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Nejstaréi znama sklarska pec, nebo také ,sklenéna hut*, v Cer-
ném lese v jihozapadnim Neémecku pochazi z roku 1218 n. L.
Kolem téchto sklarskych huti ¢asto vznikaly malé osady, které slou-
zily jako obydli sklarti a jejich rodin. Pak prisli vyrobci dievéného
uhli a potase, kteri dodavali dulezité suroviny pro sklarsky pru-
mysl. Pouze mala ¢ast vytézeného dreva se promeénila na drevéné
uhli — vice nez 90 % bylo pouzito na vyrobu potase, ktery snizuje
bod tani kiremenného pisku a dodava vyslednému sklu lesklejsi
vzhled. Drevo bylo pro sklarstvi nezbytnym zdrojem. Sklo vyrobené

v téchto lesnich sklarnach bylo casto kontaminovano oxidem ze-
leza, coz mu dodavalo nezameénitelny nazelenaly odstin.

danlivé nekonecné zasoby dreva vedly sklare k tomu, ze kaz-

dych par let presouvali své provozy. Jejich rodiny pozdéji pre-
ménily opusténé sklarny na statky. Zemédélstvi a chov dobytka jim
tak poskytovaly dalsi obzivu a prijmy. Vysledkem byl vznik nespo-
¢tu zemédélskych statkil po celém Cerném lese. Mnohé z nich se
pozdéji rozrostly na mésta a vesnice. Tato kapitola predstavuje du-
lezitou etapu v historii Cerného lesa.

Prebled acil hry

Zacnete s pomérné skromnym statkem. Abyste jej rozsiiili, budete cestovat Cernym lesem z vesnice do vesnice
a najimat zkusené femeslniky. Ti vam pomohou stavét nové budovy, obdélavat piidu a chovat dobytek.

vove

Na konci hry vyhraje hrac, ktery ziska nejvice bodu — predevsim za budovy a dobytek!

Pred pruni hrou

Montaz kol na produkéni desky: Umistéte kola na desky tak, aby symboly

A ',
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na cifernicich odpovidaly kolum (vlevo: @; vpravo: A) a cisla byla na cifernicich
viditelna. Pouzijte plastové nyty a mirnym tlakem pripevnéte ciferniky k tabuli.
Ukazatele zdroju: Prilepte samolepky na dievéné disky odpovidajici barvy.
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Herm material

SPOLECNY MATERIAL

1 herni deska (oboustrannd)

12 malych statku

3 desky budov (oboustranné)
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SPOLECNY MATERIAL (POKRACOVANI)

23 lesu 52 desticek krajiny 11 zakazek 17 remeslnikt
el g (oboustranne 32 luk/rybniki, 20 pastvin) (rub: 5% sova, 5% liska, 5% jelen,
o l 2x mys)
~Bicon '
lic rub
14 velkych budov 36 malych budov 1 prehled pro hrace
(rub: 6x I, 3% IT, 5% III) (oboustranné) (oboustrannyj)
B ovovant Sg™ Rrovoe. 25 prasat 25 skotu
Whze (8 i
oD Lg if o -3 E§;59
‘i kai tdé 'd;l :
Zasoba desticek malych statk, &5 5T i 2 16 desticek dobytka
dobytka, k,ra]my a lesu]e pro hry 3 prasata / 3 skot
neomezend. V nepravdépodobném .
pripade, Ze vam dojdou, pouzijte (oboustranné)

vhodnou ndhradu.

MATERIAL HRACE

1x PRO KAZDEHO HRACE:

4 produkeni desky
(v¢. 2 cifernikt a 2 sad pro upevnéni
kazdeho z mch)

5 ukazatelti barev
hracu

5 figurek
(modra, Zlutd, cervend,
cernd, bild)

(modra, zlutd, cervend,

2 el b/l'
‘ sapgne’y) Rase maso sklo zbozi . .
e ® o
. . ’ drevéné proviant
e 3 uhli
(5. figurka je urcena pro  (aby bylo;asne, za)akou drevo pisek voda cihla

solovou hru) barvu kdo hraje)

Priprava hry

SPOLECNA PRIiPRAVA
18

Herni desku umistéte doprostred stolu. Pouzijte stranu
odpovidajici poctu hract.

Pro solovou hru pouzijte stranu s kukackami (tzn. hodi-
nami) v levém hornim rohu.

Pro hru 2-4 hracu pouzijte stranu, kterd ma v levém
hornim rohu prehled pocatecnich zdrojii pro ruzné pocty
hracut.

4 hlavni statky

4 ukazatele od kazdého zdroje:

' O 9 9

1 kukacky pro
solovou hru

4 ukazatele postupu
sklarskych huti

4 desticky pripominek
zakazek a zdroju

=

1X¥ V KRABICIL:

2% PRO KAZDEHO HRACE:

8 ukazateltu od
kazdého zdroje

list samolepek

+2?32@2?23

2. Vedle herni desky umistéte 2 vétsi desky budov urcené
pro malé budovy. Na polich jsou natisknuta cisla. Umis-
téte vSsechny malé budovy tak, aby byla licem vzhuru
strana A. Poté nahodné otocte 10 z nich na stranu B. Na-
konec umistéte vsechny budovy na odpovidajici ocislo-
vana pole (ponechte je otocené na té stran€, na které jsou).
POKUD HRAJETE POPRVE: Neotadejte 10 budov na stranu B.
U vsech malych budov pouzijte stranu A.
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Mensi desku budov urce-
nou pro velké budovy otocte
na stranu odpovidajici poctu
hracht (zde: 1-3 hraci) a umis-
téte ji pobliz herni desky. Roz-
tridte velké budovy podle jejich
rubu a vzniklé tii hromadky
zamichejte zvlast, licem dolt.
Poté na kazdé pole desky budov
umistéte 1 ndahodnou budovu (licem vzhtiru)
s odpovidajicim cislem. Umistéte 2 budovy
urovné I, 1 budovu urovné II a (v zavislosti
na poctu hracti) 1 nebo 2 budovy turovne III.
Zbylé velké budovy vratte do krabice, nebu-
dete je potrebovat.

Roztridte femeslniky
podle rubu a vzniklé hro-
madky zamichejte zvlast,
licem dold. Poté umistéte
1 odpovidajiciho remesl-
nika na pole ve vesnicich.
Jakmile jsou vsichni femeslnici
umisténi, otocte je licem vzharu.

Zamichejte 11 zakazek a na poli
v levém dolnim rohu herni
desky z nich utvorte hro-
madku licem dolt.

Vytvorte spolecnou zasobu
malych statku, poli, ryb-
niku, pastvin a lesu, prasat a skotu.

Prehled pro hrace umistéte na misto, kde na néj vsichni
uvidi. Umistéte jej prehledem tahu licem vzhtru.
Nahodneé urcete zacinajiciho hrace.

Provedte osobni pripravu pro kazdého hrace.

POUZE PRO HRU 2 HRACU: Vyberte dalsi figurku, ktera
bude slouzit jako neutralni figurka. Zacinajici hrac vybere
vesnici, ve které figurka zacne. Druhy hrac ji poté umisti
na libovolné pole v této vesnici.

OSOBNi PRIPRAVA HRACE

OSOBNi PRIPRAVA HRACE

-

A Polozte pred sebe produkéni tabuli s ukazateli zdroju

F

G

tak, aby byla stupnice cihel na levé strané. Nastavte oba
ciferniky na pozici 8 hodin (tj. rucicka s malou Sipkou
uprostred sméruje nahoru).

Vezmeéte si po jednom ukazateli pro zbozi, kasi, maso,
sklo, pisek, vodu a drevo, a po dvou ukazatelich pro dre-
véné uhli a proviant. Umistéte je na pole s odpovidaji-
cimi symboly na vasich produkenich tabulich. Hru za-
¢nete s témito hodnotami: Levé kolo: O pisku, 1 drevéné
uhli, 2 vody, 3 dreva, O skla. Pravé kolo: O kase, 1 maso,
2 drevéna uhli, 3 provianty, O zbozi.

Vezmeéte si jeden ukazatel cihel a umistéte jej na pole
s hodnotou 3 na stupnici cihel.

