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deska s nabidkou akci

Pred svou prvni hrou spojte kotou¢ okruzni
pily s hlavni deskou pomoci plastového nytku.

8 dilk( kvétinaéa 12 dilkd spojt
(po 4 od kazdého ze 2 druh() (po 4 od kazdého
ze 3 druhd)
9 Zeton( opétovného
E vyuziti dilku

4 dilky lepeni
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12 dilkd Fezani
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3 dilky odmén
sesit pravidel  prehled schopnosti
f_ pomocniki
e
b Zetony bor(ivek s riznymi
- ’g hodnotami
55 setondi karta zacéinajiciho
naradi hrace

B

14 kostek od kazdé ze tri barev
(zelend, Zlutd a hnéda)

obloukovy
dilek

.
@

4 ukazatele po¢tu

32 ukazateli e . . -~ vitéznych bod(
(8 ukazateld ve Gtyfech 16 disku pilovych  1disk 16 disku 20 kosticek (1disk v kazdé ze
16 Zeton luceren hracskych barvéch) kotouéli  poéitadla kol  lepidla odrezk

étyr hracskych barev)



27 karet pomochnikd 22 karet pomocnikd
dostupnych na zaéatku hry uréenych pro pozdéjsi ¢ast hry

32 karet objednavek 32 karet objedndavek 8 karet ofiSkovych objedndvek 8 karet verejnych zakazek
dostupnych na zac¢datku hry  uréenych pro pozdéjsi ¢ast hry

Bajecné povolani truhlare
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Vitejte v nejproduktivné j$im odvétvi domaci vyroby, které je hotovgm potéSenim naSeho Lesal
PEctvotte neopracované kusy dteva v ndbytek, hudebni nastrojei jiné domaci nacini, jehoZ krasa
se v kaZdém ohledu vyrovné jeho prakticnosti.

Maji viibee Earovné viastnosti dteva néjakeé hranice? Lze jej vytezat do jakgchkoli tvari a jeho

skladanim a lepenim ziskat libovolnou tloust'ku. Na omak je p¥ijemné, potési vas 2rak a jeho viné bezesporu 2aujme i vas nos.
Mate ho snadno po ruce k viméné i prodeji, a dokonce si miiZete péstovat svou vlastni 2asobu. Jaké Stésti, Ze miZeme pracovat
s tak viestranné pouZitelngm materialem!

A jaké Stésti, Z¢ Zijeme v zemi, kde se nasi pili dostava odmény. Zatimco vase Femesiné dovednost dale poroste, budete si moci
vylepsit svou dilnu, ziskavat nové natadi a zajistit si pomoc ostatnich. S pracovitosti, trpélivosti a smyslem pro detail bude vas
podnik rust a vzkvétat. Z vasich éetnych vijtvori se budou tésit nadSeni 2akaznici a vade povést bude tak silna a pevna jako ten
nejrozloZité j$i strom v Lese.

Peehled hry

Hraci se budou stfidat v tazich, v nichz si budou volit vzdy jednu ze sedmi dostupnych akci, jejichZ sila je tim vétsi, ¢im déle zdstavaji nevyuzi-
tée. Tyto hlavni akce je mozné ve spojeni s dalSimi schopnostmi dilen pouzit k ziskani a Upravé kostek predstavujicich dfevo, jez Ize Fezat, lepit,
nakupovat, nebo v podobé stroml dokonce i péstovat. Specifické kombinace kostek a zetont pak slouzi k pInéni objednavek, které hractm
nakonec prinesou vitézné body, jejichz pocet rozhodne o vitézi celé hry.




Priprava hry

D¥evozpracujici odvétvi je stécdobodem nadi vakvétajici komunity.

Deska s nabidkou akeik

Desku s nabidkou akci umistéte doprostred stolu.

Do jedné z vyseci nabidky akci umistéte 7 desticek akci. Hrajete-li svou prvni hru,
zacnete ve vyobrazeneé vysecCi. Na poradi desticek pfi pfiprave hry nezalezi.

Symboly odmén v pocatecni vyseci prekryjte obloukovym dilkem.

Okruzni pilu nastavte tak, aby jeji Sipka ukazovala na vzdalengjsi konec nasledujici vysece.
(Jakmile se naucite, jak nabidka akci funguje, tento Ukon se stane zcela intuitivnim.)

Vezméte 2 kostky od kazde barvy, hodte jimi a bez dalsiho pretacenije umistéte
na Sest jim vyhrazenych mist v rohu desky pfedstavujicich verejny sklad dreva.

\J
-
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Desku pfijmG umistéte vedle desky s nabidkou akci. Na obrazku vpravo vidite
priklad pfipravy hry 4 hracd. Pro hru 2 nebo 3 hracd pouzijte druhou
stranu desky.

Na prvni pole stupnice v horni ¢asti desky umistéte disk pocitadla kol.

Kazdy hrac bude potrebovat po jednom ukazateli na stupnici
prijmu ofiskd, pfijmu bordvek a na stupnici povésti. Ukazatele
zacCinaji hru na znazornénych mistech.

Na kazdé ze dvou svétlejsich poli stupnice povesti
umistéte po jednom dilku odmén.

==Dilky odm¢

Nahodné vyberte dva ze tfi dilkd odmén
avnahodném poradije umistéte
na svétlejsi pole stupnice povésti.

