Autor: Sebastien Pauchon
Vytvarnik: Arnaud Demaegd
Hra pro 2 - 4 hract od 8 let. Doba hrani 45 - 60 minut.

Herni material

e 1 herni plan - mésto

e 1 herni plan - karavana

e 1 herni plan - véz

e 4 herni plany hracu

e 100 dFevénych kostidek (zboZi) ve &tyfech'barvach (modré, ervené, zelené, Zluté)
e 2 bilé kosticky (znacky dnti a tydn()

e 1 bila figurka spravce a 1 Cerna figurka oznaceni zaéinajiciho hrace
e 25 velbloudl a 25 Zlutych koleéek (zlatych minci)

e 9 bilych a 3 Zluté kostky

e 18 karet

e 1 piehled hry

e tato pravidla hry

"Bylo nebylo...

Pise se rok 1598: Yspahan se diky svym trzistim stava hlavnim méstem Perské FiSe. Mésto se na kratkou dobu ocita ve
stfedu znamého svéta a zaziva obdobi nebyvaléhorozkvetu. | dalsi mésta a vesnice v okoli se snazi této situace vyuzit. Do
pousté vyrazeji dlouhé karavany, kieré se stavaji nositeli slibné budoucnosti.

Cil hry

Hraci predstavuiji kupce, kiefi obchoduji v Yspahanu. Ziskavaji vitézné body za urrlist’ovém' zbozi do obchodU, nakladani
zbozi na karavanu a stavbu budov. Na v§e dohlizi a hraélm miize pomoci i uskodit Sahuv spravce. Vitézem se stane hrag,
ktery bude mit na konci hry nejvice viteznych bodu.

Ptiprava hry

Podle poctu hracu (2, 3, 4) plati ve hre drobné zmény. Ty jsou posany ve zvilastni kapitole na konci téchto pravidel.

e Umistéte herni plany na hraci plochu tak, jak je zobrazeno na pfisti strané. Umistéte spravece (bilou figurku) na namésti
— kfizovatku ulic — uprostfed mésta. Kostky umistéte blizko herniho planu véze. 2 bilé kostiCky umistéte na pole s Cislem 1
na pocitadle dnt (Cisla 1 — 7) a na pole s ¢islem 1 na pocitadle tydnl (Cisla 1 — 3).

e \Vedle hernich plant umistéte spoleénou zasobu velbloudl a zlatych minci. Karty zamichejte a umistéte do balicku licem
dolt vedle hernich plang.

e Kazdy hrac si vybere svoji barvu a vezme s°| kostic¢ky této barvy a odpovidajici herni plan hrace. Umistéte 1 kosti¢ku
kazdého hrace na pole s ¢islem 0 na pocitadle bodl. Kazdy hraé¢ si vezme 2 mince.

o Nejstarsi hra¢ bude hru zacinat, vezme si €ernou figurku pro zacinajiciho hrace.
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Mésto je rozdéleno do 4 Ctvrti oznacenych symboly pytle,
sudu, truhly a vazy (1). Ctvrti jsou oddé&leny ulicemi, po kte-
rych se pohybuje spravce (2). V kazdé za ¢&tvrti jsou suky (6)
(skupiny obchodU), které jsou barevné odliseny (napfiklad ve
Ctvrti se symbolem truhly jsou Zluty, modry a fialovy suk).

Na hernim planu je také pocitadlo bodu (3), poc€itadlo tydnud
(4) a pocitadlo dnu (5).

Na konci kazdého tydne dostanou hraci body za vSechny
plné obsazené suky.

Na zacatku kazdého dne (kola) hodi zacinajici hra¢ kost-
kami a rozdéli je podle hodnot, které na nich padly, do jed-
notlivych pater véze (7).

V priibéhu kola si kazdy hrac, pocinaje zacinajicim hracem,
vybere jednu skupinu kostek a provede akci, ktera k této
skupiné pfislusi.

Tyto akce umoznuji hra¢im umistit své zbozi do obchodu,
pohybovat spravcem, ziskavat karty, mince a velbloudy.
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C : Herm ‘plany hracu

D - Karavana

Na konci kazdého sveho tahu ma hrac moznost zaplatit min-
ce a velbloudy a postavit nekterou z budov (8).

