PRAVIOLA HRY



NOVY ROK ZACINA .

Podél proudu feky a mechem pokrytych stra-
ni, pod korunami vysokych stromf lezi Divu-
kraj. V ném spokojené zije narod lesnich tvo-
ru. Jiz od dob slavného dobrodruha Krovina
Chvtstka, jenz pred davnymi Casy toto skryté
kralovstvi objevil, zde tato spole¢nost pod
vétvemi Prastromu Zije a vzkvéta.

Ubéhlo jiz mnoho let a nastal cas, aby byla
zaloZena nova mésta na novych tzemich. Ty
vedes jednu ze skupin, kterd ma za tikol mésto
vystavét. Musite postavit mnoho budov, se-
tkat se s barvitymi obyvateli a byt svédky cCet-
nych udalosti, bude to naro¢ny rok. Stihnete
vse dokoncit, nez napadne prvni snih?

Nechte se vtahnout prekrasnym svétem Divu-
kraje, kdo do néj jednou vstoupi, jiz nikdy ne-
bude chtit odejit.

Divukraj

Kde lesni ricka prameni
pod Korunami stromui,
sbirejme diivi, Kameni
u stezKy cestou domil.
Ze Sisek, z tramKil, z jehlici
vztycme tam stény Zprima,
at snih a mrdz je neznici,

Kdyz léto stiidd zima.

Potom tu miZem spolu Zit
v zeleni husté trdvy,

z 11Ky se vodou osvezit
lunu Kdyz slunce zdravi.
UZ nemdm, co chtit Ke Stésti,
Kdyz lezim s tebou v strdni,
ve vinku listKy Selesti
a Prastrom vétve sklani.

SedldK tu sklizi policka,
havir zas Kope v dole,

z parezu je dnes Kaplicka,
remizek vede K $Kole.
Kdyz Kazdyj tlapKy propiijct,
spolecné mame silu,
Krdl s Krvi v barve borivéi
moudrost svou pfidd K dilu.

Navecer miiZem spolu snit
v mekKem objeti mechu,

2 11Ky se vodou osvézit,
ulehnout pod hvezdnou stiechu.
Ted uz vim, Kde je lesni rdj,
Kdyz v strdni s tebou leZim.
Tichem se hali Divukraj,
Prastrom nds domov stiezi.
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O HRE

Ve hte budete posilat své zvifeci pomocni-
ky na rliznd mista na hernim planu, abyste
ziskali suroviny. Suroviny budete pouzivat
k vykladani karet pred sebe, ¢imz budete
budovat své vlastni lesni mésto.

V kazdém tahu provedete jednu z nasledu-
jicich akef:

« umisténi pomocnika,

« vyloZeni karty,

« pfiprava na dalsi ro¢ni obdobi.

Svého pomocnika miiZzete umistit na kte-
rékoli volné misto nebo na misto, kde
miiZze byt vice pomocnikil. lhned ziskate
uvedené suroviny nebo provedete uvede-
nou akci.

Pro vylozeni karty musite zaplatit poza-
dované suroviny. Karty muizete hrat bud
z ruky, nebo z nabidky na hernim planu,
které se fika Louka.

Jakmile umistite vSechny své pomocniky,
muzete se pfipravit na dalsi ro¢ni obdobi.
To provedete tak, Ze si vSechny umisténé
pomocniky vezmete zpét k sobé, ziskate no-
vého pomocnika ¢i pomocniky a provedete
akci souvisejici s danym ro¢nim obdobim.

Hra¢ dohraje v momenté, kdy projde vse-
mi ro¢nimi obdobimi a uzZ nemitze provést
zadnou dalsi akci. Poté co vSichni dohra-
ji, je konec hry a hrac s nejvyssim poctem
bodi se stane vitézem.
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24 POMOCNIKU (6 NA HRACE)

JEZCI, MYSI, VEVERKY, ZELVY
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BOOOVACI ZETONY

(10 TRIBODOVYCH A 20 JEONOBODOVYCH)

e

20 ZETONU | OSMISTENNA
OBYVATEL KOSTKA

(PRO SOLO HRU)




Dober si'3 karty
aiziskej 1 oblazek.
e’

SLAVA STAVITELI
NEJSLAVNEJSIHO ZE VSECH
MEST V DIVUKRAJI!
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— | KARTA
gz VITEZSTVI

Pri dokonéeni si
dober 1 [ a ziskej 1§
za kazdon i na tvé Haph

KAPLE = REZBAR

2za kazdou Cina tvé Hapli

16 KARET

o VYZNAMNYCH )
128 KARET TVORU A STAVEB UOALOSTI 30 BOBUL

30 VETVICEK 25 ULOMKT 20 OBLAZK(
SMULY
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| PRASTROM

Ziskej: Hra¢ si vezme ze spole¢né zdsoby uvedené body nebo suroviny.
v'\ Zaplat: Hra¢ odloZi uvedené suroviny ze své zdsoby do spole¢né z4soby.
/}‘1\' OS\.O Dober: Hrac¢ si vezme horni kartu z balicku a da si ji do ruky.
Odhal: Hra¢ otodi horni kartu z balicku a poloZi ji licem nahoru, aby ji
vidéli vsichni hraci.

O © g 7 % 9 € @

Zeton Body na Karta Vétvicka Smiila Obldzek  Bobule  Libovolna
bodu konci hry (surovina)  (surovina) (surovina) (surovina)  surovina
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RIPRAVA HRY

Herni plan polozte doprostted stolu. Pra-
strom postavte na parez v horni ¢asti her-
niho planu.

. Vétvicky, smiilu, oblazky a bobule roz-

lozte podél feky, bodovaci Zetony a Zeto-
ny obyvatel polozte pobliz herniho pla-
nu. Tim vytvofite spole¢nou zasobu.

Karty lesa zamichejte a nékolik jich vy-
lozte na lesni mytiny. Ve dvou hracdich
pouzijete 3 karty, ve tfech nebo ctyfech
hracich pouzijete 4 karty. Zbyvajici karty
vratte zpét do krabice.

