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Ve hte ,Move a Sous* budete usilovat o to, aby mote

ziskalo pfevahu nad pevninou nebo naopak (pripad-

né priddte roli kartografa ve hie 3 hrdci).

Hré4¢i budou vyuzivat oboustranné Sestithelnikové
dilky k tomu, aby ve svych tazich vytvotili spole¢-
nou mapu mofi a sousi.

Hr4¢ za sous bude co nejlépe sestavovat bézové
¢asti pevnin a naopak druhy hra¢ se bude snazit
co nejlépe napojovat ¢asti vody. Nasledné vzdy
obodujete uzaviené oblasti podle jejich velikosti.

Nékteré dilky vam nabidnou moznosti ziskat
vice bodd, zatimco jiné vAm umozni hrat znovu,
pripadné ukrést dilek soupeti.

Konec hry nastava ve chvili, kdy je ptiloZen
posledni dilek. Hra¢ nebo tym hraca s vice body
vyhréava hru.

Jakmile se seznamite se zakladni hrou, mtiZete
vyzkouset nové zpusoby bodovani ve variantach
»hory a kordly*, ,karavany a lodé® & ,,orientacni body".



& Vase prvni hra 6

+ Pokud hrajete ve dvou, doporuéujeme se #idit
pouze zakladnimi pravidly (viz strany 6 aZ 11).

+ Pokud hrajete ve ¢tytech, pridejte k zdkladnim
pravidlim také pravidla pro hru 4 hraca (navic
strany 18 a 19).

» Hru pro t#i doporu¢ujeme pouze hra¢tum, kteri
jsou dostate¢né sezndmeni se zdkladni hrou.

Pokud se chcete sezndmit s pravidly hry pomoci videa,
navstivte strdanky:

www.tlamagames.com

Pokrodilé bodovani

Po odehrani nékolika zakladnich partii hry More
a Sous muzete vyzkouset dalsi moznosti bodovani
v téchto variantach:

1. hory a kordly (str. 12)

2. karavany a lodé (str. 14)

3. orienta¢ni body (str. 15)

Hra pro 2, 3 nebo 4 Arice

Hru More a Sous mtZete hrat standardné ve dvou,
piipadné ve ¢tytech jako tymovou hru (str. 18).
Rid'te se zdkladnimi pravidly ¢i si piidejte jakakoliv
pravidla z pokro¢ilého bodovani (strany 12 az 15).

V ptipadé hry pro tti hrice (str. 16) pouzijte soucasné

v8echny t#i herni médy z pokro¢ilého bodovani.

Herni material

+ 1 startovni mapovy dilek
« 1 dilek se sopkou/virem
+ 58 oboustrannych hernich dilka
+ 2 oboustranné bodovaci ndpovédy
+ 1 bodovaci stupnice (vytisténd na vnittku krabice)
+ 7 dtevénych Zeton
+ 3 zetony souse (1 pro bodovaci stupnici
a 2 pro variantu orientacni body ve 4 @
hrdcich)
» 3 zetony mofte (1 pro bodovaci stupnici @
a 2 pro variantu orientacni body ve
4 hrdcich)
+ 1 disk pro hrace za kartografa ve hie :
ti hraca
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& Priprava Ary 6

1. Zvolte strany: PouZijte oranzovy a modry

bodovaci zeton k ndhodnému urceni, ktery hra¢
se ujme role mote a ktery souse (ve hie 3 a 4 hrdcu
se tidte pravidly na strané 16, resp. 18).

2. Pripravte bodovaci stupnici: Umistéte spod-
ni ¢ast krabice s bodovaci stupnici pobliz hra¢a

a nasmérujte ji tak, aby vsichni hradi vidéli bo¢ni
stranu s bonusovymi symboly. Polozte oba bodovaci
Zetony na zacatek bodovaci stupnice.

3. Startovni dilek: Najdéte startovni dilek
a polozte ho doprostted mezi hrace.

4. Dilek sopky/viru: Najdéte oboustranny dilek
s vyobrazenou sopkou / vodnim virem a polozte
ho na stranu vedle bodovaci stupnice.

5. Pripravte dilky do 2 sloupcii: Zamichejte
vSechny ostatni herni dilky a vytvotte z nich
2 stejné velké dobiraci hromddky, umistéte je
na dosah hra¢a pobliz bodovaci stupnice.

