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POZOR!

Nez se pustite do sélového
hrani, méli byste byt dobre
obeznameni se zakladnimi

principy hry. Pfed dalSim
ctenim této broZury si roz-
hodné prectéte hlavni pravi-
dla. NeZ se pokusite pokofit
s6lové scénare, doporucuje-

me zahrat nékolik partii
ve 2-4 hracich.

Sélovy méd hry SETTLERS:
VLADCOVE SEVERU spoéiva
v oddélenych scéndrich, které
se hrac snazi pokorit. Scénare
byly navrzeny tak, aby kazdy
z nich vyzadoval jinou strate-
gii, prinasel novou vyzvu, a tim
i jiny pocit ze hry. Sélova pra-
vidla se od zakladnich pravi-
del v nékolika vécech Llisi, coz
Jje popsano na této dvojstra-
né, a krom toho kaidy scénar
prinasi vlastni zménu pripravy,
pravidel a/nebo bodovani.

NEZ ZACNETE HRAT PRUBEH HRY

vvvvvv

hry: sélovi Vladcové Severu se hraji na ctyFi
kola, béhem nichZ se budete snazit prekonat
jak svUj rekord, tak urcenou hranici VB pro
dany scénar. V tomto ohledu je klicové vy-
zkousSet razné klany i taktiky, takZe az si bude-
te zapisovat dosazené skore a porovnavat je
online s jinymi hraci, oznacte, s jakym klanem
jste vysledku dosahli. Nékteré klany mohou
mit pro nékteré scénare lepsi predpoklady.

PFipravte hru podle strany 3 zakladnich pravi-
del (akeni desticky lezi i v pripadé sélové hry
na zacatku bilou stranou vzh(ru), vyberte si
scénar, ktery budete hrat, a nalistujte v této
broZufe patficnou stranu. Scénare netvori
souvisly pribéh, takze je nemusite hrat v zad-
ném konkrétnim poradi.

Na policko ,1“ bodovaci desky polozte uka-
zatel skore nepouzitého klanu jako pocitadlo
kol. Na konci kazdé faze Uklidu jej pFesunete
o policko dal.

Nakonec zkontrolujte, zda vybrany scénar ne-
meéni pripravu hry, a pokud ano, provedte po-
psané kroky. Poté mUZete zahdjit sélovou hru.

Sélova pravidla hry maji nékolik obec-
nych zmén oproti hfe ve vice hracich,
které plati pro vSechny scénare.

UDALOST NA KONCI FAZE ROZHLEDU

Jakmile dokoncite vSech pét krokl faze
Rozhledu (dle strany 5 zakladnich pra-
videl), zamichejte Zetony poradi a na-
hodné jeden vylosujte (napriklad z ne-
prihledného pytliku ¢i z vika krabice
zvednutého nad hlavu). Poté vyhod-
notte udalost s odpovidajicim cislem
dle tabulky udalosti patfici ke scéna-
fi, ktery hrajete. Jakmile ji vyhodnotite,
vratte Zeton poradi mezi ostatni (tudiz
béhem soélové hry mlzZete stejnou uda-
lost vyhodnocovat vicekrat).

Pokud nemUzete zaplatit prostfedky
pozadované udalosti, ztracite 2

ZMENY VE FAZI AKCi
Ve fdzi Akci jako jediny hrac samozrej-
mé hrajete jeden tah/akci za druhou.
Navic ke vdem béznym akcim muZete
pouzivat ,lokaci”, ktera je soucasti scé-
nare. Ta ovSem na konci hry nepfinasi
zadny



Pokud je tato ,scénarova lokace” aké-
ni, je po pouZiti jako obvykle vycer-
pand (namisto otaceni knihy scénard
mUzZete scénarovou lokaci zakryt Zeto-
nem zacinajiciho hrace).

Fdze Moreplavby probihazcela dle béz-
nych pravidel.

FAZE UKLIDU

M s

& ,,DRAZSi” AKCNi DESTICKY

Ne? si ve fdzi Uklidu vezmete své ake-
ni disky zpét z akcnich desticek, otocte
desticky, kde disky lezely, vzhlru stra-
nou POUZE PRO SOLOVOU HRU, kde
je uvedena draZzsi cena za akci (pokud
tedy uzZ neleZi touto stranou vzhUru,
v tom pfipadé je nechte leZet). Krom
toho kazda desticka, kterd lezi vzhlru
stranou POUZE PRO SOLOVOU HRU
a nema na sobé akeéni disky, by méla
byt otocena opét bilou stranou vzha-
ru. V solové hre vas tedy bude pou-
Ziti stejné akce dvé kola po sobé stat
surovinu (nebo zlatak). Poté posun-
te ukazatel kola (tedy ukazatel skére
nepouzitého klanu) o 1 policko dal
a vyhodnotte zbytek fdze Uklidu jako
obvykle.

