsi (ruzové ci hnedeé), jez umisti na zbyvajici prazdne skladovaci pole.

2. Hra¢ posune svou znacku na stupnici poradi tahti 0 jedno.policko
doprava. Pokud je toto policko obsazeno, poloZzi syou znacku.na-znacku
jiné¢ho hréace. Pokud to znamena, Ze se stane pro pfisti kolo zacinajicim
hra¢em, obdrzi rovnéz bilou kostku.

< Ziskani Sestihranné desti¢
plinu

Kostka urci, ze které zasobni
oblasti Ize brat; poloZte desticku
na prazdné skladovaci pole

v levém spodnim rohu hracéské
desky

< Pridani Sestihranné desti¢ky
k panstvi

Kostka urci, na které prazdné
pole je mozné desticku umistit;
desticka musi byt umisténa

do sousedstvi dFive poloZené
desticky (desticek) a musi
barvou odpovidat poli, na néjz
je pokladana

wZnalost* (Zluta):
viz strany 10 + 11

Lod’ (modra):

1) Hrac si vezme
vSechny Zetony zboZi
ze skladovaci oblasti
dle své volby a umisti
je do svého skladu

2) Hrac posune svou znacku
na stupnici poradi tahi
0 jedno policko doprava

z herniho




Zvirata (=oblast spojenych svétle zelenych poli): Kdykoli hra¢ ptida ke
svému panstvi zvitrata (ktera se mohou objevit az 6x), ihned ziskava vitézné
body (a posune svou znacku na pocitadle vitéznych bodit). Kazda desticka
ma na sob¢ vyobrazeno od 2 do 4 zvitat a hrac za n¢ ziskava odpovidajici
pocet bodl. Pokud jiz hra¢ na pastviné (= oblasti spojenych svétle zelenych
poli) ma desticku se stejnym druhem zvifete, jako na pravé ptikladané
desti¢ce, zapocita si tyto diive polozené destiky se stejnymi zvifaty navic
znovu (viz priklad nize).

Dulezité: DestiCky se zviraty musi byt soucasti stejné pastviny, ale nemusi
bezprostfedné sousedit s nove polozenou destiCkou. Desticky se stejnymi
zvitaty na jinych pastvinach se nezapocitavaji.

Priklad: Bohous priklada ke svéemu panstvi horni desticku
se 4 kravami. Obdrzi za ni 4+3=7 vitéznych bodii. Pokud
by na tuto pastvinu pozdéji prilozil dalsi desticku se 4 kra-
vami, dostal by za ni 4+4+3=11 bodii.

Hrad (tmavé zelend): Kdykoli hra¢ ptida ke svému panstvi
hrad (ktery se miize objevit az 3x), ihned provede dalsi
akci dle své volby, jako kdyby mél k dispozici navic kostku
s libovolnym hodem. Mokl by si napriklad ke svéemu pans-
tvi pridat dalsi Sestihrannou desticku...

Doly (8eda): Tyto desticky jsou (s vyjimkou né€kolika Zlutych desticek) jedi-
nymi bez okamzitého efektu pii umisténi (mohou se objevit az 3x). Namisto
toho ziskava hrac na konci kazdé faze ze zasoby 1 sttibrny za kazdy dil na
svém panstvi.

Budovy (bézova): Kdykoli hra¢
pfida ke svému panstvi budovu
(ktera se miize objevit az 12x),
ihned ma moznost jednordzového
pouziti vyhody dané budovy.

Dulezité: Kazda z 8 typii budov se
muZe ve mésté (= oblasti spojenych
bézovych poli) objevit pouze je-
denkrat. V zavislosti na panstvi
muze na desce byt od 2 do 6 mést
ruznych velikosti (1-8 poli).
Panstvi ¢. 1 ma napriklad 4 mésta: jedno velikosti 1, jedno velikosti 5 a dvé
velikosti 3.

Kazda budova poskytuje vyhodu ihned po svém postaveni. Tyto vyhody
jsou rovnéz vyobrazeny v symbolech na levé strané hracské desky.