Dilky oto¢te odpovidajici stranou
nahoru - pro 3, resp. pro 2 nebo 4 hrace.
Vyobrazené dilky jsou uréené pro hru

2 nebo 4 hracu.

Zbylé zetony borlvek, kostky, kosticky odiezk(, disky lepidla, disky pilovych
kotoucU, zetony luceren, zetony naradi a zetony opétovného vyuziti dilku umistéte

v blizkosti desky pfijmd, kde budou v prib&hu hry snadno dostupné.

Jejich pocet neni nijak omezen - vyCerpate-li spolec¢nou zasobu, nahradte chybéjici
herni material vhodnymi predméty.
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Bodovaci desku umistéte vedle desky

s nabidkou akci.

Kazdy hra¢ umisti svlj ukazatel poctu
vitéznych bodd (disk) na prvni pole
stupnice (s hodnotou 0).

© 00000

Kazdy z téchto bali¢kl karet nejprve zamichejte:

Objednavky dostupné na zac¢atku hry. Podél horniho okraje bodovaci desky
vylozte 4 karty licem nahoru. Zbytek balicku umistéte na konec vzniklé rady.

Objednavky uréené pro pozdéjsi ¢ast hry. Tento bali¢ek umistéte vedle
bali¢ku karet objednavek dostupnych na za¢atku hry. Do hry vstoupi az
pozdéji.

Oriskoveé objednavky. Tento bali¢ek pouzijte pfi Priprave hrace.
Pomocnici uréeni pro pozdéjsi ¢ast hry. Tento bali¢ek vstoupi do hry pozdéji.

Pomocnici dostupni na zac¢atku hry. Podél spodniho okraje bodovaci desky
vylozte 4 karty licem nahoru. Zbytek balicku umistéte na konec vzniklé fady.

Verejné zakazky. Tyto karty vylozte licem nahoru v po¢tu odpovidajicim
poctu hracl +1. (Obrazek predstavuje pfipravu hry ¢tyf hraci.) Zbytek
balicku vratte zpét do krabice, ve hfe jiz nebude potreba.



Priprava hrace

Profesionalni truhlatska prace 2acina dobte uspotadanou dilnou.

Vezméte si hra¢skou desku a ukazatele ve své barve.

Jeden z ukazatell umistéte na prvni pole stupnice marketingu na své hracskeé desce.

Po umisténi ukazatell na vyse uvedena mista na ostatnich deskach vam v zasobé zbudou celkem 4 ukazatele.

—
Vezméte si po 1jedné kostce od kazdé barvy. Hnédou kostku nastavte na hodnotu ' , Zlutou na _/;j azelenouna B
Umistéte je na tfi ze Sesti jim vyhrazenych mist pfedstavujicich vas soukromy sklad dreva.

Vezméte si 1lucernu(ve hie 2 nebo 3 hraca), nebo 2 lucerny (ve hie 4 hraca).

Vezméte si zetony v celkové hodnoté 12 borGvek. Bordvky jsou v této hie obézivem, které mizete podle potfeby kdykoli rozménovat.
Vezméte si 1dilek Fezani a umistéte jej licem nahoru na prvni pole fezani.

Vezmeéte si 1 dilek spojd se symboly ﬁ» ] a umistéte jej licem nahoru na vrchni pole spojd na praveé strané své dilny.

Vezméte si také 1zluty kvétinac, 1hnédy kvétinac, dalsi 2 dilky fezani, 1dilek spoji se symboly §> ] ,
1 dilek spojl se symboly ﬁ. (] a 1dilek lepeni. Tato potencialni vylepseni své dilny prozatim odlozte stranou.

= $4§ Sy v

Doberte si tyto karty:

3 karty pomocnikd 5 karet objednavek 2 karty ofiskovych
dostupnych na zacatku hry dostupnych na zacatku hry objednavek

Vyberte si 1 pomochnika a zbyvajici karty pomocnikd odhodte. Vybraného pomocnika umistéte na pole v levém hornim rohu své dilny
a zaplatte jeho cenu v borlvkach uvedenou na karté. (Hru nesmite zacit bez pomocnika.)

Vyberte si 2 objednavky dostupné na zac¢atku hry a ponechte si je v ruce. Kromé nich si ponechte
i obé ofiSkové objednavky. Z téchto 4 karet zvolte 1a umistéte ji vedle své hracské desky. Kdykoli
umistujete objednavku, poloZzte ji do fady odpovidajici symbolu v levém hornim rohu jeji karty.

(10
o

Zaéinajici hrac : Kartu zacinajiciho hrace dejte nahodné vybranému hraci. Tento hrac odehraje
v kazdém kole hry svdj tah jako prvni. Hraci vzdy hraji po sméru hodinovych rucicek.




op Vv
Pribeh hry
Dobry truhlat ma cit zahradnika, oko umélce,
energii kovare a bystrost obchodnika.

