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ViTEJTE!

Jste starostou lesniho meéstecka,
vybudovaného malymi lesnimi
tvory, aby se ukryli pred preda-
tory. Mista je malo a zdroje jsou
omezené. Berete tak vSechno,
co muzete, a nikdy neodmitnete
zadny stavebni material. Planuj-
te s rozvahou, a vase méstecko
bude vzkvétat. Jen pozor, aby
vam nezustalo prilis mnoho ne-
vyuzitého stavebniho materialu.

Postavte to nejkrasnéjsi méstecko
a zvitézite.

PRUBEH HRY

Sva meéstecka hraci stavi na Ctvercove siti
o velikosti 4 x 4 pole. Na jednotliva pole
pokladaji material a snazi se jej rozlozit
podle ptidorysu na kartach plana. Kazda
budova prinasi hractim za urcitych podmi-
nek body (@). Hra kondi v okamZiku, kdy
zadny z hracd nemtze polozit material do
sveho méstecka. Kazdé pole bez budovy
hradi 1@ ubere.

Zvitézi hrac s nejvyssim poctem bodu.

OBSAH HRY

+ 1 pravidla

- 6 desek mestecek
+ 25 karet plant

15 karet pamatek

- 15 karet stavebniho
materialu

- 1 bodovaci blok

+ 126 dievénych budov
- 1 drevéné kladivko
hlavniho stavitele
+ 6 drevénych pamatek
+ 90 kostek stavebniho
materialu
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1. Kazdy hrac si vezme jednu desku meéstecka. Domek

Taverna

2. Karty stavebniho materialu ponechejte v krabici
(pokud se nechystate hrat variantu se starostou
nebo hru jednoho hrace).

3. Kartu domku (se symbolem @M na zadni strané)
polozte doprostred stolu.

4. Zbyvajici karty plana rozdélte podle rubovych stran
a jednotlivé balicky zamichejte.

5. Z kazdého balicku vezmeéte jednu kartu a polozte
ji licem nahoru vedle karty domku.

6. Zbyvajici karty planua vratte do krabice, nebudete 3@, je-li tato budova nasycena.  [Lall8 sdy 2 ’ Nasyti 4 [ budovy
’ i kdekoli v méstecku.

je pri hre potfebovat. Pro prvni hru doporucuje-
me pouzit karty vyobrazené vpravo nahore.

7. Vytvorte spole¢nou zasobu stavebniho materialu
a budov (ne pamatek) v dosahu vsech hracu.

Ve hfe je 5 typu stavebniho materialu:

OBILI

DREVO CIHLY SKLO
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8. Zacinajicim hricem bude ten, ktery v posled-
ni dobé néco sam vytvoril. Ten dostane kladivko
hlavniho stavitele.

9. Zamichejte karty pamatek a kazdému hraci rozdej-
te dvé, licem dola. Z nich si kazdy hrac jednu vy-
bere a druhou vrati licem dolt do krabice.

10. Kazdy hrac¢ si vezme jednu drevénou pamatku
( | ) a polozi si ji ke své karté pamatky. Zbyvajici
pamatky vratte do krabice. Prvni hru muzete
hrat bez pamatek.




PamATKY
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Pamatky jsou zvlastnim druhem karet planu, protoze je
muze postavit pouze majitel dané karty a muze ji posta-
vit pouze jednou. Pamatky mohou hraci stavet kdykoli
v prubéhu hry misto stavby bézné budovy (viz Pravidla
pro stavbu budov). Po postaveni hra¢ precte text na karté
nahlas ostatnim hra¢am, kartu polozi vedle svého més-
tecka a provede pozadované akce. Pokud karta poskytuje
schopnost, je ihned platna a plati pouze pro majitele karty.
Body za pamatky hraci ziskaji na konci hry. Pamatky ne-
jsou ve spolecné zasobe.

Divadlo > Tovarna
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Pfi postaveni umisti 1 material na | MM |

1@ za kazdy jiny unikatni typ Vybere-li jiny hra¢ material umistény
1@ za kazdy sousedni /i . budovy ve stejném fadku na této budové, miZe§ misto ngj
a sloupci jako | |. polozit libovolny jiny material.
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1@. Po postaveni nahrad az
2 budovy ve svém meésté
budovami jiného typu.

