VESNICKA  »ov

HRA 0 BUDOVAN| 0SADY




Vesnicka je kompetitivni hra, v niz hra-
¢i buduji vesnici, ve které postupné
vyrUsta kostel.

Hra konci, jakmile hraci dokonci kostel
a z kdysi malé osady se stane rusné
meésto. Prestoze vsichni stavi stejnou
vesnici, vitézem hry se stava hrac, kte-
ry pti budovani vesnice ziska nejvice
bodU.

Hraci ziskavaji body mnoha zpUso-
by, napriklad za dodavky do kostela,
stavbu budov, prodej na trhu, stavbu
cest, zpracovani surovin, dosazeni
milnikd, ziskavani ocenéni a propojo-
vani siteé cest. To vSe prispeje k tomu,
Ze se na konci hry stanete nejvetsim
dobrodincem!

32 ZETONU ZPRACOVANYCH SUROVIN

8 kus¥ od kazdé barvy /
2 od kazdého typu na hrace

16 VESNICANU
4 kusy od kazdé barvy

24 DISKU HRACU 24 VLAJEK
6 kusU od kazdé barvy 6 kusU od kazdé barvy
20 CEST 24 OSLU
5 kus0 od kazdé barvy 6 kus® od kazdé barvy




18 KOSTICEK ZAKLADNICH SUROVIN 1 ZETON ZACINAJICIHO HRACE 30 ZLATAKU
6 od kazdé ze 3 surovin: 23 minci hodnoty 1
dfevo ¥, kdmen €, obili & 7 minci hodnoty 5

9 DILKU MILNIKU A OCENENI 12 DILKU PRODEJU NA TRZISTI

1 BODOVACI DESKA

6 CASTI KOSTELA

32 DILKU BUDOV

1 PLATENY PYTLIK




Pro hru 1 hréée si preététe dvoulist nazvany , Pravi-
dla pro sélo hru* SKUEISIE /

1) Kazdy hraé sivezme viechny komponenty své
barvy. Na obrazku je znazornéna pfiprava hry 3
pro 2 hrle. \’ﬂ‘l@'}u‘u

8 zpracovanych surovin: 2 kusy od kazdé ze

4 surovin (prkna €, mouka &, mléko 8 a cihly

§2). Tyto Zetony jsou na vrchni strané ozna-

ceny zpracovanou verzi suroviny (¢ernd) a na &,

spodni strané verzi vysoké kvality (bild). N

5 cest

6 diskG hrd&d

&

6 viajek
6 osl

4 vesnié¢ané

2) Doprostred stolu umistéte dilek kostela. Ve
hfe 3-4 hrdéd poufZijte stranu pro 3-4 hrace.
Zaénéte s jednou &asti kostela jiz polozenou
na dilku. Ve hfe 1-2 hraéd pouzijte stranu pro
1-2 hrade. Zanéte se dvéma Castmi kostela,
polozenymi na dilku kostela.
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3) Kazdy hrac¢ umisti na dilek kostela 1 vesnicana & 'y

a1osla své barvy. @QQA\ = @) w/e/e

= 2 @ Yelelass (4

4) Vedle kostela umistéte dilky tabor drevorub- L’Lg/‘ QL“/ ’

c0, kamenolom, statek, trzisté a rychta, ozna- »E e

&ené na zadni stané symbolem stolu ™, tak, '

aby Usek s cestou kazdé z téchto budov sou- 15"1‘& v BB Sad;.

sedil s nékterym z Usekl s cestou na dilku kos- Y ) S 0

tela. Pokud hrajete poprvé, postupujte podle ”‘;@93)§_Q)E

obrézku vpravo. PFi hfe 2 hracd pouzijte stranu @) ’ @

trzisté pro 2 hrace. V opaéném pfipadé po-

uZzijte stranu pro 3-4 hrace. Takto rozlozenym

dilkdm fikdme ,herni plan". o 0
5) Umistéte 2 difeva ¥ na tabor dfevorubcg, 2 ka-

meny * na kamenolom a 2 p$enice ¥ na statek. )

N~

6) Do pytliku dejte pocatedni dilky budov. Po-
znate je podle toho, Ze maji na zadni strané
nad svym nazvem symbol pytliku &.
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Zbyvajici dilky budov rozdélte na Ctyfi hro-
madky po ¢tyrech dilcich podle typu, ktery je
uveden nad nazvem na zadni strané kazdého
dilku - prkna €, mléko B, cihly & a mouka &.
Prozatim je ponechte v prihradkach v krabici
se hrou, do hry vstoupi pozdéji.

Bodovaci desku umistéte vedle herniho pla-
nu. PoloZte 1 disk kaZzdého hrace vedle poli¢-
ka s &islem 1.

Z pytliku vytahnéte 4 dilky budov. Polozte po
jednom dilku nad kazdé z policek 0 ®, 1@,
2 ® a2 3® na vrchni &asti bodovaci desky.

Nahodné uréete zacinajiciho hrace a dejte mu
Zeton zacinajiciho hréce.

Kazdy hra¢ si vezme 3 zlatdky ®.

PFi hfe 4 hré&6 obdrzi 3. a 4. hré& 1 zlatdk
navic.

PFi hfe 2 nebo 3 hrGéd obdrZi posledni hréé
1 zlaték @ navic.

Rozlozte dilky ocenéni a milnikd tak, aby je
kazdy vidél.

Rozdélte dilky prodejU na trzisti na 3 hromad-
ky podle jejich Urovné (oznacené Cislem na
jejich zadni strané) a kazdou zvlast zamichejte.
Pfi hfe 4 hrdéd ndhodné odstrarite jeden dilek
2. Urovné a jeden dilek 3. rovné.

PFi hfe 3 hraéd ndhodné odstrarite jeden dilek
2. Urovné a dva dilky 3. drovné.

