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A
Ak¢éni karty

Existuji 3 druhy akénich karet: Rytif (=), Pokrok (=)
aKarty s vyhernim bodem (=). Hrd¢, ktery kupuje akéni
kartu, si vezme vrchni z balicku zakrytych karet. Hrac své
akenf karty drzi v tajnosti, aby ostatni nemohli vyvozovat
74dné zavéry, az do okamziku, kdy je chee zahrdt. To maze
byt v kterékoliv fzi tahu, tfeba i pfed hodem kostkami. Hrac,
ktery je na tahu, muZe zahrat vzdy jen jednu akéni kartu, ale
ne tu, kterou pravé v tomto kole koupil. Jedinou vyjimkou

je Karta s vyhernim bodem, je-li toto pravé desaty bod. Pak
hrac vyndsi kartu hned, vyhrdva a hra konci. Vsechny karty
s vyhernim bodem se odkryvaji az na konci hry.

C

Cesta

Cesty jsou spolecné hrany dvou sousednich dili herntho planu.
Na cesté 1ze vybudovat silnici (). KaZd4 cesta je ohranicena

2 kiizovatkami (=), kde se dotykaji 3 dily krajiny.

Faze zaklddani

o Kdyz se postavi hraci plan (pro zacdtecniky nebo varia-
biln), kazdy hrac si vezme material ve své barvé: 5 vesnic,
4 mésta a 15 silnic a ddle kartu se stavebnimi naklady.

« Karty se surovinami se rozdéli a vytvofi 5 balicka, které se
ulozi do prihradek v krabici. Ty se pfipravi vedle hractho
planu.

e Pfipravi se obé zvlastni karty a hraci kostky.

o Akéni karty se zamichaji a zakryty balicek se polozi do
posledni volné prihradky v krabici.

* Zlodéj se postavi na poust.

V zakladaci fazi jsou 2 kola, kdy hraci postupné postavi

2 silnice a 2 vesnice.

1. kolo

Vsichni hodi kostkou a vyhraje ten, kdo hodil nejvic.

Hra si zvoli kfizovatku a umisti na ni jednu svou vesnici.

K umisténé vesnici piipoji jednu silnici v libovolném sméru.
Ostatni pokracuji ve sméru hodinovych rucicek.

Pozor: VSichni musi dodrZovat pravidlo o vzddlenosti
mezi 2 vesnicemi.
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vesnice silnice

2. kolo

Posledni z prvniho kola hned umistuje druhou vesnici
adruhou silnici. Ostatni ndsleduji proti sméru hodinovych
rucicek, tedy prvni hrac je nyni posledni. Druhou vesnici
muiZe hra¢ postavit kdekoli, nemusi navazovat na prvni.
Silnice opét navazuje v libovolném sméru. Za tuto druhou
vesnici si hraci jiz berou své prvni vynosy: vezmou si od
kaZdého prilehlého dilu kartu s piislusnou surovinou.
Hrdc, ktery zacinal, zacind i hru samotnou. hazi

a urcuje tak vynosy z proniho tahu. Tipy najdete pod
heslem Taktika.

K

Karta s vyhernim bodem

Mezi akénimi kartami jsou i Karty s vyhernim bodem. Tuto
kartu si hrac maze koupit. Pokud hra¢ koupi akéni Kartu

s vyhernim bodem, je vhodné drZet ji takovym zpisobem,
aby si ostatn{ hraci nemohli nic urcitého domyslet.

V okamziku, kdy md hra¢ pohromadé viech 10 bodu teprve
odkryvd svou Kartu s vihernim bodem. Je pfipustné, aby
Karet s vyhernim bodem bylo vice.

Krizovatka

Misto, kde se hrotem dotykaji 3 dily, se nazyva kiizovatka.
Pouze zde se sméji stavét vesnice. Vesnice ¢i mésto na
ki'iZovatce je ovlivnéno vSemi prilehlymi krajinami.

Kombinovani fize obchodu a stavéni
Oddéleni faze obchodu a stavéni je urceno pro zjednoduseni
pro zacdtecniky. Pokrocili hraci mohou po hdzeni kostkami

stavét, obchodovat a zase stavét atd.

Konec hry

Hra kon¢i, kdyZ hrac, ktery je na tahu, dosahne 10 bodu.
Priklad: Hrdc ma 2 vesnice (2 body), Nejdelsi obchodni
cestu (2 body), 2 mésta (4 body) a 1 Kartu s vyhernim
bodem. Koupi si akcni kartu a je to dalsi Karta

s vyhernim bodem. Hrdc nyni odkryje oba body na
akcnich kartdch a vyhrdva.