OPIS KARTY PLANU
. Nazev karty
. Typ karty
. Obrazek
. Padorys budovy
s rozlozenim materialu
. Vlastnost budovy a bodovani
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PrUBEH KOLA

1. Hlavni stavitel vybere jeden typ materialu
(drevo, obili, cihly, sklo nebo kimen).

Vsichni hra&i MUSI vzit vybrany typ ma-
terialu a polozit jej na jedno z volnych poli
ve svém meéstecku. Tuto cast provedou vsichni
hraci soucasné.

POKLADANI MATERIALU

* Material nesmi byt po polozeni premistén
na jiné pole.

* Materidl muze byt odstranén pouze posta-
venim budovy.

* Na jednom poli muaze byt polozen pouze
jeden material nebo budova.

» Material odstranény z meéstecek se vraci do
spolecné zasoby.

Hra¢ muze postavit libovolnou budovu, po-
kud ma ve svém méstecku pozadovany mate-
rial spravné rozlozen. Tuto ¢ast provedou hraci
soucasng, ostatnim hra¢tm pouze oznami, kterou
budovu postavili.

Jakmile vSichni hraci polozi material a pri-
padné postavi budovu, zacina nové kolo.
Hlavni stavitel pfeda kladivko hraci po levici
a ten se stane novym hlavnim stavitelem.

PRA\IIDLA PRO STAVBU BUDOV

Padorys na kartach plana mohou hraci libovolné otacCet a prevracet, ale vzdy musi dodrzet rozlozeni mate-

rialu.

Postup pri stavbé budovy:

1. Hrac odstrani spravny material
v pozadovaném tvaru a rozmis-

téni ze svého méstecka a vrati
jej do zasoby.

2. Hrac si ze zasoby vezme odpo-
vidajici budovu.

3. Budovu polozi na jedno z poli,
na nichz lezel material.

Kazdy material mtze byt pouzit ke
stavbé pouze jedné budovy. Kazda
budova vzdy spotiebuje vSechen
material.

Hraci nemusi postavit budovu oka-
mzité v kole, kdy polozi material
na spravné misto. Mohou ji postavit
v jakémkoli dalsim kole.

Hra¢i mohou postavit v jednom
kole vice budov.

RIKLAD STAVBY BUDOVY

Polozi-li Honza sklo na toto pole, bude
mit moznost postavit kapli.

Postavené budovy neni mozné poz-
déji presouvat na jina pole.

Hradi mohou stavét jakékoliv bu-
dovy (kromé pamatek jinych hra-
¢u). Karty plana se po celou hru
nevymeénuyji.

Hrac¢i musi vzdy nejprve polozit
material na pole. Teprve poté mo-
hou postavit budovu.

J

Zde je jiz vSe pripraveno pro posta-
veni kaple.

Honza vrati vSechny c¢tyfi kostky ma-
terialu do spolecné zasoby a vezme si
dieveénou kapli. Rozhodne se ji polozit
na pole nejvice vlevo. Na toto pole jiz
nemulze byt v prubéhu hry polozen
zadny material ani budova.

Novy hlavni stavitel by mel vzdy pockat, az budou
vsichni hraci pripraveni na dalsi kolo. Pokud hrac stale
premysli, muze to naznacit tim, ze bude material pred
polozenim drzet ve zvednuté ruce.

Po polozeni materialu maji hraé¢i ¢as na postaveni bu-
dovy, dokud neni vybran dalsi typ materialu.

PRAVIDLO PRO NOVE HRACE \ W4

Vybudovat méstecko je narocny tkol. Pokud by hra-
¢i chteli vétsi volnost pri stavbé méstecka, mohou si
v prubehu hry polozit stranou az dve kostky materialu
vybrané souperi. Za tento material na konci hry hraci

zadné body neztrati ani neziskaji. Zalezi pouze na hra-

o

cich, kdy se rozhodnou tohle pravidlo vyuzit.