Vezméte si desticku pripominky zakazek a zdroju
a polozte ji na odpovidajici pole na pravém kole pro-
dukeni desky.
Na zacatku hry ziskate dodatecné zdroje podle poctu
hract a vaseho poradi na tahu (viz Ziskavani a utracent
zdrojti, s. 4). Zacinajici hrac neziskava zadné dodatecné
zdroje. Pocty zdroji pro ostatni hrace jsou uvedeny v le-
vém hornim rohu herni desky:
« Hra pro 2 hrace: 2. HRAC — 1 prase
* Hra pro 3 hrace: 2. HRAC — 2 dieva

3. HRAC — 1 proviant, 1 maso
« Hra pro 4 hrace: 2. HRAC - 2 cihly

3. HRAC - 1 skot

4. HRAC - 1 sklo
Vezméte si jeden hlavni statek a umistéte ho napravo
od své produkeni desky.

Vezméte si jednu sklarskou hut a ukazatel postupu
sklarské huté. Umistéte sklarskou hut na staj na va-
Sem hlavnim statku (viz nize). Ukazatel postupu sklar-
ské huté umistéte na spodni pole sklarské hute.

Vezméte si 2 louky, 2 rybniky a 3 lesy. Umistéte je na
urcena pole na vasem hlavnim statku.

Vyberte si barvu. Vezméte si figurku a desticku odpovi-
dajici barvy hrace.




Obecna pravidla

Nez vam vysvétlime, jak hrat, popiSeme vam produkéni
tabuli, vas statek, herni desku a zakazky.

VASE PRODUKCNI DESKA

Vase produkéni deska ma dvé kola zdroju. Levé kolo je vase
sklai'ské kolo a pravé kolo je vase kuchaiské kolo. Cisla upro-
stred kola ukazuji, kolik mate momentalné kusti od kazdého
zdroje.

Kazdé kolo ma dveé sekee: jednu velkou a jednu malou. Sekce
jsou oddélené rucickami ciferniku. Zdroje ve velké sekci jsou
zakladni zdroje. Cihly jsou také zakladni zdroj, ale jejich pocet
je zobrazen na stupnici vlevo, nikoli na kolech. Sklo, proviant
a zbozi jsou zobrazeny v malé sekci kol a patri mezi zpracované
zdroje.

3’ P ’ . IE
zakladni zdroje
o s
00020
kase maso dievo  drevéné  pisek voda cihla
uhli
zpracované zdroje E
U @ @ libovolny zakladni
sklo zbozi proviant zdroj
Tt ]

ZiSKAVANI A UTRACENI ZDROJU

Kdykoli ziskate nebo utratite zdroje, posurite jejich ukaza-
tele na kolech nebo stupnici cihel odpovidajicim smérem. Pri
ziskani nebo utraceni zdroju nikdy neotacejte ciferniky.

Pii ziskavani zakladnich zdroju posuiite ukazatele po
smeéru hodinovych rucicek. Pri utraceni posunte ukazatele
proti sméru hodinovych rucicek.

Pri ziskavani zpracovanych zdroju posurte ukazatele proti
sméru hodinovych rucicek. Pri utraceni posunte ukazatele po
sméru hodinovych rucicek.

g
Mate 0 zbozi, 3 provianty

(1+2), 0 drevéného uhli,
3 masa a 2 kase.

Ziskdte 2 drevéna uhli,
takzZe posunete ukazatel
drevéného uhli na pole
s Cislem ,,2“

B

Ukazatel zakladniho zdroje nikdy nemuze byt vyssi nez 7
a ukazatel zpracovaného zdroje nemuze presahnout hod-
notu 3. Stejné tak nemuzete mit méné nez O jakéhokoli zdroje.

Kdyz platite naklady a utracite zdroje, nikdy neotacejte koly.

4

DREVENE UHLI A PROVIANT
Mate dva ukazatele pro drevéné uhli a dva pro proviant.

Plati pro né nasledujici pravidla:
« Pri ziskavani zdroju je muzete ziskat pouze na jednom
z kol.

- Pii utraceni zdroju je muzete utracet z obou kol.

To znamena:

Kdykoli ziskate drevéné uhli, muzete si vybrat, na kterém
kole posunete ukazatel. Nemuizete jej vsak rozdelit mezi obé
kola ani zvysit pocet uhli na jednom kole tim, Ze snizite po-
cet na druhém. Pri utraceni direvéného uhli muzete rozdélit
utratu mezi obé kola (napt. utratite 4 uhli — 1 z kucharského
kola a 3 ze sklarského kola).

U proviantu plati, Ze jej muzete vzdy rozdélit mezi oba uka-
zatele, protoze jsou na stejném kole.

PRODUKCE SKLA, PROVIANTU A ZBOZi
Kola zdrojii slouzi nejen jako ulozisté zdroju, ale také k pro-
dukci zpracovanych zdroju.

Obé kola maji uprostred dve tmavé oznacena cisla. Jedno
v malé sekci na pozici ,3%, druhé ve velké sekci na pozici ,0“
Kdykoli jsou obé tato pole na kole prazdna (tj. nejsou na nich
zadné ukazatele), okamzité a automaticky produkujete
zdroje (ne vsak béhem placeni nakladu).

Otacejte cifernik kola po sméru hodinovych rucicek, dokud
neni alespon jedno z poli u tmave oznacenych cisel (0 a 3) za-
plnéné.

Jinymi slovy: MZete (a musite) produkovat, kdykoli muzete
otocit cifernikem bez posunu ukazateli na kole, dokud to
jiz neni mozné.

Takto budete produkovat sklo, proviant a zbozi: Jak se zvy-
Suje pocet zpracovanych zdrojt (sklo, proviant, zbozi), snizuje
se pocet zakladnich zdroju. (Ty jsou béhem vyroby spotrebo-
vany.) Produkce probiha okamzité a nelze ji odmitnout. To
plati i v pripadé, ze ziskate vice zdroju najednou a prvni zis-
kany zdroj zpusobi, Ze obé oznacené sekce zlistanou prazdné.

(1) Praveé jste ziskali 2 drevénd uhli a nyni jsou obé oznacené

sekce na vasem kucharském kole prazdné. Musite okamzité otocit
cifernikem.

(2) Mtizete otocit cifernikem pouze o jedno pole, nacez se oznacend
cast malé sekce zaplni. Nyni mate 5 proviantii (2+3), 1 zbozi,

1 drevéné uhli, 1 Rasi a 2 masa.

Proces spotteboval 1 kasi, 1 dievéné uhli a 1 maso, ale pfinesl vam
2 provianty (1+1) a 1 zboZzi.



ZiSKAVANI ODMEN
o Musite si vzit vSe, co muzete ziskat (pokud pravidla vy-
slovné neumoziiuji odmitnout odménu).

o Nemuzete se dobrovolné vzdat ¢asti odmény.

« Pokud ziskate odmeénu slozenou z vice casti (napriklad
vice typu zdroju), muzete si zvolit poradi, ve kterém je zis-
kate.

« Pokud béhem ziskavani odmény muizete produkovat, mu-
site tak ucinit drive, nez ziskate dalsi cast odmeény.

« Pokud ziskate vice zdroju, nez muzete ulozit na sva kola,
prebytek je ztracen.

- Pokud ziskate desticky krajiny nebo lesy, ale nemate na
svych pozemcich volna pole (a nechcete pro né udélat
misto — viz Okamzité akce na s. 10), jsou ztraceny.

VASE POZEMKY A STATKY

Vase pozemKky se skladaji z vaseho hlavniho statku (vase
hlavni deska), vSech malych statkti a vseho, co se na nich na-
chazi. Kazda deska je povazovana za samostatny statek (s vy-
jimkou produkéni desky).

