Key thedral

Pribeh

V blizkosti Keytownu,
v krajine Keyland ma byt
postavena Keythedrala.

Obyvatelia Keylandu
ziskavaju suroviny na stavbu
Keythedraly z okolitych
pozemkov.

Keythedrala sa stavia

v piatich krokoch. V kaZzdom
kroku su potrebné iné
materialy. Na zaciatku je to
kamen a drevo, postupne sa
to meni a ku koncu treba
farebné sklo do vitrazi okien,
zlatnicke a kovacskr vyrobky
na vyzdobu Keythedraly.
Pocas celej vystavby musite
zasobovat robotnikov
potravinami a vodou. Ak
maju vasi robotnici Stastie,
dostanu aj pohéarik vinka.
Kazdy hra¢ zacina s piatimi
chatréami, v kazdej zije
jeden pracovnik. Pracovnici
sa v kazdom tahu snazia
dostat’ na jedno z vynosnych
polic¢ok, ktoré s ich chatréou

susedia, aby ziskali suroviny.

Z kameriolomu prinesu
kamen, z lesa drevo, z jazier
vodu, z fariem potraviny

a z vinic vino.

Pracovnici, ktori poskytnu
vSetky spravne suroviny na
stavbu Keythedraly ziskaju
odmenu vo forme ¢estného
miesta v Keythedrale .
Miesta znamenaju Status

a prestiz pre pracovnikov
a vitazstvo pre niektorého
z hraCov. Hodnoty ¢estnych
miest sU na stavebnych
polickach — st od 4 do 12.
Tie najdrahsie

a najéestnejSie miesta sa
samozrejme udeluju az
tesne pred dokonéenim

Keythedraly — teda tesne
pred koncom celej hry. Hru
vyhré hrag, ktory ma na konci
v sUcte najvysSiu hodnotu
¢estnych miest a
nespotrebovaného materialu.
Zatial ¢o pracovnici dodavaju
material na stavbu
Keythedraly, snazia sa
sUcasne vylepsit aj svoje
chatrée a postavit miesto
nich domy. V domoch s nimi
md&Ze byvat rodina a priatelia
a ti im pomahaju v ziskavani
surovin na stavbu
Keythedraly. Na prestavbu
chatr&e treba vSak tieZ
kamen a drevo.

Pocas celého procesu je
potrebné prekonavat
problémy. Napriklad si nikdy
nemozete byt isti, aké
materialy budu prave
potrebné pre dalSi krok
stavby Keythedrdly, teda az
kym sa aktuélny krok
vystavby neukoncéi. Policka
vynosov sa tieZ preplnuju
pracovnikmi, takze niektori
iSli zbytocne. V tejto situcii
sa mozu hraci rozhodnut
svoje policka oplotit, ¢im
udrZuju cudzich robotnikov
mimo oploteného policka.
Pracovnici su vSak dobrym
vinkom podplatitefni a za
nejaky ten sudok vam dobre
vybudovany plot opat strhna.

Zakonodarca prijima zakony,
ktoré platia pre vSetkych
obyvatelov Keylandu, takze
je dblezitou osobou v tejto
krajine. Podla moZznosti
hraéom pomaha, ale iba
dvakrat za kolo. TakZe

v kazdom kole prijme dva
nové zakony (zacinajuceho
a v poradi druhého hraca).
Hraci sa mu samozrejme za
prijatie zakonov nalezZite
odvdacia.

Keyland je poriadkumilovna
demokraticka krajina

a v kazdom kole rozhoduju
hrac¢i nanovo, v akom poradi
sa vydaju pracovnici na
policka vynosov. To
neznamena, Ze sa to poradie
nemdze zmenit, — ¢o
samozrejme ma svoju cenu,
— alebo Ze by zakonodarca
nemohol prijat zakon
meniaci poradie.

Niektori remeselnici
Keytownu podporuju
pracovnikov tym, Ze im
dodavaju Specialne
materialy, ktoré sa nedaju
ziskat z poli¢ok vynosu.
Umelecky kovac takto
dodava svoje kovacéske
vyrobky, sklar farebné sklo
a zlatnik pozlatené a zlaté
ozdoby a ornamenty. Za
takéto vyrobky platia hraci
surovinami z poli¢ok
VYNoSoV.

Vefla Stastia pri pokuse
udrZat’ produktivitu vaSich
pracovnikov a snahe doniest
v spravny ¢as spravne
suroviny na stavbu
Keythedraly.




UvoD

NajddlezitejSie pravidla su
vzdy zhrnuté v sivom stlpci
tychto pravidiel.

Keythedral je hra pre 3 — 5 hracov od 8 rokov a trva cca 60 — 90 minut.

Keythedral je mozné hrat aj vo dvojici —

pozri variant 1 na strane 10. Existuju

dve verzie hry: kratka a UpIna. Jedinym rozdielom medzi nimi je v pocte
stavebnych poli¢ok, ktoré musi hra¢ ziskat. (Porovnaj hrubym vytlaéené na

strane 2 pri ,Priprava hry*“.)

Taktické poznamky su vytlacené ervenym.