M

Mésto

Jen jiz existujici vesnici lze povysit na mésto. Hrac zaplati
podle stavebnich ndkladd suroviny za mésto, vezme si zpét
vesnici a na jeji misto postavi mésto. Kazdé mésto md hod-
notu 2 vyhernich bodd. Mésto také piindsi svému majiteli
dvojndsobné vynosy z pfilehlych krajin. Uvolnénou vesnici
(domek) je mozné v budoucnu znovu pouZit.

Priklad: Modry pii hozeni 8 inkasuje celkem 3 rudy
(1 za vesnici a 2 za mésto). Oranzovy dostane 2 dieva
za mésto.

Tip: Bez mést se hra dd tézko vyhrat, protoZe vesnice je
pouze za 1 bod a hra¢ ma k dispozici jen 5 vesnic.

N

Nejdelsi obchodni cesta

* KdyZ se hraci podaii postavit souvislou silnici minimalné
z 5 useku, dostane zvlastni kartu, kterou poloZi pred sebe.
Tato karta md hodnotu 2 vyhernich bodu. Pozor: Ma-li
cesta odbocky, plati vZdy jen nejdelsi souvisly sek.

* Kdykoli jiny hra¢ postavi silnici delsi, dostane kartu
isbody on.

* Obchodni cestu Ize prerusit! Pokud jiny hra¢ postavi
vesnici na kiiZovatce, kterd je soucdsti nejdelsi cesty, je
tato prerusena a karta se miiZe stéhovat k jinému hraci.
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Priklad. Oranzovy mél ,Nejdelsi obchodni cestu® ze
7 silnic. Cerveny ji ale prerusil svoji vesnici a kartu

Nejdelsi obchodni cesta* ziskdvd tedy on.

Pozor: Vlastni vesnice/mésta obchodni cestu nepferusuji!
* Maji-li po preruseni dva ¢i vice hraca stejné dlouhé
souvislé silnice, karta se vraci do banku az do okamziku,
kdy md jeden hrac opét dels silnici nez ostatni.

Nejvétsi vojsko

Vylozli hrac, ktery je na tahu, pied sebe tieti kartu Rytit,
ziskdvd zvlastni kartu Nejvétsi vojsko s hodnotou 2 vyhernich
bodd. Tuto zvldstni kartu poloZzi hrac pred sebe.

Pokud pozdéji jiny hrac odkryje vice rytitti, stavd se novym
majitelem karty Nejvétsi vojsko. S ni ziskava i 2 vyherni body.

O
Obchod

Hrac, ktery je na tahu a jiZ inkasoval vynosy surovin, miiZe
obchodovat, aby doplnil chybéjici suroviny. Mize vyméiiovat
suroviny se spoluhraci (vnitfni obchod) nebo s bankem
(obchod se zamofim). Obchodovat muze libovolné dlouho,
ale jen dokud md s ¢im.

Obchod vnitini

Hrac, ktery je na tahu, mize sméiiovat suroviny s ostatnimi
spoluhraci. Omezen je pouze svymi zasobami a obchodni
zdatnosti. Zdlezi jen na ném, jaké karty a za kolik vyobchoduje.
Pozor: ménit lze pouze s hrdcem na tahu, ostatni hrdaci
mezi sebou ménit nemohou.

Priklad: Hrdc chee postavit silnici. Md 2 dreva a 3 rudy.
Potrebugje vsak jesté cihilu. Ptd se tedy. ,Kdo mi dd cihiu?
Nabizim rudu. “ Spoluhrdc nabizi: ,Dam ti cihlu, kdyz mi
das 3 rudy. “ Ale jiny spolulrac nabidne: , Dostanes cihlu
za 1 drevo a 1 rudu.* Hrdc na tahu se rozhodl pro druhou
nabidku. Pozor: Ménit miize jen proni (fen, kiery je na
tahu) s kymkoliv, ale druhy s tretim nikoliv.

Obchod se zdmofim

Hra¢ na tahu maze obchodovat také bez spoluhraci - obchoduje

se zmof{m.

* Nejjednodussi, ale nejméné vyhodné je sménovat
v poméru 4:1. Hrac odloZi 4 stejné suroviny do banku
avezme si tu, kterou potfebuje. K této transakci
nepotiebuje hrd¢ Zadny pristav.