Truhlafici s. r. 0. se hraji na kola, v nichz kazdy z hra¢d provede jeden

tah (zacinajici hrac hraje jako prvni). V ramci vaseho tahu: dwtﬁ _2 @
v

o Povyrostou vase stromy, pokud jste néjaké zasadili. (Na zacatku hry zad- + 7

né stromy nemate, a proto tento krok ve svém prvnim tahu vynechte.) i- 4
Vlyberte si jednu hlavni akci z nabidky akci a provedte ji. Mate také moz-

o nost koupit si bonusovou akci a provést doplrikové akce. Véechny Rt @ ’@ @ @ @ > c

uvedené akce mohou byt provedeny v libovolném poradi.
o Smite si nakoupit vitézné body (ofisky). u e

Hraci maji béhem svych tahd prileZitosti ziskat bortivky a vitézné body. Zhruba na konci kazdého &tvrtého kola také dochazi k vyhodnoceni
zvlastni faze prijmt, béhem niz hraci ziskavaji dodatecné borlvky a vitézné body podle pozice svych ukazatell na desce prijmu.

Na konci hry hraci ziskaji vitézné body v zavislosti na jimi spInénych verejnych zakazkach, dosazené povésti a celkovém poctu splnénych
objednavek.

Po vybéru a vyhodnoceni desticky hlavni akce tuto desti¢ku presunete do nasledujici vysece nabidky akci. Podrobnéjsi vysvétleni tohoto
mechanismu i detaild jednotlivych akci naleznete na dalsich strankach téchto pravidel.

o
o i
2l el ¥ ¥

ndkup vyména nakup vybér vybér vyroba / vylepseni
dreva kostek materidlu objednavek pomocnika zasazeni stromu dilny

Doplitkové akce

Doplrikove akce Ize provést navic k hlavni akci zvolené z nabidky akci. V jednom tahu je mozné provést i vice doplnkovych akci.

vyuziti schopnosti
pomocnika vyhodnocené
jednou za tah

Fezani dreva spojovani odfezku lepeni dreva pokdceni splnéni objedndvky
stromu

Své doplitkové akce, zvolenou hlavni akci a eventualné i bonusovou akci mdzete zahrat v libovolném pofadi.

Bonusova akce: Ve svém tahu mate moznost koupit si jednu bonusovou akci. Zaplatte 3 lucerny
a vyberte si akci jedné z desticek hlavnich akci. Vase bonusova akce vsak vami zvolenou desti¢ku
nepiesune, a proto ani nespusti zadné dal$i bonusy vyobrazené po obvodu nabidky akci (viz nize).
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Prace, kterou délate, protoze jste si ji sami vybrali, vam miZe ptipadat jako hra.

V kazdém ze svych tahd si vyberete jednu desticku akce. Poté ji K dispozici stale zlstava vsech 7 destitek akci. Dvé z nich vsak nyni
pfesunete do nasledujici vysece. Tyto priklady vam ukazou jak: zaroven nabizeji ur€ity bonus. Zvolite-li si desti¢ku akce z pole s bo-

i ) . ) nusem, tento bonus okamZité ziskate.
Zacinajici hra¢ zahaji hru vybérem jedné ze 7 desticek akci. Jim zvo-

lenou desticku poté pFesune z prvni vyse&e a umistiji na nejvzdale- Povsimnéte si, ze bonusy spojené s poli pocatecni vysece jsou pre-
néjsi pole nasledujici vysece. Destitky se v nabidce akci vzdy pre- kryté obloukovou destickou. Ta slouzijako pfipominka, Ze je-li dana
souvaji po sméru hodinovych rugéigek. desticka vybrana vibec poprvé ve hie, hra¢ nemize ziskat zadny

bonus. Jakmile je po¢atecnivysec zcela prazdna, obloukovou des-
ticku odstrante - bonusy vyobrazené po obvodu této ¢asti vysece
budou po zbytek hry k dispozici.

Nasledujici hrac¢ v poradi si mdze vybrat jakoukoli desticku akce,
dokonce i tu, kterou si pied nim vybral za¢inajici hra¢. Kvali pokra-
¢ovani vySe uvedeného prikladu vSak predpokladejme, ze si hragi
v prvnich étyfech tazich hry vyberou desticky pouze z pocatedni Dejme tomu, Ze jste si vybrali prave tuto desticku, a proto ziskavate
vysete. V tomto pfipadé by nabidka akci mohla vypadat nasledujicim ~ bonus v podobé 1borlvky. Pokud presouvate desticku pres rozhrani,
zpUsobem: na néz ukazuje Sipka okruzni pily, musite navic pootocit pilu.




Hodnota akci v pocatecni vyseci nyni narostla. Hrac, ktery si vezme
jednu z téchto desticek, navic ziska bonus zobrazeny v okénku
kotouce okruzni pily. Podivejme se, co se stane, kdyz dalsi hrac¢

v poradi znovu pootoci pilou.

Druha vyse¢ nyni vedle bonusd po obvodu nabidky akci poskytuje
dodatecny bonus v okénku pily a bonus v prvni vyseci je jeSté o néco
vétsi. Pojdme si tedy ukazat, k éemu dojde, kdyz si jeden z hracd
vezme desticku z prvni vysece.

Po presunuti desticky do vysece, kde se mezi dfive pfesunutymi
desti¢kami nachazeji mezery, jednoduse posouvejte tuto vami
zvolenou desticku dale, dokud nenarazi na jinou zde lezici desticku.
Drive vznikla mezera tudiz zdstane nezaplnéna.