HERNY MATERIAL

1 pravidla

1 zasobaren

Spodna strana krabice s hrou sa
pouziva na odloZenie kociek
surovin, ktoré sa v hre nepouzivaju
—nemaju ich hradi u seba.

5 kartiCiek prehladu
Obsahuju struény prehlad priebehu
hry.

50 Zet6nov pracovnikov
Okruhle zetény, po 10 z kazdej farby

Poli¢ka vynosov

v nasledujucich farbach:

6 Sedych — kameriolom

8 hnedych — lesy

5 modrych — jazera

5 zelenych — sedliacke dvory (farmy)
5 €ervenych — vinice

Su to osemuholnikové policka v 5
farbach, ktoré su zo zadnej strany
cislované.

34 stavebnych kartiCiek
Stvorcové karticky. Naklady na ich
ziskanie su zobrazené na licnej
strane vo forme kociek surovin

a kociek produktov. Na rube je
namalované ¢estné miesto

v Keythedrale a jeho hodnota.
Hodnota rozhoduje o vitazovi hry.

25 poli¢ok s domcekmi
Stvorcové poliéka ogislované od 1
do 5 v piatich farbach jednotlivych
hra€ov. Na jednej strane je chatrc,
na druhej s tmavym pozadim je
dom. Nazov poli¢ka je nezéavisly od
poloZenia poli¢ka.

1 hraci plan

obsahujuci postup prac. Na plane je
vnutro Keythedraly a 5 ocislovanych
policok (1, 2, 3, 4, 5), ktoré slizia na
uloZenie ozna¢ovacov postupu prac.

5 oznacovacov postupu
prac
5 val€ekov s ¢islami 1, 2, 3, 4, 5.

20 kariet zdkonov

Karty, ktoré uplatriuji nové zakony.

5 zasten

V kazdej farbe jedna, aby si hraci
mohli skryt' svoje karty zakonov,
suroviny, produkty a poli¢ka, ktoré
chcu pre ostatnymi drzat' v tajnosti.

Kocky produktov

v nasledujucich farbach:

10 bielych — vyrobok umeleckého
kovaca

10 fialovych — farebné sklo

10 Zltych — zlatnicke vyrobky

Kocky surovin

v nasledujucich farbach:

20 hnedych — drevo

20 ¢iernych — kamen

15 zelenych — potraviny

15 modrych — voda (na stavbu aj
pitie)

15 ¢ervenych — vino

Zeton zacmajuceho
hraca

- dreveny kruzok zelenej farby.
15 plotov

Tri malé drevené pali¢ky z kazdej
farby hracov.

1 poli¢ko Keythedraly
Stvorcové politko s obrazkom
Keythedraly.

1 hraci plan Keytownu
Tento plan ukazuje umeleckého
kovaca, zakonodarcu s dvomi
polickami pre nové zakony, sklaren
a obchod.




PRIPRAVA HRY — ROZDELENIE HERNEHO MATERIALU

Kazdy hrac¢ dostane sadu herného materialu, pozostavajicu
z 5 policok s dom&ekmi, 10 pracovnikov, 3 plotov, zasteny
a karti¢ky prehladu vo svojej farbe.

Pri menej ako 5 hra€och sa nepouzité sady odloZia spat do
krabice.

Policka vynosov sa naukladaju na képku vedla hracej plochy
— blizSie v oddieli ,Zaciatok hry*.

Keythedrala (poli¢ko) sa ulozi do stredu hracej plochy.
Vedla hracej plochy sa uloZi plan Keytownu.

Karty zakonov dobre premieSajte a ulozte rubom navrch na
policko zakonodarcu na plane Keytownu. Dve karty zhora
otocte a polozte na policka zakonov.

Kocky surovin ulozZte do zasobarne. Zasobarer si ponechajte
vedla hracej plochy.

Nakoniec eSte umiestnite hraci plan Keythedraly vedla hrace;j
plochy. V skratenej verzii sa polozia stavebné karti ~ ¢ky
skryte (su vidite Iné ibaich ¢isla) na zodpovedajluce Sedé
ocislované poli €ka na plane Keythedraly. V plnej verzii

sa polozia karti €ky aj na oranzové poli €ka na konci
kazdého radu. PIna verzia trva cca o 15 minut dihSie ako
skratena. Zvysné karti¢ky stavieb sa odstrania zo stola. Ani
tu nie je dovolené prezerat prednud stranu odstrafiovanych
kartiCiek. Preto si nikdy nemozete byt isti, aké suroviny s
potrebné pre stavbu, az kym sa karticky neotocia.

5 oznacovacov poradia pracovnikov sa polozia vedla planu
Keythedraly tak, aby boli pre kazdého viditelné a
dosazitefné.

V prvom kole je zacinajlicim hraéom najmladsi hra¢ a vezme
si Zeton zacinajuceho hraca.

Rozdelenie policok

s doméekmi, pracovnikov,
plotov, zasten a kartiCiek
prehladu.

ZvySny material odlozZit.

RozlozZenie policka
Keythedraly, produkénych
kociek na plane Keytownu.

VyloZenie kariet zakonov.
Kocky surovin do zasobarne.

Skryté vyloZenie stavebnych
karti¢iek na plane
Keythedraly. (kratka verzia —
len na Sedé, plna verzia — aj
na oranzoveé policka)

Pripravit 5 oznacovacov
poradia pracovnikov.