Priklad: hrdc dd do banku 4 rudy a vezme si 1 dievo.
Vhodnéjsi by jisté bylo obchodovat se spoluhrdci, ale
pokud nechtéji nebo nemohou...

e Dalsi variantou zdmotského obchodu je vlastni pFistav.
Hrac si miiZe postavit vesnici na kiizovatce s oznacenim
ptistavu. Existujf:

1. Normdlni ptistav: Hra¢, ktery md vesnici
v normdlnim piistavu, miZe, je-li pravé na tahu, odloZit
3 stejné jakékoli suroviny a vzit si 1 jinou.

Priklad: hrac odlozi 3 dieva a vezme si 1 rudu.

2. Specializovany pristav: Na nékterych piistavech

je symbol urcité suroviny a pomér 2:1. To znamend,

ze hra¢, ktery zde ma vesnici nebo mésto, mtize ménit
vyobrazenou surovinu ve vyhodném poméru: odevzdd 2x
danou surovinu a vezme si 1 tu, které se mu nedostava.

V tomto piistavu vak nelze ménit suroviny v poméru 3:1.

Priklad: hrdac md pristav s obrdzkem dreva. Odevzdd
do banku 2 dieva a vezme si rudu. Nebo 4 dieva za
2 jiné suroviny.

P

Pobfezi

Misto, kde zemé hranici s mofem, se nazyva pobfezi. Podél
pobieZi Ize stavét silnice. Na kiiZovatce s mofem lze stavét
vesnice a povySovat je na mésta.

Nevyhoda: Vynosy jsou pouze ze dvou nebo dokonce 1 typu
krajiny.

Vyhoda: Je moZné postavit vesnici nebo mésto v pristavu,
ktery pak umoziuje vyhodnéjsi obchod.
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Pokrok

Karta Pokrok patii do skupiny akcnich karet.

* Stavba silnic (2x): Kdo zahraje tuto kartu, mize ihned
postavit 2 nové silnice (podle normalnich pravidel), za
které se neplati surovinami.

* Vynalez (2x): Tato karta opraviiuje hrace k okamZitému
odbéru 2 libovolnych karet se surovinami. Pokud jesté
nestavél, mize kartu vyuZit pravé ke stavbé.

* Monopol (2x): Kdo zahraje tuto kartu, vybere si jednu
libovolnou surovinu a vsichni hraci mu musi odevzdat
veskeré karty s touto surovinou, které maji pravé v ruce.

Vjednom tahu maze hra¢ zahrat pouze jednu akéni kartu.

Poust

Poust je jediny dil krajiny, ze kterého nejsou Zddné vynosy.
S tim je tieba pocitat, stavite-li vesnici na kfizovatce s pousti.
Poust je rovnéZ ptivodnim domovem Zlodéje. Tady stoji
Zlodéj na zacdtku hry neZ padne 7 aje pfesunut jinam.

Pravidlo o vzdilenosti mezi dvéma
vesnicemi

Vesnici lze postavit na volné kfizovatce pouze v pipadé, Ze
Zadnd ze sousednich 3 kiiZovatek jiz nenf zastavéna.

Pribéh hry
Strucny piehled hry véetné odkazti na prislusna hesla:
1. Vystavba variabilniho herniho plinu
2. Priprava: faze zakladni
3. Hra: Zacind prvn{ hrac a pokracuje se dle sméru
hodinovych rucicek. Kazdy hrac, ktery je na tahu, provadi
postupné tyto 3 kroky:
e Hazi obéma kostkami - vysledny soucet plati
pro vSechny.
* Obchoduje se surovinami.
« Stavi silnice, vesnice a mésta, kupuje akcni karty.
KdyZ ohldsi konec svého tahu, pokracuje ve hie hra¢ po jeho
levici.

Piistav
Kdyz chee
hra¢ vlastnit
piistav, musi
postavit vesnici
na pobiezi, na hranici
pevniny s mofem na
kfizovatce oznacené
kruhovou vyseci. Kdo
md piistav, miZe vyhodnéji
obchodovat se zamorim (viz. Obchod se zdmoiim).
Pozor: Pokud hrac postavi piistav, miize ho pouzit
k obchodovdni aZ v ndsledujicim kole.

R
Rytir

Kdo v priibéhu svého tahu zahraje kartu Rytif, musi ihned
premistit zlodéje.