6. Naberte si poéiteéni dilky: Po¢inaje hricem
hrajicim za sous si st¥idavé vezméte jeden z hornich
dilkt z jakékoliv hromadky, dokud kazdy hra¢ nebude
mit pred sebou polozeny 2 dilky. Vzdy az poté, co

si vezmete vrchni dilek, se miizete podivat i na jeho
druhou stranu, tu ale neukazujte ostatnim hra¢am.
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Zdkladni pravidla

& Pravidla pro zakladni Aru «5

Zacina hrac za sous, v pripadé tymové hry 4 hra¢a pak mladsi hra¢ z tymu souse.

1. PriloZte dilek

Vyberte si jeden ze dvou svych dilka a ptiloZte jej zvolenou stranou k centralni mapé. Kdykoliv se muzZete

podivat na spodni stranu svych dilkd, ale neukazujte ji ostatnim hra¢am. PtiloZeny dilek musi priléhat

alesponi jednou stranou k d#ive polozenym dilkim a vSechny p¥ipojené strany musi navazovat na pavodni

motské ¢i pevninské okraje (viz priklad nize).

Priklad: Hrdc za sous umistuje prvni dilek vedle
startovniho dilku, okraje pevniny na sebe navazuji.

2. Vyuzijte efekty akéniho dilku
V ptipadé, Ze vami ptiloZzeny dilek ma na sobé
vyobrazeny symbol bonusové akce ,,hraj znova“
¢i y,kradez®, vyuzijte ihned dany efekt (viz str. 8).

Priklad: Takto nelze prilozit novy dilek, protoZe by
vSechny napojené strany nenavazovaly na sousedni dilky.

3. Obodujte uzaviené oblasti

V ptipadé, ze vas dilek uzavtel jednu nebo vice vodnich
nebo pevninskych oblasti (¢j. vznikne uzavreny ostrov nebo
kompletné obklopené move), tyto oblasti obodujte, a to
vcetné bonusovych bodu + (viz str. 9) a ptipadné také
umisténych ,orienta¢nich boda®.

Vsimejte si tohoto symbolu s rukou, ktery upo-
zortiuje na nékteré uzitecné herni tipy. Neza-
pometite napriklad sledovat dilky na vrchu hro-
mddek dostupné pro pristi tahy. Umozni souperi
zhatit vase pldany nebo vdam je naopak naplnit?

4. Orientadni body (volite(né)
V ptipadé, ze hrajete s varian-

tou ,,orientaéni body*, muzete

je umistit v této fazi.

5. Doplnéni vasich dilk

Vezmeéte si az 2 horni dilky z dobiracich hromadek
tak, abyste méli pred sebou opét 2 dilky. Dilky p#i
dobirani ponechejte nahoru stejnou stranou, jako
jste je brali z nabidky.

Pozndmka: U svych dilkii se muiZete kdykoliv podivat
na spodni stranu, ale neukazujte ji ostatnim hrdcum.

Ve vétsiné pripadu si budete dobirat pouze jeden
dilek. Pokud jste ale zahrali nékterou z bonusovych
akci (viz str. 8), mtZe se stat, Ze budete dobirat dva,
nebo dokonce zadny novy dilek. V ptipadé, Ze si
dobirate dva dilky, si maZete prohlédnout druhou
stranu prvniho dilku predtim, neZ si doberete

druhy dilek.
Poté, co pted vami lezi dva dilky, je vas tah u konce
ana tradé je dalsi hra¢ po sméru hodinovych rudicek.

Pozndmka: Pokud se kdykoli v priibéhu hry stane,
Ze zbyvd pouze jeden sloupec s dilky na dobirdni,
rozdélte jej na dva p¥iblizné stejné vysoké sloupce.

Zdkladni pravidla

Dal3i tahy

Dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek je na tahu
a umisti dalsi dilek. Opét jej umistujte tak, aby
alespoii jednou stranou ptiléhal k d#ive poloZenym
dilktim a zaroveri na sebe navazovaly viechny
vyobrazené vodni plochy a souse.

Pyiklad: Hrdc za mofe umisti svuj dilek, ktery dvéma

stranami navazuje na vodni plochy 2 diive umisténych
dilki.

Ve svém tahu pokracujte dle béZnych pravidel a tah
zakonéete dobranim do dvou dilkd.

Hr4di se takto st¥idaji na tahu, p¥icemz prabézné
vzdy boduji uzavtené oblasti (viz str. 9).

Hra kon¢i na kondi tahu, ve kterém byl umistén
posledni mapovy dilek (viz str. 11).