PFi hie 2 hrdéG ndhodné odstrarite dva dilky
2. Urovné a tfi dilky 3. drovné.

Umistéte zbyvajici dilky prodejo na trzisti li-
cem dold na jednu hromadku, na kterou nejpr-
ve polozte dilky 3. Urovné, na né dilky 2. Urov-
né a nakonec dilky 1. Urovné.

Umistéte hromadku dilkd prodejd pobliZ trZis-
té, aby na ni kazdy vidél.

Odhalte 3 vrchni dilky prodejd a polozte je li-
cem nahoru na 3 mista na trzisti v libovolném
poradi.

Jste pripraveni zaéit budovat Vesni¢ku.




OBECNE POJMY

POPIS DILKU

Ve hre Vesni¢ka budou hradi rozsifovat vesnici po-
klddanim dilkd na hraci plochu. Kazdy dilek predsta-
vuje konkrétni budovu. Dilky v osobnich zdsobach
hracd a nad bodovaci deskou pfedstavuji plany bu-
dov. Jakmile hra¢ poloZi dilek na hraci plochu, stane

se z néj budova.

Strany kazdého dilku se skladaji z jednoho nebo vice
stejné dlouhych Usekd. Useky jsou vzdy oddéleny
malou mytinou. Useky mohou byt tf druho: cesty,
lesy a hory. Tyto Useky se pouZivaji pti stavbé a pre-
pravé ve vesnici.

NAZEV DiLKU

ODMENA |
ZA POSTAVENI

NAKLADY
NA POSTAVENi

AKCE BUDOVY

VLASTNICTVI

Veskeré dilky budov (plany) a zlatdky @ v hracové
osobni zasobé patfi konkrétnimu hradi, ale budovy
a suroviny na hernim planu jsou ve vlastnictvi vSech
hracd. Kazdy hra¢ mize libovolné pouzit vSechny
suroviny na dilcich budov - dokonce i ty, které maji
barvu jiného hrace - a aktivovat vSechny budovy
ve vesnici. Pamétihodnosti (budovy se symbolem
vlajky ™) ptind$eji body W pouze hradi, jehoz eton
vlajky se na nich nachéazi. Kromé této vyjimky je ve
Vesnicce vse sdilené.

v .
ILATAKY

Zlataky ® jsou surovina, kterd se ve Vesni¢ce pouzi-
va k nakupu rdznych véci, a na konci hry za né hradi
mohou ziskat par bodd W. Osobni z4soba zlatikd
kazdého hrale je viditelnad pro vSechny hrace. Hraéi
mohou pouZivat pouze vlastni zlataky ®.

SOUSEDNI

Kdykoli hrd¢ umisti dilek budovy, je tento povaZo-
van za sousedni vi¢i jinému dilku, pokud se alespon
jeden cely Usek dilku dotyka jednoho celého Use-
ku tohoto druhého dilku. Useky s horami a lesy na
sebe mohou vzajemné navazovat libovolné, ale Use-
ky s cestami mohou navazovat pouze na jiné Useky
s cestou.
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CESTY

Cesty ve vesnici slouzi k oznaceni mist, kam se mo-
hou dostat pracovnici (vesni¢ané nebo osli) a kam
Ize pfepravovat suroviny. Hradi ¢asto budou stavét
budovy, které nejsou ihned pristupné (na dilku neni
nati$ténd cesta spojujici jej s jinym dilkem). Tyto dil-
ky Ize pozdé&ji propojit bud' prostfednictvim cesty
nati$téné na jiném dilku budovy, nebo postavenim
cesty mezi dvéma dilky. Budovy nelze aktivovat, po-
kud k nim nemaji pracovnici pFistup, a na konci hry
za né obvykle nelze ziskat body. Pocet cest kazdého
hrace je omezeny. Jakmile je hra¢ vSechny postavi,
dal$i uz postavit nesmi. Jakmile hra¢ postavi cestuy,
mUze ji pouZivat libovolny hraé&, ale na konci hry za ni
ziskd body W pouze hraé, ktery ji postavil.

ZAKLADNI, ZPRACOVANE
A KVALITNI SUROVINY

o Zakladni suroviny jsou nejbé&zné&jsim typem suro-
vin a mUze je pouzivat kdokoli. Zakladni suroviny
nejsou omezeny. Pokud vam dojdou kostic¢ky, po-
uZijte vhodnou nadhradu.

e Zpracované suroviny vznikaji zpracovanim zaklad-
nich surovin. Jsou vyrobeny konkrétnim hradem
a maji shora a zespoda symbol oznacujici druh
a kvalitu suroviny. Pokud hrac vytvofi zpracovanou
surovinu, pouzije ¢ernou stranu zetonu.

o Kvalitni suroviny jsou zpracované suroviny, kte-
ré vyrabi hraé s ptislusnym ocenénim. Naptiklad
Truhl&F vidy vyrdbi kvalitni prkna € misto béz-
nych €. Pfi vyrobé kvalitnich surovin pouzijte
bilou stranu zetonu misto Cerné. Po jejich spotre-
bovani ziska hrac, ktery je vyrobil, dvojnasobek
odmeény uvedené na budove.

Poéet kusU zpracovanych a kvalitnich surovin je
omezen.

Kazdy hra¢ ma 2 zetony od kazdé zpracované suro-
viny a nemdze vyrobit dalsi, pokud ma oba své ze-
tony jiz na hernim planu. Po spotfebovani se zeton
vrati hradi, ktery jej vyrobil.



