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PRAVIDLA HRY




Priprava hry......coooviiiiiieiiineinn.
Priprava herniho planu
Priprava htacl .......ccovvvvveneennnnnn.

Pribéh hry.....cccooooiiiiiii
Faze najimani ............cceeeeeeennnn.

Vysvétleni karet.....................
Faze sbirani ........cccooeeviviineeninnnnn.
Faze prijmU......ccccoovveiiiiiinnennnnnn.
Faze navratu ......cccooeeveevineeeennnnn.

Konec hry ......cooevviiiiiiiiiiinin,

Prehled kola........c.coccouiviiiiniiininin.
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V kouzelné zemi Navorii se z hlubin ocednu
vynofily nové a prazvlastni kontinenty. Rada
narodl Navorie se usnesla, Ze je potireba kon-
tinenty prozkoumat. Vy a hrstka odvaznych
dobrodruht jste byli povolani do akce! Ceka
vas nejvétsi dobrodruzstvi vasich zivotl!

A

Partie Dobrodruhti Navorie trva tri kola.
V kazdém kole budete nabirat nové méstany
(karty) a ziskavat odmény. Kdo bude mit na
konci tietiho kola nejvic @, zvitézi.




4 desky hract

4 ukazatele 36 obchodnich 16 ukazatelti prizné
bodt @ stanic (4 od kazdé barvy)

(1 od kazdé barvy) (9 od kazdé barvy)
. L

54 zetonti zbozi 4 ukazatele poradi 12 ukazatelli
(18 od kazdéhoze  pruibéhu hry prizkumu
trf druhit) (1 od kazdé barvy) (3 od kazdé barvy)

,‘g:@_‘

60 karet méstanu 15 Zetonu akci
(12 od kazdého druhu) (3 od kazdého druhu)
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4 prehledové 10 desticek 1 pytlik
karty prizné



PRIPRAVA HERNIHO PLANU

@ Umistéte herni plan doprostied stolu.

@ Vsechny Zetony zboZi (zbrané, nerosty,
jidlo) roztfidte do hromadek na dosah
vSech hracd.

@ Vsechny Zetony akei vlozte do pytliku.

Pozor! Pfi hre 2 hrach vlozte do pytliku
pouze 2 Zetony od kazdé barvy.

@ pripravte karty méstanti:

Karty roztfidte podle barev a kazdou barvu
zamichejte zvlast. Balicky umistéte licem
dol na odpovidajici misto na hernim
planu. Z kazdého balicku odhalte 3 karty
a umistéte je licem vzhiiru do rady nalevo
od daného balicku.

@ Zamichejte desticky pifzné a nahodné vy-

berte 4. Tyto 4 desti¢ky nahodné rozmis-
téte na odpovidajici pole na hernim planu.
Zbylé desticky vratte do krabice. Béhem
hry je nepouZijete.
Pozor! Pii hie 2 hra¢a muzete jednu ze
4 desticek nahodné nahradit prazdnou
destickou, pokud si prejete kompetitivnéjsi
partii.




PRIPRAVA HRY PRO 2 HRACE
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PRIPRAVA HRACU
Kazdy hrac...
@ dostane desku hrace a viechen
herni material ve zvolené barveé.

e umisti obchodni stanici na kazdé
pole své desky hrace.

@ umisti 1 ukazatel prizkumu na
pocatecni pole kazdé stupnice
prizkumu na hernim planu.

© umisti sviij ukazatel @ na pole 0
na stupnici ® na hernim planu.

umisti své ukazatele prizné po-
bliZ herniho planu.

@ Nahodné urcete zacinajictho
hrace. Tento hra¢ umisti svij
ukazatel poradi na pole 1 na
kompasu slouzicim jako stup-
nice poradi prabéhu hry. Ostatni
hrac¢i pak v poradi po sméru
hodinovych rucicek umisti své
ukazatele na zbyla pole.




Drazi Navoriané,

Ony prapodivné kontinenty vzbuzuji ve mésté
velké dohady, a proto vds prosim o pomoc s je-
jich prozkouménit. To preci nejde, aby se tu
jen tak zagaly objevovat kontinenty zcela bez
povoleni!
Do expedic si vyberte kohokoli z méstanil, kdo

vim piipadd ugiteény, a ve mésté si seZeiite
potiebné zasoby. Nl vasich cestdch se vam

bude hodit kaZdda pomoc.

