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Ve hie La Granja se budon 1—4 hraci starat o malé farmy v usedlosti
Alpich nedaleko mésteka Esporles na ostrové Mallorca.

I priibéhu hry budon hraci usilovat o to, aby se g jejich farem
neustalym rozs$irovdanim stalo mocné venkovské sidlo La Granja.
Zdroveri se budon snazit dodavat 2bogi do vesnice. Rychlost je tu v$im.

La Granja je podmaniva hra, kterd vygaduje peclivé planovani. Pokud
chtéji byt hraci dispésni, museji se naucit pracovat s nevypocitatelnosti
kostek a karet, které budon mit k dispozici.

1 oboustrannou hraci desku

4 desky hrace

66 karet farmy (ocslovanych od 1 do 66)

9 kostek vynosu

100 hracskych zetont (25 od kaZdé 3 barev hrics)
4 zetony siesty (7 od kagdé 3 barev hraci)

16 desticek oslika (4 pro kazdého hrice)

42, minci® stiibraych (v hodnotdch 1 a 3)

54 zetonu vitéznych bodu (v hodnotdch 1, 5, 20, 50)
4 Zetony potadi tahu (ofslované od 1 do 4)

24 desticek stfech

24 Zetonu femesel

3 zetony potad{ budov (efislované od 1 do 3)

10 zetont vycerpani

4 napovedy pro hrace

VY VYVYVYVYYVYYYVYVYVYYYY

3 pfekryvné desticky trhu

HERNI MATERIAL

HERNI MATERIAL

Kazda kopie hry La Granja Deluxe Master Set obsahuje:

Sélovy reZim a ostatni moduly pouZivaji
kromé zde uvedeného herniho materialu
i dalsi komponenty. VSechny moduly
a komponenty pro né urcené jsou uvedeny
samostatné v Knize modula.

Pokud hrajete hru La Granja poprvé, du-
razné doporuCujeme hrat pouze se zaklad-
nimi pravidly a hernim materialem.

i

_ PREHLED KOMPONENT

1 OBOUSTRANNA
HRACI DESKA

Strana desky pro 3 a 4 hrace 0.

Stied hraci desky hry La Granja vyobrazuje trh ve vesni-
ci Espotles . Sestavi ze $estithelnikovych poli trhu.
Jednotliva pole maji hodnotu v rozmez{ od 2 do 6. Stra-
na pro 3—4 hrace obsahuje pole oznacena 4*, ktera jsou
nepfistupna pii hie ve 3 hracich.

Na vn¢jsi hrané trhu se nachazi 6 budov femeslnika
@. Kazdé budové femeslnika ptislusi nekolik fadka
ruznych symbola (jeden ridek pro kagdébo hrite). Zbozi
z farmy nebo obchodovatelné zbozi zobrazené na
symbolech v fadcich museji hra¢i béhem hry dodat
do pifslusnych budov femeslnikd. Vedle jednotlivych
budov femeslnikd se nachazi misto na hracské Zetony
(které se umistufi, jakmile je budova cela Jagdsobena) 1 misto
pro kartu budovy (fo dgnorujte, pokud nebrajete s modulem
Rusné mésteko). Pod budovami femeslnika jsou také
mista na pfislusné Zetony femesel Q.
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Budova remesinika podrobné (deska pro hru ve 3—4 hrdcich):
oblast Fetonsi vlastnictvi (a oblast pro kartu budovy, pokud hrajete
s modulem Rusné méstecko) (A rddRy bogi k dodani (B}
oblast pro odpovidajici Zeton remesla (C budovy (D}

Na levé strané desky se nachazi 6 poli vynosu (s &sly os-

tek od 1 do 6) ©.

Ve spodnf ¢asti desky se nachazeji mista na dilky stfech
pro 2. az 6. kolo hry @, spole¢né se 4 misty na desticky
stfech dostupné v aktualnim kole €.

Na pravé stran¢ hraci desky se nachazi stupnice siesty
O rozdéleni do 5 oddilg, piicemz nalevo od nékterjch
znich je vytisténa hodnota vitéznych boda. Pozice hraca
na této stupnici bude v prabéhu hry ovliviiovat potadi
hracd. Na pravé strané stupnice siesty jsou 3 barevné
znacky. Ignorujte je, pokud nehrajete s modulem
Osli pisen.

PREHLED KOMPONENT
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DESKY HRACU

Kazdy hra¢ ma jednu desku hrace, ktera predstavuje
jeho farmu. Na farme se nachaz{ 6 mist na ziskané zeto-
ny femesel @, nékolik sklada (ra zbo3i ze skiizné a na vy-
lepsené zbo) @ spolené s cenou za vylepseni &, ndkup
@ & prodej @ konkrétnich zdroji, stfedové misto na
obchodni komodity @, praseéi chlivek se 2 kéjemi @,
tabulka zbozi z farmy s naklady na rozsiteni farmy (kzeré
se 2vy$uji s kazgdym dalsim rogsirenin) @, statek s 5 misty na
zakoupené desticky stiech @, misto na zahrané desti¢-
ky oslika @ a misto na kazdou ze 2 kostek vynosu @,
které si hrac kazdé kolo vybere.

Pozor: Zatimco misto na obchodni komodi-
ty a sklady na zbozi ze sklizné ana vylepSené
zboZi mohou teoreticky obsahovat libovolné
mnoZstvi hra¢skych Zetond, praseci chlivek
ma prostor na maximalné 2 prasata (proto
jsou zde 2 osmithelnikova pole neboli koje).

PREHLED KOMPONENT
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Karty farmy muzZete umistovat na piislusna mista po
4 stranach farmy, jejich vyuziti se lis{ podle toho, kde
se na farmeé (kolem desky hrdce) nachazeji: 0,000
Maximalné 3 karty muazete umistit do horni a spodni
c¢asti farmy — jednu kartu do kazdého vyfezu. Karty
umfisténé doleva a doprava se castecné zasouvaji pod jiz
zahrané karty tak, aby byla vidét pouze pfislusna strana
karty. Na téchto 2 mistech neexistuje limit poctu karet.

KARTY FARMY

Béhem hry si hraci dobiraji do ruky karty farmy a na-
sledné je hrajf zasouvanim pod jednu ze 4 stran své des-
ky hrace.

Jakmile je karta zahrina, zvolena strana karty se stava

aktivn{ a zac¢ina ovlivfiovat hru.

Informace na zbylych 3 stranach karty nejsou po zbytek
hry relevantni.
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MINCE STRIBRNYCH

Ve hte La Granja jsou platidlem stifbrné. Hra obsahuje
mince o hodnotach 1 a 3. Hrac si muze béhem hry kdy-
koli sménit 3 mince o hodnoté 1 za jednu minci o hod-
note 3 ze zasoby (nebo nagpak). Pokud je kdekoli uvedeno
,» X stifbrnych®, znamend to mince o celkové hodnoté X.

¢y Karta zahrani nalevo od farmy je polnost. Na
polnostech roste konkrétni zbozi ze sklizné — bud’to
olivy, obili, nebo hrozny.

) Karta zahrané do jednoho ze 3 vyfeza v horni ¢asti
farmy je trakaf na trhu.

ZETONY
VITEZNYCH BODU

Kdykoli ziskate vitézné body, okamzité si vezméte dany
Symbol trakare na trhu 4 Y y

4 pocet Zetont vitéznych bodi z obecné zasoby. Zetony
maji hodnotu 1, 5, 20 a 50 vitéznych bodu. Stejné jako
stiibrné mince muzete vitézné body kdykoli sménit
(napr: vzit si jeden Zeton o hodnoté 3 za 3 Fetony o hodnoté 7).
Pokud je kdekoli uvedeno ,,1 vitézny bod*, znamena to
1 Zeton vitézného bodu o hodnoté 1. Pocet minci a vi-
téznych bodua kazdého hrace je viditelny vSem hracum.

(® Karta zahrana napravo od farmy je rozsifeni farmy.

@ Karta zahrana do jednoho ze 3 vyiezi ve spodni ¢4s-
ti farmy je pomocnik se specialnimi schopnostmi.

KOSTKY VYNOSU

. Ve hfe je devét bilych kostek vynosu. Podle poc¢tu hraca
| se pouziva uréity pocet kostek, které se pfifazuji k polim
vynosu na hraci desce. PovSimnéte si, ze hra obsahuje
téz dalsi kostky ruznych barev, které se pouzivaji
v konkrétnich modulech.