Tyto budovy umoznuji hraci od svého postaveni az do konce
hry vyuzivat specialnich efektl (9).

Vzdy, kdyz se pohne spravce (pokud se nevrati zpét na
nameésti), skonci svlj pohyb pfed nékterym z obchodu (10),
nékdy i pred dvéma obchody (11). Pokud je na obchodé
kosticka zbozi nekterého z hracu, je tato premisténa do ka-
ravany (12) a pfinasi svému majiteli body (13).

Na konci kazdého tydne se zbozi na karavané vyhodnoti.
Pfinese kazdému hraci body dle poctu kosticek zbozi a také
dle jejich postaveni v karavané (14).




Pribeh hry

Hra je rozdélena do tfi tydnt. Kazdy tyden se sklada ze sedmi dnu (kol).

Pribéh dne (kola)

Kazdé kolo je rozdéleno do dvou fazi:

1) Hod kostkami
II) Akce hracu

| — Hod kostkami

e Zacinajici hrac si vezme 9 bilych kostek. K nim si muze
vzit 1, 2 nebo 3 Zluté kostky. Za kazdou zlutou kostku
musi zaplatit 1 minci.

e Hrac hodi vSemi kostkami, které si vzal, a kostky roztfidi
podle Cisel, ktera na nich padla. Da k sobé& vSechny
jednicky, vSechny dvojky atd.

e Poté tyto skupiny kostek umisti do jednotlivych pater

vzdy na nejnizSi patro (velbloudi), dalSi skupiny
kostek umist'uje postupné, podle vzrastajicich cisel,
do dalSich pater odspodu nahoru. Skupina kostek

Cislem na druhém patfe (pytel) atd.

v v

Zvlastni pravidlo: Skupinu kostek s nejvySSim cislem

»

umistéte vzdy na nejvyssi patro véze (mince). Néktera' |

patra véze tedy mohou zlstat prazdna: ¥ \

Diky témto pravidltim jsou ve hiedmista ve vyssich Stvrtich
(napriklad ctvrt vazy) vzacnéjsi aje mené, moznosti je

.

obsadit. Na druhé strané budou patra velbloud(i a minci

obsazena témér vzdy. Pokud napfiklad padnou na viech
kostkach pouze dvojky<a pétky, umistéte skupinu dvojek na
patro velbloud(l a skupinu pétek na patro minci. Mdze se
stat, Ze na vSech kostkach padnou stejna cisla. V/ takovém
pfipade umistete vSechny kostky.na patro velblougl.

e Zluté kostky: lhned po akci zaéinajiciho hrade (viz akce
hracu) odeberte vSechny zluté kostky z véze. Tak muze
dojit jen ktomu, Zze néktera patra, véze budou prazdna.
Zluté kostky mize vyuzit vzdy pouzeé zadinajici hrac.

Il - Akce hragu
Pocinaje zacinajicim hraéem, po smeéru hodinovych rugicek,
muze kazdy hrac udélat az 2 akce:

A) Vybrat si skupinu kostek (povinna akce)
B) Postavit budovu (nepovinna akce)

A — Vybér skupiny kostek

Hra¢ vezme z véZe jednu ze skupin kostek. Tato skupina
jiz nebude k dispozici pro dalSi hrace v pofadi. Na zakladé
vybéru skupiny kostek hra¢ muze provést jednu ze tfi
konkrétnich akci. Prvni ztéchto akci zavisi na tom, ze
kterého patra véze si hra€ skupinu kostek vzal. Dal$i dvé
moznosti jsou stejné ve vSech patrech.

Priklad: Zacingjici hrac se rozhodne zaplatit 2 mince do
spolecné zgsoby a vezme si za ne 2 ziute kostky. Hodi tedy
celkem 11 kostkami apadf]ou na nich cisla zobrazena na
obrazku...

skupiny podle hodnot a rozloZi je na véz. Tii jednicky umisti
na patro velbloudd, dvojku na patro pytle, trojky na patro sudu
a pétky na patro truhly. Tri Sestky, jako skupinu s nejvy$Sim
¢islem, umisti na patro minci. Patro vazy zustane prazdné.
Poté, co zacCinajici hrac provede svoji akci, budou Zluté kostky
Z véZe odstranény.




