PRIPRAVRA

n Umistéte herni plan doprostred stolu. “ Zamichejte bodovaci Zetony a Ctyri z nich
Pouzijte predni stranu pfi hie 2—4 hracl nahodné vyberte. Jeden vybrany Zeton
(jak je na ni naznaceno) a zadni stranu poloZzte licem nahoru na kazdé skorovaci
pro hru 5 hraca. policko (oznacené ,A“ az ,D“). Zbyvaijici
bodovaci zetony vratte do krabice — tuto
partii je nebudete potrebovat.

el [ROCR of [ ol | - 1H IE2EE™E - Pi své prvni partii
i - i pouzijte tyto

' o !

PoloZte mince do spolecné zasoby
vedle herniho planu, kam dosdhnou
vSichni hraci.

m Polozte ukazatel kol na prvni
misto na pocitadle kol.

Kazdy hrdc si vybere barvu a obdrzi: 1 Zeton sekery
a ve vybrané barvé hracéskou zasténu, dilek krajiny
s hradem a ukazatel skére. (Komponenty v barvdch,
které se nezucastni partie, vratte do krabice.)

Umistéte svlj ukazatel skére na policko
,0“ na pocitadle skére kolem herniho
planu.

startovni dilek modrého

Polozte svij uvodni dilek krajiny pred sebe hradem

vzhUru. Toto je prvni dilek teritoria vaseho klanu. zasténa modrého

. Nejzrzavéjsi hrac zacina, bere si
Zeton zacinajiciho hrace a da jej pred sebe.

Vhodte dilky krajiny do pytliku a dikladné je

zamichejte.

Zeton sekery

PRUBEH HRY

Hra probiha v 6 kolech . PFijem Na konci posledniho kola
Losovani a nacenéni dilku
Odhozeni dilku

(v 5 hrdcich je jen 5 kol).
Kazdé kolo sestdva ze
Sesti nasledujicich fazi:

nasleduje zavérecné bodovani.

Nakup dilka
Piistavéni
Konec kola a bodovani

1. PRijJEM

Na zadatku kola obdrZi kazdy hrac pfijem 5 zlatych za svij hrad a dalsi 1 zlatak za kazdy dilek se
&

sudy whisky, ktery je s hradem spojeny cestami.

Tretim kolem pocinaje dostavaji hraci dalsi zlataky za kazdého hrace, ktery je na pocitadle bodu
pred nimi (tedy ktery md vice vitéznych bodi). Mnozstvi zlatakd za kazdého jednoho hrace je
v pozdéjsich kolech vyssi a je vidy znazornéné vedle pocitadla kol.

Zlaté mince si mGZete kdykoli dle potieby rozménit.

Tento dilek
nezvysuje prijem,
protoZe cesta na
ném neni spojena
s hradem.

Priklad: Je 5. kolo, takZe ukazatel kol zobrazuje
3 zlatdky. Dva hraci maji vice vitéznych bod( nez
modry — modry tedy obdrZi dalsi 2x3 zlatdky.

Priklad: Prijem za dilky

Celkovy prijem: 13 zlatych

2. LOSOVANI DILKXI & STANOVENI CEN

Kazdy hrac si vylosuje 3 dilky krajiny z pytliku
a polozi je licem vzhuru pred svou hraéskou
zasténu. Za touto zdsténou potom vsichni
(g) hraci soucasné pridéli sekeru jednomu
vylosovanému dilku (ten se za chvili vrati do
pytliku) a dalsSim dvéma dilkim kazdému
alespon 1 minci z vlastni zasoby. Zbudou-li
hraci zlataky, mél by je pred ostatnimi drzet
v tajnosti, napft. v dlani.
Jakmile vSichni dokonéi pridélovani minci
a seker ke svym dilkim, zvednéte hracské
zastény a odlozte je stranou.

Pokrocila varianta pro 2 a 3 hrace: Ve 2 a 3 hrécich
vylosujte jeden dilek navic. Nepatii Zddnému hraci, ale
je soucasti nabidky dilkd k zakoupeni za ¢astku ,€islo
kola + 1“ zlatd mince (ty kupec odevzda do banku).
Béhem kola dilek nedoplrujte, pokud jej nékdo koupi.

Pred dalSim kolem dilek vymeérite, 3-
i pokud jej nikdo nekoupil. .

Priklad: Dilek uprostred, oznaceny sekerou,
se ve 3. fazi herniho kola vraci do pytliku.

3. ODHOZENI DILKU

9x/< Vsichni hraci vrati dilek oznaceny Zetonem sekery zpét do pytliku. Poté pytlik znovu promichaji.

