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PREHLED

Budete hrat proti Botrikovi, konkurenénimu zemanovi
z nedalekého mésta Autoham. Botrik neni pFili§ chytry,
takZze nékdy jedna nelogicky a ne pfili§ pfinosné, ale vy-
nahrazuje si to svou popularitou a konexemi. Vesnic¢ané
mu pomahaji s pfevozem materidlu a mOze si vyzadat
laskavost od mistnich obyvatel. Porazte Botrika tim, ze
k vybudovani mésta pfispéjete vétsi mérou nez on.
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TETONY AKCi V RADE

DODATECNE KOMPONENTY
1 deska akci

1 dilek prizné
5 ZzetonU akci

Pytlik nebo miska na disky akci (musite si ho obstarat
sami - nebo pouzit jen ruce!)

PYTLIK NEBO MISKA

PRIPRAVA HRY

1. Pfiprava je stejnd jako pro hru dvou hraéd s nasleduji-
cimi zménami:

a. Botrik nepouzivad ani nenajimd osly, takze za néj
nemusite na kostel umistovat startovniho osla.
Vratte jeho osly zpét do krabice, protoze ve hre
se nepouziji.

b. Jste za&inajici hrag, tak¥e za&inate se 3 zlataky @.
Botrik vSak zadina se 2 zlataky ® (nikoli se 4), kte-
ré umistéte na dilek pfizné.

2. Do Botrikovy herni oblasti umistéte desku akci.

3. Do vyrezu v pravém hornim rohu desky akci umistéte
licem nahoru dilek pfizné (na néj umistéte vyse zminé-
né 2 zlataky ®).

4. Do fady pod desku akci umistéte zleva doprava v na-
hodném poradi 5 zetonU akci. Ty tvori Botrikovu ,fadu
akei™.

5. Vezméte si 4 disky hracd nepouzité barvy, 3 disky jiné
nepouzité barvy a 2 disky Botrikovy barvy. V pravi-
dlech pro sélovou hru se na né bude odkazovat jako
na ,disky akci".

6. Umistéte 1ze 4 stejnobarevnych diskd akci na misto ve
spodni fadé desky akci nejvice vlevo (pod tfi tecky).

7. Umistéte 1 ze 3 stejnobarevnych diskd akci na druhé
misto ve spodni fadé desky akci (pod dvé tecky).

8. Umistéte 1 ze 2 Botrikovych diskd na tfeti misto ve
spodni fadé desky akci (pod jednu tecku).

9. Zbyvajicich 6 diskd akei vlozte do pytliku/misky.

PRIKLAD PRIPRAVY BOTRIKA

V tomto pfikladu byste hrdli se zelengmi komponenty
(nejsou na obrdzku) a Botrik by pouZival Zluté kompo-
nenty - proto je Zluty disk akce umistén na desce akc/
nejvice vpravo a do pytliku byste vloZili pouze 1 Zluty
disk akci.
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PRUBEH HRY
FAZE AKCI

Vy i Botrik se stfidate v obvyklém poradi. Své akce pro-
vadite podle obvyklych pravidel.

BOTRIKUV TAH

Kdyz je Botrik na tahu, vybere si akci, kterou provede
s kazdym ze svych vesni¢an0, a to na zadkladé desky
akci. Pro kazdého z vesniéand musi Botrik vzdy znovu
rozhodnout, kterou akci s nim provede. Vzdy se pokusi
provést jednu z ,pfednostnich" akci, pokud je to mozné,
jinak provede jednu z ostatnich akci.

Prednostni akce jsou ty, které jsou zobrazeny v horni
¢asti desky akci: najimani vesni¢and, dodavka do kostela
a prodej na trzisti.

Vedlej$i akce jsou ty, které jsou uvedeny na Zeto-
nech akci pod deskou akci: vyroba «*, ndkup planu bu-
dovy &4, zpracovani surovin &, stavba budovy ® a stav-
ba cesty ™.

Vechny tyto akce jsou podrobné popséany déle v téchto
pravidlech.

PO BOTRIKOVYCH AKCICH

Pokud je pytlik/miska na losovani po Botrikové akci
prazdny:

« Vratte vSech 6 vytaZzenych diskd zpét do pytliku/misky
(neodstranujte ale disky z desky akci!).

« Je-li dilek prizné licem dold, otocte jej licem nahoru.

« Na dilek pfizné (at uZ byl pravé otocen licem nahoru,
nebo ji¥ licem nahoru byl) umistéte 1 zlatdk ®.

