hra Vladi Chvatila

V roce 982 vikingsky jarl Erik Rudy objevil pri plavbé ze zdpadniho pobrezi Islandu novou zemi.
Dal ji jméno Graenaland, zelend zemé; ackoli dnes tento ndzev miize znit podivné, v desdtém stoleti
bylo v Gronsku mnohem tepleji. O ctyri roky pozdéji pripluli na Graenaland prvni kolonisté
a zalozili osady, které zde vydrzely pres Ctyri staleti.

V této hre predstavujes jednoho z jarlii, kteri vedou své klany do nového domova. Musite osidlit pobrezi
a shodnout se se svymi sousedy, jak rozdélovat suroviny, které krajina poskytuje. Protoze Erik si nepreje
mezi Vikingy Zddné Sarvdtky, kazdy spor se resi hlasovanim. MiiZes posilovat své postavent, abys ziskal
vice hlasii, ale miizes se také chovat cestné a se vSemi sousedy udrZovat dobré vztahy. Ziirodiiovat
a kultivovat zemi je snazsi ve spoluprdci s nimi nez pri boji o moc; staci si pro pripad necekanych
obtizi udrzovat dostatecné silné postavent.




Priprava prvni hry

Pii prvnich hriach byste méli pouzit pocatecni
rozloZeni, které je popsano dale. Pozdéji mtize-
te zkusit jina rozlozeni podle pravidel na konci
tohoto sesitu.
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Pocet hracu
Hraje nejvhodnéjsi pro Ctyfi aZ pét hrach. Hrajete-li
jen ve tfech, méli byste pouZzit tpravy pro hru ve
tfech popsané na strané 9.

Herni plan
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Slozte casti krajiny podle obrazku, ktery odpo-
vida poctu hrach. Jste-li ¢tyri, zGstanou dvé
Casti nepouzity (jsou v rohu oznaceny ,5“ a
,3,5%), hrajete-li jen tfi, zbudou Cctyfi casti
(oznacené ,5“ a ,4,5“). Tento herni pldn pred-
stavuje Gronsko a kaZdd cdst krajiny tvori jedno
Lizemi.
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Rozlozeni pro 3 hrace
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RozloZeni pro 5 hrdcii
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Zamichejte balicek zdasob (karty
s obrazkem lodé na rubu) a poloz-
te ho vedle herniho planu. Otocte
vrchni ¢tyfi karty balicku zasob a
polozte je licem vzhlru do rady
vedle balicku. Tyto karty predstavuji zdsoby, které
do Gronska dovdzeji lodé z domova.

Roztridte karty surovin
podle jednotlivych typt
krajiny (kopce, plané,
lesy a hory). Zamichejte
kazdy balicek samo-
statné a vSechny Ctyri
pak poloZzte pred hrace,
ktery bude suroviny pokladat k tizemim. Tyto
karty predstavuji suroviny ziskdavané na tizemich
Gronska.

PoloZte Zetony verejnych
staveb vedle herniho planu.
Predstavuji cesty, trzisté,
palisady a rdzna vylepSe-
ni, ktera na izemich zvysuji
produkci surovin.

Vedle herniho planu
poloZte pocitadlo sily
vojska a kartu s pod-
minkami vitézstvi.

Karty vitéznych bodt odlozZte zpatky do krabi-
ce — v prvni hfe je nebudete potfebovat.
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Pripravena hra
pro 4 hrace
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Hraci

Kazdy hrac si zvoli jiny vikingsky klan (jednu
z péti barev). Kazdy klan ma 14 sidel (barevné
drevéné domecky), 6 Zetond hrdinli a jednu
prehledovou kartu, vSe v tézZe barvé.

Kazdy hrac polozi svlij domecek na prvni pole
pocitadla sily vojska. Na zacatku hry ma tedy
jeho vojsko silu 1.

Kazdy hrac vezme svou kompasovou desticku
a umisti ji do vyrezu v prehledové karté tak,
aby méla stejnou orientaci jako herni plan.

Hrac, ktery bydli nejsevernéji, zvoli hrace, kte-
ry hru zacne.

ik | - @dkladaci hromadky
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Mista pro produkované suroviny

Polozte znacku lodé pred hrace, ktery zacina.
Tento hra¢ umisti dvé sidla a jeden Zeton
bojovnika na herni plan na mista oznacend na
obrazku RozloZeni cislem 1.

Hrac¢ po levici zacinajictho hrace umisti dvé
sidla a jeden Zeton bojovnika na mista ozna-
Cend Cislem 2. Dalsi hraci pokracuji stejnym
zptisobem, dokud nemd kazdy hra¢ na hernim
planu dvé sidla a jeden Zeton bojovnika.

Kazdy hrac si vezme dvé karty surovin, jednu
z kazdého balicku odpovidajiciho krajiné, na
kterou umistil své sidlo. Karty surovin a karty
zasob drzi kazdy skryté, tak aby ostatni hraci
vidéli jen jejich ruby.

Prubéh hry

Hra probihd v kolech, dokud néktery hrac
nedosahne vitézstvi.

Hrac se znackou lodé je v daném kole tzv. hlav-
nim hrdcem. Pouze hlavni hra¢ mizZe v tomto
kole stavét. Ostatni hraci (ne vSak hlavni hrac)
mohou pohybovat svymi hrdiny a podavat
navrhy na rozdéleni surovin.

Na konci kazdého kola se znacka lodé premis-
ti k hrdci po levici, takZe postupné se kazdy
stane hlavnim hracem.

