SRRAVIDUATHRY

" Daleko, predaleko, za odleblymi horami lezi nedotéend zemé ‘
mlékem a strdim oplyvajici a vyCkdvd své objevitele. Krajina ‘
jest to bobatd na zdroje, coz Cini z ni idedIni misto k zaloZeni
i osady. Byste vSak ji vybudovali, musite teZit dostatek surovin
prirodnich i vztylit budovy honosné. Ledva si poté setiete pot
z Cela a shlédnete do malebného udoli, kde vyrostlo vase dilo,
pochopite, Ze nejddle Clovék dojde poctivou praci.
Dokdzete se pravé vy stat prednim stavitelem vasi osady?
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HERNi[KOMPONENTYAR PREHLEDJAICILIHRYA

V kazdém tahu budete umistovat fachmana na herni plan,
téZit suroviny a aktivovat budovy na sousedicich poli¢- [
kach, pripadné stavét nové budovy. Musite peclivé vybrat,
kam fachmana umistite, budovat na vyhodnych poli¢kach
a predvidat kroky svych soupef. Klicem k Uspéchu je co
nejlépe vytéZit vSechny mozné situace!

Postavte osadu podle svych predstav
a dokazte tak, ze jste nejlepsi stavitel. -4

HERNI[PRVKYA

Tyto desticky zobrazuji rozlicné
budovy, které mlzete postavit.
Kazdéd budova md cenu

v surovinach, pocet vitéznych
 bodu, které dava staviteli a efielt
| pii své aktivaci.

29 budov

(iadadn

20 fachmanu
(5% bily, 5% oranZovy,
15 karet ukoll 5x Gerveny a 5x fialovy)

L 1.1 14

60 kosticek surovin

(15% dievo, 15% kamen, o
15% ryba a 15 obil) zacinajiciho hrace

it 3
28 domecku

(7 bily, 7x cerveny,
7% oranZovy a 7x fialovy)

=\ G\
Q O 4 bodovaci hvézdicky

24 minci [ro—
(16x mince hodnoty 1 — f
a 8x mince hodnoty 3)

1 zeton pocitadla kol

Kazdy z hraél obdrzi na zacatku
partie karty Ukold (konkrétni
poCet karet zdvisi na poctu
hracd). Karty Ukold prindsf
rizné dodate¢né moznosti
zisku vitéznych bodU.

Postav 2 budovy. které pr_oduku]i
a/nebo spofiebovavali -

4 60bodové zetony 1 chytra karta
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V horni ¢éasti pldnu je oblast s jezery, lesy,
skalami a volnymi policky. Pro vétsi variabilitu
vasich partii je herni pldn oboustranny, na
kaidé strané najdete j,iné rozllcvﬁem' pFErodnl’ch POGITADLO
zdrojli surovin a volnych poli¢ek. Obé strany Kol!
planu maji ve spodni ¢4sti stavenisté, nabidku
budov a pocitadlo kol.

| Fachmani

mﬂ@w

Zluté kosticky symbolizuji obili. &)
Suroviny hrd¢dm umoznuji  stavét
budovy a krmit fachmany.

kole zacina.

pocitadlalkol] Tyto

Tento Zeton oznacuje, kolikaté herni
kolo aktualné probiha.

Figurky fachman( vdm umozniuji provadét
akee na hernim plénu - téZbu surovin, stav- mwy
bu a aktivaci budov. Pocet figurek fachma-

nG pro danou partii se urcuje podle poctu
hraca.

Hn&dé kostitky symbolizuji dfevo. @@
o - . Sedé kosticky symbolizuji kamen. {2 W
: Modré kostigky symbolizuji ryby. )

f NABIDKA

BUDOV,

Domecky hra¢ umistujte na postave-
né budovy. Oznacuji, & budova je. Po-
¢et domeckd pro hru se uréuje podle
poctu hracd.

Mince (.) umoznuji platit za aktivaci
budov soupefl a mohou nahradit
suroviny (cena je 3 za 1 surovinu). Je
dovoleno si mince rozménovat.