. Ctyfi dilky béznych udalosti rozlozte po-

dél reky. Karty vyznamnych udalosti za-
michejte a ¢tyfi z nich polozte na spodni
vétve Prastromu. Zbyvajici karty vyznam-
nych udalosti vratte zpét do krabice.

Karty staveb a tvort diikladné zamichejte
do jednoho bali¢ku, ndhodné z néj vylozte
8 karet na Louku a balicek karet polozte
ke kofenim Prastromu.

. Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si dva

pomocniky ve zvolené barvé. Hru zahaji
nejskromnéjsi hrac - ten si dobere 5 karet
z balicku. Nasledujici hrac sedici po sméru
hodinovych rucicek si dobere 6 karet, tfeti
hrac v poradi si dobere 7 karet a posledni
hrac si dobere 8 karet.

. Zbyvajici pomocniky hraci polozi do ko-

runy Prastromu nasledovné: 1 pomocnik
na jaro, 1 pomocnik na léto a 2 pomocnici
na podzim.



Hrac¢i mohou mit neomezené
mnozstvi surovin. Pokud vdm
néktera ze surovin béhem hry
dojde, pouzijte jakoukoli
vhodnou nahradu.

Zde odkladejte
karty licem dolu.
(odklddaci balicek)

7 karet



PRUBEH HRY

Hra probiha po sméru hodinovych
rucicek. Hra¢ na tahu vzidy provede
jednu z akci.

Umisténi pomocnika

NEBO
Vylozeni karty
NEBO
Priprava na dalsi ro¢ni obdobi

UMISTENI POMOCNIKA

Pro tspésny rozvoj mésta jsou pomocnici ne-
zbytni. Hraci je budou umistovat na rizna
mista Divukraje, aby ziskali suroviny, dobira-
li karty, potadali udalosti nebo se vydali na

vypravu.

Mista mohou byt dvou druhti - pro jednoho
nebo spole¢na (nemaji obrys kolem celého

mista). Na misto pro jednoho muze byt umis-
tén pouze jeden pomocnik, na spole¢né misto
muze byt umistén libovolny pocet pomocni-
ka (i vice od jedné barvy).
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MISTO PRO JEONOHO

SPOLECNE MISTO

Aby hrac provedl akci daného mista, umis-
7 Ve 7 ‘.- .

ti svého pomocnika na symbol «@* a ihned
provede uvedenou akci nebo ziskd uvedené
suroviny. Takovy pomocnik se povaZuje za
umisténého v daném misté a zpét ho hrac
dostane akci Pfiprava na dalsi ro¢ni obdobi.

) Priklad: Umisténi pomoc-

# nika na toto misto umozni
® hrdci dobrat 2 karty a zis-

kat jednobodovy Zeton.

MISTA, KTERA MOHOU HRACI NAVSTIVIT

MISTA ZAKLADONICH AKCI

MISTA v LESE

V kazdé hre jsou ndhodné vybrand a obecné jsou vyhodnéjsi nez mista
zékladnich akci. Pti hfe dvou nebo tii hrac¢i je dostupné pouze jedno
ze dvou mist na kazdé karté. Mista se ¥ se pouzivaji pouze ve hie ¢tyt
hraca. Na jedné karté nesmi nikdy byt dva pomocnici jednoho hrace.




KARTY MIST

Priklad: Majitel
posty ziskd 1 bod,
umisti-li na ni
svého pomocnika
jiny hrdc.

Piedej 2 flJ soupeii, poté odloz
libovolny pocet f a dober si do
celkového limitu karet v ruce.

Odloz ze svého mésta TVORA &i STAVBU
aziskej suroviny odpovidajici cené od-
lozené karty. Poté ziskej 1 a1

dokToR

Hra¢i mohou umistit pomocnika na jakou-
koli kartu mista ve svém mésté a na kartu
mista s ndpisem ve méstech jinych
hra¢a. Pokud hra¢ umisti pomocnika do
mésta jiného hrace, ziska majitel karty 1 bod
ze spolecné zasoby.

Hradi mohou umistitjedno-
ho pomocnika na dostupné
zakladni nebo vyznamné
udalosti, aby je dokonci-
li. K dokonceni uddlosti je
nutné jesté pred umisté-
nim pomocnika splnit uve-
dené pozadavky a zaplatit
uvedené suroviny. Kazdou
udalost mtize dokoncit pou-
ze jeden z hrac¢t. Svého po-
mocnika na udalost nesmi
hra¢ umistit, pokud uvede-
né pozadavky nespliuje.

PLAV

UDALOST i

Pro dokonceni
uddlosti Dlouhd
plavba musite mit
ve svém mésté
3 karty mist.

KAPLE = REZBAR

VYREZAVANA
HLENBA
Pt dokonéeni si
dober 1 [ a ziskej 1§
za kazdou ' na tvé Hapli.

za kazdou Jina tvé Hapli.

Dokoncené udalosti si hra-
¢i pokladaji pobliz svého
mésta a na konci hry jim
pfinesou vitézné body.

Pro dokonceni
Vyrezdvané klenby
musite mit ve svém

meésté Rezbdre a Kapli.

SVATYNE

Svatyné je spolecné
misto a pocet pomoc-
nik na ném neni ni-
jak omezen. Pokud na
toto misto hra¢ umisti
pomocnika, muze od-
lozit libovolny pocet karet a za kazdé dvé od-
lozené karty ziskat 1 libovolnou surovinu.

VYPRAVA

Pro umisténi
pomocnika odloz
tolik ¥, kolik éini
bodova hodnota
daného mista.

Na podzim mohou hraci umistit své pomoc-
niky na vypravu. Na Vypravé jsou Ctyti mista,
na néz lze pomocniky umistit. Aby hra¢ mohl
pomocnika na nékteré z téchto mist umistit,
musi odlozit tolik karet, jaka je bodova hod-
nota u vybraného mista. Péti-, Ctyf- a tfibo-
dova mista jsou pro jednoho. Dvoubodové
misto je spolecné. Za pomocniky na téchto
mistech ziskaji hraci na konci hry uvedeny
pocet bod.
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VYLOZENI KARTY

Hra¢ muaze vylozit jednu kartu. K tomu musi
do spole¢né zasoby zaplatit pozadavky uve-
dené na karté. Hraci mohou vylozit kartu ze
své ruky nebo z Louky na hernim planu.