Akce

Patro velbloudu:

e vezmete si velbloudy
e pohnéte spravcem
e vezmete si kartu

Patro minci:

e vezmeéte si mince
e pohnéte spravcem
e vezméte si kartu

Patra ctvrti (pytel, sud, truhla, vaza):

e umistéte kosticky zbozi do obchodU
v pFislusné Ctvrti

e pohnéte spravcem

e vezméte si kartu

e Velbloudi

Hrac si vezme ze zasoby presné tolik velbloudd, kolik kostek
ma skupina kostek na patfe velbloudu. Velbloudy si vezme
ze spole¢né zasoby k sobé&, vedle svého herniho planu.
(Hrac si muze vzit o jednoho velblouda vice, pokud odlozi
z ruky kartu — viz karty).

e Mince

Hrac si vezme ze zasoby piesné tolik mingi, kolik kostek ma's

skupina kostek na patfe minci. Mince sivezme k sobée, vedle
svého herniho planu. (Hrac si mizezit o jednu mingi vice,
pokud odlozi z ruky kartu — viz karty).

e Umisténi kosticek zbozi

Hra¢ si vezme ze své zasoby presné tolik kost|cek zb02|
kolik kostek ma skupina na pfislusném patfe a‘umisti je do
obchodu dle sve volby v teto Ctvrti.

Hra¢ nemuze«zvolit tuto. akci, pekud wvsechny sdky v této
Ctvrti jiz jsou naplnény nebo obsazeny nékterym'z hracd (viz
niZze — nepovolené akce).

Pravidla pro umistovani kosticek:

e Do kazdého obchodu, mize byt umisténa pouze 1
kosticka.

e Neni dovoleno umistovat kosticky do obchodt v suku, ve
kterém je alespon jeden z obchodu jiz obsazen kostickou
jiného hrace.

e Neni dovoleno umistovat kosticky do obchodl v suku,
pokud mate ve stejné Cctvrti kosticky vjiném, piné
neobsazeném, suku.

e Neni nutné plné obsadit suk v jediném kole. Naopak je
mozné obsazeni jednoho ze sukl dokoncit a zaroven zacit
obsazovani dalSiho.

e Pokud vybrané kostky umozniuji hraci umisténi vice zboZzi,
nez zbyva ve &tvrti volnych obchodU, hra¢ umisti pouze tolik
kosticek, kolik zbyva ve ¢&tvrti volnych obchodu.

Pr/k/ad (pokracovam) ZacmaﬂCI hrac (modry) se rozhodne
vzit si velbloudy. Odstrani 3 kostky z patra velbloud( a vez-
me si 3 velbloudy ze spolecnhé zasoby. Poté je z véze jesté
odstranéna zbyvajici Zluté kostka z patra pytle.

Priklad (pokracovan/) Natahu je dalsi hrac v porad/ (ze/eny)
Ten segrozhodne pro mince. Odstrani 3 kostky z patra minci
a vezme si 3 mince ze spolecné zasoby.

Priklad (pokracovani): Na tahu je treti hra¢ v poradi (Cerveny).
Rozhodne se pro umisténi kosticek do ctvrti truhly. Odstrani
z véZe 2 kostky z patra truhly, vezme si 2 kostiCcky zboZi ze
Sveé zasoby a umisti je na 2 volné obchody ve ctvrti truhly.

Priklad (pokracovani): V této ctvrti zbyva 6 volnych obchodl
— 1 obchod ve Zlutém suku (A), 1 obchod v modrém stku (B)
a 4 obchody v dosud neobsazeném fialovém suku (C).

Jelikoz ¢erveny hrac jiz drive v prabehu hry umistil jednu
kosti¢ku do modrého suku, musi pokracovat v ném. Jednu
kosti¢ku tedy umisti do zbyvajiciho obchodu v modrém suku
a tim jej plné obsadi.