Bodovacilhvézdicky,
el (e  Boceic

. il ' ) Hvézdicky v barvach hracd slouzi
Tento Zeton pfipoming, kdo v daném k po&itanf vitéznych bod ({Y)

60bodovy,

zetony  slouzi  jako =
pfipominka, ze néktery z hradt ;
prekonal 60 {7 (coz je limit
bodovaci stupnice).




o Doprostied stolu umistéte herni plan a vyberte si jednu
ze dvou stran, na které budete hrét.

ov nabidce budov vytvoite hromadku z 5 desticek

obilnych poli. Z ostatnich budov vyberte 12 desticek (viz
chytré karta) a vyskladejte je na volnd mista nabidky budov.

P

Pro vasi prvni partii doporucujeme
pouzit budovy s obrézkem ptacka.

© zariese s i oum
jednotlivym hracim karty =l = 5
o 4 =] 2% )]
s ukoly (podet karet se = - -
fidi poctem hraca).

o Kazdy hra¢ si vybere
jednu ze Ctyt barev
a vezme si vSechny
drevéné komponenty
(fachmany, domecky,
bodovaci hvézdicku)
v dané barvé (pocet
fachman( a domeck
se fidi poctem hracu).

FeiE | e | | o
srdy od oy
k& ol

o Kazdy hra¢ umisti svoji bodovaci hvézdicku na pole
s Cislem 0 na bodovaci stupnici.

o Umistéte Zeton pocitadla kol na policko s Cislem 1 na
pocitadle kol.

0 Kosti¢ky surovin, mince a 60bodové Zetony poloZte pobliz
herniho planu, ¢imz vytvofite zasobu.

© Kazdy hrag obdr# 3 mince s hodnotou 1 a poloisi je
pred sebe (pocet mincf je verejné informace).

o Hra¢, ktery naposledy zatloukal hiebik, bude v prvnim kole
zaginat. PoloZte pied n&j Zeton zacinajiciho hrace.

Poznamka

4

- Nekteré karty tkolti obsahuji symbol [, ktery znamend, Ze

mohou byt spinény, pouze pokud je dand budova v nabidce
budov. Pokud v dané partii vhodné budova chybi a neni mozné -
kartu Ukolu spinit, odhodlte tuto kartu a doberte jinou.




NASE OSADA se hraje na 4 kola.

SURVRUUERA CIE NG (A

Hrac¢i se na tahu stfidaji po sméru hodinovych rucicek,
v kazdém tahu hrac provede jednu ze 2 nasledujicich akct:
1. Tézba a aktivace

2. Stavba budovy

Kazda z téchto dvou akei vyzaduje fachmana. Kolo kon¢,
jakmile vsichni hraci umistili vSechny své fachmany.

1 TEZBA A AKTIVACE

Ve svém tahu mlzete umistit fachmana z vasi zasoby
na herni pldn. Fachman mdze byt umistén pouze na
neobsazené volné policko (tedy na louku). Na policka,
na kterych je fachman, budova nebo pfirodni zdroj
(jezero, les, skdla), nelze fachmana umistit.

Po umisténi mlze fachman tézit suroviny a aktivovat
budovy na v§ech osmi polickach okolo néj (sousedicich
stranou nebo rohem s polickem, na které byl fachman
umisten).

Policka prirodnich zdrojli (jezero, les, skéla) vdm umozriuji
lovit ryby €9, resp. t&Zit dfevo @ &i kameny &) (snad si
tipnete, kterou surovinu kde).

Tézit suroviny mizete v jakémkoli poradi.

Vezmeéte si kosticky surovin ze zdsoby a polozte je
pred sebe. Pokud suroviny (nebo @) v zasobé dojdou,
docasné je nelze ziskat (dokud néktery hrac pfi placenf
nevrati dané Zetony do zasoby).

s m . s o

Pokud se pfirodni zdroj rozklddd na vice poli¢kach
vedle sebe, povazujte kazdé policko za samostatny
zdroj suroviny.

V tomto pfipadé
bily fachman ulovi
2ryby 9 a vytézi
1 dievo @@.

Aktivace budovy

Pokud se okolo pravé umisténého fachmana nachézi
jedna nebo vice budov (véetné rohem sousedicich),
mUizete je aktivovat a vyuzit jejich efekt.

