Caverna je strategicka hra pro 1 aZ 7 hra¢fi od 12 let véku. Herni doba je
zavisla na poctu hracti a pohybuje se okolo 30 minut na jednoho hrace

JUUERROSEHBERG;
Trpaslik Uwe radi:
Hra je sice ur¢ena az pro 7 hracd, ale doporucuji vam,

abyste se s hrou radéji nejprve seznamili v maximalnim
SEDLACI Z JESKyni poctu péti hracl. Omezite tak na Unosnou miru Cekaci
dobu v pribéhu hry.

UveD

V nasi hie se octnete v chlupate kiiZi trpaslikti la¢nicich po dobrodruzstvi, krefi ve svyich jeskynich kutaji rudu a vzicné rubiny
a buduji obytné mistnosti, tzv. kaverny. Rudy je zapotiebi k vyrobé zbrani, abyste mohli naleZité vyzbrojeni vyrazit na vypravy
za dobrodruzstvim a bohatstvim. Rubiny jsou velmi cenné univerzilni platidlo, protoze je mozno je sménit za velijake jiné
potiebné suroviny, zboZi i pozemky. V prostoru pied svou jeskyni se budete snaZit zajistit si své Zivobyti mycenim lest,
oranim poli a chovem uzitecného zvifectva.
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Vitézem bude ten z vis, jemuz se podafi nashromazdit nejvétsi jméni.
. S —
HERNI MATERIAL

mmm== Hraci kameny a figurky ' _ .

20 psu 45 ¢ernych (plastovych) krystali rudy 9 $

35 ovei 20 ¢ervenych (plastovych) rubint .

30 osli 40 obili ade Yo'

30 prasat 35 zeleniny = gl ,’/3‘ -

30 krav 1 figurka zacinajiciho hrace f _j

45 drev 7x3 chlévy v barvach hract -

25 kameni 7x5 trpasliku v barvach hract 5 @

mm Herni plany a desky .
7 hracich desek hraca (vievo cast lesa, ;
vpravo vnitrek hory)

1 oboustranny centralni herni plan s predtisténymi akénimi poli
pro hru 1 az 3 hracu (rubova strana pro 4 az 7 hraciy)

1 velky rozsirujici herni plan (s akcénimi poli pro hru 5 hraci,
z rubove strany pro 6 az 7 hraci)

1 maly centralni herni plan se tfemi
predtisténymi akénimi poli a prazd-
nymi akénimi poli pro kola 1 az 3 1 maly rozsifujici herni plan (s akcnimi poli pro hru 3 hraci,

1 velky centralni herni plan s akénimi poli pro kola4 az 12z rubové strany pro 7 hrdci)

4 vykladaci desky pro desticky mistnosti

e Karténové zetony |

20 minci v hodnoté 1 52 zZetonu bojové sily :
24 minci v hodnoté 2 (Ix,1% Ix,2% 4x,,3" az ,, 13" a 6x,,14") !?:m
S minci v hodnoté 10 ) 8 Zetonu nasobeni 4x
1 Zeton 6. TRPASLIK %) (z ruboveé strany Zetony Zebrani)
88 Zetoni jidla 8 Zetoni nasobeni konkrétnich figurek (8 ovci, 8 oslii, 8 prasat,
7 zetoni sklizné 8 krav, 10 drev, 10 kamenii, 10 krystalii rudy a 10 rubini)

2 Zetony nasobeni 8 ZVIRAT
= Desticky krajiny a mistnosti

17 desti¢ek SVETNICE 24 dvojitych destit¢ek RUDNY DUL +
47 rozli¢nych dalsich desti¢ek mistnosti HLUBOKE STOLY
8 jednoduchych destisek STOLY (druhd strana SLUJ) (druhd strana DVOJITA PASTVINA)
16 jednoduchych desticek RUBINOVY DUL wl dvoptych destitek SLUJ -+ STOLY
(druhd strana POLE) (druha strana SLUJ + SLUJ) ’ -
; i n ; 40 dvojitych desti¢ek LOUKA + POLE ;MM
16 jednoduchych desticek LOUKA (druha strana PASTVINA) (druhé strana PASTVINA + POLE)
== 29 hracich karet FEITIZT .
1 karta ZVLASTNI PRUBEH SKLIZNE - ] *,:2_ 7 piehledovych karet VYPRAVY A KORIST
12 Kkaret akei pro kola 1 — 12 ' Z::;" . (lic pro bojovou stlu I az 8, rub 9 az 14)
7 pfehledovych karet RUBINY / SKLIZEN m,__m j 2 karty trpaslikia pro s6lovou hru a hru ve dvou hraéich
k [ F|
s dal$1 material .
zapisnik pro zavéreéné vyhodnoceni pravidla hry B
igelitové sacky pro prechovavani herniho materialu priloha s vysvétlivkami vyprav, desti¢ek mistnosti a akénich / -

poli /1



PRIPRAUVA HRY
—

Individuilni herni material
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Kazdy hrag si zvoli barvu, v niz obdrzi 5 trpaslika
a 3 chlévy.

i

Dale si kazdy vezme jednu hraci desku hrace, kde
je jedna obytna mistnost s nizvem VSTUPNI
SIN v jeskyni predtisténa (o druzich mistnosti se
dozvite vice dale). Sem kazdy hrac¢ polozi dva ze &
svych trpasliki vedle sebe — ti budou ve hie hned od
zacatku. Ostatni trpasliky i vSechny chlévy si hraci
ponechaji ve své zasobg.

Kazdy dale obdrzi dvé pirehledové karty (po jedné

od kazdého druhu).
Vasi prvni dva trpaslici bydli spolu ve
VSTUPNI SINI vasi jeskyne.

Losem urcete zac¢inajiciho hrac¢e. Ten obdrzi figurku
zacinajiciho hrace a 1 jidlo, spoluhra¢ po levici
obdrzi také 1 jidlo, tieti hrac v potadi 2 jidla a vSichni
ostatni hraci obdri po 3 jidlech. Doporucuji, abyste si chlévy postavili na
sloupecek doposud nenasazenych trpaslikd.
Nebude se vam tak plést, ktefi trpaslici jsou

jiz ve hie.
y R vy N 7 7
‘l< po smeéru hodinovych rucicek = & =
@) &) =) =
\ S N — - X
zacinajici hra¢ 2. hra¢ 3. hrac¢ 4. hrac 5. hrac 6. hraé 7. hrac¢

Kolik jidla do zacatku dostanete, zalezi na tom, jak daleko od zacinajictho hrace u stolu sedite.

Ustiedni herni plan s akénimi poli

Doprostied stolu polozte vedle sebe oba — S | -

jednostranné centralni herni plany s akénimi poli (1] 1

(maly pro‘kola 1 az 3 i velky pro kola 4 az 12). S | g

Zamichgjte 7 Zeton( sklizn& a rozmistéte je tubem —— = ® 7 setonts sklizné
nahoru (strana s §€d’01\//l ruqou) na e}kéni pole kovl am i Heem dolii nahodné
6 az 12. Kartu ZVLASTNI PRUBEH SKLIZNE Lk i | rozmistéte na akéni
polozte vedle obou hernich plang. = pole pro kola 6 - 12

Pti hre ve dvou jeden Zeton sklizné se zelenym listkem na licové strané nepouzijete. Zbylé zetony zamichejte
a rozmistéte jako obvykle, pficemz vynechate akéni pole kola 9.

Ted vylozte i tfeti centralni herni plan, a to nalevo od obou dosud vyloZzenych casti. Otoéte ho
nahoru tou stranou, ktera odpovida poctu hract (jedna strana je pro hru 1 az 3 hracu, druhd pro
4az7).

Kromé tohoto zakladniho centralniho planu, sestaveného ze tfi segmentt, potiebujete v uréitém

poctu hract jeste rozsitujici herni plany (pomohou vam piktogramy v levém hornim rohu): ) i 211 , .
B pii hie v 5 az 7 hracich velky rozsitujici herni plan otoceny spravnou stranou nahoru; E i‘
B pii hte ve 3 nebo v 7 hrac¢ich maly rozsitujici herni plan, op&t spravnou stranou nahoru (pfi hie | é i
v sedmi potiebujete oba rozsifujici herni plany). "'E : al |
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1
. Rozsitujici herni plan(y) vyloZzte zleva vedle dosud ptipraven¢ho centralniho herniho planu. 74 J|

S | e acpakute akei



dact desky
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Vykladaci desky pro desticky mistnosti . T ; =5l o

g - . T Sangd | | MEE | B g
rozlozte pobliz sestaveného centralniho Rozsifujici |\ =1 || 1= o \ 1
herniho planu. hermi] | = E=A g L e J)) s ]
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Zde vidite herni plan pripraveny e el g 1 it

pro 3 hrace. Pravé pri hire ve tiech ;}_11 =l || e Ty :

se nejcva:vt?ji zapomind na m’al)f ’ - ;-- ltj_ - 2 - M:‘V"' | o= - ® » -

rozsirujici herni plan. Vykladaci =) o | [T = ”5 ‘ :

desky rozlozte kolem herniho planu E b |kt L e =3 | g | =3

tak, jak vam vas stil dovoli. L WA | | o karta Z VLASZ" NI

@ | 8oL PRUBEH SKLIZNE

Vykladaci desky a desticky mistnosti

Pfi hie v.6 nebo 7 hrécich

Hnédé vykladaci desky jsou oboustranné. Podle toho, jakou stranou je vém doporucuji  rovnou
polozite nahoru, urcite, zda budete hrat verzi zakladni verzi hry, nebo plnou hru, abyste méli
pInou hru. PIna hra se vyznacuje vétSim vybérem desticek mistnosti (pri pfi hre dostatecny vybér
zakladni verzi hry miizete prebyvajici desticky mistnosti, které nebudou desticek mistnosti.

pouZzity, nechat v krabici).

Na vykladaci desky nyni umistéte prislusné desticky mistnosti. Pfi spravném prifazeni desticek mistnosti na
prislusnou vykladaci desku vam pomohou symboly na rubové strané desticek.

Desticek SVETNIC je dostatecné mnozstvi. Neni nutné - _—
Jje vSechny hned vykladat na vykladaci desku. MiiZete je s AP : __ Onnd
behem hry doplnovat postupné podle potieby. b 1 i -

12 karet akci peclivé zamichejte a polozte licem dold.

2

Ve dvou se hraje jen s jedendcti kartami akci. Vyhledejte kartu PRUZKUM (je to karta s akci VYPRAVA
O NAROCNOSTI 4) a vyiad'te ji ze hry. (dkcni pole kola 9, které se nebude hrat, mizete na hernim planu
prekryt kartou s odpocivajicim trpaslikem s nazvem KOLO 9 ODPADA.)

HRACI

Zamichané karty roztrid’te tak, jak je
popsano niZe. Tim vam vznikne
dopliiovaci balicek karet akénich
poli licem doli:
Zde vidite setrideny balicek karet akci
pripraveny k pouziti. Miizete karty
nechat takto v rade, nebo z nich utvorit
sloupecek.

Dospod polozte 3 karty ctvrté ¢tvrtiny hry, na né 3 (ptip. 2) karty treti ¢tvrtiny, na n€ 2 karty druhé ctvrtiny.

Na tyto karty je tieba poloiit speciélni kartu pro kolo 4. (Tato karta ma dvé strany, z jedné strany akcni pole TOUHA
PO DITETI, z druhé NALEHAVA TOUHA PO DITETI. Do hry piijde nahoru stranou TOUHA PO DITETI).

B Horni 3 karty balicku pak tvofi karty pro prvni ¢tvrtinu hry.

Desticky krajiny

Desticky krajiny rozttidte podle druhti a vytvorte z nich
sloupecky. Existuji tfi druhy jednoduchych a tfi druhy dvojitych £
destic¢ek krajiny.

Suroviny, Zvifata a 26!0]’1}’ bOjOVé Sﬂy Tyto jednoduché a dvojité desticky krajiny budete

Ostatni herni material roztrid'te a ptipravte na vhodné misto 1173 Osmf N vlp i ubeﬁu hry ttmisélova'tvza ;‘gzjdestg 1?” C;:e' ’
pobliz herniho planu. Pfitom bude stacit, kdyz nechate vSechna TQCAstSRESen JSORUTCET G BNET % ot

b . . AN . o mohou byt pozdeji vylepSeny na PASTVINY), pro éast
zvitata pohromadé v jedné zasob¢ a suroviny v druhé. Zetony L rE Ho oL el LU B N0 (o I pozitil €5

bojové sily neni nutno tfidit podle ¢iselné hodnoty. vylepsit na RUDNE nebo RUBINOVE DOLY). /3



PREHLED HLAVHICH POjmWd A PRinNCiPd HRY

Jak uz bylo zminéno vyse, ma vase hraci deska dvé ¢asti (viz téz obr. nize): vlevo les, ktery
budete v pribéhu hry mytit a zarodnovat, vpravo vnitiek hory s vchodem dole. Vchod vede
do dvou jeskynnich mistnosti, z nichZ jedna je upravena na VSTUPNI SiN pro dva trpasliky
a jeden par zviFat. Druhy prostor je doposud prazdnou SLUJI ptipravenou pro né&jakou

desticku mistnosti. Jeskynni prostory mohou byt upraveny na

Ve VSTUPNI SINI bydli vasi dva prvni trpaslici. mistnosti, jako je spodni VSTUPNI SIN na
Misto pro dalsi je potfeba nejprve pomoci dalSich obrdzku dole, nebo mohou byt zcela holé,

desti¢ek obytnych mistnosti (viz dale) vytvofit. Jako SLUJ na obrazku nahore. Obytné
Kk mistnosti jsou zvlastni kategorii mistnosti.