VESNICANE A OSLI

Ve Vesni¢ce se vyskytuji dva typy pracovnikd:

o Vesni¢ané provadéji akce ve vesnici. Mohou akti-
vovat budovy, aby provedli jejich akce, a mohou
také stavét budovy a cesty. Vesni¢ané se po ves-
nici pohybuji rychle a mohou se dostat na jakykoli
dostupny dilek v jednom tahu, vede-li k nému ces-
ta. Vesnicané jsou predstavovani figurkami. Na za-
¢atku hry ma kazdy hrac na hernim planu jednoho
vesni¢ana a béhem hry je mdze mit az Ctyfi.

e Pro prepravu surovin k vesniéanim se pouziva-
ji osli. Osli se pohybuji pomalu a kazdy z nich se
mUze presunout na sousedni dilek propojeny ces-
tou pouze jedenkrat za tah. Na zac¢atku ma kazdy
hra¢ na hernim planu jednoho osla a béhem hry
jich mdze mit celkem az Sest.

SPOTREBA A PREPRAVA SUROVIN

K provadéni akci vesni¢and budou hraéi muset spo-
tfebovavat suroviny. Kdykoli hra¢ spotfebovava su-
roviny, musi se tyto nachazet na stejném dilku jako
jeho vesnican, na sousednim dilku propojeném s ci-
lovym dilkem cestou, nebo musi mit k dispozici osly,
ktefi suroviny dopravi z jejich aktualniho umisténi na
dilek, kde jeho vesni¢an provadi akci. Suroviny se

MILNIKY A OCENENI

Ve hre Vesnicka jsou dva typy cild, které hra¢i mohou ziskat:

7vo

« Milniky jsou hra¢dm udélovany v pribéhu hry za to, Ze nééeho dosahnou jako prvni. Pfindsej
hrd&8m body W nebo jim propUjéuji schopnost, kterou mohou bé&hem hry pouZivat.
« Na konci hry se udéluji ocenéni pro nejlepsi hrace v urcitych kategoriich.

prepravuji a spotfebovavaji jedna po druhé v libo-
volném potadi.

PREPRAVA SUROVIN

Dopravni systém vesnice je vidy schopen premistit
jakoukoli surovinu o jeden dilek z jejiho umisténi na
sousedni dilek propojeny cestou. K prepravé suro-
vin na vétsi vzdalenost budou hradi potfebovat po-
moc osld. Pfesune-li se surovina na dilek, na némz
se nachazi néktery z hrdc¢ovych osl0, pomdze osel
s prepravou suroviny a presune ji je$té jednou na
sousedni dilek propojeny cestou (sdm se oviem
nepresouva). Pokud se na tomto dilku nachazi dalsi
hrac¢ov osel, mdZe hraé surovinu znovu pfesunout.
Takto je mozné pokradovat, dokud se surovina neza-
stavi na dilku, na némz se akce provadi.

Pokud hraé nemUze prepravit véechny pozadované
suroviny na dilek, kde se akce provadi, nesmi akci
provést. Hraé nemize prepravovat zadné suroviny,
které okamzité nespotiebuje.

SPOTREBA SUROVIN

Témér vsechny akce provadéné vesnicany vyzaduji
spotrebu surovin. Kdykoli hra¢ surovinu po pfeprave
spotfebuje, odstrani ji z herniho planu. Zakladni su-
roviny se vraceji do spole¢né zasoby, zatimco zpra-

cované a kvalitni suroviny se vraceji hraci, ktery je
vyrobil.

« Jakmile je spotfebovana zpracovana surovina,
hral, ktery ji vyrobil, okamZité ziskd odménu uve-
denou na budové. Pokud hraé spotrebuje svoji
vlastni zpracovanou surovinu, pfinese odménu
sam sobé. Zlataky ziskané v rdmci odmény
mUzZe hraé v ramci téZe akce pouzit na nakup na
trzisti.

Jakmile je spotfebovana surovina vysoké kvality,
hral, ktery ji vyrobil, okamZité ziskd dvojnasobek
odmény uvedené na budové.

PFi spotfebovani zakladni suroviny nedostava ni-
kdo zadnou odménu.

Pfiklad: Zluty hré& chce vedle kostela postavit pilu. (1) Kdmen € z kamenolomu
Ize pfepravit, protoZe pfimo soused( s jeho vesni¢anem. (2) Kémen € ze stodoly
Ize prepravit, protoZe jeho presunutim do kamenolomu se dostane na Zlutého
osla, coZ Zlutému hrd&i umozni presunout jej ddle, tedy do kostela. (3) Cihlu &
z kamenictvi Ize také dorudit, protoZe ji Ize presunout nejprve na osla ve stodole
a poté na osla v kamenolomu (nezapomerite, Ze mUZete pouZivat i cesty posta-
vené jingmi hré&i). Zlutg hréé tak pilu miZe postavit!

Kdyby chtél Zluty vesni¢an dodat 3 mléka B / cihly § do kostela, nemohl by to
udélat. Mléko B na ov&i farmé nelze presunout do kostela, protoZe v sousedni
stodole neni osel (a jinudy cesta nevede). Mléko 8 na ohradé s kravami nelze pre-
sunout do kostela, protoZe v kamenictvi je pouze osel, kterg patfi jinému hrédi
(nezapomerite, Ze hré&i mohou pouZivat pouze své viastni pracovniky).

MILNIK 1. whosos &2 N F"_('_L‘ -
ji RAMENI UHEHULNIK
| TEBOU vvnosmgL.a NEJVICE PRODEJU

NA TRZISTI

JSOU KVALITN] e

OCENENI

Kdykoli hraé ziska milnik, vezme si odpovidajici dilek a poloZi jej pred sebe. Body W z milnikd si
zapocte az na konci hry. Pokud v$ak milnik poskytuje hraci néjakou schopnost, ziska ji okamzité.

Ocenéni budou rozdana béhem zavéreéného bodovani.



