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V zemi za sedmero horami, uprostred zeleného lesa protkaného Kristdlo-
vou fekou, leZi malé krdlovstvi Rickov, kterému vlddne moudrd krdlovna
Bobrina.

V bezprostredni blizkosti krdlovstvi se feka rozdéluje a vytvdri tyri ost-
rovy, které jsou mezi sebou spojeny sedmero mosty. Diky témto mostim
se mohli obyvatelé dostat do vSech oblasti krdlovstvi. Kazdd oblast totiz
nabizela jiné suroviny: v jedné se dal najit dostatek potravy, jind byla bo-
hatd na dfevo, dalsi byla vhodnd pro sbér mizy... a sedmero mostd umoz-
riovalo pfistup ke vsem zdrojim.

Po dlouhou dobu krdlovstvi vzkvétalo v miru, avSak mezi obyvateli
riznych oblasti postupné vznikaly neshody a zdvist. Proto se krdlovna
s obavami o mir v Ri¢kové rozhodla podnikat pravidelné cesty po svém
krdlovstvi, aby se setkala se svymi poddanymi a uklidnila jejich horké
hlavy. Diky svému smyslu po spravedInost a snahu se zavdécit vsem
poddanym, stanovila trasu tak, aby kaZdy most prekrocila pouze jednou:
dvoji pfekroceni by totiz nevyhnutelné vzbudilo zdvist ostatnich, zatimco
vynechdni nékterého mostu by u dalsich vyvolalo smutek.

Podle pokynd arcikomofiho, ktery mél na starosti doladéni itinerdre, se
krdlovnin privod vydal na cestu ze severni oblasti za doprovodu radost-
ného cvrlikani ¢ervenek. Jeji poddani ji s radosti pFivitali, ale po prekro-
&eni $estého mostu si krdlovna uvédomila, Ze jediny zpdsob, jak dokon¢it
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cestu, je vrdtit se zpét a znovu prekrocit jeden z mostd, které€ jiz prekro-
Cila. Den, ktery zacal oslavami, skoncil posmutnélymi tvdremi a pocitem,
Ze misto zlepseni situace ji jesté zhorsili.

V ndsledujicich dnech arcikomofi podnikl nékolik prizkumnych cest po
krdlovstvi, ale pokazdé si vsiml, Ze mu néco nesedi: ,Tudy uZ jsem Sel
predtim”, ,Zapomnél jsem na prostfedni most a nemdzu se vrdtit” - to
byly véty, které se drive ¢i pozdéji opakovaly. Zvifdtka z krdlovstvi vi-
déla usili arcikomoriho a chtéla se také zapojit, a tak kazdy den prichd-
zelo k dvoru stdle vice poddanych, aby navrhovali novd feseni, ale zddné
Z nich se nakonec neukdzalo jako to sprdvné.

A zatimco arcikomo¥i a obyvatelé Ri¢kova zkoumali nové cesty, stary ma-
tematik z lesa prisel krdlovné sdélit, Ze vsechny jejich snahy byly marné:
pouze osmy most by umoznil dokoncit tolik kyZenou cestu podle ocekd-
vani, aniz by bylo nutné prekrocit stejny most vice nez jednou.

Krdlovna tedy povérila své nejdivéryhodnéjsi poradce, aby shromdzdili
délniky potrebné pro stavbu nového mostu, coZ nebyl snadny ukol, pro-
toZe i oni museli kazdy most prejit pouze jednou, aby nikoho neurazili.
Cesty navrZené arcikomofim, stejné jako vSemi ostatnimi, se ukdzaly
jako zbyteéné. Lepsi je postupovat instinktivné a v pfipadé potreby za
pomoci balénu doletét do dalsi oblasti a pokud mozno se vrdtit domu
driv, neZ se nad krdlovstvim snese zdvoj vecera.
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Ve hre Most pro krdlovnu se vZijete do role bobfiho pfeddka, kterého krdlovna povérila shromdzdénim Femesinik( a zajisténim surovin a dekoraci
potfebnych k vystavbé nového mostu. Abyste to dokdzali, musite poZddat o spoluprdci lesni zvifdtka tim, Ze obejdete krdlovstvi, aniZ byste sméli
prekrocit stejny most vice nez jednou za den. Lesni zvifdtka rozdélend do péti cechi vam nejen poskytnou potfebné suroviny, ale také vam nabidnou
svou podporu riznymi zplsoby: cech mazanych lisek vdm poskytne okamZitou povést (tj. vitézné body), cech moudrych sov vdm poskytne penize,
cech silnych medvédd vam umozni ziskat vyhody z vasich staveb, cech impulzivnich divo¢dkd vdm umozni zlepsit pohyb po krdlovstvi, a konecné
cech obétavych jelend vam nabidne drevo, kdmen, mizu, nebo potravu navic.

Rozhodnout se, kterou cestou se vydat a na koho se spolehnout, pro vds nebude snadny tkol, ale rozhodne o tom, komu z vds krdlovna svéri vedeni
stavby osmého mostu.
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1 herni plan 1deska 4 desky hraéd 4 pocatedni karty 20 karet staveb 5 karet 80 karet postav 1 Zeton 1 figurka
stromu (oboustranné) (2 bali¢ky po 10 kartach) kralovny (8 bali¢ké po 10 kartach)  zaginajiciho balénu
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26 desticek 6 desticek 4 desticky 14 desticek 40 zetond ptakd 20 ZetonU kvétin 20 ZetonG soch 60 zetonl minci 4 ukazatele
kralovniny cild mostu prazdného Borka a Borky (12x, 12x, 8x, 8x) (8x, 8x, 4x) (8x, 8x, 4x) (32x, 18x, 10x) 50/100 VB
pfizné (oboustrannych) bali¢ku (pro sélovy rezim)
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1 bobf¥i pracovnik 3 domecky 1 karta 6 desticek akci 7 ukazatelQ 6 ukazatelQ 4 ukazatele surovin
domova (oboustrannych) tlapky cile mostu (dFeva, kamene, Miziipotiavy)
QBBd &S&&EZT
1 ukazatel investic 1 ukazatel bodd

OBECNA PRIPRAVA HRY 1 ‘2%

@ Herni plan umistéte do stfedu stolu a desku stromu umistéte vedle néj.

@ RoztFid'te 80 karet postav podle jejich zadni strany = @ & 'b < ::‘_ U poté provedte totéz s 20 kartami staveb " ®
abyste vytvorili celkem 10 bali¢kd karet licem doll (kazdy po 10 kartach). Ndhodné umistéte jednotlivé balicky
po jednom na 10 pfislusnych mist na hernim planu. Poté odhalte licem nahoru horni kartu z kazdého bali¢ku.

@‘ Roztfid'te 40 zetonl ptakd podle jejich zadni strany .“:}s&e a umistéte je do sloupecku licem doll na pfislusné misto
v kazdé ze Ctyf oblasti na hernim planu.

(4) Vezméte 5 karet kralovny | " ajednu z nich néhodné vratte do krabice, aniz byste se na ni divali. Poté vytvofte licem dold bali¢ek
ze 4 zbyvajicich karet a umistéte jej na pfrislusné misto na desce stromu.

@ Vezméte 6 desticek cild mostu a umistéte kazdou z nich nahodnou stranou nahoru na 6 pfislusnych mist na desce stromu.

Poznamka: Ve své prvni hie se mizete rozhodnout umistit vSechny destic¢ky cild mostu snazsi stranou nahoru .F?%

",
@ Zamichejte 26 destic¢ek kralovniny pfizné __* _a vytvorte z nich 3 pfiblizné stejné velké sloupecky licem dol,

které umistéte na pfislusna pole na desce stromu. Odhalte 1 kralovninu pfizef z kazdého sloupecku a vylozte ji licem
nahoru vpravo od jednotlivych sloupeckd.