Tato uz ne! Rozlozeni mate-
ridlu neodpovida rozlozeni
vyobrazeném na karté pla-
nu.

A dokonce i tato.

Tato varianta je mozna. Tato take.




[ B | RIKLAD BODOVANI
DoMy Musi BYT NASYCENY |

Pfi hie bez pamatek by toto méstecko ziskalo:

Nezapominejte, Ze Domky ( M) ptidavaji 3 @ pouze v pripade, ze jsou

nasyceny LM .Hri¢i mohou domky stavét pred postavenim L@ i po ném, ale o 2 :

viechny nenasycené domky na konci hry budou za 0 @. 2 STUDNY . 1 = ke SER e domek 5 O
(nasyceny i nenasyceny).

N

\ 30 za kazdy nasyceny domek.
~ , ~ ~ 4 NASYCENE 1 statek nasyti pouze 4 domky,
DOKONCENI MESTECKA DOMKY takze pouze ¢tyfi z postavenych 1 2 O
domku pfinesou O

Meéstecko je dokonceno v pripadé, ze jsou vsechna pole zaplnéna materidlem nebo
budovami a hra¢ nechce nebo nemuze postavit dalsi budovu. Hra¢ s dokonc¢enym KAPLE '

mesteckem si muze zacit pocitat body, ve hie uz dile nepokracuje. (Hra¢ uz se nestane

1 O za kazdy ze 4 nasycenych

domku a 0 O za nenasyceny 4 O
domek.

hlavnim stavitelem.)

Poznamka: Hra¢ se muize stat hlavnim stavitelem a vybirat material, dokud nezapl- 3 TAVERNY 9 D za 3 postavené taverny. 9 0
ni posledni pole ve svém méstec¢ku, dokonce i pokud jiz nemuze postavit zadnou
budovu.

PEKARSTVIi n 3D, nebot sousedi se statkem. 3 O

Pokud Zﬁstane ve hfe pouzejedin& hréé’tak Pokraéuje ve Vybiréni materiélu, dokud 0000000000000 000000000000000000000000000000000000 R R R T R T XYY

nedokon¢i svoje méstecko. €, : » I _
SKLADISTE m d‘IStO za kazdy material na skla R 3 O
isti.

KonEec HRY 2PRAZONA ' @ 20

Jakmile v$ichni hraci dokonci sva méstecka, hra ithned konci. Hraci odstrani vsechen
material ze svych méstecek (kromé materidlu ve Skladisti). Kazdé prazdné pole bude CELKEM: 2 8 O
za —1 @). Hradi si se¢tou ziskané @) za viechny postavené budovy ve svém méstecku ‘
a odeltou piipadné srazky. Hra¢ s nejvy&im poctem @) zvitéz!

V pripadé shodného poctu bodu zviteézi hrac, ktery na dokonceni méstecka potrebo-
val méne kol. Pokud je 1 nadale shoda, vitézi hra¢ s mensim poctem prazdnych poli ve
svém mestecku. Pokud je 1 poté shoda, vitézi hrac¢ s vice domky. Pokud i poté panuje
shoda, hraci vyhravaji spolecne.

DALSi PRAVIDLA

 Zasoba materialu a budov je neomezeni, pokud vam tyto komponenty
béhem hrani dojdou, pouzijte jakoukoliv vhodnou nihradu.

* Nenasycené domky ztstavaji na konci hry v méstecku, pouze nedaji hracim
zadné @. Ostatni budovy (naptiklad Studny) pfidavaji body i za nenasy-
cené domky.

* ,,Sousedni znamena nahore, dole, vlevo a vpravo.
* Hrac¢i mohou mit na konci hry 1 ziporny pocet bodu.

« L& samy o sobé 7adné @) nepridavaji.



VARIANTA - STAROSTA

V této varianté neprobiha vybér materialu stejné jako
v bézné hre. Hraci pouzivaji balicek karet materialu,
ktery urcuje, jaky materidl musi hraci polozit do sveé-
ho meéstecka.

Jeden z hracu se stane starostou. Starosta bude otacet
karty z balicku urcujiciho, jaky materidl maji hraci
polozit.