HERNI DESKA

Na herni desce je vyobrazeno 5 vesnic (2 velké a 3 malé).
Velké vesnice obsahuji 4 femeslniky a malé vesnice obsahuji
3 remeslniky. Na herni desce je také nékolik poli, kam budou
béhem hry umistovany zakazky. Nékteré z nich se nachazeji
uvnitf vesnic a nékteré mimo né. S vyjimkou jedné situace
(viz Zebréni, s. 8) bude vase figurka vzdy bud ve vesnici mezi
2 remeslniky, nebo na zakazce mimo vesnici. Behem hry se
budete pohybovat po cestach mezi vesnicemi a poli se zakaz-
kami. Cena za pohyb po cesté je 1 proviant za kazdou cestu, coz
je znazornéno vedle kazdé cesty.

(1) mala vesnice (2) poplatek za cestu

(3) pole pro mistni zakdzky (4) pole pro remeslnické zakazky

ZAKAZKY B

Béhem pripravy hry jste vytvorili hromadku zakazek licem
dolu. Jakmile vase kucharské kolo vyprodukuje podruhé (tj.
kdyz se cifernik posune na desticku pripominky zakazky
a zdroje), okamzité odhalte 1 zakazku z hromadky. Zaroven
ziskate 1 libovolny zakladni zdroj. Poté desticku pripo-
minKky vratte do krabice.

Existuji 2 typy zakazek:

- MISTNI ZAKAZKY - Tyto zakazky lze poznat podle ze-
leného horského pozadi a bilého symbolu v levém hornim
rohu. Jakmile odhalite mistni zakazku, umistéte ji na pole
na herni desce odpovidajici jeho symbolu.

- REMESLNICKE ZAKAZKY - Druhy typ zakazky mé
vesnické pozadi a cerny symbol v levém hornim rohu.
Tyto zakazky jsou vzdy prirazeny konkrétnimu reme-
slnikovi. Kdyz odhalite femeslnickou zakazku, umistéte
ji na pole pro zakazky ve vesnici s odpovidajicim remesl-
nikem. Pokud je v tomto poli jiz jina zakazka, umistéte
novou zakazku do nejblizsi vesnice (ve sméru hodinovych
rucicek), kde zadna zakazka neni. Pokud presunete reme-
slnika do jiné vesnice utracenim zbozi (vice podrobnosti
pozdéji — viz Utratte 1 zbozi, s. 6), ponechte zakazku na
ptvodnim misté a nepresunujte ji. I kdyz je pole pro
zakazky vedle jednoho pole pro figurky hracu, muizete
tuto zakazku splnit z jakéhokoliv pole v dané vesnici
(viz Splnéni zakazky, s. 7).

Vsechny zakazky jsou jednorazové. Jakmile zakazku splnite,
umistéte ji vedle své produkéni desky. Poté odhalte novou za-
kazku z hromadky a umistéte ji na herni desku dle vyse popsa-
nych pravidel. Podrobny popis vsech zakazek naleznete v do-
datku na strané 12. Ve hre nikdy nebudou vice nez 3 zakazky
soucasné, s vyjimkou hry pro 4 hrace, kde je maximalni pocet
zakazek 4.

(1) Na vasem
Rucharském Role doslo
ke druhé produkci.

") Tim se posune desticka
pfipominky.

(2) Odhalite novou
zakdzku.

(3) Zakdzka je prifazena
femeslnikovi ,StatkRar*,
takzZe ji umistite do
vesnice, kde se tento
remesInik nachdzi.

(4) V predchozim tahu
jing hrac produkoval na
svém kucharském kole
podruhé a odhalil mistni
zakdzku ,,Poustevnik®
Rtera ma pevné dané
umisténi na herni desce.

(5) Ndsledné ziskdte
1 libovolny zakladni zdroj.



Pribely hry

Hraci se stridaji na tahu po sméru hodinovych rucicek, po-
¢inaje zacinajicim hracem. Kdyz jste na tahu, muzete budto
provést standardni tah, nebo jit Zebrat (viz s. 8).

Standardni tah se sklada az ze 3 krok, a to v pevné daném
poradi:

1. Utratte 1 zbozi (dobrovolné)

2. Pohyb

3. Akce

Pokud jdete Zebrat, mozna budete muset presunout svou fig-
urku, poté ziskate 1 proviant a vas tah kon¢i.

STANDARDNI TAH

1. UTRATTE 1 ZBOZi :
Tato cast tahu je dobrovolna. Muzete utratit presné 1 zbozi '@_lj
a prohodit femeslnika obchodni cestujici . s jakymkoli ji-
nym remeslnikem. Nezalezi na tom, ve které vesnici se oba
remeslnici nachazeji. Vase figurka nemusi byt vedle zadného
z téchto dvou femeslnik.

NemuzZete utratit vice nez 1 zbozi béhem jednoho tahu.

PRI HRE 2 HRACU: Po vyméné obchodniho cestujiciho s ji-
nym remeslnikem musite presunout neutralni figurku na
volné pole v libovolné vesnici. Neutralni figurka blokuje pole,
na kterém se nachazi.

Zaplatite 1 zbozi a prohodite
obchodniho cestujiciho
s drevorubcem.

2. POHYB

Musite presunout svou figurku. Pokud nemuzete provést zad-
nou z akei na daném poli, nemuiZete se na toto pole presunout.
Musite si vybrat jiné pole.

Pokud se nemuzete presunout, musite misto standardniho
tahu jit Zebrat (viz Zebrani na s. 8).

Kdyz se presouvate, miizete si vybrat jednu z moznosti:
a) Pohyb v ramci stejné vesnice
b) Pohyb do jiné vesnice
¢) Pohyb na mistni zakazku
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Pohyb v ramci stejné vesnice

Kdyz se pohybujete v ramci vesnice, umistéte svou figurku na
jiné volné pole mezi 2 femeslniky v dané vesnici. Tento pohyb
je zdarma, i kdyz jsou ve vesnici dalsi figurky.

Cerna se presouvd na
prazdné pole ve stejné
vesnici.

Cernd za tento pohyb
nic neplati.

Pohyb do jiné vesnice

Chcete-li presunout figurku do jiné vesnice, pohybujte se po
vyznacenych cestach. Kazda cesta ma cestovni naklady ve
vysi 1 proviant (zobrazeno vedle cesty). Pokud cestujete dal
nez o 1 vesnici, sectéte cestovni naklady vsech cest, po kterych
jdete, a utratte odpovidajici mnozstvi proviantu. Vzdy si musite
vybrat nejlevnéjsi dostupnou cestu. Umistéte svou figurku na
volné pole mezi 2 femeslniky v dané vesnici.

Pokud se ve vesnici, do které se presouvate, nachazeji figurky
jinych hraca, musite kazdému z nich zaplatit 1 libovolny
zakladni zdroj. Muzete jim zaplatit zdroj, pro ktery nemaji
misto. Hrac¢i mohou zdroj odmitnout, ale i tak musite zdroj
utratit.

Platite pouze hra¢im ve vesnici, kam se presouvate, nikoli
tém, kteri stoji ve vesnicich po cesté.

Pokud nemuzete zaplatit naklady na cestu nebo zdroj pro
ostatni hrace, nebo pokud jsou vsechna pole ve vesnici obsa-
zena, nemuzZete se tam presunout.

PRI HRE 2 HRACU: Pokud se ve vesnici nachazi neutralni figu-
rka, musite utratit 1 libovolny zdro;j.

Pohyb na mistni zakazku

Pohyb na mistni zakazku funguje stejné jako pohyb do jiné
vesnice. Musite zaplatit cestovni naklady (proviant) za kazdou
cestu, po které jdete.

Na mistni zakazku se muzete presunout pouze tehdy, pokud ji
ihned poté splnite jako akci (viz akce Splnéni zakazky na s. 7).
Pokud nemuzete mistni zakazku splnit nebo na daném poli
zadna zakazka neni, nemuzete se tam presunout.

Dejte si pozor na mnozstvi proviantu, abyste ne-
zUstali zaseknuti! Vzdy se snazte planovat nékolik
tahu dopredu.

Pouze béhem prvniho tahu

Namisto presunu figurky ji umistéte na libovolné volné pole
mezi 2 femeslniky. Toto umisténi nestoji zadny proviant ani
zdroje. Poté provedete akci.



