- Pravidla hry ~

Vitejte!

Jiz pted 2000 lety, ddvno pted civilizaci Inkq, existovaly na zdpadé Jizni Ameriky kulturné vysoce rozvinuté fise pu-
vodnich obyvatel. Tyto fiSe ¢asem zanikly; piisly nové kmeny, ptevzaly kulturu upadajicich ndrodi a prosperovaly.
Ale i ony Casem zeslably a musely se sklonit pfed novymi, mocnéj§imi kmeny. Nakonec na jevisté déjin vstoupili v 15. sto-
leti Inkové. Podmanili si vSechny konkurencni kmeny a zaloZili obrovskou #i8i, jeZ sahala od dnesntho Ekvadoru az

do stfedu dnesniho Chile. Vice informaci o Incich naleznete v piiloZeném almanachu.

V této hte zacind kazdy z vas s jednim kmenem kultury raného obdobi, ktery musite dovést na civilizacni vrchol. Jestlize
se vam to podaii, stanete v Cele kmene jedné z kultur stfedniho véku. I's jeho civilizaci musite dosdhnout vrcholu, nez
se budete moci ujmout svého tfettho kmene. A ten z vas, kdo se svym tfetim kmenem dojde na vrchol civilizace jako
prvni, vyhraje celou hru. Dany kmen se prosadi vii¢i vSem ostatnim a jeho vitézstvi bude symbolizovat vzestup Inki
v Jizni Americe!

Uvod
Aby uvedeni do hry probéhlo co moznd nejsnaze, budeme pouzivat nékolikadilny pravidlovy systém vychdzejici ze hry
CATAN - Osadnici z Katanu.

Jestlize uz pravidla tohoto systému zndte, mtZete po precteni kapitol Sestaveni herniho planu (str. 2) a Priprava hry
(str. 4) piejit rovnou na zvlastni pravidla Kmeny (str. 7). Dalsi dulezité zmény oproti dosavadnim pravidlim najdete pre-
hledné uspotddané v almanachu na str. 20-21.

Pokud jesté pravidla tohoto systému nezndte, sestavte nejprve podle piisluSnych pokynti herni plan. Poté si prectéte kratky
ivodni prehled hry na str. 2 a 3. Nasledné se podivejte na str. 4-6 na zakladni pravidla a pustte se do hry. Doporucujeme
vam hrat podle téchto pravidel az do chvile, kdy nékdo dovede svtij prvni kmen na

vrchol civilizace. Tehdy piijdou na fadu zvlastni pravidla Kmeny od str. 7.

Tato pravidla obsahuji vSechny dtlezité informace, které jsou pro hrani za-

potfebi. JestliZe vyvstanou otdzky vyZadujici detailnéjsi odpovédi, miZete

sdhnout po almanachu. Zde najdete u vSech klicovych slov oznacenych
(=) dalsi podrobnosti.
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CATAN - Rise Inku Herni plin & pi‘ehled hry

PRIPRAVA

SESTAVENI HERNIHO PLANU

Hern{ plan zndzoriiuje oblast dneSntho Peru, kterou na zdpadé omyvd Tichy
ocedn a na vychodé lemuje prales. Zde se rozkladalo jadro i{Se Inku.

Pro zacateéniky

Pro prvn{ hry vim doporucujeme pouZit herni plan podle schématu na str. 2-3.
Nejprve slozte dohromady osm dilti rdmu a dovniti pak umistéte dily krajin.
Na dily pevniny a mofi poloZte Zetony s Cisly (=).

Pro pokrocilé
Jakmile budete mit za sebou nékolik partii této hry, miZete sestavit i vlastni herni
pldn. Pfislusnd pravidla naleznete v almanachu pod heslem Variabilni sestaveni
herniho planu (=).

PREHLED HRY

® Pred vami se rozkladd ¢dst Jizni Ameriky. Je obklopend mofem a pralesem a sestdva
729 dilti krajin. Vasim tkolem je GspéSné projit se svymi kmeny tfemi fazemi civilizacniho
rozvoje.

Zeton s cislem

@ V této oblasti se nachdzi osm riznych typt krajiny.
Kazda krajina poskytuje odli$ny druh suroviny nebo zboZi. Suroviny a zbozi jsou predsta-
vovany kartami. Krajiny produkuji nasledujici vynosy:

I | I KriZzovatka

Les poskytuje Kamenolom poskytuje Pastvina poskytuje
surovinu dievo. surovinu kimen. surovinu vlna.