(3¢ ] asoch KIXrs BG pobliz herniho planu.

Umistéte mince do spolecné zasoby pobliz herniho planu, tato zasoba se povaZuje za neomezenou.

@ PoloZte zetony kvétin

2 219 Ten hrég, ktery naposledy predel po mosté, si vezme Zeton zadinajiciho hrace ﬁa zahaji hru.
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PRIPRAVA PROSTORU HRACE [} ‘3%

Kazdy hra¢ provede nasledujici kroky:
Vezme si desku hrade a tento herni material ve zvolené barvé: 1 pracovnika, 3 domecky, 7 ukazatell tlapky, 6 ukazatell cile mostu,
1 ukazatel investic a 1 ukazatel boda. Vezme si také 1 kartu domova ’ , sadu 6 desticek akci (oboustrannych) a 4 ukazatele surovin

(@ dreva, kamene, mizy a potravy).

o Svych 6 destic¢ek akci si pFipravi nalevo od své desky hraée nevylepsenou stranou nahoru.
e Svych 7 ukazatel( tlapky ‘e’ a2 ze svych 3 domeekd ﬁ‘ umisti na pfislusna mista na své desce.

oA. Své 4 ukazatele surovin umisti na pole nejvice vlevo na odpovidajicich stupnicich surovin (pole 0),
poté B. svych 6 ukazatell cile mostu umisti na pfislusna mista na své desce hrace.

OA. Na herni plan umisti sv(j ukazatel
investic na pole nejvice vlevo na stupnici
investic, poté B. umisti svij ukazatel
bod( na pole 0 na bodovaci stupnici.

o Svou kartu domova ’ zasune
pod spodni ¢ast své desky nalevo tak,
aby zlstala viditelna ¢ast s pfijmem.

o Svého pracovnika a 1 domecek si
ponecha stranou.
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= Vezméte 4 po&ateni karty a umistéte jich tolik, kolik je hra&t (ndhodnou stranou) vedle herniho planu. V&echny nepouzité po&ateeni

» ()

; + karty vratte do krabice. Poté odhalte tolik kralovninych pfizni, kolik je hracl (z libovolného uz pfipraveného bali¢ku), a vylozte jednu pod
a ' kazdou pocateéni kartu tak, abyste vytvorili dvojice po¢atecnich karet a kralovninych pfizni. Od posledniho hra¢e v opa¢ném poradi
17 tah si kazdy hrac vybere dvojici: umisti kralovninu pfizen vedle své desky hrade a s pocatecni kartou provede nasleduijici kroky:

B Kvétina/socha: Vezme ze spole¢né zasoby zeton kvétiny nebo sochy s 1 symbolem & w 4
o (s 1 nebo 2 hvézdami) a umisti ho na libovolné odpovidajici misto na své desce hrace. '

° & Poéateéni domov: Umisti svého pracovnika a sv(j domecek do oblasti, % £
ve které zije uvedeny ptak. @ &8 (&)
j y P (3] @ JfSex

'i '*J Cech: Umisti svou pocateéni kartu do sloupce odpovidajiciho cechu
" &

nad svou deskou hrace.
° . Balén: Zacinajici hra¢ umisti balon do oblasti, ve které zahajuje hru.
-
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ZAKLADNI KONCEPTY HRY . ‘2%

OBLASTI A mOSTY
Herni plan je rozdélen do 4 oblasti propojenych 7 mosty. V kazdé oblasti
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Cech, ke
kterému
postava
pat¥i
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najdete postavy, se kterymi se mUlzete setkat, nebo stavby, které mdze- Cenaza
te vyuzit. Pracovnici hra¢l se pohybuji z jedné oblasti do druhé tim, Ze najmuti
prekraduji mosty, které v pribéhu kola jesté neprekrodili. Optimalizace postavy

vaseho pohybu je dllezitou cestou k vitézstvi.

POSTAVY

Existuje 8 druhl postay, z nichz kazda patti do jednoho
z 5 cech: cechu lisek, cechu sov, cechu medvédu,
cechu divoéaki a cechu jelend.
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KdyZz najmete postavu, utratte mince oznadené na
karté cervené (vratte je do spole¢né zasoby). Poté
vyhodnotte jeji efekt a umistéte ji do sloupce nad
svou deskou hrace, ktery odpovida cechu, k némuz
tato postava patfi.
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Kdyz je najmete, ziskate mince. % .| Kdyzje najmete, seberete mizu.
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Dievorbe: { Parmari: @ Edo cih 'aer:;a'mete umistite na svou
Kdyz je najmete, seberete drevo. %Y Kdyz je najmete, seberete potravu. \ v i Jv o

O | .. .. desku hrace zetony soch.
Kamenici: © 0 KvétinaFi: " Obchodhnici:
Kdyz je najmete, seberete kdmen. <’ Kdyz je najmete, umistite na svou desku ‘# Kdy? je najmete, ziskate rdizné

L. .. hrale Zetony kvétin. ' .. suroviny nebo bonusy.
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Budovy: Jsou zdarma a odménuji vas mincemi podle
vasi strategie.
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Efekt: Okamzité ziskate
1 minci za kaZzdou kartu
z cechu liek, kterou

@ X @ - mate.
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KRALOVNA

Kdyz se s ni setkate, ziskate maly bonus a Zeton
zacinajiciho hrace. V kazdém kole se s kralovnou
muze setkat pouze jeden hrag.

QWM& e et e e e et T REREIRERIR_RR
%ﬁ‘ Cech, ktery a;’
¢ kralovna ¢

vwv o e u
%g, odménuje g

“ PFipominka,
Ze si mate
vzit Zeton
zadinajiciho
hrace

’ Existuji 2 druhy staveb: obé vam poskytuji okamzity bonus, ktery je zaroven pfijmem, ktery ziskavate na zacatku
K i

Pfepravni prostiedky: Stoji vas mince a poskytuji vam
rdzné bonusy, obvykle suroviny nebo vitézné body (VB).
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DESTICKY AKCI

PTACI
Existuji 4 druhy ptakd, z nichz kazdy Zije v jedné oblasti na hernim
planu. Na zacatku kazdého kola se na kazdou kartu (postavy nebo
stavby) v jejich oblasti umisti jeden Zeton ptaka licem nahoru, tak-
ze hrag, ktery si karty vybira dfive, ziska také pomoc od ptaka v po-
dobé jejich bonusu.

)
)

=

SRR

=

¥
¥
¥
¥
¥
¥
(3
Efekt: Okamzite
ziskate 1 dfevo. ¢
¥
¥
¥

Jsou hlavni mechanikou hry: ve svém tahu musite
vybrat jednu ze svych dostupnych desti¢ek akci
(téch, co jsou stale nalevo od vasi desky hrace),
abyste si odpocinuli a ziskali mince, NEBO prekrocili
uvedeny pocet mostd, které jste v tomto kole jesté
neprekrodili. Pokud tak ucinite, musite byt schopni
najmout postavu (nebo pouzit stavbu) z oblasti, ve
které jste se zastavili, a ziskat tak bonusy. Béhem
hry budete mit pfileZitost vylepsit své desticky akci
tim, Ze je otocite na jejich vylepsenou stranu ¢




BALON
®!/ Poutziti balonu je jedinym zplsobem, jak umistit na herni plan vSech vasich 7 ukazatelt tlapek a ziskat vétsi flexibilitu
- pohybu. Let balénem ale neni zrovna levna véc.

DESKA HRACE (SUROVINY A DEKORACE)
Vase deska hrace predstavuje vase Usili podilet se na stavbé osmého mostu, takze hromadéni surovin a ziskavani dekoraci vam
pomuze na cesté k vitézstvi.