Zeton zacinajuceho hraca —
zacinajuci hréag.

Poradie hracov: S poziciou kazdého hra¢a pocas hry s spojené drobné vyhody a nevyhody. Prvy hra¢ ma vzdy
moznost polozit’ policko domé&eka priamo vedla Keythedraly, kde je menSi boj o policka so surovinami, nakolko sa
z policka Keythedraly nehra Ziadnym pracovnikom. Okrem toho sa z Keythedraly nikdy nestane dom s viacerymi
pracovnikmi. Pri hre troch hra¢ov takto moéze prvy poloZit az dve svoje chatrée. Piaty hrac (pri hre piatich) nemoze
zvy€ajne poloZit svoju chatr€ ku Keythedrale, ale méZe si poli¢ko vynosov poloZit tak, aby bolo pristupné iba jemu.

ZACIATOK HRY — POLOZENIE POLi €OK VYNOSOV A DOMCEKOV

Pocet policok vynosov je zavisly od poctu hracov. Pouzivaj
sa len tie policka, ktorych €islo je mensSie alebo rovné poctu
hra¢ov. (4 hraci = policka s ¢islami 1, 2, 3, 4; 3 hraci =
policka s ¢islami 1, 2, 3 atd.) Ak hrd menej ako 5 hracov
odstrante prebyto¢né policka z hry.

Najprv polozte 4 poli¢ka vynosov s €islom 1 okolo katedraly.
Pritom dve Sedé s kamenolomami polozte oproti sebe (aby
sa nedotykali stranou) a dve hnedé tiez oproti sebe. Pozri
obrazok 1 v originalnych pravidlach.

Vylozenie jednotkovych
poli¢ok vynosov okolo
Keythedraly.




Zostavajuce policka vynosov
ulozit do stlpca.

Kazdy hra¢ kladie postupne
jedno poli¢ko vynosov

a jedno policko domc&ekov.

Kladenie poli¢ok vynosov

a doméekov az kym sa
nemind.

Otocenie stavebnych policok
so Stvorkou.

Zaciatok hry.

Zvysne policka vynosov sa zamiesaju a skryte (Cislom
navrch) sa ulozia do jedného stipéeka vedla hracej plochy.
Hrac so Zzetonom zacinajuceho hra€a a po hom dookola
vSetci v smere pohybu hodinovych ruciéiek urobi svoje dve
akcie:

1. Najprv polozi aktivny hra¢ jedno poli¢ko vynosu k uz
polozenym polickam. Nové policko sa musi dotykat aspon
jednou stranou uz polozeného poli¢ka vynosov (vodorovna
alebo zvisla) alebo uz polozeného policka domé&ekov
(Sikm@).

2. Nakoniec polozi aktivny hra¢ policko doméeka

s lubovolnym &islom. Domc&eky sa kladu tak, aby bol
viditelny farebny podklad.

Musi$ sa snaZit, nepolozit domcek vedla domceka hra€a od teba vpravo

s rovnakym c&islom. To by vZzdy hra€ pred tebou poslal ako prvy svojho
pracovnika na pole vynosov medzi vasimi domcekmi (Vynimka: si zaCinajuci
hrag).

Mal by si si zaistit, aby z kazdého tvojho doméeka boli vzdy dosazitelné
aspon tri policka vynosov. Dom¢&ek na okraji hracieho planu, z ktorého sa
dostanes iba na dve poli¢ka je lahko napadnutelny. Takze sa nemusi
podarit z neho vyslat ¢o i len jedného pracovnika.

Pri kladeni poli¢ok domc&ekov, by mali hraéi mysliet na to, ze
v buducnosti bude vyhodné, mat domcéeky susediace

s kazdym z 5 druhov poli¢ok vynosov. Na zaciatku hry s
najvyhodnejSie hnedé a Sedé policka, lebo su to najnutnejSie
suroviny v obdobi 1 a 2 stavby Keythedraly. Naviac tieto
suroviny treba aj na prestavbu chatrée na dom. Kamen uz od
obdobia 3 a drevo od obdobia 4 nie je k vystavbe
Keythedraly potrebné. Drevo je vSak potrebné na vystavbu
plotov. Voda a jedlo su pocas celej hry stredne dblezité, lebo
sa vyuzivaju neustéale. Vino je od tretej fazy velmi uzitocné.
Od 3. obdobia je totiz mozné platit pracovnikom na stavbe
vinom. Naviac je pocas celej hry pouzitelné na odstranenie
plotu.

Hréaci pokracuju v kladeni jedného poli¢ka vynosu a 1 policka
s dom¢éekom az kym nema kazdy svojich 5 doméekov
(chatré&i) na ploche.

Stvorkové stavebné karticky sa otocia licom navrch tak, aby
boli viditelné suroviny na ich ziskanie.

Teraz mbzete zacat hrat.

HRA

v smere pohybu hodinovych
ruciciek
Kazdé kolo m4 5 faz.

Hra kon¢i ziskom poslednej
stavebnej karti¢ky.

Hra sa v smere pohybu hodinovych ruciciek.