S lictou
Starosta

Ea{ti? Objeviteli Navorie trva 3 kola
azdé kolo ma 4 faze v tomto poradi: .

A) NAJIMANI
B) SBIRANI
C) PRI)MY
D) NAURAT

V kazdém kole projdete tyto 4 faze.
‘ljée; k9nc% kola hra konci a sectete si za-
eCné & Hrac¢ s nejvysSsim poc
e 7’ O
vyhrava hru. T R

Pokud nast

ane shoda @, hraci fte
s ¢ise _
stvi déli. ’ 0wl



A) NAJIMANI

Meéstané Navorie se k vam velmi radi pripoji - také
prahnou po dobrodruzstvi!

Pocinaje 1. hrac¢em a dal v potadi podle kompasu kazdy hrac¢ provede 1z nasledujicich moZznosti.

i

LOSOVAT Z PYTLIKU
Vylosujte si z pytliku 2 Zetony akci a vy-
berte si jeden z nich. Umistéte tento Ze-
ton na odpovidajici balicek a vezméte si
jednu kartu z fady vedle tohoto balicku.
Druhy Zeton umistéte do mésta.

Vyhodnotte pripadné okamzité efekty
prave ziskané karty (viz str. 8) a umistéte
ji do svého prostoru.

VSechny karty, které ziskate, budete
umistovat licem vzhtiru do prostoru pred
sebou. VSichni hraci by je méli vidét. Levé
okraje karet s okamzitymi efekty muzete
prekryvat.

Priklad: Dita vylosovala cerveny a modry Zeton. Vybere
si vojdka (Cerveny zZeton) a umisti jej na balicek vojakii
(Cerveny). Poté si vezme vojaka (Cervenou kartu) z na-
bidky. Vojaci nemaji okamzity efekt, takze nic dalsiho
nebude vyhodnocovat. Kartu umisti do svého prostoru
a modry zeton umisti do mésta.

BUD, ANEBO

—
VZIT SI ZETON Z MESTA

Pokud chcete vyuzit tuto moznost, musi
byt ve mésté alespon jeden Zeton akci.
Pokud zde neni, musite losovat z pytliku.

Vezméte si jeden Zeton akci z mésta.
Umistéte tento Zeton na odpovidajici ba-
licek a vezméte si jednu kartu z rady ve-
dle tohoto bali¢ku. Vyhodnotte pripadné
okamzité efekty pravé ziskané karty (viz
str. 8) a umistéte ji do svého prostoru.

Priklad: Agnes si vezme obchodnika (modry Zeton)
z mésta a umisti jej na balicek obchodnikii (modry). Poté
si vezme obchodnika (modrou kartu) z nabidky. Podiva se,
Jjestli ma karta okamzity efekt. Tato kata jej nema. Kartu
umisti do svého prostoru a nic dalsiho nevyhodnoti.

Poznamka: Kdyz si vezmete kartu z nabidky, nedoplnujte ji. Nabidka se dopliuje pouze ve fazi navratu!

KONEC FAZE

Ve hre pro 2-3 hrace faze najimani konci,
jakmile kazdy hrac¢ v tomto kole ,najme*
4 karty do svého prostoru.

Ve hie pro 4 hrace faze najimani konci,
jakmile kazdy hrac¢ v tomto kole ,,najme*
3 karty do svého prostoru.



POPIS KARET

SYMBOL NARODA
£§ (&}
viLa SKRET

S

KATEGORIE i GLOVEK  NETUOR

PRIZEN
Prvni 2 hraci, ktefi ziskaji 5 symbola da-
ného naroda, ziskaji prizen tohoto naroda.

Pokud ziskate prizen néjakého naroda,
umistéte svilj Zeton prizné na nejvyssi
neobsazené pole odpovidajici destic¢ky
prizné na hernim planu.

Prizenn kazdého naroda muZete ziskat
pouze jednou (i kdyz nasbirate 10 sym-
bol).

Priklad: Bruno ziskal 5 symbolii netvoru, takze si miiZze
ndrokovat prizeni tohoto ndroda. Prvni pole na desticce
prizné netvort je obsazené Cyrilovym Zetonem prizné,
takze Bruno umisti svij zeton prizné na druhé pole.