Zdkladni pravidla

Akdnd dilky: Araj znovu a kradeZ

Nékteré dilky na sobé maji vyobrazené symboly Muze nastat situace, kdy zahrajete akéni dilek
bonusovych akci, které vdm umozni zahrat s bonusovou akci hraj znovu, ale jeji efekt
bonusovou akci poté, co jste ptilozili svij dilek. nevyuzijete. Pokud by i druhy dilek mél symbol hraj

znovu, jiz nemate co ptiloZit. Podobné, pokud vas

Hraj ZNovu nékdo dtive okradl, hrajete sviij tah jen s jednim
dilkem, a bonusovy efekt tak nemutiZete uplatnit.
V ptipadé, Ze prilozite dilek se symbolem £ ks Vyv R T P bEE
& 7 L V obou ptipadech viak samoziejmé muzete akéni
akce ,,hraj znovu® (symbol s oranzovym . ; ok
S : dilek zahrat bez vyuziti efektu.

kompasem), okamzité muzete kamkoliv

k mapé prilozit i druhy dilek, pokud jej

Kridez

pravidel libovolnou stranou dilku vzhiru. V ptipadé, Ze ptilozite akéni dilek se sym-

v8ak jesté mate. Prikladate dle béznych

bolem ,,kradez“, vyberte si a vezméte

souperuv mapovy dilek a dejte si ho pred

sebe. Neni mozné takto ukrast posledni

dilek soupete. Na spodni stranu dilku se mtuzete
podivat az poté, co lezi pfed vami. Dilek, ktery jste
takto ziskali, mtizete zahrat az ve svém p#istim tahu.

Pokud budete za¢inat sviij tah pouze s jednim
dilkem, protoze jste byli dtive okradeni, pouzijete
zbyvajici dilek k obvyklému tahu, jeho stranu si
jako vzdy vybirate.

Muze nastat situace, kdy svym tahem vyuZijete
dilek s efektem hraj znovu (1.) a nasledné ptilozite
dilek s efektem kradez (2.). Svyj tah budete kondit
s jednim dilkem, ktery jste vzali soupeti (3.),

a dobirat budete jeden dilek, abyste méli opét

Priklad: Hrdc za sous ve svém tahu prilozil aként dilek
dva (4.).

se symbolem hraj znovu 1, ndsledné priklddd i sviij
druhy dilek a uzavird tak pevninskou oblast 2.

4.Bodovani 0b6Casti mo¥i a sousi

Ve chvili, kdy je néktera oblast mote ¢i souse
uzavrena, tj. je uzaviena a nemd zadnou otevie-
nou stranu s danym terénem, zaznamenejte jejich
bodovou hodnotu takto:

« Hrac za sous ziskd 1 bod za kazdy dilek se
sousi, ktery se na uzavtené oblasti podili, pfi¢emz
nezalezi na tom, ktery hrac oblast souse uzavtel.

« Hra¢ za more ziska 1 bod za kazdy dilek s mo-
¥em, ktery se na uzaviené oblasti podili, pfi¢emz
nezalezi na tom, ktery hra¢ oblast mote uzavrel.

« Hrag, jenz oblast uzavtel, si pfipise 1 bonusovy
bod za kazdy +, ktery se nachazel uvnit#

uzaviené oblasti.

Priklad: V tomto prikladé si hrdé za sous p¥ipise 4 vitézné
body (1 za kazdy dilek) a navic 2 + body, jelikoz tuto
oblast souse uzavrel.

V opacném pripadé, kdyby uzavient pevninské
oblasti zpusobil hrd¢ za more, obdrzi hrdé za sous stdle
4 body za uzavrenou oblast souse o velikosti 4 dilki.
Hrd¢ za move vSak obdrzi 2 vitézné bonusové body,
protoze oblast uzavrel svym dilkem ve svém tahu.

Zdkladni pravidla

Zkousejte uzavirat spise vice malych
oblasti nez méné velkych. Vyhnete se
tak moznosti zablokovdni a také vdam
to vétsinou vynese vice bod.

Pracujte soubézné na vice oblastech,

.....

Prubézné kontrolujte a hledejte pFilezitosti
v oblastech, na kterych pracuje vds souper,
predevsim pak ty s bonusovymi body +

Nebojte se pfenechat soupeti pdr
bodil, pokud si tim zajistite vice bodlti
a zavrenych oblasti pro sebe.

Neékdy pro vis miize byt vyhodné uzavrit
oblast soupere, pokud si tim zajistite
bonusové body + z uzavrené oblasti.