Hra trva viacero kol. Pocet kol je zavisly od konkrétnej hry.
Za normalnych okolnosti to vSak je 7 — 9 kal.

Kazdé kolo pozostava z 5 faz:
1. Polozenie pracovnikov
Zisk surovin
Vydaj surovin
Navrat pracovnikov
5. Zmena zacinajiceho hraca.

Kazda faza je blizSie zobrazena na karti¢ke prehladu a Uplne
vysvetlena v tychto pravidlach.

Hra kon¢i ziskom poslednej stavebnej karticky z hracieho
planu.
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Cielfom hry je ziskat' €o najviac stavebnych kartiCiek — nie postavit ¢o
najviac domov alebo oplotit ¢o najviac poli vynosov! Nikdy na to nezabldaj.

FAZA 1 — POLOZENIE PRACOVNIKOV

Chatrée a domceky su ocislované &islami 1 — 5. Tie isté ¢isla
su na spodnom okraji hracieho planu Keythedraly
v kruzkoch.

Pracovnici opustaju svoje chatr¢e a domy, aby pracovali na
okolitych poliach vynosov, v poradi uréenom hrac¢mi. Najprv
opustia chatrée a domy jedného konkrétneho ¢isla. Toto
¢islo urci zac¢inajuci hra¢. Potom nasleduju pracovnici

z chatréi a domov iného ¢isla, ktoré urcil druhy hrac¢ atd. az
kym vsetci pracovnici, ktori mohli, déjdu na polia vynosov.
Zacinajuci hra¢ vezme ako prvy oznacovac postupu prac

s ¢islom jedna a poloZzi ho na krazok s vybranym ¢islom na
spodnom okraji hracieho planu Keythedraly. Tento
oznacovac urCuje, z chatréi a domov ktorého ¢isla budu
vychadzat pracovnici ako prvi.

Potom zacinajuci hra¢ (hrac A) polozi jeden Zetén
pracovnika na pole vynosov susediace s jeho chatréou prave
stanoveného ¢isla. Ostatni pokracuju v smere pohybu
hodinovych rugiciek s umiestnenim prvého zeténu
pracovnika.

Ak mé hrag¢ uz chatr¢ prestavend na dom, mdéze miesto
jediného zetonu pracovnika vziat hned dva zetony
pracovnikov. Tieto potom umiestni na dve rézne polia
vynosov priamo susediace s domom, z ktorého boli
pracovnici vyslani. (Pozri aj fazu 3, akciu 2.)

Ak je susediace pole vynosu oplotené (Pozri aj fazu 3, akciu
3.), alebo uz na nom stoji pracovnik, neméze nan aktivny
hra¢ umiestnit’ svojho pracovnika.

Ak su vSetky susediace poli¢ka bud oplotené, alebo
obsadené, nevyprodukuju vaSi pracovnici z daného domcéeka
(chatrée) v tomto kole nig¢.

Hrac po lavici od zainajuceho hrac¢a (hrac¢ B) si potom
vezme oznacovac postupu prac s ¢islom 2 a umiestni ho na
niektoré eSte nepouzité Cislo v krazku na spodnom okraji
hracieho planu Keythedraly.

Teraz kladie hra¢ B svoj zetdn pracovnika ako prvy. Ostatni
kladd v smere pohybu hodinovych ruciciek, takze hrac
A bude posledny.

Tento postup sa opakuje bez ohladu na pocet hracov
dovtedy, kym neboli vyslani pracovnici z doméekov (chatréi)
vSetkych &isel od 1 do 5. Pri menej ako 5 hrd6och mé/maju
niektori hraci vyhodu prvého kladenia viackrat.

Zacinajuci hrac zvoli
oznacovacovac¢om postupu
prac ¢islo domu (chatrce).

Kazdy hra¢ polozi jedného
(dvoch) pracovnikov.

Dalsi hrag zvoli
oznacovacovac¢om postupu
prac ¢islo domu (chatrce).
Kazdy hra¢ polozi jedného
(dvoch) pracovnikov.

Pokracovat, kym nie su
vSetky Cisla domov (chatrci)
vycerpané.




FAZA 2 — ZISK SUROVIN

Zisk surovin

Od zadinajuceho hra¢a poénuc si kazdy hra¢ vezme (v
poradi) jednu surovinu — kocku — za kazdé pole vynosu, na
ktorom stoji jeho pracovnik.

Kocky surovin sa berl zo zasoby. Druh je uréeny polickom,
na ktorom stoji pracovnik. Cierne z kamerolomu, hnedé
z lesov, modré z jazier, zelené z fariem a ¢ervené z vinic.

Ak — ¢o je nepravdepodobné — uz nie su kocky potrebnej
farby v zasobe, tak bola praca neldspesna a hra¢ neziska nic¢
za svojho pracovnika. Ak si v tomto kole niekto uz skér bral
kocky danej farby, méZe si ich ponechat.

FAZA 3 — VYDAJ SUROVI

N

Hraci maja 7 moznosti akcii.

Hraci mézu pouzivat svoje
kocky surovin az pokial
neziskali kartu zakona alebo
vSetci dokola nepasovali.