A

Postupné od prvniho hrace dostane kazdy hrac¢ moznost koupit pravé jeden dilek od kteréhokoli
é z protihracd. Aby tak ucinil, musi ze své zbyvajici (tedy k viastnim dilkim nepridélené) zasoby
minci zaplatit stejnou ¢astku, kterou kupovanému dilku ve fazi 2 pridélil jeho plvodni majitel.
Plvodni majitel pak dostane nejen tuto ¢astku z prodeje, ale také si bere zpét vlastni zlaté mince,
které k danému dilku poloZil — vSechny tyto penize mlze vyuzit k viastnimu nakupu v tomtéz
kole. Kupec si svij novy dilek poloZi vedle své zastény — ve fazi 5 jej pfida ke svému teritoriu.
V jednom hernim kole si jeden hrac nesmi koupit vice nez jeden dilek.
Pokud hra¢ nemUze nebo si nepreje koupit dilek, musi pasovat. Poté, co si vsichni bud koupili jeden
dilek, nebo pasovali, si kazdy hra¢ ponecha své neprodané dilky, co mu zlstaly od vylosovani,
pfijde ale o své zlataky k nim pfidélené. Tyto odevzda do spoleéné zasoby.

S. PRISTAVENI

Vsichni hraci nyni musi pristavét dilky, které
v tomto kole ziskali, do teritoria svého klanu
. dle nasledujicich pravidel: kazdy dilek musi
sousedit alespori jednou hranou s jinym
dilkem v hracoveé teritoriu (to mize byt také
dilek ziskany v tomto kole). VSechny dilky,
které spolu sousedi, musi mit na sousedicich
stranach tutéz krajinu (pastvina, hora, voda).
Ddlezité: cesty na sebe NEMUSEJi navazovat.

uzavrend spravné
oblast umisténi dilku

Nékteré bodovaci Zetony poskytuji body
za uzaviené oblasti. Uzavienou oblasti se
rozumi oblast o jednom typu krajiny, kterou
ze vsech stran obklopuji oblasti jiného typu
krajiny. Cesty se nepovazuji za délitka oblasti.
Uzavrena oblast maze byt i uvnitf jediného
dilku.

Nemuzete-li novy dilek umistit dle pravidel vyse, vratte jej do pytliku (penize za néj vynalozené
se vam nevrdti).

6. KONEC KOLK A BODOVANI

Na konci pristavovani obdrzi vSichni hraci vitézné body dle bodovacich Zetonu platnych dané
kolo. To, ktery bodovaci Zeton se vztahuje na které kolo, je naznac¢eno na faborech u pocitadla kol
pismeny A az D. Za kazdy vitézny bod posune hrac svij ukazatel skdre o jedno policko.

nesprdvné
umisténi dilku

Kazdy bodovaci Zeton se v jedné partii uplatni tfikrat. Viz posledni stranu téchto pravidel, kde je
popsano, jak se ktery vyhodnocuje.

Po bodovani preda zacinajici hrac Zeton zacinajiciho hrace sousedovi po své levici. Novy zacinajici
hrac posune pocitadlo kol o jedno dal. Po poslednim kole nasleduje zavére¢né bodovani.




KONEC HRY K ZAVERECNE BODOVANI

Na konci hry obdrzi kazdy hrac vitézné body (VB) za dilky se svitkem, které umistil do svého teritoria.
Svitky vzdy davaji VB za objekty v celém teritoriu. Ve hre je téchto 7 svitkl, kazdy dvakrat:

1VB

za kazdé 2 ovce

1 VB za kazdé 2 dilky se
sudy whisky

1VB

za kazdé 2 lodé

Tyto svitky nemohou nadélit pal bodu.
Priklad: Za 5 objekt( stejného typu

dostanete 2 VB.

Je-li svitek uvnitf uzaviené oblasti, dava dvoj-

1

VB

za kazdy dobytek

1

VB

za kazdy broch

(okrouhla véz)

1

VB

za kazdou farmu

1

\":]

za kazdy majak

nasobek vitéznych bodd. ¢

Na zavér kazdy hrac ziskda 1 VB za kazdych

5 zlatych minci.

Hrac s nejvice VB je vitézem. Remizy jsou rozhodnuty

dle zbylych neobodovanych minci.

Tyto ikony na
hernim pldnu
vdm pripominaji
zminénd

dvé pravidla
zdvérecného
bodovani.
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2 VB za kazdy prasecik, v némz se stykaji
ctyfi dilky krajiny. Jeden dilek tak mize
zasahovat do vice bodovanych pruasecika.

1 VB za kazdou ovci v teritoriu.

1/3/6 VB za kazdou spojitou horskou oblast

(i neuzavrenouy), v niz stoji 1/2/3 brochy.