(A) éeweny utrati 1 proviant za
presun do dalsi vesnice. ProtozZe se
v této vesnici jiz nachdzi modry)
hrac, musi cervenyj zaplatit také
1zdkladni zdroj modrému hraci

(ha prikladu nevidime).

(B) Cervenyj utrati 2 provianty
za presun k zakdzce ,,poustevnik®,
Protoze cervenyj pouze prochdzi
vesnici, nemusi modrému hraci
platit zdroj.

3. AKCE
Provedte 1 akci. V zavislosti na tom, zda se nachazite ve ves-
nici nebo na mistni zakazce, si vyberte jednu z nasledujicich
moznosti:

a) Navstivte 1 nebo 2 sousedni remeslniky
b) Splnte 1 zakazku (pokud je dostupna)

a) Navstéva I nebo 2 sousednich remeslniki
Muzete navstivit jednoho nebo oba remeslniky, ktefi sou-
sedi s vasi figurkou, jako jednu akei.
Pokud navstivite oba, provadite navstévu postupné, v libo-
volném poradi.
Kazdy remeslnik ma budto 1 efekt, nebo vam nabizi vybér
ze 2 efektq.

Existuji 3 razné typy efekt:

Ziskate odmeénu, ktera je zobrazena.

Piiklad: Chovatel dobytka ™ vam poskytne 1 skot. Stavitel .’
vam umozni postavit 1 budovu za dany poplatek (viz Stavba bu-
dovy nas. 8).

- Ziskate odménu na zakladé prvkl na vasich pozemcich.
Priklad: Sklar /. vam posRytne 1 pisek za kazdy rybnik na va-
Sich pozemcich. Pastyr vam da 1 kasi za kazdy skot na vasich
pozemcich.

« Za odménu musite néco utratit. Tuto akci muzete provést
presné jednou. Naklady musite vzdy zaplatit predtim,
nez ziskate odménu. Naklady jsou vyobrazeny na cerve-
ném pozadi. Mohou zahrnovat odstranéni lesa z vasich
pozemki. Tim ziskate vice mista pro umisténi budov nebo
desticek krajiny.

Priklad: Kdyz navstivite cihldre ‘, utratite 1 dievéné uhli a zis-
kdte 4 cihly. Kdyz navstivite truhldre 4, odstranite 1 les ze svjjch
pozemki a ziskdte 1 dievo a postavite 1 budovu.

(1) Modryj nejprve navstivi

zahradnika a utrati 1 cihlu.
- Nasledné umisti 1 rybnik na

) své pozemRy.

(2) Poté navstivi kuchare.
Protoze ma nyni na svyjch
pozemcich
4 rybniky,
ziska 2 masa.

b) Splnéni zakazky
« ZAKAZKA VE VESNICI
Pokud se nachazite ve vesnici se zakazkou, muzete misto
navstévy remeslniku pouzit akei ke splnéni této zakazky.
Zakazku muzete splnit z jakéhokoliv pole v dané vesnici.

« MiSTNI ZAKAZKA
Pokud jste na zakazce mimo vesnici, musite svou akci vy-
uzit k jeho splnéni. (Pokud zakazku nemuzete splnit, ne-
smite se tam presunout.)

K dokonceni zakazky obvykle musite néco zaplatit. Na-
klady jsou uvedeny na cerveném pozadi. Po zaplaceni
nakladi ziskate odménu zobrazenou na zakazce. Poté za-
kazku umistéte vedle své produkéni desky — nelze ji splnit
znovu. Odhalte novou zakazku a umistéte ji na odpovida-
jici misto na herni desce (viz Zakazky na s. 5). Pokud je
hromadka zakazek prazdna, zadna dalsi zakazka se neod-
haluje. Pokud odhalite zakazku, kterou mate umistit na
vesnici, kde uz zakazka je, umistéte ji do nejblizsi volné
vesnice (po sméru hodinovych rucicek). Vsechny zakazky
jsou podrobneé popsany v dodatku na s. 12.

Splnite zakazku ,Hrabé":

(1) Utratite 5 pisku.

(2) Na oplatku ziskdte 2 skla,

5 kasi (na prikladu nevidime) a
(3) posunete ukazatel postupu
sklarské huté o 3 pole.

(4) Poté umistite zakazku vedle
své produkcni desky.

(5) Odhalite novou zakdzku.
Zakdzka ,Kapitan“ je mistni
zakdzka, takZe ji umistite na
pridelené pole na herni desce.




ZEBRANI
Namisto standardniho tahu muzete jit zebrat. Pokud se ne-
muzete presunout (napriklad proto, ze vsechna pole ve vasi

vesnici jsou obsazena a nemate proviant na cestovani), mu-
site jit Zebrat.

Postup zZebrani:

1. Pokud je vase figurka ve vesnici, umistéte ji doprostred
vesnice. (Pokud je vase figurka mimo vesnici, tento krok
preskocte.)

2. Ziskejte 1 proviant a okamzité ukoncete svij tah.

Cervenyj nemd zddné zbozi, zddné dievéné uhli a Zadnyj proviant.
Cervenyj by rdd cestoval do dalsi vesnice, ale v soucasné vesnici
nemd moznost ziskat proviant standardnim tahem.

Misto toho se rozhodne jit Zebrat. Umisti svou figurku doprostred
vesnice, ziskd 1 proviant a okamzité ukonci sviij tah.

ODMENY

Remeslnici a zakdzky vam poskytuji rizné odmény. Riizné
casti odmeény (napt. vice typu zdroju) muzete ziskat v libovol-
ném poradi. NemuiZete se vzdat ¢asti odmény.

Pamatujte: Pokud muzete béhem ziskavani odmény produ-
kovat, musite tak ucinit pred ziskanim dalsi casti odmény.
Ukazatel zakladniho zdroje nikdy nemuze prekrocit hodnotu
7 a ukazatel zpracovaného zdroje nemuze byt vyssi nez 3. Po-
kud by ukazatel zdroje mél tuto hodnotu prekrocit, prebytek
ztratite.

V této casti si fekneme vice o odménach Postup sklarské
huté a Stavba budovy, ale také o umisténi dobytka na po-
zemKy. Podrobné popisy vsech femeslnika naleznete na s. 16
a podrobné popisy vsech budov na s. 12 az 14.

Priklad postupu sklaiské huté a rozsirovdni pozemki

POSTUP SKLARSKE HUTE

(A ROZSIROVANI VASICH POZEMKU)
Kdykoli ziskate odménu Postup sklarské huté, posunte uka-
zatel postupu na stupnici o odpovidajici pocet poli. Jakmile
ukazatel dosahne horniho pole, vase sklarska hut se presune.
Vezméte si maly statek a prilozte jej napravo k vasim sta-
vajicim statkium. Vezmeéte 2 lesy ze zasoby a umistéte je na
oznaCena pole na tomto novém statku. Tento maly statek
a vSe na ném se nyni stava soucasti vasich pozemki. Umis-
tete sklarskou hut na staj na novém malém statku. Umistéte
ukazatel postupu zpét na spodni pole stupnice. Pokud vam
stale zbyvaji kroky postupu sklarské huté, posunte ukazatel
o prislusny pocet poli.

Stredovéké sklarské hute vyzadovaly velké mnozZstvi
palivového dreva a casto se presouvaly do oblasti
s hustsimi lesy.

ﬁ STAVBA BUDOVY
Kdykoli stavite budovu, muzete si vybrat jakoukoli budovu
z desek budov.

Nejprve zaplatte cenu uvedenou na levé strané budovy. Poté
vezméte budovu z desky budov a umistéte ji na 1 prazdné pole
(v pripadé velkych budov na 2 prazdna pole) na vasich pozem-
cich. Pole se povazuje za prazdné, pokud na ném neni zadna
desticka krajiny, les, budova ani staj.

Pokud vam budova poskytne ,okamzitou“ odménu, ihned ji
ziskejte. Stejné jako obvykle musite ziskat celou odménu a ne-
muzete se dobrovolné vzdat zadné jeji casti. Pokud se odména
sklada z vice ¢asti, muzete si zvolit poradi, ve kterém je ziskate.

Malé budovy stoji 0, 1 nebo 2 skla (sefazené podle sloupcti),
zatimco vsechny velké budovy stoji 3 skla.