Vyuzijte bonusovou akci hraj znovu a zne-
moznéte soupefi uzaviit vase cenné oblasti.

Vyuzijte efekt krddeze, kdyz md souper
zajimavy dilek, nebo jsou v dobiracich
hromddkdch naopak dilky nezajimavé pro

néj. Zkomplikujete tim pldny soupere. Idedlni

je, kdyz se vdm podari oboji jednim tahem.

Kdyz pocitdte vitézné body z uzavienych
oblasti, zvolte si néjaky systematicky zpiisob

(napriklad po rddcich nebo po sloupcich), abyste
nékteré dilky nepreskocili ¢i naopak nepocitali

dvakrdt. Bonusové body + ¢i body za ori-
entacni body pripocitejte ndsledné zvldst.




Zdkladni pravidla

Neékteré dilky mohou svym rohem pferusit

a rozdrobit stavajici oblasti. Vyuzijte tento druh
dilk k rozdéleni potencidlné velkych oblasti na
mensi, které nisledné muzete snadnéji uzaviit.

Priklad: Zvyraznéné body na mapé predstavuji dilky
s rohy, které byly umistény, aby rozdrobily velkou
oblast na mnozZstvi mensich ploch.

Doporucujeme snazit se uzavirat mensi
oblasti, nez se sousttedit na ty velké.
Za uzavieni velkych ploch neziskdte
Zddné body navic, a naopak riskujete,
Ze ziistanou na konci hry neuzavrené.

Pomoci dobte ptilozeného dilku a uzavieni vice
mensich oblasti miZete dany dilek obodovat i dvakrat
v piipadé, Ze jste tak uzavfeli dvé rozdilné oblasti.

Priklad: Hrdc za sous prilozil vyobrazeny dilek

a uzavrel tak dvé mensi oblasti. Diky tomu ziskd 3 body
za levy ostrov a dalsi 4 body za pravy ostrov (3 body za
jeho velikost a 1 bod, protoze uzavrel oblast s jednim
bonusovym bodem).

Nalistujte posledni stranu, na které je uveden p¥iklad
herniho tahu.

10

Dilek sopky/viru

Oboustranny dilek se sopkou a virem vyuZijete tehdy,
kdyz na centrdlni mapé vznikne nezaplniteln4 dira.
Jednd se o ptipad, kdy je jedno prdzdné misto obklo-
peno Sesti stejnymi okraji, napt. 6 okraji s motem.
Takové misto neni mozné zaplnit béznym dilkem.

P¥iklad: Hrdc za sous priloZil vyznaceny dilek, kterym
zpusobil, Ze 6 morskych stran obklopuje na mapé jedno
prdzdné misto.

Hrag, ktery priloZzenim dilku zptsobi vznik diry,
si ihned vezme dilek se sopkou/virem a umisti jej
do diry odpovidajici stranou vzhiru. Dilek maze
libovolné natoéit.

Nésledné obodujete vzniklou situaci dle obvyklych
pravidel v¢etné pripadného pokro¢ilého bodovani,
pokud jej pouzivite. Bonusové body ‘-I-o ziska jako
obvykle hra¢, ktery uzaviel danou oblast.

Zdkladni pravidla

Priklad (pokracovdni): Hrdc za sous si vezme a p¥i-
lozi dilek se sopkou/virem a vyplni jim diru s viditelnym
vodnim virem. Tim uzaviel vodni oblast a ziskd 7 bonu-
sovych bodii. Hrd¢ za move si pripise 8 bodui za velikost
uzavrené vodni plochy.

Konec Ary

Hra kondi ve chvili, kdy je ptilozen a obodovan
posledni mapovy dilek. Hra¢ s vice body se stava
vitézem, v ptipadé remizy hradi vitézstvi sdili.

Zde Ron&i pravidla
pro zikladni Aru

Po odehréni nékolika partii se zékladnimi
pravidly se muZete sezndmit s pokro¢ilymi

pravidly bodovani.

f—
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Pokrocilé bodovdni

& Pokrodilé mozZnosti bodovini «&

Zékladni pravidla pro hru More a Sous nejsou
komplikovana. Poté, co jste si je vyzkouseli,

muzete pfidat nova pravidla bodovéani ve varian-
tach hory a koraly a karavany a lodé. Kdykoliv
muzete doplnit také herni variantu orientaéni
body, ta je pak predevsim doporucena pro tymovou
hru 4 hraca.