Jedna partie hry Vesnicka se sklada z rdzného poctu
kol. Kazdy hraé, pocinaje zadinajicim hraéem, prove-
de v kazdém kole jeden tah. Hradi pokraluji v tazich,
dokud neni dostavén kostel, ¢imz se spusti konec
hry. Jakmile néktery hraé dostavi kostel, hrac¢i dohraji
aktudlni kolo tak, aby vsichni provedli stejny podet
tahU. Poté nastava zaveérecné bodovani.

PRESUN OSLU

Kazdého ze svych osld mUze hrac¢ jednou presunout
na libovolny sousedni dilek spojeny cestou. Akci
Presun osld miUze hraé provést pouze jednou za
tah.

AKCE VESNICANU

Kazdy vesnic¢an mUze provést jednu akci za tah.

(V
akei:

1 Aktivovat budovu na hernim planu.

2 Postavit budovu vedle stavajici budovy.

esnic¢an muize provést kteroukoli z nésledujl'cich\

\3 Postavit cestu mezi dvéma dilky budov. y

Kdykoli hra¢ provede akci vesni¢ana, presune jej
na dilek budovy, na némz akci provadi. Vesnican se
mUZe presunout na libovolnou budovu, pokud k ni
vede souvisld cesta. Pokud k budové nevede cesta,
zadny pracovnik se do ni nemdze presunout.

Hraé polozi vesni¢ana na bok, ¢imz naznadi, Ze ves-
ni¢an v tomto tahu svou akci jiz provedl.

Vétsina akci vyzaduje, aby hraci byli schopni dodat
suroviny na dilek budovy, kde se akce provadi, nebo
aby mé&liv zdsobé zlataky ®. Pokud hra& nemdze do-
dat vSechny potrebné suroviny nebo nema k dispo-
zici zlataky ®, nemdze akei provést.

( AKCE VESNICANU

1. AKTIVACE BUDOVY

Chce-li hraé aktivovat budovu, musi umistit svého
vesnic¢ana na dilek budovy, kterou chce aktivovat.
Kazda budova poskytuje jinou akci. Poc¢ateéni budo-
vy jsou podrobné popsany zde a dalsi jsou podrobné
popsany v Prehledu budov na konci téchto pravidel.

A. VYROBNI BUDOVY

Vtéchto budovach se vyrabéji zakladni suroviny uve-
dené v modrych étvercovych polich.

POUZITi VYROBNI BUDOVY

« Hra¢ zkontroluje, zda jsou na dilku volna mista na
suroviny. Pokud jsou vSechna mista obsazena, ne-
Ize tuto akci provést.

 Hrac zaplni vSechna volna mista na suroviny na dil-
ku tak, ze vezme odpovidajici suroviny ze zasoby
a polozi jednu na kazdé volné misto.

« Odménu uvedenou na dilku ziska hraé jen jedenkrat
bez ohledu na to, kolik mist zaplnil.

MISTA

NA SUROVINY

ODMENA

B. ZPRACOVATELSKE BUDOVY

Zpracovani slouzi k preméné zakladnich surovin na
zpracované suroviny uvedené v modrych osmidhel-
nikovych mistech na dilku budovy. Kdykoli hra¢ po-
stavi prvni zpracovatelskou budovu kazdé ze ctyr
surovin (mouka &, mléko B, cihly &, prkna €), ziska
odpovidajici milnik a prida do pytliku celou hromad-
ku dilkd odpovidajiciho typu a zamicha ji.

POUZITI ZPRACOVATELSKE BUDOVY

1 Hrac zkontroluje, zda jsou na dilku volna mista na
suroviny. Pokud jsou vSechna mista obsazena, ne-
Ize tuto akci provést.

2 Hrac¢ musi dopravit pozadované suroviny do budo-
vy a spotrebovat je. Pokud pozadované suroviny
nelze na dilek dopravit, nelze tuto akci provést. Po-
kud je na zpracovatelské budoveé vice nez jedno
misto na suroviny, mdze hrac v jedné akci naplnit
bud' jen jedno misto, nebo i vice.

~

3 Hrac¢ vezme odpovidajici zpracovanou surovinu ze
své zasoby a poloZi ji éernou stranou nahoru na
dilek. Pokud nema v zasobé Zeton zpracované su-
roviny, nemuze tuto akci provést.

4 Pokud hraé dosahl odpovidajiciho milniku pro vy-
robu kvalitnich surovin, umistuje zeton zpracované
suroviny otoceny bilou stranou nahoru.

5 Tuto surovinu mize nyni libovolny hra¢ pouzit
k provedeni dalsich akci. Zpracovani surovin ne-
prinasi zadnou okamzitou odménu. Odménu ziska
hra¢, ktery surovinu zpracoval, az v okamziku, kdy

je surovina spotrebovana.

POZADOVANE SUROVINY NAZEV DIiLKU

MiSTO PRO SUROVINY

ODMENA

C. RYCHTA

Umisténivesni¢ana na rychtu umoZnuje hradi provést
obé akce dostupné na tomto dilku - nejprve nakup
planu budovy a poté najimani novych pracovnikd.

NAKUP PLANU BUDOVY

1 Pokud jiz hra¢ ma v osobni zasobé 3 plany budoy,
nemdze tuto akci provést.

2 Hrac si vybere jeden ze étyr pldnd vyloZzenych nad
bodovaci deskou. Dilek plénu nejvice vlevo je zdar-
ma. Pokud si hrd¢ vybere druhy dilek, poloZi na
prvni dilek jeden zlatdk ®. Pokud si vybere treti
dilek, poloZi po jednom zlataku ® na prvni a druhy
dilek atd.

3 Hrac si prida vybrany plén a zlataky ® z néj do své
osobni zdsoby. Odted' vlastni plan této budovy.

4 Hrac posune zbyvajici dilky nad bodovaci deskou
doleva.

5 Hrac¢ vytdhne z pytliku novy dilek a umisti jej na
misto nejvice vpravo tak, aby byly k dispozici opét
Styfi dilky. Pokud jsou nékdy v nabidce méné nez
Styfi dilky, okamzité ji doplnte.