PREHLED KOMPONENT



ZETONY REMESEL

-

Jednotlivé budovy femeslnik ve vesnici maji své vlastni
“ konkrétn{ zetony femesel. Kazdy hra¢ muze ziskat 1 Ze-
ton z kazdé budovy femeslnika. Pfedni strana jednotli-
vych Zetonu uvadi jednorazovou okamzitou schopnost
zptistupnénou pii ziskani zetonu. Jakmile jsou Zetony
femesel otoceny, zpfistupni se jejich pasivni schopnost,
kterou muze hrac¢ pouzivat po zbytek hry.

DESTICKY STRECH

Kazdy hrac¢ si maze koupit 1 desticku stiechy @ za kolo.
Desticka stiechy poskytuje svému majiteli jednorazovy
bonus. Pocinaje druhou pofizenou destickou stfechy
ziska hra¢ okamzité po nakupu tolik vitéznych boda,
kolik je vyznaceno na desce hriace. Desticky stfech se
symbolem — jsou rozpadlé @ a pouzivaji se pouze
pfi hranf s jim odpovidajicim modulem.

! O
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DESTICKY OSLIKU

Kazdy hra¢ ma identickou sadu 4 desticek oslika. Hraci
si kazdé kolo vyberou desticku oslika. Kazda desticka
uvadi pocet dodavek (yobrazeny pomoci oslikii ©9) a nékdy
ipocet kroki, o které hrac¢ postoupi na stupnici siesty na
hraci desce (vyobrazeny pomoct kloboukii ). Desticky osli-
ka raznych barev se stejné jako desticka oslika se 4 klo-
bouky pouzivaji pouze pfi hrani s konkrétnimi moduly.

o
5)

ZETONY
PORADI BUDOV

Hra La Granja obsahuje 3 Zetony potadi budov (ocZslované
1, 2 a 3). Umist’ujf se na zac¢atku hry na 3 ze 6 budov fe-
meslniku ve vesnici a zpoc¢atku brani v pfistupu k témto
budovam femeslnikda.

ZETONY
PORADI TAHU

Tyto zetony ocislované od 1 do 4 zaznamenavaji pofadi
hraca.

PREHLED KOMPONENT

HRACSKE ZETONY ZETONY SIESTY

Kazdy hra¢ dostane 25 hracskych Zetont ve své barve. Tyto Zetony se nejprve umisti na pole ,,0° stupnice sies-
Tyto Zetony predstavuji rtzné véci, které hrac vlastni
nebo které vyuzil, podle toho, kde se na farmeé nebo na

hraci desce nachazeji.

Ptiklad:

ty na hraci desce. Zetony siesty mohou b¢hem kola hry
postupovat vzhiru.

ZETONY
VYCERPANI
Pokud je hriclsky geton na misté pro obchodni komo-
dity, jednd se o obchodni komoditu, pokud je na oli-
vové polnosti, jednd se o olivy, pokud je na vesnickém
trhu, jednd se o stanek na trhu, atd.

Ve hte je spousta schopnosti, které se daji vyuzit pouze
jednou za kolo. Kdykoli si je hrac¢ chece oznacit, maze
na kartu poskytujici takovou schopnost umistit zeton
vycerpani. VSechny Zetony vycerpani se na konci kola
vraceji do obecné zasoby.

KARTY NAPOVEDY
PRO HRACE

Tento Zeton € oxnaiuje, e hric mi 1 oliny. Karty napovédy pro hrace shrnuji posloupnost fazi

a krokt v kole hry a uvadéji zptusoby, kterymi hraci mo-
hou ziskavat vitézné body.
Hra¢ nemtze mit vice nez 25 Zetonu. Jsou-li vsechny ze-
tony jednoho hrace pouzity (cog se stane pouze velmi vdcné),
muze tento hrac nejprve ze své farmy nebo z hraci desky
1 libovolny svij hracsky Zeton odebrat, aby ho mohl po-
uzit jako soucast své aktudlni akce.

PREHLED KOMPONENT
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Nasledujici pojmy maji ve hte specialni vyznam:

P ZbozZi ze sklizné: Existuji 3 druhy zbozi ze skliz-
né: olivy, obilf a hrozny. Rostou na polnostech, mu-
zete je davat do skladti a muzete je vylepsit. Veskeré
zbozi ze sklizne, které hrac ziska a které nevyrostlo
na jeho polnostech, je nutné umistit do piislusnych

skladu.
j
Zbo%i ze sklizné: Polnosti
olivy, obili a hrozny (vytisténé na kartdch)

y

P Zdroje: Zdroje ve hfe jsou olivy, obili, hrozny
a prasata. Muazete je koupit, prodat nebo vylepsit.

i Zdroje: 3bo%i ge skligné (olivy, obili

a hrozmy) a terné malorské prase

Vylepsené zboZi: Béhem hry muazete zdroje vylepsit
na vylepsené zbozi. Hrozny se vyleps$uji na vino, pra-
sata na uzené maso a olivy a obilf se vylepsuiji na jidlo.
Vylepseni muze stat stfibrné nebo se provad{ zdarma
jako vysledek nekterych hernich efektu.

VYSVETLENI POJMU

VYSVETLENI POJMU

e e it S T et B S A 1L TS W -

I Symbol vylepseného zbogi  Symibol ,,provedte vylepseni

| se vylepsuji na é
se vylepsuji na )
w N e
se vylepsuji na
‘ nebo * * ‘ J

B Vynos: Hrici ziskavaji vynos prostfednictvim kos-
tek. Vynosem muze byt 1 nebo vice zdroja, stiibrné,
dodavka, 1 nebo 2 vylepseni zdarma, pocet kroka
na stupnici siesty a dobrani nebo zahrani karty.
Dalsi efekty vynosu jsou pfedstaveny v modulech.

Pole vynosu vytisténa na strané hraci desky.

VYSVETLENI POJMU

vymeénit za urcité zbozi a akce:

Obchodni komodita

Obchodn? komodity miigete vyménit 3a: 4 stitbrné | 2 rignd
2bosi ze sklizné | mognost zabrit nebo si dobrat
1 kartu farmy | 1 prase | 2 vylepseni zdarma.

P Farma: Deska hrice a vSechny k nf pfipojené karty
farmy pfedstavuji jeho farmu.

P ZbozZi z farmy: Pojem, ktery zahrnuje ndsledujici:
W stiibrné,
W vitézné body,
W zdroje (prasata a Zbosi e skiizné: olivy, obili, hrogmy),
W vylepsené zbozi (jidlo, vino, nzené maso).

B Obchodni komodita: Obchodn{ komodity muazete

U pravém hornim robu farmy hrdce se nachazi prebled
ndkladi rogsirent farmy a vseho dostupného 3boi 3 farmy.

P Dodavka: Symbol oslika pfedstavuje 1 dodavku.
Dodavka se definuje jako pfesun 1 zbozi z polnosti
nebo ze skladu (¢ obéas 3 karty) budto do budovy
femeslnika ve vesnici, nebo do trakafe na trhu na
farmé hrace. Moduly piinaseji dalsi hernf prvky, na
které muzete provadét dodavky.

Symbol dodavky

CiL. HRY

Béhem 6 kol hry budou hraci rozsifovat své farmy a do-
davat zbozi do vesnice Esporles, coz jim pfinese vitézné

body.

Hrac¢i maji 2 moznosti, jak ve vesnici ziskat vitézné

body:

P Jakmile hra¢ doda veskeré poptavané zbozi do bu-
dovy femeslnika, ziskd vitézné body a Zeton femesla,
ktery mu poskytne okamzity bonus a také schopnost

dostupnou po zbytek hry.

CIL HRY

e R

B Kdyz hrac doda vse do trakafe na trhu na své farmeé
(. na kartu farmy v horni éisti své farmy), ziska tento
hra¢ vitézné body a obchodni komoditu.

Béhem hry je dalezité sledovat akce ostatnich hraca,
manipulovat s pofadim hrac¢d na tahu a vyrovnat se
s rozmary kostek a karet. Hrac, ktery do konce hry ziska
nejvice vitéznjch bodd, se stane vitézem a pro svij sta-
tek ziska titul La Granja.