Kolo se sklada z péti fazi:

1. Produkce surovin
2. Pohyb hrdind (netyka se hlavniho hrace)

3. Rozdélovani surovin (netyka se hlavniho

hrace)

4. Stavba (jen hlavni hrac)

5. Konec kola




Produkce surovin

Ve hre je pét druht surovin: obili, dobytek,
drevo, kamen a zlato. Suroviny jsou rozdéleny
do ¢tyr balickd podle typa krajiny: plané, lesy,
kopce a hory. Kazdy typ krajiny poskytuje
nékolik druhii surovin v poméru znazornéném
na rubu karet.

Kazdé osidlené tzemi (Cast krajiny s aspon
jednim sidlem) obvykle v kazdém kole poskyt-
ne jednu surovinu: vezméte horni kartu z od-
povidajiciho balicku a poloZte ji licem nahoru
k prislusné casti krajiny. Pokud na tomto misté
zlstaly néjaké karty z predchozich kol, pfi-
lozte novou kartu k nim.

Na mnozstvi surovin, které tizemi dokaze pro-
dukovat, nema vliv ani pocet sidel umisténych
na této Casti krajiny, ani pocet hract, ktefi na
ni maji sva sidla. Produkci surovin je mozZné
zvysit jen pomoci tzv. vefejnych staveb (viz
nize).

Celkovy pocet karet surovin, které jsou na
daném tGzemi k dispozici, miZe byt nejvyse
o 1 vétsi nez pocet sidel na této casti krajiny.
Pokud tedy vedle Gzemi se dvéma sidly uz lezi
tri karty surovin, nelze k nim jiZ v tomto kole
pridat dalsi.

Pohyb

hrdinu

Bojovnik — tviij
prvni hrdina

Kazdy hra¢ ma jednoho bojovnika, kterého
predstavuje Zeton s prilbou. Na zacatku hry
mas jen tohoto jediného hrdinu. Mtzes ho téz
povaZovat za své vojsko.

Poté, co jsou tazeny nové suroviny, hlavni
hra¢ by mél kazdému pripomenout, Ze prisel
Cas na pohyb hrdint. Hrdinové hlavniho hrace
vSak museji zlstat na misté. Pohyb bojovnika
urcis tak, Ze zakryje$ rukou svou kompasovou
desticku a polozi§ druhy Zeton bojovnika na
misto, které znazornuje, jakym smérem se
presune.

Hrdina se mtze premistit na libovolné sou-
sedici tzemi. Hrdinové na pobrfezi (ta rada
Casti krajiny, na niZz je vyobrazeno pobrezi)
se mohou podél pobrezi premistit az o dvé
Casti krajiny. M€j na pameéti, Ze si vybiras smér
pohybu, nikoli nové umisténi. Hrdina také
muZe zUstat na misté (poloz Zeton doprostied
kompasové desticky).

KdyzZ vSichni hraci ur¢i pohyb svych hrding,
vSichni najednou odkryji své kompasové des-
ticky.

VSichni hrdinové se premisti tak, jak zndzornuji
kompasové desticky. Pokud znazornény pohyb
neni platny (tj. pokud by se hrdina premistil

mimo herni plan nebo se pokousi premistit
se o dvé casti krajiny, aniZ by se nachéazel na
pobieZi), zistane hrdina na misté.

Dalsi hrdinové

e V pribéhu hry maze$ ziskat dva dalsi hrdi-

ny: knéze a skalda (viz Budovy). Stejné jako
v pfipadé bojovnika predstavuje jeden Zeton
hrdinovu pozici na hernim planu a druhy se
pouziva ke znazornéni jeho pohybu.

Ve fazi pohybu miZes premistit jen jednoho
hrdinu, i kdybys mél ve hre vSechny tfi. Volbu,
ktery hrdina se premisti, znazorni$ Zetonem,
jimz urc¢i§ smér pohybu.

Dva hrdinové téze barvy nemohou nikdy stat
na téze casti krajiny. Pokud zvoli§ pohyb, kte-
rym by se jeden z tvych hrdind dostal na ¢ast
krajiny, na niZ jiZ stoji jiny tv(ij hrdina, vyméni
si tito hrdinové mista. Toto je jediny zptsob,
jak lze béhem jednoho kola premistit dva hrdi-
ny.

JVeera jarlova lod se dvéma tucty muzii na palu-
bé odplula z osady a vydala se podél pobrezi. Jarl
rikal, Ze chce navstivit svou sestru na vychodeé.
Pche! Kazdy vi, Ze se tak rozhodl hned poté, co se
dozveédel, Ze tam miri jarl Knut se svymi muzi.*
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Rozdélovani surovin

Kazdy hra¢ kromé hlavniho hrace mtiZe v jednom
kole podat jeden navrh na rozdéleni surovin z jed-
noho tGzemi. Zac¢ind hrac po levici hlavniho hrace
a dale se pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.
O podaném navrhu se ihned hlasuje. Pokud navrh
ziska vétsinu hlast, byl schvalen a suroviny se roz-
déli podle né&j. Nebyl-li navrh schvalen, suroviny
zlistanou na misté. V obou pfipadech je nyni na
radé dalsi hra¢ a miiZze podat sviij navrh. Suroviny,
které se v daném kole nerozdéli, zlistanou na
misté a mohou byt rozdéleny v nékterém z dalSich
kol.

Pocet hlast

* Na urceném tzemi mas 1 hlas za kazdé sidlo
(barevny domecek), které stoji na dané casti
krajiny.

* Na tzemi, kde mas Zeton bojovnika,
ziskavas dalsi hlasy — tolik, kolik
¢ini velikost tvého vojska. (Na zacat-
ku hry znamena tedy Zeton tvého
bojovnika 1 hlas.)

* Knézi nepridavaji hracdm zadné

hlasy. Namisto toho rusi hlasy posky- *
tované vSemi bojovniky na daném

uzemi. (Tj. jako by vSechna vojska na

tomto tizemi méla velikost 0.)

e Skald ti dava 1 hlas za kazdého dalsi-
ho hrdinu na daném tzemi. (VSimni
si, Ze je-li tvlij skald sam, nepfinasi
ti zadné hlasy. ProtoZe nemtize$ mit
dva hrdiny na témze tizemtf, ziskas prostrednic-
tvim skalda hlasy jen za hrdiny jinych hraca.)