Vylozené karty si kazdy hrac¢ poklada pred
sebe, a tim vytvari své mésto. Ve hie jsou dva
typy karet, tvorové a stavby. Kazdy hra¢ mtize
mit ve svém meésté vice stejnych béznych ka-
ret, ale pouze jednu kopii od kazdé jedinecné
karty.

STAVBY

Pozadavky

Poté co vyloZi§ STAVBU,
ziskej 1 &, 1 &inebo 1.

SOUDdCE
Text na Rarté

Obyvatel

TVOROVE

Pozadavky

Docet v bahcku
_L_

SOUDCE

.
Jedinednost = |eyiNeeny Tvor a
Nelze pouzit soucasné s jinou schopnosti na kartdch.
' Pii vykladani TVORA nebo
STAVBY muzes$ nahradit

19 zaji oulﬁ

1 l’mam tuto ndhradu.*

Po diikladném zvdzen

Text na karté

Aby hra¢ mohl vylozit kartu tvora, musi za-
platit pozadovanou cenu v bobulich. Pokud
vsak ma hrac ve svém mésté stavbu uvedenou
vlevém hornim rohu karty tvora, mize kartu
vylozit, aniz by platil cenu v bobulich.

Pokud hra¢ vylozi tvora zdarma diky souvise-
jici stavbé, poloZi Zeton obyvatele @ na stav-
bu. Tim je naznaceno, Ze kazda stavba mtize
byt vyuzita k vyloZeni tvora pouze jedenkrat.

SOUDCE

Pokud pozdéji tento tvor mésto opusti, Zeton
obyvatele se neodstranuje a z{istava na stavbé
az do konce hry.



MEgsTO

Mésto kazdého hrace muize obsahovat nejvy-
$e 15 karet. Doporucujeme karty vykladat do
tfi fad po péti kartach. Karty udalosti se mezi
tyto karty nepoditaji.

Doporucend podoba mésta

TYPY KARET

Hnédé karty pouté: Aktivuji se
pouze jednou, ihned po vyloZeni.
Poté se uz nikdy neaktivuji.

Zelené karty sbéru: Aktivuji se
ihned po vylozZeni a poté na jafe a
na podzim pfi pouziti akce Pripra-
va na dalsi ro¢ni obdobi.

Cervené karty mist: Aktivuji se,
pokud na né hra¢ umisti své po-
mocniky. Na karty se symbolem
mohou umistovat pomoc-
niky i ostatni hraci.

Modré karty sluzeb: Poskytuji vy-
hody pfi vykladani urcitych typl
karet a mohou také poskytovat
slevu pfi vykladani karet.

Fialové karty rozkvétu: Kromé
zakladni bodové hodnoty umoz-
nuji na konci hry ziskat dalsi body.

CO0CO@

OOBIRANI KARET

Karty si hraci vzdy dobiraji z balicku, neni-li
ovsem vyslovné uvedeno, Ze si maji dobrat
z Louky.

Hra¢ muize mit v ruce nejvyse 8 karet a ni-
kdy nesmi mit vice. Pokud si m4 hra¢ dobirat
karty, vzdy si dobere pouze do osmi. Pokud
hra¢ musi dat kartu soupefi a v§ichni soupeti
maji 8 karet, tuto kartu odlozi.

Pokud hrac vylozi kartu z Louky, ihned misto
ni doplni na Louku novou kartu z balicku.
Pokud néjaka schopnost hraci dovoli dobrat
vice karet z Louky, nejprve dobere uvedeny
pocet karet a teprve poté doplni na Louku
nové karty z balicku.

Pokud balicek karet dojde, zamicha se odkla-
daci balicek, ¢cimz se opét vytvoti novy dobi-
raci balicek.

[POSLOUPNOST

Pokud hrac¢ vyklada kartu, postupuje v tomto

poradi:

1. Vyuzije efekt ,pfi vyloZeni karty“ na jinych
kartach (Vézent, Soudce, Hostinsky atd.).

2. Zaplati suroviny nebo pouzije Zeton oby-
vatele.

3. Pokud vyklada kartu z Louky, doplni na
Louku novou kartu.

4. Kartuvylozi do svého mésta. (Pokud efekt
na karté odlozi jinou kartu z mésta, je
tato karta odloZena jesté pred vyloZzenim
nové karty.)

5. Vyhodnoti efekty na nové vylozené karté.

6. Vyhodnoti spusténé efekty z jinych karet
(Soud, Hokyndr atd.)



PRIPRAVA NA /
OALSI ROCNI OB OBI

Akci Priprava na dalsi rocni obdobi mohou
hraci provést pouze v ptipadé, ze jiz umistili
vSechny své pomocniky. Kdyz hrac¢ provede
akci Priprava na dalsi rocni obdobi, vezme si
k sobé zpét vsechny své pomocniky, a navic
ziska vyhodu uvedenou na Prastromu. Tim
tah hrace konci a pokracuje nasledujici hrac.

Hra tematicky zacina na konci zimy a kon¢i
pfichodem nasledujici zimy. Podzim je tak
poslednim obdobim, na néz se hraci pomoci
akci Priprava na dalsi rocni obdobi ptichystaji.

Dtilezité! Pfipravu na dalsi ro¢ni obdobi ne-
musi provadét vSichni hraci soucasné.

Priklad: Hrdc ve svém prvnim tahu umisti po-
mocnika na misto, kde ziskd 3 vétvicky, které
si poloZi pred sebe. Ve svém ndsledujicim tahu
umisti pomocnika na misto na karté lesa, aby
ziskal 1 vétvicku, 1 smiilu a 1 bobuli. V dalsim
tahu vyloZi z ruky kartu Farma a zaplati uve-
denou cenu (2 vétvicky a 1 smulu). Z Farmy
ihned ziskd 1 bobuli. Ve svém dalsim tahu vylozi
z Louky kartu Pfevoznik, zaplati uvedenou cenu
(2 bobule), a protoZe md ve svém mésté Farmu,

ziskd 2 vétvicky za efekt na karté Prevoznika.