Od zacinajuceho hraca poénuc mbze kazdy hrac v poradi na
zaCiatku vykonat jednu z nasledujacich akcit:
Zisk kresla v Keythedrale.
Prestavba chatrée na dom.
Stavba alebo zrutenie jedného plotu.
Nakup u kovéaca, zlatnika alebo sklara.
Obchodovat s obchodnikom.
Zisk novej karty zadkonov.
Pasovat (ni¢ nerobit).
Akcie 1 az 6 su dalej presnejSie vysvetlené.
Kazdy hra¢ mdze dodatocne pokracovat a vykonat postupne
kazdu z vySSie uvedenych akcii, az kym nenastane jeden
z pripadov:
A. hra¢ sam ziskal novu kartu zakonov.
B. vSetci hragi, ktori neziskali kartu zakonov za sebou
raz pasovali.

Akonahle hra¢ ziskal kartu zdkonov, nesmie uz vo faze 3
vykonat ziadnu akciu.(S vynimkou vyuZzitia svojej karty
zakonov.) Hrag, ktory raz pasoval, méze neskér opat
vykonat niektord z ponukanych akcii.

Proste tak ako v Sankt Petersburgu — pozn. prekladate/a.

Hraci nesmu spolu obchodovat.

NogakrwbE

Faza 3, akcia 1 — Zisk kresla v

Keythedrale

Kupa stavebnej karticky

Platba v kockach

PO predaji vSetkych karticiek
jedného cisla sa vylozia
karticky najblizSieho
vysSieho ¢isla.

Hra¢ moze ziskat kreslo v Keythedrale tym, Ze si kapi
niektoru otvorene polozenl stavebnu kartiCku. Na kartickach
je vyznacené, ktoré suroviny a produkty na ich kipu treba.

Predn4 strana karticky zobrazuje vzdy suroviny a produkty,
zadna ¢estné miesto v Keythedrale s jeho hodnotou.

Keythedrala sa stavia v 5 obdobiach. v obdobi 1 a 2 stavby
Keythedraly s potrebné drevo a kamen, lebo sa Keythedrala
stavia z nich. Pracovnici potrebuju eSte potravu a vodu. V 3.
obdobi je eSte potrebné drevo a pripadne kovaéske vyrobky.
Pracovnici potrebuji nadalej potravu a vodu a pri troche
Stastia ziskaju aj vino. V 4. a 5. obdobi je pravdepodobné, ze
budd nutné zlatnicke vyrobky, farebné sklo a kovacske
vyrobky. Pracovnici potrebuju nadalej potravu, vodu a vino.

Hradi si svoje kocky surovin a produktov ukladaju za
zastenu. Pri kiipe stavebnej karti¢ky vratia na karticke
vyobrazené kocky do zasoby a karti¢ku ulozia za zastenu.

Aknahle sa predaju vSetky Stvorkové stavebné karticky,
vyloZia sa otvorene Sestkové. Po Sestkovych nasleduju
osmickové, potom desiatkové a nakoniec dvanastkové. Hned
po predaji poslednej dvanastkovej karticky sa hra kon¢i.




Faza 3, akcia 2 — Prestavba chatr €¢e na dom

Na prestavbu chatrée na dom musi hra¢ zaplatit dvomi
kockami — hnedou a Ciernou.

Kocky sa odovzdaju do zasoby a jedna chatr¢ sa oto¢i na
stanu domu (Cierny podklad). Tym je prestavba dokonéena.

V kazdom dalSom kole m6Zze hrac vysielat z tohto domu
dvoch miesto jedného pracovnika. Pritom kazdy z tejto
dvojice musi ist na iné pole vynosov a polia vynosov musia
susedit s domom, z ktorého su pracovnici vysielani. Ak je iba
jedno pole vynosov dostupné, méze hrac pouzit iba jedného
pracovnika. Ak nie je Ziadne pole dostupné, nembze hrac
pouzit ziadneho robotnika.

Kapa domu. Cim skér v hre postavi hraé dom, o to hodnotnejsi tento dom
bude. Ved hracovi dovoli v kazdom kole pouZit dvoch pracovnikov. Cim
menej je hraCov, tym CastejSie sa da takyto dom vyuzit, lebo pri hre menej
hra€ov sa hra viac kol.

Ah je dom zo vSetkych stran oploteny, odlozi sa takyto dom
z hracej plochy. (Pozri fazu 3, akciu 3). Ak sa odstranené
poli¢ko opat pouzije, ostane domom.

Prestavba chatrée na dom

Zaplat hnedu a Ciernu kocku.

V dalSich kolach mézes
pouzit dva zetony
pracovnikov.

Faza 3, akcia 3 — Stavba alebo zritenie jedného plo  tu

Kazdy hra¢ ma tri ploty svojej farby. Stavba plotu stoji jednu
hnedu kocku. Hraé¢ odlozi svoju hnedu kocku do zasoby

a smie polozit na hraciu plochu jeden zo svojich plotov.
Ziaden hraé nemdze poéas celej hry pouzit viac ako tri ploty.
Plot sa uklada medzi policko domu a poli¢ko vynosov. Plot
zrusil prepojenie medzi dvoma polickami a zamedzuje
prechodu pracovnikov z chatrée/domu na poli¢ko vynosov.