CIL HRY




Hraci desku umistéte do stfedu stolu. Pfi hie ve
2 hracich desku obrat’te na stranu pro sélovou hru
a hru ve 2 hracich. Jinak ji obrat’te na stranu pro hru
ve 3 ave 4 hracich @,

Kazdy hra¢ dostane desku hrace, 25 hracskych zetont
v jedné barve @, 1 sadu desticek osliki @ (4 desticky
51,2, 3 a4 symboly oslikii), 1 vitézny bod a 1 stiibrny D.
Kazdy hra¢ umisti 1 ze svych hracskych zetont na
misto pro obchodni komodity na své farmeé ©.
Zbylé hracské komponenty ponecha ve své zasobe¢.

Jeden z hrach zamichd vSechny karty farmy a rozda
kazdému hraci 4 karty €. Kazdy hrac¢ se smi po-
divat na své karty v ruce, ale nemel by je ukazovat
svym soupeftim.

Zbylé karty farmy umisti licem dola vedle hraci
desky, a vytvoii tak dobiraci balicek @.

Pozor: V okamziku, kdy je dobiraci bali-
¢ek prazdny, zamichejte vSechny odhozené
karty a vytvofte novy dobiraci balicek.

Farma brite pred zacdtkem bry.

"'_——-—-'-—-—F-—J

PRIPRAVA HRY

PRIPRAVA HRY
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10.

11.

Jeden z hract rozti{di vSechny desticky stfech pod-
le ¢isel kola na jejich rubové strané a pfipravi 6 slou-
peckd — 1 pro kazdé kolo hry @.

Na jednotliva pole pro stfechy od 2 do 6 umistéte
pocet desticek odpovidajici poctu hraca.

Do tady nad sloupecky desticek stiech @ umistéte
licem vzhuru tolik desticek s ¢islem 1, kolik hraca
se ucastni partie.

Veskeré desticky stfech, které jste neumistili na hra-
ci desku, vrat’te do krabice.

Hraci umisti 1 Zeton femesla za kazdého hrace na
piislusné budovy femeslnikt a také 1 vitézny bod
(bez obledn na pocet hricii) do jednotlivych oblasti
hracskych Zetont vlastnictvi vedle budov @.

Nyni jeden z hraca hodf kostkou. Hozené ¢islo ur-
cuje, kam se umist{ Zeton potadi budov s ¢islem 1.
Poté hod'te kostkou jesté dvakrat. Hozena ¢isla ur-
¢ujf, na které budovy se umisti Zetony poradi budov
s ¢isly 2 a 3. Pokud jiz budova Zeton ma, hazejte
kostkou znovu, dokud neni uréena budova bez Ze-
tonu. Nejlepsi je umistovat zetony do stfedu fadkd
se symboly. Navic vedle kazdého Zetonu potadi bu-
dov polozte po 1 vitézném bodu

(A 2

Cislo budovy (A) urcuje, kam se maji
umistovat getony poradi budov.

PRIPRAVA HRY

. Nahodné urcete zac¢inajiciho hrice a dejte mu zeton
pofadi tahu s ¢islem 1. Ostatni hrac¢i po sméru ho-
dinovych ruci¢ek dostanou zetony pofadi tahu ve
vzestupném potadi ¢isel @. Pokud hraji méné ne
4 hraci, nevyuzité zetony vrat'te do krabice.

Pozor: Pfi hie ve 3 hracich jsou néktera
vnéjsi pole trhu nepfistupna. Na téchto po-
lich je symbol 44. Prekryjte je destiCkami

13. Podle poctu hraci piipravte bilé kostky vnosu e el spgigy

4 hraci | 9 kostek
3 hraci 7 kostek
2 hraci | 5 kostek

14. Podle pofadi hraca na tahu umfisti kazdy hrac 1 ze ( e o
svych hracskych Zetont na pole uprostfed trhu 4 ) %J:,U

(s ¢isly 2, 3, 4, 5) na hraci desce. Prvni hra¢ umist{

svvs

. Pfi hie 3 hract
obsadite pole 2, 3, 4 a pfi hfe 2 hract obsadite pole
2a3. @
15. V obraceném pofadi hract na tahu umisti kazdy hrac¢ \> g
svUj zeton siesty na nejspodnéjsi pole stupnice siesty.
Z.eton zacinajiciho hrace by mél byt nahote ®.

nasleduji ve vzestupném pofadi

-l 16. Vitezné body, stfibrné a Zetony vycerpani umistéte
vedle herni desky a vytvote tak obecnou zasobu (.

Nepristupné pii hie ve 3 hracich €Y.




S P .l : NAKUP A PRODE] VYLEPSOVANI ZDROJU
PRUBEH HRY Alide Y Hra¢ muze vylepsovat zdroje (b7 ze sklizné a prasata)
e e i — o — Kdyz hra¢ nakupuje zdroje, umisti 1 ze svych hra¢skjych ~ na vylepsené zbozi. Provede to tak, Ze pfesune hracsky
Zetont za kazdé zakoupené zbozi do pfislusného skladu zeton z jeho mista na zdroje do odpovidajiciho mista na
nebo kéje. vylepsené zbozi.

Hra La Granja se hraje na 6 kol. Kolo hry sestava
z 4 fazi:

@ Faze farmateni (vig str. 14)

. _ Hrac¢ obcas béhem hry ziskd obchodni komoditu (nejéas-
@ Faze vynosu (vig str. 18) 1] prostrednictvim dodéni vseho do trakaii na trba). Jednot-
@ Faze prepravy (viz str. 19) livé obchodni komodity jsou pfedstavovany hracskym

zetonem na stiedovém misté na farmé.
@ Faze bodovani (viz str. 25)

VYUZIVANI
OBCHODNICH KOMODIT

(A ) B) "
)
@/ @ @/\r
(C)

Poznamka: La Granja neobsahuje stupnici
ani ukazatel kola hry. Aktualni kolo snadno
poznate podle sloupecku desticek stfech na

hraci desce. Hrié vlastni 1 obchodni komoditu.
e
Hra¢ méze vratit obchodni komoditu do zasoby, aby \ Na’kuf oliv ﬂeba abz'{z’ stoji 3;#“2’19}7%3’ za ,ém (A P;ioa’ej fe?/yto V)//fj)fem’ émz’ii z p?/ﬂo:fi (A xe {,/é{ddﬂ/ @
provedl 1 z nasledujicich akci: L 2 zdrojii by bhrdci vydélal 1 stribrny za kazdy prodany droj (B na wmvx;o]z 3 ;f}:zhme ;ﬂ ip;;.dOdpow/dcyg hra(sky
! .y w _ B w L} s . Zeton se presune do skladn na vino (.
AKCE VYKONATELNE B Vzit si 4 stiibrné: Hrac si vezme 4 stifbrné z obec- Kdyz hrac¢ prodava zdroje, odstrani pfislusné hracské
KDYKOLI né zasoby. zetony z ptislusnych skladd nebo kéji. Zbozi ze sklizné Naklady na vylepsent jsou uvedeny na farmé na Sipkich
B Vzit si 2 ruzna zbo# ze sklizn&: Hra¢ si vez- nemuzete prodavat ptimo z polnosti! smétujicich od skladua, polnosti a kéji do skladd na vy-
Hra La Granja je velmi flexibilni — vét$inu ¢asu miize me 2 raznd zbozi ze sklizné a umisti 2 ze svych e egrril
aktivni hra¢ provadét rizné akce v pofadi, jaké si sim hracskjch Zetont do odpovidajicich skladu na sve
zvoli. To je obzvlast’ dalezité u uréitych akei, které mii- farme. e KvylenicnWehozi s nestyWaiitho 7BOZi ZE SKLIZNL
o ifau.a vykqnat kdykoli b?%lern hr;i nezév1sle, na aktuéan’ B Dolf)rat si 1 kartu flebo zahrat 1 kartu: Hrac nakupovat ani prodévat. Hes mage ziskat NA POLNOSTECH
- fazi. Mezi tyto akce patif vraceni obchodnich komodit, bud’to zasune 1 ze svych karet z ruky pod svou far- vyleptiené zbezi nepfimo iak, Ze neiprve
.I 5 nakup a prodej zdroju a vylepsovani zdrojt. mu (a zaplati pripadné niklady na rozsirent farmy), nebo L nakoupi zdroj za ndkupni cenu a poté zaplati Zbozi ze sklizné se nikdy nepfesouva mezi polnosti
” si dobere do ruky horni kartu z dobiraciho balicku. E stfibrné za jeho vylepSeni. a skladem. Zuastava na polnostech, dokud nenastane

B Vzit si 1 prase: Hra¢ si vezme 1 prase a umisti 1 ze

svych hrac¢skych zetond do prazdné kéje (pole prase-
¢tho chlivkn).