,Zddlo se, zZe tomu starci doddvd novy Biih
odvahu a silu; ackoli byl témér o hlavu mensi nez
mocny vdlecnik a stdl proti nému a jeho muziim
sam, nemél strach. Bylo to zvldstni setkani a
bude to velkolepy pribéh. Zitra o tom budu zpi-
vat ve velké sini.“

e [ na tzemich, kde nemas zadna sidla, ziskavas
hlasy za své hrdiny.

e Tip: Na zacatku hry jsou nejsilnéjsimi hrdiny
bojovnici. KdyZ hraci posiluji sva vojska, je

Cas povolat knéze. A jakmile je ve hfe mnoho
knéZi a bojovniki, je tu prilezitost pro skaldy.

avrh

Navrhy

* Jsi-li na fadé s podanim navrhu, mézes navrh-
nout rozdéleni surovin z jednoho Gzemi, na
némz mas aspon 1 hlas.

* Tvj navrh musi jednoznacné urcovat, kdo
z hrach dostane jaké suroviny. Nemusi$ ovSem
rozdélovat suroviny spravedlivé. MaZes dokon-
ce navrhnout, Ze si vSechny suroviny ponechas
sam.

* Musi$ navrhnout rozdéleni vSech surovin na
daném tzemi. MGzZes je rozdélit pouze mezi
ty, ktefi maji na tomto Uzemi aspon jeden
hlas.

* O svém navrhu nesmis diskutovat s ostatnimi
hraci. Napriklad otazky jako ,,Kdo z vas by sou-
hlasil s...?", ,Hlasovali byste pro mdj navrh,
pokud...?* nebo ,Chces radéji dobytek nebo
drevo?“ jsou zakazany.

e Kdyz jini hraci podavaji navrhy, nesmis davat
najevo, o co mas zajem. Poznamky typu
,Rozdélme tyhle suroviny ptl napil.“ nebo
,Potrebuji dievo.“ jsou zakazany.

My Vikingové se neradi handrkujeme, ale umime
pronést rec. Vcera jarl Thorvald promluvil ve
Velké sini a jeho slova byla jako kameny, tvrdd
a rdznd. Presvédcil vsechny stareSiny a jeho
ndvrh byl prijat bez dalsiho vahdni. Moznd méla
néjaky vliv i skutecnost, Ze v sini sedéla témeér
dvacitka jeho po zuby ozbrojenych muzii.“

Hlasovani

e Kazdy (vCetné tebe), kdo ma na daném tizemi
aspon 1 hlas, oznami, jestli s ndvrhem souhlasi
nebo ho odmita.

* Je dovoleno diskutovat o hlasovani, ale navrh
nemdZe byt zménén. Mtzes napiiklad fici
»Pokud budes souhlasit, pouziji dfevo na stav-
bu palisady na tomto misté.“ nebo ,Pokud
bude$ souhlasit, pristé ti necham drevo."



Nelze vsak fici: ,,Dobrd, udélame to naopak. Ja
si vezmu dobytek a ty si nech drevo.*

* Pokud vice nez polovina hlasi navrh schvali,
suroviny se rozdéli podle né;.

* Je-li pro navrh jen polovina ¢i méné hlasd,
suroviny z@istanou na misté.

* V jednom kole miizZe hra¢ podat pouze jeden
navrh, at uz byl schvalen nebo nikoliv.

* MtuzeS podat navrh na rozdéleni surovin z
néjakého uzemi, i kdyz predchozi navrh tyka-
jici se téhoz tizemi nebyl prijat. (M@Zes dokon-
ce podat tentyz navrh, ale nemélo by té pre-
kvapit, kdyZ proti nému budou hlasovat titiZ
lidé.)

e Jsi-li hlavnim hracem, nemtzes§ podavat navr-
hy, m@iZe$ vsak hlasovat a ostatni hra¢i mohou
navrhovat, aby ti pripadly néjaké suroviny.

Stavby

e Stavét mizes, jen jsi-li hlavnim hracem.

e Stavba té€ stoji prislusné mnozstvi surovin urci-
tého druhu. Pouzité karty surovin rozdél podle
typu krajiny (tj. podle obrazkd na rubu, nikoli
na lici) a poloZ na hromadky odloZenych karet
vedle prislusnych ¢tyr balickd surovin. Kdyz se
balicek surovin vycerpd, zamichejte odlozené
karty a vytvorte tak novy balicek surovin.

e Zlato je ,Zolik"; mGzes ho pouZit misto kte-
rékoli suroviny. Pfi stavbé mizZe$ pouZit libo-
volné mnoZstvi zlata, pricemz kaZdou kartou
zlata nahradi§ jednu surovinu.

* Mize$ postavit tolik staveb, na kolik mas
suroviny. Rozhodnes$-li se nékteré suroviny
nevyuZzit, ziistavaji ti.

Zasoby

e Jsi-li hlavnim hracem, vezme$ si ve stavebni
fazi 1 kartu zasob. (MGzZes si ji vzit, neZ za¢nes
stavét, nebo maZes$ pockat, neZ budes presnéji
védeét, jaké suroviny potfebujes. Nezapomen si
vsak vzit kartu pred koncem kola.)

e Karta zdsob ma na sobé dva symboly surovin.
MuzZes ji pouZit misto jedné z vyobrazenych
surovin nebo jako dvojici surovin.

e Kartu zasob mtzZe$ pouzit jen na jedinou
stavbu. NemtiZe$ jednu surovinu z ni vyuZit
na jednu stavbu a druhou surovinu na jinou
stavbu. Pokud se rozhodne$ pouzit z karty jen
jednu surovinu, nevyuzitd surovina propada.