Ak je policko domu ohradené plotmi zo vSetkych stran, na
ktorych su policka vynosov, rozhodne sa v fiom Zzijuci
pracovnik presidlit sa. Policko domu sa odstrani a ihned sa
polozi na niektoré volné miesto. Chatr¢ sa presidli ako
chatr¢, dom ako dom. Ploty pritom ostand na svojom mieste.
Hrac si mbze oplotit aj vlastny dom/chatré. SU momenty,
kedy to hrac¢ urobi zamerne, aby mohol svoj dom/chatré
presidlit na lepSie miesto.

ZruSenie plota stoji dve ¢ervené kocky. Kazdy hra¢ moze
odstranit' plot lubovolnej farby. Odstraneny plot sa Gpline
odstrani z hry.

Ploty. Je drahé odstranit plot. Ak ti stper postavi plot pri tvojej chatr¢i/dome
je lacnejSie ako protitder postavit plot pri jeho chatré¢i/dome, ako
odstrafovat plot.

Stavba plotu stoji jednu
hnedd kocku.

Plot zamedzuje prechodu
pracovnikov z chatrée/domu
na poli¢ko vynosov.

Odstranenie chatr¢e, ktora je
Uplne oplotena.

ZruSenie plota stoji dve
cervené kocky.




Faza 3, akcia 4 — Nakup u kova €a, zlatnika alebo sklara

Biela kocka = 2 kocky

Fialova kocka = 3 kocky

ZIta kocka = 4 kocky

Ak ponuka kovag biele kocky v kovacskej dielni, predava
kazdu za dve lubovolné kocky. Hra¢ odlozi dve kocky do
zasoby a ziska od kovaca jednu bielu kocku.

Ak v dielni nezostala ani jedna kocka, ale v zasobe su uz
pouzité biele kocky, dolozi sa do dielne potrebny pocet
kociek zo zasoby.

Ak ponuka sklar fialové kocky v sklarskej dielni, predava
kazd( za tri lubovolné kocky. Hra¢ odlozi tri svoje kocky do
zasoby a ziska od sklara jednu fialova kocku.

Ak v dielni nezostala ani jedna kocka, ale v zasobe su uz
pouzité fialové kocky, dolozi sa do dielne potrebny pocet
kociek zo zasoby.

Ak ponuka zlatnik zIté kocky v zlatnickej dielni, predava

kazdu za Styri lubovolné kocky. Hrac odlozi Styri svoje kocky
do zasoby a ziska od zlatnika jednu ZIt( kocku.

Ak v dielni nezostala ani jedna kocka, ale v zasobe su uz
pouzité Zlté kocky, doloZi sa do dielne potrebny pocet kociek
Zo zasoby.

Zisk stavebnych kartigiek. Casto sa vypléaca ziskat bielu, fialov( alebo ZItu
kocku eSte nez je vobec potrebna — na ziskanie 8-, 10- a 12-kovych
stavebnych kartic¢iek. Takto si hra¢ méze zaistit' prvenstvo pri ziskavani
novych stavebnych karti€iek — akonéhle sa otocCia. Za normalnych okolnosti
potrebuje kazdy hra¢ kazdu z tychto kociek aspon raz. Pritom je tu aj riziko,
Ze sa niektory z vysSie uvedenych druhov voébec v hre nepouziju.

Faza 3, akcia 5 — Obchodova

t' s obchodnikom

Jedna surovina = 2 kocky

Obchodnik sice méa obchod, jeho sklad je vSak v spolo¢nej
zasobe. Obchodnik vymeni fubovolnu kocku suroviny zo
svojho skladu (ak tam taka je) za dve iné kocky. Obchodnik
vymiena iba suroviny! Hra¢ odovzda dve kocky do zasoby
a vezme si zvolenu kocku suroviny.

Faza 3, akcia 6 — Zisk novej karty zdkonov

Karta zakona = 1 kocka

Zisk karty zakona brani
hracovi vo faze 3 pokracovat
dalSimi akciami.

Karta zdkona musi byt
zahrana, ked sa odkryje.

Kazdu kartu zakona mozno
pouZzit' iba raz.

V kazdom kole sa daju ziskat dve nové karty zakonov, po
jednej na poliach ,novy zakon“. Zakonodarca jeden zo
zakonov uzakoni za poplatok jednej kocky suroviny alebo
produktu.

Hra¢ odovzda svoju kocku do zasoby a vezme si jednu
z ponuknutych dvoch kariet.

Ak hrag¢ ziskal novu kartu zakona, musia si jeho pracovnici
dobre rozmysliet dopad zdkona na nich samotnych. Preto uz
hra¢ nesmie pouzit' ziadnu z akcii fazy 3. Z toho je zrejmé aj
to, Ze ziaden hra¢ nemdze vo faze 3 ziskat viac ako jednu
kartu zakona.

Ak sa karta zakona, ktori ma hra¢ na ruke, vylozi (prezradi,
povie) ostatnym hrd€om, musi byt okamzite zahrana
a nesmie sa odlozit' na neskor.

Novy zakon vstupuje do platnosti podla pokynov uvedenych
na karte.

Kazda karta zakona mdze byt pouzita iba jeden raz, teda jej

dosledky su jedine¢né a po jej pouziti sa karta zakona odlozi.