V dalsim tahu uz nemd dostatek surovin k vy-
loZeni karty a Zddné neumisténé pomocniky,
takZe musi provést akci Pfiprava na dalsi rocni
obdobi. Vsechny umisténé pomocniky si vezme
zpdtky pred sebe, ziskd jarni vyhodu - jednoho
nového pomocnika - a aktivuje vSechny zelené
karty sbéru ve svém mésté (cozZ jsou karty Farma
i Pfevoznik) a ihned ziskd bobuli a 2 vétvicky.
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Pti Pripravé na dalsi obdobi se ke kaz-
dému hradi ptipoji z Prastromu novi
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pomocnici, aby rozsifili fady obyvatel
jejich mést. Hra¢ navic ziskd i vyhodu
odpovidajici nadchazejicimu ro¢nimu

obdobi.

¥
..

Dobrani 2

+1l‘ .'H v " zTouky.

L

Na jafe ziskd hra¢ jednoho no-
vého pomocnika a v libovol-
ném poradi aktivuje vSechny
zelené karty sbéru ve svém
mésté.

V 1été ziska hrac¢ jednoho nového po-
mocnika. Sbér v 1été neprobihi, ale ze-
lené karty se béznym zptisobem aktivu-
ji v momenté, kdy jsou vylozeny. Hrac
si miiZze dobrat dvé karty z Louky.

Na podzim ziskd dva nové
pomocniky a v libovolném
poradi aktivuje v§echny ze-
lené karty sbéru ve svém
meésté.
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KONEC HRY

Pokud hra¢ nemtze nebo nechce provadét
dalsi akce, musi pasovat. Pokud hrac pasuje,
nesmi dostavat zadné karty ani suroviny. Po-
kud ma hra¢ predat kartu nebo surovinu ji-
nému hradi a vsichni jiz pasovali, kartu nebo
surovinu namisto toho odlozi.

Hradi, ktefi nepasovali béznym zplisobem,
pokracuji ve hfe, dokud nepasuji vSichni.
Poté se seCtou body a hrag, jez jich ziska nej-
vic, zvitézi.

Nejprve hraci se¢tou vSechny zakladni body
uvedené na kazdé karté, poté pfictou body
na Zetonech, dile body za fialové karty roz-
kvétu, body za vypravu a body za udalosti.

Pokud ma vice hract stejny bodovy vysledek,
je vitézem ten, ktery ma nejvice karet nebo
Zetonti udalosti. Pokud je nadale nerozhodny
stav, zvitézi hrac, jemuz zustalo nejvice suro-
vin.

PRIKLAD BODOVANI

Zikladni body na kartach: 22

Zetony bodii: 14

Body za karty rozkvétu: 10 (3 za Farmdrku,
2 za Architekta a 5 za Krdle)

Body za vypravu: 4

Udalosti: 12 (6 za Zivou hudbu, 3 za Duchovni
utéchu vezrit a 3 za Dlouhou plavbu)

CELKEM: 62 bodu
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HODINOVA VEZ

¥i vyloieni polo na tuto kartu 3 .
Na zatitku Pripravy na dalsi rocni
obdobi mities odloit z této karty 13}
aspustit efekt jednoho mista zaklad-
nich akei nebo mista na karté lesa,
__ nanémi m svého pomocnika.
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Poté co vylozs
TVORA, ziskej 1 8.

/f{ .
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Pro umisténi
pomocnika odlox
talik &, kolik éini

‘bodovi hodnota

2IVAdLO

Miizes odlozit az 5 [
aza kazdou ziskat 1.

ol e o vasich hdinsksch
incch prestoe ch e nemroho”

ZAMEK

e
za kazdou ziskanou
béznou udilost.

za kazdou ziskanou
y: il

m  Supinatym

VEZENI
TEOINECNA STAVBA
ele poucitsoudasné:s jinou schoprsti na artich.
PFi vyklddéni sTaveY nebo TvoRA
mites pol ého TVORA ze svého
‘mésta licem dolti pod toto Vezent, Eim

Poloz na tuto Kapli 1., poté si za
kazdou (JJ na této Kapli dober 2 [,

Odemyké druhé <& v Kldstere. VyloZ STAVBU nebo EVCRS sniZi§ cenu vykladané karty 0 3 W
= e 2Louky 03 W levnéji. B B

= #%

azfskejtak4 0.

STINEC = PEV" VEZENI = MNICH

Ziva
HUDBA

Pii dokonéeni miizes
na tufo kartu polozit aZ
e své zdsoby.

DucHovni
UTECHA VEZNU

za kazdého vézné
' ve fvém
za kazdou 8 na féfo uddlosti.

15



16

PRAVIDLA PRO HRU
JEONOHO HRACE

Hrajete-li hru sami, postavite se proti staré-
mu nevrlému hlodavci, jenz je znam jako kral
Bfitva, a jeho hejnu neposednych a hlu¢nych
krysaka. Tti roky po sobé bude pfichazet do
Divukraje, kde bude provadét nové a nové
$patnosti. Musite mu zabranit v nekalostech
a jednou provzdy jej vyhnat z Divukraje!

Tti roky predstavuji tfi drovné obtiZnosti
a neznamena to, Ze musite odehrat vsechny
tfi dohromady jako jednu hru (odvazni oby-
vatelé Divukraje v§ak mohou pfijmout i ta-
kovouto vyzvu).

|. ROk - ZLOTRILY BRITVA

Vyberte barvu pro Bfitvu (on sim ma nadevse
rad Cernou) a pripravte hru pro 2 hrace. Hru
zaCinate s 5 kartami v ruce, Bfitva zddné kar-
ty v ruce nema.

Jeden z Bfitvovych pomocnik je ddn na mis-
to na levé horni karté lesa a druhého jeho po-
mocnika umistéte na misto se tfemi vétvicka-
mi. Tato mista jsou obsazena.