Pole poskytuje Hory poskytuji
surovinu brambory. surovinu ruda.

Prales poskytuje Pralesni plantaz Pobieini vody poskytuji
zboii pefi. poskytuje zbozi koka. zbozi ryby.

@ Hru zacindte se 2 vesnicemi a 2 silnicemi. Diky témto 2 vesnicim mdte jiz od zacdtku
2 body rozvoje, protoZe kazdd vesnice ma hodnotu 1 bodu rozvoje. Kdo ziskd jako prvni
11 bodti rozvoje, a tim dovede sviij téeti kmen na vrchol civilizace, stdvd se vitézem. Pocatecni rozmisténi

pro zacatecniky




CATAN - Rise Inku

Piehled hry

® Abyste body rozvoje ziskali, musite stavét nové silnice a vesnice a ty ndsledné rozsifovat
na mésta. A kdo bude chtit stavét, bude potfebovat suroviny.

® Jak je ziskat? V kazdém tahu se urcuje, které krajiny poskytuji vynosy. To se déje po-
moci soutu hodt na 2 kostkach. Pokud naptiklad padne dohromady , 11 ziskajf hraci
vynosy ze viech krajin, na nichz lezi Zeton s ¢islem 11. Na obrdzku vlevo by Slo o jedny
hory (ruda), jeden kamenolom (kdmen) a jednu pralesni plantaz (koka).

® Suroviny a zboZi vSak dostanete pouze tehdy, jestlize s krajinami, které pravé poskytujf
vynosy, sousedi vase vesnice nebo mésto. Na obrazku sousedi cervend vesnice (A) s horami
,11“ a oranzovd vesnice (B) s pralesni plantdzi ,11“. Pokud tedy padne ,11°, ziskd Cerveny
hra¢ 1x rudu a oranZovy hrac 1= koku.

@ Vétsina vesnic a mést sousedi s vice krajinami (aZ se 3), a ,sklizi“ tak - v zavislosti na
vysledku hodu - az 3 rizné suroviny ¢i zboZzi. V nasem pitkladu sousedi modrd vesnice
(C) se 3 krajinami: s horami, kamenolomem a pralesem.

® JelikoZ neni mozné, abyste méli vesnice/mésta u vSech krajin a Zetont s ¢isly, dostanete
nékteré suroviny ¢i zbozi pouze zfidka nebo viibec. K budovani novych staveb vsak bu-
dete potebovat pfesné dané kombinace surovin.

® 7 tohoto diivodu miizete ménit suroviny a zboZzi s bankem nebo obchodovat s ostatnimi
hraci. Zapojujte se proto do vymén aktivné! Pokud bude obchod ispésné uzavien, moznd
ziskate surovinu ¢i zboZi, které nutné shanite.

® Novou vesnici smite stavét pouze na volné kiizovatce, Navic k ni mus{ vést vase silnice
asoucasné musi byt vSechny stavajici vesnice ve vzdalenosti alesponi 2 kfizovatek.

® Dobie si rozmyslete, kde svou vesnici postavite! Na Zetonech s ¢isly se nachdzeji rizné
velké cislice. Cim je Cislice vétsi, tim vyssi je pravdépodobnost, Ze dané ¢islo padne. Cer-
vend Cisla ,6“ a ,8 jsou nejvétsi, stejné jako pravdépodobnost, Ze vysledek hodu jim
bude odpovidat. Cim ¢astéji néjakeé cislo padne, tim ¢astéji poskytuji krajiny s timto ¢is-
lem suroviny ¢i zboZi.

@



CATAN - Rise Inku

Piiprava & prabéh hry

PRIPRAVA HRY

HERNI MATERIAL

Figurky

Figurky hracl: Kazdy hrac si vezme vSechny figurky v jedné barvé (v pit-
padé hry 3 hrdct zustanou Sedé figurky v krabici): 8 vesnic (=), 2 mésta
(=), 7 silnic (=).

Houstiny: Kazdy hrac si vezme rovnéZ 4 houstiny (=).

Zlodéj: Postavte zlodéje (=) na libovolny ram pralesa.

Piehledy

Obchodovan{ a stavéni: Kazdy hrac si vezme jednu

piehledovou kartu (=).
Karty surovin a zbozi

Rozdélte karty surovin a zboZi (=) podle druht a umistéte je licem nahoru
do jednotlivych piihradek v zdsobnicich na karty. Zdsobniky postavte vedle
herntho planu.