V kazdém kole hry provede kazdy vas trpasli
pravé jednu akei — vSechny akce, které budete mit k dispozici, najdete na hernim planu. Ve N
svém tahu budete umistovat vzdy prave jednoho trpaslika na jedno zvolené, dosud nikym mﬁ;ﬁg
neobsazené akeni pole a provedete ptislusnou akci. Budete se stfidat na tazich tak dlouho, a1 pir
dokud vsichni hraci neumisti na herni plan v§echny své trpasliky, které maji ve hte. Zacinat el
bude zacinajici hrac a ostatni budou nasledovat po sméru hodinovych rucicek.

Provadénim akcei se budete snazit zajistit obzivu pro svou trpaslicirodinu a zatidit sihospodarstvi

tak, aby co nejvice vzkvétalo a vy jste tak na konci hry ziskali co nejvice vitéznych bodu (dale
téz oznaCovanych zkratkou VB).

Nasledujici velké ilustrace vam umozni udélat si povSechny obrazek o tom, co se bude na vasi hraci desce odehravat
a za co se daji ziskat vitézné body.

Dale je tfeba definovat nékolik souhrnnych pojmtl. Zvirata jsou psi, osli, ovce, kravy a prasata, pojem hospodaiska
zvirata bude zahrnovat v§echna zvirata kromé pst. Vyrazem suroviny oznacujeme drevo, kameny, obili, zeleninu, rudu
a rubiny. Dfevo, kameny a ruda budou dohromady oznacovany jako stavebni material, vSechny suroviny, zvifata, a navic
i jidlo a mince budeme souhrnné oznacovat jako zdreje. Obili a zeleniné budeme rikat plodiny.

Ve své jeskyni budete postupné budovat nové mistnosti. Ty se déli na nékolik druhti. OranZovym zahlavim a reversem jsou
oznaceny obytné mistnosti. Jen v takovych mistnostech mohou bydlet trpaslici. Jiné mistnosti maji zelené zahlavi a revers
(déle jim budeme tikat jen ,,zelené mistnosti), ty vam obvykle prinesou né¢jakou vyhodu béhem hry. Pomoci mistnosti
se zlutym zahlavim a reversem (,,Zluté mistnosti) pak muzete ziskat vice vitéznych bodu pri zavére¢ném vyhodnocent,
zejména vhodnou kombinaci smérl rozvoje sveho hospodarstvi.

Podrobné;jsi prehled hraci desky a jejiho pouziti

Budete mytit a klucit les na'své hraci desce, abyste ziskali dfevo. Budete pronikat horskym masivem s cilem ziskat kameni.
Pomoci tohoto stavebniho materidlu budete svou jeskyni vylepsovat ziskavanim desticek mistnosti. Na vyklucenych lesnich

mytinach budete péstovat plodiny a chovat hospodarské zvirata, abyste svou rodinu dokazali uzivit.
S

Vyklucte les, abyste mohli zalozit
LOUKY a POLE.

e AN

$¥ LA | S asssmnes===5" Do sv¢ jeskyn& miZete
¥ BE T oeweg  prikladat i dvojité

|- \a=e o desticky SLUJ + SLUJ
l;ﬁr aE @ #ﬁ’] a SLUJ + STOLY.

y
4

LOUKY muzete oplotit, abyste
ziskali PASTVINY. Oploceni

se provadi otocenim desticky

s LOUKOU na druhou stranu. Na
kazdou PASTVINU o velikosti
jednoho policka se vejde jeden

par hospodarskych zvirat.

1 Ht- *-‘F
[}

Sbirejte rubiny, abyste si mohli
koupit jednoduché desticky POL{
a LUK. Jedna takova desticka
stoji 1 rubin.

g

Svou jeskyni budete postupné
rozsitovat, také za pomoci rubind:
jednoduché desticka STOLY

stoji 1 rubin, desticka SLUJ stoji
2 rubiny. (Rubiny se daji pouzit

i mnoha dalsimi zpiisoby, jak se
dozvite pozdeéji.)

Takhle rubiny vypadaji. Svou prvni desticku LOUKY nebo 7 VSTUPNI SIN slouzi jako obydli pro
POLE musite polozit na policko ke vase dva prvni trpasliky ve hie. Kromé
\ vehodu do jeskyné. toho se do ni vejde i par zvirat.

4



Existuje mnoho zpisobt, jak chovat hospodarska zvirata.

. L, o .. Chlév lze postavit i do Své SLUJE muzete zafizovat
Dvé soPsedlcl LOUKY muzete .Vylepvsn’ dosnd msvyigesidio e
na dvojitou PASTVINU. Kapacitu kazdé ; . & oo ool :
S ] lesa. V takovém chlévé které vam pfinesou vyhody
PASTVINY lze postavenim jediného chléva . iy - B e
zdvojnasobit. Na tuto dvojitou PASTVINU IeRstoBEARTIVE jgno Rieral:y nebo pfi zdveretnem
) ‘ ) prase (zadné jiné zvite b ‘ vyhodnoceni.

s chlévem se tak vejde az 8 kusu zvifat jednoho :
druhu.

sem vSak nesmi).

— Mate-li dvé STOLY

‘ R i ol o). - vedle sebe, muzete

g e L1 nané polozit 5;‘ E!
dvojitou desticku gz g=
RUDNY. DUL + S5
HLUBOKE :

STOLY.

k

e
A
EdY |

=
P

Kromé normalnich
STOL se na dvojitych
destickach vyskytuji
také HLUBOKE
STOLY. Na viech
STOLACH lze
pozdéji zalozit
RUBINOVY DUL,
pokud ho vsak zalozite

Chlévy lze budovat

i na neoplocenych
LOUKACH. Do chléva
na LOUCE se vejde
jedno zvife libovolného
druhu.

Na I')OLICH. miizete péstovat Tato tabulka uvadi, v jakém na HLUBOKYCH
obili a ;eleplpu, abyste je mohli sménném poméru miZete STOLACH. dostancte
pozdgji sklidit. ] urcité zdroje vymeénit za jidlo. I

ihned jeden 9
rubin.
Zbrané a vypravy Ve i

Hragi se zkuSenostmi s hrou Agricola se budou urcité ptat, cov této hie délaji zbrané a k éemu slouzi. Budete /# et
tézit rudu, kterou pouzijete ke kovani zbrani. Cim vice rudy pouzijete, tim veétsi bojovou silu bude zbran mit. ’ 4 ‘
Kazdou provedenou akci VYPRAVA se bojova sila pfislusného trpaslika (resp. jeho zbran¢) dale o 1 stupen D 4 .,J
zvysi. Podle naroénosti VYPRAVY obdrzite za kazdou 1 az 4 druhy kofisti, jejiz kvalita zavisi na bojové 739 »
sile ptislusného trpaslika (podrobny cenik vSech.druhti kofisti vizpiehledova karta VYPRAVY A KORIST). » :5 1 &
Nova, Eerstvé vykovana zbrafi miiZze mit maximalni bojovou silu 8. V prib&hu hry mize bojova sila dosdhnout g oo 5 —
I, . D DO
maximalné stupné 14. -

ofsunost

Tato strana karty VYPRAVY
A KORIST uvddi korist,
Jjakou miize ziskat trpaslik

o bojové sile 1 - 8.

Tento trpaslik byl vybaven zbrani o nejveétsi bojove sile,
Jakou lze pri vyrobé zbrani dosdhnout.

Zvlastnosti hry Caverna je, Ze v ni Ize sledovat dvé odlisné strategie — bud klast dliraz na ziskavani

zdroji provadénim vyprav, nebo se zaméfit na jejich ziskavani ,mirovym” zplsobem. Dejte v3ak
pozor, abyste to s upfednostriovanim jen jedné ze strategii nepfehnali.

Mnozstvi herniho materialu ve hie

Jediny herni materidl, jehoz mnozstvi je zamérn€ omezeno, je 5 trpaslikt a 3 chlévy pro
kazdého hrace. Omezené na jeden kus od kazdého druhu jsou pak uz jen desticky mistnosti
(a to jestd s vyjimkou SVETNIC). Viechny desti¢ky krajiny i SVETNICE by se mély
vyskytovat v dostatecném mnozstvi pro vSechny. Pokud vam herni material néjakého  zde vidite prikiad pouziti Zetonu
druhu bude chybét, pouzijte k zaznamenani sprdvného mnozstvi Zetony nasobeni nebo  ndsobeni — na této dvojité
jinou vhodnou néhradu. PASTVINE jsou 4 prasata.




Ziskavani vitéznych bodt

Vitézem hry se stane ten hrac, jehoz celkové jméni bude pti zdvérecném vyhodnoceni ocenéno nejvetsim poctem vitéznych
bodut. Nasledujici priklad vam umozni udélat si jiz nyni obrazek, za co a v jakém mnozstvi se daji vitézné body ziskat.
Vypocet v zavorce udava presny soucet ziskanych boda v tomto vzorovém prikladu.

Bodova hodnota mistnosti je uvedena pfimo
na desticce. (2 +2 + 2 = 6 plus dalSich 3 + 3 za @
SVETNICE ziskané v prub¢hu hry, tj. celkem 12.)

» —

Kazdé zvite ma hodnotu 1 VB, a to jak
hospodarska zvirata, tak i psi.
2+4+2+3+10=21)

g

Za kazdy druh hospodatskych zvirat, ktery
vam bude chybét, se vam odecte po 2 VB.
(V tomto ptikladu zadny nechybi.)

Chovn stanice

L7y 2l
21 3/2/38 rolidita

]_»Eus.p_ ‘

Za kazdé nevyuzité
policko na vasi hraci
desce se vam po 1 VB
odecte.

Hodnota kazdé
PASTVINY je na ni
vyznaéena. (2 +4 =6)

L

Hodnota DOLU je
na nich také pfimo
uvedena.
@4+4+3=11)

g

Kazdy kus zeleniny (dosud

na POLI i ve vasi zasobg), Kazde obili PRy

Mnohé desticky mistnosti
vam prinesou VB podle své

b

Kazdy trpaslik,

zaokrouhlete nahoru.
1 @+2/2=5

kazdy rubin i mince maji , T Lv\i?;olliflz Vrnao};(;?notu 5 ktery se dostal funkce. Zde vidite SKLAD
hodnotu 1 VB. (g _E : ¥ iR D o h KRMIVA, ktery majiteli

pfinese po 1 VB za kazdou
trojici hospodarskych
zvitat (netplné trojice se
nepocitaji). (19 /3 = 6)

@+1+13=18) ptinese po 1 VB.

Celkového skore 80 VB lze ve
hie celkem redlné dosahnout.
Pfi trode cviku budete schopni
Ziskat i pfes 100 VB.

V této kapitole nejprve popiseme prib¢eh jednoho kola hry a pak se budeme podrobnéji zabyvat jednotlivymi moznostmi
provadéni akei.

Kola hry

Cela hra se sklada z maximalné 12 kol, kazdé kolo
pak z péti fazi, které po sob¢ nasleduji v pevné daném
poradi.

Hraci, majici zkuSenosti s hrou Agricola,
mohou vénovat pozornost v podstaté jen
textu, psanému hnédym pismem. V ostatnich
bodech je priibéh kola hry Caverna totozny

2 N Pfi hie ve dvou mé hra
T s pribé&hem kola hry Agricola.

jen 11 kol.
N\




T@Eﬁ fazi jed'n’__q_b_q\kola

Kazdé kolo se sklada z nasledujicich 5 fazi:

1. Odkryti nové karty akce

2. Doplnéni zdroju

Kazdé kolo zacind tim, Ze otoéite horni Kkartu
z dopliiovaciho balicku a vylozite ji licem nahoru na
prislusné akéni pole na herni plan.

Na toto akcni pole vyloZite kartu pro prvni
kolo hry.