Tyto méstany najimate, aby obchodovali s riz-
nymi narody v Navorii. Vétsina karet obchodnikt
poskytuje okamzité @ a vSechny vam piinaseji
prijmy. V kazdé fazi prijmt vam kazdy vas obchod-
nik poskytne 1 @ za kazdy odpovidajici symbol
naroda ve vasem prostoru.

o#:® oY@
OoT:® oOoBe

Béhem faze prijmi vdm kazdy clovek, vila,

skfet, netvor ve vasem prostoru prinese 1 @.

5SYMBOLJ
NETUORU

Priklad: Cyril ma 2 karty obchodnikt (modré). Béhem
fize pifjmi ziskd 5 @ za prvni kartu @), protoZe ma
5 symbolt netvort. Druha karta obchodnika 9 mad
stejny efekt, takze ziska dalsich 5 (),

NACASOVANI EFEKTU KARET
@JI:). Vyhodnocuje se ve fazi prijmu.
@ » Vyhodnocuje se na konci hry.

VSechny ostatni efekty karet se vyhodno-
cuji ihned po jejich najmuti.




KARTY STAVITELD

(ZLUTE)

Tyto méstany najiméate, aby pro vas stavéli ob-
chodni stanice. Zaroven za né ziskdte okamzité
odmeény, jako jsou @, suroviny nebo pohyb po
pruzkumnych trasach. Obchodni stanice slouzi
jako predsunuty vychozi bod pro vase ukazatele
priuzkumu a umoznuji vam pristup k pokrocilym
odménam za vase splnéné zakazky (viz strana 12).

R/ Q&

Umisteéte Zeton odpovidajici obchodni stani-
ce ze své desky hrace na dalsi @& pole poust-
ni/ledovcové/lesni trasy.

Pravidla stavby:

1. Z poli odpovidajicich uzemi na karteé:
Postavte nejvyssi obchodni stanici (4.
stavte shora dolti ze své desky).

2. Prvni obchodni stanici na kazdé pra-
zkumné trase musite postavit na poli
oznaceném 4k, druhou a tfeti pak na
polich oznacenych & a €.

NEJVYSSI
OBCHODNI STANICE

Priklad: Agnes najala kartu stavitele (zlutou). Nejprve
zisks 2 @, Poté postavi obchodni stanici na ledovcovou
trasu. Uz zde ma obchodni stanici na pozici @9, takze
tuto stanici umisti na pozici @4. Smi tak ucinit, i presto,
Ze jeji ukazatel prizkumu zatim této pozice nedosahl.

/" Muzete stavét na poli, i kdyZ se tam na-
chazi obchodni stanice jiného hrace.
Kazdy hra¢ muze postavit maximalné
1 obchodni stanici na kazdé pole a ma-
ximalné 3 na kazdé izemi.

Kdyz stavite na nékterém poli, vas uka-

\ J

kzatel prizkumu se smi nachazet za nim. )

KARTY VOJAKOD

(CERVENE)

Tyto méstany najiméte, aby strezili vase obchod-
ni stanice. Kazd4 karta vojaka (¢ervena) poskytuje
bodovaci podminku na konci hry. Podminka vam
poskytne body podle toho, kolik obchodnich sta-
nic mate v daném tzemi.

Na konci hry vam kazda
karta vojaka (Cervenad)
ve vaSem prostoru pri-
nese 2 @ za kazdou ob-
chodni stanici, kterou
mate na lesni/ledov-
cové/poustni trase.

Poznamka: Kazd4 karta vojaka (Cervend) obsahuje
dva stejné symboly naroda. Pocitejte oba symboly
pri ziskavani prizné daného néaroda a pti bodovani
karet obchodnikt (modrych) béhem faze prijmu.

Priklad: Na konci hry ma Bruno ve svém prostoru pouze
jednu kartu vojaka (Cervenou). Tato karta prinasi 2
za kazdou obchodni stanici na poustni trase. Ma 2 ob-

Chodni stanice na poustni trase, takze ziskava 4 o), )




KARTY DOBRODRUHO

(FIALOVE)

Tyto méstany najimate, kdyz chcete posunout sviij
ukazatel prizkumu o jedno nebo dvé pole vpred
na dané prazkumné trase. Nékteré karty dobro-
druht také poskytuji ) Karty dobrodruhti vam
béhem faze prijmu prinaseji 1 & za kazdy prapo-
rek, kterého dosahnete nebo jej prekrocite na pru-
zkumnych trasach.