FAZA 4 — NAVRAT PRACOVNIKOV

Hradi si beru spat svoje zZetény pracovnikov a odloZia si ich
za zastenu.

Oznacovace postupu prac sa odstrania z hracieho planu
Keythedraly a odloZia sa vedla neho tak, aby boli pre
vSetkych dobre viditelné.

Ak su volné policka ,nové zakony“, doplnia sa na ne nové
karty zakonov z balicka kariet zdkonov. Karty sa vykladaju
rubom navrch. Ak uz nie su v bali¢ku kariet zakonov Ziadne
karty, Ziadna sa ani nedoloZi.

Navrat pracovnikov
k hré€om.

Odstranenie poradia.

Nové karty zakonov vyloZit.

FAZA 5 — ZMENA ZA CINAJUCEHO HRACA

Zacinajuci hrac (hra¢ A) posunie zetén zacinajuceho hraca
hracovi po lavici (hrac¢ B).

Pocinajuc hra¢om vlavo od hrd€a B ma kazdy hra¢ moznost
drazit pravo uréit zac¢inajuceho hraca buduiceho kola.

Kazda ponuka musi byt vySSia ako predchadzajdca, okrem
posledne v kole. To znamena, Ze hra€¢ B moze za poslednu
najvysSiu ponuku danui pred nim drazbu vyhrat. Drazba je
jednokolova.

Ponuky sa robia vo forme kociek (surovin a produktov),
pocita sa len mnozstvo, nie hodnota.

Ak vyhra drazbu iny ako hra¢ B, musi svoju ponuku vyplatit
hracovi B.

Ak vyhra drazbu hra¢ B, plati tomu, kto urobil poslednu
ponuku pred nim samotnym.

Ak nie su ziadne ponuky do drazby je vitazom drazby hrac
B.

Vitaz drazby urci zaCinajuceho hraca.

Hrag, ktory bol uréeny za zacinajdceho, si vezme zetdn
zacinajuceho hraca. Zvy¢&ajne je to ten, kto drazbu vyhral.
Zmena zacinajuceho hra¢a. Mozna taktika je, vyhlasit za zacinajuceho
miesto seba hrac¢a po vlastnej pravici. To znamena, ze v tomto kole je vitaz
drazby druhy a hned prvy pri kladeni Zeténov pracovnikov. V budicom kole
sa stane mozno prvym a kazdopadne bude mat vyhodu pri drazbe.

Zet6 zadinajuceho hrada sa
posunie.

Nastava jednokolova drazba.

Kazdéa kocka v drazbe ma
hodnotu 1.

Vitaz drazby urci
zacinajuceho hraca.

KONIEC HRY

Hra kon¢i okamzite, ked sa vykupi posledna karticka stavby
z planu Keythedraly.

Ak v tom momente zahra niekto kartu zakona, aby znemoznil
klpu poslednej karticky, mbze sa karta zdkona naozaj
uplatnit (napr. zvySenie ceny alebo zmenu stavebnych
planov).

Hra kon¢i okamzite, ked sa
vykupi posledné karticka
stavby.

VITAZ

Body jednotlivych hra¢ov odpovedaju suctu Cisel na nim
ziskanych stavebnych kartickach spolu s hodnotami
nezahranych kociek surovin a produktov, ktoré ma na konci
hry.

ZIté kocky su za 4 body, fialové za 3 body a biele za 2 body.
Kazda kocka surovin ma hodnotu 1 bod.

Hrac¢ s najvysSou bodovou hodnotou vyhral.

Vitaz je hrac s najvyssim
suctom ¢isel zo
stavebnych kariet a kociek
produktov a surovin.




Dodatok — karty zdkonov

Kazda karta ma svoje Cislo, ndzov, Udaj, kedy méze byt zahrana (kurzivou) a vysvetlenie

zakona.
Cislo | Nazov vysvetlenie
Mézes v tomto kole uréovat poradie vSetkych prac (ukladas vSetky
oznacovace poradia prac). Tuto kartu musis$ zahrat na zaciatku
1 | Poradie prac fazy 1. Hradi hraju klasicky v poradi, iba neukladaju sami

oznacovace poradia. Zetony pracovnikov rozmiestriuju, ako
obvykle.

Zvysenie ceny

Cena karti¢ky stavby sa zvysi o jednu kocku. To mdze byt
lubovolna z kociek nakreslenych na karti¢ke. Druh kocky voli
kupuijuci. Tuto kartu zakona mozno zahrat poc¢as fazy 3 na
konkrétneho hraca, ktory sa snazi kapit karticku stavieb. Ak sa
prislusna karticka stavieb nekupi, polozi sa karta zakona pod nu.
ZvySenie ceny je platné az kym sa karticka nekupi, ale druh kocky
si uréuje kazdy novy kupujici sam. Ak bolo hra¢ovi zvySenim ceny
znemoznené karti¢ku kapit, méze vo svojom tahu zmenit druh
akcie, ktora vykona.