\/ tomto pripadé byste jako bonus z okruzni pily ziskali dva vitézne body
ajednu s nebo u . Pokud si néktery z hract stejnou desticku
vybere znovu, jako bonus z nabidky akci ziska kosticku odfezkl a disk
lepidla, zatimco jako bonus z okruzni pily obdrzi disk pilového kotouce.

Destic¢ky akci nesmi byt presunuty do vysece ,o kolo zpét”. Jak je
patrno z vySe uvedeného vyobrazeni, desticka, kterou hraci pfesunuli
jiz celkem trikrat, nesmi byt pfesunuta znovu, dokud neni pocatecni
vysec zcela prazdna.

Ve svém tahu si vzdy vyberete desticku akce, kterou nasledné pre-
sunete, a v pripade, ze poskytuje néjakeé bonusy, tyto bonusy ziskate.
Existuji vSak také dva zpUsoby, jak provést jinou akci nez tu, ktera je
vyobrazena na vami zvoleneé desti¢ce:

@ Misto provedeni akce na vami vybrané desti¢ce se rozhodnete
ziskat 3 bortivky. Néco takového mozna udélate v situaci, kdy
vas postihne citelny nedostatek zdrojd.

@® Muzete zaplatit 1lucernu a misto akce na vami vybrané destic-
ce provést akci jakékoli jiné desticky. Tuto moznost typicky
zvolite, pokud opravdu nutné potfebujete zkombinovat bonus
nabizeny jednou destickou s akci jiné desticky, nebo je-li akce,
kterou chcete provést, akci blokované desticky. Zaplacena
lucerna vSak nesmi byt tou, jiz jste prave ziskali jako bonus
spojeny s vami vybranou destic¢kou.

Shrnuti

Desticka akce se vzdy presune do nasledujici vysece
(nikdy o dvé vysece).

[

@ Je-linasledujici vysec prazdna, desticka se presune na jeji
nejvzdalenéjsi pole.

@ JUsou-livnasledujici vysedi jiné desticky, desticka se presouva,
dokud nenarazi na jinou zde umisténou desticku.

@ Presune-li se destitka pres rozhrani, na néz ukazuje Sipka
okruzni pily, pootocte pilou, a zvyste tak pocet bonust dostup-
nych v predchozich vysegich.

@ Desticka se nesmi pfesunout pres rozhrani, na néz ukazuje
Sipka okruzni pily, neni-li vysec, do niz by se takto presunula,
zcela prazdna.



Uspésny truhlat nikdy nezahali a ma pokazdé vesely ismév na tvati.

Drevo, které pouzivate ke zhotoveni svych vyrobkd, je predstavova-
no kostkami. Hru zacinate se 3 kostkami, mizete si v8ak dokoupit
dalsi. Po zvoleni této akce si smite koupit jednu nebo dvé kostky

z vefejného skladu dieva v rohu desky s nabidkou akci.

Cena se odviji od barvy pfislusné kostky a jeji aktualni hodnoty. Za nakup
zelené kostky zaplatite borlvkami v po¢tu odpovidajicim jeji hodnotg.
Zlutou kostku pofidite za borCivky v jeji hodnoté s pFirazkou 1borivky.

Hnédou kostku si koupite za borCvky v jeji hodnoté s pfirazkou 2 bortvek.

Napiklad nakup hnédé n vas tedy bude stat 5 bor(ivek.

Po nakupu dreva doplite nabidku kostek novymi kostkami stejnych
barev ze spolecné zasoby - témi hodte a umistéte je na jim vyhraze-
na prazdna mista odpovidajicich barev.

Vas soukromq sklad dFeva: Kostky, které ziskate,
umistéte na jim vyhrazena mista ve svém soukromém skladu.
K dispozici mate pouze Sest mist. VSechny dalsi kostky musi-
te v ramci svého tahu vyuzit, nebo je na jeho konci odhodit.

Drevo Ize v Lese ziskat nejen ve vefejném skladu
dFeva, ale i prostfednictvim vzkvétajiciho vyménné-
ho obchodu, v jehoZz ramci mizete prodat kostku ze
své dilny, nakoupit ﬂ’ , nebo oboji.

Nejprve se rozhodnéte, chcete-li prodat jednu ze
svych kostek. Pokud ano, umistite ji do spolec¢né
zasoby a ziskate borlvky v poctu odpovidajicim
dvojnasobku jeji hodnoty. Kromé toho ziskate

I navic tolik borGvek, kolik ¢ini pfirazka pfi nakupu
kostky prislusné barvy (0, 1 nebo 2 bortvky).

Dale se rozhodnéte, chcete-li koupit fij .V pfipadé, ze jste v ramci
predchoziho kroku prodali jednu ze svych kostek, musi byt kupovana
f;, jiné barvy. Tuto kostku si vezmete ze spolecné zasoby, nikoli
ZveFejného skladu dreva. Jeji cena se vSak fidi stejnymi pravidly.

PFiklad= Dejme tomu, Ze mate u kterou si prejete prodat.
Za n dostanete 6 bordvek, a protoZe je hnédé barvy, obdrzite
2 bortvky navic. Celkem tedy ziskate 8 bordvek. Nyni si mézete
koupit ,‘ nebo m.(Nesmite si koupit nizSi hodnotu a vami
kquené kostka nesmi byt hnéda.) Reknéme, Ze chcete Zlutou
- Zaplatte7 borGvek, ze spole¢né zasoby si vezméte Zlutou
kostku, pretocte jina ¢ e umistéte ji na svou hrac¢skou desku.