* Karty zasob si miZes$ stejné jako karty surovin
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ponechat a pouZzit v pozdéjsich kolech.

Sidla

Barevné drevéné domecky predstavuji sidla. Ta jsou
dvou riiznych typt: osady a budovy. Sidlo libovol-
ného typu ti dava jeden hlas na uzemi, kde lezi.

Osady

* Osadu miZe$ postavit jen na tizemi, na némz
jiZ stoji aspon jedno tvé sidlo nebo které k ta-
kovému tzemi priléha.

e Cena za stavbu osady je uvedena na pfislusné
Casti krajiny — 4 suroviny v pobiezni krajiné,
5 surovin v krajiné nelezici na pobrezi, 6
surovin v horach.

* Tvoji osadu predstavuje domecek tvé barvy,
ktery postaviS na zvolenou cast krajiny. Na
jednom tzemi mutze stat libovolné mnoZstvi
osad patficich libovolnému mnoZstvi hrac.

e Pri hlasovani ziskavas 1 hlas za kaZdou osadu,
kterou mas na daném Gzemi.

Budovy

Budovy jsou tii typli: tvrze, kostely a siné.

* Budovu miiZe§ postavit pouze na uzemi, kde
mas aspon jednu osadu.

* Cenu za kazdy typ budovy najdes$ na prehledo-
vé karté.

* Po zaplaceni odpovidajicich surovin umisti
jeden ze svych domecki na zvolenou Cast
krajiny na symbol budovy, kterou zde chces
postavit. Na jednom uzemi mdZe stat jen
jedna budova kazdého typu. V horach nelze
stavét budovy.



Na daném tzemi m@zZe$ mit vice neZ jednu
budovu, ale kazda musi byt jiného typu. Mazes
postavit vice budov téhoz typu, ale kazdou na
jiném tzemi.

Kazda budova ti na svém tzemi dava 1 hlas.
Tvrz ti umoznuje levnéjsi rozsirovani

vojska (viz nize).

Kostel umozni tvému knézi vstoupit

do hry. PoloZ jeden z Zetonl knéze na

uzemi, kde jsi postavil sviij prvni kos-

tel. Pokud se tam uZ nachazi jiny tvdj

hrdina, musi§ pockat, az se premisti jinam.
Jakmile nebude$ mit na tomto tzemi Zadného
hrdinu, poloz tam svého knéze (po fazi pohy-
bu, ale pfed podanim prvniho navrhu v daném
kole). Postavis-li dal$i kostel a tvdj knéz je
jiz ve hie, mGze$ ho presunout na prislusné
tuzemi, chces-li — pokud se tam nenachdzi jiny
tvdj hrdina.

Sin umozni tvému skaldovi vstoupit
do hry. Pravidla pro umisténi skalda
jsou stejna jako v pripadé knéze.

Méj na paméti, Ze nikdy nemtize§ mit vic nez
jednoho bojovnika, jednoho knéze a jednoho
skalda. Druhy Zeton hrdiny kazdého typu se
pouziva ke znazornéni pohybu pfislusného
hrdiny.

Vojsko

Tvé vojsko vzZdy nasleduje tvého bojovnika.
Pokazdé, kdyz rozsiriS své vojsko, vzroste o 1
pocet hlasti, ktery bojovnik predstavuje.

Na zacatku hry ziskavas vojaky neefektivné
—za 1 obili, 1 rudu a dalsi 3 obili (viz prehle-
dova karta). Po zaplaceni této ceny posun svij
domecek na pocitadle sily vojska o 1 pole.

Mas-li tvrz, mGzes zvySovat silu vojska efek-
tivnéji: verbovat lucistniky diky lesni tvrzi,
pésaky diky tvrzi v kopcich a jezdce diky tvrzi
na planich. Stoji té to 1 obili, 1 rudu a 1 suro-
vinu zobrazenou pod symbolem tvrze.

NezéleZi na tom, jaky typ jednotky ziskas; tvrz
ma pouze vliv na cenu za zvysent sily tvé arma-
dyo 1.

Priklad: Mas-li tvrz na plani a tvrz v lese, m@iZe$
rozsifit své vojsko tim, zZe zaplatis 1 obili, 1 ru-
du a 1 dobytek, nebo 1 obili, 1 rudu a 1 dfevo,
nebo 4 obili a 1 rudu.

Béhem téze faze stavby miiZze$S rozsirovat
svou armadu i nékolikrat, pokud si to m@zes
dovolit.

Verejné stavby

Stejné jako sidla a vojsko i vefejné stavby stavi
hlavni hrag, ale tyto stavby patfi k Uzemi, nendleZi
hraci, ktery je postavil.

Cesty

Zlepseni vynosnosti

Verejnou stavbu mdZe$ postavit jen na tizemi,
na némz mas aspon jedno sidlo.

Cenu za postaveni riznych verejnych staveb
najdes na prehledové karté.

Postavis-li vefejnou stavbu, poloZ odpovidajici
Zeton na danou cast krajiny. Na tizemi mize
stat vice verejnych staveb, ale jen jedna od
kazdého druhu.

Uzemi s cestou produkuje
jednu surovinu navic.
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Na rozdil od ostatnich surovin se tato doda-
tecnd karta neotdci. PoloZi se licem dold k
prislusné ¢asti krajiny. Suroviny poloZené licem
dolti se rozdéluji stejnym zptisobem jako bézné
suroviny, jediny rozdil je v tom, Ze nikdo nevi,
o jaké suroviny jde. Ziskas-li néjakou diky pfi-
jatému navrhu, mdzZe$ se na ni podivat.

Kazdému tizemi Ize urcitym zpd-

znazornuje ctverec uprostred
casti krajiny.