B Zdarma vylepsit 2 zdroje: Hri¢ mtze zdarma vy-
lepsit jakékoli 2 ze svych zdroji a pfesune je z jejich
skladu, polnosti nebo kéji do piislusnych skladt na
vylepsené zbozi. Provede to tak, Ze pfesune hrac-
sky Zeton ze skladu, polnosti nebo kéje ve sméru
sipky do odpovidajiciho skladu na vylepsené zbozi.
Naklady uvedené na Sipce neplati. Alternativné
muze hra¢ ve Fazi piepravy (viz str. 19) piepravit

zbozi do 1 z budov femeslnikd ve vesnici.

jedna z nasledujicich situaci:
) B Je vylepseno.
B Je pouzito na dhradu naklada za rozsifeni farmy
(viz ndsledujici stranu).
I B Je dodano (vig st 20).

AKCE VYKONATELNE KDYKOLI PRUBEH HRY AKCE VYKONATELNE KDYKOLI
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FAZE HRY
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Kazdé kolo hry sestava ze 4 fazi podrobnéji popsanych
nize.

@ FAZE FARMARENIT

Faze farmafeni sestava ze 4 krokt. Vsichni hraci vzdy
nejprve zcela dokondi jeden krok, nez zacne krok dalsi.
Jakmile se hraci se hrou seznami, mohou prvni 3 kroky
provadét zaroven. Jinak se Faze farmateni hraje v pofadi
hraca na tahu.

1. ZAHRANI KARTY
FARMY A DOBRANI NOVYCH KARET

Kazdy hra¢ mtze zahrat 1 kartu a na konci tohoto kro-
ku si dobrat 1 nebo vice novych karet.

Vyjimka: V prvnim kole hry vSichni hraci
zahraji 2 karty!

Hraci by méli své karty vykladat na farmu tak, jak si je

pieji vyuzit:

P Zkarty vylozené nalevo od farmy se stane polnost.
Na priazdné polnosti se vyprodukuje zbozi ze
sklizné — bud'to olivy, obili, nebo hrozny (viz £rok 3
Faze farmareni). Vylozenou kartu zasunte jako
polnost pod levou stranu své desky farmy tak, aby
byla vidét pouze leva strana karty. Hra¢ smi mit
libovolné mnozstvi polnosti. Polnost vzdy pfichazi
do hry prazdnd (4. bez gbosi ze sklizné)!

FAZE HRY
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B Z karty vylozené do 1 ze 3 mist v horn{ ¢asti far-
my se stane trakaf na trhu. Kartu zasufite pod horni
cast své desky farmy tak, aby zustaly viditelné pou-
ze informace v horni casti karty. Odpovidajicimi
symboly je vyobrazeno konkrétni zbozi. Toto zbozi
musi hra¢ dodat do trakate. Kdyz je do trakafe na
trhu dodano vse, odveze se na trh ve vesnici a hra¢
ziska 1 obchodni komoditu a tolik vitéznych bodd,
kolik je vytisténo ptimo pod symboly zbozi (vig str. 5).

P Z karty vylozené napravo od farmy se stane rozsi-
feni farmy. VyloZzenou kartu zasunte jako rozsife-
ni farmy pod pravou stranu své desky farmy tak,
aby byla vidét pouze prava strana karty. Rozsifeni
farmy poskytuje rtizné vyhody, jako jsou napiiklad
1 stifbrny pfijmu navic, vétsf limit ruky nebo vice
mist na chov prasat.

B Z karty vylozené do 1 ze 3 mist ve spodni ¢as-
ti farmy se stane specialni pomocnik, ktery hra-
¢i umozfiuje vyuzivat svou specialni schopnost.
Kartu zasunte pod spodni ¢ast své desky farmy tak,
aby zustaly viditelné pouze informace v prostfedni
a ve spodni ¢asti karty. Pomocnici a jejich fungova-
ni jsou podrobnéji popsani v Glosafi.

Vylozen{ karty jako trakafe na trhu, pomocnika nebo
polnosti je vzdy zdarma. Neexistuje limit polnosti a roz-
sifeni farmy, které hra¢ maze mit. Pokud jiz hra¢ na své
farmé ma 3 trakafe na trhu (nebo 3 pomocniky) a chee vy-
lozit dalsf takovou kartu, musi ze své farmy odpovidajici
kartu odhodit, aby udélal misto na novy trakaf na trhu
nebo pomocnika.

VyloZeni karty jako rozsifeni farmy vyzaduje platbu.
Za rozsiteni farmy se plati zbozim z farmy. Kazda dalsi
vylozena karta rozsifeni farmy stoji o 1 unikatni zbozi
z farmy vice nez ta pfedchozi. Naklady na prvni rozsiteni
farmy jsou 1 zbozi z farmy, na druhé to jsou 2 rizna zbo-
z{ z farmy, na tfeti to jsou 3 unikatni zbozi z farmy atd.

Poznamka: Ackoli za prvni kartu rozsife-
ni farmy miiZete zaplatit jakymkoli jednim
zboZim z farmy, druhé a vSechna dalsi roz-
$ifeni vyZaduji jako platbu unikatni zboZi
z farmy.

(1) PAZE FARMARENI

Hraci najdou prehled zbozi z farmy a naklada
na rozsifenf farmy v pravém hornim rohu své

2. PRIJEM

farmy.

Kazdy hrac si vezme ze zasoby svtj pifjem.

Na zacatku hry nema zadny z hracd pravidelny pifjem.
Nekteré zetony femesel a rozsifeni farmy vytvateji pro
hrace piijem. Pifjem mohou pfedstavovat stiibrné,
zbozi ze sklizné, prasata nebo obchodni komodity.

Naklady na rozsirent farmy a prebled veskerého zbogi 3 farmy.

Na konci tohoto kroku si kazdy hrac¢ dobere karty, do-
kud nedosahne limitu své ruky. Kazdy hrac¢ zac¢ina hru
s limitem ruky 3 karty. Tento limit je vyobrazen na ka-
zdé desce hrace.

Kazdé z rozsiteni farmy, které hrac¢ vlastni (a faké nékteri
pomocnict), zvysuje limit ruky.

5% n@

Tento hrac ma prijem 4 stiibrné O 4 1 obchodni
komoditn ©. Hri¢ si ulozi stribrné do své zdsoby vedle
Sfarmy a 1 hralsky geton jako obchodni komoditu do
stredové oblasti pro obchodni komodity na své farmé.

Tento hral ma limit ruky 4 karty Q 3. RﬁST NA POLNOSTECH
- A MLADE PRASAT

Pozor: Limit ruky plati pouze v tomto kon-
krétnim okamZiku. Po zbytek kola muzZe
hra¢ mit v ruce vice karet, neZ mu dovoluje
limit ruky. Pokud hra¢ musi odhodit pieby-
teCné karty, muZe si vybrat, které odhodi,
aby se dostal na svaj limit ruky.

Kazdy hra¢ ziska nové zbozi ze sklizn¢ na polnosti
a mladé svych prasat.

Na kazdou prazdnou polnost se umisti 1 zbozi ze skliz-
né. Oznacite to tak, ze si kazdy hra¢ vezme ze zasoby
své hracské zetony a umist{ je na prazdna policka pol-

nost{ na své farmé.

FAZE HRY
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4. NAKUP DESTICEK STRECH

\

Kazdy hrac si v pofadi tahu mtze koupit 1 desticku
stfechy pro aktualni kolo.

Pozor: V prvnim kole hraci nakupuji des-
ticky stfech v obraceném pofadi hract na
tahu!

Na téchto 2 prazdnych polnostech (A)

se objevi nové gbogi ze sklizné.

Kazda desticka stfechy ma na sobé vytisténé naklady
ve stifbrnych. Cena odpovida aktualnimu kolu, zacina
na 1 stiibrném v 1. kole a zvysuje se az na 6 stiibrnych
v poslednim kole hry. Nakoupenou desticku stfechy
Poznamka: Aby miohl toto ptase navic zis- umistite na prazdné fl}isto R de/svtiéku st.fech/y nejvi-

ce vlevo na desce hrace. Kdyz hra¢ zakryje misto pro Ea 1

kat, musi hra¢ mit potfebné misto ve svych destidlan sttech T g
kéjich. Pokud hré& nemé potfebné misto, esticku stfechy, na kterém jsou vytisténé vitézné body, \

mladé prasat neziska (hraé nesmi nové na- okamZité tyto vitézné body ziska.
rozené prase okamzité prodat). Farma ma
misto na 2 prasata. Néktera rozSifeni far-

Pokud ma hra¢ alespon 2 prasata, ziska 1 prase jako
mladé.

e

my poskytuji vice mista na prasata. I kdyz @ |
bude mit vice part prasat, hra€ obdrZi jako (
mladé pouze 1 prase.

e) Hric nakoupi desticku stiechy ve 2. ole (A}
V4 Zaplatt 2 stribrné © a ziskd 1 visiony bod ©.