Posurite sviij ukazatel prizkumu o jedno pole
vpreed na poustni/lesni/ledovcové trase.

Vyberte libovolny ukazatel prizkumu a posurite
jej o jedno pole vpred.

Béhem faze prijmi ziskejte 1 & 2a kazdy prapo-
rek, kterého vase ukazatele priizkumu dosdhly
nebo jej prekrocily.

Priklad: OkamZity efekt této karty znamena: ,Ziskejte 1@
a posunte svilj ukazatel priizzkumu na lesni trase o 2 pole
vpred.“ Efekt ve fazi prijmi znamena: ,.Za kazdy praporek,
kterého vase ukazatele priizkumu dosdhly, ziskate é “

rodruha a ziskava 3 (s,
g J

Bruno ma 1 kartu dob-
rodruha (fialovou), tak-
Ze béhem faze prijmt
ziskdvd 1 @@ za kazdy
dosazeny praporek.

Agnes md 2 karty dobro-
druhu (fialové), takze bé-
hem faze prijmt ziskdva
2 @ za kazdy dosazeny
praporek.

Zetony priizkumu Agnes dosahly dvou praporki.

Zetony priizkumu Bruna doséhly 3 prapork.

Priklad: Agnes se podarilo dosahnout 2 praporki (1 na
ledovcové trase a 1 na lesni trase) a béhem faze prijmi
ziskdva 4 @), protoze ma v prostoru dvé karty dobrodru-
hii. Brunovi se podarilo doséhnout 3 praporki (2 na le-
dovcové trase a 1 na poustni trase). Ma jednu kartu dob-




BONUS ZA POKLAD

Na konci kazdé prizkumné trasy na vas
ceka poklad! Jakmile vas ukazatel pra-
zkumu dosahne konce nékteré trasy,
zastavi se a ihned ziskate @ uvedené na
pokladu.

Pokud vam zbyvé dal$i pohyb, ziskejte @)
na pokladu jesté jednou za kazdy dalsi
krok pohybu.

Pokud je vas ukazatel prazkumu jiz na
konci trasy a z jakéhokoli divodu by se
mél znovu posunout, ziskite @ na po-
kladu jesté jednou za kazdy dalsi krok
pohybu.

PHUL

Piiklad: Bruno najal dobrodruha (fialovou kartu). Oka-
mzity efekt této karty mu umozni posunout ukazatel
prizkumu vpred na lesni trase o 2 kroky. Prvnim kro-
kem dosahne jeho ukazatel prizkumu na konec trasy
a okamzité ziskava 5 @ @). Druhy krok uzZ Zetonem ne-

pohne (protoZe je na konci), ale spusti bonus 5@ znovu,
coZ znamen4 celkem 10 () 9




KARTY REMESLNIKO

(ZELENE)

Tyto méstany najimate kvtli zbozi. Vétsina karet fe-
meslnikli vaim poskytne {#8 a vSechny vam umozni
ziskat potraviny, nerosty a/nebo zbrané k plnéni
zakazek. Karty femeslniki ve vasem prostoru vam
navic prinaseji dalsi - po dokoncéeni zakazky.

©/ W/

Ziskejte 1 potravinu/nerost/zbran

Na vasi desce hrace jsou 3 pristavy pro obchodo-
vani s lesnimi/poustnimi/ledovcovymi tizemimi.

Kdy?z ziskate zbozi, musite kazdy kus priradit do
jiného pristavu, dle vlastniho vybéru. Jakmile
zbozi umistite, uz nemuiizete zménit jeho pozici
(tzn. nemtiZete presouvat zbozi mezi pristavy).

Jakmile ptistav obsahuje vSechno zbozi v odpo-
vidajici zakazce (pripadné jednu ze tii moznych
zakazek v ledovcovém pristavu), musite oka-
mzZité odlozit toto zbozi zpét do zasoby, dokoncit
zakéazku a ziskat odmény.

Na levé strané kazdého pristavu jsou dvé za-
kladni odmény. Tyto odmény ziskate pokazdé,
kdyzZ splnite danou zakazku. Pokrocilé odmény
na pravé strané se zptistupni az po vybudovani
obchodni stanice vedle vytisténé odmény.