Obecné plati, ze shromazdujete suroviny (@ dfevo, kamen, mizu a §§ po-
travu) pro zavérecné bodovani a pro plnéni cild mostu. Kdyz véak dosahnete konkrét-
niho pole na jednotlivych stupnicich, ziskate okamzity bonus. Kdyz navic dosahnete
posledniho pole na libovolné stupnici surovin, ziskate kralovninu pfizen E

Desti¢ky dekoraci (kvétiny EEEEE 8@ a sochy IR £30)) umistujete na odpovi-
dajici mista na své desce hrace podle obrazku na desti¢ce dekoraci, kterou jste si vzali
(pozor na drobny rozdil u dekorace s 1 nebo 2 hvézdi¢kami). Navic vam umozniuji zis-
kavat VB pomoci karet postav, pokud vas ukazatel surovin postoupil za tyto desticky.

CILE mMOSTU

Na za¢atku hry se na herni plan umisti 6 desticek cild mostu, které symbolizuji pozadavky kralovny na stavbu osmého mostu. Kazdy
cil mostu je oboustranny, pfi¢emz jednu stranu je snazsi ’?\ splnit nez druhou. Ve svém tahu muzete splnit cil mostu a ¢im rychleji
to udélate, tim vice VB ziskate.

KRALOVNINA PRIZEN
Krélovnina pFizen jsou osobni cile, za které ziskate VB na konci hry. Lze je v pribéhu hry ziskat riznymi zpGsoby.

AKCE INVESTIC

Stupnice investic je zplsobem, jak ziskat mince. Pokazdé, kdyz se setkate s timto symbolem, vyberte si jednu z nasledujicich moznosti:
 Postupte o jedno pole na stupnici investic.

» Ziskejte mince uvedené u pozice vaseho ukazatele a pak ho vratte na pole na stupnici nejvice vlevo.

IMINCE
Kdykoli ziskate mince, vezméte si je ze spolecné zasoby. Kdykoli utracite mince, utracejte je ze své osobni zasoby a vracejte je do
spole¢né zasoby.

vB
Kdykoli v priibéhu hry ziskate VB, pfislusnym zplsobem posurite svij ukazatel bodt na bodovaci stupnici.

VB NA KONCI HRY
Tento druh VB ziskate az na konci hry.

Hra se sklada ze 4 kol, z nichZ kazdé se déli na 3 faze:

1) RANNI FAZE: v pofadi na tahu si hraé&i vezmou svij pfijem (A), pak do lesa pfilétaji ptaci (B) a krdlovna se probouzi (C).

2) POLEDNI FAZE:v pofadi na tahu si kazdy hra& vybere jednu desti¢ku akci a vyhodnoti ji. Poledni faze konéi, jakmile kazdy hra¢
odehral 4 desticky akci.

. 3) VECERNI FAZE: Pokud vas pracovnik skonéil kolo v oblasti s jednim z vasich dome¢kd, vyberte si v pofadi na tahu jeden pfijem,
} ktery ziskate.



1) RANNI FAZE o9
A) PRIJEM
V poradi na tahu ziskate svij prijem. Pfijem se ziskava ze 2 rGznych zdrojl:

PRIJEM Z CECHU: V priibéhu hry budete umistovat karty postav do odpovidajicich sloupct v horni ¢asti
své desky hrace. Za kazdé 2 karty ve sloupci ziskate pfijem v pofadi podle svého vybéru.

g x 1 % Cech liek: Za kazdé dvé& karty zde ziskate 2 VB.

ps nu Cech sov: Za kazdé dvé karty zde proved'te akci investic. Abyste provedli akci investic, vyberte si jednu z nasledujicich moZnosti: “+)f
- Postupte se svym ukazatelem o jedno pole na stupnici investic, NEBO ziskejte mince uvedené u pozice vaseho ukazatele a pak
ho vratte na pole na stupnici nejvice vlevo.

E " n u Cech medvédii: Za kazdé dvé karty zde vyhodnotte schopnost jedné z vasich staveb. Kdybyste méli timto zplisobem vyhodnotit .
schopnosti vice staveb, kazda z nich musi byt jina. "

iy mg Cech divoéaki: Za kazdé dvé karty zde vylepsete jednu ze svych desticek akci tak, Ze je otocite na jejich vylepSenou stranu ¢
- Pokud nemUzete, ziskejte namisto toho 2 VB.

g i, Cech jelenti: Za kazdé dvé karty zde ziskejte surovinu podle své volby (@ dfevo, B kamen, ] mizu, nebo BN potravu) a postupte
s danym ukazatelem na své desce hrace.

m PIVRI'JErjI ZE STAVBY: Vyhodnotte schopnosti vSech svych staveb, v€etné svého pocatecniho domova.
sl DULEZITE: Béhem své prvni faze pfijmu ve hie nezapomerite vyhodnotit schopnost svého po¢ateéniho domova, coz je provedeni akce investic.
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¢ Priklad: vyhodnoti sviij pfijem ve 3. kole nasledovné:

(; @ Cech lisek: ma pouze 1 kartu, takze
f z tohoto cechu neziska zadny pfijem.

2 ' Cech sov: ma 4 karty, takZze provede
" vé akce investic: rozhodne se dvakrat
;,R postoupit se svym ukazatelem na stupnici

investic o jedno pole.

@ Cech medvédi: ma pouze 1 kartu, tak-
Ze z tohoto cechu neziska zadny pfijem.
- Cech divoéaka: ma 3 karty, takze mlize
vylepsit jednu ze svych desticek akci.

@ Cech jelenti: ma 2 karty, takze ziska su-
rovinu podle své volby: jedno dfevo, ¢imz ==
na dané stupnici dosdhne 5. pole a ziska (0
okamzity bonus 3 mince.
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‘ Stavby: jeho pocatedni domov mu umozni provést jednu akci investic: rozhodne se ziskat mince uvedené u pozice svého  *
ukazatele a pak ho vrati na pole na stupnici investic nejvice vlevo. Vyhodnoti také schopnosti svych dalSich 2 staveb: 1 VB za
kazdou kartu z cechu sov (4 VB, protoze ma z tohoto cechu 4 karty) a 1 kamen.
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B) PTACI PRILETAJI

Z kazdé oblasti vratte do krabice ptaky z pfedchoziho kola, ktefi jsou stale na kartach (pokud néjaci takovi jsou), a poté umistéte
jednoho ptéka licem nahoru na kazdou kartu (postavy nebo stavby) v jeho oblasti.

" Pouze ve hie 2 a 3 hra¢t: N&které Zetony ptakd maji vespod symbol ,3" nebo ,4". Pokud je toto &islo vy3si nez pocet hra¢d ve hre,
tyto Zetony ptékd odhodte. Je mozné, Ze na nékterych kartidch postav nebo staveb mozna nebudou v tomto kole Zadné Zetony ptaka.
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‘)' Priklad: Agnes umistuje na karty postav a staveb v pfisludnych

\7 oblastech zetony ptakl 8% oo #8595 . Protoze s
hraje hru 2 hraéd, vrati véechny ptaky oznacené ,3" a ,4" do
krabice.
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C) KRALOVNA SE PROBOUZI
Vratte kartu kralovny z pfedchoziho kola (pokud néjaka takova je) do krabice a poté odhalte nasledujici kartu z balicku.

2) POLEDNI FAZE w9

V kazdém kole, pocinaje prvnim hra¢em, provedete 4 akce (postupné jednu po druhé, ve sméru hodinovych rucicek).
Kdyz pfijdete na tah, musite vybrat jednu ze svych desticek akci nalevo od své desky hrace a rozhodnout se, zda budete odpocivat, nebo pracovat.