Symbol v tomto ctverci udavd, co takto zlep-
Sena krajina produkuje. Zaplatis-li za zlepSeni
vynosnosti krajiny, poloz odpovidajici Zeton
na ctverec uprostred casti krajiny.

Kdyz ve fazi produkce tzemi se zlepSenou
vynosnosti produkuje suroviny, oto¢ jednu
kartu z prislusného balicku surovin navic.
Odpovida-li otocend karta symbolu na Zeto-
nu zlepSeni vynosnosti, pridej ji k surovinam
na tomto uzemi, jinak ji odloz. (Dalsi kartu
neotacej.)

Jako prvni se z balicku tahne karta za prislusné
uzemi, pak karta za cestu (je-li tam postavena)
a pak karta za zlepSeni vynosnosti. Je-li dosa-
Zeno limitu poctu karet (pocet sidel +1), dalsi
karty se netahnou.



Priklad: Na tizemi stoji dvé sidla a cesta a ma
zlepSenou vynosnost. Nejsou-li u n€j na zacatku
kola zZadné suroviny, poloZ k nému jednu kartu
z prislusného balicku licem vzhtru (bézna kar-
ta), jednu licem dol@ (za cestu) a jesté jednu,
pokud odpovidd suroviné produkované diky
zlepSeni vynosnosti (neodpovida-li, tuto kartu
odloz). JestliZze uz tam jedna surovina leZela, pfi-
dej jednu kartu licem vzhtiru a jednu licem dold.
Pokud uz zde lezely dvé suroviny, pridej jen
jednu kartu licem vzhiru. Pokud uz zde lezely
tfi suroviny, zadnou dalsi kartu surovin netahni.

TrZiste

Kazdy hra¢, ktery mad na pri-
slusném uzemi aspon jedno
sidlo, mze béhem své faze
stavby jednou pouzit trzisté.

E

Mas-li sidla na vice uzemich s trzisti, mazes
pouzit kazdé trzisté jednou. NezalezZi na tom,
kolik sidel mas na Uzemi s trzistém. DileZity
je pocet Uzemi s trzisti, na nichZ mas aspon
jedno sidlo.

Trzisté ti umoznuje pouzit misto jedné suro-
viny potrebné k néjaké stavbé libovolnou jinou
surovinu nebo kartu zasob; naprfiklad misto
abys za osadu zaplatil 2 dfeva a 2 dobytky,
muzZe$ zaplatit 2 dfeva, 1 dobytek a 1 kartu
libovolného druhu.

Na karté zdsob nemftize$s takto nahradit jen
jednu surovinu. Chces-li, mtizes nahradit celou
kartu zasob (obé suroviny) jednou libovolnou
surovinou.

Trzisté, které jsi v daném kole postavil, mtizes
vyuzit pro svou dalsi stavbu jiz v tomto kole.
Stejné tak mazes vyuZzit i trzisté jiz vybudova-
né na tzemi, kde jsi pravé postavil svou prvni
osadu.

Palisady

Hradi, ktefi na uzemi s palisa-
dou nemaji zadné sidlo, zde
dostavaji za svého bojovnika
o jeden hlas méné. Na naSem prikladu ma
Zluty hrac¢ 1 hlas (za sidlo), cerveny hra¢ ma
2 hlasy (sidlo + vojsko), bily hra¢ ma 2 hlasy
(vojsko — 1) a fialovy hrac ma 3 hlasy (na skaldy
nema palisdda vliv). Modry hra¢ nema zadny
hlas.

Chce-li hrac¢ postavit osadu na tizemi s palisa-
dou, na némz dosud nema zadné sidlo, musi
kromé normalni ceny za stavbu dat jednu
kartu surovin kazdému hraci, ktery ma jiz na
tomto tzemi néjaké sidlo. Hrac, ktery zde jiz
néjaké sidlo ma, maze dalsi sidla stavét jako
obvykle.

Spolec¢né budovani
verejnych staveb

Jednou za kolo mtize§ podat navrh na postaveni
jedné verejné stavby, na némz se budu podilet
i ostatni hraci.

Urdi, jaky druh navrhuje$ postavit a kde. Pred
podanim navrhu o tom nesmite diskutovat
a ostatni hracéi ti nesméji nic doporucovat.
Zkratka reknes: , Postavme na tomto Gizemi tuto
vefejnou stavbu.“

Ostatni hraci mohou na tuto stavbu poskyt-
nout suroviny, chtéji-li. Je mozné diskutovat
o tom, kdo poskytne jaké suroviny, ale jakmile
jsi stavbu ozndmil, nemiZe§ ménit jeji umi-
sténi ani druh.

Nedojde-li mezi hraci ke shodé ohledné navr-
Zené spolecné verejné stavby, nemusis ji sta-
vét. Hradi si v tom pripadé ponechaji suroviny,
které nabidli.

At uzZ ti ostatni hra¢i pomohou s navrzenou
stavbou ¢i ne, nemizeS uz v tomto kole
postavit s jejich pomoci Zadnou dalsi vefejnou
stavbu. MiZe§ samoziejmé postavit libovolny
pocet verejnych staveb, které jsi schopen sam
zaplatit.



Konec kola

e Skonci-li hlavni hra¢ se stavbou, posune znac-
ku lodé ke hraci po své levici a kolo tim
kondi.

e Otocte jednu kartu z balicku zasob (takze novy
hlavni hrac si bude moci vybirat opét ze Ctyr
karet).

Konec hry

Skonci-li hlavni hrac svou fazi stavby, zkontroluje
kartu s podminkami vitézstvi a mdzZe pripadné
oznamit, Ze zvitézil.

Podminky vitézstvi

Aby zvitézil, musi hra¢ splnit nejméné tfi z péti
moznych cild. Tyto cile jsou znazornény na karté
s podminkami vitézstvi.