Levy okraj obou desek malych budov ukazuje hlavni
odménu, kterou budovy v tomto fadku poskytuji. Pokud
potrebujete konkrétni zdroj, podivejte se sem a zjistéte,
které budovy jej poskytuji.

Ziskadte 2 kroky postupu sklarské
hute.

(1) Prvni krok posune ukazatel na
horni pole, takze

(2) vezmete malyj statek.

(3) Umistite na statek 2 lesy a

(4) svou sRlarskou hut.

(5) Protoze vam zbyva jesté

1 krok postupu, posunete ukazatel
postupu o 1 pole



Postavite voddrenskou véz. Zaplatite

1sklo a 3 cihly. Umistite ji na prazdné
pole na svyjch pozemcich. Vodarenska
vézZ vam poskytne 1 vodu za kazdé |
prdzdné pole na vasich pozemcich, ' K
takze ziskate 4 vody.

/ Zakazdé prazdné pole
na tvych pozemecich: |

Existuji 4 rtizné typy efekttt budov. Rizné typy muizete rozpo-
znat podle barvy pozadi a ilustraci v popredi. Nekteré budovy
maji vice nez jeden efekt.

Témér vsechny budovy vam také na konci hry prinesou body.
Hodnota bodu je uvedena ve hvézdé v pravém hornim rohu
nebo v pulce pravé strany velkych budov.

r_& Neékteré budovy maji pod-
minku, kterou musite splnit, aby
mohlo dojit k jejich stavbé. Tyto
budovy poznate podle drevéného
pozadi a pytle.

Ke stavbé potieba
min, 4
Pokud chcete postavit tuto

budovu, musite mit alespon
4 louky.

RUZNE TYPY EFEKTU

D Preména
Budovy s modrym pozadim a zlatou sipkou vam umoznuji
premenit zdroje (témer) kdykoli (viz Okamzité akce na s. 10).
Tyto efekty muizete vyuzit pred
svou akci anebo po ni. Pokud
navstévujete femeslniky, pro-
vést preménu muzZete po na-
vstéveé prvniho remeslnika, ale
jesté pred navstévou druhého.

Hlinisté vam umoziiuje

Pieménu nemuzete pouzit bé-
hem samotné akce (napf. pri
placeni za stavbu budovy).

pfemeénit 2 vody na 3 cihly
(témér) kdykoli béhem

Seho tahu.
Pro vyuziti efektu budovy s pre- vaseho tahu

ménou zaplatte naklady nalevo od zlaté Sipky a ziskate od-
meénu napravo. Tento proces muzete opakovat nékolikrat za
sebou. Po kazdé odmeéné nezapomente zkontrolovat, zda se
nespusti produkce (otoceni ciferniku).

ﬁ Nepodcenujte silu budov s premenou!

»

i Jednorazové okamzité
odmény

Budovy s bézovym pozadim a su-
dem v popredi vam poskytuji
jednorazovou odmeénu ihned po
postaveni. Tyto budovy nemaji
zadny trvaly dopad na hru krome
bodii (pokud nemaji jiny efekt).

Hotzenwaldsky dim vam
poskytne jednordzovou
odménu 3 pisky a 1 skot.

ﬁ Trvaly efekt

Budovy s cervenym cihlovym pozadim a kolem v popredi
maji trvalé efekty. Tyto efekty se obvykle spoustéji , kdykoliv*
po urcité akci nebo pri ziskani konkrétni odmeény.

Po postaveni Glaswaldského jezera
ziskdte 3 pisky pokazdé, kdyz
rozsirite své pozemRy (tj. pokazde,
kdyz ziskate maly statek).

* Body na konci hry

Budovy se zlutym pozadim a lucernou v popredi vam prine-
sou body na konci hry. Tento typ zahrnuje vétsinu velkych
budov a nékteré malé budovy. Pokud budovy nemaji dalsi
efekty, nemaji na hru jiny dopad nez body na konci hry. Tyto
body se pricitaji k bézné hodnoté bodu budovy.

Na konci hry ziskdte za vesnicky
kostel navic k bézngm 4 bodum
také 1 bod za kazdé prazdné pole

prazdné pole na
tomto statku

na stejném statku, které sousedi
s vesnickgm kostelem.

B UMISTENi DOBYTKA
Neékteré odmény a budovy vam poskytuji dobytek (skot nebo
prasata).

Pravidla pro umisténi dobytka:
- Pastvina pojme az 3 kusy stejného typu dobytka, tj. az
3 kusy skotu nebo 3 prasata.
« Staj pojme az 2 kusy skotu, ale zadna prasata.
. Desticka lesa pojme az 1 prase, ale zadny skot.

Zacinate hru s 1 stdji na vasem hlavnim statku.
Dalsi staje miiZete ziskat postupem sklarské
huteé. Kdykoli se vase sklarska
hut presune, stdj pod ni se
uvolni.

« Dobytek na vasich pozemcich muzete kdykoli presunout
nebo vratit do zasoby.

- Pokud nemuzete dobytek umistit nebo pro n€j jiz nemate
misto, neziskate jej (nebo jej musite vratit do zasoby, po-
kud jej jiz vlastnite).



-

' OKAMZITE AKCE
Okamzité akce muzete provést kdykoli ve svém tahu, ale do- Okamzité akce jsou:
konce i béhem tahu jiného hrace. Nesmite ale prerusit probi- - Vyuziti schopnosti piemény na vasich modrych budo-
hajici akei k provedeni okamzité akee. vach.
Dalsi vyjimka je tato: Pfi navstéve femeslnikii nemuizete oka- . Odstranéni desti¢ek krajiny (louky, rybniky, pastviny)
mzité akce provadét v prubéhu navstévy remeslnika. Muzete z vasich pozemkii. Touto akei mizZete vytvofit potiebné
je vsak provést mezi navstévou prvniho a druhého femesl- misto. Nelze takto odstranit lesy ani budovy.

nika. Okamzité akce muzete provést kolikrat chcete.
Okamzité akce muzete vyuzit k vytvoreni mista pro néco, co
prave ziskavate.

KONEC HRY A BODOVANI

Konec hry je spustén na konci vaseho tahu, pokud alespon 1 ukazatel proviantu na vasem kucharském kole dosahne nebo
prekroci tento symbol % Musite nahlas oznamit, ze konec hry byl spustén. Kazdy hrac (véetné vas) odehraje jesté jeden
posledni tah.

Pak nasleduje zavérecné bodovani. Otocte na opacnou stranu stredné velkou desku budov a umistéte své figurky na pole 0
stupnice bodovani. Body scitejte na stupnici bodovani.

Body ziskate za tyto kategorie:

+ 1bod za kazdé sklo | B BoDOVAN( é !

« X bodu podle pozice vaseho kucharského kola (bodujete hodnotu, na kterou ukazuje velka e @ T

rucicka ciferniku) — il
- 2 body za kazdy maly statek 2l
+ 1 bod za kazdé zvire na pastviné (zvirata mimo pastvinu neprinasi zadné body) (g @l = E
« X bodu za vase budovy (hodnota je uvedena ve hvézdeé) . E §:5

+ X bodu za budovy s efektem bodovani na konci hry (viz s. 9)
Hrac s nejvyssim poctem bodti vyhrava hru. V pripadé shody vyhrava hrac, ktery spustil konec hry. Pokud nikdo z hracu ve
shodé konec hry nespustil, vyhrava z nich hrac, ktery by byl na tahu drive, pokud by probéhlo dalsi kolo.

(1) Ziskate 2 body za 2 skla.

(2) Ziskate 7 bodu za pozici, na kterou ukazuje velka
rucicka vaseho kucharského kola.

(3) Ziskate 2 body za malé statky.

(4) Mate 3 kusy skotu na pastvine. Ty vam dohromady

prinesou 3 body. Skot ve stdjich vam body nepfindsi.
(5) Ziskate celkem 16 bodii za budovy.

(6) Velka budova udirna vam ptinasi dalsich 6 bodt,
protoZe mdte 6 rybniki.