Oblast s vice nez 3 brochy stale dadva
jen 6 VB.

5 VB hraci s nejvice sudy whisky v teritoriu,
2 VB hraci na druhém misté v poétu sudd.
V pripadé remizy obdrzi vsichni hraci plnych 5 VB

a druhé misto se neudéluje. V pripadé jasného vitéze
a remizy na druhém misté obdrZi vsichni remizujici
hrdci 2 VB. Ke skérovdni tohoto Zetonu je tfeba mit
alespoti jeden sud whisky.

1 VB za kaZzdou ovci nebo dobytek na dilku,
ktery hranou ¢i rohem sousedi s dilkem

s farmou. Také 1 VB za kazdou ovci ¢i
dobytek primo na dilku s farmou.

Jedno zvire prindsi jen 1 VB, i kdyby sousedilo s vice
farmami. Zvife nemusi stdt na stejném typu krajiny
Jjako farma.

2 VB za kazdy dobytek na dilku spojeném
cestou s hradem.

1 VB za kazdy dilek v teritoriu spojeny
cestou s hradem.

2 VB za kazdy dilek, pres néjz se rozklada
vase nejvétsi uzaviena vodni oblast.

PREHLED BODOVACICH ZETONU

1 VB za kazdou uzavienou oblast
v klanovém teritoriu.

Nékteré dilky obsahuji uzavienou oblast samy
0 sobé. Ta se zde také boduje.

3 VB za kazdou uzavienou oblast
rozkladajici se pres alespon 3 dilky
v klanovém teritoriu.

5 VB za kazdou sadu brochu, farmy
a majaku v klanovém teritoriu. Kazda
budova se mlze pocitat jen do jedné
takové sady.

Jde pouze o pocet budov, budovy spolu nemuseji
nijak sousedit ani stat na stejnych krajindch.

5 VB hraci s nejvice lodmi v teritoriu,

2 VB hraci na druhém misté v poctu lodi.
V pripadé remizy obdrzi vsichni hraci plnych 5 VB
a druhé misto se neudeluje. V pripadé jasného
vitéze a remizy na druhém misté obdrzi vsichni

remizujici hraci 2 VB. Ke skorovdni tohoto Zetonu je
tfeba mit v teritoriu alespon jednu lod.

5 VB hréci s nejvice zlatymi mincemi,

2 VB hraci na druhém misté v poctu
minci.

V pripadé remizy obdrzi vSichni hraci plnych 5 VB
a druhé misto se neudéluje. V pripadé jasného
vitéze a remizy na druhém misté obdrzi vsichni

remizujici hraci 2 VB. Ke skorovdni tohoto Zetonu je
tfeba mit alespori 1 zlatdk.

3 VB za kazdou vodni oblast v teritoriu,
u které stoji alespon 1 majak a soucasné
je na ni alespori 1 lod'.

Tato vodni oblast nemusi byt uzavriend.

3 VB za kazdou vertikalni linii dilkd
v teritoriu, kterd obsahuje alespon
3 dilky.

Jedna vertikdlni linie, kterd obsahuje 3 dilky, mezeru
a dalsi 3 dilky, stdle prindsi pouze 3 VB.

2 VB za kazdou uzavienou horskou oblast
v klanovém teritoriu.

Dilky obsahujici uzavrenou horskou oblast samy
0 sobé se zde také boduyji.

Hra pRrO 9-% hracu
s bubovénim krajiny
00 AnoOreaseé Pelikand

g Alexanderd "

Fisteﬂa

VITEJTE NA OSTROVE SKYE

Pét klant bojuje o nadvlddu nad skotskym ostrovem Skye, ale pouze ten nacelnik, ktery nejlépe rozviji
uzemi svého klanu a nejchytreji obchoduje, se miZe stat novym krdlem! Pristé ale muze byt zase
vSechno jinak, tak nevdhejte hrdat znovu a predchoziho krdle svrhnout!

KOMPONENTY (pfed prvni hrou opatrné vyplokejte Zetony z nafezaného kartonu)

73 dilkut krajiny

1 oboustranny herni plan o elen D)

BEYL [0,

zlaté mince

1 Zeton
zacinajiciho hrace

-
-
1 ukazatel kol
-
VU -

5 ukazatell skore
(1 v kazde hracské barvé)

5 dilka krajiny s hradem
(zadni strany v hracskych barvdch)

6 hracskych zastén
(pred hrou je nutné je sloZit,
jedna rezervni)

6 Zetonu sekery
2 pravidla (CZ+SK) 1 latkovy pytlik (1 rezervni)

CIL HRY

Béhem 6 kol (5 kol v 5 hrdcich) nasbirejte nejvice vitéznych bodu a starite se krdlem ostrova Skye.
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