¢ h

J

Zvirata (sv. zelend):
Poskytuji vitézné body
v zavislosti na poctu
vyobrazenych zvirat

Pokud je rozsiirena
existujici pastvina,
diive poloZena zvitata jsou
zapoditina znovu

Hrady (tm. zelen4):
UmozZiuji okamZitou
akci navic

Doly (Seda):
Poskytuji pfijem

1 stfibrného na konci
kazdé faze

Budovy (bézova):

Maji rozmanité pouZiti
v zavislosti na typu
budovy

A

Nezapomeni

ZAadné stejné
budovy
v jednom mésté!




BubDovy

Skladisté
Kdyz hrac prida skladisté ke svému panstvi, mize ihned (bez pouziti kostky!)
prodat ze své skladovaci oblasti jedno zbozi libovolného typu, stejné jako

v

kdyby zahral akci ,,Prodej zbozi* (strana 9).

Tesaiska dilna

Kdyz hra¢ ptida tesatskou dilnu ke svému panstvi, miize si ihned vzit jakou-
koli jednu bézovou budovu ze zasobni oblasti libovolného cisla (ne z cerné
oblasti!) a umistit ji na prazdné skladovaci pole v levé dolni ¢asti desky.

Kostel

Kdyz hrac ptida kostel ke svému panstvi, mtize si ihned vzit jeden Zeton dolu
(Seda), ,,znalosti“ (zIuta) nebo hradu (tmavé zelena) ze zasobni oblasti libo-
volného Cisla (ne z cerné oblasti!) a umistit ho na prazdné skladovaci pole

v levé dolni ¢asti desky.

Trzisté

Kdyz hra¢ prida trzisté ke svému panstvi, mtze si ihned vzit jeden Zeton lodi
(modra) nebo zvitat (svétle zelend) ze zasobni oblasti libovolného ¢isla (ne

z Cerné oblasti!) a umistit ho na prazdné skladovaci pole v levé dolni casti
desky.

Nocleharna
Kdyz hra¢ ptida nocleharnu ke svému panstvi, ihned si vezme 4 Zetony
délnika ze spolecné zasoby a ptida si je do své.

Banka
Kdyz hra¢ ptida banku ke svému panstvi, ihned si vezme 2 sttibrné
ze spolecné zasoby a ptida si je do své.

Radnice

Kdyz hra¢ ptida radnici ke svému panstvi, mize ihned ze svych tii skladova-
cich poli ptidat ke svému panstvi druhou $estihrannou desticku dle své volby,
a to bez ohledu na barvu (vcetné vsech jejich efekti!)

Strazni véz
Kdyz hrac prida strazni véz ke svému panstvi, ihned posune svou znacku
na pocitadle vitéznych bodi vpied o 4 body.

7h

Skladisté
Hrac proda zbozi
libovolného typu

Tesarska dilna

HrAc si z planu vezme
Zeton stavby dle své
volby

Kostel

Hrac si z planu vezme
Zeton dolu, ,,znalosti*
nebo hradu dle své
volby

Trzisté

Hrac si z planu vezme
Zeton lodi nebo zvirat
dle své volby

Nocleharna
Hrac si vezme 4 Zetony
délniki

Banka
Hrac si vezme
2 stribrné

Radnice

Hrac prida ke svému
panstvi dalsi Sestihran-
nou desticku dle své
volby

Strazni véz
Hraé ziska 4 vitézné
body

-

N




Zasady pii umist'ovani vSech budov:
* Jejich dalsi vyhody jsou ,,aktivovany* skrze jejich umisténi, hod kostkou
(= akce) neni potieba!

» Muze se stat, ze hrac¢ nebude schopen vyuzit vyhodu vylozené budovy
(protoze napriklad po umisténi trzisté nezbyly v cislovanych zasobnich
oblastech zadné modré ci svétle zelené desticky), nicméné budova stale
muze byt ptidana (ackoli jeji vvhoda v tomto pripade propada).

* Zéasoba dé€lnika a stiibrnych je povazovana za neomezenou. Ve vzacném
pripad¢, kdy jsou Zetony vycerpany, nahrad’te je nécim jinym.