Vas celkovy pocet bodti je: 2+ 7+ 2 + 3+ 16 + 6 = 36 bodu.
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HAra 2 hrach

PRIPRAVA

Pred zacatkem hry vezméte figurku nevyuzité barvy. Zacina-
jici hrac si vybere vesnici, do které umisti neutralni figurku.
Druhy hraé poté vybere konkrétni pole v této vesnici.

ZAKAZKY

Druhy hrad, ktery odhali zakazku (kdyz se jeho kucharské
kolo posune na desti¢ku pripominky), odhali 2 zakazky naraz.
Presto ziska pouze 1 libovolny zdkladni zdroj. Od této chvile
budou ve hie 3 zakazky. Po splnéni zakazky odhalte novou
zakazku jako obvykle.

7’ 7
Bolova hra
PRIPRAVA
Hru pripravte obvyklym zpusobem s nasledujicimi rozdily:
+ Pouzijte stranu herni desky '
s kukackami.
« Umistéte kukacky na prvni
pole stupnice let.
« Vezméte viech 5 figurek.

PRUBEH HRY

Obecny pribéh hry

Sélo hra probiha po dobu 5 let (kol). V kazdém kole odehrajete
5 tahy, a to tak, ze umistite figurky jednu po druhé. Krok 1
(Utraceni 1 zbozi) a krok 3 (Akce) se ridi stejnymi pravidly jako
pri hie vice hracu. Kdyz umistite véechny figurky, kolo konéi.
Posunte kukacky o 1 pole dal po stupnici let a vezméte si zpét
vsechny figurky. Poté zaénéte nové kolo.

Pohyb

Namisto pohybu jednou figurkou po herni desce umistujete
5 figurek na mistni zakazky nebo na volna pole mezi 2 feme-
slniky.

CESTOVNI NAKLADY

Obvykla pravidla pro cestovni naklady stale plati. Pokud
umistite figurku do stejné vesnice jako predchozi figurku,
neplatite Zadny proviant. Pokud umistite figurku do jiné ves-
nice, musite zaplatit cestovni naklady v proviantu podle po-
zice predchozi figurky. Umisténi prvni figurky v kazdém kole
nevyzaduje zadny proviant.

NAKLADY ZA FIGURKY VE VESNICI

Pokud umistite figurku do vesnice, kde se jiz nachazeji jiné
figurky, musite utratit 1 zakladni zdroj za kazdou figurku,
ktera tam jiz je.

Dilezitd vijjimka: Kdyz umistite bilou figurku, neplatite
Zadné zdroje za figurky, které se jiz ve vesnici nachazeji.

Obchodni cestujici

Pri navstévé remeslnika obchodni cestujici Q ziskate
2 zakladni zdroje jako obvykle. Zakladni zdroj, ktery by jinak
obdrzeli ostatni hraci, se neudéluje.

PRUBEH HRY

1. Utraceni 1 zbozi

Po utraceni 1 zbozi za vyménu obchodniho cestujiciho
musite presunout neutralni figurku na volné pole v libovolné
vesnici. Tato vesnice smi byt stejna jako ta dosavadni, ale fi-
gurka nesmi zlistat na stejném poli.

2. Pohyb

Pole s neutralni figurkou se poéita jako obsazené. Pokud se
presunete do vesnice s neutralni figurkou, musite utratit 1 li-
bovolny zakladni zdroj.

Zakazky

Kdyz vase kucharské kolo podruhé produkuje, odhalte 3 za-
kazky misto jedné. Ziskate pouze 1 libovony zakladni zdroj,
stejné jako ve hie vice hraca.

Zména remeslnika na zaéatku 4. kola

Pred zacatkem 4. kola odeberte véechny femeslniky z herni
desky. Umistéte je znovu na odpovidajici mista presné podle
bodu 4 v pripravé hry na strané 3. Poté pokracujte v kole jako
obvykle.

Zebrani

Pokud potiebujete jit Zebrat, preskocte 1 tah tim, Ze umistite
figurku vedle herni desky (neumistite ji na desku). Pak zis-
kejte 1 proviant.

Bodovani
V sélové hre se snazte prekonat svij osobni rekord. Pro lepsi
predstavu o tom, jak si vedete, zde mlizete vidét tituly odpovi-
dajici riznym vysledkiim:
20 bod: Nosi¢ vody

30 bodu: Maly statkar

40 hodu: Velkostatkar

50 bodi: Mistr stavitel
60 bod: Mistr sklar
70 bodi: Vévoda

V predchozim tahu jste umistili cervenou figurku, takze
vase cestovni ndklady se pocitaji od pozice cervené figurky.
Rozhodnete se umistit figurku do sousedni vesnice, coz vds stoji

1 proviant. ProtoZe se v této vesnici jiz nachdzi modra figurka
a vy umistujete cernou figurku, musite zaplatit 1 zdroj. Kdybyste
misto toho umistili figurku, zdroj byste platit nemuseli.
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NAZEV LOKACE EFEKT INAZEYV LOKACE EFEKT
Cihlar Utrat 7 drev a ziskej 5 cihel, Kapitan . Utrat 5 vod a ziskej 1 proviant
’ 4 pisky, 4 vody a 1 sklo. é- a postav 1 malou budovu zdarma.
Kuchar I Utrat 5 mas a ziskej 5 drev, Hrabé w7 VUtrat 5 pisk a ziskej 5 kasi, 2 skla
5 pisky, 5 kasi, 4 dievéna uhli | a3 kroky postupu sklafské huté.
a 3 provianty.
Sklar Utrat 7 drevénych uhli a ziskej Feudal Zaplat 2 provianty a ziskej 2 kroky
/ 4 cihly, 4 dieva, 1 sklo, 1 skot "  postupu sklaiské huté, 1 les, 2 louky,
a1 prase. 1 rybnik a 1 pastvinu. Umisti je na
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ volna pole na svych pozemcich.
Statkar - Odstran 3 pole ze svych pozemkts NS s e EaTTE O
‘ a ziskej 2 pastviny, 2 prasata Mefto & Utrz}at 7 cihel a ziskej 3 dievéna
a 2 skoty. Ihned umisti pastviny Freiburg 2 ..‘. uhli, 3 masa, 3 vody, 1 sklo, :
na volné pole na svych pozemcich. a 2 louky. Thned louky um1sf1 B
volna pole na svych pozemcich.
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Poustevnik Utrat 7 kasi a ziskej 1 sklo, 3 prasata,
Drevorubec Odstran 3 desticky lesa ze svych T s B S
T B (—? 1 rybnik, 1 pastvinu a 1 les. Umisti je
pozemku a ziskej 5 dreva, 4 masa PP X . A
na volna pole na svych pozemcich.
a1 skot.
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Jarmark Utrat 5 kust dobytka jakéhokoli
druhu a ziskej 3 od kazdého

zakladniho zdroje.

L = Pfeména kdykoliv ¥ - Okamiita jednorazova odména G = Trvaly efekt 1.7 = Body na konci hry

€. NAZEV NAKLADY TYP EFEKT VB
01A Hlinisté 1 dfevo, 3 vody = Utrat 2 vody a ziskej 3 cihly. 1
O1B Jiloviste 1 dfevo, 4 vody B Ihned ziskej 1 cihlu za kazdy rybnik na svych pozemcich. 2
024 Najemnidém  1sklo3chly (O,  Utrat2 masaaziskej 2 cihly a 2 dieva 3
02B W & Utrat 1 kasi a ziskej 1 cihlu. 3
e e A 2skla,2cihly & Utrat2 dfevéna uhli aziskej 3cily. =
03B Polodevény dim  2skla 1cihla, 2dieva B  Pokud mas po stavbé 5 dev, okamsité ziskej 7 cihel 4
04A Skladdieva  3vody2pisky @O Kdykoli piidas maly statck a mas méné nez 3 dieva, posun 1
ukazatel dfeva na 3.
04B Voroplavec 4 kase 4 Thned ziskej 7 drev. 0
0SA Volskastdj ~ lsklolcihla2dieva (5  Odstran 1 desticku lesaze svjch pozemkit aziskej112 3| 1
4 dieva pokud mas 1| 2 | 4 | 7 ks skotu na svych pozemcich.
05B Rezbaiskadilna  1sklo 2 cihly, 2 dieva &  Utratlkasiaziskejldievo 3
M(;\GNAWW W% ze svych pozemku a ziskej 3 dreva. 2
KWW% ze svych pozemku a ziskej 1 drevo 3
a 2 kase.
W 4 cihly, 1 voda, 1 desticka C0O Kdykoli umistis maly sW
lesa
O7B Michaémalty  2cihly, 1maso,ikase B  Ihned ziskej 2 vody a3 pisky. 1
08A Dimna 1sklo, 2 cihly, 2 dieva ~ §  Ihnedziskej3piskyalskot 2
Hotzenwaldu
08B Hospoda 1sklo, 1 cihla, 2 dieva >  Utrat1vodu a1kasi a ziskej 2 pisky. 3