Druhou kosti¢ku nem(ze hra¢ umistit do Zlutého suku, nebot
v tom jiz ma kosticky modry hrac. Umisti tedy druhou kosticku
do fialového suku.

Od této chvile jiz ostatni hraci nemohou umistovat své kosticky
do fialového suku.




e Pohyb spravcem

Hrac posune figurku spravce po ulici libovolnym smérem.
Pocet poli pohybu je uréen Cislem, které padlo na skupiné
kostek, ktera byla vyuzita k pohybu spravce. Hra¢ muze
pohyb spravce zkratit nebo prodlouzit o 1 pole za 1 minci az
0 3 pole za 3 mince. Je mozné spravce ponechat na miste,
na kterem byl, pokud je pomoci minci pocet poli pohybu
zredukovan na 0. Spravce se vramci jednoho pohybu
nesmi vracet zpét na pole, pres ktera jiz vramci tohoto
pohybu prosel. Pfes namésti miize spravce prejit libovolnym
smérem.

Pokud pohyb spravce skon&i na poli pfed nékterym
z obchodU, ve kterém je kosticka zbozi, vSechny Kkosticky
zbozi ztéchto obchodl jsou automaticky presunuty na
karavanu. Pokud je pfemistovano vice kostiCek zaroven,
poradi jejich umisténi na karavanu urCuje hrag, ktery pohnul
spravcem (viz karavana).

VSechna pole na ulicich se nachazeji pravé pred jednim
obchodem. Kromé pole na nameésti, které neni pred zadnym
z obchodu a dvou poli, oznaéenych na obrazku pismenem
A, které se nachazeji pred dvéma obchody.

Hrac, jehoz kosticka ma byt premisténa na karavanu
ama pred sebou alespon 1 velblouda, se miize vzdy
rozhodnout, ze odlozi 1 velblouda a ponecha svoji
kosticku na obchodé. Misto toho na karavanu umisti 1
kosticku ze své zasoby.

Karavana
Karavana na cesté do Yspahanu se sklada ze 12 velbloudu.

Je rozdélena na 3 radky po 4 velbloudech. Kostigky musi b)'/t‘ \

do karavany umistovany postupné, pocinaje levym dolnim
rohem herniho planu karavany. Na kazdeho velblouda mlze
byt umisténa pouze 1 kosticka.zbozi. Okamzité ve chuvili,
kdy je kostiCka umisténa do.karavany, ziskava jeji majitel
body (2 body ve spodni fad&, 1 bod v prosttedni a zadny
bod v horni). Ve chvili, kdy se karavana naplni, vyhodnotte ji
(stejné jako na konci tydne, ale narozdil od konce tydnepo
naplnéni karavany vratte v8echny kosticky hraét do jejich
zasob). Pak je ihned mozné zacit stejnym zplsobem kara-
vanu znova napliovat.

e Brani karet

Hrag si vezme do ruky horni kartu z balicku (viz karty). Bere
se vzdy jen jjédna‘karta, bez ohleds na poéet a umisténi
kostek, které hrac pro tuto akcitwyuzije.

o Kdyz nezbyvaji kostky v
Pokud nezbyva ve hie Zadnasskupina kostek, hrac si vzdy
vezme horni kartu z balicku bez odstranovani kostek.

B - Stavba budovy

Postavené budovy zajistuji hraci moznost vyuZiti svych
specialnich efektd az do konce hry.

Poté, co si hra¢ vybral jednu ze skupin kostek a proved|
pFislusnou akci (povinna akce), mize postavit jednu budovu
(akce dobrovolna). Pfi stavbé budovy musi hrac zaplatit jeji
cenu — velbloudy a mince ze své zasoby. Poté hra¢ umisti
jednu ze svych kostiCek zbozi na misto praveé postavené bu-
dovy na svém hernim planu. V tu chvili mGze hra¢ dostat
vitézné body (viz nize).