Deska kmenti: Kazdy hrac si pred sebe
polozi jednu desku kmenti (). Vedle ni
se umisti po 11 Zetonech rozvoje kmene.

Karty vyhod & kostky

Karty vyhod Nejdel$i obchodni stezka (=)
aNejlepsi bojovnici (=) polozte licem nahoru
vedle herniho planu, stejné jako obé kostky.

Akéni karty

Akéni karty ,1“ Zamichejte vSechny akéni karty, které maji na
rubu 1%, a poloZte je jako balicek akénich karet (=) licem dolt
do poslednivolné piihradky v zdsobnicich na karty.

Akeni karty ,2 Zamichejte rovnéz akcni karty, které maji na
rubu 2%, Polozte je jako balicek licem dolti vedle herntho planu.
Do hry vstoupi aZ pozdéji.

POCATECNI ROZMISTENI

Pro zacateéniky

Pocétecn{ vesnice: Umistéte po 2 vesnicich a 2 silnicich na herni pldn
podle obrdzku na str. 2 a 3. Hrajete-li ve tfech, Sedé figurky se nepoulZiji.
Body rozvoje: Kazd4 vesnice umisténd na herni plan m4 hodnotu 1 bodu
rozvoje (=). Proto umistéte 2 Zetony rozvoje na 2 nejspodnéjsi pole
1. kmene na desce kment.

Prvni vinosy: Vezméte si své prvni vynosy z vesnic, jez jsou na obrdzku her-
niho pldnu na str. 2-3 oznaceny pismeny. Za kazdou krajinu, s niz dand
vesnice sousedi, si vezméte z banku 1 kartu prislusné suroviny/zboz.
Priklad: Modry hrdc dostane za svou vesnici (C) po 1 karié rudy, ka-
mene a peri.

Pozor! Karty surovin/zboZi drzte v ruce tak, aby ostatni vidéli pouze je-
jich pocet, ale nikoli druh.

Zaginajici hrac: Vsichni postupné hodi obéma kostkami; komu padne
nejvice, zacind hru.

Pro pokrocilé

KdyZ uz za sebou budete mit nékolik partii hry CATAN - RiSe Inki, dopo-
rucujeme pouZit volitelné umistovani pocatecnich vesnic ve fazi zakla-
dani (=).

PRUBEH HRY - PREHLED

Kdyz piijdete na fadu, mate v nfZe uvedeném poiadi k dispozici nasledujici
moZznosti:

1) Faze vynost
Hod'te obéma kostkami, abyste urcili, které krajiny budou v tomto tahu
poskytovat vynosy. Vysledek plati pro vSechny hrace.

2) Faze obchodovani a stavéni
Smite obchodovat (=) a stavét (=>).

Navic miZete kdykoli béhem svého tahu (dokonce i pred fazi vynosi)
zahrdt 1 svou akéni kartu.

Poté co odehrajete vSechny své akce, predite kostky svému sousedovi po
levici. Ten je nyni na tahu a pokracuje ve he 1. fazi.

PRUBEH HRY - PODROBNE

FAZE VYNOSU

Hod na vynosy
Hodte obéma kostkami. Soucet hodnot, jez padly na kostkdch, urcuje
krajiny, které poskytnou v tomto tahu vynosy.

Piijem vynosa
Kazdy hrdc, jehoZ vesnice/mésto sousedi s krajinou, jejiz ¢islo bylo hoze-
no, dostane z banku karty surovin nebo zboZi.

Vesnice

Jestlize vase vesnice sousedi s krajinou, jejiz ¢islo padlo na kostkdch, vez-
mete si 1 kartu odpovidajici suroviny nebo zboZzi. Pokud mate u daného
pole 2, nebo dokonce 3 vesnice, dostanete 1 kartu pfislusné suroviny/zbozi
za kazdou takovou vesnici.

Mésto
Za kazdé mésto, které mate postavené vedle krajiny, jejiz ¢islo padlo, do-
stanete z této krajiny 2 karty dané suroviny/zboZ.

Priklad: Kdyby padlo 6%
dostal by cerveny hrac 2x
drevo za obé své vesnice,
modry by dostal 1 dfevo.
Pri vysledku hodu ,4* by
modry hrdc dostal 1% peri.
Jestlize by zde mél misto
vesnice mésto, dostal by
2 karty peri.