FUNKCE DESTICEK STRECH

Kazda desticka stfechy poskytuje specialni jednorazo-
vou vyhodu, kterou miize hrac libovolné vyuzit behem
jednoho ze svych taht. Pokud je na desticce stfechy

uvedeno cislo faze, muzete ji vyuzit pouze béhem uve-
dené faze. Jinak ji mtzete vyuzit kdykoli. Desticku stfe-
chy po vyuziti otocte licem dolu.

Zeleny hral 2iska 1 prase (A Jako mladé.

FAZE HRY (T) FAZE FARMARENI

Poznamka: Kazdy hra¢ si miZe koupit aZ
1 desticku stfechy za kolo. ProtoZe je na far-
mé pouze 5 mist pro desticky stfech, mizZe
si hrac v prubéhu celé hry koupit maximal-
né 5 destiCek stfech. Koupenou desticku
stfechy nemiiZete odhodit.

P Provedte 1zakoupenou dodavku

Hra¢ mtze provést 1 zakoupenou do-
davku (viz str. 20).

B Vezméte si 1 olivy/hrozny

Hra¢ si vezme 1 olivy/hrozny a umisti
svuj hracsky Zeton do odpovidajiciho
skladu na své farm¢.

B Zahrajte 1 kartu nebo si doberte
1 kartu

Hrac vylozi 1 ze svych karet z ruky na
svou farmu (zaplati pripadné niklady na
rozsitent farmy), nebo si dobere do ruky
horni kartu z dobiractho balicku.

P Vezméte si 4/3/2 stiibrné

Hrac si vezme 4/3/2 stfibrné.

B Ziskejte 1 vitézny bod

Hrac ziska 1 vitézny bod ze zasoby.

B Otocte 1 desti¢ku stfechy

Hra¢ otoci pouzitou desticku stfechy,
aby ji zptistupnil a mohl pouzit podruhé.

B Vezméte si 1 obili nebo 1 olivy
Hrac¢ si vezme 1 obili nebo 1 olivy
a umist{ svaj hracsky zeton do odpovi-
dajictho skladu na své farmé.

P Postupte o 1 nebo 2 kroky na
stupnici siesty

Hra¢ mtze postoupit o 1 nebo 2 kroky

na stupnici siesty (vzg str. 19).

B Vezméte sijakékoli zboZi ze sklizné

Hrac si vezme jakékoli zbozi ze sklizné
(olivy, obili, hrogny) a umisti svtj hracsky
zeton do odpovidajictho skladu na své
farme.

B Ziskejte 1 vylepSené zbozi

Hrac ziska 1 vylepsené zbozi a umisti
svuj hracsky zeton do skladu na vylep-
sené zbozi, ktery si vybere.

B Vezméte si 2 rizna zboZi ze sklizné

Hrac¢ si vezme 2 rtiznd zbozi ze sklizné
a umisti 2 ze svych hracskych Zetont
do odpovidajicich skladd na své farme.

P Upravte kostku vynosu

Hra¢ muze zménit hodnotu kostky vy-
nosu, kterou si vzal, o 1 nebo o 2 (podle
desticky strechy), maximalné do hodnoty 6.

B Vezméte si 1 prase

Hrac si vezme 1 prase a umisti svuj
hrac¢sky zeton do jednoho ze svych
prase¢ich chlivka. Pokud hri¢ nema
na prase zadné volné misto, musi prase
okamzit¢ prodat.

P Ziskejte piijem

Hrac ziska ptijem ze své farmy (v7z str. 15).

P Umistéte hraésky Zeton na trh

Hrac¢ umisti jeden ze svych hracskych
zetont na jakékoli neobsazené pole
trhu, neziska vsak zadné vitézné body.

p  Zdarma vylepSete 1/2 zdroje
Hra¢ muze zdarma vylepsit 1 nebo ja-
kékoli 2 ze svych zdroju a pfesune je
z jejich polnosti nebo skladu do odpo-
vidajiciho skladu na vylepsené zboZi.

¥ Proved’te 1 dodavku

Hra¢ maze provést 1 dodavku (vzz str: 20).

P Zdvojnasobte vitézné body
Ziskejte dvojnasobné mnozstvi vitéz-
nych bod& pfi umistovani desticky
stfechy. Tuto desticku muzete pouzit
okamzité pfi umisténi nebo pfi umis-
tovan{ dalsi desticky stfechy na farmu.

FAZE HRY
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(1) FAZE VYNOSU

Béhem této faze budou hraci provadét vétsinu svych
akcf za kolo.

BRANI KOSTEK VYNOSU

Zacinajici hra¢ vezme vsechny kostky vynosu, hod{ jimi
a umisti je nalevo od odpovidajicich poli vinosu.

Poté si v poradi hraci na tahu kazdy hrac¢ vezme kostku,
umfist{ ji na levé pole pro kostku na své farmé a pro-
vede akci vyobrazenou na piislusném poli vynosu. Az
tak ucini kazdy hra¢, vezme si kazdy hra¢ v poradi tahu
druhou kostku, umfsti ji na pravé pole pro kostku na své
farmé a provede svou druhou akei.

Posledni, nevybrana kostka se necha vedle pole vyno-
su. Vsichni hraci nyn{ vyhodnoti akci této zbylé kostky
v pofad{ hracu na tahu.

FAZE HRY

POLE VYNOSU

| 2

Vezmeéte si 1 prase.

Hrac¢ si vezme 1 prase a umisti svij hrac-

sky zeton na pole kéje v prasecim chlivku.
Pokud hrac¢ nema volné pole kéje v prase-
¢im chlivku, musi prase okamzité prodat.

P

Zahrajte kartu, doberte si kartu,
nebo si vezmeéte zboZi ze sklizné¢.

Hrac si mtze vybrat z nasledujicich
moznosti:

a

Hra¢ zasune 1 ze svych karet z ruky
pod svou farmu (Raplati niklady na roz-
Sitent farmy, pokund je to nutné), nebo si
dobere do ruky horni kartu z dobira-
cfho balicku.

Hrac¢ si vezme 1 jakékoli zbozi ze
sklizné (olivy, obilf, hrozny) a umist{ svij
hrac¢sky Zeton do piislusného skladu
na své farme.

| 2

Vezmeéte si 2 ruzna zboZi ze sklizné.

Hrac si vezme 2 razna zbozi ze sklizné

a umisti své hracské zetony do piislusnych

skladt na své farmé.

| 2

Vezmeéte si 4 stiibrné

Hrac si vezme 4 stifbrné z obecné zasoby.

| 2

Zdarma vylepSete 2 zdroje, nebo
zdarma vylepsete 1 zdroj a postupte
o 1 krok na stupnici siesty, nebo po-
stupte o 2 kroky na stupnici siesty.

Hrac si mize vybrat z téchto moznosti:

'}

3

U}

Zdarma vylepsi jakékoli 2 ze svych
zdroju a pfesune je z jejich pfislusnych
polnosti nebo skladt do jejich novych
skladt na vylepsené zbozi.

Zdarma vylepsi jakykoli 1 svj zdroj
a pfesune ho z jeho pfislusné polnos-
ti nebo skladu do skladu na vylepse-
né zbozi. Navic mize hra¢ postoupit
o 1 krok na stupnici siesty.

Postoupi o 2 kroky na stupnici siesty.

| 2

Proved’te 1 dodavku nebo si vez-
méte 2 st¥ibrné.

Hra¢ budto provede 1 dodavku, nebo si

vezme 2 stfibrné z obecné zasoby.

(i) FAZE VYNOSU

(1) FAZE PREPRAVY

Faze pfepravy sestava ze 4 kroku. Hraci mohou prvni
krok vyhodnocovat zarovesl. Zbyvajici kroky se vzdy mu-
sejf vyhodnocovat v pofadi hraca na tahu. Kazdy krok je
nutné zcela dokoncit, nez zacnete s dalsim krokem.

