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1 = Obecny prehled

Ve svété pivovarnictvi na vds cekaji nové vyzvy. Toto rozsiteni pfindsi do
klasternich zahrad vSech hracd desku dodavek. Budete jezdit svym vozem
kolem dokola, vyzvedavat soudky piva ze svého klastera a dorucovat je do
hospod. Sklad ve vasem kldstere je ovSem omezeny a navic kromé piva bu-
dete potrebovat také dostatek Zradla pro koné. Kdo z vds vyuzije svého po-
voznika nejchytreji a zasobi hospody nejlépe?

2 = Komponemnty

r ™
4 desky dodavek 28 Zeton skladu
7 v kazdé hrdacské barve:

32 soudki 20 snopli 1 povoznicka kostka
1 novy velky sud 1 novy maly sud




3 = Priprava hry

Pripravte zdkladni hru obvyklym zplsobem. AZ ukoncite pfipravu éasti ,II1.

Zacinajici hrac”, pokracujte nasledujici kapitolou:

IV. Priprava rozsireni

1. Umistéte soudky a snopy vedle hlavni desky
jako spolecnou zdsobu.

2. Polozte novy velky sud na vrch nového
malého sudu a oba spolecné pak umistéte ve-
dle ostatnich sud( doprostred hraci desky.

3. Pak kazdy hrac vykond ndsledujici:

A. Vezme si desku dodavek a poloZi si ji vlevo
vedle své osobni desky.

B. Vezme si 1 soudek a 1 snop ze spolecné zdsoby a umisti je na skla-
dovaci policka v horni ¢asti své desky doddvek.

C. Vezme si vliz a umisti jej na kldster na své desce dodavek.

D. Vezme si 7 Zetond skladu své hracské barvy a na kazdé policko chaty
na své osobni desce umisti licem nahoru jeden z nich. Mdze si je
usporadat libovolné, jak si preje.

E. VSechny nepouzité desky dodavek, vozy a Zetony skladil vratte do
krabice.

4. Zacinajici hrac hodi povoznickou kostkou. Pak odpocita od startovni
plochy na hlavni desce tolik policek po sméru hodinovych rucicek, jaké
Cislo padlo, a na policko, na které dojde, umisti kostku tak, jak padla.

Priklad

Petr jako zacinajici hrac
hodi 5, a tedy umisti po-
voznickou  kostku na
pdté policko od star-
tovni plochy.
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. Zacinajici hrac vezme ze spolecné zdso-
by 4 soudky a umisti je na akéni policka
na hlavni desce nasledujicim zpiso-
bem:

Po sméru hodinovych rucic¢ek od policka s kostkou odpocita tolik poli-
cek, jaké cislo pravé ukazuje kostka, a na vysledné policko umisti prvni
soudek. Pak od tohoto policka udéld totéz pro druhy, pak pro treti a na-
konec pro ctvrty soudek.

Pak vezme ze spolecné zasoby 4 snopy
a pridd je na hlavni desku obdobnym
zplsobem:

Po sméru hodinovych ruci¢ek od policka, na které umistil posledni sou-
dek, odpocita tolik policek, jaké Cislo pravé ukazuje kostka, a na vy-
sledné policko umisti prvni snop. Pak od tohoto policka udéla totéz pro
druhy, pak pro tfeti a nakonec pro ctvrty snop.

Pri pridavani soudk(/snopd:

Startovni plocha se také pocita jako policko. I tam tedy mohou byt
umistény soudky/snopy. Jestlize pfi odpocitavani prekrocite startovni
plochu, pocitejte dal ve sméru hodinovych rucicek, dokud neumistite
vsechny 4 soudky a 4 snopy.

Pocet soudkl/snopd, které mohou byt na policku navic k jeho béznym
komponentdm, neni omezen.

Priklad

Na povoznické kostce padla 5. Petr jako zacinajici hrdc vezme ze spolecné zd-
soby 4 soudky a umisti je na policka na hlavni desce: prvni soudek (A) umisti
5 policek za kostku. Druhy soudek (B) umisti 5 policek za prvni soudek, a tak
ddle (Ca D). Pak vezme ze spolecné zdsoby 4 snopy a také je prida na hlavni
desku: prvni snop (E) umisti 5 policek za ctvrty soudek (nezapomerite, Ze
startovni plocha se také povazuje za policko). Druhy snop (F) umisti 5 poli-
Cek za prvni snop, a tak ddle (Ga H).