Hrajte podle béznych pravidel s témito novy-
mi pravidly:

Poté co vylozite kartu, vylozi kartu také Brit-
va. Pokud vylozite kartu z Louky, nejprve na
ni pfidejte novou kartu.

Hodem osmisténnou kostkou zjistite, kterou
kartu Bfitva vylozi. Kartdam jsou pfifazena
¢isla 1-8, karta nalevo v horni fadé je ¢islo 1,
karta vpravo dole je &islo 8. Cislo na kost-
ce urdi, kterou z osmi karet na louce Bfitva
vylozi. Karty v Bfitvové mésté se skladaji na

hromadky podle typu karty, tak aby bylo vzdy
jasné, kolik karet kazdého typu ma Bfitva ve
svém mésté. Efekty na kartach a jejich bodo-
va hodnota nemaji na hru vliv. Poté dopliite
na Louku kartu.

Jakmile provedete akci Pfiprava na dalsi rocni
obdobi, provede ji i Bfitva. V tom pfipadé:

1. Zkontrolujte, zda nema Bfitva dostatek
karet pro dokonceni nékteré z béznych
udalosti. Pokud ano, pridejte dokonce-
nou udalost nebo udalosti do jeho mésta.

2. Vezméte Bfitvova nového pomocnika
a umistéte ho na kartu ¢islo 1 na Louce
(v 1été na kartu cislo 2 a na podzim na
karty ¢islo 3 a 4). Na konci hry tak bude
mit Bfitva své pomocniky na prvnich Cty-
fech kartach na Louce. Karty s Bfitvovymi
pomocniky po zbytek hry nesmite vykla-
dat, to smi pouze Bfitva.

3. Posunte Britvova pomocnika na karté
lesa proti sméru hodinovych rucicek na
dalsi lesni kartu.

Na jafe presurite Bfitvova pomocnika z mista
se tfemi vétvickami na misto se dvéma smu-
lami. V 1été jej presuiite na misto s jednim
obldzkem a na podzim jej presunte na misto
s jednou bobuli a jednou kartou.

Na podzim rovnéz presunte pomocnika z kar-
ty lesa na misto se tfemi body na Vyprave.

BOOOVANI

Britva ziska 2 body za kazdou kartu ve svém
mésté (3 body za kazdou fialovou kartu roz-
kvétu), 3 body za kazdou béznou udalost,
kterou ziskal, 3 body za kazdou vyznamnou
uddlost, kterou neziska hrac, 3 body za Brit-
vova pomocnika na Vypravé a body za Zetony
bodu, které mu déate.



2. ROk - PROHNILY BRITVA

Hra probihd podle stejnych pravidel jako
v 1. roce, jen s témito zménami:

Britvova pomocnika dejte na misto na Vypra-
vé se 4 body (namisto 3).

Britva ziskd 6 bodu za kazdou vyznamnou
udélost, kterou hra¢ neziska.

3. ROk - ZLOMYSLNY BRITVA

Hra probiha podle pravidel pro 2. rok, pouze
s témito dalsimi pravidly:

Bfitvova pomocnika dejte na misto s 5 body
na Vypravé (namisto 4).

Britva béhem Pfipravy na dalsi rocni obdobi
na podzim unese jednoho vaseho pomoc-
nika. Bfitvova pomocnika nepfesunujte na
misto s 1 bobuli a 1 kartou, namisto toho je
spole¢né s jednim vasim pomocnikem od-
stranite z herntho planu. Na podzim tak mate
k dispozici pouze 5 pomocniki.

Porazite-li Bfitvu i ve 3. roce, budou o vasem
¢inu pét bardové oslavné 6dy a kronikafi za-
znamenaji vas uspéch do knih, aby se na néj
nikdy nezapomnélo. Stary krysdk Bfitva se

odplazi a prozatim od néj bude v Divukraji
klid.

POZNAMKY

e Britva muzZe mit ve svém mésté vice nez
15 karet.

« Karty na Louce, na nichz je Bfitviiv po-
mocnik, jsou zablokované a nemtizete je
vykladat, dobirat ani odkladat.

e Pokud mate dat kartu nebo surovinu
soupefi, odloZte je.
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REJSTRIK

TVOROVE

Architekt: Na konci hry pfinasi jeden bod za
kazdou zbyvajici smilu a oblazek, které ma
hrac ve své zasobé. Maximalné vsak 6 bod.

Doktor: Ptivylozeni a pti kazdém sbéru mtize
hrac zaplatit az 3 bobule, aby za kazdou ziskal
1bod.

Duchovni pasty¥: Ptivylozeni hrac¢ ziska 3 bo-
bule a zaroven ziska 1 bod za kazdy bod na
zZetonech na Kapli.

Farmaf: Sdili misto s Farmdrkou, takze spolecné
ve mésté zabiraji pouze jedno misto. Pokud
ma hrac¢ ve svém mésté Farmu a zaroven je
tento Farmdr na stejném misté s Farmdrkou,
pfinese tato karta hraci1libovolnou surovinu
pfivyloZenia také pii sbéru. Mtize sdilet misto
pouze s jednou Farmdrkou.

Farmarka: Sdili misto s Farmdrem, takze spo-
le¢né ve mésté zabiraji pouze jedno misto. Na
konci hry ptinese Farmdrka 3 body, pokud sdili
misto s Farmdfem. Mtze sdilet misto pouze
s jednim Farmdrem.

Havif: Pfi vylozeni a pti kazdém sbéru muize
hrac¢ zkopirovat efekt jakékoli zelené karty ve
mésté libovolného soupete. Znamena to, Ze se
Havi na danou chvili zméni na kopirovanou
kartu (naptiklad bude-li kopirovat Hokyndfstvi,
ziska hra¢ 2 bobule, pokud ma soupef ve svém
mésté Farmu). Hra¢ nemtze pouzit Havite ke
zkopirovani karty Zdsobdrna v jiném mésté.
Miize vsak pouzit Havite, aby zkopiroval Havife
v souperové mésté, a tim aktivoval Zdsobdrnu
ve svém mésté (a polozil suroviny nani,anena
Havite). Solo hra: Hrd¢ muZe zkopirovat jakoukoli
zelenou kartu v Bfitvové mésté.