OBECNE ZMENY PRAVIDEL PRO BOTRIKA:

« Osly si nenajima ani nepouzivd; miZe pouZit suroviny
(zakladni/zpracované) z jakéhokoli dilku, ktery je na-
pojen na sit cest.

« Nikdy nenakupuje suroviny na volném trhu.

» Neziskava zlataky ® z zadnych bonusd ani pti nakupu
pland budov. Kdykoli by mél ziskat néjaké zlataky
z bonusu nebo ze zakoupeného plénu, ziska misto celé
&astky ve zlatacich ® pravé 1 bod .

« Zlatdky ® utrdci pouze za najimani vesni¢and nebo za
dodavku 10 zlatakd do kostela. Tyto pfipady jsou
podrobnéji vysvétleny u prislusnych akci dale v téchto
pravidlech.

« Botrik na"mé kazdého dals$iho vesni¢ana pouze za
5 zlatako © (ne tedy za 5/7/9 zlatakl jako hrad).

» Botrik ziskava slevu pfi dodavkach do kostela:

» Zakladni suroviny: sleva 2 suroviny (takze plati 8 za-
kladnich surovin).

» Zpracované suroviny: sleva 1 surovina (takze plati
2 zpracované suroviny).

» Zlataky @: sleva 3 zlatdky ® (tak¥e plati 7 zlatakd ®).
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DILEK PRIZNE
Botrik ma vazby na mistni vlivné zemany, ktefi mu po-
skytnou malé mnozstvi zlatdkd \®, aby se mohl prosadit.
Tyto vztahy jsou pfedstavovany dilkem prFizné, ktery je
poloZen u desky akci. Zlatak & sem budete umistovat
vzdy, kdyz Botrik nebude mocive svém tahu provést akci
najimani vesnic¢ana nebo dodavka do kostela. Podrobnéji
je vSe vysvétleno v Casti Prednostni akce.

Jako pripominku, zda jste Botrikovi ve svém tahu dali
zlatak , polozte na dilek pfizné Zeton zaéinajiciho hra-
ée. Na zadatku svého tahu si jej vezméte zpatky.

PREDNOSTNI AKCE

Botrik se nejprve pokusi provést jednu z akci zobraze-
nych v horni fadé na desce akci, pfi¢emz uprednostnuje
akci nejvice vlevo. Pokud se Botrikovi podafi provést né-
kterou z téchto akci, nezapomerite pfesunout a poloZit
jednoho vesni¢ana na pfislusnou budovu (rychta, kostel
nebo trzisteé), abyste oznacili provedenou akei.

NAJMUTI VESNICANA + NAKUP PLANU BUDOVY

Pokud Botrik jiZz najal vSechny &tyfi své vesnicany, tuto
akci zcela preskodi (nepodité se ani jako Uspéch ani jako
neUspéch - v tomto pFipadé nepridavejte zlatak na
dilek pFizné, ani jej neotacejte).

Pokud mé Botrik na dilku p¥izn& dostatek zlatak @, najme
sivesni¢anazrychty, coZzho stojiSZIat'éka(zlat'ékyzdl'l-
ku pFizné vratte zpét do zésoby).

Uspéch: Pokud Botrik najme vesni¢ana:

o Pokud je$té nema v zdsobé 3 plany budov, zakoupi si
navic plan z nabidky (viz Ndkup plédnu). Pozor - v tom-
to pripadé se Zeton akce nadkupu plédnu nepfesune na
pravou stranu akéniho fadku!

« Otocte dilek pFizné licem dold (bude otocen zpét, jak-
mile se Zetony akci vrati do sac¢ku/poharu).

NeuUspéch: Pokud Botrik nemdze najmout vesnicana
v ramci prvni akce ve svém tahu a dilek pfizné je oto-
¢eny licem nahoru, umistéte na néj 1 zlatdk ® ze zasoby.
Ten mUze pouZit pFi pristi akci najmuti vesni¢ana nebo
dodéavky do kostela (v tomto nebo nékterém z dalsich
tahU). Toto Botrik provede pouze jednou za tah, ne za
kazdého vesni¢ana!

DODAVKA DO KOSTELA

Botrik provede dodavku do kostela, je-li toho schopen
(s pouzitim zlatdkd ® z dilku pFizné na misto vyZzadujici
platbu 10 zlatdkd ® a s uplatnénim své slevy na dodavku
do kostela).