Teprve pti zapojeni viech variant bodovani
najednou vam hra More a Sous umozni objevit
celou svou taktickou a strategickou hloubku.

V ptipadé, Ze hrajete nékterou z hernich variant hory
a koraly ¢i karavany a lodé, nezapomeiite také otocit
hraé¢ské bodovaci ndpovédy na odpovidajici stranu.
Zptsoby bodovani téchto variant se vyhodnocuji
jinak ve 2 a 4 hra¢ich a jinak ve varianté pro

3 hréace s kartografem (vice viz na str. 16).

1. Hory a Koraly

Neékteré dilky maji na sobé zakreslené také hory,
které pomahaji hradi za sous, a/nebo koraly, které
si mize obodovat hri¢ za mofte. Tento terénni
prvek zasahuje do 2 nebo 3 stran dilku.

Cdst hor, kterd se rozklddd Kordly, které zasahuji do
pres 2 strany dilku. 3 okrajii mapového dilku
Tyto dilky se napojuji jako kazdé jiné. Body ziska
hra¢ v pripadé, Ze propoji dilek s horami tak, ze
stranou navazuje na d¥ive polozené hory. Hra¢
za sou$ obdrzi 1 bod za kazdy dilek, na kterém se
toto rozsitené souvislé pohoti nachédzi. U hrice za
mofte se bude postupovat stejné v ptipadé navazuji-
cich korald.

]
|
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Spojend oblast hor.

Oblast hor zde nenavazuje
pfes spole¢nou stranu dilkii.

Priklad: Hrdc za sous pripojuje dilek, jehoZ strana hor
nové priléhd k jinym hordm. Ihned tak ziskd 2 body

za propojené hory (1 bod za kazdy dilek, pres ktery

se souvislé pohoti rozklddd).

Pokuste se takto retézit dalsi a dalsi kordly
a hory, abyste ziskali pokazdé vice bodi.

Snazte se zastavit rozsitujici se hory/
kordly soupete drive, nez se vam

jejich velikost vymkne kontrole.

Priklad: Hrdc za sous v dalsim kole prilozi novy
dilek, kterym opét rozsituje stdvajici pohori. V tomto
pfipadé hrdc za sous ziskd za velikost propojenych hor
3 body. Prilozenym dilkem také napojil morské kordly,
a tak si hrdc za more pripise 2 body za spojené kordly.
Samozrejmé také probéhne bodovdni za uzaviené
oblasti dle zdkladnich pravidel.

|

Pokrocilé bodovdni

Vyhnéte se tomu, abyste pomdhali souperi
s jeho navazujicimi horami/kordly, pokud tim
neziskdte vyrazny bodovy zisk pro sebe.

Soubézné se zvétsovdnim vzemi
hor a kordlti se snazte také uzavirat
potiebné oblasti sousi a mori.

f—
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Pokrocilé bodovini

2. Karavany a (odé

Neékteré dilky obsahuji symbol karavan ¢i lodi.
Tyto dilky vam umozni ziskdvat dalsi body
v pribéhu, ale také na konci hry.

Tyto dilky se pokladaji béznym zptisobem. Kdoko-
liv ptilozi dilek s karavanou nebo lodi vedle dilku,

na kterém je jiz karavana ¢i lod, ziska dalsi 2 body.
(Pozn.: karavana miiZe navazovat na lod a obrdcené.)

Priklad: Hrdc za move p¥ilozi vyobrazeny dilek
s karavanou. Okamzité tak ziskd 2 body.

Karavany a lod@

Bodovini karavan a (odi na zivér Ary

Vice sousedicich dilki s karavanou a lodémi
tvoii dohromady obchodni cesty. Na konci hry
zkontrolujte a obodujte kazdou z obchodnich cest
podle toho, kdo v ni ma p¥evahu takto:
« Pokud je v obchodni cesté vice karavan,
hra¢ za sous ziska tolik bod1, kolik je celkem
v této cesté karavan a lodi.
+ Pokud je v obchodni cesté vice lodi, hra¢
za mote ziska tolik bodd, kolik je celkem v této
cesté karavan a lodi.
« Pokud je v ramci propojené obchodni cesty stejné
mnozstvi lodi i karavan, nikdo neziska Zadné
body navic.

e

e W

Priklad: Na konci hry je ve vyobrazené obchodni cesté
soucet lodi a karavan 5, pricemz prevahu maji karavany
(8 karavany oproti 2 lodim). Diky tomu hrd¢ za sous
ziskd za velikost této obchodni cesty 5 bodil.