Dalsi pravidla pro umist’ovani Sestihrannych desticek:

* Kdykoli si hrac¢ bere z planu Sestihrannou desticku, musi ji vZdy nejprve
umistit na skladovaci pole v levém spodnim rohu hra¢ské desky. D¢je se
tak i v pripad¢, ze pouzije svou druhou akci pro okamzité pfipojeni

destic¢ky k panstvi.

* K panstvi pfipojené desticky nemohou byt nikdy odstrafiovany,
ani pfesouvany.

* Kdyz je barevna oblast — bez ohledu na svou velikost — zcela
pokryta destickami, je povazovana za dokoncenou a piinasi
dvéma zpusoby vitézné body:

1. V zavislosti na velikosti (1-8 poli) pfinasi dokoncena
oblast 1-36 vitéznych bodd, které jsou

ihned zaznamenany na bodovém poéitadle.i
2. Navic — v zavislosti na fazi — poskytuji
oblasti mezi 2 a 10 body: prazdné pole faze (A-E , v pravém hornim

rohu herniho planu) ukazuje, kolik vitéznych boda navic obdrzi hrac
za dokoncenou oblast (bez ohledu na jeji velikost!) v dané fazi:

mezi 10 v prvni fazi (A) a 2 v posledni (E).

* Prvni hra¢, kterému se podaii pokryt destickami
vSechna pole jedné barvy v celém panstvi
(napriklad umisténim tretiho dolu nebo Sestého
Zetonu zvirat), ziskava ihned z herniho planu
odpovidajici velky bonusovy Zeton. Thned ziskava
vitézné body v zavislosti na po¢tu hract (5 bodt ve 2 hragich, 6 bod
ve 3 hracich, 7 bodi ve 4 hracich).

Druhy hrag, ktery dokonci pokryti poli stejné barvy, si vezme maly
bonusovy Zeton a 2-4 ptislusné body. Tteti a ¢tvrty hra¢ neziskaji nic.

Poznamka: Jakmile hra¢ dosahne nebo piekroci 100 vitéznych

bodl na bodovaci stupnici, umisti zeton
vitéznych bodt na svou desku

&islem 100 nahoru. Zeton by mél

byt polozen do pravého horniho

rohu, pobliz odloZzenych kostek.

Kdyz hra¢ dosahne 200 bodu,

zeton otoci.
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Vyhody staveb nikdy nepotiebuji
ke své aktivaci hod kostkou

Nikdy neprikladejte desticky
Kk panstvi pFimo z planu

Desti¢ky pridané k panstvi tam
ziistavaji aZ do konce hry

Jakmile je okrsek zcela pokryt
destickami, dvéma zpiisoby
prinasi vitézné body:

1.) V zavislosti na jeho velikosti
(1-8 poli): 1-36 bodt

2.) V zavislosti na fazi (A-E):
2-10 bodi

Prvni hrac, jenz destickami
pokryje ve svém panstvi v§echna
pole jedné barvy, obdrzi okamzité
odpovidajici velky bonusovy
Zeton a piislusny pocet boda

(2-4 hraci: 5-7 bodh)

Druhy hraé, ktery toto splni,
obdrzi maly bonusovy Zeton a
prislusny pocet bodu

(2-4 hraci: 2-4 body)




| & Akce ,,Prodej zbozi*

Hra¢ muze ze svych skladovacich poli prodat vSechno zbozi jednoho

typu. Kostka vybrana k provedeni této akce urci, ktery typ zbozi

(= barva) mtze byt prodan. VSechny odpovidajici Zetony zbozi z hracova skladu

jsou naskladany licem dold na skladovaci pole hracské desky urcené pro tento

ucel. Za toto hrac obdrzi:

- presné jeden stiibrny ze spolené zasoby, bez ohledu na mnozstvi prodané¢ho
(= licem dolti otoceného) zbozi, a rovnéz

- 2, 3 nebo 4 vitézné body za kazdy Zeton (v zavislosti na poctu hract).

Poznamka: Pri vybéru akce ,, Prodej zbozi “ musi hrac vzdy prodat vsechny
zZetony urcencho typu, i kdyby si chtél néjaké ponechat v rezerve.

| @ Akce ,,Ziskani Zetonu délniku

Nakonec si miize hra¢ vybrat jakykoli hod kostkou k zisku 2 zetonti
délnikd ze spolecné zasoby. V tomto piipad¢ hodnota hodu nema
vyznam.