Na akeni pole s vyznacenou dopliiovaci Sipkou doplnte
ptislusné zdroje.
Dopliovaci sipka

-

i kolo 1 1

1. évrtina hry
{ NEZAPOMENTE:

e ve 3 a v 5 a5 7 bridich
L trges yoﬁﬁuﬁ?ﬁm hernim plinem

L
 Sklizen _—
I :'."-' odpadi <

\ f“. L
; i.- Tézba rubinit

i | ve dvou a

! odkolas

3. Provadeéni akci

Po sméru hodinovych rucicek premistéte vzdy
po jednom svém trpasliku na zvolené akéni pole
a proved'te prislusnou akci. Kazdé akcni pole smi byt
obsazeno vzdy jen jedinym trpaslikem.

Tento trpaslik provadi akci KOVANI ZBRANI.

4. Navrat domu

Poté, co vsichni trpaslici ve hie provedli n¢jakou akei,
vrati se do svych jeskyni.

5. Sklizen

Vétsina kol konci sklizni. V tu chvili sklidite zeleninu
a obili z POLT a musite nakrmit svou trpasli¢i rodinku.
Vase hospodarska zvirata se rozmnozi.

o Skl

m—ci

Otocte horni kartu z doplnovaciho balicku
a vylozte ji licem nahoru na volné akc¢ni pole
s nejnizsim Cislem (akcni pole jsou ocislovana
poradovymi ¢isly jednotlivych kol od 1 do 12).

S novym akénim polem se vam otevie nova
moznost provedeni akce, kterou budete moci
vyuzivat od tohoto okamziku az do konce hry.

Pocinaje kolem 6 otoc¢te licem nahoru také zeton
sklizn¢, ktery na ptislusném akénim poli lezi.
Na rubové strané zetonu sklizné je obrazek runy,
na licové stran¢ muze byt zeleny listek
nebo Cerveny otaznik.

Na akcnim poli pro kartu
kola 1 najdete jeste jednu
upominku, zda jste pripadné
nezapomnéli pouZzit spravny
rozsirujici herni plan.

R 1. i‘txni'm hrx

NEZAPOMERTE:
pii hie ve 3 a v 5 aZ 7 hratich
hrajte s roziifujicim hernim plinem

Pokud je na otoceném zetonu sklizné
zeleny listek, probéhne v tomto kole
sklizenn béznym zptisobem (viz str. 9).

Pokud se objevi cerveny otaznik, probéhne
sklizefi jinak. Zeton s otaznikem piemist&te
na prvni volné policko karty ZVLASTNI
PRUBEH SKLIZNE, kde je psano, jak bude

sklizent v tomto kole probihat (viz str. 10). ﬂ



Priklad:  Na otoceném zetonu sklizné je cerveny

otaznik. Premistéte ho na kartu ZVLASTNI odpada
PRUBEH SKLIZNE, prvnim volnym i
polickem je policko horni, kde naleznete oy
instrukci, jak budete v pribéhu sklizne mxs:tlojis;{lloxzne

postupovat. za trpaslika

e e
vynechat bud’

Polni price ;

nebo i

Hraci, ktefi maji radi prekvapeni, mohou
Zeton sklizné otocit aZ po provedeni viech
akci v daném kole.

o0zmnozovani |
hosp. zvifat

Rodinny #vor 4]

Zvlastni pripady pri otaceni karet akénich kol: T

Ve &tvrtém kole vzdy pfijde do hry karta TOUHA PO DITETI. ?_ B Irl;f . | ey
Jakmile pfijde do hry ve tieti &tvrting karta akce RODINNY s il 5/

ZIVOT, otoéte kartu TOUHA PO DITETI na druhou stranu, N

nahoru sttanou NALEHAVA TOUHA PO DITETL o

osit max. 2 pole obifim
. a2 polelninon

Tak uz to v malych rodindch
Pti hie ve dvou posledni kolo tfeti ¢tvrtiny, tj. kolo 9, odpada, protoze chodi. Touha po ditéti casem zesili

karta PRUZKUM je ze hry vyfazena (viz Pfiprava hry nd str. 3). Vit chayoutoupo dircti.

Faze 2 — Doplnéni zdrojti : s—
Na mnoha akénich polich je Sipkou a pomoci ilustrace uvedeno, ze se sem v kazdém kole “

o

|
|
doplnuji nové zdroje. Témto akénim polim rikame dopliiovaci pole. |

Pokud na doplnovacim poli lezi néjaké zdroje z predchozich kol, ptidejte nové zdroje k nim.

u i
Naptiklad symbol ,,3 dfeva“ znamena, ze na toto akcni pole doplnite v kazdém kole 3 nova Takto vypfzddjefig'o ]
dreva bez ohledu na to, kolik jich uz na tomto poli lezi. z dopliovacich pol_l'.’ i

a vote i
Je-1i n¢jaka informace v zavorce,Znamena to, ze pokud je prislusné dopliiovaci pole prazdné,

doplnujete sem zdroje podle symbolu pted zavorkeusa pokud zde jiz lezi néjake zdroje z minulych kol, plati udaj v zavorce.
Napftiklad zépis ,,3 (1) dieva™ znamena, Ze je-li ‘pole prazdne, doplnite 3 dfeva, jinak jenom 1 dfevo. Zapis ,,1 obili

(1 zelenina)*“ znamend, ze je-li pole prazdné, doplnite ]l obili, jinak doplnite 1 zeleninu.

Podrobneosti:
B Zdroje na dopliiovaci pole dopliujete z obecné zasoby.
Akeni pole nemaji zddné omezeni poctu zdroji, které na nich mohou lezet.

|
B Dojde-li vam herni materidl, pouzijte Zetony nasobeni nebo vhodnou néhradu (viz str. 5).

Fire; -~ Provirnighe

Drzitel figurky zacinajiciho hrac¢e nyni premisti jednoho svého trpaslika ze své hraci desky na zvolené akéni pole
na hernim planu a provede prislusnou akci. Poté provede stejny krok jeho spoluhrac po levici. Tak pokracujete dale,
dokud nejsou na hernim planu vSichni trpaslici z desek vSech hract a neprovedou prislusné akce.

Pti posilani svych trpaslikti do akce vSak musite dodrzovat
presnou posloupnost od slabsich k siln€jsim. Nejprve musite vysilat
trpasliky beze zbrani, poté slabsi ozbrojené trpasliky a trpasliky
s nejvyssi bojovou silou az nakonec.

Trpasliky je nutno premistovat na herni plan v tomto
Kazdé akeni pole smi byt obsazeno vzdy jen jedinym trpaslikem  pevné daném poradi.
bez ohledu na to, jakému hraci patfi.

Pokud ziskate suroviny nebo jidlo, ulozte je rovnou do své zasoby. Mnozstvi prvkt

v zasobe je vetejna informace, kazdy hra¢ ma pravo kdykoliv prezkoumat zasobu
kteréhokoliv soupete. Pokud vSak ziskate né¢jaké zvite, nesmite ho nikdy umistit
do své zasoby. Je tieba ho vzdy v souladu s pravidly umistit na svou hraci desku,
nebo ho ihned zpracovat na jidlo (pravidla pro umistovani zvirat na desku hrdce viz
str. 20, obrazek s prikladem je uveden na str. 5).

Stavebni material predstavuje drevo,
eny a ruda.
8



Podrobnosti:

hie. To znamend, ze hrace s mensim poctem trpaslikii po umisténi jejich posledniho

p ; , S o T e . Dobrodruzstvi (4)3
trpaslika vynechate a dale pokracuji jen hraci, jimz jesté néjaci trpaslici zbyli. |

R

B Zvifata, kterd nemlzete umistit na svou hraci desku, musite ihned zpracovat na jidlo ?mﬂilﬂfﬁ‘}m, il
(sménny pomer udava tabulka vpravo dole na vasi hraci desce, viz téz str. 11). T |
® Na ak¢ni pole muiZzete umistit jen trpasliky, kteti se nachazeji na vasi hraci desce — byli jiz r Z;f’—i(:ﬁ—t— . |
nasazeni do hry. Trpaslici, které mate ve své zasobg, se dosud ,,nenarodili“ a nejsou vam 1 obytnou =5 |
k dispozici (narozeni noveho c¢lena rodiny viz akce POTOMSTVO popsanda na str. 15). g most - | :
B Pokud obsadite néjaké akeni pole, musite provést alespon jednu z akei, které toto akeni [ .a poté d|
pole nabizi. 8 e, ,
B Diky akci POTOMSTVO (str. 15) se muze stat, ze hraci maji rizny pocet trpasliki ve = L S

B Mnoha akéni pole umoziiuji provedeni vice akci. Ty jsou oddéleny riiznymi spojkami.
Pokud je mezi nimi uvedena spojka BUD - ANEBO, musite si vybrat jednu z nich.

B Je-li mezi nimi uvedena spojka A/NEBO, muzete provést obé (Ci vSechny) akce
v libovolném potadi nebo si vybrat kteroukoliv z nich.

® Spojka A POTE znamena, e musite provést prvni akei (na kart& & akénim poli v horni
poloving) a nasledn¢ miizete provést druhou akei (uvedenou nize). Potadi akei je zavazné
aneni mozno ho ménit. (Provedete obé akce v uvedeném poradi, nebo jenom pryni akei.)

® Kombinace spojek A POTE / NEBO vam nabizi moznost provést bud’ obé akce
v uvedeném potadi (nikoliv obraceng), nebo jenom prvni akci; nebo jenom druhou akei.*

" Faze 4 — Navrat domil
— A—

Svétnice

Premistéte své trpasliky zpét z herniho planu do.obytnych mistnosti na své desce
hrace.

Podrobnosti:

B Je zcela lhostejné, ktery trpaslik bude v které obytné mistnosti.

B V 7adném cCasovém okamziku neni dovoleno, abyste méli vice
trpaslikl, nez pro kolik méte misto v obytnych mistnostech. Tim
je zajisténo, Ze vSichniunaveni trpaslici budou mit kam se vratit
z prace domd.

B Pokud je to mozné, davejte si trpasliky na sv¢ desce vedle sebe, Tipaslici se vrdtili z prace do obytnych
neukladejte je'na sebe, aby vasi spoluhraci snadno vidéli, kolik mistnosti své jeskyné.
trpasliktl méate ve hie a jaka je jejich bojova sila.

Faze sklizné je dobou péce o vlastni rodinu. Sklizen nastava vzdy na konci kola,
ne ovsem kazdeého (podrobnéji viz str. 10). Probiha ve tfech krocich jdoucich
po sobé v pevneé stanoveném poradi. Jejich prehled najdete na prehledové karté
RUBINY / SKLIZEN.

- ® Prvni krok — Polni prace |

Z kazdého svého osetého POLE si vezméte do své zasoby po jednom kusu
obili, popt. zeleniny (oseti POLI viz str. 14).

Zné jsou v plném proudu.

| m Druhy krok — Krmeni rodiny |

V této chvili musite nakrmit vSechny ¢leny své rodiny trpaslikt. Kazdy trpaslik

nasazeny do hry spottebuje 2 jidla. Vyjimku tvofi mladi trpaslici, ktefi se narodili v aktualnim kole v prubéhu akce
POTOMSTVO a neprovadeli dosud sami zadnou akci (akce POTOMSTVO viz str. 15). Ti spotiebuji pouze po 1 jidle.
V nasledujicim kole vSak uz ptjdou normalné do prace a budou tedy vyzadovat plné 2 jidla jako kazdy jiny dospély
trpaslik. Nemate-li dost jidla pro vSechny své trpasliky, je tteba jidlo nakoupit vymeénou za jiné své zdroje (pravidla pro
vymenu jinych zdrojii za jidlo viz str. 11), jinak dostanete zeton(y) zebrani.

pripadech nema predepsané poradi provdadeni obou akci ani tak charakter povinnosti z hlediska pravidel, ale spise se jedna o strategicky tip autora hry,

* Poznamka piekladatele: Pofadi provadénych akci je pro vyvizenost hry dilezité jen v pripadé akcniho pole ZALOZENI RUDNEHO DOLU. V ostatnich /
9
protoze opacné poradi by bylo nelogické a pro hrace nevyhodné, nebo je uz zakazano ziejmym zpusobem jinym pravidlem.

|



Zetony zebrani
Nemtizete-li nebo nechcete-li svym trpaslikim dat dostatek jidla, musite si za kazdé
jidlo, které vam chybi, vzit po jednom Zetonu Zebrani. Je vylouceno se misto toho

néjak zbavit svych ,piebyteénych™ trpasliki! Za kazdy Zeton zebrani se vam na
konci hry odecte po 3 VB. Obdrzené zetony Zebrani jiz v prub€hu hry nelze zadnym

zpusobem odhodit ¢i zrusit.

