PRAVIDLA HRY

Tento navod vam déava vSetky potrebné
informacie!

Hracie potreby:

e 19 Sest’ hranych dielov s réznymi typmi krajiny

o 6 Casti rdmu s 9 pristavmi

o 95 kariet so symbolom suroviny (ruda, obilie,
vina, drevo, tehly)

e 25 akénych kariet

o 4 karty so stavebnymi ndkladmi

o 2 zvla§tne karty (najdlh$ia obchodna cesta,
najvicsie vojsko)

o 16 miest

o 20 dedin

e 00 ciest

e 18 Zetobnov s Cislami

o 1 figrka zlodej

e 2 hracie kocky

Vystavba ostrova (rozmiestnenie na Starte pre
zaliatoénikov)

Hraci plan méze byt sice zakazdym iny, ale pre
zaciato¢nikov odporuc¢ame postavit’ ostrov podl'a
nasho obrazka. Ponuka vyrovnané Sance pre
vSetkych hracov. Postavte vSetky diely krajiny,
poloZte na ne zetony s ¢islami, potom more tak,
ako je uvedené. Davajte pozor na polohu
pristavov.

Priprava (rozmiestnenie na Starte pre

zadiatolnikov)

o Hraci si vyberu farbu a kazdy dostane 5 dedin,
4 mesta a 15 ciest. Ani viac, ani menej! Kazdy
hrag si na hraci plan postavi 2 dediny (vid’
obrazok) a zostavajuci material si neché pred
sebou. Ak hraju iba 3 hraci, cely materidl
¢erveného zostane v skatuli.

o Kazdy hraé si vezme kartu so stavebnymi
nakladmi.

e Karty NajdlhSia obchodna cesta a Najvdicsie
vojsko sa pripravia bokom. Rovnako tak aj
hracie kocky.

o Karty so surovinami sa roztriedia a pét balickov
sa poloZi licom nahor do priehradok na karty.
Priehradky sa polozia vedl'a hracieho planu.

o Akéné karty sa zmieSaju a balicek sa polozi
licom nahor do poslednej vol'nej priehradky
v Skatuli.

e Potom si hraéi zoberu suroviny vynosy za
dedinu s hviezdickou. Za kazdy diel krajiny
hraniciacej s touto dedinou si hra¢ zoberie kartu
s prislugnou surovinou.

e Modry teda dostane 2 drevé a 1 obilie.

e Hracdi si svoje karty so surovinami drzia tak,
aby ich ostani nevideli.

PrehPad priebehu hry

Zadina najstarsi. Ten, kto je na tahu moze

vykonavat vsetky kroky v ur¢enom poradi.

1. Hodi kockami, aby sa ur€ili vynosy surovin
v tomto tahu. Vysledné ¢islo je platné pre
vsetkych hracov.

2. Ak cheete, mbzete obchodovat’ = vymienat’
suroviny so spoluhraémi aj so zamorim.

3. TieZz mozete budovat’: cesty, dediny, mesta
pripadne kupovat’ akénu kartu. Hra¢ na tahu
moZe tiez zahrat’ akénou kartou, a to v
ktorejkol'vek faze svojho tahu.

Pokracuje sused po l'avej strane prvym krokom.




Priebeh hry detailne

1. Vynosy surovin

e Hrac hadze oboma kockami. Sucet ¢isel urci
krajinu, ktora dé4 vynos.

e Hradi ktori maju dedinu na krizovatke pri krajine
s hodenym ¢islom si vezmu 1 kartu so
surovinou. Ak ma hra¢ viac dedin, dostane
surovinu za kazdd z nich.