Stiredova zasobni oblast

Navic ke dvéma kostkovym akcim muze kazdy hra¢ jednou za kolo koupit
jednu desticku z Cerné zasobni oblasti. Maze tak ucinit v libovolném
okamziku svého tahu: pied, mezi nebo po kostkovych akcich.

K provedeni tohoto musi hrac vratit do spole¢né zasoby

2 sttibrné a nasledné umistit nové ziskanou Sestihrannou

desticku — jako kteroukoli jinou z herniho planu — na pradzdné skladovaci
misto v levém spodnim rohu své hracské desky.

Konec faze

Faze konci po péti kolech. Hraci s doly nyni obdrzi odpovidajici pocet
stiibrnych. Nékteré ze zlutych desticek ,,znalosti* mohou téz mit néjaky
ucinek. Poté zacina dalsi faze.

l lKONEC HRY

Hra kon¢i po odehrani celé paté faze. Nasleduje zavéreéné hodnocenti,
ve kterém hraci ziskaji vitézné body za nasledujici:

- kazdy neprodany Zeton zbozi: 1 vitézny bod

- kazdy zbyvajici stiibrny: 1 vitézny bod

- kazdé dva zetony de€lnikt: 1 vitézny bod

- kazda Zluta desticka poskytujici body (viz strany 10 a 11)
(Poznamka: Sestihranné desticky, které ziistanou na skladovacich polich
hracské desky, se nezapocitavaji!)

Vitézem je hrac s nejvzdalenéjsi znackou na bodovaci stupnici. V ptipadé shody
vitézi hra¢ s mensim poctem prazdnych poli na svém panstvi. Pokud stale trva
shoda, vitézi hrac, jenz byl v potadi tahti pozdéji.

J
< Prodej zbozi

Hod kostkou ur¢i typ zbozi:
musi byt prodano (= otoceno)
vSechno zboZi tohoto typu:

¢ +1 stiibrny za prodej

* +2-4 body za Zeton
(pti 2-4 hracich)

< Ziskani Zetont délniki
Bez ohledu na hodnotu kostky

si hra¢ vezme ze zasoby 2 Zetony
délnika

Jednou za kolo miize hra¢
zaplatit 2 sti'ibrné a koupit
jednu desti¢ku dle své volby
z ¢erné zasobni oblasti

Faze kondi po 5 kolech: hraci
s doly obdrZi stiibrné (a pozor
na nékteré desticky ,,znalosti*!)

Konec hry

Hra kon¢i na konci 5. faze
(= 25 kol / 50 kostkovych akei)

Je bodovano nasledujici:

e zbyvajici Zetony zboZi: 1 VB

* za kaZdy stfibrny: 1VB

e za kazdé 2 Zetony délniki: 1 VB
e Zluté desticky: X VB

Hrac s nejvétsim poctem vitéznych
bodu ve hre vitézi




ZLUTE DESTICKY (,ZNALOSTI)

Hra obsahuje 26 rtiznych zlutych desti¢ek. Mnohé tc¢inkuji ihned
po vylozeni, a to zménou urcitych pravidel. Jiné vstupuji do hry
pouze pii zdvérecném hodnoceni.

1) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, smi ignorovat
pravidlo urcujici, ze ve mésté muze byt pouze jedna budova od kazdého
typu. Muze tedy do svych mést pfidavat jakékoli budovy bez omezeni.

J

Zluté desticky

2) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, ziska na konci kazdé
faze za kazdy dal mimo obvykly jeden stiibrny jesté navic zeton délnika
ze spolecné zasoby.

3) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, ziska pii kazdém
prodeji zbozi ze spole¢né zasoby 2 stiibrné namisto 1 (at’ uz pti kostkove
akci nebo ptipojenim skladisté k panstvi).

4) Hrég, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, ziska pti kazdém
prodeji zbozi mimo obvykly jeden stiibrny navic zeton délnika ze spolecné
zasoby (at’ uz pti kostkové akci nebo pfipojenim skladisté k panstvi).

5) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, si mize pti ptidani =
lod¢ ke svému panstvi vzit zbozi ne z jednoho, ale ze dvou sousedicich poli
a pridat je na sva skladovaci pole.

6) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, smi nakupovat

desti¢ky nejen ze sttedové ¢erné zasobni oblasti, ale také z ostatnich Sesti
oblasti (tedy ze vSech sedmi). Tento hra¢ vsak muze stale provést pouze
jeden nakup za kolo.

7) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, ziska za kazdou
desticku se zviraty (tedy ne za jednotliva zvirata!) jeden vitézny bod navic, =
tyto body se udéluji, kdyz je pfilozena nova desticka se zvitaty.
Priklad: Bohous pripoji k pastvine, kde ma desticku se 4 ovcemi, dalsi
desticku se 3 ovcemi. Zapocita si (3+1) + (4+1)=9 viteznych bodii. Pokud
pozdeji k této pastvine prida desticku se 2 prasaty, ziska 3 vitézné body.

8) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, mtize upravit hod
kostkou az o +/- 2 za kazdy Zeton délnika, ktery zaplati.
Priklad: Aby ze 6 udelala 3, potrebuje nyni Karla pouze 2 Zetony délnikii.

9) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, mlize upravit vSechny =
hody pouzité k umisténi budov (bézové desticky) o +/- 1, jako kdyby pouzil
zeton délnika.

10) Hrac, ktery ke svému panstvi piilozi tuto destic¢ku, mize upravit
vs§echny hody pouzité k umisténi lodi nebo zvifat (modré nebo svétle
zelené desticky) ) o +/- 1, jako kdyby pouzil zeton délnika.




11)) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, mize upravit
viechny hody pouzité k umisténi hradd, dolti nebo ,,znalosti (tmaveé zelené,
Sedé a zluté desticky) ) o +/- 1, jako kdyby pouZil Zeton délnika.

12) Hrac, ktery ke svému panstvi piilozi tuto desticku, miize upravit
jakykoli hod pouzity k ziskani nové desticky z planu o +/- 1, jako kdyby
pouzil Zeton dé¢lnika.

13) Hrag, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, obdrzi pti zahrani =——
akce ,,Ziskani Zetont délnik(* k obvyklym 2 zetonlim délnikt navic
1 stfibrny.

Poznamka: Tato desticka nema ucinek, pokud je pridana nocleharna.

14) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, obdrzi pti zahrani
akce ,,Ziskani zetonti délniki‘ 4 Zetony délnikii namisto obvyklych 2.

15) Hrég, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, ziska na konci hry s
3 vitézné body za kazdy #yp zbozi, od n¢hoz prodal alespon jeden kus.
Neprodané zbozi je ignorovano. Poznamka: Hraci se mohou kdykoli
na své prodané zbozi podivat.

Priklad: Dalibor prodal nasledujici zbozi: 4x cervené, 3x fialové,

3x riuzové a 1 oranzové. Ziska tedy 4 typy x 3 body = 12 VB.

16-23) Hrac, ktery ke svému panstvi pfilozi tyto desticky (Cisla 16-23),

ziska na konci hry 4 body za kazdou odpovidajici budovu ptilozenou

k panstvi.
Priklad: Bohous ma ve svém panstvi na konci hry desticku 17 (strazni
veze) a 22 (banky) a rovnez 2 strazni veze a 4 banky. Dostane za né
(2x4) + (4x4) = 24 vitéznych bodu.

24) Hrag, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desti¢ku, ziska na konci hry =
4 vitézné body za kazdy typ zvirat ve svém panstvi.
Priklad: Anna ma na konci hry desticky s 1 kravou, 1 kuretem a 3 ovcemi.
Ziska 3 typy x 4 body = 12 VB.

25) Hrag, ktery ke svému panstvi pfilozi tuto desti¢ku, ziska na konci hry
1 bod za kazdé prodané zbozi. Neprodané zbozi je ignorovano.
Pokud by Dalibor vlastnil také tuto desticku, ziskal by za ni 11 bodii (viz
priklad u ¢. 15)

26) Hrac, ktery ke svému panstvi ptilozi tuto desticku, obdrzi na konci hry __
2 body za kazdy ziskany bonusovy Zeton, bez ohledu na jeho velikost.
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