4 = Priibéh hry

Vétsina hry se odehraje tak, jak je popsdno v pravidlech zakladni hry. Toto

rozsiteni vSak pridava dalsi kroky do nasledujicich situaci:

A) KdyZ presunete svou osobni figurku na policko, na némz jsou soudky,
snopy a/nebo povoznickd kostka.

B) Kdyz uzavrete policko chaty na své osobni desce.

C) Kdyz pripravujete dalsi kolo.

D) Pri zdaverecném bodovdni na konci hry.

A) Presun osobni figurky na policko, které obsahuje
soudky, snopy a/nebo povoznickou kostku

Presun vasi osobni figurky funguje stejné jako dfive (s obvyklymi omezeni-
mi, Ze se smi posunovat jen dopfedu atd.). ProtoZe vSak toto rozsifeni pfi-
ddva nové akce na ndhodna policka, pravidlo ,nesmite se presunout na
akcni policko, jehoz akci nejste schopni provést” se méni ndsledovné:
Smite presunout svou osobni figurku na kterékoli akcni policko, na
némz muizete provést alespon jednu z nasledujicich akci:

1) Vyuzit jeho obvyklou akci ze zakladni hry

2) Vzit si soudky a/nebo snopy (jsou-li pritomny)

3) Pouzit povoznickou kostku (je-li pfitomna)

Jestlize vdm policko, na které jste se presunuli, umoziuje vykonat jen
jednu z téchto akci, musite ji vykonat.

Jestlize vam umoznuje vykonat 2 nebo 3 z téchto akci, musite vykonat
alespon jednu z nich. Pokud vsak chcete a jste toho schopni, mlzete vy-
konat dvé z nich nebo i vSechny tfi v uvedeném poradi (nejprve akci 1,
pak akci 2, pak akci 3).

1) Vykonani obvyklé akce ze zakladni hry
Provedte obvyklou akci tohoto policka, popsanou v pravidlech zakladni hry
(napfiklad nakup destic¢ek surovin na policku surovin).

2) Brani soudkl a/nebo snopil

Vezméte si z tohoto policka jeden nebo (je-li to

mozné) vice soudkil a umistéte kazdy z nich na @
prazdné skladovaci policko na vrchu své desky

dodavek.

A/NEBO

Vezméte si z tohoto policka jeden nebo (je-li to mozné) vice snopl a
umistéte kazdy z nich na prazdné skladovaci policko na vrchu své desky
dodavek.

* Na kazdém skladovacim policku smi byt jen jeden predmét soucasné:
bud 1 soudek, nebo 1 snop.

* Mate-li vSechna skladovaci policka plnd, nemizete si brat
dalsi soudky/snopy. pronajaté

* Navic ke swym obvyklym skladovacim polickim mate skladovaci
jedno pronajaté skladovaci policko: vzdy, kdyz na né  policko
umistite soudek nebo snop, musite zaplatit do zdsoby 4
dukaty.

* Béhem hry mizete ziskat dalsi skladovaci policka (viz
kapitolu ,Uzavreni policka chaty”).
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3) Pouziti povoznické kostky

Chcete-li pouzit povoznickou kostku, posunte svij
vliz po sméru hodinovych rucicek po silnici na vasi
desce dodavek. Musite se posunout o tolik krokd do-
predu, kolik nafizuje soucasna povoznickd hodnota.
Vase povoznickd hodnota se rovna ¢islu na povoz-
nické kostce plus vSem bonusovym krokdm, které
mdte na Zetonech skladu na vrchu své desky dodavek
(jak je ziskat, viz kapitolu ,Uzavfeni policka chaty”).
Za kazdy krok posunte svij vz na dalsi lokalitu na
silnici. Nesmite se zadného kroku vzdat.

Poznamka: Vsechny 3 lesiky se povazuji za lokality.