(mvzso NAJIMANI PRACOVNIKU

1 V rdmci jedné akce mUze hrac najmout tolik pra-
covnikd, kolik si jich mdze dovolit.

« Prvni vesnican, kterého si hra¢ najme (mimo po-
¢ateéniho vesnicana, kterého ma k dispozici od
za&atku hry), stoji 5 zlatakd @, druhy 7 zlatakd
a treti stoji 9 zlatdkd ®. Hrd& nesmi mit na her-
nim plénu vice nez 4 vesnicany.

Kazdy osel stoji 3 zlatdky ®. Hra& nesmi mit na
hernim planu vice nez 6 oslu.

2 Po zaplaceni jejich ceny si hrd¢ vezme vsechny
najaté pracovniky ze své osobni zdsoby. Nové na-
jaté vesnicany umisti na kostel poloZené na bok -
mUZe je pouzit az v pristim tahu. Nové najaté osly
postavi na libovolny dilek budovy, ktery je s koste-
lem propojeny cestou. Osly mdzZe ihned pouZzivat.
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Priklad: (1) Hré¢ aktivuje rychtu s Umyslem koupit
si pldn budovy. Ve své zésobé mé 10 zlatéks ®.
Chce si koupit druhy dilek, takZe (2) nejprve polo-
Zi 1 zlatdk ® na dilek dplné vlevo (3) a pak si vez-
me druhy dilek, na ném# leZi 2 zlatéky ®. Nyni mé
11 zlatékd @, (&) Hré& posune dilky doleva a vytdh-
ne z pytliku novy dilek. (5) Tento novy dilek poloZi na
misto se tremi zlatdky ®. Nynf se rozhodne najmout
pracovniky: jednoho osla a jednoho vesni¢ana. Pro-
toZe uZ md na hernim plénu 2 vesni¢any, stoji ves-
nican 7 zlatdkd @ a osel 3 zlatéky ®. Zaplati tedy
celkem 10 zlatéks @, (6) nového vesnicana poloZi
na kostel (7) a osla na statek, ktery je s kostelem
propojen cestou.

D. TRZISTE

vevr

TrZité je jednou z nejdilezitéjsich budov, protoze
umoznuje nakup i prodej surovin. Na trzisti mohou
hradi provést dvé véci: prodej na trZisti a ndkup na
volném trhu.

PRODEJ NA TRZISTI

1 Hrac si vybere dilek prodeje, ktery chce splnit.

2 Hrac¢ musi prepravit vSechny potfebné suroviny na
dilek trziste.

3 Hra¢ spotrebuje vSechny poZadované suroviny
a hradi, jejichz suroviny byly spotfebovany, oka-
mzité ziskaji odménu za zpracované a kvalitni su-
roviny.

4 Hraé vezme vybrany dilek prodeje a poloZi jej pred
sebe. Odmény za dilky prodeje (body W a/nebo
zZlatdky @) ziskd okamzité.

5 Pokud jsou jesté na hromadce dilky prodeje, do-
plni hra¢ nabidku dilkd prodeje na trzisti tak, aby
byly vzdy k dispozici tfi. Pokud jiz nejsou k dispo-
zici zadné dilky prodejd, mista zstanou prazdna.

Pfi prodeji na trzisti nesmi hraé pouzit nakup na

volném trhu (viz nize).

HROMADKA
DILKU
PRODEJE
NAKUPNi CENY

PRI NAKUPU NA
VOLNEM TRHU

DOSTUPNE
DILKY
PRODEJE

NAKUP NA VOLNEM TRHU

Kdykoli hrdédv pracovnik potrebuje spotfebovat
material, mize hraé¢ pouzit ndkup na volném trhu,
a ziskat tak potrebné suroviny.

1 Nakup na volném trhu neni akce a nevyzaduje
umisténi vesni¢ana na trzisté. Ceny za suroviny
jsou uvedené na dilku trzisté. Na trzisti si hraci mo-
hou nakoupit tolik surovin, kolik si mohou dovolit.

2 Aby hra¢ mohl pouzit zakoupené suroviny, musi
byt schopen je dopravit z trzisté k vesniéanovi,
ktery provadi aktudlni akci (bud' tim, Ze s nim
sousedi, nebo tim, Ze jsou oba dilky propojeny
pomoci oslb). Zasoba surovin na trzisti je neome-
zend. Suroviny se pfi nakupu na volném trhu fy-
zicky nevytvareji. Zakoupené zpracované suroviny
nepatti zddnému hradi a jejich spotfebovani neni

odmériovéno zlataky ® ani body W. Kvalitni suro-
viny nelze koupit.
Na volném trhu nelze nakupovat suroviny pro pro-
dej na trzisti.

E. KOSTEL

Dodavkou do kostela bude vybudovéna ¢ast koste-
la. Kostel je rozsahly projekt, jehoZ dokonéeni vyZa-
duje vice dodavek, z nichz kazda je zndzornéna mis-
tem pro dodavku. Pozadované suroviny a odmény
v bodech W jsou pro kazdou dodavku jiné. Dodav-
ky Ize realizovat v libovolném poradi, a jakmile jsou
vSechna mista pro dodavky zaplnéna, je kostel po-
vazovan za dokonceny.

DODAVKA DO KOSTELA

1 Potfebné suroviny hra¢ dopravi do kostela a spo-
tfebuje je. Odmeény za zpracované a kvalitni su-
roviny ziskaji hraci ihned po jejich preprave. Po-
kud v rdmci odmény hrag ziské zlatdky ®, moze
je pouzit pro nakup na volném trhu v ramci téze
dodavky.