Pokud vami aktivovana budova patfi soupefi, musite mu
pred vyuzitim jejiho efektu zaplatit 1 @).

Aktivovat budovu neni nikdy povinné, kazda budova
véak mlze byt pfi jednom umisténi fachmana
aktivovana pouze jednou.

Pokud bily hrac zaplati
fiatovému 1@, mize
aktivovat jeho obilné
pole a ziskat tak

1 0bili §3) . Kazdopadné
véak ulovi 2 ryby 69
awytézi 1 dievo .




Budovy maji 2 typy efektd, které Ize po aktivaci vyuzit:
> Ziskat surovinu @, @ nebo L.

Budova vlevo, molo, vam umozni ziskat 2 ryby Q
Budova vpravo, zlaty dil, 2 @).

> Sménit suroviny @ nebo @ za suroviny @, @
nebo .

Budova vlevo, hokynérstvi, vam umozni sménit Ii-
bovolné 2 kosticky surovin @ za libovolné 2 jiné
kosticky surovin.

Budova vpravo, hospldka, umozni sménit 1 rybu Q

a 1obill g za 47

Efekty jednotlivych budov mlzete vyuzit v jakémkoliv

Fachman mdze nejprve
aktivovat obilné pole, aby
ziskal 1 obili ), pak zaplatit
1@ cervenému hréci

a vyuzit tak jeho pekarstvi,
aby za 1 obili ) ziskal
4@ . Z piirodnich zdrojii
také ziska 2 6 a 1 @

Efekty vily a katedraly se aktivuji
aZ na konci herniho kola (viz chytra
karta).

2 STAVBA BUDOVY

Pokud chcete postavit budovu, provedte tyto kroky
v uvedeném poradr:

@ Umistéte svého volného fachmana na oblast
stavenisté (stavenisté pojme neomezeny pocet
fachman).

9 Vyberte si budovu z nabidky budov.

9 Zaplatte za stavbu budovy odpovidajicimi surovi-
nami a/nebo mincemi . Zaplacené suroviny/
mince dejte do zasoby.

o Umistéte desticku budovy na volné policko na
hernim planu.

9 Na desticku poté umistéte jeden z vasich dome¢-
k0, aby bylo jasné, Ze budova patif vdm.

G Svou bodovaci hvézdicku posurite o tolik poli, kolik
{7 je zndzornéno v pravém hornim rohu desticky
budovy.

7 z hradu a strézni véZe se
pocitaji az na konci hry (viz
chytré karta).

Abyste mohli postavit stodolu, musite zaplatit
4 dfeva . . Po umisténi desticky budovy na herni
plén umistéte do jejiho levého horniho rohu vas
domecek. Bodovaci hvézdicku posurite o 6 poli na
bodovaci stupnici.

Pokud neméte dostatek surovin, minci @) nebo
domeck(, nemUZete stavét budovu.




DO DATECNEJAKCE!

Mimo umisténi fachmana miZete ve svém tahu
kdykoliv splinit kartu Ukolu nebo nahradit suroviny
penézi (pfi aktivaci, stavbé budovy a/nebo pfi krmeni).

Spinéni_karty ukolu

Na zacatku partie dostane kazdy hra¢ odpovidajici pocet
karet Ukol0, které mohou pomoct urcit strategii pro hru.
Kartu Ukolu mdzete splnit kdykoliv, kdyz spinite jeji pod-
minky. Oznamte to spoluhrdc¢dm a odhalte kartu Ukolu,
ktery jste splnili.

Ihned si pfidejte odpovidajici pocet (7.

Za nesplnéné Ukoly na konci hry nejste nijak
penalizovani.

Nahrazeni surovin penézi

Kdykoliv miizete 3 mincemi @) nahradit kosticku jake- 2 NAKRMTE FACHMANY.
koli suroviny ze zasoby.

“KONECIHERN

Jakmile vSichni hraci umistili vSechny svoje fachmany,
herni kolo konéi. Provedte nésledujici kroky:

1 AKTIVUJTE EFEKTY

SPECIALNICH BUDOV

Efekty nékterych budov (napf. vila, katedrala) se aktivuji
pouze na konci kazdého herniho kola. Hr&gi, kterym takové
budovy patfi, je v této fazi mohou aktivovat a vyuZit jejich
efekty. Symbol 0 slouzi jako pfipominka, Ze jde o budo-
vu aktivovanou na konci herniho kola.