« Hrac piesune figurku zlodéje na libovolny jiny Zeton.

* Pak muZe jesté okrast nékterého ze spoluhraca, ktef
maji mésto nebo vesnici na hranici tohoto dilu. U¢ini tak
jednoduse tim, Ze mu vytdhne 1 kartu z ruky. Okradeny
hrac drzi karty licem k sobé, aby do nich zlodéj nevidél.
Dokud nékdo jiny nezahraje Rytife nebo dokud
nepadne 7, plati, Ze krajina se zlodéjem nevyndsi zadné
suroviny.

Kdo jako prvni vylozi celkem 3 Rytife, dostane zvlastni
kartu Nejvétsi vojsko, kterd ma hodnotu 2 vyhernich
bodu.

V okamziku, kdy jiny hra¢ vylozi vice Rytif(, stéhuje se
karta i s body k novému majiteli.

Priklad. Hrac vyloZi kartu Ryti: Premisti zlodéje z hor
do lesa na Zeton s cislem 4. Od hrdce A nebo B si vezme
2 ruky kartu se surovinou. Padne-li v dalsich tazich
soucet 4, hrdaci A a B nedostanou Zdadné vynosy dreva.

S
Sedmicka padla, nastupuje zlodéj

Kdyz v souctu hodu dvou kostek padne 7, nikdo nebere
Zadné vynosy. Naopak:

« Vsichni si spocitaji karty v ruce. Kdo jich md vice nez 7
(1. 8,9 avice), musi polovinu odevzdat do banku.

Pfi lichém poctu karet hrac vrati polovinu karet
zaokrouhlenou dolii. Vraci se karty podle vlastniho
vybéru.

Priklad: Petra md 6 karet, Jana 8 a Karel 11. Jana tedy
vrdti 4 karly a Karel odlozi 5 karel.

Poté hrac, ktery hdzel, vezme zlodéje a premisti jej na
Zeton na jiném dilu krajiny. Z tohoto dilu nebudou
prozatim Zadné vynosy. Kromé toho si jesté vybere



jednoho z hract, jejichZ vesnice nebo mésto lezi na
hranici nového domova zlodéje, a okrade jej - vezme si
zjeho ruky jednu kartu se surovinou. Okrddany hrac
pritom drZi karty licem k sobé, aby na né zlodéj nevidél.
Viz také heslo Rytif (=).

* Zlodéje je mozné umistit také na poust, i kdyZ tam nelezi
7adny Zeton.

Hra¢ pokracuje ve svém tahu fizi obchodovani.

Silnice

Silnice spojuji vesnice a mésta jednoho hréce. Silnice se musi
postavit na cesté (viz Cesta (=)). Neni mozné postavit novou
vesnici bez predchozi stavby silnice. Silnice nemajf hodnotu
vyhernich bodt, pouze pokud hrac ziska zvlastni kartu
Nejdelsi obchodni cesta (). Na kazdou cestu Ize postavit
jen jednu silnici. Na pobieZi Ize stavét silnice (hranice mezi
mofem a pevninou), ale mezi dva dily s mofem nikoliv.

Startovni rozmisténi pro zac4te¢niky
JestliZe cheete pro zacdtek hrit s predem danym hernim
planem, postupujte ndsledovné:
* Sestavte rdm z dili more podle obrazku v pravidlech.
* Rozmistéte do néj dily s pevninou také podle obrdzku.
* Nadily s pevninou rozloZte podle obrdzku Zetony s Cisly.
* Poté postavi kazdy hrac 2 vesnice a 2 silnice
(opét viz obrazek).
o Hrajete-li jen ve 3, vratte viechny figurky jedné barvy
(napt. Cervené) do krabice.
* Nakonec se urci zacinajici hrac a ten miZe zacit.

Stavebni ndklady

Na karté Stavebni ndklady je uvedeno, ¢im se musi zaplatit
stavba. Zaplatit znamend odevzdat piislusny pocet danych
surovin do banku. Hra¢ muZe stavét silnice, vesnice a ty
povySovat na mésta, dale mize nakupovat akéni karty
(viz pislusnd hesla).

Stavéni

Hrac hodil kostkou, vzal si vinosy a vyFidil obchody.

Ted smi stavét. To znamend, Ze odevzdd do banku piislusny
pocet karet se surovinami. Hra¢ neni omezen ve stavéni ani
ndkupu akénich karet ni¢im jinym neZ zdsobou svych surovin.
Vice viz stavebni naklady (=), silnice (=), vesnice (=),
mésto (=), akéni karty (=).