2 Hrac, jenz dodavku splnil, oznadi misto pro dodav-
ku jednim ze svych diskd.

3 Hrad okamzité ziskd body W z mista pro dodavku
a na dilek kostela poloZi jednu ¢ast kostela.

Kdykoli je nékde uveden symbol /" Ize jej povaZo-
vat za ,nebo" coZ znamend mozZnost uvedené su-
roviny kombinovat. Napriklad 38 /& znamend cel-
kem 3 suroviny, které jsou kombinaci miéka & nebo
cihel .

POZADOVANA
DODAVKA

ODMENA
ZA DODAVKU

ZEBRANI

V tézkych c¢asech mohou hradi zebrat v kostele a zis-
kat 1 zlatdk @®. Tato akce je dostupna pouze tehdy,
kdyz jsou 3 poéateéni vyrobni budovy (statek, ta-
bor dfevorubcl a kamenolom) plné a neni mozné
v nich pracovat.
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2. STAVBA BUDOVY

1 Hra¢ polozi svého vesni¢ana na dilek, ktery ma
alespon jeden volny Usek (tj. takovy, na ktery ne-
navazuje jiny dilek).

2 Vybere si ze své osobni zadsoby plan budovy, kte-
rou chce postavit.

3 Ujisti se, Ze noveé stavéna budova mdize byt pri-
pojena k dilku, na némz leZi jeho vesnican, podle
pravidel sousedstvi (viz Sousedni). Obé budovy
(pGvodni i nové stavénd) se musi dotykat alespon
1 Usekem a véechny dotykajici se Useky musi nava-
zovat v souladu s pravidly.

4 Potrebné suroviny hrac dopravi k vesni¢anovi, kte-
ry stavi dilek, a spotfebuje je. Hradi ziskaji vSechny
odmény za zpracované a kvalitni suroviny okamzi-
té po jejich spotfebovani. Pokud v rdmci odmény
hra& ziska zlatdky ®, mize je pouzit pro nékup na
volném trhu v rdmci téze dodavky.

5 Hra¢ umisti dilek budovy tak, aby sousedil s dil-
kem, na némz stoji jeho vesnican, podle pravidel
sousedstvi.

6 Hrac ziska odménu za postaveni uvedenou na pra-
vé umisténé budoveé:

« Vezme si milnik: Pokud je stéle k dispozici, vez-
me si hrdé milnik odpovidajici zpracované su-
roviné uvedené na odméné za stavbu (s bilou
Sipkou). Pokud tento milnik jiz ziskal jiny hrag,
nemuUze si ho od néj vzit.

« Prida dilky do pytliku: Kdykoli hra¢ postavi prv-
ni zpracovatelskou stavbu kazdé ze 4 surovin
(mouka &, mléko & cihly &, prkna €), pfida
celou odpovidajici hromadku dilkd pland budov
do pytliku a zamicha ji.

PAMATKY ™

Pamatky maji vedle svého jména symbol vlajky. To
znamena, ze hrac, ktery postavi pamatku, ji musi
oznacit svou vlajkou, aby za ni mohl na konci hry zis-
kat body W. Kdykoli hrd¢ postavi pamatku, umisti
na ni jednu ze svych vlajek. Vlajky nejsou omezeny
- pokud hréci dojdou, mize pouzit libovolnou vhod-
nou nadhradu. Aby hra¢ na konci hry ziskal za pamat-
ku body W, musi byt propojena cestou s kostelem,
pokud neni na jejim dilku uvedeno jinak.

3. STAVBA CESTY

V nékterych pripadech neni mozné pripojit budovu
pouze pomoci Usekd s cestami na dilcich. V tako-
vych pripadech je tfeba postavit cesty, které bu-
dovy pfipoji k siti cest, aby se na tyto dilky mohli
presouvat pracovnici.

Chce-li hrd¢ postavit cestu, musi se jeho vesnic¢an
nachézet na jednom ze dvou dilkd, které chce pro-
pojit. Hraé nesmi cestu postavit, pokud jsou dilky
mezi sebou pfimo propojeny.

DVA TYPY CEST

e Mosty (z hor do hor): Mosty spojuji dva dotykajici
se Useky hor. Stavba kazdého mostu stoji 2 dreva .

e Stezky (od lesa k lesu): Stezky spojuji dva dotyka-
jici se Useky lesa. Stavba kazdé stezky stoji 2 ka-
meny .

Tyto ceny jsou pro pfipominku uvedeny na pravé

strané bodovaci desky.

Prilozenim Useku lesa k Useku hor vznika ,,Utes".
Utesy nelze propojit cestou.

STAVBA CESTY

1 Hrac prepravi potrebné suroviny na dilek, na némz
se nachazi jeho vesnican, a spotrebuje je.

2 Umisti jednu z cest (stezku nebo most) na misto,
kde se propojované dilky dotykaji. Pouzije stejnou
komponentu, at se jedna o stezku, nebo o most.

3 Oba dilky jsou nyni povazovany za propojené ces-
tou.

4 Pokud je jesté k dispozici, vezme si hra¢ milnik
Cestdr. Pokud tento milnik jiz ziskal jiny hrac, ne-
mUze si ho od néj vzit.

Pozndmka: Stavba cesty neprinese hrddéi okamzi-
tou odménu, ale ziskd za ni body W na konci hry
(viz Z&vére&né bodovdni).

dola a pila jsou jiZz propojeny vytisténou cestou.
Spodni cestu nelze postavit, protoZe cesty se nesmi
stavét na Utesech.

KONEC TAHU

Jakmile pouzijete vsechny pracovniky, které chcete
aktivovat, vas tah kondi a na fadu prichazi hra¢ po
vasi levici.