Tuto akci mGZzete provést, kolikrat chcete, ale pouze teh-
dy, kdyz suroviny nahrazené penézi okamzité utratite
(jesté pred utracenim mizete pripadné diky nahrazené
suroviné splnit kartu tkolu).

Na konci kazdého herniho kola museji vSichni hraci
nakrmit vSechny své fachmany. Pocinaje zacinajicim
hrad¢em musi vSichni hrééi zaplatit do zdsoby 1 kostic¢-
ku ryb g9 nebo obilf €9 za kazdého fachmana (maze-
te platit v libovolné kombinaci).

Kazdy nenakrmeny fachman zpCisobi ztratu 3 {7 (po-
sufite bodovaci hvézdi¢ku o odpovidajici pocet poli
zpét na bodovaci stupnici. MlzZe se stét, ze néktery
z hracd takto dosadhne zéporného skdre).

Méte 5 fachmand, 1 kosticku ryb Q a 3 kosticky
obili ).

K nakrmeni 5 fachmant mate v souctu pouze

4 kosticky jidla, ztratite tedy 3 {7 za 1 nenakrme-
ného fachmana.




3 PRIPRAVTE DALSI HERNI KOLO

Priprava nasledujiciho herniho kola:

ﬂ Kazdy hrac si vezme zpét vSechny své fachmany
(domecky a desticky budov zlstavaji na svych
mistech, ty si hraci zpét neberou).

9 Posurite zeton pocitadla kol o 1 pole.

6 Predejte zeton zacinajiciho hrace sousedovi po
levici,

svo

Ve hie 3 hracd se ve 4. kole (a pouze v ném)

' predava Zeton zacinajiciho hrace tomu hra-
&i, ktery ma aktuainé nejméné 7.
V piipadé shody 2 hraca predejte Zeton tomu hraci l
(ze dvou hracd s nejméné $_J), ktery je po sméru
hodinovych rucicek nejblize predchozimu majiteli
Zetonu. V pripadé shody vSech 3 hracu predejte Zeton
Jjako obvykle.

e S —

Hra¢ se zetonem zacinajiciho hrace zac¢ind nové
herni kolo.

4. kolo je posledni herni kolo hry. Jakmile skonci,
vyhodnotte sekci KONEC HRY.

Kazdy hra¢ pricte k {7, které ziskal v priib&hu partie,

jesté nasledujici vitézné body:

> odpovidajici podet {7 z hradu a strazni véze;

> 17 za kazdé 3 @) které mu zUstaly (dle hodnoty
penéz, nikoli po¢tu minci).

Posunutim hvézdicek o tyto {7 ziskate

findIni skére kazdého hréce. Hrac

s nejvice {7 se stava vitézem

a ngjvéienéjéim zakladatelem

VASi OSADY.

V piipadé shody hraci titul sdilf.

v‘—r"

Pokud dosédhnete nebo prekonate
60 {7, vezméte si 60bodovy Zeton
a poloZte ho pred sebe. Vase bo-
dovaci hvézdicka mlze pokraCovat
v postupu po bodovaci stupnici.

Navrh hry: Shun a Aya Taguchi
llustrace: Sabrina Miramon

Vedeni projektu: Ludovic Papais

Editace: Delphine Brennan

Korektury: Xavier Taverne a Alain Wernert
Graficky design: Mélanie Walryck

Ceska verze: David Navratil, Marek Dvorak

© 2017 Studio GG

LITTLE TOWN ©2019 IELLO USA LLC.

IELLO a jeho loga jsou ochranné znamky IELLO USA LLC.

Vyrobeno v $anghaji, Cina, firmou Whatz Games.
Studio,GG,

For Europe: IELLO - 9, av. des Erables - Lot 341
54180 Heillecourt France.

# i\ Lot: LTCZR072020
&L

NG S8 Vice informaci o BoardBros na strankéch boardbros.cz
| P-] nebo na Facebooku a Instagramu.

www.boardbros.cz
www.iello.com