Hokynaf: Poté co hrac vylozi do svého mésta
tvora, ziska 1 bobuli. Za vyloZeni tohoto Ho-
kyndre bobuli neziska.

Hostinsky: Hra¢ miize ptivykladani tvora od-
lozit Hostinského, ¢imz snizi cenu vykladaného
tvora o 3 bobule. Tyto 3 bobule hra¢ neziska.
Hostinsky nemftize byt kombinovan s jinymi
schopnostminakartach, véetné Hostince, Vézeni
nebo karetlesa, které umoznuji vykladat karty.

Hrobnik: Pfi vyloZzeni Hrobnika hra¢ odlozi
3kartyz Louky a poté nanidoplni 3 nové karty.
Poté sijednu kartu z Louky dobere. Zaroven se
odemkne druhé misto na Hrbitové.

Kral: Na konci hry ziskd hra¢ 1 bod za kazdou
béznou udalost, kterou dokondil, a 2 body za
kazdou vyznamnou udalost, kterou dokonc¢il.

Kralovna: Pokud hra¢ umisti pomocnika na
Krdlovnu, mtize ihned zdarma vylozit kartu
s bodovou hodnotou 3 nebo nizsi z ruky nebo
z Louky. Tim je minéna zakladni bodova hod-
nota, ne bonusové body.

Kronikar: Hrac sidobere jednu kartu pokazdé,
kdyz vylozi tvora nebo stavbu, tedy pokazdé,
kdyz vylozi kartu poté, co do svého mésta vy-
lozil Kronikdre.

Listonos: Piivylozeni hra¢ odhali 2 karty z ba-
licku. Jednu z nich sbodovou hodnotou 3 nebo
nizs$i maze ihned zdarma vylozit. Druhou kar-
tu odlozi. S6lo hra: Pokud hrdc vylozi Listonose
a aktivuje jeho schopnost k vyloZeni dalst karty,
tak se to pocitd jako vyloZeni dvou karet, takZe
v Bfitvové tahu hrd¢ vyloZi také dvé karty.
Metai: Pii vyloZeni a pfi kazdém sbéru hrac¢
aktivuje libovolnou zelenou kartu ve svém més-
té. Vime, na co myslite, a nedoporucujeme to.
Minule, nez dobéhl sviij ocasek, tak vypalil diru
do stolu. Nechtéjte to po ném.



Mnich: Pii vylozZeni a pfi kazdém sbéru mtize
hrac darovat az 2 bobule soupefi a za kazdou
darovanou bobuli ziskd 2 body. Mnich také
odemyka druhou mistnost v Kldstere.

Pévec: Hrac odloziaz Skaret zruky azakazdou
kartu, kterou odlozi, ziska 1 bod.

Poutnik: Pfi vyloZeni si hra¢ dobere 3 karty.
Nezabira zadné z 15 mist v hracové méste.

Potulny kupec: PfivyloZeni a pti kazdém sbé-
ru muze hra¢ vymeénit dvé libovolné suroviny
za dvé jiné. Vyménu provadi se surovinami ze
spole¢né zasoby, nikoli s ostatnimi hraci.
Pievoznik: Pfivylozenia piikazdém sbéru ziska
hraczakazdou Farmu ve svém mésté 2 vétvicky.
Rezbéi: PiivyloZenia pii kazdém sbéru smi hrac
zaplatit az 3 vétvicky a ziskat za kazdou 1 bod.
Soudce: Pfi vyloZeni tvora nebo stavby mtize
hrac1libovolnou surovinu potfebnouk vylozeni
karty nahradit1jinou surovinou ze své zasoby.
Napftiklad je-li cena karty 2 bobule, mtize hrac¢
misto toho zaplatit 1 bobuli a 1 vétvicku.

Sasek: Tuto kartu hra¢ vyloZi na volné misto
vsoupetrove mésté. Podlé, ze? Mtize byt vylozen
i do mésta hrace, ktery uz skoncil hru. Sélo
hra: Biitva miiZe vyloZit Saska do hrdcova mésta.
Pokud Saska vyloZi hrdc; tak jej odlozi a zdrovert
odloZi libovolnou kartu z Bfitvova mésta.

Tulak: Pfi vyloZeni hra¢ pfesune jednoho ze
svych umisténych pomocniki na nové misto,
podle béznych pravidel. Tuldk také odemyka
druhou celu ve Veézeni. Hra¢ nesmi umistit
Tuldka do druhé cely ve Vézeni.

Ucitel: Pfi vylozeni a pti kazdém sbéru si
hrac dobere 2 karty. Jednu z nich si ponecha
a druhou pteda libovolnému soupefi, pokud
nepfesdhne limit karet v ruce (viz Dobirdn{
karet, strana 10).

f ovocem jeho vdéhu,

i 'Prmi den zvonopévi: mne vzdy uptimné
- fozradosini, nebof je ptekrasnon ulkdzkou
J §!edrosn a zviteci pospolitosti. Po celé
tydny ptedchdzesici fomuto dni sdilené
- radosii pracu)i viichai obéané Divukraje
no skhzni a viléddni zaseb na Zimu,

: ‘i" dnes i, kiefi zjistili, ze nashrowrazdili
: vice, naez pottebuyi, poidzli své prebyiky ke
y korequm Prasteomu. A ti, kterym sa datilo
{ Méng, siinobli nabrat dle fibosti. Déf; -
- radostné jasaiy v predtuse plného bitka,

HdyzZ jsem se dival do Jjejich roz-
radostnénych tvdti s otima velkyma

Jako zralé borivky, pipomnélo

mi to Bajicy, zpév {-V-

R

Nesnvaz se plit bich svii; drive,
nez nakeais bliznibo svého,
Rozddvej, a sam budes navéky syt
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STAVBY

Divadlo: Na konci hry pfida 1 bod za kazdého
jedinecného tvora v hracové méste.