Odpocinek: Presurite desti¢ku akci napravo od své desky hra&e a ziskejte mince uvedené uvedené v &asti ,odpoéinek” E v pravém hornim rohu

desticky.
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Priklad: Agnes si vybere tuto vylepsenou 83 roc = - — |

destic¢ku akci, pfesune ji napravo od své

desky hra¢e a rozhodne se odpoéivat = =1
a ziskat tak 8 minci. O P
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Prace: Presurnite desti¢ku akci napravo od své desky hrace a aktivujte ji. Vdechny desti¢ky (s vyjimkou jedné) vdm umozni pohybovat
\o pracovnikem bez pferuseni tak, Ze pfekrodite pfesny pocet mostd, které jste v tomto kole jesté neprekrodili, a napojenych na oblast,
ve které se vas pracovnik aktualné nachazi. Pokazdé, kdyz pfekrodite most, musite na né&j polozit jeden ze svych ukazateld tlapky jako
pfipominku, Ze jste ho v tomto kole uz prekrodili.

Vas pracovnik musi prekrocit 1 most,
poté muzete kdykoli béhem tohoto tahu
utratit 4 mince a ziskat tak jednu surovinu
podle své volby (pouze jedenkrat).

Vas pracovnik musi prekrocit
1 most. Ziskejte 2 mince.

Vas pracovnik musi pre-
krocit pfesné 3 mosty.

Vas pracovnik musi prekrocit Vas pracovnik musi prekrocit presné
1 most. Ziskejte 1 VB. ﬂ- 2 mosty.




Po pohybu proved'te tyto kroky v daném pofadi:

1) Vyberte sikartu, kterou si koupite (postavy nebo stavby). Pamatujte na to, Ze na konci pohybu si musite koupit kartu z oblasti,
ve které jste skonili. Pokud to nemdzete udélat, musite si namisto prace zvolit odpoéinek (nebo se pohnout jinam).

2) Setkani s ptakem: Pokud je na karté Zeton ptaka, vyhodnotte jeho bonus (pokud je to mozné) a poté si ho ulozte licem doll vedle
své desky hrace.

3) Najméte postavu nebo vyuZijte stavbu zaplacenim nakladd (v mincich):
Postava: Utratte uvedené mince (pokud jsou uvedeny né&jaké), poté okamzité vyhodnotte efekt a umistéte kartu do pfislusného
sloupce cechu nad svou deskou hrace. Poté odhalte licem nahoru dalsi kartu z bali¢ku.
Stavba: Utratte uvedené mince (pokud jsou uvedeny néjaké), poté okamzité vyhodnotte schopnost stavby a zasunte ji pod svou
desku hrace tak, aby zlstala viditelna ¢ast s pfijmem. Poté odhalte licem nahoru dalsi kartu z bali¢ku.

4) Mizete si narokovat jeden nebo vice cild mostu (viz Narokovani cile mostu na strané 11).

I C N

DULEZITE:

Kdyz v bali¢ku dojdou karty
(Castéji k tomu dochazi ve
hte 4 hracd), vezméte jednu
dosud nepouzitou nadhodnou
destic¢ku prazdného bali¢ku
a umistéte ji do prazdného
mista. Desticka tam ziistane  EEHx@
do konce hry a umoznuje

hra¢dm ziskat vyhody z jejiho

efektu.

Priklad: Agnes pouzije desticku akci, kterd ji umozni
ziskat 2 mince a prekroéit jeden most. Umisti svj
ukazatel tlapky na tento most @ a jeji pracovnik
ukonéi svij pohyb v oblasti. Rozhodne se najmout
drevorubce, ale nejprve se setkd s ptakem, ktery
se na kartu umistil na zacatku kola: vezme si Zeton
ptéka a umisti ho licem dold vedle své desky
hrace @ a vyhodnoti jeho bonus: ziska
2 mince. Poté najme dfevorubce: utrati
7 minci a se svym ukazatelem dreva

postoupi o 2 pole @
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Vas pracovnik se nikam nepohne a zU-
stane ve své oblasti. V tomto tahu
pouze ziskejte kartu kralovny pro toto
kolo a vezméte si Zeton zaclinajiciho
hrace, pokud jej nemate. Vyhodnotte
efekt karty a poté ji umistéte do pfislusného sloupce
cechu nad svou deskou hrace, pokud jej nemate. Pro-
toze karta kralovny je v kazdém kole k dispozici pouze
jedna, |ze navstévu kralovny provést pouze jedenkrat
za kolo (ze vsech hraca).

Priklad: se rozhodne
pouzit desticku akci, ktera mu
umozni navstivit kralovnu,
protoze karta kralovny je sta-
le jesté k dispozici. Vezme si
kartu kralovny, vezme si Zeton
zacinajiciho hrace a navic vy-
hodnoti jeji efekt dvakrat (na-
misto jednou), protoze uz ma
tuto destic¢ku akci vylepsenou.
Pak umisti kartu kralovny do
sloupce pfislusného cechu nad
svou deskou hrace.
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DULEZITE: Kdyz umistite svij 6. ukazatel tlapky,
okamzité ziskate 3 VB, kdyZz umistite
svUj 7. ukazatel tlapky, okamzité ziskate
4 V/B. Jinymi slovy, pokud umistite véech
7 svych ukazatell tlapky ve stejném
kole, ziskate celkem 7 VB.
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DOMIECKY

Kdyz umistite nad svou desku hrace 1 kartu od kazdého cechu,
umistéte svlj domecek nejvice vlevo do oblasti, kde jesté zad-

ny svij domecek nemate. P¥i 2 kartach od kazdého cechu pak
umistéte i sv(j posledni domecek do oblasti bez vaseho domecku
a ziskejte kralovninu pfizef 1—’

-\-_;‘




Pouziti balénu je jedinym zplsobem,
jak umistit béhem jednoho kola na
herni plan véech 7 ukazatell tlapek.
Hodi se vsak také v pfipadé, ze chcete
prekrocit most, ktery jste v tomto
kole uz prekrocili (aniz byste na néj
umistovali druhy ukazatel tlapky).

Balon muzete pouzit pouze v pfipadé, Ze jste si vybrali
akci prace, a to pred, NEBO po umisténi svych ukazatel(
tlapky p¥i pfekra¢ovani mostd, ale nikdy uprostfed vaseho
pohybu. Ve vSech pfipadech balén pouZijete pfed najmutim
postavy nebo vyuzitim stavby.

Abyste mohli balén pouzit, musite utratit mince: pokud je

balén ve stejné oblasti jako vas pracovnik, stoji jeho pouziti
3 mince. Pokud neni, stoji jeho pouziti
10 minci.

Presurite svého pracovnika a balén do
oblasti podle své volby, neumistujte za to
zadny ukazatel tlapky. Mlzete se pfesunout
do oblasti i pfesto, ze jste umistili ukazatele
tlapky na vSechny mosty propojené s touto
oblasti, koneckoncl vyuzivate dopravu
vzduchem.

3) VECERNI FAZE ;35

V poradi na tahu (od hrace s zetonem prvniho hrace) kazdy hrac
vyhodnoti tyto kroky:

A) Pokud se vas pracovnik nachazi v oblasti s jednim z vasich
domeckd, vyberte si jeden vas pfijem, ktery ziskate: bud'to pfijem
z jednoho cechu, NEBO pfijem z jedné stavby.

DULEZITE: Pokud si vyberte p¥ijem z cechu a v ptisluéném sloupci
mate 4 nebo 5 karet, ziskate jeho pfijem dvakrat. Ziskate ho
v, tfikrat, pokud mate 6-7 karet atd.

Dy

6 svych desticek akci k dispozici na dalsi kolo. Davejte pozor,
abyste je pfitom neotodili na druhou stranu.