ZAKAZKA
. POKROCILE
ZAKLADN( ODMENY
ODMENY

Lesni pristav: 1 zbrari,
1 nerost, 1 potravina

Poustni pristav: libovolné
4 kusy zbozi

Ledovcovy pristav: 3 zbrang,
3 nerosty, NEBO 3 potraviny

%

0:@®

Za kazdou zelenou kartu ve svém prostoru
ziskdte 1 bod.

Pfiklad: Dita najima remesinika (zelenou kartu) a oka-
mzité vyhodnocuje jeho efekty. Nejprve ziska 2 ().

Poté ziska jednu zbran a jednu potravinu. Musi umistit
kazdé zbozi do jiného pristavu, takZe potravinu umisti
do lesniho pristavu a zbran do ledovcového pristavu.

Dita ma 3 zbrané v ledovcovém pristavu, takze splni za-
kazku. Odlozi 3 zbrané zpét do zasoby a ziska nasledujici
odmeny:

o Posune sviij ukazatel KE SPLNEN{ ZAKAZKY
priizkumu na ledovcové ODLOZITE TOTO ZBOZI.

trase o 1 pole vpred.

@ Ziski 1@ za kazdou kar-
tu remesinika (zelenou
kartu) ve svém prostoru.

© ziski 1@.

Zisk4 1@ znovu za kaz-
dou kartu remesinika ve
svém prostoru.

Dita ma 2 karty remesl-
niki ve svém prostoru,
takze ziskava celkem 5

za tuto zakazku (2 ) 2 bo-

nusu @, 1@ z bonusu €),

2{® 7 bonusu e).

Pozndmka: Odména @) neni
dostupna, protoze obchodni
stanice stale stoji v pristavu.

ZA SPLNEN{ ZAKAZKY
ZISKATE TYTO ODMENY

. J




B) SBiRANI

Pomocnici z mésta vam prinesou &, nasbiraji
zboZi, posunou vase ukazatele priizkumu a do-

konce postavi obchodni stanice.

Pocinaje poslednim hracem a pak dal v opacném
smeéru tahu (proti sméru hodinovych rucicek, dle
kompasu) vezme kazdy hrac jeden Zeton akce z né-
kterého balicku a polozi jej na odpovidajici dostup-
né pole ve mésté, nacez ziska uvedené odmeény.
Tato faze konci, jakmile jsou vSechny zetony akei
umistény.

VYSVETLENI SYMBOLO

@ X6 Ziskejte 6 (@) .
@ Postavte jednu obchodni stanici
na libovolnou prizkumnou trasu.

Ziskejte 1 libovolné zbozi A po-
sunte jeden ze svych ukazatelt
prazkumu o 1 pole vpred.

o (i

Ziskejte 1 libovolné zbozi, NEBO
posunte jeden ze svych ukazatelti
priuzkumu o 1 pole vpred.

Ziskejte 2 zbrané a posunte jeden

ze svych ukazateld prizkumu

¢ (i v
o 1 pole vpred.

qr‘@‘ @ Ziskejte 2 nerosty a 2 @,

& & ‘!{ Ziskejte 2 potraviny a 1 libovolné
: zboZi.

Kazdé zbozi, které ziskate béhem této
faze, okamzité pridejte do libovolného
pristavu. Pokud ziskate vice kust zbozi,
musite je rozdélit do rtznych pristava
jako obvykle.

Pokud pftistav obsahuje zbozi potrebné

pro zakazku, okamzité je odlozte zpét do
zasoby, splnte zakazku a ziskejte odmeény.