€. NAZEV
09A Tridirna pisku

NAKLADY
2 skla, 2 cihly, 1 dfevo
2 skla, 1 cihla, 2 dreva

TYP EFEKT VB
Utrat 1 maso a ziskej 2 pisky. 5
Ukazatel kazdého zakladniho zdroje, kterého mas 0, posuii 3

na 1. Thned proved dalsi tah. Pri sélové hie proved dalsi tah
pravé umisténou figurkou. Misto umisténi ji rovnou presun
a zaplat cestovni naklady z vychozi vesnice. Pokud je to
nutné, zaplat zdroje za figurky ve vesnici (neplati pro bilou
figurku).

10A Pastyrska chyse
u lesa

" 10B Obchodnik s uhlim

11A Potasnik

1 cihla, 3 dieva

5 cihel, 2 dieva

1 sklo, 4 dreva

12A Kopa uhli
12B Skladisté

2 skla, 1 cihla, 1 dievo

2 skla, 5 cihel

Kdykoli navstivis pastyre l', ziskej 1 dievéné uhli. 1
Thned ziskej 4 dievéna uhli na kazdém kole zdroj. 1
Thned odstran ukazatel uhli ze svého sklarského kola. 2
Vrat ho do krabice.

Thned ziskej 6 dfevénych uhli. Muzes okam?zité pFeménit 3
presné 1 maso na 3 dievéna uhli.

Utrat 1 dievo a 1 maso a ziskej 3 dievéna uhli. 5
Thned ziskej 3 deva, 3 dievéna uhli, 2 masa a 1 pisek. 3

Utrat 1 kasi a ziskej 1 vodu. 1
Kdykoli se pfesunes a nové vstoupis do vesnice 1

s kuchaiem & , ziskej 2 vody. Vodu neziskas,
pokud se pohybujes v ramci jedné vesnice.

14B Chata u jezera

15A Bednar
15B Lazné

16A Srotovnik

16B Spizirna

17A Trzisté

17B Potravinar

18A Panské sidlo

18B Malir almar

1 sklo, 4 dreva

2 skla, 2 cihly

1 sklo, 2 dieva, 1 uhli

1 sklo, 1 cihla, 1 dfevo

2 skla, 3 dreva

2 skla, 1 cihla, 2 dieva

3 dreva, 2 vody, 3 dievéna
uhli

Thned ziskej 1 vodu za kazdé prazdné pole na svych 2
pozemcich.

Kdykoli odstranis desticku lesa (jakymkoli zpusobem), 3
ziskej 1 vodu.

Utrat 2 dieva a ziskej 3 vody. 4
Kdykoli pfesunes obchodniho cestujiciho gl 4
{utracenim 1 zbozi), ziskej 1 vodu.

Odstran 1 louku ze svych pozemki a ziskej 3 kase. 1
Thned ziskej 1 vodu, 1 maso a 3 kase. 1
Ihned ziskej 1 maso, 1kasi a1 prase. 2
Thned utrat 3 riizné zdroje a ziskej 5 kasi. 3

Odstran 1 rybnik ze svych pozemku a ziskej 2 vody, NEBO 4
odstran 1 louku a ziskej 1 kasi.

Kdykoli ziskas sklo (jakkoli), ziskej 1 kasi za kazdé pravé 3
ziskané sklo. Produkce skla je také zisk skla.

19B Sklep s uzeninami

20A Sadka pstruhu

20B Pivovar

5 cihel, 1 dfevo

1 sklo, 3 cihly, 2 dfeva

Ihned ziskej 3 masaad kase. 1
Kdykoli pouzijes feznika A k ziskani masa, ziskej 1 maso 1

Odstran 1 rybnik ze svych pozemku a ziskej 1 vodu a 1 maso. 3

21B Rybarna

22A Napajedlo

22B Lesnikova chatré

2 skla, 2 dreva

2 cihly, 1 dievo, 3 vody

1 cihla, 2 dieva

Thned ziskej 2 vody, 2 masa a 2 kaSe. 2
MuzZes okamzité utratit 3 kusy dobytka (prasata a/nebo 4
skot) a ziskej 6 mas.

Kdykoli pouzijes zahradnika '} k ziskani 1 rybniku, 4
smis okamzité promeénit 1 vodu na 2 masa.

Utrat 2 vody a ziskej 1 prase NEBO utrat 3 vody a ziskej 2
1 skot.

Thned ziskej 1 prase za kazdé 2 lesy na svych pozemcich. 1



€. NAZEV

23A Kozeluzna

23B Prasedi farma

24A Vykrmna

24B Chyse sbérace

bukvic
25A Dum na
Schauinslandu
25B Koryto

27A Chovna stodola

27B Farma skotu
284 Zavlajovaci systém
28B Chata v divodiné
29A Dum na mytiné

29B Vybéh pro zvér

30B Usedlost

31A Sklarska pec
31B Sklarna

32A Sklar
32B Kulna

33A Pekarna

33B Cechovni dum

34A Rytirské sidlo

NAKLADY
1 sklo, 1 cihla, 2 vody

1 sklo, 1 cihla

2 skla, 2 cihly, 1 drevo

2 skla, 1 dievo

3 cihly, 2 dieva

1 cihla, 1 d¥evo, 2 pisky

1 sklo, 3 d¥eva

1 sklo, 3 cihly, 1 d¥evo

2 skla, 3 dreva

2 skla, 1 cihla, 1 drevo, 1 voda
2 cthly, 4 dieva

3 cihly, 4 dieva, 2 masa

1 sklo, 4 dreva, 1 desticka

lesa

1 sklo, 4 dreva

2 skla, 2 cihly, 1 drevo
2 cihly, 1 dievo
4 cihly, 3 masa
1 sklo, 3 cihly, 2 dfeva

1sklo, 3 dreva, 1 dievéné
uhli

2 skla, 1 cihla, 1 drevo

2 skla, 2 dfeva, 2 masa

4 cihly, 4 dieva

3 cihly, 1 dievo, 1 dfevéné
uhli

VB

TYP EFEKT
OO  Kdykoli utratis prasata u feznika # umisti je na tuto
«  budovu. Na konci hry ziskas 2 body za kazdé prase na této
budové (max. 5).
0 Kdykoli ziskas louku od rolnika ﬁf a mas alespon
2 prasata na svych pozemcich, ziskej 1 prase.
§ Thned ziskej 1 libovolny dobytek za kazdou louku na svych
pozemcich.
4 Thned umisti 1 pastvinu na své pozemky. Kazda desticka
co lesa pojme 1 prase navic.
4 Pokud mas alespon 2 pastviny, ihned ziskej 3 kusy skotu.
@ Utrat 2 kase a ziskej 1 prase NEBO utrat 3 kase a ziskej

1 skot.

Thned ziskej 1 skot za kazdou volnou pastvinu na svych
pozemcich.

Utrat 3 dievéna uhli a ziskej 1 skot.

Thned ziskej odpovidajici dobytek za kazdou dvojici
stejného dobytka (max. 4 dvojice).

Kdykoli ziskas louku od rolnika L amas alespon 2 kusy
skotu, ziskej 1 skot.

Utrat 2 vody a umisti 1 pastvinu nebo 4 vody a umisti
1 rybnik.