HRANI HRY

Starosta zamicha 15 karet materialu a pét z nich od-
lozi licem dolt na odkladaci balicek.

1. Starosta zah3ji hru otocenim prvni karty z ba-
licku karet materidlu. Otocenou kartu polozi
doprostred stolu, aby na ni vsichni hrac¢i dobre
videli. Vsichni hra¢i musi polozit vyobrazeny typ
materialu do svého méstecka.

2. Jakmile vsichni hraci polozi material do svych
meéstecek, starosta kartu odlozi na odkladaci ba-
licek a otoci z balicku novou kartu a opakuje se
postup z bodu 1.

3. Ve tretim kole si kazdy hrac vybere libovolny ma-
terial a polozi jej do svého méstecka. Tento krok
provadeji vsichni hraci soucasne.

V nasledujicich kolech se cely postup opakuje.V prv-
nich dvou kolech starosta otoc¢i dveé karty, ve tretim
kole si kazdy hra¢ voli material sam. Pokud dojdou
karty v balicku karet materialu, vezme starosta vSechny
karty z odkladaciho balicku a zamicha je, opéet odlozi
pet karet licem dolu na odkladaci balicek a zbyvajici
karty vytvori dobiraci balicek. Konec hry nastane za
stejnych podminek jako u bézné hry.

Poznamka: Pokud v této varianté pouzivate karty
pland, ktereé se odvolavaji na, hrace, kteri vybiraji
material” (Tovdrna, Skladisté a Pamatnik zaklada-
tele), plati jejich efekt jen v kolech, v nichz staros-
ta otaci karty materialu. Trvaly efekt banky plati
v kazdém tretim kole, kdy si hra¢ sam vybira ma-
terial (to znamena, Ze si hra¢ nemuze ze spolec-
né zdsoby vybrat material, ktery uz ma ve svych
bankach).

Pokud hrac postavil Trnitou pevnost, kazde treti
kolo si nevybira zadny material, neni-li zaroven
jedinym zbyvajicim hracem.

ARIANTA - JEDEN HRAC

V této varianté neni hlavni stavitel.

PRIPRAVA

V této varianté odstrante ze hry nasledujici karty:

Hostinec ([[Y), Banku ([TY), Trnitou pevnost ([[J) a Per-
letovou rozhlednu ().

PRAVIDLA

Zamichejte 15 karet materialu a odhalte tfi vrchni karty
licem nahoru. Jeden ze tfi materiald na odhalenych
kartach polozte do svého meésta. Stavba budov probiha
podle béznych pravidel. Poté vratte kartu se zvolenym
materialem dospodu balicku a nahradte ji novou kartou
z vrchu balicku.

Poznamka: Pokud v této varianté pouzivate karty bu-
dov nebo pamatek, které se odvolavaji na , hrace,
ktefi vybiraji material” (Tovarna, Skladisté a Pamatnik
zakladatele), plati jejich efekt na vybér materialu z karet
materialu.

Hra konc¢i béznym zptisobem, pokud dokoncite meés-
tecko (tedy pokud je zaplnéno materidlem nebo bu-
dovami a dalsi budovu nechcete nebo nemutizete po-
stavit).

Aby hrac zjistil, jak byl aspésny, porovna svij vy-
sledek s nasledujici tabulkou:

O (VB)

38 a vice

Dosazena uroven

9 ameneé neuspesny aspirant




Nenasycené domky zustavaji na des-
d ce, ale neprinasi zadné body. Nékteré
jiné budovy, napfiklad studny, pfi-
naseji body i za nenasycené domky.
domek muzete postavit, i kdyz jesté
nemate L@ .

l. Sad

& Sad vzdy nasyti nejvyse 6 [ budov,

nezavisle na tom, kde je umistén.

' L@ Sklenik

Sklenik nasyti 1 souvislou skupinu 2§
budov, které spolu sousedi (nahore,
dole, vlevo a vpravo). Tato skupina
nemusi sousedit se sklenikem.

l. Statek

Statek nasyti 4 [ budovy kdekoli
v méstecku.