Tato akce vam umozni nakoupit disky lepidla, disky pilovych kotoucl
a kosticky odrezkd, které Ize vyuzit k Gpravé hodnot vasich kostek

a Gas od Casu jsou potreba ke splnéni nékterych objednavek. Cenu
téchto zetond, diskl a kosticek naleznete na desce s nabidkou akci.

Novy material si mizete pofidit v ramci jednoho
nebo dvou nakupd. Rozhodnete-li se nakoupit
dvakrat, vami pofizeny material musi byt dvou

—

riznych druhG. MGzete si napfiklad koupit

2 disky lepidla a 3 kostic¢ky odfezkl celkem za

4 borlvky, nesmite v8ak koupit 5 diskU lepidla za
4 bordvky.

Po horni strané bodovaci desky jsou vyloZeny 4 karty objednavek.
Tato akce vam umozni ziskat 1nebo 2 z nich.
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Nejprve si vyberte 1 objednévku a zbyvajici karty posunte ve sméru
naznaceném Sipkami, aby volné misto zUstalo zcela vlevo. Nasledné
ho zaplfite novou kartou dobranou z balicku. Poté se rozhodnéte,
zda chcete i druhou kartu. Pokud ano, zaplatte 3 bordvky, vezméte
si vybranou kartu a fadu znovu doplrite stejnym zpGsobem.

Kazda vami ziskana objednavka musi byt ihned umisténa vedle vasi
hrac¢ske desky do rady odpovidajici symbolu v levém hornim rohu
karty. Do jedne fady Ize umistit i nékolik objednavek.

Objednavky vedle své hrac¢ske desky mizete plnit v ramci dopliiko-
vych akci v kterémkoli ze svych tahl, dokonce i okamzité, splriujete-
-li jejich pozadavky. Objednavky, které stale drZite v ruce, vSak nelze
jako soucast této akce umistit ani splnit. (K jejich umisténi dochazi
béhem fazi pfijmd.) Podrobnosti tykajici se pInéni objednavek nalez-
nete nastr. 14.

Po spodni strané bodovaci desky jsou vylozeny Ctyfi karty dostup-
nych pomocnikl. Tato akce vam umozni ziskat jednoho z nich.

Po vybéru karty posurite zbyvajici karty pomocnikd ve sméru nazna-
¢eném Sipkami tak, aby volné misto zUstalo zcela vlevo. Nasledné je
zaplnte novou kartou dobranou z balicku.

Vami vybranému pomocnikovi musite ihned zaplatit borivkami,
jejichz pocet je uveden v levém hornim rohu karty. (Zaplacené bo-
rdvky vratte do spoleéné zasoby. Nemdzete-li tyto naklady uhradit,
doty¢ného pomocnika si vzit nesmite.)

Noveho pomocnika umistéte na pole sousedici stranou s alespon
jednim dfive umisténym pomocnikem.

Po umisténi pomocnika posurite svij ukazatel na stupnici pfijmu bo-
rlvek nebo ofiskl v zavislosti na symbolu v pravém hornim rohu pole
dilny, na néz jste nového pomocnika umistili. Hodnota vyobrazena
na tomto symbolu zvySuje pocet bordvek nebo vitéznych bodd, které
obdrzite v budoucich fazich pfijma.

Po umisténi pomocnika na nékteré z nize vyobrazenych poli dilny
provedete vyrobu s az tolika pomocniky, kolik uvadi hodnota na sym-
bolu vyroby v dolni ¢asti pole. Zisk z pomocnikovy vyroby je uveden

v pravém hornim rohu jeho karty vedle symbolu @ .

Schopnosti pomocniki

Kazdy pomocnik ma zvlastni schopnost, ktera je vyobrazena na
levé strané karty.

Okamzité schopnosti jsou vyhodno-
ceny ihned po umisténi pomocnika,
€0z znamena pouze jednou za hru.

Schopnosti vyhodnocované jednou
za tah mlzete vyuzit béhem kazdého
ze svych tahd, a to véetné tahu, kdy
dojde k umisténi pomocnika. Tyto
schopnosti jsou doplikovymi akcemi.

Trvalé schopnosti se pokazdé auto-
maticky spusti ve chvili, kdy provedete
akci vyobrazeného typu. Uvedenou
akci upravuji a obvykle vam poskytuji
slevu z jeji ceny nebo bonus k jejimu
ucinku.

Vysvétleni jednotlivych schopnosti pomocniki naleznete
v samostatném pfehledu.



Kvétinace

Pri této akci si vybirate ze dvou moznosti: budto provedete vyrobu
s 2 riznymi pomocniky ve své dilng, nebo provedete vyrobu s pouze
1 pomocnikem a zasadite strom.

=i
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Diky malé trose lesni magie dokazete péstovat stromy s vyuzitim
dreva z vaseho soukromeého skladu. Vyberte si jednu z kostek, kte-
rou chcete zasadit.