Priklad: Ve hi‘e pro 4 hrdce zacina fazi hrac, ktery byl posledni
ve fazi najimdni, Cyril. Vrdti Zeton akce remesinikii (zeleny)
na prvni pole v oblasti femesinikii (zelené) a ziska 2 potra-
viny a 1 libovolné zbozi (vybere si nerost). Jednu potravinu
umisti do lesniho pristavu, druhou do poustniho pristavu
a nerost do ledovcového pristavu o Dita je na tretim poli
poradi tahu, takZe vrati Zeton akce obchodnikt (modry) na
prvni pole v oblasti obchodnikti (modré) a ziska 6 .
Agnes vrati zeton akce dobrodruhii (fialovy) na druhé pole
v oblasti dobrodruhti (fialové) a rozhodne se posunout sviij
ukazatel priizkumu o 1 pole vpred na poustni trase a ziskat
1 zbozi (vybere si potravinu) @). Bruno je na prvnim poli
poradi tahu. Vrati Zeton akce vojaku (Cerveny) na prvni pole
v oblasti vojakt (Cervené). Rozhodne se umistit jednu zbran
do poustniho pristavu, jednu do ledovcového pristavu a posu-
nout sviij ukazatel prizkumu o 1 pole vpred na lesni trase €.
Hraci takto pokracuji v umistovani zetonu, dokud nejsou
vSechny zetony akci ze vsech balickt pryc. Poté faze konci.



< »
Jako uznani od starosty ziskejte  za spojenectvi
s narody a objevitelské tispéchy.

Hraci nejprve ziskavaji prijem ze vsech karet se symbolem ¢, které maji ve svych prostorech (modré karty ob-
chodnikd, viz strana 8; fialové karty dobrodruht, viz strana 10). Poté hradi ziskaji odmény za prazkum podle

toho, kdo je nejdale na prizkumnych trasach. - o
ODMENY ZA PRUZKUM

Kazdou trasu vyhodnotte zvlast. Hrac, jehoz ukazatel
== pruzkumu je nejdédle na trase, ziskd odménu za prvni
b misto. Hra¢ na druhém misté ziska odmeénu za druhé
( misto atd. Pokud jsou dva hraci na stejné pozici, oba
s ziskaji stejnou odmeénu, ale dalsi odména se neudélu-
i je. Pokud jsou tri hraci na stejné pozici, vsichni ziskaji

= stejnou odmeénu, ale dalsi dvé odmény se preskoci.

y m Bonus za druhé misto se udéluje
e pouze ve hre pro 3 nebo 4 hrace.

m Bonus za treti misto se udéluje

Priklad: Bruno ziskava 3 body za prvni misto na ledov- pouze ve hre pro 4 hrace.

cové trase o Cyril a Dita jsou na druhém misté, takze ) . ,
kazdy ziska 2 body 9 Agnes je na Gtvrtém misté a zis- Pozn?mkg: Ukazatel Rruzkumu, ktery se pe]/)oh{lu] ze star-
Kkava 0 bodii 0 tovni pozice (oznacené kompasem), neziska zadny bonus, bez

ohledu na umisténi na stupnici odmeén za prizkum.

4 Priizkum novych kontinentii je vycerpavajici! Hraci
D N AU R A I se vraceji do mésta, aby si odpocinuli a najali dalsi
méstany.

Provedte nasledujici 4 kroky a poté zacnéte nové kolo fazi najimani.

1. Presunte vSechny své ukazatele prazkumu k vasi nejvzdalenéjsi obchodni stanici na dané trase (viz nize).
2. Vratte vSechny zetony akci do pytliku.

3. Odeberte vSechny zbyvajici karty z nabidky a vylozte 3 nové karty z kazdého balic¢ku.

4. Upravte potadi tahu: Hrac s nejvice @ bude prvni, druhy hra¢ v poradi podle @ bude druhy atd.

Pri vraceni ukazateli prazkumu a Gpravé poradi hry dodrzte navic tato pravidla:

URACENI UKAZATELD PROZKUMU

Vase ukazatele prizkumu se posunou zpét (nebo vpred) k vasi nejvzda-
lenéjsi obchodni stanici na kazdé pruzkumné trase. Pokud nemate na
trase zadnou obchodni stanici, vas ukazatel se vrati na startovni pozici.

PORADI TAHU

Hra¢ s nejvice @ se stivd novym zacinajicim hracem. Umistéte jeho P, Hklad:, Cyril nemvé Zvédfjé obchodni stanice na le-
Zeton poradi tahu na prvni pole kompasu. Ostatni hraci umisti podle dovcgve trase takze se]eh9 /ukaoz.atel vracina star-
bodii své Zetony po sméru hodinovych rucicek, takze hrac s nejvice @) tovni pozici @Y. Bruno vrati sviij ukazatel na pole

bude prvni, hrd¢ s druhym nejvyssim poctem @ je druhy, atd. Pokud 2 9 a ,Ditaﬁa, pole 1 6 , protoZe tam Jsou jejich

maji hrdci stejny pocet @, zachovejte stejné vzdjemné poradi jako ~ nejvzdalenéjsi obchodni stanice. Agnes se v tomto

v predchozim kole. kole neposunula, ale postavila novou obchodni
stanici, takze postoupi na pole 2 ).