Podél silnice se nachdzeji ctyri brany. Kdyz vas viz
projede branou (presunem z lokality pred branou do
lokality za nf), Fidte se pravidly pro branu:

Kdyz vas viz projede branou klastera, nalozte tolik
soudkd ze svych skladovacich policek na sv(ij vilz,
kolik chcete a mlzete: Za kazdy soudek, ktery nyni
nalozite na vlz, musite zaplatit jeden snop ze svych
skladovacich policek do spolecné zasoby (koné po-
trebuji silu, aby naklad uvezli).

Jestlize nemizete naklddat nebo se rozhodnete nenaklddat zadné soudky,
nechte sv(ij vz na klasteru. (Toto je jedina situace, kdy smite vypustit ¢dst
povoznickych krok(.) Pokud vSak nem{zete svym vozem pohnout vilbec
(protoze je na zacatku vaseho tahu jiz na klasteru a vy neplanujete nalozit
soudky), nesmite provést akci ,Pouziti povoznické kostky”!

Kdyz vas vz projede branou prvni hos-
pody, musite do této hospody dodat
presné jeden soudek tak, Ze vezmete
soudek z vozu a umistite jej na plochu
pro soudky této hospody.

Jestlize vds viz stile veze néjaké
soudky ve chvili, kdy projel branou
druhé hospody, musite opét do této
hospody dodat pfesné jeden soudek
tak, ze vezmete soudek z vozu a umis-
tite jej na plochu pro soudky této hos-

pody. Brdna hospody  Plocha pro soudky
Jestlize va§ viz stile veze né&jaké © = A
soudky ve chvili, kdy projel branou 3
treti hospody, dodejte do této hospody
vsechny zbyvajici soudky tak, Ze je
vezmete z vozu a umistite na plochu
pro soudky této hospody.

Pocet soudk, které miize hospoda prechovdvat, neni omezen.



DULEZITE:

Jestlize na konci vaseho tahu je vase figurka na stejném akcnim
policku jako povoznicka kostka, uciite nasledujici (at uz jste vykonali
akci ,Pouziti povoznické kostky” nebo ne):

Hodte povoznickou kostkou a odpocitejte tolik policek od vasi osobni
figurky, jaké ¢islo padlo. Na vysledné policko polozte kostku tak, jak padla.
Nezapomente: Startovni plocha se povazuje za policko, takze kostka
miZze byt umisténa i na ni. Jestlize pfi odpocitdvani prekrocite startovni
plochu, pocitejte dal ve sméru hodinovych rucicek, az dojdete k policku, na
které kostku umistite.

Zvlastni pripad: Povoznickou kostkou je tfeba hodit i tehdy, jestlize
vsichni hrdci preskoci policko, na némz je umisténa. Ten, kdo prekroci svou
figurkou kostku jako posledni, to provede na konci svého tahu.

Pak umistéte kostku tak, jak padla, jedno policko pred figurku hrace,
ktera je nejvice vpredu ze vSech figurek.

Priklad tahu hrace ﬁ
Petr presune svou figurku na toto policko. .
. . o v . ™ a . : - | : -

obvykle, cozZ ucini.
2) Pak si muZe vzit snop a/nebo aZ oba soudky @,mdz’e-
li s je ulozZit. Rozhodne se vzit si 1 soudek a umisti jej
na své posledni volné bézné skladovaci policko
na své desce doddvek (). Rozhodne se ne-
chat druhy soudek i snop na akcnim polic-
ku, 1 kdyz by jeden z nich mohl umistit na
své pronajaté akcni policko @ po zapla-
ceni 4 dukadtd.

3) Nakonec pou27]'e povoznickou kostku O a

soudky. Kdyz projede branou prvni hospody, Petr
musi umistit 1 soudek ze svého vozu na prvni plo-
chu pro soudky @ KdyZ projede branou druhé
hospody, musi umistit posledni soudek ze svého
vozu na druhou plochu pro soudky @ Na lokalite
treti hospody se viz konecné zastavi (protoze jiz
ujel vsechny 4 kroky).