B Tieti krok — RozmnoZovani hospodaiskych zvirat

Mate-li od néjakého druhu hospodaiskych zvirat alespon dva kusy, dostanete

pravé 1 novy kus zvifete tohoto druhu. Nové ,,mladé“ vSak musite mit

na

své hraci desce kam umistit. Cerstvé narozené mladé ani jeho rodie nelze
v prubéhu tohoto kroku zpracovat na jidlo! Pokud ho nemate kam umistit,

mladeé se vubec nenarodi.

Podrobnosti:

m Miladata se nerodi jedno po druhém, ale vSechna najednou. Nemate-li
dost mista pro vSechna, mizete si vybrat, kterd se vam narodi a ktera ne.

®m K narozeni mladéte je zapottebi, abyste méli aspon dvé zvirata daného
druhu. I kdybyste jich v§ak méli vice, narodi se vam v rdmci jedné sklizné
vzdy jen jedno mlade ptislusného druhu.

B Psi nejsou hospodarska zvirata a zadna Sténata se tak v.této hie nerodi.

B Mlade se narodi bez ohledu na to, kde konkrétné jsou dospeli jedinci na
hraci desce umisténi. Neni nutné, aby byli néjak pobliz sebe, na stejném
¢i sousednim poli — rodi¢e mohou byt na hraci desce kdekoliv.

y

7 . . i
D)
Ve kterém kole nastava sklizen? /)

B Kolalaz4

V chlévé v lese a ve VSTUPNI SINI je
misto pro celkem 3 prasata. (Pravidla
chovu zvirat najdete na strane 20.)
Prasata na obrazku se sice k sobé
zdanlive nemaji, ale presto miizou mit
selatko.

Z prvnich ¢tyt kol hry nastava sklizen jen ma konci kola 3. Pryvni dve kola sklizenn nemaji. Ve kole 4 plati, Ze jen
odevzdate po 1 jidle za kazdéhe svého trpaslika nasazeného do hry (i za prave ,,narozené® trpasliky). Kroky ,,Polni

prace i ,,Rozmnozovani hospodaiskych zvitat“swkele4.odpadaji.

B Kola5az 12

Na konci kola® 5 probehne,normalni sklizen. . Na konci kol 6 az 12 muze probéhnout také, ale nemusi.
Na zacatku Kol 6 az 12 vzdy otocite zeton sklizné urceny pro dané kolo. Bude-li na zetonu Cerveny otaznik, bude
v tomto Kole probihat sklized odlisné. Jak to bude, udava piisluina instrukce na karté ZVLASTNI PRUBEH

SKLIZNE.

B Pii prvnim vyskytu ¢ervencho otazniku odpada sklizen uplné (stejné jako v prvnim a druhém kole hry).

B Objevi-li se Cerveny otaznik podruhé, bude probihat sklizen stejné jako ve ctvrtém kole. Za kazdého trpaslika
veetne Cerstve narozenych spotiebujete po 1 jidle, ostatni kroky sklizné odpadnou.

B Treti vyskyt cerveného otazniku znamena, ze se kazdy hra¢ musi rozhodnout, zda neprovede krok sklizné
,»Polni prace®, nebo ,,Rozmnozovani hospodarskych zvitat”. (Krok ,, Krmeni rodiny* vSak probéhne v kazdém
pripade normalne.) Kazdy hrac¢ se rozhoduje sam pro sebe bez ohledu na volbu ostatnich hraci.

y
Otoceny zeton sklizné s cervenym otaznikem premistéte vzdy na prvni volné policko na x :
kart¢ ZVLASTNI PRUBEH SKLIZNE (shora dolii). ¥ B |
! Sklizen i
N odpada |
(. o 5 y . ) V tomto prikladu je na |
Casté sklizné znamenaji velkou potebu jidla Fadé druhé policko karty 7 R |
prolviﬁe hIa(,jové trpasliél', krky. Pfinééeji v?iak ZVLASTNI PRUBEH ; m“;°j§;11f“° |
také castou Urodu na polich a hojnost novych SKLIZNE. Kazdy z hracii _ za trpaslika |
mlddat. Budete-li na vyZivu své rodinky myslet bude muset odevzdat po —— |
jen trochu s predstihem, nebude pro vas sloZité 1 jidle za kazdého svého ¢ B oecatbed ;
. v o b A oln1 prace
ji uzivit. trpaslika ve hre. il f
y ozmnoZovani |
hosp. zvifat ]I
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Pravidla vimény zdroji za jidlo

V jakémkoliv ¢asovém okamziku v prubéhu hry (to znamena kdykoliv pfed zahajenim zavére¢ného vyhodnoceni)
muzete libovolné ménit rizné zdroje za jidlo. Sménny pomér najdete v tabulce vpravo dole na své hraci desce. Na
rozdil od hry Agricola k tomu nepotiebujete mit zadné vybaveni ani provadét zadnou akei. " Symbol
Potiebné zdroje prosté odevzdate ze své zasoby do obecné a vezmete si z ni pozadované jidlo @

) ‘ - " pro mince
(bez ohledu na ucel, k jakému je pozdéji vyuzijete).

B Mince je mozno kdykoliv ménit za jidlo v poméru 1:1. Pfi kazdé sméné minci za jidlo vSak je  Symbol @
tieba zaplatit transakéni poplatek ve vysi 1 mince. Za 2 mince tak dostanete ve skute¢nosti  Vitéznych bodi
jen 1 jidlo, za 3 mince 2 jidla, za 4 mince 3 jidla, za 5 minci 4 jidla atd. (Mince se vyskytuji v denominacich 1, 2 a 10,
tyto si mizete kdykoliv libovolné rozménovat. Rozlisujte vsak mezi symboly pro mince a pro vitézné body. Vitezné body se
scitaji az na konci hry, a prestoze kazda mince, ktera vam na konci hry zbude, bude mit hodnotud VB, za VB v prubéhu hry
nikdy zadné jidlo ani nic jiného dostat nemiizete.)

Za jidlo Ize ménit i jiné zdroje.

B Osla i ovci lze vyménit za 1 jidlo. U osla dale plati
zvlastnost, ze 2 osly Ize vyménit za 3 jidla. Za prase
dostanete 2 jidla, za kravu 3.

B Z obili ,navarite” 1 jidlo, ze zeleniny 2. Muzete vSak
pouzit jen obili a zeleninu ze své zasoby — to, co je jesté na
POLI, ptedstavuje budouci tirodu a neni dosud k dispozici.

B Rubiny je mozné vymeénit za prase nebo zeleninu, a ty pak dale za 2 jidla. Proto je mozné pfimo vymeénit jeden
rubin za 2 jidla. (Jak jinak se jesté daji rubiny pouzitmajdete jednak na prehledové karté RUBINY / SKLIZEN,
a také na str. 17))

B Psy a stavebni materidl za jidlo vyménovat nelze, jakoz pochopiteln¢ ani trpasliky!

h

r

Tak to bychom méli vysvétleni pribéhu hry. Mlzete se vratit na str. 4 az 6 a podivat se na pfiklady.
Dale se zaméfime na jednotliva akeni pole a prislusné akce, kterymi zajistite blahobyt a prosperitu
svého rodinného klanu.

.

Vzhledem k tomu, ze dalsi ¢ésti pravidel jsou vesmes nové i pro hrace hry Agricola, nebudeme
jiz pokracovat s rozliSovanim textu hncdou a.cernou barvou.

Popis jednotlivych akei

Nektera akéni pole jsou hractim k dispoziei od zacatku hry, jina se otviraji postupné v jejim prabéhu (viz ,,Odkryti nové
karty akce* na str. 7). Jaké akce jsou dostupné od zacatku hry, zavisi i na po¢tu hract (viz ,, Priprava hry* na str. 2).

Vétsina akenich poli vyzaduje podrobnéjsipopis. V této ¢asti je popisujeme v fazeni podle jejich typu.

Typ akéniho pole Souvisejici problematika Strana

Jak spravné umistit dvojitou desticku

1. Akeni pole souvisejici s dvojitymi destickami na hraci desku.

krajiny : pren, 12 az 14
(s vysvétlenim akce SETBA)

Jak nasadit @J‘ha e dité‘ﬁ‘@

2. Ak¢ni pole souvisejici s narozenim nového do hry ¢ o =

trpaslika tretiho $ 14 az 16
(s vysvétlenim akce ZARIDIT 1 MISTNOST) az patého

trpaslika.

Zaiidit

s
3
2.
O

= saticere o= AR~ L Wb
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Jak funguji DOLY a rubiny.

3. Ziskavani zdroji a dilni ¢innost

Jak lze ziskat ]ednoduche destlcky krajlny

; ;
(s vysvétlenim funkce rubinii) Fok e 16az 18
e
Jak se na hraci desku dostanou zvirata.
4. Chov zvirat = P c\‘_ 18 az 20
(s vysvétlenim akci STAVBA PLOTU) i ﬂ
K ¢emu slouii zbrang.
5. Akeni pole spojena se ziskavanim zbrani ' 20 az 22
(s vysvétlenim provadeéni vyprav)
6. Akéni pole ZACINAJICI HRAC Kdo bude zacinat v pristim kole. 22
---'-—-" ~—————
? Napodobem 4 g’lg ;
r 17 | |
7. Akéni pole NAPODOBEN( Tak segggiadi [ - | 2
napodobeni. - i
|
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’ et |
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' 1. Akéni pole souvisejici s dvojitymi destiékamir‘krajiny

Za kazdé policko na vasi hraci desce, které nebude prekryto Zédnou destickou krajiny (a nebude na
ném ani stat chlév), ztratite pfi zavérecném vyhodnoceni po 1 VB. Nyni se dozvite, jak miiZete desticky

krajiny ziskat. Nejprve je popsana Cést vnitrku hory, poté nasleduje cast lesa.

Akce RUBANI SLUJI a RAZBA STOL

Na akénich polich akei RUBANI SLUJT a RAZBA STOL se budou v priibéhu
hry kupit kameny. Vyberete-li si takovéto akéni pole, odeberete si vSechny zde
nashromazdéné kameny-do své zasoby.

Kromé toho si miizete z obecné zasoby vzit jednu dvojitou desticku SLUJ +
STOLY a polozit jina syou desku hraée, kam ji musite polozit na néktera dvé spolu
sousedici dosud prazdna policka uvnitt hory. Desticka musi zaroven sousedit
s n&jakym jinym jiz vyuzivanym
polickem — destickou ptilozenou diive
nebo piedtisténou VSTUPNI SIN{
& SLUJL Polozenim nové dvojité
desticky tak dojde fakticky k rozsiteni
vaseho stavajiciho jeskynniho systému.

(1 nebo 2).

SLUJ + STOLY.

72 jidla zopakujie akei | |
o A
12 jimka: Zadinaftet hrat) |
W —

|y m——

- 2 Rozdil kvality akcénich poli RUBANI SLUJI a RAZBA

"",1, +1__') ‘1 | STOL je pii hite ve 4 az 7 hrdcich vyrovnan tim, Ze na
= | pole RAZBA STOL se dopliuje vice kameni.

@ 1@ ||

DVO]lla destlcka :
SLUJ + SLUJ
ROAS .4

miste pro

2 urpastiky
a1 par
zvirat

b Hned od zacatku hry uz mate vyuz.lta e :

dve pollcka své desky wnitr hory,

Pokud pfi tom prekryjete policko s podzemnim pramenem vody s vyznacenym
symbolem jidla, vezméte si zaroven z obecné zasoby prislusné mnozstvi jidla

Rozdil mezi RUBANIM SLUJi a RAZBOU STOL spoéiva v tom, ¢ u RUBANI
SLUJI si miizete vybrat, jakou stranou polozne nove ziskanou dvdjlt(‘fu—desucku
na svou hraci desku, zatimco pti RAZBE STOL to musi byt Vzdy nahoru stranou




Podrobnosti akei RUBANT SLUJT a RAZBA STOL:
B Nemate-li na své desce v ¢asti vnittku hory zadna dveé spolu sousedici dosud nevyuzita policka, nemtzete jiz
Zadnou dvojitou desti¢ku do své jeskyné ptilozit. Neni dovoleno si v ramci provedeni akce RUBANT SLUJI nebo
RAZBA STOL vzit misto dvojité desticky pouze jednoduchou (ziskani jednoduché desticky viz ,, Funkce rubinii*

na str. 17 a ,,Vypravy a korist” na str. P2 Prilohy).
B Piihie v 5 a vice hragich se vyskytuje i akéni pole MALA RAZBA STOL, kde dostanete pravé 1 kamen a dVO]ltOU.
desti¢ku SLUJ + STOLY. o |
® Ve hie v 7 hracich se zase vyskytuje akéni pole ROZSIRENI, kde také dostanete pravé 1 kamen | _budv r
a dvojitou desti¢ku SLUJ + STOLY. Toto pole viak také nabizi alternativu ziskat misto toho pravé L= TR I
) | dievo a dvojitou desticku LOUKA + POLE, kterou musite polozit na svou nd
+| desku na &4st lesa.