Neni tfeba stavét budovy v poradi, ve kterém jsou na hernim
planu zobrazeny. Kazdou budovu muze hra¢ postavit
v pribéhu hry pouze jednou.

e
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Priklad (pokracovani): Nyni je na tahu posledni hrac (Zluty).
Rozhodne se pro pohyb spravce. K tomu zvoli skupinu kostek
s ¢islem 3. Odstrani z véZe tyto kostky a mizZe pohnout
spravcem prave o 3 pole.

LS T

Priklad (pokracovani): I-;Paq by mohl p'o‘hnout spravcem pravé
0 3 pole. Ma dvé moz“nosti,‘o\ nacené pismenem A. Umisténi
spravce na oboutéchto polich by.znamenalo, Ze by na karavanu
byla pfemisténa modra kosticka (bud’ sama, nebo spolecné se
Zlutou). Hrac se rozhodne zaplatit 1 minci a pohnout spravcem
.04 pole. Pohne spravcem na pole oznacené pismenem B,
do karavanysbude te.c.l;y'umisténa Zluta kosticka. Hra¢ navic
odlozi 1 velblouda'a jeho kosticka tedy ziistane na obchodé
a do karavany umisti kosticku ze své zasoby.

N

Priklad (pokradovani): Zluty hraé umisti svoji kosticku na prvni-
ho volného velblouda v karavané a okamzité dostane 2 body.

Priklad (pokracovani): Kromé pohybu spravcem si mohl Zluty
hrac¢ pfi vybéru akce také vzit kartu, nebo umistit 2 kosticky
zboZi do Ctvrti barelu.
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Priklad (pokracovani): Po pohybu spravcem se Zluty hrac jesté
rozhodne postavit hostinec. Zaplati 3 velbloudy a 3 mince do
spolecné zasoby a umisti 1 svoji kosticku zboZi na pfislusné
misto na svém hernim pléanu.




e Vitézné body:

Pri stavbé budovy mlze hrac ziskat vitézné body. Za prvni
dvé budovy (bez ohledu na to, které budovy to jsou) hra¢
nedostane zadné vitézné body. Za tfeti, Ctvrtou a patou
budovu v poradi hra¢ ziska 5 bodl za kazdou z nich. Za
Sestou budovu ziska hra¢ 10 bodu. Hra¢ si okamzité pfi
stavbé budovy posune svoji kosi¢ku na pocitadle bodu.

e Prehled efektt budov:

Ohrada:

(cena: 2 velbloudi)

Hrac, ktery ma postavenou ohradu, je zvyhodnén, kdykoli si
s pomoci kostek z véZe bere velbloudy. Kdykoli si hra¢ bere
z véze skupinu kostek z patra velbloudt, vezme si béznym
zplsobem tolik velbloudl, kolik kostek ma skupina kostek
na patre velbloudt, a k tomu jesté 1 velblouda navic. Tento
efekt nelze vyuzit, pokud na patfe velbloudl nejsou zadné
kostky.

Obchod:

(cena: 2 velbloudi a 2 mince)

Hrac, ktery ma postaven obchod, je zvyhodnén, kdykoli si
s pomoci kostek z véze bere mince. Kdykoli si hrac bere
z véze skupinu kostek z patra minci, vezme si béznym
zpusobem tolik minci, kolik kostek ma skupina kostek.na
patfe minci, a k tomu jesté 2 mince navic. Tento efekt.nelze
vyuzit, pokud na patfe minci nejsou zadné kostky.

Lazné:
(cena: 2 velbloudi a 2 mince)

Hrac, ktery ma postaveny lazné, mize vyhodnéji pohybovat

spravcem. Hra¢ miize pohyb spravce zkratit nebo prodlouzit
az o 3 pole zdarma. Kromé toho mdze béznym zplsobem
zkratit nebo prodlouZit az o 3 dalsi pole, za cenu 1 pole za
1 minci.

Hostinec
(Cena 3 velbloudi a 3 mince) i
Hraé, ktery ma postaven hostinec,. si muZe vzit horni
kartu z balicku kdykoli, kdyZ umisti svoji kostiCku zboZi na
karavanu.