C) Vezméte si z mostU své ukazatele tlapek a umistéte je
zpatky na svoji desku.
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‘% PFiklad: Balén neni ve stejné oblasti jako pracovnik Agnes. Proto utrati ¥

v/ 10 minci, aby dostala balén do stejné oblasti @ a poté s nim presune

4, svého pracovnika do jiné oblasti @

"
e e TN

" Poté musi pracovat, k ¢emuz pouzije desti¢ku akci, ktera ji umozni
prekrogit 2 mosty. Umisti pfi tom sv(j 6. a 7. ukazatel tlapky, ziska tak
3 + 4 =7 VB za umisténi svych poslednich dvou ukazateld tlapky na

.
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Z% herni plan @ Nyni najme jednu ze dvou postav.
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domeckd, mlze si tedy vybrat jeden pfijem, ktery ziska. Rozhodne

se ziskat pFijem z cechu sov. Protoze v ném ma 4 karty, mize provést

2 akce investic: rozhodne se dvakrat postoupit se svym ukazatelem %
na stupnici investic.

L)
Priklad: pracovnik skoncil toto kolo v oblasti s jednim zjeh:v%
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NAROKOVANI CiLE mOSTU i

; | Po provedeni akce (odpoéinku, nebo prace), pfipadné na konci veéerni faze si mlzete narokovat jeden nebo
E @ A" vice cili mostu, pokud splfiujete pFisludnou podminku. Umistéte jeden ze svych ukazatell cile na narokovanou
i } destic¢ku, konkrétné na dostupné pole nejvice vlevo (to s nejvice VB), a okamzité ziskejte uvedeny pocet VB.
&N @1 @ ({3\ Pokud jste umistili ukazatel cile na oba cile mostu ve stejném fadku, ziskate také kralovninu pf¥izen (viz nize).
e e g

DULEZITE: ve hte 2 hra¢d umistuje druhy hra¢ svij ukazatel cile vzdy na 3. pozici.
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Priklad: Agnesin ukazatel dreva dosahne
v tomto tahu 3. pole na stupnici @ a jeji
ukazatel mizy je na 5. poli @
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Tim ziskd tento cil jako druha, protoze

uz ho ziskal dfive, a protoze hraji
hru 2 hracd, musi druhy hra¢ umistit svdj
ukazatel cile na 3. misto, Agnes to udéla
aziska 1VB (3.
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Je to druhy ukazatel cile, ktery umistila do
stejného fadku, takZe si vezme krédlovninu

i 4).
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ZISKANI KRALOVNINY PRIZNE :éy TorEm s s e = e o e i 2 i %’3
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Existuje nékolik zplsobd, jak ziskat v Priklad: ukazatel pravé dosahl 10. pole )
kralovninu pfizen: w  stupnice kamene: ziska tim kralovninu pfizen.

Vybere si prostfedni a umisti ji vedle své desky

hrace.
BSEE v
. ; v | -
Poté doplni uvolnéné N el

misto novou pfizni. i

3 @54 @zig

e Jednu mate jiz na zacatku hry.

e Narokovanim obou cild mostu na stejném fadku.

e Ziskanim 10 kust od jednoho druhu suroviny
(dfeva, kamene, mizy, nebo potravy).

e Umisténim vSech domeckl na herni plan
(najmutim 2 postav z kazdého odlisného cechu).

e Jedna postava obchodnika vdm umozni ziskat
jednu.
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Kralovnina pfizert mu na
konci hry pfinese VB.
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Kdyz ziskate kralovninu pfizen, vyberte si jednu ze
3 destic¢ek licem nahoru, nebo si doberte jednu na-
hodnou z libovolného sloupecku. Pokud si vyberete
jednu licem nahoru, nabidku okamzité doplrite. Po-
kud jeden sloupecek dojde, doplnte desticku z jed-
noho z ostatnich sloupeckd.

> >
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Za kralovninu ptizen ziskate VB na konci hry.
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F&- /1 KONECHRY |\ 5§

Kdyz 4. kolo skondi, je hra u konce. Hra¢i museji své nespotfebované mince utratit nasledovné: za kazdych 5 utracenych minci postoupi
o jedno pole na stupnici investic. Poté hradi vypocitaji své celkové body pfidanim nasledujicich VB k t&m, které ziskali v prdbéhu hry.

e [ Stupnice investic: Ziskejte VB podle pozice svého ukazatele investic.

e Karty cechii: Za kazdy cech (kromé cechu jelent) ziskejte VB nasledovné: vynasobte polet karet v daném cechu, které jste umistili do

horni ¢asti své desky hrace, poétem hvézd, pres které postoupil vas ukazatel surovin. Hvézdy’jsou uvedené na zetonech kvétin a soch,

b které jste v prib&hu hry umistili na svou desku hra¢e. Kazda surovina odpovidd jednomu cechu: dfevo cechu lisek, kdmen cechu sov,
miza cechu medvédu, potrava cechu divoéaku. Cechu jelenti neodpovida 2adna surovina.

° E Stavby: Podivejte se na svUj ukazatel surovin, ktery postoupil nejméné, abyste urcili hodnotu VB kazdé ze svych staveb.
Pamatujte si, Ze i vas pocatecni domov je stavba.

——
® 4 Kralovnina pfizef: KaZdou z nich obodujte zpUsobem, jakym za ni mate ziskat VB (podrobnosti naleznete v P¥iloze).

Hrac s nejvice VB se stava vitézem hry. V pfipadé shody vitézi hra¢ s nejvice zbylymi mincemi. Pokud shoda nadale trva, pfislusni hraci
sdileji vitézstvi ve hre.
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Priklad: Agnes si pocita své body a jeji ukazatel bodu je aktualné na poli 46 bodovaci stupnice, pfi¢te k nému navic jesté tyto VB:

@ Stupnice investic: Utrati 10 minci (ze svych 12 zbyvajicich), aby postoupila svym ukazatelem investic o dvé pole, ¢imz dosahne pole
s hodnotou 7 VB.

|2 | Karty cechi: Jeji ukazatel dfeva postoupil pfes desti¢ku dekoraci se 2 hvézdami, ziska tedy 2 VB za kazdou kartu liek, celkem 6 VB. Jeji
ukazatel kamene postoupil pfes dvé desticky dekoraci, kazdou s 1 hvézdou, ziska tedy 2 VB za kazdou kartu sov, celkem 8 VB. Jeji ukazatel
mizy nepostoupil pfes zadnou desti¢ku dekoraci, takze za karty medvédl neziska zadné VB. Jeji ukazatel potravy postoupil pfes desticku
dekoraci s 1 hvézdou, ziska tedy 1 VB za kazdou kartu divo¢akd, celkem 3 VB.

@ Stavby: Jeji ukazatel surovin, ktery postoupil nejméné, je na 3. poli, ziska tedy 3 VB za kazdou kartu stavby. Protoze ma 3, ziska 9 VB.

Celkem tedy za kralovninu pfizen ziska 13 VB.

Agnes celkem ve hte ziskala 92 VB!

é @ Kralovnina pfizen: Ma dvé - jedna ji poskytuje 1 VB za kazdy Zeton ptaka (7 VB) a druha ji poskytuje 2 VB za kazdou kartu divoc¢aka (6 VB).
t




/|~ PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU

V sélovém rezimu budete hrat proti Borkovi a Borce, dvéma bob¥im sourozenclim, ktefi se stejné jako vy snazi
ziskat kralovninu ptizen.

OBECNA PRIPRAVA HRY

e Kroky 1 az 8: Postupujte stejnym zplsobem jako pfi pfipravé hry ve 2 hracich.
e Krok 9: Borko a Borka za¢nou hru jako prvni, koneckonc Ziji v lese.

PRIPRAVA PROSTORU HRACU

Vase priprava se neméni, pak pokracdujte pripravou Borka a Borky:
e Vlyberte si I|bovo|nou nepouzitou barvu hraée a vezméte si: 1 desku hraée, 3 domecky, 1 kartu domova, 6 ukazateli cile mostu, 4 ukazatele surovin
(@ dreva, @ kamene, (] mizy a k) potravy) 1 ukazatel bodi. Zbyvajici herni materidl v této barvé hrace vratte do krabice.