Dvojita desticka LOUKA + POLE

Zpusob pokladani dvojité desticky LOUKA + POLE popisujeme dale.

T —— =

Akéni pole KLUCENI LESA, SHANENI POTRAVY _ m]i
a ZDARENI

AR o

a/nebo
ey W

Tato akcni pole umoznuji zalozit LOUKY
a zorat POLE.

Na akénich polich KLUCENI LESA a SHANENI
POTRAVY dostanete kromé& uvedenych zdroji - takeé
dvojitou desticku LOUKA + POLE. Ttetim akénim polem,
nabizejicim dvojitou desticku LOUKA + POLE, je pole
ZDARENT.

Tuto dvojitou desticku musite polozit na dvé spolu sousedici policka lesa. Prvni desticka LOUKA nebo ' i

POLE (lhostejno, zda dvojita ¢i jednoducha), kterou na svou desku polozite, musi byt ptiloZzena ke :
vchodu do jeskyné (viz obr.). Kazda dalsi desticka pak musi navazovat na néjakou jinou dtive polozenou
desti¢ku LOUKA, POLE nebo PASTVINA (0 PASTVINACH viceviz akce STAVBA PLOTU na str. 19).

Detail vehodu do
Jjeskyné

Pokud pifi tom prekryjete policko
s vyobrazenym prasetem, vezmeéte si
ho z obecné zasoby. Musite ho umistit
na syou desku v souladu s pravidly pro
chov zvitat (viz str. 20), nebo ho hned
zpracovat na 2 jidla (jak udava tabulka
sménnych pomért na vasi desce).

Prvni desticku LOUKA nebo POLE
Jjakekoliv velikosti musite prilozit ke
vchodu do jeskyne.

Jakmile prekryjete policko s pramenem vody, vezmeéte
si z obecné zasoby 1 jidlo.

Podrobnosti akei KLUCENI LESA, SHANEN{ POTRAVY a ZDARENI:
B Obe¢ sousedici policka lesa, které ma dvojita desticka LOUKA + POLE piekryt, nemuseji byt Gplné prazdna.
Na jednom z nich mtze stat chlév. Pak mtzete polozit desticku tak, ze c¢ast s LOUKOU podsunete pod chlév,

a ten tak bude nové stat na LOUCE misto v lese. (Dalsi detaily o chlévech se dozvite v odst. ,, Podrobnosti o chovu
zvirat* na str. 20.)

B Nemate-li na své desce jiz zddna dve spolu sousedici policka lesa, nemtzete zddnou dvojitou desticku LOUKA +
POLE na svou desku prilozit. Neni dovoleno si v ramci provedeni akci KLUCENI LESA, SHANENI POTRAVY
nebo ZDARENT vzit misto dvojité desticky desti¢ku jednoduchou.

B Piikladané desticky sice museji navazovat na desticky prilozené diive, ale POLE nemuseji sousedit s jinym

POLEM, LOUKY s LOUKAMI ¢i PASTVINY s PASTVINAML j/
13

|




Na akénich polich KLUCENI LESA a SHANEN{ POTRAVY dostanete a poté / nebo
k dvojité desti¢ce i n&jaké dievo resp. plodiny, pole ZDARENT vam zase A
umozni proveést akci SETBA.

Zde vidite, jak SETBA

Polni plodiny vysévate proto, aby se vam "y
probiha.

rozmnozily a vy je mohli v ¢asech sklizné
postupné sklidit. Je to jedna z moZnosti, jak
zajistit obZivu pro svou rodinu.

' Akce SETBA \

Seti obili provedete tak, Ze vezmete jedno obili ze své zasoby a polozite je na n¢jaké prazdné POLE. Na né pak pridate dalsi
2 obili z obecné zasoby.

Seti (nebo sazeni, chcete-li) zeleniny provedete obdobné, jen s tim rozdilem, Ze na ni z obecné zasoby polozite jen jeden
dalsi kus zeleniny.

V ramci jedné akce SETBA smite osit maximalné dvé POLE obilim plus maximalné dvé POLE zeleninou.

Podrobnosti akce SETBA

B Nemate-li zadné obili ve své zasob¢, nemuzete zadné obili sit a totéz plati
i pro zeleninu (upozoriiujeme vsak na mozné vyuziti rubinu, viz str. 17).

B Obili a zeleninu lezici na POLI dostanete zpét do sv€ zasoby jen v ramci
prubchu sklizné. K jinym ucelim vam do_ té doby nejsou tyto zaseté
plodiny k dispozici.

B Jakmile je sklizené POLE zcela prazdné, muzete ho novou akei SETBA

zase osit. Na cerstvé osetych POLICH obili
lezi po 3 kusech obili, na POLICH se
zeleninou po 2 kusech zeleniny.

Akce SETBA je k dispozici kromé akéniho pole ZDARENI také na ak¢nim poli RODINNY ZIVOT,
které pfijde do hry ve tieti ¢tvrtiné. Ostatni podrobnosti pole RODINNY ZIVOT popisujeme
v nasledujicim odstavci.

Kazda desticka mistnosti ma néjakou funkei — ta je popsana {
v dolni ¢asti desticky. (Funkce kazdé desticky mistnosti je
podrobne vysvetlena v Priloze.)

" 2. Akéni pole souvisejicf s narozenim nového trpaslika | S

| Akee ZARIDIT 1 MISTNOST £ Domsree | ||

Tuto akci najdete na akcnim poli DOMACI PRACE. | 1.11 1 i

Provadite-li tuto akci, vyberte si jednu libovolnou desticku mistnosti z téch, které jsou k k Z ok ; {

dispozici na vykladacich deskach. Do obecné zésoby zaplat'te Zaridic
Kamenicki dilna I naklady na pofizeni desticky uvedené vlevo pod nadpisem 1 mistnost
1 1 a (obnaseji obvykle drevo a/nebo kameni) a desticku poloZte na (
. s kteroukoli prazdnou SLUJ na své hraci desce. » BV @l
. l ihned +2(9 - : .

)

pii stavbé mistnosti
a chlévil sleva 1

Na nékterych mistech ve hie pouzivame terminy stavba mistnosti
nebo koupit mistnost. Tyto terminy vzdy odkazuji k akei, ktera je
popisovana zde.

;o g 7 b, misto pro
Obytné mistnosti poznate podle oranzoveho 1 trpaslika

podkladu nadpisu a rubove strany.

misto pro
2 trpasliky
a 1 par



Podrobnosti akce ZARIDIT 1 MISTNOST:

Kromé tohoto akéniho pole mate moznost ZARIDIT 1 MISTNOST také tehdy, kdyz
podnikate VYPRAVY (viz ,, Podrobny piiklad vyroby zbrani a nasledné vypravy* na str. 22).

Neméte-li zadnou prazdnou SLUJ, nemtizete akci ZARIDIT 1 MISTNOST viibec provést
(viz vSak mozné vyuZiti rubinii popsané na str. 17).

Desticky mistnosti neni mozné pokladat na STOLY, DOLY ani prazdna policka hraci
desky uvniti hory, ktera zatim netvofi soucast jeskynniho systému (jednu prdazdnou SLUJ
predtistenou na hraci desce vsak mate k dispozici hned od zacatku hry, sem desticku
mistnosti samozrejmé polozit smite).

Jednou umisténé desticky mistnosti jiz nelze do konce hry nijak odstranit, premistit
nebo prekryt jinou desti¢kou, s jedinou vyjimkou desticek STAVEBNINY a SKLAD
NAHRADNICH DILU, jak je popsano v Ptiloze.

Jak jiz bylo uvedeno dtive, vSechny desticky mistnosti se ve hie vyskytuji pouze jednou,
s vyjimkou SVETNIC (viz obr. na predchozi strané), kterych by mélo byt neomezené
mnozstvi (viz ,, Mnozstvi herniho materidlu ve hi'e” na str. 5).

Podrobnosti, tykajici se zvlast’ obytnych mistnosti, popisuje nasledujici odstavec.

Tuto prazdnou
SLUJ nad VSTUPNI
SINI mate

k dispozici hned od
zacatku hry.

. Akce ZARIDIT 1 OBYTNOU MiSTNOST

Tuto akci najdete na obou stranach karty pro kolo 4, jak na strans TOUHA PO DITETI, tak i na
strané NALEHAVA TOUHA PO DITETL

V ramci této akce si smite koupit z obecné zasoby jednu libovolnou desticku obytné mistnosti
a polozit ji na kteroukoli prazdnou SLUJ na své desce. Jinou desticku vybaveni, nez obytnou
mistnost, si touto akci poridit nemtizete.

Podrobnosti akce ZARIDIT 1 OBYTNOU MIiSTNOST:
® Obytnou mistnost si miiZete zafidit také podnikanim vyprav (viz Piiloha, str. P2) a akci ZARIDIT 1 MISTNOST,

popsanou vyse.
Popis jednotlivych obytnych mistnosti a jejich funkce najdete v Ptiloze na str. P3.

-"!__.E,'_Touha po ditéti _Il}
bud kola 4
i 1\ 1
L2 \3

Zaridit
1 obytnou mistnost

Akce ZARIDIT 1 OBYTINOU MISTNOST
je  obvykle pfipravnym krokem akce
POTOMSTVO, jejiz vysvétleni nésleduje.

Akce POTOMSTVO |

Tato akce se vyskytujc na kartach akénich poli RODINNY ZIVOT, TOUHA PO DITETIa NALEHAVA =

TOUHA PO DITETIjako i na akénim poli PRIRUSTKY (pii hie ve &tyfech a vice hragich).

Akci muzete vyuzit jen tehdy, pokud mate v obytnych mistnostech na své desce misto pro vice trpaslikda,

nez mate aktualne ve hie (nove narozeny trpaslik tedy bude mit kde bydlet).

Obsadite-li svym trpaslikem toto akcni pole, vezméte si jednoho nového

trpaslika ze své zasoby a poloZte na trpaslika, ktery obsadil toto akéni pole.

o8

Rodmny Zivor !. |

It max. 2 pole obilim
a2 s 1 lcmnou

V tomto kole novy trpaslik zadnou akci provadét
nebude (musi nejprve nalezité povyrist). V ramci
faze 4 (Navrat domi) ho pak umistite na svou desku
do nekteré obytné mistnosti, kde je pro néj volné misto.

{ »| Touha po ditéti '2 ':.

4 Zatidit

1 obytnou mistmost |

% |

misto pro
1 rpaslika
-
it

g |
|
| Dva disky trpaslikii lezici na sobé miizete povazovat
J za tehotnou trpaslici maminku.

Tento hrdac ma ve své jeskyni misto pro
4 trpasliky, ale ma ve hre zatim jen 3.



Podrobnosti akce POTOMSTVO: :,
Pokojitek

® Nového trpaslika mate od nasledujiciho kola hry normalné k dispozici pro provadéni C.
jakychkoliv akci (pamatujte vSak, ze ho také budete muset normalné zivit, viz ,,Faze 5 — 4’ 3 5

Sklizen* na str. 9) jen pro

. . 3 k

B Pocet clent rodiny je omezen na 5. Kdo jiz ma do hry nasazeno 5 trpaslikti, nesmi tuto S e
akci provést. (Jedinou vyjimku ptedstavuje hrac, ktery si zatidil mistnost POKOJICEK.
V tomto piripade je mozno provést akci POTOMSTVO, i kdyZ uz mate vSech 5 trpasliki
ve hte.)

POKOJICEK je jakysi

B Pouzitim nékolika svych trpaslikii je mozné obsadit v témze kole i vice akénich poli, jen pro 6. TRPASLIKA.
umoziujicich provedeni akce POTOMSTVO.

druh détskeho pokoje, ale

Na obrazku u nasledujiciho odstavce vidite Kkartu

PRfRﬁSTKY, ktera se vyskytuje ve htte pro 4 az 7 hraca Kromé akce POTOMSTVO nabizi

a také nabizi akci POTOMSTVO. karta PRIRUSTKY také piisun novych
zdrojd. O tom bude fec v nasledujicim
odstavci.

3. Ziskavani zdroji a dilni ¢innost \

16

Akeni pole PRISUN ZDROJU a PRIRUSTKY

Akéni pole PRISUN ZDROJU, resp. PRIRUSTKY, vam je K dispozici od zacatku hry.

Zde dostanete 1 dievo, 1 kamen, 1 rudu, 1 jidlo a 2 mince. Pti hie ve 4 az 7 hrac¢ich muzete na
akénim poli PRIRUSTKY alternativng provést akci POTOMSTVO (viz vyise).

Akéni pole ZALOZENi RUDNEHO DOLU

Tato akce ptijde do hry v prvni ¢tvrting.