To je konec Petrova tahu. Petr hodi povoznickou
kostkou. Padne mu 3, a tak posune kostku 3 policka
pred svou figurku.




VySe uvedena pravidla platii tehdy, kdyz presunete svou osobni figurku na
startovni plochu. Jsou-li tedy na startovni plose soudky, snopy a/nebo
povoznicka kostka, nejprve umistéte svou figurku na nékteré prazdné
policko a vezméte si jeho odménu (je-li néjakd) jako obvykle a pak proved-
te akce 2 a/nebo 3, je-li to mozné.

B) Uzavreni policka chaty

Vzdy, kdyZ na své osobni desce uzavrete policko chaty, udélejte nasledujici
(predtim, nez udéldte to, co je popsano v pravidlech zékladni hry na strané
6):

Vezméte si z uzavieného policka skladovaci
desticku a rozhodnéte se, jak ji pouzijete:

BUD ji otocte rubem nahoru a umistéte jako skla-
dovaci policko navic na vrch své desku dodavek,

NEBO pouzijte jeji licovou stranu:

Vezméte si 1 soudek a/nebo 1 snop ze spolecné zasoby a oba je
umistéte na prazdné skladovaci policko nahoru na svou desku do-

davek. Pak odlozte tuto skladovaci desticku do krabice.

Umistéte tuto desticku nahoru na svou desku
dodavek. 0d této chvile vidy, kdyz pouzijete
povoznickou kostku, se vaSe povoznicka
hodnota zvysi o 2 nebo 3 (nebo o 5, mate-li
obé tyto desticky).

m policko na prvni nebo druhé plose pro soudky
ﬁ na vasi desce doddvek. Jeho plvodni bodovd
' hodnota tak bude nahrazena novou.

Okamzité posunte sv(ij viz o tolik krokl dopredu, kolik je zob-

razeno na desti¢ce (vSimnéte si, Ze tuto hodnotu nemohou zvysit
jiné desticky). Pak odlozte tuto skladovaci desticku do krabice.

C) Priprava dalsiho kola

Pripravte dalsi kolo tak, jak je popsano v pravidlech zakladni hry na strané
7. AZ to budete mit hotovo, provedte nasledujici krok:

Pridejte na desku dalsi 4 soudky a 4 snopy tak, jak je popsano v kroku 5
pripravy rozsiteni (viz stranu 3).

Poznamka: Povoznickou kostkou nyni nehazejte. Ta zacne toto kolo na
policku, na némz skoncila v minulém kole.



D) Konec hry
Hra skonci jako obvykle. Spocitejte si body podle pravidel zékladni hry a
podle nasledujiciho pravidla:

4. Pridejte si body za soudky na své desce dodavek:
» Kazdy soudek, ktery jste v pribéhu hry dodali do
hospody, vynese body podle své plochy.

» Kazdy soudek, ktery se nachdzi na skladovacim
policku na vasi desce dodavek, vynese pdl bodu.
(Snopy zadné body nevynaseji.)

» Kazdy soudek, ktery je stale nalozen na vasem
voze, vynese body podle lokality, na niZ je vas
vlz. Nejsou-li zadné body zobrazeny, soudky na
vasem voze zadné body nevynesou. (Je-li vas viz
na lokalité hospody a stéle jsou na ném né&jaké
soudky, rovnéz zadné body nevynesou.)

Priklad
Za soudky na své desce doddvek Petr
obdrzi ndsledujici body:

18 bodu za 3 soudky na plose pro
soudky jeho prvni hospody (3 x 6).

8 bodi za 2 soudky na ploSe pro
soudky jeho druhé hospody (2 x 4).

1% bodu za 3 soudky na jeho skla-
dovacich polickdch (3 x %2).

2 body za 2 soudky na jeho voze (ktery
se nachdzi na lokalité, kterd vyndsi 1
bod za kazdy soudek).

Ziskd tedy celkem 29%: bodu, které se
pridaji k jeho celkovému souctu ze zd-
kladniho bodovdni.

Cil novych sudi: Musite dodat alesponi 3 soudky do libovolnych
hospod. (Ukol splnite, at uz dodéte 3 soudky do stejné hospody
nebo do riiznych.)
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