Zasadit mdzete jen D nebo D . Ma-li vami zvolena kostka
vyssi hodnotu, jednoduse ji kus odstipnéte! m muzete napfiklad
rozdeélit na n a , zasadit . (kterou si vezmete ze spolec¢né
zasoby)a (pGvodni kostku) nechat ve svém skladu. Pfipadné
muZete rozdélit m na . a ’,jednu z téchto kostek zasadit
do kvétinace a druhou ponechat ve skladu.

Pozndmka: PFi déleni kostek timto zplsobem je za béZnych okolnosti
nutné vyuzit dilek Fezani, v ramci akce Zasazeni stromu véak mizZete
odstipnout kousek, ktery zasadite, bez pouziti pily.

Rust stromu

Na zaGatku kazdého z vasich tahd, dfive nez provedete jakékoli
akce, povyroste kazdy z vami zasazenych stromu o 2 tecky (nikdy
vSak vice nez na & ). Kostky v kvétinacich pretocte najejich
nové hodnoty.

Kostku v kvétinaci mizete kdykoli b&hem svého tahu presunout
do soukromeého skladu dreva. Néco takového smite udélat dokon-
ce i s kostkou, ktera dosud nedostala $anci povyrGst. Dosahne-li
kostka hodnoty & , do skladu ji musite presunout okamzité.

Zvolite-li tuto akci, na svou hraéskou desku
pfidejte jedno z nasledujicich vylepsSeni:

dalsi dilek
rezani

dalsi dilek
spoji

dilek
lepeni

dalsi kvétinac

Kvétinace se pouzivaji k péstovani stromu. Hru zacinate se zelenym
kvétinacem. Dalsi kvétina¢ mazete pridat pomoci akce Vylepseni
dilny. Zaplatte cenu v borGvkach uvedenou na poli kvétinace a umis-
téte na né prislusny dilek kvétinace.

I

SvUj novy kvétina¢ dostanete i se semenac-
kem! Ze spolecné zasoby si vezméte kostku
v pfislusné barvé, pfetocte ji na hodnotu //;j
a umistéte ji do kvétinace. Poté posurite svUj
ukazatel na stupnici pfijmu ofigkd.

Kvétinace se umistuji v uvedenem poradi.
Hnédy kvétinac¢ tedy nemuzete pridat, pokud
jste sijiz dfive nepofidili Zluty.

0d chvile, kdy svou dilnu vylepsite o hné-

dy kvétinac, je vase akce Zasazeni stromu
posilena. Misto zasazeni jednoho stromu do
jednoho kvétinace mlzete od této chvile
zasadit dva stromy do dvou kvétinaca.

Dilky tezani

Dilky fezani se pouzivaji pfi fezani dfeva. Hru zacinate s jednim dil-
kem, mit jich vic véak mGze byt velmi uzitecné. Dilek fezani pfidate
do své dilny provedenim akce Vylep$eni dilny. Zaplatte cenu v bo-
rlvkach uvedenou na pfislusném poli a dilek na n&j umistéte. Poté
posurnite svlj ukazatel na stupnici pfijmu ofiska.

Svdj prvni zakoupeny dilek fezani musite
umistit na toto pole. Ziskate tim schop-
nost uvedenou pod dilkem.

0d této chvile mate slevu 2 bortvek
pokazde, kdyz nakoupite gd ,atuzzve-
fejneho skladu dreva, nebo provedenim
akce Vymeéna kostek. Tato schopnost zd-
stava aktivni, i kdyz je dilek fezani otoceny
stranou 3 nahoru.

Druhy dilek Fezani umistite na

toto pole. Kromeé postupu na stupnici pfi-
jmu ofiskl posurite svij ukazatel na stup-
nici povésti o 2 pole.



Dilky spoju

Dilky spoj vam poskytuji schopnost zvysit hodnotu kostky za pouzi-
ti kosticky odrezkd, jak bude vysvétleno nize. Hru zacinate s jednim
dilkem spojt a dalsi mGZete pridat do své dilny provedenim akce
Vylepseni dilny. Zaplatte cenu v borlivkach uvedenou na pfislusném
poli a posuiite svij ukazatel na uréené stupnici pfijmd. Dilky spojl se
umistuji do dilny ve stanoveném poradi(shora dold).

Hru zacinate s timto dilkem spojd umis-

@ > D ténym na hornim poli. MdZete jej vyuzit
ke zvySeni hodnoty kostky o 1.

Tento dilek umistéte po jeho zakoupeni
na prostredni pole. Mizete jej vyuzit ke
zvySeni hodnoty kostky o 1nebo 2.

Mate-li pfedchéazejici dva dilky spoju,
smite si koupit i tento dilek.

Mdzete jej vyuzit ke zvyseni hodnoty
kostky az o0 4.

Dilek lepeni

Tento dilek vam poskytuje schopnost
slepovat kostky za pouziti disku lepidla.
Do sve dilny jej mdZzete pridat provede-
nim akce Vylepseni dilny. (Nejedna se

o dilek spojd a midZete si jej vzit

i v pfipadeé, ze jste si dosud zadny dilek
spojd nekoupili.)

Zaplatte 4 borlvky a postupte o 1pole
na stupnici pfijmu bortvek i ofiSka.

Dopliikové akce

Vyrabime na miru podle ptani 2akaznika. P¥esnosti ke kvalité.