Umistéte 2 domecky na prislusna mista na desce hrace.

Umistéte 4 ukazatele surovin na pole pfislusnych stupnic surovin nejvice vlevo.

Umistéte 6 ukazatell cile mostu na pfislusna mista na desce hrace.

Umistéte ukazatel bodt in pole 0 bodovaci stupnice.

Zasunte kartu domova pod spodni ¢ast desky hrace nalevo.

1 domecek si pro ted ponechejte stranou.

Nahodné vezméte 2 pocatecni karty a 2 krdlovniny pfizné a vytvorte z nich 2 dvojice. Vybirate si dvojici jako prvni. Borko a Borka (ktefi jsou zacinajicim
hra¢em) si vezmou druhou a umisti svij domecek do pfislusné oblasti.

OBECNE KONCEPTY BORKA A BORKY L

Borko a Borka nemaji pracovnika na hernim planu. Jednoduse odebiraji karty z 1 nebo 2 rlznych oblasti, aniz by za né utraceli mince. Borko a Borka
nehledi na to, co je na kartach vyobrazeno, jednoduse sbiraji karty postav a staveb u své desky hrace jako vy. Za kazdou kartu postavy, kterou umisti
ke své desce hrace, postoupi o 1 pole s ukazatelem surovin souvisejicim s pfislusnym cechem:

“& Cech lisek: Postoupi o 1 pole s ukazatelem dfeva. - Cech medvédi: Postoupi o 1 pole s ukazatelem mizy.

|
a Cech sov: Postoupi o 1 pole s ukazatelem kamene. | a | Cech divoéaki: Postoupi o 1 pole s ukazatelem potravy.
& &

f Cech jelenti: Postoupi o 1 pole s ukazatelem surovin, ktery je nejvice vzadu. V pfipadé shody se fid'te nasledujicim pofadim: dfevo, kimen,

| mizaa potrava (shora dold).

Pfi zasunuti karty pod spodni ¢ast jejich desky hrace se nic dalSiho nestane.

Pokud se postupujici ukazatel dostane za prazdné misto pro kvétiny nebo sochy, vezméte pfislusnou desti¢ku a umistéte ji na desku hrace
Borka a Borky, abyste toto misto vyplnili.

Pfi postupu ukazatelem surovin hledi Borko a Borka pouze na tento symbol __—J a ziskaji kralovninu pfizen, jakmile ho dosdhnou. Vsechny
ostatni symboly Borko a Borka ignoruiji. =

l'Jkovm's OBTiZNOSTI

vvvvvv

Zacatecnik: 11 sélovych destic¢ek + 3 desticky odpocmku.
Pokroéily: 11 sélovych desti¢ek + 2 desti¢ky odpocinku. ﬂm
Expert: 11 sélovych desti¢ek + 1 desticka odpocinku. Desticky Solove
e Mistr stavitel: 11 sélovych desticek. odpocinku desticky 13
Vsechny nepouzité destic¢ky vratte do krabice.




" JAK HRAT oty

Vy a Borko a Borka se stfidate v tazich jako ve hte vice hracd. V priibéhu prvniho kola budou Borko a Borka zacinat. Poté se zadi-
najici hra¢ bude ménit podle toho, zda vy, nebo Borko a Borka navstivi kralovnu (jako ve hte vice hraca).

1) RANNI F%

Vezméte sélové desticky + vybrané destic¢ky odpodinku (pokud jsou néjaké) a zamichejte je dohromady licem dold. Vytvofte z nich slou-
pecek. Pro Borka a Borku se nic dal$iho nestane, protoze neziskavaji pfijem.

2) POLEDNI FAZE s

Cv pribéhu tahu Borka a Borky odhalte prvni 2 desti¢ky shora sloupecku. Vyhodnotte obé& desti¢ky separatné v pofadi (nejprve odhalte a vy-
~" hodnotte jednu, poté odhalte a vyhodnotte druhou).

Pokud je na destiéce ptak, vezméte vyobrazenou kartu a zZeton ptaka na ni, pokud je néjaky. Kartu zasurnte pod desku hrace Borka
a Borky. Postupte jejich pFislusnym ukazatelem surovin, jak uz bylo popsano vyse. Ptaka jednoduse pouze seberou.
Pfipomenuti: Borko a Borka nehledi ani na efekt karty, ani na jeji cenu. Navic Borko a Borka nehledi ani na bonus za ptaka.

Pokud je na desti¢ce kralovnina koruna, vezméte kartu kralovny, pokud je stéle k dispozici. Kartu zasurite pod desku hrace Borka
a Borky. Postupte prislusnym ukazatelem surovin, jak uz bylo popsano vyse. Pokud vezmou kartu, vezmou si Borko a Borka také
Zeton zacinajiciho hrade. Pokud neni karta kralovny uz k dispozici, Borko a Borka odejdou s prazdnou. Poté presurite balén na dalsi
oblast ve sméru hodinovych rucicek.

Pokud se objevi tato desticka, nic se nestane. Borko a Borka si dopfavaji zaslouzeného odpocinku.

3) VECERNI FAZE 139
U Borka a Borky se nic nestane. |

NAROKOVANI CiLE IMOSTU
Borko a Borka si miZou narokovat cil mostu stejnym zplsobem jako vy, a také ho stejnym zplsobem oboduiji.
Tip: Nemusite neustéle kontrolovat, jestli Borko a Borka splnili cil.

DULEZITE:
~. ® Kdyz spliiujete cil mostu, zkontrolujte tésné predtim, zda ho Borko a Borka uz nespliuji. Pokud ano, umistéte jejich
ukazatel na prvni misto a svUj na tfeti misto (stejné jako ve hie 2 hracd se druhé misto vynechava).

e Pred spocitanim zavére¢ného bodovéani naposledy zkontrolujte cile Borka a Borky, abyste nic nepfehlédli.
e Borko a Borka si nedokazou narokovat tento cil ﬁ E

DOMECKY
\ RKdyi Borko a Borka dokon¢i fadek karet, odeberou domecek ze své desky hrace a umisti ho kamkoli na mapé, pozice jejich domeckd
V ‘I nema na hru zadny vliv.

7| KRALOVNINA PRIZEN
/ Stejné jako jakykoli jiny hra¢ ziskavaji Borko a Borka desti¢ky kralovniny pfizné, kdyz postavi svij tfeti domecek, kdyz splni 2 cile
mostu na stejném fadku nebo kdyz ziskaji 10 kusl suroviny stejného druhu. Vzdycky si ze 3 vyloZenych vezmou nejvyssi
destic¢ku (tu, kterd je nejblize ke kralovné). Poté desti¢ky posurite smérem nahoru a odhalte dalsi.
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Borko a Borka ziskavaji body v zavére¢ném bodovani nasledovné:

e VB ziskané v prubéhu hry (ze spinénych cild mostu).

o
o U‘_ Stupnice investic: Protoze Borko a Borka nemaji svUj ukazatel, neziskaji z této stupnice zadné VB.

o Karty cechu: Za kazdy cech ziskaji Borko a Borka VB stejné jako vy.

° Kralovnina pfizen: Kazda jejich ziskana desticka kralovniny pfizné ma hodnotu 2 VB
@ zakazdou desticku odpocinku, kterou jste pfi pfipravé hry pouzili.
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PRIKLAD BODOVANI HRY SE 2 DESTICKANI ODPOCINKU
V prabéhu hry ziskali Borko a Borka 15 VB za plnéni cild mostu.