MUzZe-li Botrik splnit vice dodavek do kostela, vybira si
dodavku v pofadi podle nasledujiciho seznamu:

« Za nejvice bodl *;

« s vyuzitim co nejvice vlastnich kvalitnich surovin;

« s vyuzitim co nejvice vlastnich zpracovanych surovin;
« vyzadujici nejmensi celkovy pocet surovin.

V pfipadé nerozhodného vysledku si hrac¢ vybere.

Vy i Botrik ziskate bonusy za vSechny pouzité zpracované
(a kvalitni) suroviny jako obvykle. Nezapomente, ze Bot-
rik ziskava 1 bod W misto jakéhokoli mnozstvi zlataks
za kazdy takto spustény bonus. Naptiklad pokud Botrik
pouzije pro dodavku dvé vlastni kvalitni suroviny, ziska
2 +1bod W (2 body *jako obvykle plus 1 bod W misto
2 zlatakt ®) za kazdou pouzitou surovinu, celkem tedy
6 bodd W.

Jestlize Botrik provede dodavku 10 zlatakd do kostela,
otocte dilek p¥izné licem dold. Pokud by Botrik proved|
vSechny dodavky do kostela sam, nezbudou mu zadné
disky, které by mohl umistit na kostel, a oznacit tak svoji
étvrtou dodavku. V takovém pripadé pouzijte jednoho
z jeho osld (bude tam jen do konce tohoto tahu!).

NeUspéch: Pokud Botrik nemohl provést dodavku do
kostela jako svou prvni akeci v tomto tahu, dilek pFizné
je aktualné otoceny licem nahoru a na dilek pfizné nebyl
umistén zlatdk ® z nelsp&¥né akce najmuti vesniéana,
poloZte na dilek pFizné 1 zlatdk ® ze zdsoby. Ten mize
Botrik pouZit v budouci akci najmuti vesni¢ana nebo
dodéavky do kostela (v tomto nebo daldich tazich). Toto
Botrik provede pouze jednou za tah, ne za kazdého ves-
ni¢ana!

PRODEJ NA TRZISTI

Botrik prodava suroviny na trZisti, pokud je toho scho-
pen. Je-li na vybér vice dilkd prodeje, které mize Botrik
splnit, vybird podle nasledujiciho seznamu v poradi:

« Zanejvice bodl ) f

« s vyuZitim co nejvice vlastnich kvalitnich surovin;

« s vyuZitim co nejvice vlastnich zpracovanych surovin;
« vyzadujici nejmensi celkovy pocet surovin.

V ptipadé nerozhodného vysledku vybere hraé.

Vy i Botrik ziskate bonusy za v§echny pouzité zpracované
(a kvalitni) suroviny jako obvykle. Nezapomente, Ze Bot-

rik ziskava 1 bod Y misto jakéhokoli mnozstvi zlatakd
za kazdy takto spustény bonus.

VEDLEJSi AKCE

Pokud Botrik nem(ze provést Zadnou z prednostnich
akci, provede nékterou z vedlejsich akci. V takovém pFi-
padé vylosujte disk akce z pytliku/misky a poté:

« PFifadte jeho barvu k barvé disku na desce akci.

« Botrik se pokusi provést akci uvedenou na zetonu akce
pfimo pod odpovidajicim diskem.

« Pokud Botrik nemUze tuto akci provést, pokusi se pro-
vést nasledujici akci vpravo a tak dale, dokud néjakou
akci neprovede.

» Pokud se dostane na konec fady akci a stale nemdze
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provést zadnou akci, vrati se zpét k zetonu akce nej-
vice vlevo atd.

» Pokud nemize provést zadnou akci, poloZi nepouZi-
tého vesni¢ana na dilek kostela a umisti 1 zlatdk @ na
dilek prizné (je-li licem nahoru). Poté pokracduje v tahu
se svym dal$im nepouzitym vesni¢anem.

« PF provadéni akce nezapomente presunout jednoho
dosud nepouzitého Botrikova vesni¢ana na prislusny
dilek, proved'te akci a poté ho polozte. To, ktery vesni-
¢an musi byt v ramci akce presunut, je vysvétleno vzdy
u prislusné akce.

« Pfesunte Zeton provddéné akce na konec fady Zeto-
nU akci (tj. UpIné doprava) a posurite vSechny ostatni
zetony doleva, abyste vyplnili vzniklou mezeru. Pokud
je provedend akce Uplné napravo, zistane na svém
misté.