\ %



CATAN - Rise Inku

Prubéh hry

FAZE OBCHODOVANI A STAVENTI

Poté co se vyresi hod kostkami a vynosy, smite obchodovat a stavét. Obé
akce je mozné provadét libovolné ¢asto a v libovolném pofadi. Lze napfi-
klad nejprve obchodovat, poté stavét, pak zase obchodovat a nakonec opét
stavet.

Obchodovani

V ramci obchodu se snazite vyménit karty surovin a zbozi. Je mozné ménit
karty tak dlouho a Casto, jak vim karty v ruce dovoli. Dva niZe popsané
druhy obchodu je mozné provadét v libovolném potadi.

Obchod se spoluhraéi (=):

Mizete ménit suroviny a zbozi se vSemi spoluhraci. Napiiklad jim oznd-
mite, o jaké suroviny/zbozi mate zdjem a co jste ochotni za né nabidnout.
Mizete si ale také naopak nejprve vyslechnout navrhy ostatnich hract
aucinit protinabidku.

Pozor! Ménit Ize pouze s tim, kdo je pravé na tahu. Hraci, ktef{ na tahu
momentdlné nejsou, spolu vzdjemné obchodovat nesmi.

Obchod s bankem (=):
Mizete rovnéz obchodovat bez zapojeni spoluhract.

3:1 s bankem: MuZete vratit zpét do banku T O
3 stejné karty surovin a vzt si za né 1 libovol- =
nou kartu suroviny/zbozi.

Obchod se zboZim s bankem: Zbozi je mozné ménit s bankem ndsledujicim
zpusobem:

- Pokud vritite do banku 2 stejné karty zboZi, -
smite si vzit 1 libovolnou kartu suroviny nebo zboZi.

- Pokud vrdtite do banku 3 rtzné _
karty zbozi, smite si vzit 2 libovolné ‘ ‘ -

karty surovin a/nebo zbozi.

Pozndmbka. Zde vyobrazené kombinace karet jsou pouze ilustracni, po-
volené jsou samozriejmé i dalsi kombinace.

Stavéni

Stavby pfindseji potfebné body rozvoje (=) a pomdhaji zvySovat vynosy.
Navic je mozné koupit si uzite¢né akéni karty (=).

Abyste mohli stavét, musite vratit zpét do banku urcité kombinace karet
surovin, viz prehledovou kartu (=) Obchodovani a stavéni. Za to sivezmete
ze své zasoby silnici, vesnici nebo mésto a umistite stavbu na herni plan.

Silnice (=): pozadavky: 1x dfevo + 1x kdmen

Na cestach: Silnice se stavi na cestich. Na kaZdé cesté (=) lze postavit
pouze 1 silnici.

Pozor! Mezi dily pralesa neexistujf cesty. Proto neni mozné mezi dvéma
pralesnimi krajinami stavét zadné silnice. TotéZ plati odpovidajicim zpi-
sobem i pro rdm, na némz je vyobrazen prales.

Ke kfiZovatce: Silnici je mozné piiloZit pouze ke kfiZovatce (=), k niZ vede
jind vade silnice. Na této kiiZovatce muZe stdt vaSe vesnice/mésto; v tako-
vém pifpadé smite z dané kiiZovatky stavét dalsi silnice. Pokud se zde viak
nachdzi cizi vesnice/mésto, stavba vasich silnic je jimi blokovana.

Priklad: Modry hrdc smi po-
stavit silnice pouze na zelené =
oznacenych mistech, ale nikoli

natéch, jez jsou oznacena cer- @

vene. /
Nejdelsi obchodni stezka —

- Jakmile mdte postavenou souvislou komunikaci (odbocky se nepocita-
ji), kterd sestavd alespon ze 3 silnic a neni pferusena cizi vesnici nebo més-
tem, ziskavate kartu vyhody Nejdelsi obchodni stezka (=). Vlastni vesnice
¢i mésto se za preruseni nepovazuji.

Pokud se jinému hraci podafi postavit delsi silniéni komunikaci, nez
mate vy, pfevezme si kartu Nejdelsi obchodni stezka.

- Drzitel této karty smi jednou béhem své faze obchodovani a stavéni
odevzdat do banku 2 libovolné karty surovin a/nebo zboZi z ruky a vzit si
za né 1 libovolnou kartu suroviny nebo zboZi.