T s g

3. Orientadni body

Orientaé¢ni body vAm mohou
pfinést bonusové body, pripadné prilakat
ostatni hrice, aby vam pomohli uzav¥it
oznacené oblasti. Tato varianta je pfedevsim
doporucena pro hru 4 hracq, ale Ize ji pouzit i pro
hru 2 a 3 hrica.

P¥iprava

Kazdy hrac si dle své ptislusnosti vezme
jeden Zeton orienta¢niho bodu (stejny jako
Zeton na bodovaci stupnici).

Zahrini a vraceni orientaénich bodu

Hrajte své mapové dilky dle béZnych pravidel.
Nasledné, pokud neni vas zeton orienta¢niho bodu
jiz vyloZen, muzete jej ptilozit na oblast mote ¢i
souse, kterd viak jesté neni uzavtena (tedy md
alespori jednu stranu otevienou). V kazdé oteviené
oblasti muze byt pouze jeden Zeton orienta¢niho

bodu.

Pozndmka: Orientacni bod souse miize byt vzdy
vylozZen pouze na pevninskou cdst, stejné tak zZeton
more pouze na otevienou vodni plochu.

Vezmeéte si Zeton orienta¢niho bodu zpét v ptipadé, Ze:

+ Oblast, na které lezi vas Zeton, je uzav¥ena.

- Dilek, na kterém lezi vas Zeton, je obklopen dilky
ze véech 6 stran.

Zetony orienta¢nich bodd nemtZou byt vraceny ani
pfesunuty ziddnym jinym zptsobem.

Pokrocilé bodovdani

Bodovani orientaénich bodu

Komukoliv se podafi vratit Zeton orienta¢niho
bodu zpét jeho majiteli, obdrzi za odménu

1 bonusovy bod.

Pyiklad: Hrdc za move uzavie oblast obsahujici ori-
entacni bod more. Hrdé dostane 2 body za uzavrenou
vodni plochu, ddle 2 bonusové body + a 1 bonusovy
bod za vrdceni orientacéniho bodu jeho majiteli.

Priklad: Hrdc souse prilozi posledni, Sesty dilek tak,
Ze obklopi dilek s orientacnim bodem mote a vrdti ho
tak zpét majiteli. Navic ziskd 1 bonusovy bod.
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Hrapro 3 a 4 hrdce

@ Pravidla pro Airu 3 Aridiu

Hra t#i hraca se hraje podle béznych pravidel za-
kladni hry s drobnou tpravou bodovani u variant

hory a koraly a karavany a lodé. Orientacni
body mohou byt také pouzity pro hrace za sous
a more.

Upravena p¥iprava hry

1. Polozte na bodovaci stupnici
navic Zeton kartografa.

2. Otocte herni bodovaci napovédy
stranou pro 3 hraée vzharu.

3. Hrédi za mote a sous si vezmou kazdy svij
Zeton orienta¢niho bodu (volitelné).

4. Hradi budou na tahu v tomto potadi:
sous$ > mote > kartograf. Ve stejném potadi si
také hraci naberou po jednom své pocate¢ni

dilky, dokud nebudou mit pted sebou kazdy 2.

Priu6éh ary

Pocinaje zac¢inajicim hra¢em za sous v potadi
hry budete provadét ve svém tahu obvyklé akce.
Prilozite dilek, rozdate body za uzavtené oblasti
a bonusy, prilozite orienta¢ni bod (volitelné)

a opét si doberete do dvou dilkua.

&> Hra ve 3 nebo 4 Airidich &

(3] Hory a kordly

T
S

@ g a Karavany a ‘,‘od"é

Bodovini mot1i a sousi ve 3 Aradich
Hradi za sous a mote ziskavaji body dle béznych
pravidel (viz str. 9).

Vsechny bonusové body + ziskava hrag, ktery
oblast uzaviel. To maZe byt také cenny p#isun boda
pro hrace hrajiciho za kratografa.

Bodovani hor a korali ve 3 Aradich

Hra¢ za kartografa ziskiva vSechny body za
souvislé oblasti hor a korala, pficem? je jedno,
ktery ze t¥i hra¢a tuto souvislou oblast vytvoril.
Hrédi za sous a mote neziskavaji z navazovani hor

Nezapomerite, Ze dilek se sopkou/
virem také obsahuje hory a kordly...
2 hrdci tedy mohou spolupracovat
za tcelem zisku bodui pro oba.