Bazar

(Cena 4 velbloudi a 4 mince)

Hrac, ktery ma postaven bazar, ziskava 2 body navic za
kazdy kompletné obsazeny suk, za ktery dostava body na
konci tydne (viz konec tydne).

Zdvihadlo

(Cena 4 velbloudi a 4 mince)"

Hrac, ktery ma postaveno zdvihadlo, je zvyhodnén, kdykoli
umistuje své kosticky zbozi do nékteré ze Ctvrti. Hra€ umisti
pocCet kostiCek podle poctu kostek v prisluSné  skupiné
a k nim jesté 1 kosticku navic. Tento efekt nelze vyuzit,
pokud na patfe prisludné ctvrti nejsou zadné kostky.

Konec dne

Den konci ve chvili, kdy vSichni hraci provedou své akce.
Z herniho planu véze v tuto chvili odstrarte pripadné
zbyvajici kostky. Pokud skongil sedmy den, nastava konce
tydne (viz konec tydne).

Pokud nenastane konec tydne, posurite znac¢ku na pocitadle
dnd o jeden den dale a posurite figurku zacinajiciho hrace
hraci po levé ruce souc¢asného zacinajiciho hrace.
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Pfiklad (pokracovéni): Zluty hraé ziska body za postaveni
hostince. Protoze uz pred tim postavil ohradu a bazar, je to

tedy jeho treti budova. lhned dostane 5 bod( a posune svoji
kosticku na pocitadle bodt.

Ohrada Obchod Lazné
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Hostinec Bazar Zdvihadlo




Konec tydne

Na konci tydne si vSichni hraci spocitaji body za postaveni
ve mésté a za karavanu a posunou své kosti¢ky na pocitadle
bodu o prislusné pocty bodu.

e Meésto: Za kazdy plné obsazeny suk dostane hrac tolik
bodd, kolik znaci Cislo barevné odpovidajici tomuto suku.
Navic kazdy hrac¢, ktery ma postaven bazar, dostane za
kazdy plné obsazeny suk 2 body navic. Za suky, které
nejsou plné obsazené, nedostanou hraci zadné body.
Poté, co spocitate vSechny body, vezméte si vSechny své
kosticky z mésta zpét do své zasoby.

e Karavana: Hrac¢ dostane tolik bodu, kolik ma v karavané
kosti¢ek zbozi vynasobeno &islem fady, ve které se nachazi
posledni umisténa kostiCka tohoto hrace. Karavanu
nevyprazdnujte, kosti€ky na ni nechte.

Nakonec presurite znacku na pocitadle tydnu o jeden tyden
dale a znacku na pocitadle dnu zpét na pole s Cislem 1.
Vratte figurku spravce zpét na kfizovatku ulic.

Hra¢ po levé ruce posledniho zacinajiciho hrace bude
pfistim zacinajicim hracem.

Konec hry
Hra konéi na konci tretiho tydne. Zvitézi hrac s nejvyssim
poctem vitéznych bodu. V pfipadé stejného skoére se hraci
o vitézstvi déli
Hra ve dvou hracich

Priprava hry: Hraci hraji s 8 bilymi kostkami misto9.
Zacinajici hracé: Pozice zacinajiciho hrace se pro kazdy
novy den stfida. V poslednim kole hry zacinahra€¢ s mensim

poétem bodu. PFi shodé v poctu bodl se zacinajici hrac .

bézné vysttida.
Prabéh hry: Zacinajici hra¢ hodi kostkami a provede 1
akci. Poté je na tahu druhy hragda také provede jednu akci.

Nakonec je na tahu jesté jednou zacinajici hrac a provede
jesté 1 .akci. Pak kolo kongit

Zluté kostky: Zluté kostky zlstavaji na v&zi po celé kolo.
Jsou vSak k dispozici pouze zacinajicimu hraci, ktery si
je koupil. Pokud.si skupinu kostek, ktera obsahuje zlutou
kostku, vybere‘druhy hrac, tato kostka‘je odlozena ze hry.
Druhy hrac si nesmi vybrat skupinu kostek 'slozenou pouze
ze Zlutych kostek.