Thned umisti libovolné desticky krajiny na vsechna

Thned umisti 2 louky, nebo 1 rybnik, nebo 1 pastvinu
na tvé pozemky.

Thned umisti az 3 pastviny na tento statek.

Kdykoli presunes obchodniho cestujiciho =5 ziskej
1 kasi za kazdou louku (max. 4).

Utrat 1 kasi, odstran 1 louku a umisti 1 pastvinu.
Utrat 2 masa a ziskej 1 krok postupu sklarské huté.
Thned ziskej 3 kroky postupu sklarské huté.

Utrat 1 maso a 2 kase a ziskej 1 sklo.

Thned ziskej 3 skla.

Utrat 1 vodu, odstran 1 louku a ziskej 2 provianty.
Pokud mas 1 sklo a 3 provianty, ihned ziskej 3 kroky
postupu sklarské huté.

Na konci hry ztratis 1 bod za kazdé prazdné pole
(max. 5 bodw).

Kdykoli navstivis rolnika .,':r jako prvniho, muzes utratit
2 vody k navstéveé 2. libovolného femeslnika,

35A Pevnost

35B Poustevna
36A Vesnicky kostel

36B Pansky dam

14

1 sklo, X cihel, 1 dievo

1 sklo, 1 cihla, 1 dievo

2 skla, 3 cihly, 2 dfeva

2 skla, 1 cihla, 1 dieve

7

Od této chvile neplatis zadné zdroje ostatnim hracam pri
vstupu do vesnice s jejich figurkami. (X = pocet ostatnich
hrach)

Kdyz stavis tuto budovu, nesmis mit na daném statku
zadné jiné budovy. Dalsi budovy muzes stavét pozdéji

Na konci hry ziskej 1 bod za kazdé prazdné pole na tomto
statku, které vodorovné nebo svisle sousedi s touto budovou.
Na konet hry ziskej 2 body za kazdou sadu 1 pole, 1 rybnika
a 1 pastviny na svych pozemcich (maximalné 10 bodu).

=%



Chovna farma

Farmarova
rezidence

Farmarsky obchod

Hradni hotel

Hostinec

Lovecka chata

Nadrz

Nemocnice

Skladisté pisku
Sklad dievéného

Sklad stavebniho
materialu

Termalni 1azné

Udirna

Zelezarstvi

3 skla, 2 cihly, 4 dreva

3 skla, 4 cihly, 4 dreva,
1 desticka lesa

3 skla, 3 cihly, 1 drevo

3 skla, 1 cihla, 2 dieva, 1 maso

3 skla, 3 cihly, 3 dreva,
3 desticky lesa

3 skla, 6 cihel

3 skla, 2 cihly, 2 dreva, 2 vody,
3 kase

3 skla, 2 cihly, 2 dreva, 1 pisek

3 skla, 2 cihly, 2 dreva,
3 drevéna uhlii

3 skla, 3 cihly, 3 dreva

3 skla, 3 dreva, 3 dfevéna uhli,
2 rybniky

3 skla, 2 cihly, 3 dieva, 1 pole

3 skla, 3 cihly, 3 dreva

Na konci hry ziskej 2 body za kazdou pastvinu s alesponi 2 kusy dobytka,
ktera vodorovné nebo svisle sousedi s touto budovou.

K postaveni této budovy musis mit na svych pozemcich alespon 4 louky.
Utrat 4 kase za umisténi louky na své pozemky. Na konci hry ziskej 1 bod za
kazdou louku na svych pozemeich.

VB

Na konct hry ziskej 2 body za kazdé maso.

Po postaveni této budovy jiz nemuiizes pridavat malé statky. Pokud tvij
ukazatel postupu sklarské huté dosahne horniho pole, nic se nestane

a jakékoliv dalsi kroky jsou ztraceny. Utrat 1 krok postupu sklarské huté

a ziskej 1 maso. Nelze provést, pokud je ukazatel na spodnim poli. Na konei
hry ziskej 1 bod za kazdy maly statek.

Utrat 2 vody a ziskej 1 kasi. Na konci hry ziskej 1 bod za kazdou kasi.

Na konci hry ziskej 1 bod za kazdou vodu.

Utrat 2 kase a ziskej 1 pisek. Na konci hry ziskej 1 bod za kazdy pisek.

Utrat 2 dieva a ziskej 1 drevéné uhli. Na konci hry ziskej 1 bod za kazda
2 drevéna uhli.

Na konci hry ziskej 2 body za kazdou sousedici budovu na tomto statku.

K postaveni této budovy musis mit na svych pozemcich alespon 3 rybniky.
Na konct hry ziskej 1 bod za kazdy rybnik na svych pozemcich.

Na konet hry ziskej 1 1 cihly a 1 dreva.
Priklad: Pokud mas 2 cihly a 3 dfeva, ziskas 2 body.

15



REMESLNICI

Cihlar
Utrat 1 dfevéné uhli a ziskej 4 cihly.

Stavitel
Smis postavit 1 budovu (viz s. 8).

Tesar
Smis postavit 1 budovu (viz s. 8), NEBO
ziskej 1 krok postupu sklarské huté (viz s. 8).

Pecar
Utrat 3 cihly a ziskej 2 kroky postupu
sklarské huté (viz s. 8).

Truhlar

Odstran 1 desticku lesa ze svych pozemku.
Ziskas 1 drevo a muizes postavit 1 budovu
(viz s. 8). SmiSs utratit ziskané drevo v ramci
naklada za stavbu. Nesmis pouze ziskat
drevo, NEBO pouze stavét.

Kuchar

Ziskej 1 kasi za kazdou louku na svych
pozemcich NEBO ziskej 1| 2 | 3 masa za
2 | 4| 6 rybniku na svych pozemcich.

Rolnik

Utrat 1 drevo a ziskej 1 pastvinu, NEBO
ziskej 1 louku. Umisti pastvinu nebo louku
na volné pole na svych pozemcich.

Zahradnik

Utrat 1 cihlu a ziskej 1 rybnik (umisti ho
na volné pole na svych pozemcich), NEBO
ziskej 1 vodu za kazdy rybnik na svych
pozemcich.

Sklar
Ziskej 1 pisek za kazdy rybnik na svych
pozemcich.

Obchodni cestujici

Vyber si zakladni zdroj. Ziskas 2 kusy
1 tohoto zdroje a vsichni ostatni hraci
ziskaji 1 kus tohoto zdroje. Musis to nahlas
oznamit. Ostatni se mohou rozhodnout
zdroj neziskat.

L

k .. '..'I.. .';.‘“ l'q.;i
Gardsaer

L e

H RADY PRO ZACATEK

« Na zacatku si vyber 1 nebo 2 budovy, které ti prinesou
trvalé vghody (napr. preménu). Pokud je muzes
zkombinovat do navazujici premény, tim lépe pro
tebe. Vyuzivej remeslniky k ziskdni zdrojti pro stavbu
téchto budov.

« Ziskej rybniky, louky a/nebo dobytek. Posilis tim efekt
remeslniku, jako je zahradnik nebo pastyr.

- Velké budovy ti na konci hry pfinesou hodné bodii.
Jsou ale velmi ndkladné, takze je nestavéj prilis brzy.
Planuj dopredu.

« Sleduj ostatni hrace — mohou ti prekazit plany
(napriklad tim, Ze postavi velkou budovu driv nez ty).

16

Reznik
Utrat 1 prase a ziskej 2 masa, NEBO utrat
1 skot a ziskej 3 masa.

Chovatel skotu
Ziskej 1 skot.

Pastyr

il Ziskej 1 kasi za kazdy skot na svych
pozemcich, NEBO ziskej 1 drevo za kazdé
prase na desticce lesa na svych pozemcich.

w Statkar
Utrat 1 vodu a 1 kasi a ziskej 1 prase a 1 skot,
NEBO utrat 1 vodu a 1 cihlu a ziskej 1 prase
a 1 skot.

‘ Chovatel prasat
Ziskej 1 prase.

/ Palic¢ drevéného uhli
Utrat 1 drevo a ziskej 4 drevéna uhli.
Drevorubec

Odstran 1 desticku lesa ze svych pozemku
a ziskej 4 dreva.
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