POZNAMKA: Snaite se provedeni
svych akci dobfe rozmyslet predem.
MuZete si snadno napriklad znemoz-
nit provedeni Sklizné 2 kola po sobé,
pokud si napodruhé opomenete po-
nechat v zasobé 1

Nezapominejte brat v potaz, ze krom
téchto obecnych uUprav pravidel hry
mohou byt néktera pravidla pozmé-
néna i samotnym scénarem.

POZNAMKA: V sélovych scénéafich
se objevuje vyc€erpavani jinych nez
akénich lokaci. Vy€erpana lokace
s vlastnosti nefunguje a z vy€erpané
zdrojové lokace nelze sklizet.

| KONECHRY _ —g

Po dohrani ¢tvrtého a posledniho kola
solové hry si prictéte zavérecné body
navic jako obycejné (nezapomerite, ze
scénarova lokace zadny neprina-
Si) a nezapomenite zkontrolovat, zda
se zavéretné vyhodnoceni neméni
i v textu scénare. Porovnejte svlj vy-
sledek s pozadovanou hraniciv zahlavi
scénare, a pokud jste scénar pokorili,
a tim vyhrali (dorovnat hranici staci),
nezapomerite se pochlubit na social-
nich sitich, na zatrolene-hry.cz i na
boardgamegeek.com.

Dotazy a nejasnosti:

Pokud jste béhem so6lové hry narazi-
li na nejasnost ¢i problém, kdyz hra-
jete s konkrétnim klanem konkrétni
scénar, mlzZete se pokusit najit odpo-
véd ¢i radu na zatrolene-hry.cz nebo
v anglictiné na webové strance autort
(a pavodnich vydavateld) hry:
portalgames.pl/en



ZIMA SE BLiZi

Nadhle vas zastihly zpravy o nadchdzejici kruté zimé. Mozna té nejchladnéjsi, jakou v této éasti

svéta pamatuji. Neni éasu nazbyt. Musite se pripravit na nejhorsi!

ZMENA PRIPRAVY HRY:

> Navic k surovinam na tvych poéateé-
nich lokacich si do za¢atku hry vezmi
3

ZMENA PRAVIDEL:

> Kdykoli dostupna akce: Zaplat 2
aziskejtak1 .Da se vyuiit vicekrat.

ZMENA VYHODNOCENI:

> Nezsiprictes za lokace a suroviny,
musi$ nakrmit viechny své  : Zaplat
1 [/ zakaidého ve tvémimpé-
riu (v zasobé, unaveného i pridélené-
ho na kartu). Za kazdého , kterého
Jjsi nenakrmil(a), ztrécis 3

HRANICE VB K POKORENi: 30

TABULKA UDALOSTI

.I OMRZLINY
Unav 1

3iDLO PRO POCESTNE

2 Mazeszaplatit1 /
a ziskat tak 2
ZMRZLA ZEME

3 Vycerpej 1 zdrojovou lokaci.
Obnov ji ve fdzi Uklidu.
MRAZ

Lt Je-lito moZné, odlo? ze své
ruky 1
STUDENE NOCI

5 Budzaplat1 , nebo
vyCerpej 1 zdrojovou lokaci.
Obnov ji ve fdzi Uklidu.

ZAKOPANA SPIZ{RNA

Akee: Zaplatl ,1  al
a ziskej tak 4




RiSE NA SKALACH

Po dlouhych tydnech bezcilného putovani po mofi jsme koneéné nasli kus pevniny. Bohuzel se zda,
Ze tento ostrov ma tvrdé podlozi a bude tézké na ném stavét. Klan je viak unaveny, a tak jsme se

rozhodli rozbit tabor zde a vyzit s tim, co nam priroda nadélila.

ZMENA PRIPRAVY HRY:

> Priprav si stranou jeden z nepouzitych
baligku klanu a dober z néj 5 karet.
Poloz tyto karty pred sebe licem dolu
jako ,stavenisté*.

ZMENA PRAVIDEL:

> Muzes mit jen tolik akénich lokaci,
kolik mas stavenist. Kdyz stavis akéni
lokaci, musi$ jeji kartu polozit na ne-
obsazenou kartu stavenisté.

> Dobyté ostrovy tomuto omezeni ne-
podléhaji - jejich karty nepokladej na
karty stavenisté.

> Muzes postavit novou akéni lokaci na

staré akéni lokaci, pokud za jeji po-
staveni zaplati§ 1 navic k zobra-
zenym nakladim. Kartu nové lokace
poloZ na tu starou. Stara akéni lokace
Jje od této chvile nedostupna.

PFi kazdém PROZKUMU miizes navic za-
platit 1 , aziskat tak dalsi staveni-
sté (dobrat novou kartu z balicku ne-
pouzitého klanu a polozit ji do impéria
licem dolu).

ZMENA VYHODNOCEN:I:

> Kaida akéni lokace, ktera byla pre-

stavéna na novou (a jejiz karta lezi
zakrytd), pfindsi na konci hry 2 .
Ty nové s nezakrytymi kartami prinasi
1 jako obvykle.

> Kaizdy ostrov ve tvém impériu prinasi

2 namisto 1.