L& sypka

Nasyti pouze [ budovy, které jsou
~ postaveny na 8 polich okolo sypky.

" O Kasna

~ Za kasnu nelze ziskat vice nez 2 @
Sousedni znamena nahote, dole, vle-
VO nebo vpravo, ne vsak diagonalné.

O Kiilna

Kalnu hraci nemusi polozit na jedno
ze dvou poli, na nichz lezel material
pro jeji stavbu. Budovu lze polozit na
libovolné prazdné pole v mestecku.

||PRESNENI EFEKTU BUDOV

Za mlyn nelze ziskat vice nez 2 @
a toivtom pripadé, ze sousedi s vice

L& nebo

O Studna
Za kazdy sousedni [, | (nasyceny
i nenasyceny) hrac ziska 1 . Sou-

sedni znamena nahore, dole, vlevo
nebo vpravo, ne vsak diagonalné.

J}:Q Chram

Nesousedi-li chram alespon s 2 Al
ma hodnotu 0 3

b Kaple

Bodovani kapli probiha jednotlive.

Priklad: Jsou-li v méstecku 3 nasy-
cene Ml a1 nenasyceny Al ziska
hrac¢ za kazdou kapli 3 @ (za ne-
nasyceneé Ml kaple hraci zadné
nepfinasi.)

koo, K155ter

4 | kdyz klaster neni umistén na roho-

vém poli, stale za néj hrac ziska 1

za kazdy dalsi klaster postaveny na
rohovych polich mestecka. Kazdy
klaster hraci prinese nejvyse 4 ;

ﬂ:g Opatstvi

V opatstvi maji radi klid. Sousedi-li
opatstvi s fly, nebo MM, hrac
ziska O |

h Hodovni sin

Pokud ma hra¢ shodny pocet hodov-

¢ nich sini jako jeho soupef&; pravici,

ziska za kazdou pouze 2 . Pfi hre
dvou hracl ziska hrac s vyssim po-
¢tem hodovnich sini 3 za kazdou
a hrac s nizs§im poctem ziska 2 za
kazdou. Maji-li shodny pocet, ziskaji
2 @ za kazdou.

_ Hostince nachazejici se ve stejném

fadku nebo sloupci jsou za O |

‘ Chudobinec

Chudobince pfinesou hraci nejvyse

26 WP). | v pripadé, ze jich postavi vice
nez6.
h Taverna

§ Taverny pridavaji body za celkovy

pocet. 4 taverny tak budou celkem za
14 @ (mohou byt kdekoliv v méste¢-
ku). Sesta a kazda dalsi taverna celko-
vy pocet bodu nijak neovlivni.

- . Krejéovska dilna

fech stfredovych polich jsou za 1
plus1 @za kazdou dalsi krejcovskou
dilnu na stredovych polich. Kazda
krejcovska dilna tak maze hraci pri-
nest nejvyse 5 L

Krejcovske dilny nepostavené na c(t‘é

1| Pekatstvi

Sousedni znamena nahofe, dole, vle-

L Vo avpravo, ne diagonalné.

" [ Trzisté

Trzisté vzdy pfinasi body pouze za
budovy vjednom fadku nebo sloupci.
Kazdeé trziste je za 1 (@), takze prinese
nejvyse 4 (Wp).

[ Divadlo

Pocet bodu za divadlo odpovida po-
¢tu raznych typt budov postavenych
na polich ve stejném radku a sloupci
jako divadlo, nejvyse tedy 6 @ Je-li
v radku a sloupci s divadlem vice stej-
nych typl budov, pocitaji se tyto typy
pouze jednou. Pamatky se pocitaji
jako jeden z typ budov (vyjimkou je
hrad, ktery se pocita jako 2 Ml ).

MM Banka

Hra¢ nemuze postavit vice nez 5 bank,
protoze ve hfe je pouze 5 typu mate-
rialu.

MM Obchodni stanice

Obchodni stanice muze byt pouzita

. pfi postaveni libovolné budovy. Pfi

stavbe takové budovy se obchodni
stanice neodstranuje. Hra¢ maze po-
stavit budovu za pomoci nekolika ob-
chodnich stanic, ale vzdy musi pouzit
alespon jeden material.