2% | Pocet sidel: Ke splnéni tohoto cile
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o musi$ mit na hernim planu postavenych
dohromady nejméné 8 sidel (tedy osad

X

¢i budov).
-, @ | Pocet Gzemi: Ke splnéni tohoto cile
o musi$ mit na aspon trech tizemich dvé

¢i vice sidel.

Nejvétsi tizemi: Ke splnéni tohoto cile
musi§ mit na aspon jednom uzemi
postavena nejméné ctyri sidla. (Mas-li
dvé takova tzemi, stale se to povazuje
jen za jeden splnény cil.)

r Budovy: Ke splnéni tohoto cile musi§
postavit aspon dvé budovy.

Vojsko: Ke splnéni tohoto cile musis
ziskat vojsko se silou aspon 3.

Zavérecné stavéni

* V této chvili mize kazdy dal$i hrac¢ vyuZzit
jednu fazi stavby pocinaje hracem vedle toho,
kdo oznamil vitézstvi.

* Pravidla pro stavbu na konci hry jsou stejna,
jako kdybys byl hlavnim hracem (vcetné vyuzi-
vani trzist) s tou vyjimkou, Ze si nikdo nebere
kartu zasob.

e Béhem téchto zavérecnych staveb nelze stavét
Zadné verejné stavby.

Vitéz

e Hrdg, ktery ozndmil své vitézstvi, je vitézem.

e Poradi zbylych hracd je urceno poctem spl-
nénych cild.

Upravy pro hru ve tfech

V této hife ma dilezZitou roli interakce mezi hraci
a jejich spoluprace. Ve trech vsak neni tolik pro-
storu pro diplomacii. Doporuc¢ujeme vam nasle-
dujici apravy, které pro zménu posiluji taktické
prvky. Lze je pouzit jak se zakladnimi, tak s roz-
Sifujicimi pravidly.

e Vsichni hrdinové ti na svém uzemi prinaseji
jeden hlas navic oproti svym béznym schop-
nostem. Bojovnik ti tedy dava o jeden hlas
vic, nez je velikost tvého vojska. Knéz ti
dava jeden hlas a snizuje pocty hlasti vSech
bojovnikil na jeden. Skald ti dava jeden hlas
za sebe a jeden za kazdého dalsiho hrdinu na
daném tzemi.

* Palisada neubira hlasy jen bojovnikiim, ale
snizuje hlasy vSech hrdind o 1. Znamend to
tedy, Ze palisdda rusi acinky predchoziho
pravidla. Druhy ucinek palisady (stavis-li prvni
osadu na tzemi s palisadou, dej jednu kartu
kazdému hradi, ktery na ném jiz ma sidlo)
zUstava.

e Tva prvni budova se nepocita pri vyhodnoco-
vani podminky vitézstvi Budovy (ani do zisku
vitéznych bodd za Budovy v rozsifujicich
pravidlech). To znamend, Ze pro splnéni této
podminky musi§ postavit tfi budovy misto
dvou. Ostatni podminky vitézstvi vSak zdsta-
vaji nezménény. (Tva prvni budova se tedy
stale pocita pri vyhodnocovani podminek
vitézstvi Pocet sidel, Pocet tizemi a Nejvétsi
azemi.)

Poznamka: Hra ve tfech je rychlejsi nez ve ctyrech
nebo péti, poskytuje vsak ponékud odlisny herni
zazitek. Abyste si Graenaland opravdu vychutnali,
méli byste aspon jednou zkusit hru ve ¢tyrech ¢i
péti.
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Rozsirujici pravidla

Kdyz si nékolikrat zahrajete podle zakladnich pra-
videl, miiZete zkusit tato rozsitujici pravidla. Maji
dvé casti: volitelné rozloZeni (umoznuje kazdému
hraci vybrat si pocatecni pozici) a pouziti karet
s vitéznymi body (umoznuji kazdému hraci plnit
své vlastni cile a drZet je v tajnosti pred ostatnimi
hradi).

Opravdu nedoporucujeme pouzivat pravidla
pro volitelné rozlozeni pfi prvnich hrach — poca-
tecni pozice popsané diive jsou peclivé vyvazeny
a davaji vSem hractim srovnatelné Sance.

Jste-li vSak zkuSenymi hraci, mlzZete uz
v prvnich hrach pouZivat karty s vitéznymi body.
Méjte vsak na paméti, Ze pri pouZiti téchto karet
trva hra o néco déle.

Vlastni herni plan

I s rozsirujicimi pravidly méiZete pouzivat péivodni
rozloZeni ¢asti krajin popsané na zacatku pravidel;
krajiny jsou zde rozmistény rovhomérne.
MizZete si vSak také postavit vlastni ostrov.

Lze poskladat ¢asti v jiném poradi, a hraje-li méné
neZ pét hracd, mizete téZ pouZit jiné Casti, nez
je doporuceno. Neni vsak vhodné ménit velikost
a tvar ostrova.

Vsichni hraci by méli s podobou ostrova
souhlasit. Neni-li tomu tak, pouZzijte ptivodni roz-
loZeni.

Pocatecni pozice
* Ke kazdému pobfeznimu tzemi polozte dvé
karty surovin prislusné krajiny licem dolg.

* Prvni hrac si zvoli pobfezni Gizemi a polozi na
néj svou osadu a bojovnika. Vezme si do ruky
jednu z karet poloZenych u tohoto tizemi.

* Potom i dalsi hraci postupné ve sméru hodi-
novych rucic¢ek umistuji své osady na pobiezni
uzemi (at uZ prazdné nebo s osadami jinych
hracd). Kazdy hra¢ polozi na néjaké uzemi
jednu svou osadu a svého bojovnika a vezme
si jednu z karet, které u tizemi leZi.