2. Obchod

Potom moze hra¢ obchodovat, aby si doplnil

chybajtce karty.

a) Vnutorny obchod

Ten, kto je prave na rade, méze obchodovat’ so

vSetkymi spoluhra¢mi. Hlasi, ¢o potrebuje,

pripadne ¢o pontika. Alebo sa pyta, kto ¢i ponika a

urobi proti ponuku. POZOR: Obchodovat je

mozné iba s hraCom, ktory je na tahu, ostatni
nemdzu obchodovat’ medzi sebou.

b) Obchod so zamorim

Obchodovat’ mozno aj bez spoluhracov!

e Hrag, ktory je na tahu, moéze kedykol'vek
vymiefiat’ 'ubovol'né suroviny v pomere 4:1, tzn.
odovzda do banku 4 rovnaké suroviny a vezmi si
1 ind.

o Ak ma hra¢ dedinu v pristave, mdze obchodovat
s bankom vo vyhodnej$om kurze 3:1, alebo
dokonca 2:1 (surovina je dand podl'a obrézka).

POZOR: Pri kurze 4:1 mbZe obchodovat’ aj hraé

ktory nema dedinu v pristave.

3. Stavanie

A teraz je uz mozné stavat’, aby vzrastol pocet

vyhernych bodov.

o Kto chce stavat’, musi zaplatit’ uritou
kombinaciou surovin (vid’ stavebné naklady) a
potom umiestni svoje cesty, dediny alebo mesta
na hraci plan.

o Nikto nemoze postavit’ viac, ako ma v zasobe,
teda max. 5 dedin, 4 mestd a 15 ciest.

a) Cesta (platba drevom a tehlami)

e Kazda nova cesta musi
nadvézovat na uz
exitujicu vlastnu cestu,
dedinu alebo mesto.

e Na kazdom chodniku
mozno vybudovat’ len
jednu cestu.

o Ak ma hra¢ suvislu cestu z 5 usekov (odbocky
sa nepocitaju), ziskava kartu Najdlhsia
obchodna cesta. Tato karta pripadne vzdy tomu,
kto postavi najdlhsiu cestu.

b) Dedina (platba tehlami, drevom, vlnou a
obilim)
e Pri stavbe dediny je potrebné drziavat’

vzdialenost’ medzi dedinami (vid pravidlo o
vzdialenosti). To znamena4, ze vSetky 3 susediace
krizovatky musia zostat’ nezastavené.

e Dedina vzdy musi nadvézovat' na vlastni cestu.

e KaZda dedina potom prinasa vynosy z krajin, na
ktorych krizovatka lezi.

o Dedina sa pocita za 1 vyherny bod.

¢) Mesto (plati sa rudou 3x a obilim 2x)

e Mesto vznikne povysenim dediny.

e Hrag, ktory je na tahu a chce povysit’ dedinu na
mesto, si vezme dedinu spét’ a postavi na hraci
plan namiesto nej mesto.

e Mesto prinasa dvojnasobné vynosy, teda 2x
karty so surovinou.

e Mesto sa pocita za 2 vyherné body.

Akéné karty (plati sa rudou, vinou a obilim)

e Kto si zaplati aként kartu, berie si vrchn kartu
z bali¢ka akénych kariet.

e Existujt nasledovné 3 druhy akénych kariet:
Rytier, Pokrok a Karta s vyhernym bodom.

e Akenu kartu drzi hra¢ zakryta az do okamihu jej
pouZitia, najlepsie tak, aby spoluhra¢i nemohli
vyvodzovat ziadne zavery.

4. Mimoriadne pripady

a) Padla sedmicka, nastupuje zlodej

e V okamihu, kde pri st¢te padlo 7, Ziadny hra¢
neberie suroviny.

e Kazdy, kto ma viac ako 7 kariet odovzda
polovicu z nich do banku (neparny pocet sa
zaokruhli nadol).

o Potom sa premiestni zlodej (vid’ body 1. a 2.).

1. Hra¢ premastni zlodeja na zetén iného
Tubovol'ného dielu krajiny.

2. Potom ukradne 1 surovinu jednému z hracov,
ktori pri tomto diele krajiny maju dedinu alebo
miest. Okradany hraé drzi karty licom k sebe.

POZOR: Ak padne ¢islo Zeténu, na ktorom stoji
Zlodej, majitelia prilahlych osad nebert ziadne
suroviny. Zlodej zostane na mieste, kym niektoy
z hracov nehodi znova 7.

b) Akéna karta

Hra¢ na tahu mdze zahrat’ akénou kartou

v ktorejkol'vek faze t'ahu. Nesmie to vSak byt
karta, ktora prave kupil.