'DOKONCENI KOSTELA ]
Po dokonéeni vSech dodavek do kostela uz vase
vesni¢ka neni vesni¢kou - stalo se z ni mésto! Hra
se bliZi ke konci. Hraci dokondéi aktudlni kolo tak, aby
vsichni hradi odehrdli stejny pocdet tahl (tzn. dokud

hra¢ sedici napravo od zadinajiciho hrace nedokondi

svUj tah). Poté nasleduje zavéreéné bodovani.
\ y,




ZAVERECNE BODOVANI

OCENENI

Hradi si rozdéli ocenéni. V pfipadé rovnosti bodd
se body W za ocenéni rozdéli a zaokrouhli smé-
rem dol0. Pokud dojde ke shodé v poctu dodavek
do kostela, hradi, ktefi maji stejny pocet dodavek,
ziskaji Kaplana a Sakristidna a rozdéli si mezi sebe
body W za obé tato ocenéni (ptipadné zaokrouhle-
né smérem dold).

BODOVANI PAMATEK

Hradi zkontroluji pamatky a jejich majitelé ziskaji
body W, jak je uvedeno na pfisluénych dilcich. Pa-
matujte, ze pamatky musi byt pfipojeny k siti cest,
aby za né na konci hry mohly byt udéleny body, po-
kud neni na dilku vyslovné uvedeno jinak.

BODOVANI MOSTU A STEZEK

Za kazdou cestu postavenou béhem hry ziska
hra¢ 1 bod W. Pokud méa hra¢ milnik CestdF, ziska
za kazdou cestu jeden bod W navic (celkem tedy
2 body W za kazdou cestu).

NEJDELSI CESTA

Kazdy hrac najde nejdelsi souvislou fadu dilkd budov
propojenou pouze cestami své barvy a cestami vy-
tisténymi na dilcich (musi byt tvorena alespon jed-
nou cestou v barvé hraée). Soucasti této rady nesmi
byt dilek kostela. Za kazdy dilek budovy v této radé
ziské hraé 2 body W.

ILATAKY
Hraé ziska 1bod W za kazdé své zbyvajici 3 zlataky @ .

VASE VESNICKA JE NYNI MESTEM!

Hra&, ktery ziska nejvice bodd W, se stava vitézem
a v historii se na néj bude vzpominat jako na zaklada-
tele nového mésta. To pojmenujte, vyfotte, sdilejte
na socialnich sitich s tagem #mojevesnicka a opa-
trujte jej - dalsi, které postavite, bude Uplné jiné.
V pripadé rovnosti bodd vyhrava hrac s vétsim po-
étem dodévek do kostela. Pokud je vysledek stale
nerozhodny, vyhrava hrac s nejvétsim poctem dilkd
prodejl. Pokud je vysledek stale nerozhodny, nalijte
si pullitr mléka (nebo jeho nahrazku) a zvitézi hrac,
ktery jako prvni dopije svoiji sklenici.

Priklad bodovani:

Cerveny hré¢ postavil tfi cesty: dvé z kamenolomu,
které vedou ke kamenictvi a ke stodole, a dalsi,
kterd spojuje rybnik s ovéi farmou - ziskdvd tedy
3 body W, jeden za kaZdou cestu. Zlutg hrd& posta-
vil dvé cesty od ohrady s krdvami: jedna ji spojuje
s kamenictvim a druhd s kovdrnou. Ziskévd tedy
2 body W.

Jsou-li na konci hry tato spojeni nejdel$imi, kterd
kazdg hrd& najde, ziskd Eerveny hré& 12 bodd W
- jeho cesta zadind u rybnika, pokradujte na ovdi
farmu, pak do stodoly, kamenolomu a kamenictvi
a kon&i u kovérny. Zlutg hré¢ ziskd za svoji nejdel-
§f cestu 10 bodd W - jeho cesta za&ing u kovdrny,
vede do ohrady s krédvami, pak ke kamenictvi,
k ov&i farmé a nakonec ke stodole.

Zluty ziskd dalich 5 bodt W za kovdrnu - ta mu pfi-
ndéi 1 bod W za kaZdy dilek na jeho nejdelsi cesté.
Cerveny hrdé ziskd 3 body W za propojeni svého
rybnika mostem.
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Kamenolom: Pokud neni kamenolom plny, doplrite
jej kameny ¢ a ziskejte 2 zlataky @.

Statek: Pokud nenf statek plny, doplrite jej obilim
a ziskejte 2 zlatiky ®.

Stodola: Pokud neni stodola plna, doplnte ji libovol-
nou kombinaci zakladnich surovin (p$enici &, kame-
ny € nebo dfevem ¥) a ziskejte 2 body W. Neziska-
véte 74dné zlatiky @.

Tabor drevorubcU: Pokud neni tdbor dfevorubcd
plny, doplrite jej dfevem & a ziskejte 2 zlatéky ©.

Cech kamenikd: Pokud neni cech kamenikd plny,
mU0Zete zpracovat 1 kdmen € na 1 cihlu § za kazdé
volné misto. Za kazdou zpracovanou cihlu § umisté-
te 1 cihlu  na kazdé prazdné misto ¢ernou stranou
nahoru (nebo bilou stranou, jste-li Kamenik). Kdy-
koli kterykoli hra¢ spottebuje vasi cihlu §, ziskate
1zlatédk @ a 1 bod W (nebo 2 zlatidky ® a 2 body W,
jste-li Kamenik). Pokud jsou obé mista prazdna, mu-
Zete v ramci jedné akce zpracovat 2 cihly &, po-
kud mate k dispozici 2 kameny €.

Drevafrstvi: Pokud neni drevarstvi pIné, mizete zpra-
covat 1 drevo ¥ na 1 prkno €. Umistéte prkno <
na prazdné misto ¢ernou stranou nahoru (nebo bi-
lou stranou, jste-li Tesar). Kdykoli kterykoli hra¢ spo-
trebuje va$e prkno €, ziskate 1 zlaték ©® a 1 bod W
(nebo 2 zlatdky @ a 2 body W, jste-li Tesar).