* Obvykle neni rozumné umistovat na néjaké
tzemi tfeti osadu. Hrac¢ to vSak presto miZe
ucinit. Nedostane za to Zadnou kartu (protoze
uz zadné nezbyvaji). Kromé toho prvni hrac,
ktery zde postavil osadu, smi ihned ,,zvednout
kotvu“ a presunout svou osadu na néjaké méné
zaplnéné tuzemi (a vzit si u néj dalsi kartu, vlast-

né misto hrace, ktery je na radé). Nechce-li to
ucinit, smi to udélat druhy hrac, ktery se zde
usidlil, atd. Nové pribyvsi hrac vsak své rozhod-
nuti nyni zménit nemtiZe; nechce-li nikdo uzemi
opustit, vSechny osady na ném ztstavaji.

* Poté, co kazdy hra¢ umisti svou prvni osadu,
zacina druhé kolo v opacném poradi — hrac,
ktery umistil osadu jako posledni, ted umi-
stuje druhou osadu jako prvni, ostatni pokra-
Cuji proti sméru hodinovych rucicek.

* V druhém kole hraci umistuji jen své osady
(ne hrdiny). Plati pro to stejna pravidla (vCetné
brani karet surovin a prava opustit preplnéna
lzemi).

 7adny hra¢ nesmi umistit obé osady na totéz
uzemi.

* Hraé¢, ktery umistuje posledni osadu, nesmi
byt nucen preplnit tim Gzemi: musi existovat
aspon jedna volna karta lezici u jiného tizemi,
nez na které polozil sviij prvni domecek. Hrac,
ktery umistuje nebo presunuje predposledni
osadu, s tim musi pocitat.

* Poté, co vSichni hraci umisti na plan po dvou
osadach, se pripadné zbylé karty surovin odlo-
Z1.

o4 7 O
Karty vitéznych bodt
Po Gvodnim rozmisténi si hra¢i mohou vybrat
své karty vitéznych bod. Karta s jednoduchymi
podminkami vitézstvi se nepouZzije, vratte ji do
krabice.

* Kazdy hrac¢ dostane tfi karty vitéznych bodg.
Jednu si vybere a zbylé odloZi licem dolg.

e Hrac drzi tuto svou kartu skryté pred ostatni-
mi hraci, ale mZe se na ni kdykoli podivat a
mél by ji prizplisobit svou strategii.

* Kazda karta vitéznych bodi ma pét sloupcti
obsahujicich tytéz cile jako karta podminek
vitézstvi pouzivanad pri hie podle zakladnich
pravidel: Pocet sidel, Pocet tizemi (s aspon

dvéma sidly), Nej-

vétsi izemi, Budo-
vy a Vojsko.

* Kazdy z téchto cili ma tfi stupné zndzornéné
na karté. Za kazdy splnény stupen ziskava hrac
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Konec hry

jeden vitézny bod; napfiklad ma-li hra¢ dohro-
mady 8 sidel a vlastni-li kartu na obrazku vyse,
ziska dva vitézné body za podminku Pocet
sidel (splnil dva stupné v prvnim sloupci své
karty).

Nékteré cile maji na karté tmavsi podklad, jiné
svétlejsi. To rika hraci, jak je jeho ukol tézky.
Ma-li tmavy podklad, znamena to, Ze na jinych
kartach jsou snazsi varianty tohoto ukolu,

vvvvvv

varianty.

Aby zvitézil, musi hra¢ ziskat 6 vitéznych
bodd. Nezalezi na tom, kolik réiznych tkolt
splni, dtlezity je pouze soucet splnénych stup-
na.

Priklad: Pokud hrac¢ vlastni kartu vyobrazenou
vySe, ziskd za situaci na nasledujicim obrazku
6 vitéznych bodd:

o 2 vitézné body za Sidla (ma na hernim planu

8 domeck)
o zadny vitézny bod za Pocet Gzemi (pouze

bodd, aniz by si bral kartu zdsob, protoze
vitézstvi musi oznamit jeSté pred svou fazi
stavby.

Chce-li v tomtéz kole ziskat vitézstvi vice
hract, je hrac nejblize k hlavnimu hraci (ve
sméru hodinovych rucicek pocinaje hlavnim
hracem) na radé prvni, leda by jiny hrac¢ ozna-
mil, Ze dokaze ziskat vice nez 6 vitéznych
bodu; nejvyssi pocet vitéznych bodd ma pred-
nost.

Kazdy hra¢ mize pozadat hlavniho hrace, aby
nezacinal s fazi stavby, dokud si hraci neovéri,
maji-li moznost zvitézit.

Hra¢, ktery oznami vitézstvi, zacne zdvérecné
stavéni (jako v zakladni verzi). Odkryje také
svou kartu vitéznych bodd, aby dokazal, ze
ziskal ozndmeny pocet vitéznych bodd.

Pak mohou stavét dalsi hraci. Pocet vitéznych
bodd, které ziskaji, urci jejich poradi.

s v O

na dvou tizemich ma tento hrac¢ aspon dva Alternatlva prO pet hracu

domecky) Pri hfe v péti trva déle, nez se stane§ hlavnim
o 1 vitézny bod za Nejvétsi uzemi (md na jed- hrdcem a miize$ néco postavit. Pokud pfi hre casto
nom tzemi 5 domeck) spolupracujete a obvykle se dohodnete, mizZete

o 2 vitézné body za Stavby (ma na hernim vyzkouSet nasledujici nepovinné pravidlo:
planu 3 stavby)

o 1 vitézny bod za Vojsko (jeho vojsko ma
silu 3)

Pouzivate-li karty vitéznych bodd, pouZijte také
alternativni pravidla pro konec hry. Hrac takto
muZe zvitézit i v kole jiného hrace.

Kdyz hra dostatecné pokroci, hraci by méli
pravidelné kontrolovat, zda maji Sanci zvité-
zit.