Priklad: Cerveny hrdc viasini souvislou silnicni komunikaci, kterou tvori
4 silnice (odbocka se nepocitd), a diky tomu md i kartu Nejdelsi obchodni
stezka. 5 silnic modrého hrdce rozdéluje cervend vesnice na dvé silnicni ko-
munikace o délce 3 a 2 silnice.

Vesnice (=>): pozadavky: 1x dfevo + 1x kdmen + 1x brambory + 1x vina

Na kiiZovatce: Vesnici je moZné postavit pouze na kiiZovatce, k niz vede
minimalné jedna vase silnice, a zaroven je tieba dodrZet pravidlo odstupu

(=)

Pravidlo odstupu: Vesnici je moZzné postavit na dané kfizovatce pouze teh-
dy, jestlize na zddné ze sousednich kiiZovatek nestoji Zddné vesnice
¢i mésta (bez ohledu na to, komu patfi).

X O

X X

Priklad: Cerveny hrdc miize postavit vesnici na zelené oznacené krizovaice.
Na Cervené oznacenych kiiZovatkdch to vsak vzhledem k pravidlu odstupu
neni mozne.

&
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Prabéh hry

Vynos: Za kazdou vesnici ziskava jeji vlastnik vynosy ze sousednich krajin,
asice 1 kartu suroviny/zbozi za kazdou krajinu, jejiz ¢islo padlo.

Bod rozvoje: Kazdd vesnice md hodnotu 1 bodu rozvoje (=). Jakmile
umistite vesnici na herni pldn, polozte 1 Zeton rozvoje na nejblizsi volné
pole na desce kment.

Mésto (=>): pozadavky: 2x brambory + 3= ruda

Rozsifeni: Mésto predstavuje rozsifen vesnice. Abyste ho dostali do hry,
vrétite jednu svou vesnici z herniho planu zpét do své zdsoby a nahradite
ji méstem.

Pozor! Mésto 1ze postavit pouze nahrazenim vlastni vesnice.

Vynos: Za mésto dostanete dvojndsobny vynos ze sousednich krajin, jestlize
padne jejich ¢islo, tj. 2 karty suroviny nebo zbozi.

Bod rozvoje: Mésto md hodnotu 2 bodi rozvoje. ProtoZe ale mésto nahra-
Zuje vesnici, postaveni mésta v praxi znamend, Ze umistite na svou desku
kmenti pouze 1 Zeton rozvoje.

Pozor! S kazdym svym kmenem (=) smite vystavét pouze 1 mésto!

Akéni karta (=): pozadavky: 1x brambory + 1x vlna + 1x ruda

Ziskan{: Pokud si koupite akcni kartu, vezmete si vrchni kartu z pFislus-
ného balicku v banku.

Utajeni: Zakoupené akéni karty udrZujte pred ostatnimi hradi v tajnosti,
dokud je nezahrajete. Nepocitaji se do limitu karet v ruce a nelze s nimi
obchodovat.

Akeni karty 20 Akéni karty s ,2¢ na rubu pfichdzeji do hry a7 tehdy,
kdyz vSichni hraci uspé$né dovedou svdj prvni kmen na civilizacni
vrchol. Je-li tento pozadavek splnén, polozi se balicek akénich karet
,2¢ do piihradky pro akéni karty, piip. se vsune pod balicek akénich ka-
ret 1%, pokud jesté néjakeé zbyvajt.

ZVLASTNI PRIPADY
Kdyz padne ,7%: aktivace zlodéje

Z4dné vynosy: Pokud jste na tahu a hodite ,7* (=), nedostava vynosy
nikdo.

Odevzdani karet: Vsichni hraci, ktefi maji v ruce vice neZ 7 karet, si z nich
vyberou polovinu a vriti je do zdsobniku karet k pfislusnym surovindm
nebo zbozi. V pifpadé lichého poctu karet se zaokrouhluje ve prospéch
hrace (pokud mate v ruce napt. 9 karet, odevzdavate 4 z nich).

Pfesun zlodéje
- Musite pfesunout zlodéje na jinou krajinu nebo dil rimu s vyobrazenim
pralesa.