M Skladisté

Na skladisti mohou byt polozeny az
P 3 kostky materialu. Pokud jiny hrac¢

vybere material, majitel skladisté jej
muze polozit na skladisté. Pokud tak
ucini, muze vzit jiny material ze skladi-
$té a polozit jej na volné pole ve svém
meéstecku. Hra¢ nesmi vzit material ze
skladiste, pokud na né nepolozi novy,
to znamen3, ze pocet kostek na skla-
disti se nikdy nesnizi.

MM Tovirna

. Hra¢ muze mit vice tovaren se stejnym

materialem, ale neplyne z toho zadna
vyhoda.




{PRESNENI EFEKTU PAMATEK
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l Amfiteatr

Souvisla skupina budov se tyka
budov, které spolu sousedi.

i l Fouskuv palac

Sousedni znamena nahore, dole, vle-
VO a vpravo, ne diagonalne.

. Hrad Veverin

Pro ucely bodovani se hrad vzdy po-

o sita jako 2 Ml anejako N .

l Katedrala sv. Pénice

Efekt se tyka pouze prazdnych poli.

. Lesni univerzita

Hra¢ nemulze po postaveni univerzi-
ty postavit pamatku, nebot neni ve
spole¢né zasobé budov.

| Méstsky archiv

Pfi bodovani nenidulezité, na kterém
misté v méstecku budovy stoji.

= N Pamatnik
: zakladatele

( Material polozeny na polich s Al
neni mozné pouzit na stavbu budov.

Hra¢ nemuze po postaveni rozhled-
¥ ny postavit pamatku, nebot neni ve
spole¢né zasobé budov.

l Sidlo cechu
architekta

Hra¢ nemusi schopnost cechu ar-
chitektt vyuzit. Nemuze ji vyuzit ani
pozdeji. Ménéné budovy mohou
byt stejného nebo razného typu.
Hra¢ nemuze vymenit budovu za
pamatku, nebot nejsou ve spolecné
zasobeé.

N Sovi hvézdarna

Hrac¢ ziska uvedené body za prvni,
druhé i treti misto i v pripade, ze do-
kon¢i meéstecko ve stejném tahu jako
jiny hrac.

i Svatyné
u staletého dubu

Je-li tato paméatka postavena jako
sedma budova v pofadi (nebo poz-

l Trnita pevnost

Po postaveni pevnosti se jeji maji-
= tel nesmi stat hlavnim stavitelem,
pokud neni jedinym hracem ve hre.
Dojde-li na néj rada, posune kladivko
hraci po levici.

VURCI HRY
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Autor dékuje Indiana Nash za jeji odhodlani
a vytrvalost pfi prvnich testech hry a take
své rodiné - tatovi, mame a Griffovi.

Dale dékuje Alanu Barrettovi za jeho praci
na prvnim prototypu.

Dékujeme také Johnu Zinserovi, ktery véril
této hfe, a Joshi Woodovi za jeho pfipomin-
ky, napady a obecné rady.

Tato hra je véenovana pamatce Billa Dawese.

Autor dékuje vSem, ktefi hru testovali:
Courtney Maki, Josh Beauregard, Mark
J. Minick, Jenna Townsend, Lucas Roby,
Jesse Bisceglia, Adam Schuurmans, Nick
Wilsey, Faith Hardin, Nick Painter, Jenny
Ritz, Ben Ritz, Andrew Couperus, Danielle
Schissler, Josh McCabe, Kevin Root, Jeff
Warrender, Kevin Gibson, Quentin Hud-
speth, Dean Howard, P. D. Magnus, Brian
Neugebauer, Sam LaFleche, Kevin Piala,
Jed Moody, Martin Glazer, Emily Garrick,
Jon ,Ouch!” Luke a vSéem ostatnim, ktefi hru
pred vydanim otestovali.
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Preklad
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Graficka uprava
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Jazykova uprava
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Redakce prekladu
Martin Hrabalek, Michal Pozarek,
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