Za karty na své desce hrace ziskaji:

‘ﬁ Cech lisek:
4 karty x 2 hvézdy = 8 VB

~ Cech sov:
= 6 karet x 3 hvézdy =18 VB

Cech medvédu:
7 karet x 3 hvézdy = 21 VB

'* Cech divoéaka:
"W 5 karet x 2 hvézdy =10 VB

L

e R e R T - s

EJ . Cech jelent: 0 VB

Stavby:
{ 4 karty x3VB=12VB

Ziskali 3 desticky krdlovniny pfizné
(1 od zacatku hry, 1 za umisténi
3 domeckl a 1 za splnéni obou cill
mostu na jednom fadku). Protoze
jsme v této hre pouzili 2 desticky
odpodinku, kazda desticka kralovniny
pfizné ma hodnotu 2 x 2 = 4 VB. Proto
ziskali 12 VB.

Borko a Borka ziskali celkem 96 VB. Jsou to téZici soupefi. RS
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KRALOVNINA PRIZEN

@" "] 2VB za kazdou kralovninu prizen (vcetné této). G*gg 2 VB za kazdou sadu 4 rlznych surovin.
i « »

&~ e " 2 VB za kazdy zeton &erveného/
J &0 L 1 VB za kazdy symbol kvétiny nebo sochy. ‘gx@-' @: Slutého ptaka,

@: % 3 VB za kazdou dvojici symboll kvétiny + sochy. @,o J@g@L 3 VB za kazdy 7eton modrého/
- L4 - > zeleného ptéka.

@: 2 VB za kazdy symbol kvétiny. @;@ 1 VB za kazdy eton ptaka.
< » e »
J@:E 2 VB za kazdy symbol sochy. @:ﬁ 3 VB za kazdy domeéek na hernim planu.

- - >

6: ﬁ 2 VB za kazdou kartu stavby.
L -

@"e 3 VB za kazdy cech (nikoli stavbu), ze kterého
E

X 1 ] 1
@ ' J@ aL 1 VB za kazdé dfevo/kdmen/mizu/potravu,
které jste nasbirali.

mate alespon 3 karty.

@:a @: 2 VB za kazdou kartu cechu lisek/sov/
-« b medvédi/divocakd/jelend.

@u 3 . 1 .
< s @!I@ 2 VB za kazdy splnény cil mostu.

SCHOPNOSTI KARET SOUVISEJICi S UKAZATELI TLAPKY
Schopnosti nékterych karet zaviseji na tom, kolik ukazatelG tlapky
-0z hra¢ v pribéhu kola umistil na herni plan.

|
J@“I‘\*;] > J@“aL J@HQ VB shodné s vasi pozici na stupnici investic.

@n# 2 VB za kazdou vylepsenou desti¢ku akci.

KVETINARI A SOCHARI

Ziskejte dva Zetony kvétin s jednim
symbolem (s 1 nebo 2 hvézdami), nebo
jeden Zeton kvétin se dvéma symboly

(se 3 hvézdami) a umistéte ho na libovolné
misto o stejné velikosti a se stejnou ilustraci
na vasi desce hrace.

|| Ziskejte 1 minci za
| kazdy ukazatel tlapky,

Ziskejte 1 dfevo za kazdé
2 ukazatele tlapky, které jste
v prabéhu kola umistili.

@9 kola umistili.

Ziskejte 1 symbol sochy za kazdé 3 ukazatele

Ziskejte 9 minci minus pocet tlapky, které jste v pribéhu kola umistili.
ukazatell tlapky, které jste Pokud jste umistili 6 nebo 7 ukazatelG
v priibéhu kola umistili. tlapky, mdzete ziskat 1 Zeton sochy se

00 2 symboly (se 3 hvézdami), nebo 2 Zetony
soch s 1 symbolem (s 1 nebo 2 hvézdami).




BUDOVY
Schopnosti véech budov jsou okamzité a také pfijmové.

Ziskejte 1 minci za kazdou stavbu, kterou
mate (vCetné této).

Ziskejte 1 minci za kazdy symbol kvétiny/
sochy, ktery mate.

Ziskejte 1 minci za
kaZzdou kartu z cechu
divo¢aka/medvéda/
sov/jelent/lisek, kterou
mate.

Ziskejte 1 minci za kazdou dvojici ptakd, kterou mate.

Proved'te 1 akci investic.

PREPRAVNI PROSTREDKY
Schopnosti viech prepravnich prostfedkd jsou okamzité a také pFijmové.

Ziskejte 1 dfevo / 1 kamen / 1 mizu /
1 potravu.

Ziskejte 1 VB za kazdou
kartu z cechu lisek/sov/
medvédi/divocaka/
jelen, kterou mate.

=

@ @o.. g
. M

SCHOPNOSTI OBCHODNIKU

:

(3 ]

Provedte 3 akce investic.

Ziskejte 2 nebo 3 rlizné suroviny.

Vyhodnotte schopnost az dvou vasich
staveb.

Ziskejte Zeton kvétiny nebo sochy s jednim
symbolem (s 1 nebo 2 hvézdami) a umistéte
ho na libovolné pfislusné pole na své desce
hrace.

Pokud jste v pribéhu kola umistili alespon
5 ukazatell tlapek, ziskejte Zeton kvétiny
nebo sochy s jednim symbolem (s 1 nebo
2 hvézdami) a umistéte ho na libovolné
prislusné pole na své desce hrace.

Ziskejte kralovninu pfizen.

Vylepsete jednu ze svych desti¢ek
akci. Y,

Vezméte si ptaka z libovolné karty na

hernim planu a vyhodnotte jeho efekt,
jako by se nachazel na této karté ob-
chodnika.

Ziskejte 1 surovinu podle své
volby za kazdy domecek, ktery
jste umistili na herni plan.
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DESTICKRY AKCI

Snadnd strana

| Méjte alespori 3 dieva

a 5 mizy.

Méjte alespon 7 dieva
a 5 mizy.

Snadnd strana
Méjte alespon 5 kamen
a 3 potravy.

Méjte alespon 5 kament
a 7 potravy.

Snadna strana

* Umistéte na svou desku

hrace alespor 2 symboly
kvétin a 4 symboly soch.

Umistéte na svou desku

| hrace alespori 5 symbol(i

kvétin a 3 symboly soch.

,

Odpocinek: Ziskejte 5 minci. Prace: Ziskejte 2 mince.
Vas pracovnik musi pfekrocit most.

= \/ylepSend strana
Odpocinek: Ziskejte 8 minci. Prace: Ziskejte 4 mince.
Vas pracovnik musi pfekrodit most.

Vylepsena strana

Odpocinek: Ziskejte 3 mince. Prace: Ziskejte 1 VB.
Vas pracovnik musi pfekrodit most.

: Odpocinek: Ziskejte 5 minci. Prace: Ziskejte 3 VB.

Vas pracovnik musi pfekrodit most.

(pouze jedenkrat).

Vylepsena strana

., Odpocinek: Ziskejte 3 mince. Prace: Vas pracovnik musi
prekrocit most, poté mizete kdykoli béhem tohoto tahu
utratit 4 mince, abyste ziskali surovinu podle své volby

" Odpocinek: Ziskejte 5 minci. Prace: Vas pracovnik musi
prekrocit most, poté muzete kdykoli béhem tohoto tahu

Snadnd strana
Presurite svij ukazatel
investic o 3 pole zpét

(aniz byste ziskali mince).

Presurite svij ukazatel
investic o 4 pole zpét

(aniz byste ziskali mince).

Snadnd strana
Umistéte 3 své domecky
na herni plan.

Méjte alespon 5 staveb

(v¢etné vasi karty domova).

Snadnd strana

Setkejte se s alespon 7 ptaky.

Setkejte se s alespon 8 ptaky.

utratit 2 mince, abyste ziskali surovinu podle své volby

(pouze jedenkrat).

DESTICKY PRAZDNEHO BALICKU

Ziskejte libovolnou surovinu, nebo ziskejte
Zeton kvétiny nebo sochy s jednim symbo-
lem (s 1 nebo 2 hvézdami) a umistéte ho na
libovolné pfislusné pole na své desce hrace.