« Vylosovany disk prozatim odloZte stranou.
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PRIKLAD VEDLEJSI AKCE

Botrik provdadi prvni akci vesni¢and. NepodaFi se mu
najmout vesni¢ana, a tak poloZi 1 zlaték ze zésoby na
dilek pfizné. Poté zjisti, Ze nemUZe provést ani doddvku
do kostela, ani prodej na trzisti.

Vylosuje tedy z pytliku disk akce. Ten md modrou barvu,
a Botrik se tedy pokusi provést druhou akci zleva (akci
pod modrgm diskem na desce akci). Jde o ndkup plénu
budovy. Botrik zjisti, Ze si nemUZe vzit novy dilek, proto-
Ze uZz mé v zdsobé 3. Pfesune se tedy na nésledujici akci
vpravo: zpracovdni surovin. Ani tuto akci nemdZe Botrik
provést, protoZe na pldnu nejsou Zédné dilky zpracova-
telskgch budov s volngmi misty. Pfesune se tedy na dalsi
akci vpravo: vyroba. Botrik je schopen tuto akci provést,
takZe akci prvniho vesni¢ana bude vgroba.
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Jakmile je akce vyroby dokondena, musi Botrik presu-
nout Zeton akce vyroby na pravou stranu fady a presu-
nout v§echny ostatni Zetony doleva, aby zaplnil mezeru,
jak je zndzornéno vyse.

To znamend, Ze provedeni dal$i akce vyroby je nyni nej-
méné pravdépodobné ze vsech akci, zatimco akce stav-
by cesty se stala pravdépodobnéjsi.



VYROBA

Botrik vyrébi na dilku budovy, na némz zbyva nejméné
surovin (a které nejsou na svém maximu), a jako odménu
ziskd 1 bod W (misto viech zlatakt @)

« Pokud se na vice dilcich nachazi shodny pocdet suro-
vin, Botrik si vybere dilek, jenz je nejblize kterémukoli
z jeho vesnié¢and.

« Pokud je vice dilkd stejné vzddlenych od vesniéana
nebo vice vesni¢and stejné vzdalenych od vybraného
dilku, m0ze si z nich hrdé vybrat, ktery dilek/vesni¢ana
pouzije.

« PFi vyrobé ve stodole si Botrik vyrobi po jednom kusu
od kazdé suroviny.

NAKUP PLANU BUDOVY

Pokud Botrik je$té nema v zasobé 3 dilky budov, koupi
si v rychté novy dilek planu budovy, ktery si zvoli podle
nasledujiciho potadi priorit:

« zpracovatelskd budova (typu, ktery ma stale k dispo-
zici sv0j milnik) > paméatka > zpracovatelskd budova
(libovolného typu) > stodola

V ptipadé, Ze je na vybér vice dilkd se stejnou prioritou,
si vybere ten z nich, ktery lezi nejvice vlevo.

Botrik polozi zlatdk ® ze spoleéné zasoby (ne z dilku
pfizné) na véechny vynechané dilky v nabidce a poté pfi-
dé vybrany dilek planu zprava ke véem ostatnim dilkdm,
které ma (a které tvori stavebni frontu). Doplite nabid-
ku dilkd nad bodovaci deskou jako obvykle. Kdyby byly
na dilku, ktery si Botrik vzal, néjaké zlataky @®, odlozi je
a misto toho ziska celkem 1 bod W.

IPRACOVANI

Botrik aktivuje dilek zpracovatelské budovy pfipojeny
k siti cest. V budové musi byt volné misto pro zpracova-
nou surovinu a nékde ve vesnici pro ni musi byt dostup-
né pottebné zdkladni suroviny. Pokud mdze vybirat mezi
vice dilky, vybere si nasledovné:

« dilek, na némz Botrik vyrobi kvalitni surovinu,
, « Ly T , .
« dilek, na némz vytvofi nejvice zpracovanych surovin,

« dilek, ktery je nejblize nékterému z Botrikovych ves-
ni¢and.
Je-li vice dilky stejné daleko od vesni¢ana nebo vice ves-

ni¢and stejné daleko od vybraného dilku, hraé z nich vy-
bere, ktery dilek/vesni¢ana bude pouzit.