Budovy: Stavba budovy se pfi hie dvou hract nepocita
jako volna akce naviciNaopak se pocita jako bézna akce,
k jejimuz provedeni je tieba vybrat.si skupinu kostek z véze.
Hrac si tedy ve svem tahu muze vzit velbloudy, mince, nebo
muze umistit kosticky do mesta, nebo mize postavit budovu.
Ato i kdyz stavibudovu se slevou pomoci karty.

Karavana: V kazdém fadku karavany vyuZivejte pouze 2
velbloudy.
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Priklad: Pocitaji se body za postaveni ve mésté, ve Ctvrti
truhly. Modry hrac piné obsadil zZluty suk a dostane tedy 6
bodii. Cerveny hrac dostane 4 body za piné obsazeny modry
Suk. Za fialovy suk Zadné.body.nedostane, protoZe neni plné
obsazeny.

Pocitaji se body za karavanu. Zeleny

Priklad (pokcacovani): ...
hra¢ dostane 4~body#(2 kosticky x 2, nebot jeho posledni
kosticka je umisténa ve 2. fadé). Zluty dostane 12 bodu
(4x3) modry 4 body (2x2) a cerveny 2 body (1x2). Kosticky
v karavané ponechte....

Hra ve tirech hracich

Proti jiz zminénym pravidlim plati jedina zména: V kazdém
radku karavany pouzivejte pouze 3 velbloudy. Vynechejte
prvniho velblouda v pofadi v kazdé fadé (jsou oznaceni
svétlejsi barvou).

Hra ve étyrech hracich

Proti jiz zminénym pravidlim plati jedina zména: V posled-
nim kole hry — sedmém dni tfetiho tydne se méni urceni
poradi tahu hraéu. Zacinajicim hracem v tomto kole bude
hrac, ktery ma na zacatku posledniho dne nejméné vitéznych
bodu. Tento hra¢ hodi kostkami a prvni provede své akce.
Poté nasleduji dalsi hraci v poradi podle poctu bodl. Pos-
ledni bude na tahu hrag, ktery ma na zacatku posledniho
dne nejvice bodu.

V pfipadé shody bodG bude hrat dfive hrac, ktery byl
v prabéhu predchazejiciho dne, dale v poradi od zacinajiciho
hrace.

Karty

Karty je mozné vyuzit dvéma zpUsoby:

o Pii vybéru skupiny kostek: Kdyz si hra¢ vybira skupinu kostek z véze, mize odlozit pravé jednu kartu (bez vyuziti jejiho
efektu) a vyuzit tak o jednu kostku vice, nez v pravé vybrané skupiné kostek je. Mize si tedy vzit o jednoho velblouda nebo
o jednu minci vice, nebo mize do pfislusné Etvrti umistit o jednu kosti¢ku vice. Tento efekt se mize secist se specialnimi efekty
budov (ohrada, obchod, zdvihadlo), nemuze byt ale vyuzit na prazdném patfe véze.

e Kdykoli v tahu hrace, tedy poté, co si hra¢ vybere jednu skupinu kostek a provede pfislusnou akci, mize hra¢ zahrat
kartu a vyuzit efekt na ni zobrazeny. Prehled efektl karet najdete na nasledujici strané a také na zvlastni tabulce. Hrac

kostek.

muze béhem svého tahu timto zpusobem zahrat libovolny pocet karet, a to i kdyz jiz odlozil jednu kartu pfi vybéru skupiny

Pokud vyberete cely bali¢ek karet, zamichejte odlozené karty a vytvorte z nich novy balicek.



Pfi vybéru skupiny kostek odlozte
pravé jednu kartu a vyuzijte o jednu
kostku vice — vezméte si navic jedno-
ho velblouda nebo jednu minci, nebo
umistéte o jednu kosti¢ku vice.

Nelze pouzit na prazdném patre véze.

zasoby.