Rytier

o Kto zahra kartou Rytier, musi premiestnit’
Zlodeja (vid’ vysSie 4a) body 1. a 2.).

e Zahrana karta s Rytierom zostane lezat pred 2




hra¢om licom nahor.

e Kto ma ako prvy 3 Rytierov, dostane kartu
Najvicsie vojsko v hodnote 2 bodov.

o Ak ziska iny hra¢ vyssi podet Rytierov, karta
(a teda aj body) sa presunie k nemu.

Pokrok
Kto zahra tato kartu, riadi sa jej pokynmi. Hrac¢
polozi kartu pred seba licom nahor.

Karta s vyhernym bodom
Tato kartu drzi hra¢ v tajnosti a ukaze ju, az ked’
ma spolu s touto kartou 10 bodov. Hra kon¢i.

Koniec hry

Hra konéi v okamihu, ked’ niektory hra¢ dosiahol
10 (alebo viac) bodov. Vyhrat’ moze iba hrac, ktory
je prave na tahu a dosiahol v tomto t'ahu
minimalne 10 bodov.
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Vystavba ostrova (rozmiestnenie na Starte pre
pokrocilych)

S variabilnym hracim planom si iste uZijete viac
zébavy. Diely krajiny premiesajte, rozlozte a
ostrov bude vzdy iny.

Diely s pevninou oto¢te rubom nahor a
premiesajte. Berte jeden diel za druhym a
ukladajte ich na st61 podla tychto pokynov:

1. Doprostriedku polozte do rady vedla seba 5
dielov pevniny.

2. Nahor a nadol od tejto rady polozte vzdy jednu
radu so 4 dielmi pevniny.

3. Na obe strany poloZte este po jednej rade s 3

1‘2.3. é)@o
¢ % ¢

4. Teraz vezmite do ruky diely mora a rozmiestnite
ich okolo pevniny. Striedajte Casti s jednym a s
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dvoma pristavmi.

5. RozloZenie Zeténov s ¢islami.

o Zetony s &islami otoéte pismenami nahor a
polozte vedla hracieho planu.

e V abecednom poradi ukladajte Zetony na hract
plan pismenom nadol (teda ¢islom nahor).
Zagnite na 'ubovolnom rohovom poli a
pokradujte proti smeru hodinovych rudiéiek.

o Na pust’ zetdn nedéavajte.

Priprava (rozmiestnenie na Starte pre

pokrodilych)

o Hradi si vyberu farbu a kazdy dostane 5 dedin, 4
mesta a 15 ciest. Kazdy hra¢ si vezme kartu so
stavebnymi nakladmi.

o Karty Najdlhsia obchodnd cesta a Najvicsie
vojsko sa pripravia bokom. Rovnako tak aj
hracie kocky.

e Karty so surovinami sa roztriedia a pét’ balickov
sa polozi licom nahor do priehradok na karty.
Priehradky sa polozia vedl'a hracieho planu.




o Ak¢né karty sa zmie$aju a balicek sa polozi
licom nahor do poslednej vol'nej priehradky v
Skatuli.

V zékladnej faze st 2 kold, kedy hraci postupne
postavia 2 cesty a 2 dediny.

1.kolo

Vsetci hraci hodia kockami a ten, ktory hodi
najviac, zaéina hrat’. Hra¢ si zvoli krizovatku a
umiestni jednu svoju dedinu. K umiestnene;j

dedine pripoji cestu v lubovolnom smere. Ostatni

pokraéuji v smere hodinovych ruciciek.

2.kolo

Posledny z prvého kola hned’ umiesttiuje druht
dedinu a druht cestu. Ostatni pokracuju proti
smeru hodinovych ruciéiek, ¢ize prvy hrad je teraz
posledny. Cesta opét’ nadvizuje na dedinu v
Pubovolnom smere. Za tito druht dedinu si hraci
ber( svoje prvé vynosy: vezmu si od kazdého
pril'ahlého dielu kartu s prislusnou surovinou.
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