Dul: Pii vyloZeni a pti kazdém sbéru ziska
hrac 1 oblazek.

Farma: Pti vylozeni a pfi kazdém sbéru ziska
hrac¢ 1 bobuli.

Hodinovaveéz: Ptivylozeni Hodinové véZe nani
hrac¢ polozi 3 body. Predtim. nez sihra¢ béhem
Pripravy na dalsi rocni obdobi vezme zpét své
pomocniky, odebere 1bod z této karty a spusti
akci jednoho z mist, na nichz ma umisténého
pomocnika. Body, které na karté zlistanou na
konci hry, se hraci pocitaji mezijeho body.
Hokynafstvi: Pii vylozeni a pfi kazdém sbéru
ziska hrac 1 bobuli (nebo 2 bobule, pokud ma
ve svém meésté zaroven i Farmu).

Hostinec: Kdyz hra¢ umisti na Hostinec po-
mocnika, vylozi jednu kartu z Louky a zapla-
ti 0 3 suroviny méné. Tyto tfi suroviny hra¢
neziskd. Pokud do Hostince umisti svého po-
mocnika jiny hra¢, ziskd jeho majitel 1 bod.
Solo hra: Hrd¢ muzZe navstivit Bfitviiv Hostinec,
za coz Bfitva ziskd 1 bod.

Hrbitov: Kdyz hrac na Hibitov umisti pomoc-
nika, odhali ¢tyfi karty z dobiraciho nebo od-
kladacihobali¢ku ajednuznich zdarmavylozi.
Ostatni karty odlozi. Pomocnici na Hrbitové
zustavaji natrvalo. Na Hbitové mohou byt az
dva pomocnici, ale druhé misto musi byt ode-
mceno pritomnosti Hrobnika vhracové mésté.
Jefab: Hra¢ muze pti vykladani stavby odlozit
Jefdb, ¢cimz snizi cenu stavby o 3 libovolné su-
roviny. Tato karta nemiize byt kombinovana
s jinymi schopnostmi na kartach, v¢etné Hos-
tince, Vézeni nebo karet lesa, které umoznuji
vykladat karty.

Kaple: Kdyz hra¢ umisti na Kapli pomocnika,
polozi na ni navic jeden bod. Za kazdy bod na
Kapli si dobere 2 karty.

Klaster: Kdyz hra¢ umisti na Kldster pomoc-
nika, da soupefi 2 libovolné suroviny, za coz
ziskd 4 body. Pomocnici v Kldstere zastavaji
natrvalo. V Kldstere mohou byt az dva pomoc-
nici, ale druhé misto musi byt odemceno pfi-
tomnosti Mnicha v hracové mésté.

Karneval: Pfi vylozeni a pii kazdém sbéru si
hra¢ dobere 2 karty.

Palac: Na konci hry ptida 1 bod za kazdou
jedine¢nou stavbu v hracové mésté, vcetné
tohoto Paldce.

Posta: Kdyz hra¢ umisti na Postu pomocni-
ka, da soupefi 2 libovolné karty z ruky a poté
odlozi libovolny pocet karet. Hra¢ musi byt
schopen pfedat 2 karty, aby smél na tuto kartu
pomocnika umistit. Poté si dobere karty do
plného limitu karet v ruce. Hra¢ ziska 1 bod,
pokud na jeho Postu umisti pomocnika jiny
hrac. Sélo hra: Hrd¢ miiZe navstivit Postu v Bfit-
vové mésté a Bfitva ziskd 1 bod.

Pram: Pii vyloZeni a pii kazdém sbéru ziska
hrac 2 vétvicky.

Prastrom: Na konci hry pfida za kazdou fia-
lovou kartu rozkvétu v hracové mésté 1 bod.
Diky Prastromu muze hra¢ do svého mésta
vylozit libovolného tvora.

Rozhledna: Kdyz hra¢ umisti na Rozhlednu
pomocnika, zkopiruje jakékoli misto zaklad-
nich akci nebo misto na karté lesa, dokonce
i misto obsazené hracovym pomocnikem.

Smolna hut: Pfi vyloZeni a pti kazdém sbéru
ziska hrac 1 smilu.

Soud: Vzdy kdyz hra¢ do svého mésta vylo-
7Zi stavbu, ziskd bud'1 vétvicku, 1 smiillu nebo



1 oblazek. Hra¢ neziska zadnou surovinu za vyloZeni
tohoto Soudu.

Skola: Na konci hry ptida za kazdého bézného tvora
v hracové mésté 1 bod.

Trosky: Pfivylozeni Trosek odlozi hra¢ stavbu ze svého
mésta a na jeji misto vylozi Trosky, za coz ziska su-
roviny uvedené jako pozadavky na vylozeni odlozené
stavby a dobere si dvé karty. Pokud hra¢ pouzije Trosky
k odlozeni stavby, na niz jsou néjaké body, ztrati i tyto
body. Pokud hra¢ odlozi stavbu, na niz je umistény po-
mocnik, polozi tohoto pomocnika na Trosky. Jestlize
se vsak jednd o stavby, na nichz je pomocnik trvale
(Hrbitov, Kldster), odlozi i tohoto pomocnika.

Univerzita: Kdyz hra¢ umisti na Univerzitu pomocni-
ka, odlozi jednu stavbu nebo tvora ze svého mésta, za
coz ziska suroviny uvedené jako pozadavky na vylozeni
karty a navic 1libovolnou surovinu albod. Pokud hra¢
odlozi kartu, nanizje trvale umistén pomocnik, odlozi
i tohoto pomocnika.

Vézeni: PtivyloZeni tvora nebo stavby miize hrac tvora
ze svého mésta polozit licem dol@ pod kartu Vézent,
¢imz snizi cenu vykladané karty o 3 libovolné surovi-
ny. Tyto 3 suroviny hrac¢ neziska. Tvor ve Vézeni neni
nadale soucasti hracova mésta a nepfinasi hraci zadné
body. Tato karta nemtize byt kombinovana s jinymi
schopnostmi na kartach, vcetné Hostince, Jefdbu,
Hostinského nebo karet lesa, které umoznuji vykladat
karty. Ve vézeni mohou byt az dva vézni, ale druhé
misto mtize byt odemceno teprve pritomnosti Tuldka
v hracové mésté.