Kazdy hra¢ mize postavit maximalné 15 silnic, 5 vesnic

a4 mésta. PovySenim vesnice na mésto, ziskd hrac vesnici zpét
amuze ji postavit jinde. Silnice a mésta zistavaji na hracim
planu az do konce hry na svém misté.

KdyZ hrac ohldsi konec stavéni, ukoncil svij tah a hraje
soused po jeho levici. Viz téZ kombinovand fize.

Suroviny — karty

K dispozici je 5 druht surovin. Hrac je ziskdva v podobé
vynost jako prfjem z krajiny, u které lez{ jeho vesnice nebo
mésta. Hrac si drzi své suroviny v ruce tak, aby je ostatni
nevidéli. Pokud v jednom kole nestaci bank na suroviny pro
véechny, neinkasuje nikdo.

Suroviny — obchod

Hrac, ktery je na fadé, muZe obchodovat. Ostatni mohou
obchodovat jen s nim, nikoli mezi sebou. Obchod muiZe byt
vnitfni nebo se zamofim.

Suroviny — vynosy

Hrac, ktery je na fadé, hdzi kostkami a soucet bodti urcuje,
kterd krajina (dily oznacené timto cislem) ddva v tomto tahu
vynosy. Cisla 2 a 12 jsou 1, ostatni jsou po 2 kusech.

Hrac, ktef{ maji na hranicich daného dilu vesnici nebo mésto,
si berou z banku karty se surovinami: za vesnici jednu kartu,
za mésto dvé karty.

T
Taktika

Hrajete-li na variabilné postaveném hernim pldnu, je tfeba
vzdy zohlednit odliSnou vychozi situaci. Existuje vsak nékolik
bodd, které je dobré vzit v ivahu pokazdeé:

1. Nazacdtku hry jsou nejdulezitéjsi cihly a dfevo. Obé
suroviny jsou tfeba pro stavbu silnic a vesnic. Proto je
vhodné zajistit si piisun téchto surovin vesnici u dobrého
lesa nebo pahorkatiny. Dobry znamend, Ze je dil oznaceny
velkym cislem, které bude pravdépodobné padat
(5,6,8,9).

2. Nepodceiiujte vyznam pfistavi. Kdo m4 vesnici
u vynosného pole, mél by si zajistit pistav specializovany
na obili.

3. KdyZ zakladate prvni dvé vesnice, dejte si pozor, aby
do budoucna ztistalo dost prostoru pro dalsi rozvoj.
Napiiklad v nitru ostrova hrozi zablokovani spoluhraci.

4. Lepsivyhlidky md ten, kdo Cile obchoduje. I kdyZ nejste
sami na tahu, snazte se udélat nabidku hraci, ktery vyzyvd
k obchodu. Mize vam to prospét do budoucna.

Vesnice

Vesnice ma hodnotu 1 vyherniho bodu. Vesnici Ize postavit
na kiizovatce, kde se dotykaji 3 dily krajiny. Majitel vesnice
pak bere vynosy ze vSech tfi typt krajiny. Kdo chce postavit
vesnici, must:
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* Vidy navazat na vlastni silnici na libovolném rohovém poli a pokracujte proti sméru
* Vzdy dodrZet pravidlo o vzddlenosti mezi dvéma hodinovych rucicek.

vesnicemi Pozor: Na poust Zeton nedévejte.
Pozor: Hrdc, ktery postavil 5 vesnic, Zadné dalsi nemd. Musi
nejprve povysit nékterou z nich na mésto, aby ziskal zpét
domek a mohl stavét dalsi vesnici.

Vyherni body
Vyhravi ten, kdo jako prvni nashromazdi 10 bodi.
Vesnice =1bod
Mésto =2 body
Nejdelsi obchodni cesta =2 body
Nejvétsi vojsko =2 body
Karta s vihernim bodem =1bod
Kazdy hra¢ podle pravidel dostane jiZ na zacdtku 2 body
(7a 2 vesnice). Chybi tedy jesté 8 bodil k vitézstvi... y A
Vystavba variabilniho herniho plinu  Zlod¢j
1. Nejprve sestavte do sebe 6 ¢sti rami s pristavy. Mohou Cernd figurka je zlodgj. Na zacdtku hry stoji na pousti.
byt v libovolném pofadi vedle sebe (mald ¢isla na Pohybuje se pouze tehdy, kdyZ padne v souctu 7 nebo
spojnicich se nemusi shodovat), ale dejte pfitom pozor, néktery Rytif (=).
abyste nepouZili rubovou stranu ram, kde pfistavy KdyZ je zlodéj premistén na dil krajiny (postavte jej na
nejsou. Zeton), neddv tento dil Zidné vynosy tak dlouho, dokud

neni zlodéj opét presunut jinam.