Znizenie ceny

Cena karti¢ky stavby sa znizi o jednu kocku. To mdze byt
lubovolna z kociek nakreslenych na karticke okrem zlata. Ak sa
prislusné karti¢ka stavieb nekupi, polozi sa karta zakona pod fu.
ZniZenie ceny je platné az kym sa karticka nekupi, ale druh kocky
si uréuje kazdy novy kupujici sam.

Zmena
chatré/dom

Chatr¢ sa okamzite zmeni na dom bez potreby platit.

Substitlicia

Hrag, ktory kupuje karticku stavieb, m6ze jednu alebo viac kociek
surovin, ktoré su na karti¢ke nahradit inou kockou alebo kockami
surovin. Tato karta nemdze byt zahrana na iného hraca, prinasa
vyhodu len vlastnikovi.

Cislo domu

Vo faze 1 si mdze hra¢ zmenit &islo jedného domu/chatrce za iné,
ktoré bolo prave vybrané oznacova¢om poradia prac. Dom, ktory
takto zmenil svoje €islo vSak musi byt taky, ktorého ¢islo v tomto
kole eSte nehralo. To znamena Ze v tomto momente hra¢ zahra
pracovnikov z dvoch domov a v tahu, ked pride na rad pévodné
¢islo domu, nezahra Ziadneho pracovnika.

(Napr. st na rade jednotky. Zahram pracovnika zo svojej jednotky,
prehlasim Stvorku za jednotku a okamzite zahram pracovnika zo
Stvorky. Ked pride Stvorka na rad, nehrdm.)

Obchod
s produktmi

Ak su pouZzité kocky produktov v zdsobe, vezme obchodnik jedind
kocku suroviny od teba a vymeni ti ju za kocku produktu. Tato kartu
mozno zahrat hocikedy.

Neocakavany
Vvynos

Pocas jedného kola si m6zes vybrat’ aké suroviny chce$ zo svojich
poli vynosov dostat.
(Napr. mas dostat tri dreva jednu vodu, jedny potraviny a dva

kamene. Ty si vSak vyberie§ jedno drevo, jednu vodu, dve
potraviny, jeden kamen a dve vina.)

Polamané ploty

VSetci pracovnici jedného hra¢a m6zu vo faze 1 jedného kola
preliezat cez ploty. Ploty ostavaju na svojich miestach. Tuto kartu
je nutné zahrat pred alebo pocas fazy 1.

10

Zrusit zakon

Zakon zahrany niektorym protihra€om je s okamzitou platnostou
zruSeny. Tato kartu je nutné zahrat okamzite po zahrani karty,
ktora mé zrusit. Nikto nesmie medzi zahranim dvojice kariet (zakon
a jeho zruSenie) stihnut urobit akikolvek akciu.

10
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Nebezpecény
plot

Jeden plot sa vyhlasi za nebezpeény a musi byt zruSeny. Plot sa
bezplatne odstrani Gplne z hry. Kartu mozno zahrat hocikedy.

12

Stop budovaniu
domov

Ostatni hra¢i nesmu v tomto kole budovat ziadne domy. Ty sam
vSak mdzes. Tuto kartu musi$ zahrat pred alebo na zaciatku fazy
3.

Jedna z vyloZzenych karti¢iek stavby sa vymeni za nepouzitu
karticku rovnakého ¢isla. Tuto kartu mozno zahrat hocikedy,

Zmena dokonca aj ked niektory hra¢ oznamil, Ze chce dotknutl karticku
13 | stavebného kupit. Nova karticka sa vybera nahodnym vyberom zo vSetkych
planu zakrytych nepouzitych karti¢iek daného ¢€isla. . Ak bolo hra€ovi
zamenou znemoznené karti€ku kupit, méze vo svojom tahu zmenit
druh akcie, ktorl vykona. TakzZe nepride o akciu.
14 | Dvojity vynos Jeden pracovnik na jednom poli¢ku vynosov berie dvojnasobny

pocet kociek, ktoré by mal v tomto kole ziskat.

15

Akcia v obchode

Pri obchode s obchodnikom vo faze 3, berie obchodnik iba 1 kocku
surovin a dava 2 kocky surovin miesto jednej. 2 kocky, ktoré hra¢
ziska, nemusia byt toho istého druhu.

16

Vypredaj

Zlatnik alebo sklar beru pri predaji svojich produktov o dve kocky
menej.

17

Zmena domu

Prace, ktoré boli vykonané na zmenu chatrée na dom su fu¢. Jedno
policko s domom sa otoci spat na stranu s chatréou.

18

Dobré vynosy

VSetky polia vynosov jedného druhu davaji v tomto kole
dvojnasobny vynos. Ty volis druh. VSetci hraéi bera vo faze 2 dve
miesto jednej kocky za kazdého pracovnika na poli tohto druhu.

19

Zlé vynosy

VSetky polia vynosov jedného druhu nedavaju v tomto kole Ziaden
vynos. Ty voli§ druh. Ziadden hra¢ nedostane v tomto kole kocky
prisluSnej farby.

20

Zacinajuci hrag

Mézes na zaciatku niektorej fazy urcit nového zacinajuceho hraca.
Méze to byt aj pred fazou jedna, ¢im znehodnotis dokonéenl

a vyplatenu drazbu. Novy zac¢inajuci hra¢ ma tato funkciu az do
najbliz8ej drazby.
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