Vedle vami vybrané hlavni akce (a bonusové akce, pokud si ji koupite)
smite ve svém tahu proveést jakykoli pocet doplniikovych akci. Akce Ize
provadét v libovolném poradi. Dopliikovymi akcemi jsou:

* Vyuziti schopnosti pomocnika * Lepeni d¥eva
vyhodnocené jednou 2a tah * Pokaceni stromu
- Rezéni d¥eva * Splnéni objednavky

* Spojovani od¥ezki

Schopnost-vyhodnocend jednou-zatah

Schopnost pomocnika s timto symbolem
maZete vyuzit jednou v kazdém ze svych
tahl. Podrobné vysvétleni jednotlivych
schopnosti pomocnikl naleznete v samo-
statném prehledu.

Postup pfi fezani dfeva:
1.

Vyberte si jeden z dostupnych dilkl Fezani ve své dilné a otocte
jej stranou ¥ nahoru. Az do nasledujici faze pfijm0 pak neni

k dispozici.

Zvolte si jednu ze svych kostek, ktera neni r‘ .

Maze byt jakékoli barvy.

Ze spole¢né zasoby si vezméte kostky v barvé odpovidajici
vami zvolené kostce. Prvni takto ziskana kostka predstavuje
fez, ktery jste provedli za vyuZiti dilku Fezani. Vezmete-li si vice
kostek, je tfeba provést dalSifezy a za kazdy z téchto dodatec-
nych ezt musite zaplatit 1 . disk pilového kotouce.

Nastavte vami zvolenou vlastni kostku a nové ziskané kostky
na hodnoty, jejichz soucet odpovida plvodni hodnoté zvolené
kostky.

PFiklad= Mate-li m za vyuziti dilku fezani ji mGzete rozfezat na

’ a n nebo . a m Pokud navic utratite 1disk piloveho

kotouce, smite provést 1dodatecny fez a ziskat 0
‘ a . nebo n . a . . Utratite-li 3 disky pilovych
kotoucl, mlzete dokonce ziskat . . . . a .

Postup pfi spojovani odfezkl:
1.
2.

Vratte kostiCku odiezkl zpét do spolecné zasoby.

Vyberte sijeden z dostupnych dilkd spojl ve své dilné
a otoCte jej stranou ¥ nahoru.

Zvolte si jednu ze svych kostek a jeji hodnotu zvySte o pocet
tecek vyobrazenych na pouzitém dilku spojd. (Kostka nemdze
mit vyssi hodnotu nez Fij )

V-G

Zaplatte 1 e azvyste
hodnotu o 1.

VG

v i

Zaplatte 1 ﬁ a zvyste hodnotu
o 1nebo 2.

X

¥ slouzi jako pripominka, Ze doty¢ny
dilek byl vyuzit a zlistava nedostupny
az do nasleduijici faze prijma.

y

Zaplatte 1 g azvyste
hodnotuo 1, 2, 3 nebo 4.



pocateéni tada |1}

odména
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Postup pfilepeni dfeva:

1. Vratte disk lepidla zpét do spole¢né zasoby.

2a splnéni
objednavky

2. Vyberte si dvé ze svych kostek s hodnotami, jejichz soucet je
roven nejvyse Z’

S (1= 4
BERe
3. Jednu z vami zvolenych kostek pfetoéte na hodnotu odpovidajici " ST vy

souctu hodnot obou kostek a druhou kostku vratte zpét do spo- pozadovanc kOStkg a material
le¢né zasoby. (Maji-li kostky rdzné barvy, zvolte si barvu, kterou

si ponechate.)

Mate-li k dispozici kostky a material vyobrazeny na objednavce,

mdzete ji splnit:
4. Pokud jste pouzili kostky riiznych barev, ihned ziskavate

4 vitézné body. (Neposouvejte svij ukazatel na stupnici
prijmu ofiskU, ale pfimo na bodovaci desce.)

1. Vratte pozadované kostky a material zpét do spole¢né zasoby.
Hodnota kostek i jejich barva musi presné odpovidat pozadav-
kdm objednavky.

5. Otocte sviljdilek [epeni stranou 3 nahoru. Ziskejte odménu vyobrazenou na karté objednavky.

Ziskejte odménu, nebo zaplatte pokutu podle Fady, kde se

& slouzijako pripominka, ze doty&ny dilek byl vyuzit a z{istava . ] . I
objednavka momentalné nachazi.

nedostupnym az do nasledujici faze pfijmu. .
4. Kartu objednavky ponechte licem dolu v blizkosti své hracske

" desky. (SpInéné objednavky mizete skladat na sebe, abyste

Zeton OPZtOVﬂC'hO vguiltl' dilku: méli vice mista, pokud se vas ovsem kdykoli zepta protihrac na

Prostfednictvim nékterych pomocnikd a ob- jejich pocet, musite mu popravdé odpovédét.)

jednavek mdzete ze spolecné zasoby ziskat

zeton opétovného vyuziti dilku. Ten Ize jako

dopliikovou akci utratit (vratit zpét do spolec-
né zasoby) za ucelem vyuziti dilku fezani, spojd nebo lepeni, ktery
je momentalné licem dold (tj. stranou 3 nahoru).

Priklad: ke spinéni této objednavky potrebujete /d‘ /d‘

a kosticku odrezkl ﬁ Vratte je do spolecné zasoby a ziskejte
2 disky lepidla a 4 bordvky. Protoze se objednavka momentalné
nachazi v fadku s 1bordvkou, ziskate i 1borlvku navic. Vitézné
body vam tato objednavka prinese az na konci hry.