4

y /

Zetony s Cisly

Malé kulaté Zetony jsou oznaceny Cisly od 2 do 12, pficemz
212 jsou k dispozici pouze 1x, 7 vibec ne (viz Zlodéj (=))
aostatni ¢isla po 2 kusech. Cim je ¢islo vétsi (velikostng,
nikoli cifra), tim je pravdépodobnost, Ze padne, vétsi.

2. Dily s pevninou otocte rubem nahoru a zamichejte je. Nejcastéji padaji 6 a 8, proto jsou navic cervené.
Poté postupné davejte dily jeden po druhém licem nahoru  Cim ¢astéji Cislo padd, tim Castéji piindsi suroviny hraciim,
dovnitf ramu, dokud jej cely nezaplnite. jejichz osady jsou na hranici piislusného dilu krajiny.

Pismena na zadné strané jsou podstatnd pouze pro vystavbu
variabilnho herniho pldnu (viz. heslo Vystavba variabilniho

herniho pldnu (=)).
3. RozloZeni Zetont s Cisly: Vyrobce:
« Zetony s isly otocte pismeny nahoru a polozte vedle KOSMOS
herntho planu. © 1995, 2015 KOSMOS Verlag
* Vabecednim poradi poklddejte Zetony na herni Pfizerstr. 5-7
pldn pismenem doli (tedy cislem nahoru). Zacnéte 70184 Stuttgart, Germany
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Pocitecni rozestaveni a piiklady hry

Suroviny na zaéitku hry
a posloupnost hry

Oranzovy hrac by poteboval 1 devo, aby z néj spolecné s cihlou postavil
silnici. Cerveny hra¢ a modry hrac maji dievo. Cerveny md jen 1 dfevo

a chtél by si ho ponechat. Modry md 2 dfeva, jedno by poskytl, ale jen

za 1 cihlu. ProtoZe oranzovy md jen 1 cihlu, tato vyména se neuskute¢ni.
Oranzovy hrac¢ nesmlouvd. Cestu tedy nepostavi a predd kostku déle
cervenému hraci.

?.22.

il

Cerveny by potfeboval 1 cihlu, ale oranzovy a bily by si svou cihlu chtéli
ponechat. Cerveny nesmlouva. M 1 rudu, 1 obili a 1 vinu a koupi si za to
akeni kartu: Pokrok - Vyndlez. Poté predd kostku modrému.




2068

l 2~
2 -

Modry by potieboval 1 cihlu. Bily by chtél za

1 cihlu 1 vinu. Modry by si sice radéji nechal
vlnu, aby si koupil akéni kartu, rozhodne se ale
pro vyménu. Modry a bily si vyméni 1 cihlu za
1 vlnu. Modry postavi 1 silnici. Ndsledné pfedd
kostku bilému.

B -

Bily md suroviny na stavbu 1 silnice a ke koupi
1 akéni karty. Postavil by vsak radéji 1 silnici
a1 vesnici. Proto nabizi 1 obili a 1 rudu za

1 dfevo a 1 cihlu. Oranzovy se rozmysli, zda
na tento obchod pfistoupi. Mél by tak - aZ na
jednu - vSechny suroviny pro stavbu mésta.

a 2
.

L 2 2
1R AR 8 R

ProtozZe se ale obdvd, Ze by mu bily mohl 2 silnicemi odfiznout cestu, tohoto obchodu se zfekne.
Bily nemént, stavi 1 silnici a koupi 1 akéni kartu: Rytite.