Mate-li na své desce uvnitt hory dveé sousedici policka

STOLY, miizete provést akci ZALOZENI RUDNEHO
DOLU a ob¢ tato policka prekryt dvojitou destickou
RUDNY DUL + HLUBOKE STOLY. Je jedno, zda
piekryté STOLY byly jednoduchymi desti¢kami nebo

a poté / nebo

mEf. E@j

castmi destiCek dvojitych. Zaroven tim hned ziskate
z obecné zasoby 3 rudy.

Navic mdZete poté provést akei VYPRAVA

o naro¢nosti 2 (viz str. 21). Tuto akei zde mtzete provest 1y, cousedici poh cka STOLY misete prekryt
1 samostatng, bez zalozeni DOLU. destickou RUDNY DUL + HLUBOKE STOLY.

Podrobnosti akce ZALOZENI RUDNEHO DOLU:

= Dvojitou desticku RUDNY DUL + HLUBOKE STOLY mizete polozit jen na policka STOLY. Ani I
jedno z nich nesmi byt typu HLUBOKE STOLY.

m STOLY muZete rozli§it od HLUBOKYCH STOL podle riizného odstinu $edé barvy, HLUBOKE
STOLY maji navic na okrajich vyznacené schiidky (viz vedlejsi obrazek).

m 3 rudy dostanete jen v piipads, ze dvojitou desticku RUDNY DUL + HLUBOKE STOLY
na svou desku skute¢né umistite.

® RUDNY DUL ma na konci hry hodnotu 3 VB.
B V kazdém DOLE, tedy i RUDNEM, je mozno chovat 1 osla (viz ,,Chov zvirat* na str. 20).

Strategicky tip

® V jakémkoliv ¢asovém okamziku je mozné vyménit 1 rubin za jednoduchou desticku STOLY (viz str. 17). Tu
muzete polozit vedle jiné desticky STOLY (af uz jednoduché, nebo tvorici soucast desticky dvojité) a tim vytvorit

potiebné misto k polozeni desticky RUDNY DUL + HLUBOKE STOLY.
Rubiny lze ziskat v RUBINOVEM DOLE. O tom pojednavame déle.

.




. Akéni pole ZALOZEN{ RUBINOVEHO DOLU '
EZaloieni rubinového dofu | Jl i |

Toto akeni pole se objevi v druhé ctvrting hry, v kole 5 nebo 6.

Desti¢ku RUBINOVY DUL miiZete polozit na policko STOLY nebo HLUBOKE STOLY. Ziidite-li
RUBINOVY DUL na HLUBOKYCH STOLACH, dostanete zaroveti hned z obecné zasoby 1 rubin.
(Vzhledem k tomu, ze se HLUBOKE STOLY vyskytuji jen na dvojitych destickach HLUBOKE STOLY
+ RUDNY DUL, je proto na karté vyobrazena tato dvojitd desticka.)

Podrobnosti akce ZALOZENI RUBINOVEHO DOLU: T - 7
= RUBINOVY DUL mé hodnotu 4 VB. 3 o Sl | B .
BV kazdém DOLE je mozno, jak bylo fe¢eno vyse, chovat 'l!'ig L P :Z?Z;;Jl;fgﬁgzgzifbﬁ

1 osla, tedy i zde (viz take ,,Chov zvirat* na str. 20). Ir"'. ; E . '-'h& o A ’

~ Akéni pole TEZBA RUDY, DOBY VANI RUDY, TEZBA RUBINU, DOBY VANI RUBINU

Pole TEZBA RUDY je k dispozici od za¢atku hry, TEZBA RUBINU od druhé étvrtiny, DOBY VANI RUDY od tieti
a DOBY VANI RUBINU od posledni étvrtiny hry.

Pti volbé akéniho pole tohoto typu si vezmete vSechny zdroje, které se'na takovémto akénim poli nashromazdily.

Na poli TEZBA RUBINU dostanete navic 1 rubin, pokud

TS T méte alesponi jeden RUBINOVY DUL (dostanete tedy
:1 o navic maximainé 1 rubin, i kdybyste méli RUBINOVYCH
Paas | DOLU bezpocet).

Na polich TEZBA e

RUDY a DOBY VANI | kaady SJ

RUDY dostanete navic —— —  — -

po 2 krystalech rudy | rns |

za kazdy svij RUDNY | 5y ﬁ ;;D_o‘m;'
L |

DUL. | =

Pozor, pri hre ve dvou se na toto akcni pole
v prvaich dvou kolech hry rubiny nedopliji!

Na poli DOBY VANI RUBINU dostanete 1 rubin navic,
pokud mate alespoit dva RUBINOVE DOLY (opét tedy
maximalne 1 rubin navic).

4

o,
o

@ > Pouziti rubint

Rubiny Ize pouzit mnoha riiznymi zptsoby. (Vsechny moznosti najdete na prehledové karté RUBINY,)

®_Rubiny predstavuji jakysi Zolikovy zdroj, ktery 1ze kdykoli vyménit za prakticky jakykoli jiny
zdroj v poméru 1:1 (podobné jako u vymény zdroju za jidlo plati i zde, Ze vS§echny vymeény
je tfeba provést pred zahdjenim zavéreCného vyhodnoceni). Vyjimku tvoii krava, za tu je
potieba zaplatit navic jesté 1 jidlo (viz levy dolni roh prehledové karty), a jidlo samotné, kdyz

za 1 rubin dostanete 2 jidla.
% B Rubin mizete také vymeénit za jednoduchou desticku LOUKA nebo POLE, kterou musite ovsem
B ihned po pofizeni polozit na svou desku hrace v souladu s obvyklymi pravidly. (Funkce POLI

a LUK viz str. 13, pripominame, ze prvni desticka musi byt prilozena ke vchodu do jeskyné.)

B Za | rubin miZete také ziskat jednoduchou destitku STOLY, za 2 rubiny (pozor, na to se casto
zapomind!) desticku SLUJ (viz pravy dolni roh prehledové karty). Také takto ziskanou desticku

g musite thned pfilozit na svou desku v souladu s obvyklymi pravidly (viz str. 14 a 16 - 17).
et
Tl I

B Dale mlzete rubin pouzit na to, abyste zménili potadi umistovani svych trpaslikl na herni plan.
Pti zaplaceni 1 rubinu mizete premistit na né¢jaké akéni pole libovolného trpaslika bez ohledu

>
?@ na jeho bojovou silu (viz str. 8). Tato zména plati jen pro umistovani jednoho trpaslika. V dal§im
- 2 .ﬂ:] tahu uz musite opét postupovat podle obvyklych pravidel,

nebo zaplatit dalsi rubin.




Strategické tipy k pouZiti rubini

B Zména poradi vysilani trpaslikti do akce miize byt velmi dulezita pii podnikani vyprav (viz str. 21).

apoté/nebo B Jednoduchou desticku POLE si miZzete za rubin koupit

E ’ﬁ naptiklad v okamziku, kdy provadite akci SETBA (viz str. 14)

a pottebujete (dalsi) volné POLE. (Pri tom miizete samozrejmé

|
:' pouZzit rubiny i k nakupu osiva.)

®  Stejné tak miiZete za rubin koupit desti¢ku STOLY v okamziku,
kdy provadite akci ZALOZENI RUBINOVEHO DOLU,
abyste ho méli kde zalozit (viz str. 17).

Obchod s rudou _]

| Akéni pole OBCHOD S RUDOU | T'_._' s-_»}
@18

Toto pole se objevi ve hie v jeji posledni Ctvrting.

Zde muzete provést az tfi vymeény 2 krystald rudy za 2 mince a 1 jidlo (celkem fedy maximdalne
6 krystalit rudy za 6 minci a 3 jidla).

Akéni pole NEDELNI TRHY | T
Toto pole je ve hie jen v 5 az 7 hracich, a to od zacatku hry. ) o
Dostanete 4 mince. Poté si mizete koupit libovolné uvedené zdroje za uveden¢ ceny, vzdy vSak
maximalné jeden kus od kazdého druhu. Stavebni materialy, obili, ovce a osel stoji po-1 minci, t +@ '|
zelenina, pes a prase po 2 mincich a krava 3 mince. 1 pole/nebo !
. | @"’1’ 'y @ ‘ur |
Podrobnosti akce NEDELNI TRHY: ‘ - @ 23
=+ = I
B Smite si koupit vzdy maximaln¢ jeden kus zdroje jednoho druhu. | @- : @7
®  Za zdroje nemusite utratit pouze ony 4 mince, kter¢ zde dostanete, k dispozici mate vSechny sve | -, &0
mince. T;.;?:H—m-f_

® Nakup neni povinny. MuzZete utratit méné nez 4 mince nebo nekupovat nic.

m Koupena zvitata musite umistit na svou desku podle obvyklych pravidel nebo je musite ihned
zpracovat na jidlo.

Nemate-li drobné, muzete si samoziejme rozmenit.

| 4. Chov zyirat ’

f 5 IChov ovel _II% E & LChov ostl :L_;
| Akéni pole CHOV OVCi a CHOV OSLU | Fim-207| F1m-207

! . | ! il
;H.?\.mtf 51;:;-_1,;4’_

S chovem ovei se miizete sctkat od prvnt Ctvrtiny, s chovem oslti od druhé (kola

Snehal6) L 19-19 I} I 18-1%
Na téchto akénich polich se hromadi ovce, resp. osli. Predtim, nez si je vSechny _ : ;
vezmete, muzete zlepsit své chovatelské kapacity, a to tim, Ze oplotite jednu 1R 18P
LOUKU o velikosti jednoho policka, a/nebo oplotite dvé LOUKY na dvou /-3 o

sousedicich polickach, a/nebo postavite jeden chlév (viz podrobneji ddle).
Jinymi slovy, po provedeni této akce muzete mit maximalné jednu novou jednoduchou PASTVINU, jednu novou dvojitou
PASTVINU, a jeden novy chlév.

Ziskané ovce a osly musite umistit na svou desku za obvyklych pravidel (viz str. 20) nebo je hned zpracovat na jidlo.

(Akénl’ pole CHOV PRASAT se ve hfe nevyskytuje. Prasata mlZete ziskat ve
svém lese prekrytim pfislusného policka néjakou destickou krajiny, vyménou
za rubiny (viz str. 17) ¢&i nékupem (to vsak jen ve hie v péti aZ sedmi), pfipadné
jako kofist na vypravé (viz str. 21). Stejné tak se ve hfe nevyskytuje CHOV
KRAV, ty se daji ziskat jen vyménou za rubiny nebo na vypravé, pfi hfe v péti

\\ kai sedmi také nakupem. y

18




Akce STAVBA PLOTU

|
Akéni pole CHOV OVCi, CHOV OSLU a OPLOCENT vam umoziuji oplotit LOUKU a ziskat tak ! 97 o
PASTVINU. | A7 |

Na takovychto akcénich polich mizete ziskat jednu jednoduchou PASTVINU o velikosti jednoho _
policka, a/nebo jednu dvojitou PASTVINU o velikosti dvou poliéek. PASTVINY zlepsuji vase 163 =20

moznosti chovu hospodaiskych zvitat (jak se dozvite dale na str. 20). PASTVINU zridite tak, ze !
destitku LOUKY oto¢ite stranou PASTVINA nahoru. Oploceni jednoduché LOUKY stoji 2 dfeva, LRy |
ktera musite vzit ze své zasoby. PASTVINU zridite tak, ze desticku LOUKY otocite stranou \L S A

PASTVINA - (VELELTE * L
2 '. &1y i Pri stavbe plotu proste otocite
4 f-'-= 11iH | ’ . desticku s LOUKOU na druhou
LA e 2 ¢ g stranu.

nahoru. + 2@

Mate-li dvé LOUKY vedle sebe (bez ohledu na to, na jakych destickach se nachazeji),
muzete za 4 dreva zfidit dvojitou PASTVINU. Vezmeéte si piislusnou dvojitou
destitku z obecné zasoby (md na druhé strané HLUBOKE STOLY + RUDNY DUL).

a poté / nebo

o i

Dvojitou PASTVINU lze zridit na dvou vodorovné nebo
svisle sousedicich LOUKACH.

{

E

Podrobnosti akce STAVBA PLOTU:
®m Policka v jeskyni, POLE a lesy oplocovat nelze.
® PASTVINY mohou vzniknout jediné z LOUKY. Zfidit PASTVINU rovnou oplocenim lesa neni mozné.

B Z jednou vzniklych jednoduchych PASTVIN uz pozdéji nemohou nikdy vzniknout dvojité PASTVINY, a ani
obracené jednoduché z dvojitych.

B Moznost oplotit LOUKY mate také tehdy, kdyz podnikate vypravy. (viz.str. P2 Prilohy).
BV ramci jedné akce mizete ziidit maximalné jednu jednoduchou a/nebo jednu dvojitou PASTVINU.