Kamenictvi: Pokud neni kamenictvi plné, mizZete
zpracovat 1 kdmen € na 1 cihlu §. Umistéte cihlu &
na prazdné misto ¢ernou stranou nahoru (nebo bi-
lou stranou, jste-li Kamenik). Kdykoli kterykoli hraé
spottebuje vasi cihlu &, ziskate 1zlatdk @ a 1bod W
(nebo 2 zlatdky @ a 2 body W, jste-li Kamenik).

Mlyn: Pokud neni mlyn plny, mdZete zpracovat
1 obili  na 1 mouku &. Umistéte mouku & na prézd-
né misto ¢ernou stranou nahoru (nebo bilou stranou,
jste-li Mlyndr). Kdykoli kterykoli hra¢ spotfebuje vasi
mouku 8, ziskdte 1zlatdk ® a 1 bod W (nebo 2 zlata-
ky ® a 2 body W, jste-li Mlyndr)

Ohrada s kravami: Pokud neni ohrada s kravami
plnd, mozete zpracovat 1 obili  na 1 mléko & za kaz-
dé volné misto. Za kazdé zpracované obili & umisté-
te mléko & na kazdé prézdné misto &ernou stranou
nahoru (nebo bilou stranou, jste-li Pastyr). Kdyko-

li kterykoli hra¢ spottebuje vase mléko 8, ziskate
1zlatdk @ a 1 bod W (nebo 2 zlatédky ® a 2 body W,
jste-li Pastyr). Pokud jsou obé mista prazdna, mize-
te v ramci jedné akce zpracovat 2 mléka f, pokud
mate k dispozici 2 obili .

Ovéi farma: Pokud neni ovci farma plna, mizete
zpracovat 1 obili # na 1 mléko 8. Umistéte mléko &
na prazdné misto ¢ernou stranou nahoru (nebo bilou
stranou, jste-li Pastyr). Kdyz kterykoli hra¢ spotrebu-
je vase mléko B, ziskite 1 zlatdk @ a 1 bod W (nebo
2 zlatdky ® a 2 body W, jste-li Pastyp).

Pila: Pokud neni pila plnd, mdZete zpracovat
1 dfevo # na 1 prkno € za kazdé volné misto. Za
kazdé drevo ¥, které jste zpracovali, umistéte 1 prk-
no € cernou stranou nahoru na kazdé volné misto
(nebo bilou stranou, jste-li Tesar). Kdykoli kteryko-
li hra¢ spottebuje vase prkna €, ziskate 1 zlatak
a1bod W (nebo 2 zlaté ® a 2 body W, jste-li Tesar)
Pokud jsou obé mista prazdna, mizete v ramci jed-
né akce zpracovat 2 prkna €, pokud mate k dispo-
zici 2 dreva ¥.

Vétrny mlyn: Pokud neni vétrny mlyn plny, mdze-
te zpracovat 1 obili # na 1 mouku & za kazdé volné
misto. Za kazdé zpracované obili $ umistéte 1 mou-
ku & &ernou stranou nahoru na kazdé volné misto
(nebo bilou stranou, jste-li Mlyndr). Kdyz kterykoli
hré¢ spotfebuje va$i mouku 8, ziskdte 1 zlatak
a1bod W (nebo 2 zlatdky ® a 2 body W, jste-li Mly-
ndr). Pokud jsou obé mista volna, mizete v ram-
ci jedné akce zpracovat 2 mouky &, pokud mate
k dispozici 2 obili &.

Hlaska: Spoditejte pocet dilkd budov na nejkratsi
cesté od této hlasky ke kostelu. Za kazdy dilek zis-
kéte 1 bod W. Pfi poéitani dilkd zapod&itejte hlasku
i kostel.

Kovarna: Pri bodovani své nejdelsi cesty na konci
hry ziskate za kazdy dilek budovy, kterym prochazi,
3 body W misto 2 bodd W.

Kréma: Za kazdy zlatdk ®, ktery vdm na konci hry
jesté zbyva, ziskate 1 bod W, nejvice viak 8 bodd W.
Stéle také ziskavate body W za zlatdky ® na konci
hry jako obvykle.

Malé (a velké) pohoti: Za kazdy Usek tohoto dilku
propojeny s jinym Usekem s horou ziskate 1 bod W
(resp. 2). Pohofi nemusi byt propojeno cestou (mos-

tem), aby bylo na konci hry obodovéno.

Malé (a velké) polesi: Za kazdy Usek tohoto dil-
ku propojeny s jinym Usekem s lesem ziskate
1bod W (resp. 2). Polesi nemus{ byt propojeno ces-
tou (stezkou), aby bylo na konci hry obodovano.

Namésti: Za kazdy Usek tohoto dilku propojeny ces-
tou ziskdte 3 body W. Neziskdvite 74dné body W
za cesty postavené hradi (mosty nebo stezky) ani
za jiné odpovidajici Useky (napriklad Useky z lesa do
lesa).

Obchodni misto: Za kazdy vami provedeny prodej
na trziéti ziskate 1 bod W.

Pamatnik: Za kazdy shodny navazujici Usek ziskate
2 body W. Pamatnik ma celkem 9 Usekd: 3 Useky
s lesem, 3 s horami a 3 s cestou.

Rybnik: Pokud je rybnik pfipojen cestou (mostem),
ziskéte 3 body W.

Skladisté: Za kazdy postaveny most a stezku ziskate
1 bod W. Stale také na konci hry ziskate body W za
své mosty a stezky, stejné jako za nejdelsi cestu.

Staje: Za kazdého vlastniho osla ziskate 2 body .

Svatyné: Ziskate 2 body W za kazdou vami provede-
nou dodavku do kostela.
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