L 08
LE A

L 2 2
Grnll A0 20 E

Oranzovy m taktéZ suroviny ke stavbé 1 silnice a ke koupi 1 akéni karty.
Nejdiiv koupi akéni kartu. Vytdhne si kartu: Pokrok - Stavba silnic.
NemuZe sice kartu ihned pouZit (pravé zakoupené akéni karty se smi
pouZit az v piistim tahu), ale jelikoZ miZe v pristim tahu postavit

2 silnice, ponechd si suroviny, aby s nimi mohl postavit eventualné vesnici.
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Cerveny by chtél postavit mésto. M4 2 rudy
aakéni kartu Pokrok - Vyndlez, kterd mu
prinese 2 libovolné suroviny, proto potiebuje
jesté 1 rudu a 1 obilf. Nabizi tak 1 dfevo
a1cihluza 1 obilia I rudu. Bily md 2 obili.
Tusi ale, Ze Cerveny obilf nutné potfebuje.
PoZaduje proto 1 cihlua 1 dfevo za 1 obili.
Cerveny nenf nadseny, nabidku ale se
skifpajicimi zuby prijme. Cerveny d4 bilému

1 cihlu a 1 dfevo a obdr za to 1 obili. Cerveny
vynese kartu Pokrok - Vyndlez, vezme si

1 rudu a 1 obili a postavi pomoci 3 rud a 2 obili
mésto. Kartu Pokrok - Vyndlez pokldda zpét do
krabice, karta je tak odstranéna ze hry.

2008

L - -
S - ) -

Modry se rozciluje nad poslednim tahem.
Promeskal $anci nabidnout ¢ervenému 1 rudu
za 1 cihlu, aby tim mohl zamezit vyhodné
sméné 2 karet za 1. Modry hra¢ umistuje
zlodéje, protoze padlo ¢islo 7. Existuje sice
vyhodnéjsi krajina pro zlodéje (pahorkatina

s 9), u které maji vesnici jak bily, tak cerveny,
ale modry ddval pozor a vi, Ze ve hie jiZ nejsou
Zadné ovee, proto by chtél bilému piistup

k vyhodné pastviné uzaviit. Modry se jesté

v tomto kole ptd, jestli nékdo nema 1 ovci, ale
ani za 2 dfeva neni nikdo ochotnif ovci vyménit

nejsou. Modry tedy neobchoduje ani nestavi.

Modry bere zlodéje z pousté a stavi ho na pastvinu
s ¢islem 8. Vytdhne si od bilého kartu (dfevo).
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Bily zahraje pifed hodem kostky kartu Rytife. Pfesouvd zlodéje
8. TAH na pole s ¢islem 10 a bere ¢ervenému (dievo).

@B
B 2-
2

Jelikoz mtiZe hrac kdykoli béhem svého tahu
pouZit akéni kartu, zahraje bily pred hodem
kostkou Rytife, aby odstranil ze svého vlastniho
pole zlodéje. Zablokuje jiné pole, na kterém

on sim nemd zadnou vesnici. Toto se mu
vzapéti vyplati. Pokud by bily napted hazel, nesklidil by ze své pastviny zadny vynos. Bily by rdd ziskal zpét ukradené dievo
z posledniho tahu. ProtoZe md ale modry v ruce 5 karet, je pro bilého piilis riskantni tahat od néj. Tusf, Ze cerveny by mohl
mit v ruce dfevo, proto tahd radéji tam. Kartu Rytife nechd leZet pred sebou. Nyni md vSechny suroviny potiebné pro stavbu
vesnice, proto jednu postavi.

.
)

)8 f
28 -

OranZovy se nepokousi viibec obchodovat,
protoZe vi, Ze suroviny, které potfebuje, ve hie
téméf nejsou. PouZije akéni kartu Pokrok -
Stavba silnic a stavi dvé silnice. Kartu polozi
zpét do krabice, karta je tak pro tuto hru
vyfazena.

10. TAH
l : x - Krajina s ¢islem 10 je blokovéina zlodéjem, proto vyjdou
Eerveny a modry z tohoto hodu napréizdno.
2 Cerveny md jen jednu surovinu.

Proto neobchoduje a nestavi v tomto kole nic. Pfeddva kostku modrému.
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Modry md v ruce jiz 7 surovin a mél by tim

padem zacit rychle stavét. Se surovinami, které

ma k dispozici, miiZe postavit jen jednu silnici,

chtél by ale radéji vybudovat vesnici. Na to mu

chybi 1 vlna, surovina, kterd je stile nedostatkovym zbozim. Protoze ma 4 dieva, mohl by je sménit za 1 ovci pfes obchod se
zdmorim (obchod s bankem), ale pak by mu 1 dfevo chybélo. Proto se ptd, zda by mohl nékomu 1 dfevo odprodat. Oranzovy
citi $anci na stavbu mésta a za 1 dfevo pozaduje 1 rudu nebo 1 obili. Modry sméni s oranZovym 1 rudu za 1 dfevo. Poté méni
s bankem 4 : 1, postoupi sva 4 dieva a obdrZi za to 1 vinu. Nakonec postavi vesnici.