Pozor! Zlodéje nelze pfesunout na krajinu, ktera poskytuje zboZ, tj. na dily
pralesa, pralesni plantdZe a mofe.
- Poté mlZete vzit 1 kartu z ruky hrdci, jehoZ vesnice nebo mésto sousedi
s krajinou, na niz se zlodéj pravé presunul. Dany hrac pii tom drzf karty
v ruce tak, aby nebylo mozné poznat jejich druh. Nelze se takto zmocnit
akeni karty.
- Nisledné pokracujete ddle k fazi obchodovani a stavéni.
- Pozor! Pokud padne ¢islo krajiny, na ni% se nachdz{ zlodéj, nedostanou
vlastnici sousednich mést a vesnic Zadné suroviny.

Zahrani akéni karty

Pokud jste na fadé, miZete kdykoli ve svém tahu zahrdt pravé 1 akéni
kartu - dokonce i pfed hodem na vynos. Nesmi se ale jednat o kartu, kte-
rou jste si v daném tahu koupili.

Bojovnik (=):

Pfesun zlodéje: JestliZe zahrajete kartu Bojovnik, presunete zlo-
déje, jako kdyby vdm padlo ,7“ Stejné tak smite vzit 1 kartu
z ruky jednoho pfislusného hréce.

VyloZeni: Zahrané karty Bojovnikl zlstavaji leZet pred hraci, ktefi je zahrali.
Za kazdou vasi vylozenou kartu Bojovnika se zvySuje limit karet o 1, pfi
ném? jste nuceni odevzdavat karty zpét do banku, kdyz padne , 7.

Priklad: Jestlize budete mit pred sebou vyloZené 3 Bojovniky a padne
.7 musite odevzdat polovinu svych karet do banku az tehdy, kdyz
Jich budete mit v ruce vice nez 10.

Nejlepsi bojovnici:

- Pokud pred sebe jako prvni vyloZite 2 Bojovniky, dostanete kartu vyhody
Nejlepsi bojovnici (=). Jestlize néktery jiny hrd¢ vylozi vice Bojovnik,
tuto kartu si okamzité vezme k sobé.

- Drzitel této karty smi jednou béhem svého tahu presunout zlodéje na
ram herniho pldnu s vyobrazenim pralesa. To vSak lze ucinit pouze tehdy,
jestlize se zlodéj momentdlné nachdzi na dilu krajiny, s nimZ sousedi ves-
nice ¢i mésto drzitele karty Nejlepsi bojovnici. Pokud hra¢ zlodéje takto
premisti, vezme si kartu suroviny odpovidajici krajiné, na niZ zlodéj pred-
tim stdl.

Pozor! Vyhodu karty Nejlepsi bojovnici miZete vyuzit i pfed hodem na
Vynosy.
Pokrok (=):

Vyhodnoceni: Pokud tuto kartu zahrajete, fidte se jejim
textem.

OdloZent: Po zahran{ se tyto karty odstratiuji ze hry.

RADA PRO ZACATECNIKY

V tuto chvili vim doporucujeme, abyste zacali hrdt a fidili se vy3e uvede-
nymi pravidly. Jakmile nékdo ziskd jako prvni 4 body rozvoje, tj. na jeho
desce kmenti budou u jeho 1. kmene leZet 4 Zetony rozvoje, uplatni se
pravidla od str. 7 ddle.
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KMENY

PREHLED

Ukolem vis i vasich spoluhracti je postupné rozvijet tfi kmeny a dovést je
tispésné k cili tohoto rozvoje - na vrchol civilizace.

K rozvoji dochdzi prostiednictvim staveb: kazdd novd vesnice nebo mésto,
které se umisti na hernf plan, znamenaji postup o 1 stupeni rozvoje na
desce kment.

Jestlize néktery kmen dosdhne vrcholu rozvoje, nastava upadek. K jeho
zndzornéni se pouZzivaji houstiny, které obklopuji jednotlivé vesnice
amésta. Soucasné zacind hrac¢ daného kmene rozvoj dalstho svého kmene
tim, Ze zaloZi 1 vesnici nového kmene.

Cil rozvoje prvniho & druhého kmene
Rozvoj kmene je ispésné zavrSen dosazenim 4. stupné rozvoje. Za timto tce-
lem musite mit na hernim pldnu bud 4 vesnice, nebo 2 vesnice a 1 mésto.

Cil rozvoje tietiho kmene
Jestlize se svym tetim kmenem dosahnete jako prvni 3. stupné rozvoje
(bud za pomoci 3 vesnic, nebo 1 vesnice a 1 mésta), stivite se vitézem.

Deska kmenu

Cil rozvoje: U kaZdého kmene je znd-
zornéno, co je zapotiebi k tspésnému
dosazeni vrcholu civilizacniho rozvoje.