1. VYBER DESTICKY OSLIiKA

Kazdy hrac¢ si skryté vybere 1 ze svych dostupnych
desticek oslikt a polozi ji licem doli na stal. V prvnim
kole majf hraci k dispozici vsechny své desticky oslika.
Ve druhém kole je dffve vybrand desticka oslika nedo-
stupna. Ve tfetim kole jsou hra¢im nedostupné desticky
oslikti vybrané béhem prvniho a druhého kola.

Na zacatku Faze prepravy ve ctvrtém kole se vSechny
desticky oslikt vrati svym majiteldm a hraci si opét mu-
zou vybirat ze vSech svych desticek oslikt. Nasledné
v patém a Sestém kole hry hraci pouzivaji své desticky
osliki stejnym zpusobem jako béhem prvnich 3 kol hry.

Poznamka: Nékteré moduly pfidavaji
nové desticky oslika, casto s vlastnimi
specialnimi pravidly. I kdyZ by hraci méli
k dispozici dalsi desticky oslikd, béhem
¢tvrtého kola hry vZdy ziskaji zpét vSechny
pouzité desticky oslikii.

Jakmile si v§ichni hraéi vyberou desticku oslika, zaroven
své vybrané desticky odhali.

FAZE HRY

2. POSTUP NA
STUPNICI SIESTY

Podle aktudlniho pofadi tahu hrac¢i postoupi na
stupnici siesty podle svych vybranych desticek osliku
(0 0, 1, 2 nebo 3 kroky). Hra¢ nemtize postoupit nad
nejvyssi pole na stupnici siesty. Pokud hra¢ skon¢i na
poli obsazeném jinym hracem, polozte jeho Zeton siesty
navrch ostatnich Zzetonu, které se zde jiz nachazely.

Poznamka: Jeden z Zetonu femesel zvysSuje
pocet kroku, o které hra¢ postoupi na stup-
nici siesty (viz str. 21).

Hrac miige postoupit o 2 kroRy na stupnici siesty.

Jakmile vsichni hraci vyhodnoti své postupy na stupnici
siesty, ur¢i se nové pofadi hraca na tahu, pficemz hrac,
ktery na stupnici siesty postoupil nejdale, bude novym
zacinajicim hra¢em a vezme si zeton pofadi tahu s ¢is-
lem 1. Hrag, ktery je druhy, dostane Zeton pofadi tahu
2 atd. Pokud se nachazi 2 nebo vice hract na stupnici
siesty na stejném poli, dostane hrac, jehoz Zeton siesty je
nahofe, Zeton pofadi tahu s nizsim ¢islem. Nové poradi
hraca na tahu plati okamzité. Nezapomeiite prozatim
nechat Zetony siesty tam, kde jsou!

i) FAZE PREPRAVY
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3. PROVEDENT{
DODAVEK ZDARMA

Hraci nyni provedou své dodavky podle nového pora-
di hract na tahu. KaZdy symbol oslika na desticce
oslika pfedstavuje pfesné 1 dodavku. Pocet symbo-
It oslika na desti¢ce je maximalnim poctem dodavek
zdarma, které hra¢ muaze provést.

Poznamka: Jeden z Zetonu femesel zvySuje
pocet dodavek, které hra¢ muze provést (viz
str. 21). Také nékteré moduly pfinaseji vice
zpusobu, jak ziskat dodavky zdarma.

Kazdy hra¢ provede vSechny své dodavky zdarma, nez
zacne dalsi hra¢ provadét svou prvni dodavku. Dodav-
ka znamena pfesun 1 zboz{ z farmy z polnosti nebo ze
skladu (a obéas z karty) bud'to do budovy femeslnika ve
vesnici, nebo do trakafe na trhu. Hra¢ pokracuje v pro-
vadéni dodavek, dokud nevyuzije tolik ze svych doda-
vek zdarma, kolik si sam pieje.

Poznamka: Nékteré moduly pfinaseji vice
zpusobu provadéni dodavek a mist, kam
muZete zdroje dodavat. Pokud u takového
pfesunu neni vyslovné definovano, Ze se ne-
jedna o dodavku, povaZuje se za dodavku.

Kdyz hra¢ provede vsechny své dodavky, ulozi svou des-
ticku oslika licem dolt na misto pro pouzité desticky os-
lika v levém hornim rohu své desky hrace. Tato desticka
jiz neni k dispozici, dokud se desticky hracim nevrati na
zacatku Faze piepravy ve 4. kole (viz str: 19).

FAZE HRY

DODAVKY DO BUDOV REMESLNIKU
VE VESNICI

Kazdy hra¢ muaze provadét dodavky do vsech 6 budov
femeslnikd. Nicméné na zacatku hry jsou 3 ze 6 budov
blokovany, jak naznacuji pfislusné zetony (viz st 10).
Hraci nesméjf provadét dodavky do blokovanych budov.

Kazda budova femeslnika ma fadek symbola pro jed-
notlivé hrace. Radky symbol jsou oddéleny ¢arami.
Hrac si pfi provadéni prvni dodavky do dané budovy
femeslnika vybere prazdny fadek. Odted’ je hra¢ pfifa-
zen tomuto fadku a tento fadek je pfifazen hraci. Sym-
boly oznacuji, jaké zbozi z farmy je nutné do budovy
femeslnika dodat. Stejné jako u karty trakafe na trhu
neni nutné zbozi dodavat v urcitém potadi.

Pozor: Hra¢ muZe v jedné Fazi pfepravy
dodavat zboZi z farmy do riznych budov
femeslniki.

Hrac¢ provede dodavku tak, ze odstrani ze své farmy
zbozi z farmy nebo obchodni komoditu a umisti svij
hrac¢sky zeton na piislusny symbol v pfifazeném radku
(neboli presune hracsky seton e své farmy na budovu remesinika).
Dodavky do budov femeslnikt muze hrac podle potte-
by rozlozit do vice kol.

Kdyz hrac¢ doda do budovy femeslnika vse (#. bude mit
hridské getony na vsech polich svého radkn), okamzité piesu-
ne jeden z téchto hrac¢skych zetont do jedné z oblasti
hrac¢skych zetont vlastnictvi a oznadi tak, Zze do bu-
dovy dodal vse. Odted’ hra¢ nesmi provadét dodavky
do této budovy femeslnika. Své zbylé hraéské Zetony si
hra¢ vrati do své zasoby. Pokud je hra¢ prvnim, kdo
do budovy femeslnika dodal vse, okamzité si vezme
1 vitézny bod, ktery jste na budovu femeslnika polozili
pfi ptipravé hry.

i) FAZE PREPRAVY

fazim), v nichz muzete zeton pouzit.

Zeleny hrac doda do budovy remesinika 1 vino.

Hra¢ si z budovy vezme také jeden ze Zetond femesel,
ziska jeho okamzitou vyhodu a umisti ho (anzg by ho oto-
/) na piislusné misto na své farmé. VSechny Zetony
femesel na deskach farem se oto¢i na stranu s trva-
lym efektem aZ na konci kola, ve kterém byly zis-
kany. Hrac ziska také pocet vitéznych bodt rovnajici se
aktualnimu kolu (¢4 7 do 6). Kazdy hrac si ponecha své
zetony femesel do konce hry.

Ze 6 zetonu femesel umoznuji 4 svému majiteli vyuzit od
dalstho kola hry svou funkei jednou za pfislusnou fazi.

Po dodani vseho do vesnického obchodn (budovy Femesinika)
Riskd brdl jebo eton femesla a urcity pocet vitényeh bodi.

Vsimneéte si, ze se na jednotlivych Zetonech nachazi jed-
na nebo vice fimskych ¢islic, které odpovidaji fazi (nebo

FAZE HRY

EFEKTY ZETONU REMESEL

P Kupec
Kupec poskytuje hraci v kroku 2 faze far-

mafeni 3 stifbrné navic. Kdyz tento Zeton
ziskate, vezmete si 3 stfibrné.

P Kolaf
Kolaf umoznuje hraci v kroku 2 Faze
ptepravy postoupit o krok navic na stup-
nici siesty a také v kroku 3 Faze pfepravy
(avsak nikoli v kroku 4) provést 1 dodavku
zdarma navic.

Kdyz tento zeton ziskate, okamzité pro-
vedete dodavku zdarma a vezmete si vi-
tézné body urcené pozici vaseho Zetonu
siesty.