Umistéte 1  kosticku< zbozi do
libovolného neobsazeného obchodu

| zde je treba .gachov'ét pra\\_/idla pro
umistovani: 4/Neni dovoleno Umistit
kosticku dorobchodu v stiku, ve kterém
je alespon jeden z obchoqﬁ jiz obsa;eg

umistit kosti¢ku do obchodu v stk,
pokud mate ve.stejné Etvrti kosticky
v jiném, plné neobsazeném, suku. -

Y
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-i‘é§oby aziskejte'2 body za kazdeho
odiezeneho velblouda.
Neni m ,‘ﬁé_takto ziskat vice nez 8
- bodu za 4 velbloudy.

Postavie pravé jednu budovu
a zaplatte jeji cenu bez velbloudu, tedy
pouze tu ¢ast ceny, ktera je vycislena
v mincich.

Napriklad mlzete pomoci této karty
postavit bazar pouze za 4 mince.

Vezméte si 3 velbloudy ze spolecnée

ve mésté. A

kosti€kou jiného hrace a nenidovoleno "

Vymeénte si libovolny pocet minci
a velbloudld se spole¢nou zasobou.
Za kazdého odevzdaného velblouda
si vezméte 1 minci, za kazdou
odevzdanou minci si vezméte 1
velblouda.

N

W Vezméte Si™8w.mince ze spolecné
zasoby. P iy ¢
#
& 0, 4
|

Umistéte 1 kostiCku zbozi na prvni
volné pole v karavané.

Pokud mate postaven hostinec,
neberte si po této akci akéni kartu.

Odlozte mince do spolecné zasoby
a ziskejte 1 bod za kazdou odlozenou
minci.

Neni mozné takto ziskat vice nez 10
bodt za 10 minci.

Postavte  pravé jednu  budovu
a zaplatte jeji cenu bez minci, tedy
pouze tu Cast ceny, ktera je vycislena
ve velbloudech.

Napfiklad mlZzete pomoci této karty
postavit bazar pouze za 4 velbloudy.



PUERTO RICO

Po objeveni nového svéta se vam naskyta spousta

skvélych pfilezitosti. Na krasném ostrové Puerto Rico

se mlzete stat osadnikem, dozorcem na plantazich,

kapitanem nakladni lodi, .nebo.guvernérem. Stavéjte

honosné budoyvy, péstujte plodiny na Urodnych

plantazich a zaméstnejte pilné kolonisty. To vSe pro co

nejvétsi zisky a slavu.

*® Strategicka hra, ktgrou oceniifnejnaro€né&;jsi hraci,
nemusi se ji vSak bat ani méné zkuseni.

% Q.g!oSyétové"n_e_jAlépe hodnocena hra vSech dob.

* Hra pro 3 — 5 hragd \od 12'etha 60 — 120 min.

-~

VIKINGOVE

Vedte kmen statec¢nych Vikingt k neznamym ostrovam.
Objevujte nové ostrovy a osidlujte je svymi rybafi,
zvédy adalSimi lidmi ze svého kmene. Dulezitou
roli hraji vasi bojovnici, ktefi brani vase ostrovy pied
utoky nepratelskych lodi a take -n'élmofr]jci, kteri
prevazeji ostatni Vikingy na ostrovy, nebo rybafi, ktefi
musi ostatnim zajistit zasoby jidla. Vedte svij kmen
k prosperité. I o
® Stfedné naroc¢na strategicka, kterou mohou hrat
Uplné vSichni. h
* Casti herniho mechanismu je osvédéené prikladani
karticek, podobné jako ve hie Carcassonne.
® Hra pro 2 <4 hrace od 8 let na 30'< 60 min. # ]

CAYLUS MAGNA CARTA

Ve vesnici Caylus se zacina stavét kralovsky hrad.

Timto okamzikem se zprozatim nevyznamného

mista stava rusné centrum Sirokého okoli. Stante se

kralovskymi staviteli a ziskejte velkou proslulost pfi

stavbé mohutného hradu ibudov v podhradi. Dejte

praci mnoha délnikim a téste se z pfizné samotného

krale.

® Hra, ktera pfimo vychazi ze hry Caylus — nejlépe
hodnocené hry poslednich let.

® Naro¢né herni mechanismy hry Caylus byly
zprehlednény a jsou ted pfistupné pro vSechny
hrace.

® Hra pro 2 — 4 hrace od 10 let na 45 — 60 min.