Zamek: Na konci hry pfida 1 bod za kazdou béZnou
stavbu v hracové mésté.

Zasobarna: Pti vylozeni a pti kazdém sbéru miize
hra¢ na tuto kartu polozit bud 3 vétvicky, 2 smily,

1 oblazek nebo 2 bobule. Pokud hra¢ umisti na tuto
kartu pomocnika, ziskd vSechny suroviny z této Zd-
sobdrny.




PRIBEH OEVITI KAMENT

VYPRAVENY SLOVUTNOU VYPRAVECKOU ERBENKOU

Kdysi ddvno v daleké zemi Pozlacii zil mlady
mysak. Jednoho dne pozdvihl svij zrak k vrchol-
kam dalekych hor a zadumal se, co asi lezi za
nimi. Casy byly tenkrat krusné a Zivot mladého
myséaka i jeho souputnikd byl plny dtrap a od-
fikani. V celém kraji totiz nebyla jedind kapka
medu ani jedina bortvka. VSechny zasoby spo-
lykalo vedeni Velké hadi valky, v niz chrabra zvi-
ratka srdnaté cCelila sycivé hrozbé plazici se ze
Severnich dalav.

A zde, mezi v$i chudobou a zoufalstvim, objevil
se mlady mysak, jehoz vedly sny o nadéji. Jme-
noval se Kfovin Chvustek. Jeho otec byl statec-
ny bojovnik, ktery ve valce padl. Nedlouho poté,
co se Kfovinova matka dozvédéla o manzelové
smrti, skonala sama. Z Kfovina se stal sirotek,
zil sam v tmavych ulickach pfistavniho mésta
Boufného Vrbi.

Béhem let dospivani zazil cetnd dobrodruzstvi,
Casto jen o vlasek unikl zlému osudu, a za to
mohl jen dékovat své bystré mysli, zelezné vili
a opatrnosti. A nezapomnél na své sny o daleké
zemi za horami. Byl si védom, Ze vydat se na ta-
kovou pout miiZze znamenat smrt, ale také védél,
Ze v Bourném Vrbi jej zafna budoucnost neceka.

Cas odchodu nastal.

Meél jen nékolik pratel a tfi z nich se mu podafi-
lo pfesvédcit, aby se na cestu vydali s nim. Vyra-
zili jednoho chladného vserasinového rana, Cty-
fi poutnici hledajici krajinu, o niz si ani nebyli
jisti, zda existuje.

O jejich cesté skrz Presypoust a pres Hrotité
hory se vypravimnoho pfibéhi. Bylato chmurna
pout trvajici po devét mésicu a stala zivot Krovi-



nova nejdrazstho pritele. Avsak zrovna, kdyz byli
na pokrajich svych sil a ztraceli své odhodldni,
prekonali devatenactého dne mésice dechotaje
posledni horsky hieben a jejich zraky spocinuly
na zazraku, v néjz doufali.

Temna mracna, ktera je provazela po celou ces-
tu, se konecné rozestoupila a jasné slune¢nf pa-
prsky ozafily prekrasné, jantarové zelené tidoli
pod nimi. Spatfili zem neposkvrnénou ranami
valky a nedotcenou zavisti a hamiznosti.

Po mnoho tydnt zkoumali ddoli, aZ se konec-
né usadili pod kofeny stromu, jenz se pozdéji
stal symbolem nadéje a dostal jméno Prastrom.

Kfovin dal tidoli jméno Divukraj a pronesl sviij
dik.

Sotva chvili poté, co si zajistili misto, kde slo-
zit hlavuy, dali se do vystavby pomniku, ktery by
slouzil jako vécna pripominka jejich pouti, ktera
je zavedla aZ sem.

Vztycili devét bilych kament, jeden kimen za
kazdy mésic jejich cesty. Do téchto kamenti pak
vlozili své vzpominky, nadéje a sny a nakonec
ptidali i vyzvu pro nas, kdo nyni Zijeme v klidu
a miru v tomto divukrasném kraji.

A toto jsou slova Kfovina Chvstka, ktera vyte-
sal do kamene a jez k ndm hovofti i nyni, aby-
chom nikdy nezapomnéli:

Zddnd Cerri zdrmutku nikdy nezadusi nadéji.
I ptilnoc nakonec ustoupi rdanu.
Zij kazdy den zplna.
Nechej sviij hlas stdle znit,
nahlas a s pravdou v srdci.

A nyni vzhuru, vzhiiru vstfic svétu, a necht je
vas zivot také takovym pomnikem, vztycenym
kamenem ukazujicim cestu ostatnim po mno-
ho nadchazejicich let.

TVURCI HRY

AUTOR HRY James A. Wilson
ILUSTRACE Andrew Bosley

vyYvoj HRY Dann May, Brenna Noonan
aJames A. Wilson

GRAFICKA UPRAVA Dann May
a Cody Jones

MARKETING Brenna Noonan

VEDOUCI VYROBY Cody Jones
a Dan Yarrington

TESTOVANI HRY Clarissa Wilson, Jacob
Parker, Nathan Wilson, Andrew & Jor-
dana Osborne, Justin Schaffer, Michael
Mindes, Seth ]Jaffee, Joel Eddy, Allen
Chang, Cody Jones, Chris McMullen, Mi-
chael Fox, Andrew Bosley a Michael Cyr.

VYDAVATEL Starling Games
WWW.STARLING.GAMES

PREKLAD HRY

PREKLAD HRY Vladimir Smolik
a Jan Brezina

GRAFICKA UPRAVA Black Light Studio
JAZYKOVA UPRAVA Eliska Pospisilova

REDAKCE PREKLADU Martin Hrabdlek,
Kamil Smola, Michal Pozarek a Michal
Starek

VYDAVATEL REXhry.cz

WWW.REXHRY.CZ
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STARLING REXHRY.CZ

GAMES KRALOVSKY SE BAVTE!