P Lahudkaf

Lahudkaft pfinese hraci v kroku 2 Faze
farmafeni 1 obchodni komoditu. Kdyz
tento zeton ziskate, vezmete si okamzité
1 obchodni komoditu.

B Zelinaf

Zelinat umozni hraci vzit si v kro-
ku 2 Faze farmateni 1 jakykoli zdroj.
Kdyz tento Zeton ziskate, vezmete si
okamzité 1 zdroj.




\

Nasledujici 2 zetony poskytuji svému majiteli vitézné
body navic pfi kazdém splnéni piislusné podminky
(ag od kola bezprostiedné ndsledujicim po kole, ve kterém si
Je hral zabral).

B Hokynafstvi

Vesnicky obchod poskytuje hraci 2 bonu-
sové vitézné body pokazdé, kdyz v budou-
cich kolech (avsak nikoli v aktudlnim kole)
ziska Zeton femesla. Kdyz tento zeton
ziskate, obdrzite okamzité 2 vitézné body.

Normalné se vesnicky obchod vyuziva
v kroku 4 Faze pfepravy. Mizete ho vsak
vyuzit ve Fazi vynosu, pokud ziskate Ze-
ton femesla po dodavce provedené vyu-
zitim kostky vynosu.

P Reznik

Reznik poskytuje hra¢i bonusovy vitézny
bod pfi bodovani trakafe na trhu. Kdyz
tento zeton ziskate, okamzité si vezmete
vitézné body odpovidajici poctu trakaid
na trhu, které mate na své farmé (o4 0 do 3).

Normalné se feznfk vyuziva v kro-
ku 3 Faze pfepravy. Muzete ho vsak vy-
uzit ve Fazi vynosu, pokud obodujete
trakaf na trhu po dodavce provedené vy-
uzitim kostky vynosu.

FAZE HRY

Priklad:

0\

*
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Béhem drubého kola hry provede fialovy hric vsechny
3 doddvky vylepseného zbogi ke koldi (do budovy re-
mesinika). Fialovy hrdac pongije 1 ze svych hralskych
Setondl, aby oznadil, Ze ji¥ dodal vse do budovy €.
Protoge fialovy bric byl pronim, kdo dodal do této bu-
dovy vse, ziskd bonus v podobé 1 vitézného bodu ©.
Fialovy hrat také 2iskd 2 vitézné body (protoge se
tak stalo ve 2. kole) i 1 vitézny bod © 3 budovy, kte-
rou timto pristupni (viz nize). Fialovy hrdc také vyugie
okamsiton schopnost ® Setonu temesla, aby proved do-
ddvku a Ziskal vitézné body za pozici svého Setonu siesty.

i) FAZE PREPRAVY

BLOKOVANE BUDOVY REMESLNIKU

Na zacatku hry jsou 3 budovy femeslniku blokované
(. pristup do nich je uzavien) a oznacené zetony pofadi
budov. Do téchto budov nelze dodavat zadné dodavky,
dokud hra¢ nedoda vse do jedné z dostupnych, jiz
otevienych budov femeslnika.

Kdyz hra¢ jako prvni doda vse do piistupné budovy
femeslnika, vratte do krabice Zeton pofadi budov
s ¢islem 1. Tato nova budova femeslnika je vSéem hracim
okamzité dostupna k provadeéni dodavek (dokonce jeste
v tomté kole). Hrac¢, ktery zpfistupni novou budovu
femeslnika, ziska vitézny bod, ktery jste vedle Zetonu
pofadi budov polozili pfi piipravé hry. Jakmile jsou
zptistupnény vSechny budovy femeslniku, tento bonus
se jiz neudcluje.

Kdyg hrdc dodd vse do drubé budovy remesinika,
odstrani tento hrac druby geton poradi
budov a ziska 1 vitezny bod €N.

DODAVKY
DO TRAKARU NA TRHU

Hra¢ mtze provadét dodavky na jednu nebo vice svych
karet trakafu na trhu.

Symboly na trakati na trthu (na karté farmy) urcuji, které
zbozi z farmy musite do trakafe dodat. Zbozi z farmy
muzete do trakaft na trhu dodat v jakémkoli pofadi a
také postupné v prubchu nékolika kol hry.

FAZE HRY

Kdyz provadite dodavku do trakafe na trhu, odstranite
zbozi z farmy z desky farmy a umistite svtj hracsky ze-
ton na odpovidajici symbol na trakafi na trhu.

Kdyz hrac¢ doda vse do trakate na trhu (4. na kagdénm sym-
bolu je jeho hracsky Zeton), vezme si pocet vitéznych bodu
uvedeny na karté (o4 2 do 6) a presune 1 ze svych hrac-
skych zetont ze své zasoby na stfedové misto své farmy,
aby znazornil obchodn{ komoditu. Karta se odstrani
z farmy a polozi se licem vzhtru na odhazovaci balicek.
Hracské Zetony z karty se vrati do zasoby.

Priklad:

ZLeleny hrdc miige provést 2 doddvky. Zeleny hric si
vezme 1 olivy 3 polnosti € a 1 obili e skladu ©
na své farmé a oboji dodi do trakare na trhu (C)
Do trakare na trbu je nyni doddno vse — hral giska
Jako odménn 4 vitézné body a obchodni komoditu.

Hrac si poté vezme 1 ze svych hracskych Zetont ze své
zasoby a umisti ho na prazdné pole trthu s hodnotou
stejnou jako pocet viteznych boda ziskanych za to,
ze na kartu dodal vse. Vsechny hracské Zetony soupefi
na sousedicich polich trhu s hodnotou nizsi nez hracem
prave obsazené pole jsou odstranény a vraceny do zasob
piislusnych hrac¢t. Obsazujici hrac si vezme 1 vitézny
bod za kazdy hracsky Zeton, ktery timto zpusobem
odstranil.

i) FAZE PREPRAVY




4. Odstrante jakékoli desticky stfech lezici licem

@ FAZE BODOVANI vzhiru, které jesté zbyly na hlavn{ desce, a otoéte

desticky stfech pro nasledujici kolo.

4, ZAKOUPENE DODAVKY

Pozor: KdyZ jsou vSechna pole trhu s od-

povidajici hodnotou vitéznych bodua tra-

| kafe na trhu, do kterého bylo dodano vse,

m jiZ obsazena, hra¢ si muzZe vybrat hracsky

Zeton jiného hrace na poli s hodnotou stej-

nou jako pocet vitéznych bodi vytiStény na

. karté trakafe. Zeton odstrani ho z desky

a nahradi ho svym vlastnim hra¢skym Ze-

tonem. VSechny hracské Zetony soupefii na

sousedicich polich s niZsi hodnotou jsou

odstranény a vraceny jako normalné a hrac

ziska 1 vitézny bod za kaZdy timto zptso-

bem odstranény hracsky Zeton (a to v€etné
hracského Zetonu, ktery nahrazoval).

Hraci na konci kola vrati zetony vycerpani ze svych
vyuzitych pomocnikt do zasoby a provedou bodovani
a udrzbu. Posledn{ 2 kroky se v Sestém, poslednim kole

V potadi hraca na tahu si kazdy hra¢ miaze koupit do- pyceeiy

davky navic (s ndiklady 1 stiibrny za doddvks). Hraci nemu-
seji vyuzit zadné z téchto zakoupitelnych dodavek, které
maji k dispozici.

1. Kazdy hrac si vezme 1 vitézny bod za kazdy ze
svych hracskych zetonu na trhu (brdli si neberon Priklad:
vitézné body za hrilské getony na budovdch femesinikd).

Pozor: Pocet dodavek navic, které ma hrad
k dispozici, se rovna poctu symboli do-
davek navic na desce hrace (zcela vpravo)
plus na kartach rozsifeni farmy.

Kazdy hrac ziska 0, 1, 2, nebo 3 vitézné body podle
své pozice na stupnici siesty.

Ptiklad: Kazda dodavka navic umozni hraci provést jednu do- . 3. Zetony siesty na stupnici se vrati na pocatecni pole @ @
. davku do budovy femeslnika nebo do trakafe na trhu 1 nasledujicim zpiisobem: Zetony se polozi na sebe )

Po doddni vitho do trakar's na triw umisti xpleny brdé sviij (viz st 20). Kazdy hra¢ zacind hru s 1 zakoupitelnou 4 > na pocatecnim poli tak, ze Zeton zacinajiciho hrace

britshy Seton na pole triw s hodnotou 4 @. Hridsky dodavkou navic (jak je z0brazeno vpravo na jeho desce hrice). ¢ bude nahofe a ostatni sefazené pod nim v poradi

Seton soupere 3 pole s hodnoton 3 © je odstranén, Utcita rozsifeni farmy poskytuji hraci dalsi zakoupitelné oo hu.

aviak hriésky Zeton na poli s hodnoton 5 @ ziistivd. dodavky.