Po rozdéleni surovin, ale jeSté neZ zacne faze
stavby hlavniho hrace, miiZe kazdy hra¢ ozna-
mit, Ze je schopen zvitézit, tj. Ze mzZe ziskat
6 vitéznych bodd, bude-li mit moZnost stavét.

I hlavni hrd¢ mize takto oznamit své vitéz-
stvi. Musi vSak byt schopen ziskat 6 vitéznych

-

Ve fazi stavby ma hlavni hra¢ moznost povolit
jinému hraci jednu stavbu. Ucini tak misto
podani svého navrhu na spolecnou vefejnou
stavbu.

Stejné jako u ndvrhu verejné stavby se hlav-
ni hrac¢ pred vyslovenim nabidky o ni nesmi
domlouvat s ostatnimi hrac¢i a nikdo z nich
jej také nesmi pozadat, aby zvolil pravé jeho.
Hlavni hra¢ samoziejmé mdze ucinit nabidku

vvvvvv

projev dobré viile.

Hlavni hrac¢ urc¢i hrace, ktery smi stavét. Mdze
doporucit, co by mél tento hra¢ postavit,
nebo oznamit, co ocekava na oplatku za tuto
laskavost, urceny hrac vsak neni povinen upo-
slechnout. Jakmile je nabidka ucinéna, nelze ji
vzit zpét.

Urceny hrac smi postavit jednu osadu, budovu
i vefejnou stavbu, nebo jednou zvétsit své voj-
sko. Stavét musi samostatné, nemize vyuZivat
trzisté, ani si nebere kartu zasob.

At uz urceny hrac¢ néco postavil nebo ne, hlavni
hrac¢ tim vyuzil moznost nabidky. V tomto kole
jiz dalsi nabidku ucinit nemdZe, ani nemtze
podat navrh na verejnou stavbu.



Tipy pro strategii

VSeobecné tipy

Podari-li se ti odhadnout, zda bude hra zalo-
Zena spiSe na spolupraci nebo naopak na
soupefeni, miiZe ti to vyrazné pomoci. Mél bys
tomu vcas prizp@sobit svou strategii. Bud' vsak
pripraven, Ze béhem hry se miiZe jeji charak-
ter zmeénit.

Pokud nékteri hraci spolupracuji a jini ne, mél
by ses zaradit k tém prvnim. Dobre zvolena
spoluprace je v této hie vyhodou.

~ s

je dostatecné brzy. Postavit je v poslednim ¢i
predposlednim kole se jen zfidka vyplati.

Méjte na paméti, Ze délka hry zavisi na mnoz-
stvi postavenych cest a zlepSeni vynosnosti.
Vice téchto staveb znamena vice surovin ziska-
nych béhem jednoho kola, a tim padem i vice
mozZnosti stavby.

Hra zamérena na spolupraci

Pri tomto stylu hry by ses mél projevovat cest-
né, spravedlivé ¢i dokonce velkomysIn€, aby si
té ostatni hraci vybirali, potfebuji-li spolec¢nika
pri rozdélovani surovin ¢i vefejnou stavbu.

Nenech vSak ostatni, aby té jen vyuzivali. Snaz
se pamatovat si, jak se ostatni chovaji, a nebud
prilis vstricny k tém, ktefi si to nezaslouzi.

Mél byste se brzy dohodnout se svymi sousedy
(hraci na tomtéz tizemi) na brzkém vybudovani
vefejnych staveb, zejména téch, které zvysuji
produkci. Prinese vam to vyhodu vici tém,
ktefi tak necini.

Dikladné si vsak promysli, nez do verejnych
staveb investujes priliS mnoho — mohl bys
pak zjistit, Ze kvali spotfebovanym surovinam
nedokazes se svymi sousedy drzZet krok v
mnoZzstvi hlasd.

MizZe byt vyhodné dohodnout se se sousedem,
navrhne-li spravedlivé déleni surovin na vasem
tuzemi — nepotiebujete tam tudiz své hrdiny a
muZete se vénovat rozsifovani vlivu misto sou-
stfedéni hlas na jednom uzemi. Nepokousej
vsak souseda svou bezstarostnosti a vzdy poci-
tej s tim, Ze mdZe zménit smysleni.

Blizi-li se konec hry, bud' obezretnéjsi. Drive
¢i pozdéji nékdo miize usoudit, Ze uz s tebou
nepotiebuje udrZovat dobré vztahy.

Hra zaméfena na soupereni

Pokud hra¢i mezi sebou spiSe souperi, je
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vile, nebot si potrebujes zabezpecit primé-
Feny prisun surovin.

Nerozsifuj vliv prili§ rychle. Je lepsi ziska-
vat vSechny suroviny z jednoho tzemi nez
neziskat z péti izemi Zadné suroviny.

Nestav verejné stavby sam, pokud si nejsi jist,
Ze bude$ na daném uzemi i v dalSich kolech
nejsilnéjsi.

Méj na paméti, Ze v zadné partii nelze jen
soupefit. Cas od Casu se stane, Ze né&jaky hrac
potrebuje spolecnika pro rozdéleni surovin.
I pokud béhem hry jen zfidka dochazi ke spo-
lupraci, neni na $kodu, budes-li pdsobit jako
spravedlivy a vstficny.

Pokud nékolik hrac¢t zacne na néjakych tze-
mich stavét verejné stavby a spolupracovat,
silou proti tomu moc nezmdZes$. Mél by sis spi-
Se také najit néjaké partnery a spolupracovat
s nimi.

Poznamka: Co skupina hracl, to trochu jiny
styl hry. Tyto tipy ti nejspiS§ nepomtizZou k vitéz-
stvi, mohou ti vSak pomoci pochopit, pro¢ jsi
nezvitézil.
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