Stupné rozvoje: Kdykoli umistite na
herni plan vesnici nebo mésto, polozte
1 Zeton rozvoje na nejblizsi volné pole
aktivniho kmene. Zetony se vzdy umis-
tuji zdola nahoru.

Cil rozvoje

-~ Stupné rozvoje

Upadek

Upadek: Na desce jsou shrnuta pravidla pro piechod od jednoho kmene
ke druhému.

UPADEK KMENE

Dosazeni ipadku pro kmen znamend, Ze uZ neni naddle schopen se rozvi-
jet, resp. rozsifovat své izemi. Vesnice 2 mésta kment, které se nachazeji
v Gpadku, Ize piestavét.

Upadek prvniho kmene
Jestlize se svym prvnim kmenem ziskdte 4 body rozvoje, musite ho zane-
chat tpadku.

Silnice: Vratte vSechny silnice kmene v Gpadku z herniho planu zpét do
své zdsoby.

Karta vjhody Nejdel§i obchodni stezka: Jestlize jste drZiteli této karty, mu-
site ji odevzdat tomu ze spoluhrct, ktery md na hernim planu nejdelsi
souvislou silni¢ni komunikaci, jez sestdvd alespon ze 3 silnic. Je-li tako-
vych hract vice, poloZi se tato karta stranou, dokud nékdo nevybuduje
jako jediny nejdelsi souvislou silni¢ni komunikaci, kterou budou tvofit

alesponi 3 silnice.

Vesnice a mésta: Umistéte kolem vesnic, resp. mésta upadajictho kmene
houstiny.

Priklad: (A) Modry hrdc postavil 2 vesnice a mésto, cimz iispésné doved! na
vrchol rozvoje sviij prond kmen.

(B) Odstrani z herniho planu silnice a obklopi obé své vesnice a mésto hous-
tinami.

Upadek druhého kmene
Jestlize se svym druhym kmenem ziskate 4 body rozvoje, musite ho zane-
chat upadku, stejné jako v pfipadé prvniho kmene.

Vesnice 2 mésto prvntho kmene: Pokud se na hernim pldnu jesté nachazi
vesnice ¢i mésto vaseho prvntho kmene, odstraiite vSechny tyto stavby
(vetné houstin) z herniho pldnu zpét do své zdsoby.

Vesnice, mésta, silnice, Nejdel3{ obchodni stezka: Poté vyfeste tipadek svého
druhého kmenem stejnym zpGsobem jako prvniho.

Dusledky upadku

Pro upadajici kmen plati nasledujici pravidla:

Z4dné dali rozsifovani: Rozsifit vesnici na mésto nebo zadit stavét silnice
od vesnic a mést neni v ptipadé staveb obklopenych houstinami mozné.

Sousedni cesty: JestliZe postavite silnici, kterd dosahne k vesnici ¢i méstu
upadajictho kmene, nelze od této vesnice/mésta stavét zidnou dalsi silni-
ci, dokud neni doty¢nd stavba kmene v ipadku nahrazena vesnici aktual-
nfho kmene (viz obr. ,A“ dole). Poté je mozné na sousednich volnych
cestdch stavét silnice béznym zptisobem.

Prestavba: Vlastni i cizi vesnice a mésta, které jsou obklopené houstinami,
je mozné prestavet, resp. nahradit. Jestlize postavite silnici tak, ze dosdhne
k vesnici/méstu upadajictho kmene, a zaplatite cenu za postaveni vesnice,
odstraiite vesnici/mésto kmene v tipadku a na jejich misto umistéte svou
vesnici. Odstranéné stavby se vrdti do zdsoby jejich vlastnikd.

5]

Priklad: (A) Cerveny hrdc vede stdle jesté svij proni kmen. Jeho silnice dosdhla
k upadagici vesnici modrého hrdce, pres tu vsak nemiize pokracovat dalsi silnici.
(B) Proto prestavi modrou upadajici vesnici napravo. Tuto vesnici a houstiny
kolem ni odstrani a po zaplaceni stavebnich néakladi umisti na jeji misto viastni
vesnici. Od této chvile z ni muige pokracovat dalsimi silnicemi.

&
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Kmeny & konec hry

V¥nosy: Vsechny vesnice a mésta upadajicich kment poskytuji i naddle vy-
nosy, jestlize padne cislo krajin, s nimiz sousedi.