Po aktivaci se spotfebuji pozadované suroviny nachéaze-
jici se nejblize k dilku (je-li vice moznosti, vybere hrad)
a poté se na dilek pfida pfislusnd Botrikova zpracovana
surovina (nebo kvalitni surovina, pokud Botrik dosahl pFi-
slu§ného milniku).

STAVBA BUDOVY

Botrik postavi budovu ze své stavebni fronty, kterou si

moze dovolit postavit (ve vesnici musi byt k dispozici

pouze potfebné suroviny - Botrik nemusi platit zadné

zlataky @®). Budovu, kterou postavi, vybird podle nasle-

dujiciho potadi priorit:

« zpracovatelskd budova (typu, ktery ma stale k dispo-
zici sv0j milnik) > pamatka > zpracovatelska budova

(libovolného typu) > stodola,
- dilek nejvice vlevo ve fronté (nejstarsi).

Botrik zaplati stavebni nédklady na dilek (bez ohledu na
pfipadné naklady ve zlatacich @) Suroviny si vybird
v tomto poradi:

« vlastni kvalitni suroviny > vlastni zpracované suroviny >
nejblize dilku, z néjz byla akce spusténa.

Botrik pak vybere misto, kde budovu postavi, podle na-
sledujicich priorit:

« Ve vSech nize uvedenych pfipadech se Botrik vyhyba
pripojeni k siti hrdéovych cest, pokud je to mozné,
a vyhyba se pfipojovani k hrdéovym pamatkdm, po-
kud je to mozné.

« Vedle co nejdelsi sité cest, kterd nezahrnuje zddnou
z hrdéovych cest, a kde mUze propojit alespon jeden
Usek se shodnym terénem (z cesty na cestu, z lesa do
lesa nebo z hor do hor).

« Vedle dilku co nejblize kostela.

Pokud je stéle k dispozici vice mist, hraé z nich vybere,
kam bude dilek umistén.

Botrik umisti dilek tak, aby navazal cestou na cestu, po-
kud je to mozné, jinak lesem na les nebo horami na hory
(oboji ma stejnou prioritu). Propojeni lesu s horami je po-
sledni moznost. Botrik se pri postaveni vzdy snazi nava-
zat co nejvice Useky.

Vy i Botrik ziskdvate bonusy za véechny zpracované suro-
viny spotfebované na stavbu (Botrik ziskava jako odménu
1 bod W misto jakéhokoli mnozstvi zlatdkd ® za kazdy
bonus).

Nakonec Botrik ziskd body W 2 nove postaveného dilku
a milnik zpracovatelské budovy, pokud je jesté k dispo-
zici.

STAVBA CESTY

Pokud jsou pozadované suroviny k dispozici (pfipadné
chybéjici suroviny pro tuto akci nesmi Botrik koupit na
volném trhu), Botrik hleda:

« Nepropojeny dilek budovy na pldnu co nejbliZe ke kos-
telu (kde Ize vybudovat cestu).

Jinak hleda:

« Dilek pripojeny co nejmensim poctem spojeni (opét
tam, kde Ize vybudovat cestu).

Je-li k dispozici vice nez jedna mozZnost, Botrik vybird
podle nasledujicich priorit:

« Ve viech niZze uvedenych ptipadech se Botrik vyhybd
stavbé cesty, kterd by pfipojila k siti cest hraéovy pa-
matky, pokud je to mozné.

« Rozsifuje nejdelsi sit svych cest.
« Rozsifuje nejdelsi sit s pouze hraéovymi cestami.

« Rozsifuje nejdelsi sit cest, na které dosud nejsou po-
staveny zaddné cesty (jim ani hrdcem).
« Z dilku co nejblize kostelu.

Pokud je stéle k dispozici vice mozZnosti, hraé si z nich
mUZe vybrat, kde bude cesta postavena.

Jakmile Botrik postavi véech 5 svych cest, tuto akci jiz
nemUzZe provést. Odstrante jeji Zeton z fady akci (poté
v ni zOstanou pouze 4 Zetony akci).

KONEC HRY

Konec hry se spusti béznym zpUsobem. Body W hraé zis-
kava podle obvyklych pravidel. Botrik ziskava body
podle béZnych pravidel (véetné bod za zlataky ®), které
zUstaly na jeho dilku pfizné), s nasledujicimi vyjimkami:

» Kazda jeho paméatka ma hodnotu 3 body W (nehled?
na bodovaci podminky na dilku a na poZzadovana pro-
pojeni cestami).

Pokud jste ziskal vice bodd nez Botrik, vyhral jste!
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