Hric ziska 1 vitexny bod za jeding odstranény hrdcsky

o Ve svém tahu si hra¢ zakoupi tolik ze svych dodavek Modry hrdc 3iskd 2 vitézné body ze stupnice siesty €
navic, kolik jen chce, a provede je. Znovu plati, Zze hrac ' a 4 vitézné body 3a modré hracské Setony na trim ©.
si nemusi koupit vsechny dodavky navic, které ma k dis- Hridské Setony na budovdch remesiniki @ nepri-

"e\ pozici. ndseji Zadné vitézné body.
—r

.

© KONEC HRY
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Hra La Granja kondi po 6 kolech. prodat za stfibrné — to miizete provést pouze u zbo-

.y > . S 71 ze sklizné umisténého ve skladech hraca.
Na konci sestého kola provedou vsichni hraci nasledu-

jici kroky bodovani: 2. Stifbrné vyménte za vitézné body v poméru
5: 1 (5 stribrnych za 1 vitézny bod).

1. Prodaji své hracské Zetony na farmeé za normalni

Hrié si miige zakoupit a$ 2 doddvky navic €Y. prodejni ceny (v pripadé zdrejii) nebo za pfrevodni Hra¢ s nejvice vitéznymi body se stava vitézem. Pokud

Rozhodne se konpit si jednn, zaplati 1 stitbrny ceny (v pripadé obchodnich komodif) a promeéni je tak dojde k remize, vitézem se stava hra¢, kterému mezi re-

a dodd 3bosi 2 farmy do budovy remesinika. na stffbrné. Pamatujte, ze vylepsené zbozi nemuzete mizujicimi zbylo nejvice stiibrnych. Pokud remiza stale
sménit za stifbrné. A pamatuite, Ze ani jakékolizbozi ~ trV4, dotCenf hraci vitézstvi sdileji.

ze sklizné, které je dosud na polnostech, nemtizete

FAZE HRY KONEC HRY
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"SOLOVA HRA

(ptivodni sélovy reZim)
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Hru La Granja muizete hrat sélové, zejména proto,
abyste se naucili dalezité mechanismy. Plati vSechna
pravidla s nasledujicimi vyjimkami. Vsimnéte si, ze
v pfirucce Pravidel pro moduly najdete uplny sélovy
rezim zalozeny na autome.

PRIPRAVA HRY

1. Potiebujete komponenty pro jednoho hrace plus
hracské zetony v dalsi barve (pro ,,neutrdlniho hrice®).
2. Pouziva se 5 kostek.

Pouzivaji se Zetony pofadi tahu 2 a 3. Skryté je za-
michejte, poté si jeden zeton vylosujte a umistéte
svij hra¢sky Zeton na pole ve stfedu trhu, které od-
povida ¢islu na Zetonu pofadi tahu. Hracsky Zeton
neutralniho hrace umistéte na druhé sestiuhelniko-
vé pole ve stfedu trhu.

4. Umistéte 2 destiéky stfech.
PRUBEH HRY

1. Faze vynosu : Pokud jste zacinajicim hracem (uite
Zeton poradi tabu 2), vybere si jednu kostku. Poté se
jedna kostka odhodi — v prvnim, druhém a tfetim
kole hry to bude kostka s nejniz$im cislem, ve
ctvrtém, patém a Sestém kole hry kostka s nejvyssim
¢islem. Nyni si vyberete druhou kostku.

Nasledn¢ se odhodi druha kostka, jak je vysvétleno
vyse. Nakonec se pouzije posledni zbyvajici kostka.
Pokud nejste zac¢inajicim hracem, odhodi se podle
pravidla popsaného vyse jedna kostka vzdy predtim,
nez si vyberete kostku. Pokud odstranite z trhu hraésky
zeton neutralnfho hrace, ziskate 1 vitézny bod za kazdy
hraésky zeton.

R

2. Faze pfepravy: Pokud jste zacinajicim hracem,
provedte celou svoji Fazi piepravy. Poté se z do-
biraciho balicku vylozi jedna karta. Neutraln{ hrac¢
nynf umisti hra¢sky Zeton na pole trhu odpovidajici
hodnoteé vitéznych bodt na vylozené karté (na st
§ trakarem na trhi). Plati tato pravidla:

a. Neutralni hrac¢ odstran{ tolik hracskych zetont
hrace, kolik mtze.

b. Pokud tomuto pravidlu odpovida nckolik poli,
umfist{ svij hracsky zeton tak, aby bylo co nej-
obtizn¢jsi ho odstranit (4. co nejddle od ostatnich
hralskych getonsi nebo & polim s vysokymi cisty).

c. Pokud nejsou na trhu zadné hracské zetony
(nebo nelze ddné odstranit), umisti neutralni hrac¢
svij hracsky zeton tak, aby bylo co nejobtiznéj-
81 ho odebrat (vzz vyise).

Pokud nejste zacinajicim hracem, vylozi se karta z do-

biractho bali¢ku a neutraln{ hra¢ umisti jeden ze svych

hraéskych zetond na pole trhu odpovidajici hodnoté vi-

téznych bodu na vylozené karté (na listi s trakarem na

trba) jesté pfedtim, nez provedete svou Fazi pfepravy.

3. Faze bodovani: Pokud dosahnete alespon tfetfho
pole na stupnici siesty, budete zac¢inajicim hracem
v nasledujicim kole hry. Jinak hrajete jako druhy.

SOLOVA HRA

LA GRANJA
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Poznamka designéri:

Zaklad pro design hry La Granja tvoti hra ,,Dice for the Galaxy*
Michaela Kellera. Mechanismus rozdélovani kostek ma pavod
v nepublikovaném designu hry ,,Arriba“ Matthiase ,,Matzeho*
Cramera a byl inspiraci pro systém rozdélovani kostek v této hre.
Ve hte ,,Glory to Rome* (3 r0ku 2005) piedstavil Carl Chudyk
vynikajici zptisob, jak pouzivat karty, snad se nam podafila pékna
variace na tento mechanismus.

Centraln{ prvek ve stfedu stolu byl inspirovan chrimem ve hfe
wLuna“ (vydalo H@/ Games v roce 2010) od Stefana Felda.

Designéfi by radi podékovali zejména Stefanu Feldovi, vydava-
telstvi H@Il Games, Uwemu Rosenbergovi a v neposledni fadé
svym drahym polovi¢kdm Lindé a Claudii za jejich podporu.

Zvlastni podékovani nasim backertim, ktefi nam pomohli
nejvice a mezi které patfi:

Erik Huizinga, Chloe Negrette, Benedict Williams, Craig Kul-
fan, Jonathon Garatt, Crystal Chen, Stuart Lilley, Dan Hull, Yoni
Goldstein, Edward Rader.
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a zpétnou vazbu:
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Blohm, Mathias Saurer, Selim Hamdani, Michael Keller, Andre
Ruch, Marcel Ruch, Thomas Schmitz, Daniel Bader, Roan
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Schroder, Monika Harke, Rainer Harke, Jan Degler, Marlies
Strassburger, Rolf Raupach, Dirk Schréder, Will Mandella,
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Martina Weidner, Katharina Bock, Markus ,, Kusi“ Haldemann,
Richard Biichi, Alexander Blaser, Dario Manzone, Markus Krug,
Steffen Rieger, Eva Hein, Stefan Triimpler, Stefan Peterhoff,
Kerstin Wollschliger, Kathrin Gerber, David Gerber, Hardy
Kriiger, Sven Graumann, Ilja Mett, Thyra Puls, Elmar Grubert,
Kaspar Wyss, Manta, Weronika Nogas, Wiktoria Matyja, Marta
Szpaderska, Michal Gérecki, Youry Ivanov, Bartek Bajda, Janusz
Smota, Krzysztof Jurzysta, Aneta Bernaciak, Maria Jézwik,
Patryk Olbert, Dave Haenze, Jan Skornowicz, Richard van
Gerrevink, Grzegorz Goéra, Adam Kamiriski, Fukasz Stadnik,
Pawel ,Wppxis“ Gajda, Grzegorz Wojtyl, Julia Gauza, Krzysztof
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