Strategicky tip k STAVBE PLOTU " -
B Pokud neméate vhodnou LOUKU k dispozici pfedem, mtzete P +2 ’ _

jednoduchou LOUKU pfimo v pribchu provadeéni této akce za 1 rubin

dokoupit (viz str. 17) arovnou ji v ramei této akce oplotit. y

Akce STAVBA CHLEVA b

Chovovel |1}
Lo

Tato akce je kidispozici na akénich kartach €HOV OVCI a CHOV OSLU. 3 103 - 2 B

Za postaveni jednoho chléva zaplatite 1 kdamen. Chlév je mozno postavit na LOUCE, na PASTVINE =R al
nebo na policku jesté nevykluceného lesa. Jednou postaveny chlév neni mozno pozdeji nijak

odstranit nebo premistit. V ramci jedné akce smite postavit pouze jeden chlév. Chlévy, podobné jako L. 1H-19 it
PASTVINY, zvysuji kapacity va§eho chovu hospodatskych zvitat. e
: 1P o
Podrobnosti akce STAVBA CHLEVA: Sl |

m  Chlévy nelze stavét uvnitt jeskyné ani na POLE.

B Postavite-li chlév v lese, nemusi takové policko sousedit s zddnou dfive poloZenou destickou krajiny — mtize to byt
kdekoliv v lese na vasi hraci desce.

B Na jednom policku miize stit maximalné jeden chlév (na dvojité PASTVINE mohou tedy stdt az dva chlévy).
B Ve hie mate k dispozici tfi chlévy své barvy, nemuzete tedy nikdy postavit vice nez tyto tfi chlévy.

B Postavite-li chlév do lesa, mizete les pozdéji vyklucit a pod chlév podsunout desticku LOUKA — nikoliv ov§em
POLE.

B Policko LOUKY s chlévem lze pozdéji oplotit a vytvotit PASTVINU s chlévem, a to jak jednoduchou, tak i dvojitou
za obvyklych podminek tvorby PASTVIN.

B Pokud postavite chlév na poli¢ku lesa, kde je vyobrazen pramen vody nebo prase, nic nedostavate (viz str. 13).
Zdroje si muzete vzit vyhradné tehdy, pokud na takové policko polozite desticku krajiny.

B Chlévy lze n€kdy postavit i zdarma jako kofist z vypravy (viz str. P2 v Priloze).

.
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Pravidla pro chov zvifat

Béhem hry mtizete zvirata po své hraci desce kdykoliv libovolné pfesouvat a pfemistovat, pokud pritom dodrzite nasledujici
podminky:

Na jednom policku PASTVINY lze chovat maximalné 2 hospodaiska
zvirata jednoho druhu (na jednoduchou PASTVINU se tak vejdou
maximalné 2 hospodarska zvirata, na dvojitou PASTVINU 4).

Psi se mohou potulovat. Mohou byt kdekoliv
a zadna omezeni pro jejich chov neplati.

1| Vkazdém DOLE
(RUBINOVEM i RUDNEM)
je misto pro jednoho osla.

Stoji-li na PASTVINE chlév, je
kapacita PASTVINY dvojnasobna
(jednoducha PASTVINA s chlévem
tak pojme 4 hospodarska zvirata,
dvojita 8 a dvojita PASTVINA

s dvema chlévy dokonce 16
hospodarskych zvirat).

Existuji i desticky mistnosti
umoznujici chovat zvirata.
Naptiklad zde vyobrazeny
hKRAVI'N pojme a tfi kravy.

Ve chlévé na LOUCE je misto
pro nejvyse jedno hospodarské
zvire. Ve chlévé v lese 1ze chovat
vyhradné jedno prase. Zadné jiné
zvife v takovém chlévé chovat

Ve VSTUPNI SINI vasi
jeskyné lze chovat az dvé

nelze. zvikata téhoZ druhu.

y
Psy Ize vyuzit k hliddni ovci na LOUKACH nebo PASTVINACH. Na jedno ] 4 )
policko LOUKY se vejde neomezené mnozstvi ovci, pokud je jejich pocet Oproti- hfe Agricola jsou pravidla pro
maximalné o 1 vétsi nez pocet psi, kteti je zde hlidaji. Dva pst tak kuptikladu chov zvifat pruznéjsi. Napiiklad psi jsou

mohou hlidat 3 ovce, a pokud mate alespon dveé policka LOUKY, pak 2 psi
uhlidaji az 4 ovce — na kazdé LOUCE bude 1 pes hlidat 2 ovce. Psi zadna jina
zvifata nez ovce hlidat nemohou.

potulni @ mohou hlidat ovce. Prasata lze
chovat v chlévech v lese, osly v DOLECH.

Psi funguiji Gplné stejné i na PASTVINACH a k chléviim se v téchto (VS’nad, Jen u krav neni oprotl Ag,rlCOle
ptipadech vibec neptihlizi. U ov¢ackych psu tedy neni rozdil mezi LOUKOU Zadny, rozdi, po!,(Ud n,ebevremev v tvahu
a PASTVINOU a nehraje ani roli, kolik chlévii zde stoji. KRAVIN). To zplsobuje, Ze bé&hem hry
budete zvifata dosti Casto pfesouvat

sem a tam, abyste své kapacity vyuZili co

Podrobnosti k chovu zvirat: nejhospodarméji.

® Chlévy na LOUKACH miizete oplotit — na PASTVINACH jejich
kapacita vyrazn¢ vzroste.

® Psi mohou hlidatjen ovce. Dokud pouzivate na LOUCE & PASTVINE
psy k hlidani ovei, zadné jiné zvife sem zaroven umistit nemutizZete,
a to ani do zde stojiciho chléva.

BV lese ani na POLI psi ovce hlidat nemoehou.

l 5. Akéni pole spojena se ziskavanim zbrani I

| Akce VYROBA ZBRANE a VYPRAVA |

Akéni pole KOVANT'ZBRANI, kde lze provadét akce VYROBA ZBRANE a VYPRAVA TSN
O NAROCNOSTI 3, piijde do hry v prvni étvrting. Akéni pole DOBRODRUZSTVI umoziiujici =

. 4 S ; . > ¥ i
akce VYROBA ZBRANE a DVE VYPRAVY O NAROCNOSTI 1 (neni fo totéz jako jedna vyprava r @’.
0 narocnosti 2, viz vysvetleni na str. P2 Prilohy) se objevi ve ¢tvrté ¢tvrting. I_H. i Q) |

Na tomto poli mizete pouzit rudu a vykovat z ni zbran. Akci mize provést vyhradné trpaslik, ktery
neni dosud ozbrojen. Odevzdejte zvoleny pocet krystald rudy a vezméte si prislusny zeton bojové

sily do maximalni hodnoty 8. Ziskana bojova sila se rovna poétu odevzdanych krystalii rudy. Zeton E i
bojové sily polozte na disk trpaslika. i :

Tento trpaslik pak rovnou vyrazi na svou prvni vypravu
0 narocnosti 3 (resp. na dvé vypravy o narocnosti 1).

~

20 \ 1 z jediného kousku rudy Ize vyrobit peknou a pouzitelnou zbrar.



Vypravy

Vypravy slouzi k tomu, abyste ziskali néjakou koftist. Jeji druh zavisi na bojové sile trpaslika, pocet kotisti zavisi na
naro¢nosti vypravy. Podrobny piehled viech druhti kofisti najdete na piehledové karté VYPRAVY A KORIST. Ve hie je
fada ak¢nich poli, které trpaslikiim umoziuji vyrazit na vypravu. Vypravy .

se lidi naro¢nosti, existuji stupné 1 az 4. Naro¢nost vypravy udava, kolik ST 3 e -:% ,ﬁ £ 1;
kofisti riznych druhii na vyprave ziskate. Kofist si berete normalng z obecné ~ /# Sl R
zasoby a je-li vyprava vyssi narocnosti nez 1, muzete si brat zdroje (nebo * __i__ d@ﬂ m 3:,35
provadét akce) v libovolném poradi a ziskané zdroje ¢i vyhody muzete ihned -ﬁ# Y | @ =i
pouzit i pfi brani dalsiho druhu kofisti v ramci téze vypravy — jen si v ramci N
jedné vypravy nesmite zvolit vickrat kotist téhoz typu.

Druhy kofisti jsou na prehledové kart€¢ oznaceny symbolem bojové sily.

Tento symbol udéavé, jakou minimalni bojovou silu musi mit prislusny e — L A e i

trpaslik, aby si kofist tohoto druhu smél vzit. Smi si v8ak brat libovolné na mn %g;ﬁ (03] ® @‘5 ﬁ L
fidic

max. 2 druhit

preskacku kofist, kterd odpovida dosazenému stupni jeho bojové sily, nebo —

e | Prehledovd karta VYPRAVY A KORIST uvidi
Vypravy a kofist Na vypravu o ndrocnosti 3 vyrazi trpaslik }Z?Stijy VJfl?ér {’ﬁzn)}c}f druhii kofiosvti (zdrojii

— - s bojovou silou 1. Miize si vybrat t7i riizné ¢i mimoradnych akci), kterou muzete na
f& PRIl Rechiy sl druhy koristi, ovSem (vzhledem k jeho bojové vypravach ziskat. Pamatujie viak, Ze na jedné
Q / j sile) to miize byt jen kofist prvniho druhu, vyprave miiZete ziskat tu samou korist pouze
= takze moc na vybér nema — vezme si 1 psa, Jednou.
7?9 (J P e, | 1 drevo a zvyseni bojove sily vsech zbrani o .

Po absolvovani vypravy (fady plati, Ze opravdu az po ukonceni celé prislusné vypravy) diky nabytym zkusenostem vzroste
bojova sila piislusného trpaslika o 1 (ptitom je lhostejné, jaké ndroénosti viprava byla). V ramei akce VYROBA ZBRANE
1ze vyrobit zbran o maximalni bojové sile 8. Pomoci absolvovani vypray je vsak mozné bojovou silu postupné dale zvySovat.

Pokud si trpaslik vybere korist typu zvyseni bojové sily vSech zbrani o 1, bude to mit tento efekt: jeho
bojova sila po této vyprave celkove vzroste o 2 (jeste jednou totiz vzroste automaticky po absolvovani
vypravy jako takové), a navic se o 1 zvysi i bojova sila kazdého dalsiho ozbrojeného trpaslika
prislusného hrdce.(Bojova sila neozbrojenych trpaslikii vsak i po této akci ziistane 0.)

Pozor na poiadi vysilani trpasliku do
akei! V jeskyni dosud cekaji dva trpaslici. Na radé
Je ted trpaslik s bojovou silou 3. Vy vSak
mate zajem o vyslani trpaslika na vypravu,

kde by trpaslik s bojovou silou 14 mohl ziskat

mnohem lepsi korist. !E

Odevzdate-li 1 rubin, je to mozné — pro
tentokrat nebude povinné poradi platit.

Jak bylo uvedeno jiz-na str. 8, musite své
trpasliky posilat na‘akéni pole na herni plan
podle jejich bojové sily od mnejslabsich po
nejsilngjsi. Zaplatite-li vSak 1 rubin, mtizete
pro jednou toto poradi ignorovat a poslat
do akce libovolného svého trpaslika (viz
,, Pouziti rubinii* na str. 17).

——
misto pro
pasliky

Podrobnosti o bojové sile trpaslikii:

B Trpaslik smi mit vzdy jen jednu zbran.

m Ozbrojeny trpaslik nemize akci VYROBA ZBRANE provést. Neni zde tedy mozné vylepsit si jiZ existujici zbrati.

B Kazdy trpaslik se své zbran¢ pevné drzi. Neni mozné jednou Vyroben9u ;braﬁ pozdg€ji n&jak predat jinému
trpaslikovi, ani se ji zcela zbavit (kromé pouZziti zelené mistnosti SVATYNE MIRU).

Neozbrojeny trpaslik na vypravu nesmi.

Neni mozné zbranémi jakkoliv napadat soupete.

Nejvyssi dosazitelna bojova sila je 14. Dal uz nelze zbrané vylepsit zddnym zptisobem.
Pfi odevzdani 1 rubinu muzete vyslat do akce '
libovolného trpaslika, mize to byt naptriklad ten
s bojovou silou 14, i kdyby tieba vSichni ostatni vasi
trpaslici byli neozbrojeni.




Spravnou volbu kofisti si hraci potfebuji obvykle dobfe promyslet. Abyste nezdrzovali ostatni, vezméte
si hned pfi obsazeni ak¢niho pole umoZiujiciho vypravu novy Zeton zvy3ené bojové sily a poloZte vedle
svého trpaslika. Tim ostatni uvidi, Ze vyprava dosud probihd, a mohou zatim hrat dal. Jakmile si volbu
kofisti peclivé promyslite a vezmete si zvolené zdroje ¢i provedete zvolené akce, poloZite na trpaslika Zeton
udavajici jeho novou bojovou silu. V3e ndzorné ukazuje nasledujici pfiklad.