> Kaidy naMajaku prinasil .

g £ N N =

HRANICE VB K POKORENI: Il'o

TABULKA UDALOSTI

KRALOVA PODPORA
Ziskej 2

NOVE HORIZONTY
MUzes zaplatit2

a ziskat tak 2 stavenisté.
OPUSTENA STRAZNICE
Ziskej1 a1

RADA STAROUSEDLIKA
Proved PRUZKUM.

CO MORE NAPLAVILO
Ziskej1 ,1 ,1 a1

MAJAK

Akce: Pridel 1
a proved’tak PRUZKUM.




PIRATSKE DOUPE HRANICE vB K PoKORENE: 5

Kdyz se élovék asto plavi po mofi, dFive €i pozdéjinarazina piraty. Jednu véc jsme oviemneéekali - o o
po pocatecnich neshoddch se nasemu klanu zac¢al zamlouvat jejich Zivotni styl. A tak jsme se sami TABULKA UDALOSTI
stali piraty. Dobrodruzné more éeka! Jen nesmime nechat doupé nestrezené...

VYPRAVA
. . . Hlidani doupéte.
ZMENA PRIPRAVY HRY: ZMENA PRAVIDEL: 1 Navic si dober 1 blizky ostrov
> Dober z balicku 2 blizké ostrovy apri- > Novy herni efekt - hlidani doupéte: do ruky.
poj si je k impériu jako dobyté (bez Za kazdou svou lokaci unav 1 (vy- MAPY
bonusu za dobyti). jma zdrojovych lokaci a ostrovi),

2 Hlidani doupéte. Krom toho

bo tuto lokaci odloz. ST
nebo tite flokact octoz odhal z obou bali¢kt karet

> Vezmisize zasoby 6 namisto 5.

> Muzes z ruky postavit ostrov (blizky ostroviipo 1 navic.
i vzddleny), jako by vidy mél cenu ZBLOUDILA LOD
.Zaplat za postaveni“1 . 3 Hlidani doup&te

> Pokazdé kdyz plenis ostrov, zamichej Navic ziskej 1 /1
poté jeho kartu do svého klanového NAVRAT N AJEZDNIKU

dobiraciho balicku namisto odlozeni. P «
Hlidani doupéte.

ZMENA VYHODNOCEN:I: L  Navic si vyber ze své odkla-
> Kazdy ostrov ve tvém impériu prinasi daci hromadky kteroukoli
2  namisto 1. a vezmi si ji do ruky.
NESPOUTANE MORE
Hlidani doupéte.

5 Navic odloz 1 ze svého
impéria (nesmi byt zdrojova
ani ostrov) a dober si do
ruky 1 blizky ostrov.

PIRATSKA AKADEMIE

Akce: Zaplatl  al
a proved tak OSIDLENT.




TOTO JE VALKA!

Zemé upi pod utoky svefepych barbariu ze vzdaleného impéria a nasi lidé se boji o své Zivoty.
Nesmime je nechat Zit ve strachu - pojdme tém surovcum ukdzat, Ze jim tady psenka nepokvete!

Zmobilizujme své jednotky a vedime klan k vitézstvil

ZMENA PRIPRAVY HRY:

ktera poskytuje  (zdrojovou ¢i aké-
ni), a1 , ktera poskytuje (zdro-
Jjovou é&i akéni). Obé pridej do svého
impéria a ziskej odpovidajici bonusy,
jako bys je praveé postavil(a).

> Kazda dvojice1 al

ZMENA PRAVIDEL:

> Najdi ve svém dobiracim balicku1 , > Novy herni efekt - invaze: Pokud je to

mozné, vezmi ze spoleéné zdsoby 1

a poloz ji na akéni lokaci ve svém im-
périu. Kazda lokace smi mit na sobé
jen1 .Lokace se Zetonem se na-
zyva ,obsazend“.

> Kvyuziti akce obsazené lokace je tre-
banejprve zaplatit1 / .
ZMENA VYHODNOCEN::

ve tvém im-
périu prinasi na koncihry 2 . (Miné-
no vsichni ve tvém impériu, véetné
unavenych a pridélenych, ale  jen
ve tvé zasobé.)

HRR NA NE!

Vlastnost: Pi1 aktivaci obsazené
lokace miZe§ namistol /
zaplatit] , a ziskat tak 2

HRANICE VB K POKORENI: 35

TABULKA UDALOSTI

TO NEDOVOLIME
Invaze. Navic ziskej 2
jen na toto kolo (ve fdzi

1 Uklidu je odstrar - na svou
klanovou desticku poloz 2
jako pfipominku a ty ve fdzi
Uklidu také odstrar).
ZABRALI NAM SYPKU

2 Invaze.
Navic odlozZ 2 libovolné
suroviny.
MUSIME JE ODRAZIT

3 Invaze.
Navic ziskej1 a1
KLESAJiCi MORALKA

Lk Invaze.
Navic unav 2
TAINA ZBRAN

5 Invaze.
Navic ziskej 2



10

12

13

4

15

Klan

Scén

o

b}

Datum

TVOJE SKORE

Skére

Datum Skére

o
b}

Klan Scén

16

17

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30