Proved'te vyse uvedené dvakrat.

Pokud jste v pribéhu kola umistili alespon

4 ukazatele tlapek, ziskejte libovolnou suro-
vinu, nebo ziskejte Zeton kvétiny nebo sochy
s jednim symbolem (s 1 nebo 2 hvézdami)

a umistéte ho na libovolné pfislusné pole

na své desce hrace.

Za kazdé 3 ukazatele tlapek, které jste v pra-
béhu kola umistili, ziskejte libovolnou suro-
vinu, nebo ziskejte Zeton kvétiny nebo sochy
s jednim symbolem (s 1 nebo 2 hvézdami)

a umistéte ho na libovolné pfislusné pole

na své desce hrace.

Odpocinek: Ziskejte 3 mince. Prace: Vas pracovnik musi
prekrodit pfesné dva mosty.

Vylepsend strana

* Odpocinek: Ziskejte 5 minci. Prace: Proved'te akci investic,

poté musi vas pracovnik pfekrocit pfesné dva mosty.

Odpocinek: Ziskejte 3 mince. Prace: Vas pracovnik musi
prekrodit pfesné tfi mosty.

Vylepsend strana

- Odpocinek: Ziskejte 5 minci. Prace: Vas pracovnik musi

prekrocit pfesné tfi mosty. Pokud byste se v tomto tahu
setkali s ptakem, vyhodnotte jeho efekt dvakrat.

Odpocinek: Ziskejte 8 minci. Prace: Vas pracovnik musi
zUstat v této oblasti, poté si vezméte kartu kralovny pro
toto kolo a vyhodnotte jeji efekt.

Vylepsend strana

© Odpocinek: Ziskejte 15 minci. Prace: Vas pracovnik musi

zUstat v této oblasti, poté si vezméte kartu kralovny pro
toto kolo a vyhodnotte dvakrat jeji efekt.



PTACI

@ Ziskejte 1 dfevo/kamen/mizu/potravu.

Pokud jste pfekrodili 5 mostd, ziskejte Zeton
kvétiny nebo sochy s jednim symbolem

(s 1 nebo 2 hvézdami) a umistéte ho na libovolné
pfisludné pole na své desce hrace.

Ziskejte 2/3 mince.

Ziskejte 1 VB za kazdé 2 mosty, které jste v tomto
kole prekrocili.

Ziskejte 1 minci za kazdy most, ktery jste v tomto kole prekrocili.

Ziskejte 2 VB.

Proved'te jednu akci investic.

Ziskejte 7 minci minus poc¢et mostd, které jste v tomto kole prekrocili.

ve §d8a

Dfevo: Kdyz vas ukazatel dosdhne 5. pole, ziskejte 3 mince.
Kdyz dosahne 10. pole, ziskejte kralovninu ptizer.

Kamen: Kdyz vas ukazatel dosdhne 6. pole, vylepsete jednu ze svych desti¢ek akci.
Kdyz dosahne 10. pole, ziskejte kralovninu ptizer.

Miza: Kdyz vas ukazatel dosahne 7. pole, proved'te akci investic.
Kdyz dosahne 10. pole, ziskejte kralovninu ptizer.

@ Potrava: Kdyz vas ukazatel dosdhne 8. pole, vyhodnotte schopnost jedné ze svych \
B staveb. KdyZ dosahne 10. pole, ziskejte kralovninu pFizefi.
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1) RANNI FAZE 20

A - ZISKANI PRIJMU
Pfijem z cechu: Za kazdé

a ; dvé karty ve sloupci ziskej-
* L (%) te pisludny pHijem.

Prijem ze stavby: Vyhodnotte schopnosti
ﬂ vSech svych staveb, véetné svého poca-
¥ te¢niho domova.

B - PRILET PTAKO

Z kazdé oblasti vratte do krabice ptaky z pred-
choziho kola, poté umistéte jednoho ptaka
licem nahoru na kazdou kartu v jeho oblasti.

C - KRALOVNA SE PROBOUZI
Vratte kartu kralovny z pfedchoziho kola (po-
kud néjaka takova je) do krabice a poté odhal-

| &

SHRNUTi PRUBEHU KOLA - A

2) POLEDNI FAZE w39
Vyberte si jednu ze svych desti¢ek akci nalevo
od své desky hrace a rozhodnéte se, zda bu-
dete odpocivat, nebo pracovat.

ODPOCINEK: Presuite desti¢ku akci napravo
od své desky hrace a ziskejte mince uvedené
na desti¢ce v ¢asti Odpocinek.

PRACE:

e Presunte desticku akci napravo od své desky
hrace a aktivujte ji. Diky vétsiné z nich pre-
krocite se svym pracovnikem jeden nebo
vice most(, které jste v tomto kole jesté ne-
prekrodili. Pfi pfekroceni mostu na néj umis-
téte ukazatel tlapky. Navic mizete pfed nebo
po umistovani tlapek utratit mince a pouzit
balén, abyste optimalizovali svij pohyb.

te nasleduijici kartu z bali¢ku. . . .
e Vyberte si kartu v oblasti, do které jste dora-

zili, pokud je na ni Zeton ptaka, vyhodnotte
jeho bonus a ziskejte ptaka.

e Poté si kartu kupte za mince, vyhodnotte jeji
efekt a umistéte ji do horni ¢asti (postava),
nebo do dolni ¢asti (stavba) své desky hrace.

Poledni faze kondi, jakmile kazdy hra¢ odehral
4 desticky akci.

3
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PRAVIDLA, KTERA SE SNADNO ZAPOMINAJI
e Vkazdém kole mUze kartu kralovny ziskat pouze jeden hrac.

e e

e Efekt svych karet budov vyhodnocujete okamzité a v priibéhu kazdé faze
pfijmu.

Najednou si mlzete narokovat vice cild mostu.

Pokazdé, kdyz do horni ¢asti své desky hrace umistite po jedné karté
postavy z kazdého cechu, umistéte jeden ze svych domeckl do oblasti.
V pribéhu prvni faze pfijmu ve hfe vyhodnotite pouze efekt svého
pocateéniho domova.

Akce investic: Postupte se svym ukazatelem o jedno pole na stupnici
investic, NEBO ziskejte mince uvedené u pozice vaseho ukazatele a pak
ho vratte na pole na stupnici nejvice vlevo.
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3) VECERNI FAZE .

Pokud vas pracovnik skoncil kolo v oblasti
s jednim z vasich domeckd, vyberte si jeden
pfijem, ktery ziskate, poté si vezméte zpatky
své 4 desticky akci a své ukazatele tlapky.

BODOVANI NA KONCI HRY
(konec 4. kola)

Za kazdych 5 utracenych minci hraci postoupi
o 1 pole na stupnici investic. Poté hraci vypoci-
taji své celkové body pfidanim nasledujicich VB
k tém, které ziskali v priibéhu hry:

Stupnice investic: Ziskejte VB
podle pozice svého ukazatele
investic.

(&)

py Karty cechii: Za kazdy cech (kro-

ﬁfx t‘;ﬂ mé cechu jelent) ziskejte VB na-
25O

sledovné: vynasobte pocet karet

z daného cechu umisténé v horni
¢asti své desky hrace poctem hvézd, pres které
postoupil vas ukazatel surovin.

-0

Kralovnina pfizen: Kazdou z nich obo-
dujte zplisobem, jakym za ni mate zis-
kat VB.

Stavby: Podivejte se na svij uka-
zatel surovin, ktery postoupil nej-
méné, abyste urdcili hodnotu VB
kazdé ze svych staveb.

=,

Hrac s nejvice VB se stava
vitézem hry. V pfipadé

shody vitézi pfislusny

hrac s nejvice zbylymi
mincemi. Pokud shoda *
trva, pfislusni hradi

vitézstvi ve hie sdileji.
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