Zlodgj: Pokud presunete zlodéje na krajinu, u niZ se nachdzi vesnice ¢i mésta
kment v upadku, smite i naddle vzit jednomu z jejich vlastnikd 1 kartu
z ruky.

Aktivni kmen: Na rozdil od upadajicich kmeni oznacenych houstinami
se vSechny ostatni kmeny oznacuji jako ,aktivni*.

ZALOZENI NOVEHO KMENE

Zalozeni prvniho kmene

Prvni kmen zacind hru se 2 vesnicemi a 2 silnicemi, jak je popsino
v po¢atecnim uspoiddani pro zacdtecniky a pokrocilé. Za kazdou vesnici,
kterou umistite na herni plan ve fazi zakladani, zaroveti umistéte 1 Zeton
rozvoje na piislusné pole na desce kmen.

Zalozeni druhého kmene

Jakmile dovedete sviij prvni kmen tspéSné na vrchol jeho civilizaéniho
rozvoje a pfenechdte ho upadku, vas tah konci tim, Ze na herni plan
umistite zdarma prvni vesnici svého druhého kmene.

Umisténi vesnice: Prvni vesnici nového kmene musite umistit na volnou
ktizovatku. Pfi tom je tieba dodrzet pravidlo odstupu i viici upadajicim
vesnicim a méstim. Neni rovnéZ dovoleno postavit ji na kiiZovatce, k niz
nevede zadna cesta. NembZete k ni umistit Zddnou silnici 2 nedostanete

vv v

za ni rovnéZ Zadné pocitecni suroviny nebo zboZi ze sousednich krajin.

Pozor! Tuto vesnici nenf mozné postavit na kiizovatce pro vesnici aktiv-
nfho kmene. Za takovou se povazuje kiizovatka, jeZ sousedi se silnici né-
kterého spoluhrdce a na niz by mohl postavit vesnici. Lze ovSem postavit
prvni vesnici vaSeho nového kmene tak, Ze jeji kiiZovatka bude sousedit
s kitiZzovatkou, na niz by spoluhra¢ mohl vesnici postavit. Kviili pravidlu
odstupu mu to vak zalozenim vlastni vesnice znemoznite.

Q

Priklad: Oranzovy hrdc zaklddd proni vesnici svého druhého kmene
(oznacenou zelenou Sipkou ). Nesmél by ji zaloZit na krizovatce ozna-
cené Cervenym kiizkem, protoze zde by mohl postavit svou vesnici
aktivniho kmene Sedy hrdc. Naproti fomu zaloZeni vesnice na kiizo-

vatce oznacené zelenym krouzkem by bylo v porddiku.

UkonCeni tahu: Thned poté, co zaloZite prvni vesnici svého druhého kmene
a umistite pfislusny Zeton rozvoje na desku kment, vas tah konci. UZ ne-
smite nadale obchodovat, stavét, hrat akéni kartu ani pouzit karty vyhod.

Zalozeni tietiho kmene

Jakmile dovedete sviij druhy kmen tspésné na vrchol jeho civiliza¢niho
rozvoje a pfenechdte ho upadku, vas tah koncf tim, Ze na herni plan umis-
tite zdarma prvni vesnici svého tfettho kmene.

Pravidla tykajici se zaloZeni této vesnice jsou stejnd jako v pfipadé druhého
kmene.

Velmi dileZité upozornéni: Umisténi prvni vesnice je pro tieti kmen mi-
motddné dalezité! Méli byste si dobfe rozmyslet, na jaké ktizovatce ji zalo-
Zite.

To plati zejména tehdy, pokud jste prvnim nebo druhym hracem, ktery
piechdzi ke tfetimu kmeni. Ostatn{ spoluhrdci mohou totiZ prvni vesnice
svych tfetich kmen® umistit tak, Ze vim dalsi stavén zablokuji. Potom uZ
nedokazete pridat na herni pldn svou druhou vesnici, a tim ani zvitézit. Je
vyhodné zalozit svou vesnici v blizkosti vesnic a mést upadajicich kmend,
které muzete piestavét, pokud mozno bez vméSovani spoluhraca.

KONEC HRY

Jestlize se svym tietim kmenem ziskdte 3 body rozvoje, a tim také umistite
na svou desku kment vSech 11 Zetonl rozvoje, stdvdte se vitézem hry.

A budete to také vy, kdo se svym tfetim kmenem zahdji vzestup Inkl
100 let pied pichodem Spangli!
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