Podrobny priklad provedeni akce vyroba zbrané s naslednou vypravou

Ve své zdsobé mdte 10 krystalii rudy a dosud neozbrojenym trpaslikem obsadite akéni pole KOVANT
ZBRANI, které umoziuje akci VYROBA ZBRANE a/nebo VYPRAVA O NAROCNOSTI 3. Zaplatite
kuprikladu 7 krystali rudy a vas trpaslik ziska rovnou bojovou silu 7. Pro informaci ostatnim, ze
provadite vypravu, polozte vedle trpaslika jesté i zeton bojove sily s hodnotou 8. Jako korist si miizete
vybrat tri riizné véci uvedené na prehledové karte, a to z radki oznacenych hodnotami 1 — 7. Vyberete
si teba 1 psa, 2 mince a akci ZARIDIT 1 MISTNOST, tedy korist uvedenou v Fadcich oznacenych
hodnotami 1, 6 a 7. Poté, co si zdroje vezmete z obecné zasoby a akci provedete, vyménite zeton na
trpaslikovi s bojovou silou 7 za pripraveny zeton s hodnotou 8.

Vyznam vyprav neni radno podceriovat, ale ani pfecefiovat. Hra by méla byt vyvazena tak, aby srovnatelnou
$anci na vitézstvi méli hraci, ktefi si mirumilovné stavi a buduji, a stejné tak i ti, kteff jsou neustale nékde na
vypravach. Pfesto se v3ak asi da fici, Ze kdyZ pfi hie ve Ctyrech sdzi na vypravy jediny hrac, ma velkou Sanci
vyhrat, a obdobné i ten, kdo jako jediny vypravy zcela opomiji.

6. Akéni pole ZACINAJICTI HRAC ¢

I'
| l:_ Zacina]icihréc:i Ib | [::fZacma)mhmB l

Zacinajici hra¢ se automaticky neméni z kola na kolo. Je tfeba si vybrat akéni w@-> 1 .
pole ZACINAJICI HRAC, abyste mohli pievzit figurku zacinajiciho hrage pro i ﬂ} 4 \J
dalsi kolo (jinak zistane piivodnimu drziteli). Na akénim poli ZACINAJTICI ’g}h—d [ ‘ﬂ} G [
HRAC dostanete kromé figurky i nahromadéné jidlo plus pravé 2.rudy (pri hie %d..‘ [ = @ [
e |
i

1 — 3 hrdci) nebo prave 1 rubin (hraje-li vas 4 — 7). L 2& ||

e

-I-h

K figurce zacmajlczho hrace a nekollka
Jidlim dostanete jeste (podle poctu hracii)
2 rudy, nebo I rubin.

7. Akéni pole NAPODOBEN |

22N

S akénimi'poli tohoto typu se setkéte pii hie od 3 hract vyse. NAPODOBENI] vas bude stat I ’ i U

v zavislosti nakonkrétnim poli0, 1, 2xnebo 4 jidla. | G&

| 22 4 jidla zopakujté akel
Kdo toto pole obsadi, zaplati ptislusny pocet jidel (podle symbolu v pravém hornim rohu | ks Satinit i) 13
u nazvu akcniho pole— viz obr.) a oznami, jakou akci obsazenou soupetovym trpaslikem chce | i
vyuzit. Jedinou akci, kterou nelze napodobit, je akce ZACINAJICI HRAC.

i Ty

Podrobnosti akce napodobeni:

B Zvolenou akci, kterou chcete napodobit, jen oznamite. V43 trpaslik ziistane leZet na poli NAPODOBENT.

B Pokud chcete napodobit akci dopliiovaciho pole, nebudete mit z nahromadénych zdrojt nic. Ty uz si vzal soupettv
trpaslik. Dostanete jen ptipadny zdroj navic (vyznaceny na akénim poli se symbolem +).

B Akce obsazené vaSim vlastnim trpaslikem napodobit nesmite za zadnych okolnosti (ani kombinaci vice akcei
napodobent).

B Ve hie 5 az 7 hracu je téchto poli ve hie vic (viz str. P7 Prilohy). Je tak mozno v jednom kole provedenim akce
NAPODOBENT na rtiznych akénich polich napodobit i vicekrat tutéz akci.

B Pii hie v 7 hracich se Ciste teoreticky mize stat, ze bude ve hie vice trpaslikli, nez je celkovy pocet akénich poli.
V takovémto vyjime¢ném piipadé (a jen tehdy) je mozné znovu obsadit akéni pole NAPODOBENI, kde se plati
2 jidla, i kdyz je jiz obsazeno.




KOREC HRY A ZAVERECHE VYHODHOCENI

Hra konéi po kole 12. Pro zavéreéné vyhodnoceni miiZete pouzit pripraveny zapisnik. Pred m
zahajenim zaveére¢ného vyhodnoceni je tieba provést vSechny zamyslené vymeény zdroju

¥, Iy v roe SR ;v s 4 N 3 Zetné nsit) T4
a pfesuny zvirat, protoZe vyhodnoceni je zdvérecnym zuctovanim konec¢ného stavu. Pfi avifata (veewné pst) 1/
ném jiz z4dné herni akce nelze provadét. Vitézné body se udéluji za celou fadu véci. D ot ) '
Vitézem se stane ten z hract, jehoz celkové jméni ma nejvyssi hodnotu (v pripadé shody obili Fy]

A (zaokrouhlit nahoru) V%
Je vitezu vice). etenina T
i

B 1 VB za kazdé zvife (pocitaji se hospodarska zvirata i psi). rubiny {1}

- o il
trpaslici .1/
S

B -2 VB za kazdy chybéjici druh hospodarskych zvirat. Chcete-li se penalizaci vyhnout,

musite mit alespori 1 ovci, 1 prase, 1 oslaa 1 kravu. Psi nejsou v tomto pripadé zapottebi. neobsazend policka (¥

pastviny, doly, zelené mistnosti

m 5 VB za kazdy kus obili, vysledek zaokrouhlete nahoru (ve sviyj prospéch). Pocita se

obili v zasobé i doposud nesklizené na POLICH. L Y, #uté mistnosti

B 1 VB za kazdy kus zeleniny, at’ v zasob¢, nebo dosud na POLI. S Fe

= 1 VB za kaZdy rubin.

B 1 VB za kazdého trpaslika ve své roding (i Sestého, mate-1li ho).

B -1 VB za kazdé prazdné (nevyuzité) policko na své hraci desce. Prazdné policko je takové, na némz neni zadna
desticka krajiny &i mistnosti ani chlév. Ob¢ dvé predtisténa policka (VSTUPNI SIN i prazdna SLUJ) plati jako
vyuzita poli¢ka, za né postih nedostanete. Stejné tak SLUJ i STOLY, které nebyly déle vyuzity &i zafizeny, plati jako
obsazena (vyuZzitd) policka.

B Body za desticky mistnosti, PASTVINY a DOLY. Na kazdé takové desticce je vyznaceno, jakou hodnotu ve VB
ma: jednoducha PASTVINA plati za 2 VB, dvojita za 4 VB, bez ohledu na to, zda na ni néjaka zvirata chovate nebo
nechovéte. Za RUDNY DUL dostanete 3 VB, za RUBINOVY 4 VB (ar uz v ném chovite osla nebo ne). U destiéek
mistnosti je symbol s hodnotou uveden v pravém hornim rohu pod nazvem.

B Dalsi VB mohou ptinést desticky mistnosti (jsou fo na zacatku zminené zluté mistnosti) diky svoji funkci. Funkce
i zptsob vypoctu VB, které za n¢€ ziskate, je uveden piimo na téchto destickach. V zapisniku mate v této kolonce vice
mista. (Podrobny popis vsech desticek mistnosti a jejich funkce naleznete v Priloze od str. P3).

B -3 VB za kazdy Zeton Zebrani.

® 1 VB za kazdou minci.

Podrobnosti ziskavani VB za funkci desti¢ek mistnosti:

® VB ziskané za Zluté mistnosti TRALCOVNA, DOJIRNA,
SKLAD KRMIVA, SPIZIRNA a POKLADNICE zapisete
do kolonky pro zluté mistnosti. U PISARNY naopak
nepisete kladné body, ale Skrtite zaporné body zapsané

_ Thkaleovma |\ » /. /i TKALCOVNU,

dostanete VB za své ovce
Jjako obvykle v kategorii
hospodarskych zvirat, a navic
dalsi za funkci TKALCOVNY.

v jinych kolonkach:.
) o 4
B Podobné jako u PISARNY nebudete zadné VB do
kolonky pro tyto desticky psat ani u destiCek mistnosti Sm S PISARNOU se vim budou

LOVECKY SALONEK,; PIVNICE, KOVARNA a SKLAD
NAHRADNICH DILU. Pro uéely vyuziti téchto funkci
musite jeste tésné pred zacatkem zavére¢né¢ho vyhodnoceni

Skrtat penalizacni minusove VB
v kategoriich chybéjici druh
hospodarskych zvirat, nevyuzite

Skrrnout

provést vSechny pozadované vymény zdroji za penize a tim az 7 2| policko na hraci desce a Zetony
za VB. zipornych VB | Zebrani.
ey N Loy ")




SOLOVA HRA

Solova hra mé oproti hie ve 2 az 7 hracich par vyjimek v pravidlech.

V kazdém kole ve fazi 3 — ,,Provadéni akci” prosté umistujte na akéni pole jednoho svého trpaslika po druhém. Hrajete
sami, neni na koho ¢ekat. Cilem sélové hry je zkusit dosahnout co nejvétsiho poctu vitéznych bodi optimalizaci svych

kroktu. (Jakousi , magickou
hranici* predstavuje dosazeni
mety 100 VB.) Hru zacinate se
dvéma jidly.

Herni plan sestavte jako pro
hru ve dvou hracich, pricemz
nektera akéni pole prekryjete
prehledovymi kartami, jak
vidite zde na obrazku.

Fidir
1 misnost

L e
N

— 1| [=ll; ¢

Karty akénich poli
jednotlivych kol ‘vylozte na
herni plan v presné daném
poradi, licem = doli, podle

nasledujici tabulky:

1 KOVANI ZBRANT{ 4 TOUHA PO DITETI 7 DOBYVANi RUDY 10 OBCHOD S RUDOU

8 RODINNY ZIVOT
7 2 (Otocit kartu kola 4 .stranou - z

2 CHOV ovcCi 5 CHOV OSLU T e, T 11 DOBRODRUZSTVI
DITETI nahoru)

3 ZALOZENI 6 ZALOZENI 9 (odpadd) 12 DOBYVANI

RUDNEHO DOLU RUBINOVEHO DOLU gpacd RUBINU

Jednou kartou trpaslika piekryjte kartu TOUHA PO DITETI (aby bylo jasné, ze zatim nent toto pole k dispozici), ve &tvrtém
kole ji pak odstranite a ak¢ni pole tak zptistupnite.

So6lova hra se hraje bez Zetonii sklizné a karty ZVLASTNI PRUBEH SKLIZNE. Kazdé kolo po¢inaje patym bude kongit
zcela normalni sklizni.

Porovnani s hrou ve dvou hracich '

Stejné jako ptihie ve dvou nepouzijete kartu PRUZKUM a devaté kolo hry odpadne — toto akéni pole miiZete piekryt druhou
kartou trpaslika. Na rozdil od hry ve dvou vSak na akéni pole TEZBA RUBINU doplitujete po 1 rubinu uz od kola 1 hry.

Dopliiovaci pole a dopliiovani zdroju ’

Pfi dopliovani zdroji vzdy zkontrolujte, zda na pfislusném dopliovacim poli ndhodou nelezi jiz 6 (nebo vice) kust
ptislusného zdroje. Pokud ano, vSechny zde nashromazdéné zdroje nejprve odhod’te zpét do obecné zasoby, az poté zdroje
dopliite. Muizete pouzit 1 rubin za kazdé plné dopliiovaci pole, aby v prislusném kole k tomuto odhozeni nedoslo. To mizete
¢init opakované i v dalSich kolech (v kazdém kole vSak musite zaplatit za kazdé takovéto dopliiovaci pole dalsi rubin, pokud
nechcete, aby se nashromazdéné zdroje vratily do obecné zasoby). Tim se mize stat, ze na dopliiovacich polich mize lezet
pripadné i vice nez 6 zdroju.

Vsechna ostatni pravidla plati jako obvykle.

Vyhradni zastoupeni pro CR a SR:
Y pentp REKLAMACE: V ojedinélych ptipadech se stane,

ze ve hie chybi n€ktera Cast herniho materialu.
V takovém piipadé se nemusite se hrou vracet

do prodejny, ale muzete se obratit pfimo na nas.
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