ZAVERECNE BODOVAN{
Po treti fazi prijmt hra konci. Nasleduje zavérecné
bodovani. Nejprve obodujte vSsechny karty vojaka
(Cervené) ve vasem prostoru (viz strana 9). Poté
obodujte vsechny desticky prizné (viz strana 8).

PODMINKY
BODOVANI
PRIZNE

% ODMENA

Na konci hry zkontrolujte podminky bodovani na
destickach prizné. Kazda karta ve vasem prostoru,
ktera splnuje tuto podminku, vam prinese 2 nebo
3 @), pokud jste tuto prizen ziskali jako prvni. Po-
kud jste tuto prizen ziskali jako druzi, obdrzite
1 nebo 2 @ (v zavislosti na desti¢ce).

Na prikladu vyse splnuji podminku karty stavitelt
(zluté) a remeslinikii (zelené). Hrac, jehoz ukazatel
prizné je na prvnim misté, ziska 2 body za kazdou
kartu stavitele a remesinika, kterou najal. Hrac,
Jjehoz ukazatel je na druhém miste, ziska 1 bod za
kazdou kartu stavitele a remeslnika.

Hrac s nejvice @ vyhrava hru.

V pripadé remizy se hraci o vitézstvi déli.

_I‘é .. -
) R e L

& 9 ;=i b

Pfiklad: Bruno ziskal prizen netvorti jako prvni, takze zis-
kava 3 @ za kazdou kartu dobrodruha (fialovou). Ma 2 karty
dobrodruht, takze ziskdva 6 (@& o Bruno jako druhy ziskal
prizen lidi, takze ziskava 1 # za kazdou kartu remesinika
(zelenou) nebo obchodnika (modrou). M4 1 kartu remesinika
a 1 kartu obchodnika, takze ziskéva 2 (@
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PREHLED KOLA

Z pytliku: Nahodné vylosujte 2 zetony akci. Jeden umistéte na odpovidajici balicek a vez-
méte si kartu z nabidky do svého prostoru. Druhy Zeton polozte do mésta.

NEBO

Z mésta: Vezmeéte Zeton akce z mésta a umistéte jej na odpovidajici balicek. Poté si vez-
méte kartu z nabidky do svého prostoru.

V obou pripadech jesté pred koncem tahu vyhodnotte okamzité efekty najaté karty.

Ve hte pro 2-3 hrace tato faze konci, jakmile si kazdy hrac vezme 4 karty.
Ve hte pro 4 hrace tato faze konci, jakmile si kazdy hrac vezme 3 karty.

Hraci zacinaji od posledniho hrace a pokracuji v opacném poradi tahu (proti sméru ho-
dinovych rucicek na kompasu). Hrac vezme Zeton akce z balicku a umisti jej na dostupné
odpovidajici pole ve mésté, pricemz ziska uvedené odmény.

Tato faze konci, jakmile umistite vSechny Zetony akei.

Ziskate piijem ze vSech karet se symbolem ¢ ve vasem prostoru (karty obchodniki
(modré) a dobrodruht (fialové).

Poté ziskate odmeény za prizkum za nejdale umisténé ukazatele priizkumu na prizkum-
nych trasach.

Presunte vsechny ukazatele pruzkumu na nejvzdalenéjsi obchodni stanici na kazdé pra-
zkumné trase. Vratte vSechny zetony akci do pytliku. Odeberte zbyvajici karty z nabidky
a odhalte 3 nové karty z kazdého balicku. Upravte poradi tahu podle aktualniho poradi
na @ stupnici.

Po tretim kole hra kon¢i. Preskocte treti fazi navratu a okamzité prejdéte k zavérecnému
bodovani. Ziskejte body za vsechny karty vojakt (Cervené) ve svém prostoru. Poté obodujte
vSechny ¢tyti desticky prizné. Sectéte @, hrac s nejvice @ vyhrava hru. Pii shodé @ se
hraci o vitézstvi déli.