) B

Bodovani karavan a (odi ve 3 aradich

Kdokoliv polozi karavanu nebo lod vedle jiné
karavany nebo lodi, ziskd obvyklé 2 body, takto
muze ziskavat body i hra¢ za kartografa.

Bodovani obchodnich cest na konci hry funguje dle
béznych pravidel (viz str. 14) s jednou vyjimkou.
Kartograf ziska 1 bod za kazdou lod' nebo
karavanu ve vsech obchodnich cestach, kde
nevznikla Zddnd vétsina a lodi i karavan je tak
stejné mnozstvi. To znamend, Ze hri¢ za sous chce
mit v obchodnich cestach vétsinu karavan, hra¢ za
mote vétsinu lodi, zatimco kartograf se snazi, aby
lodi i karavan bylo v kazdé obchodni cesté stejné
mnozstvi a tim obodoval celou obchodni cestu.

Spojent dvou obchodnich cest dohromady
I muze zpusobit, Ze se prevahy pro konecné
bodovdni zméni, pripadné vyrovnaji.

Snazte se obklopit obchodni cesty tak,
] aby jejich prevaha ¢i rovnovdha jiz

nemohla byt pozdéji zménéna.

Hra pro 3 a 4 hrdce

Pyiklad: Tato obchodni cesta nemd na konci hry
Zddnou vétsinu, protoze obsahuje 3 karavany a 3 lodé.
Kartograf tak ziskd 6 bodu.

Bodovani orientaénich bodi ve 3 Aradich

Hradi za mote a sou$ mohou pouzivat své zetony
orienta¢nich bodt. Ty mohou slouzit k prilakani
soupef, kteti jsou motivovani oblast uzavtit spise
nez ji dle prodluzovat, ptipadné také k zisku
bonusovych bodu. Kartograf nehraje s orienta¢nim
bodem, ackoliv si mze ptipisovat body za jejich
vraceni majiteli.
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Hrapro 3 a 4 hrdce

m—

@ Pravidla fpfo tgmovou hru

4 Aridi

V této varianté se 2 hraci chopi zastance sousi

a 2 budou hréit za mote. Pouzijte bézna pravidla

a bodovani, libovolna pokro¢ila pravidla a doporu-
¢ujeme také vyuzit orienta¢ni body (viz str. 15).

Upravens p¥iprava hry

1. Na bodovaci stupnice polozte jeden zeton
souse a jeden Zeton mote. Spoluhraéi boduji
dohromady a posouvaji stejny Zeton.

2. Pripravte si bodovaci ndpovédu stranou pro
2/4 hrace vzhuaru.

3. Kazdy hréc¢ si vezme jeden Zeton orienta¢niho
bodu dle své ptislusnosti.

4. Zasednéte v nasledujicim potadi kola:
sou$ > mofe > sous > morte. Po¢inaje mlad$im
hrac¢em za sous si po jednom nabirejte mapové
dilky z nabidky, dokud kazdy hra¢ nema pred
sebou 2.

Priubéh ary
Pocinaje zac¢inajicim mladsim hracem za sous
v potadi hry budete provadét ve svém tahu
obvyklé akce. Prilozite dilek, rozdate body

za uzaviené oblasti a bonusy, ptilozZite

orienta¢ni bod a opét si
doberete do dvou dilk.

Dulezita pripomenuti:

+ Nikdy nikomu neukazujte spodni stranu svych
dilkt, dokonce ani svému spoluhradi.

+ Nikdy nemuiZete ukrast protihraci jeho posledni
dilek. Muzete vak ukrast dilek svému spoluhradi...
pokud si myslite, Ze je to spravny krok.

Pravidla pro orientadni body ve 4 Aridich
Doporucujeme ve 4 hracich pouzit viechny

4 Zetony orienta¢nich bodu. V takovém ptipadé
vSak nemuZete svému spoluhra¢i napovidat

ani jakkoliv naznacovat (ani slovy, gesty (i feci
téla), kam ma prilozit dilek ¢i orientaéni bod.
Jedind povolena komunikace je skrze

orienta¢ni body, jejichZ umisténim spo-

luhriéi naznadite budouci spolec¢né cile.

Béhem ptipravy hry kazdy hrac obdrzi
jeden Zeton orienta¢niho bodu dle své tymové

ptislusnosti. Jeden hra¢ z kazdého tymu poklada @
své Zetony licem nahoru a druhy licem dol, aby
véetné zvolenych pokrodilych pravi- @

se dali jasné odligit jejich majitelé.
Poté, co ptilozite sviij mapovy dilek

a provedete veskeré mozné bodovani

del, muzete polozit svij Zeton
orienta¢niho bodu (viz str. 15).