A A 2
e A R

e

Bily postavi 1 silnici a predd kostku
oranzovému.

13. TAH 4
OranZovy by mohl postavit mésto, kdyby mél
obili navic. Nikdo vSak obili nesméiiuje - ani

zavlnu (jednoduse obili nikdo nemd). Proto
oranzovy postavi 1 vesnici.

R R 4
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Cerveny postavi 1 silnici a usetii zbytek svych
surovin.

T . 2 2

LB R
2 - xu
g B

Modry by rad ziskal 1 obilf, aby si koupil ak¢ni
kartu, ale nikdo s nim nechce obchodovat.
Proto postavi 1 silnici.

68 e

x i3

Bily md ted hodné vlny a pfistav na vinu. Mize
ménit 2 2 vIny za 2 libovolné suroviny. To by
bylo téméf na mésto. Proto se ptd, kdo by mél
zdjem o vlnu, za kterou by dal rudu nebo obili.
Modr{ nema zdjem o vinu a oranZovy si sam Setff na mésto. Cerveny oproti tomu md slabou produkci viny (jen na cisle 12)
a chce brzy stavét vesnici. Proto méni s bilym 1 rudu za 1 vinu. Bily méni pfes sviij pristav na vinu 2 viny za 1 rudu a 2 viny
za 1 obili a postavi tak mésto.

- 14 -



Bily je se 4 body ve vedeni. Md s méstem a vesnici u pastviny
s Cislem 8 silnou produkci viny, kterd v kombinaci s jeho
pFistavem na vinu nabiz Siroky potencidl. Je vSak také zd-
visly na tom, aby padala osmicka. Kromé toho je osmickovd
pastvina vihodnym cilem pro zlodéje, alesponi pokud je bily
ve vedeni. I kdyZ nemd momentalné Zadné suroviny v ruce,
je velmi pravdépodobné, Ze budouci produkee surovin bude
stacit k tomu, aby brzy postavil dalsi vesnice. Protoze md

jen slabou produkci rudy, bude se muset brzy rozhodnout,
jestli svou rudu bude investovat do vystavby mést, nebo jestli
vsadi na akéni karty a stavéni vesnic. Protoze jiZ vlastni
kartu Rytife, jevi se druhd varianta jako vyhodnéjsi (bude
stavét vesnice a snait se ziskat kartu Nejvétsi vojsko za karty
Rytifh).

Oranzovy md 3 body, ale 7 karet v ruce. Pokud bude mit

v dalsim kole $tésti pi hodu kostkami (5, 8 nebo 9), mize
postavit mésto. Se svou silnou produkei rudy a obili bude
dobfe zaopatfen, aby mohl co nejdfive povysit své vesnice
namésta. S vyslednou produkei by byl pro oranzového
vyhodny sménny pfistav. Nabizi se piistav 3 : 1, v jehoz
sméru se ubird jedna silnice. OranZovy bude ale Celit

problému, Ze by mohl proti modrému ztratit vitézné body

za Nejdelsi obchodni cestu a proti bilému za Nejvétsi vojsko,
nebot oba jsou momentalné v produkei o néco silnéjsi. Presto
je pozice oranzového silnd a perspektivni.

Cerveny ma 3 body, je ale v ponckud choulostivé situaci.
Pole s obilim, které nutné potiebuje, je blokovdno a moz-
nosti expanze jsou také spise slabsi. Cerveny potiebuje
nutné dalsi vesnici (na tu mu chybi jen 1 obilf) a mél by se
rychle snazit postavit nové silnice, aby si zajistil jesté nékolik
mist pro dalsi vesnice. Také modry ma 3 body a stoji pred
podobnym problémem jako Cerveny. Jedna silnice vede podél
vesnic bilého a oranZového do mist, kde jiZ stavét nemaze.
Dalsi volnd silnice vede na tzemi, o které se zajimaji také
Cerveny a oranzovy. Modry md vak s cihlami 8 a dfevem

6 tu vyhodu, Ze vlastni nejlepsi produkci pro stavbu silnice.
Protoze se modry zfejmé nedostane ke stavbé vice mést, mél
by se soustiedit na stavbu vesnic a silnic, aby dostal Nejdelsi
obchodn{ cestu.

Rozhodnuto viak nenf jesté nic!
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