Kdokoliv vrati uzavenim ¢i obklopenim
orienta¢ni bod, obdrzi jeden bonusovy bod.
Zeton orienta¢niho bodu vzdy vracejte zpét
hra¢i, ktery ho d¥ive umistil.

V tymové hie mizou umistit svij orienta¢ni bod
oba spoluhra¢i do stejné oblasti za predpokladu,
ze kazdy zeton bude na jiném mapovém dilku.
Kdokoliv nasledné uzavie tuto oblast, pfipise

si 1 bod za kazdy takto vraceny Zeton. To mtze
zpusobit vyrazné vyssi zdjem viech hraca

o uzavfeni téchto oblasti, jelikoZ p¥i uzavirani
ziskaji body za orienta¢ni body, stejné jako
bonusové body e .

Spravné umistit a obodovat orienta¢ni body je
tou nejlepsi cestou k tymové vyhte. Svij Zeton
muZete opét umistit ve stejném kole, kdy jste ho
obodovali. Svému spoluhra¢i muZete pripominat,
aby orienta¢ni body polozil, a¢koliv nemiiZete
jakkoliv napovédét, kam a jak ho umistit.

Orienta¢ni body mohou napovédét vasemu
spoluhrédi, jakou oblast je t¥eba uzavtit, jaké
kordly ¢i hory rozsitit a kde je moZnost nejvyssiho
bodovani z karavan, lodi a obchodnich cest. Idedlné
muzete tuto ndpovédu vyuzit s imyslem upozornit
na vicendsobné bodovani.

AT

Chytrd vzdjemnd spoluprdce pfi umistovdni
I a bodovdni orientacnich bodu muiZe ptinést

navic béhem jedné partie 15 i vice bodii.

Pozorné sledujte zdsobu dilki vaseho spoluhrdce

] a umistéte orientacni bod tak, abyste stihli
oblasti rychle a opakované uzavirat.

o Vase ndpovéda muze byt specifickd v tom,

kam presné Zeton umistite. Napriklad

Zeton umistény na hory miize znamenat

¢ snahu o rozsiteni tohoto pohoti.

o Ve chvili, kdy umistujete dilek pobliz
orientacniho bodu, si dobte prohlédnéte dilky
vaseho spoluhrdce, dilky soupett a také dilky
v nabidce. Moznd si vds spoluhrdc vsiml

® néceho, co jste zatim nezaznamenali.

Stejné jako bonusové body +, tak i body za ori-
entacni body ziskd kterykoliv hrd¢. Obklopenim
vratte souperuv orientaéni bod nebo uzavrete
oblast, aby body ziskal vds tym. Dd se viak pred-
poklddat, ze protihrdci budou jednat stejné.

Volna hra 4 hriéu (volitelné)

Spoluhriéi mohou v této varianté jakkoliv
komunikovat a navrhovat své dalsi plany a kroky.
Stale v8ak plati, Ze si nemohou ukazovat skrytou ¢ast
svych dilkd, ani o nich podédvat jakékoliv informace.

Hra pro 3 a 4 hrdce
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Jak hrit — priklad tahu Arice

1. Prilozte dilek (sir. 6)
Hra¢ za sous si vybere ja-
koukoliv stranu jednoho ze

svych dvou dilka a ptiloZi jej.

2. VyuZijte efekty (str. 8)

Hra¢ za sous§ vyuzije efekt
akéniho dilku hraj znovu, aby

zahrél i svij druhy dilek a tim

uzavtel pevninskou oblast.

3. Obodujte oblast (sir. 9)
Obodujete uzaviené oblas-
ti a ziskate ptipadné dalsi
bonusové + body.

4. Orientadéni body (str. 15)

Hrac¢ umisti Zeton orientac-
niho bodu za tcelem zisku
bonusového bodu (volitelné).

S. Doplnéni dilkds (sir. 7)

Hra¢ za sous si dobere si do
dvou dilkt.

Popis symbolit

Hraj znovu
Prilozte i sviij druhy
dilek, pokud jej mate.

KradeZ

Vezmeéte hradi dilek,
pokud to neni jeho
posledni.

-

Bonusové body

Kdokoliv uzavte oblast,
ziska 1 bonusovy bod
za kazdy + a Zeton
orienta¢niho bodu v této
oblasti.
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