Jako doplrikovou akci mizete pfesunout kostku z kvétinace
do svého soukromého skladu dfeva. Ve chvili, kdy se z kostky
v kvetinaci stane a , se do skladu presouva okamzite.

Stromy a dtevo

Kostka v kvétinaci je z tematického hlediska povazovana za
strom, zatimco vase ostatni kostky predstavuji dfevo. Akce
a schopnosti, které vam umoziuji ménit hodnotu kostky,
obvykle platijen pro vase kostky mimo kvétinace.

- Splnéni ob eo névkg\ B&hem kazdé faze piijmé se nesplnéné objednavky posunou o jednu
fadu nize. Tento posun snizuje odmeénu, kterou ziskate za spinéni
Jednu objednavku umistite vedle své hracske desky na zacatku hry, prislugné objednavky, a mlze vést i k pokuté.
po jedné objednavce umistite v ramci kazdé z prvnich tfi fazi prijma
a dalsi objednavky mlzete ziskat a ihned umistit provedenim akce
Vlybér objednavek. Objednavku polozte vedle sve hracskeé desky do
rady odpovidajici symbolu v levem hornim rohu karty. Do jedné fady
Ize umistit i nékolik objednavek.

Splnite-li objednavku v jedné ze tfi hor-
nich fad, v zavislosti na rade postoupite
na stupnici povéstio 1, 2 nebo 3 pole.
Diky své skvélé povésti pak mizete na
konci hry ziskat znacny pocCet vitéznych
bod.

SpInéni objednavky v Fadé s bordvkou vam pfinese
pouze 1bordvku.




Posune-li se objednavka az do spodni fady, nepo-
dafilo se vam dodrzet sjednany termin a pfi jejim
spInéni ztratite 1vitézny bod (na bodovaci desce).
Je to ale porad lepsi nez nesplnéna objednavka.

Objednavky, které se posunuly pod Uroven spodni
rfady, a objednavky, které se vam do konce hry nepo-
dafi splnit, vas potrestaji prfisnou pokutou: Kazdou
takovou objednavku odhodte a na stupnici povesti
klesnéte o 2 pole zpét.

chaplaﬁtdné POkUtg‘ Mate-li v rdmci zaplaceni pokuty
klesnout nize nez na vychozi pole stupnice povésti nebo bodo-
vaci desky, svij ukazatel zkratka ponechte na vychozim poli.

OfiSkové objednavky a verejné 2akazky

Na za¢atku hry dostanete 2 ofiSkové
objednavky. Ty se podobné jako dalsi

2 karty objednavek, které vam pfi priprave
zbudou v ruce, nakonec ocitnou vedle vasi
hracske desky - umistite je budto jako
svou prvni objednavku pred zahajenim
hry, nebo jako svou povinnou objednavku
v pribéhu nékteré z fazi prijma.

OriSkove objednavky pfinaseji zvlastni
odmeénu, kterou nelze nalézt na zadnych
jinych kartach: symbol predstavujici
schopnost ziskat vefejnou zakazku.
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Verejné zakazky jsou vylozeny vedle desky s nabidkou akci ve fazi
pripravy hry. Pokud splnite ofiSkovou objednavku a jako odménu si
vyberete zisk verejné zakazky, umistéte na vybranou zakazku jeden
ze svych ukazateld.

QO6EHOG®

Je mozné, Ze ve stejném kole ziska tutéz vefejnou zakazku nekolik
hraca. Jakmile véak dané kolo skonci, tuto zakazku jiz nesmi ziskat
nikdo jiny. Zakazku ziskanou alespon jednim z hracd odstrarite na
konci kola fady z vylozenych karet verejnych zakazek jako pripomin-
ku toho, Ze ji ostatni hraci jiz nemohou ziskat. Ponechte ji vSak na
miste, kde ji hraci, ktefi tuto zakéazku ziskali, stale uvidi a na konci
hry na ni nezapomenou. Vitézné body jim pfinese az pfi zaverecném
bodovani. (Zakazku obvykle ziska pouze jediny hrac a v takovém
pripadé siji jednoduse poneché vedle své hracske desky.)

Splnite-li ofiskovou objednavku a nechcete (nebo nemdzete) ziskat
verejnou zakazku, obdrzite misto ni vyobrazeny poc¢et bortvek

a vitéznych bodd.

Naradi je predstavovano obdélnikovymi zetony,
které Ize ziskat nejrizngjsimi zplsoby.

Kdykoli obdrzite zeton naradi, ihned jej umis-
téte na nékteré z prazdnych poli na ptdé své
dilny. Na zacatku hry jsou dostupna pouze pole
dolni Fady. Zaplnite-li 2 sousedni pole dolni
fady, dostupnym se stane i pole nad nimi

(v prostrednifadé). Pravé tak se pole horni fady
stane dostupnym az ve chvili, kdy se vam po-
dari zaplnit dvé sousedni pole prostredni rady,
ktera se nachazeji pod nim.

Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla ,pyramidy”
jsou dvé pole na koncich horni fady. Ta se sta-
nou dostupnymi ihned po zapInéni sousedniho
pole.

Po umisténi Zetonu néradi na vybrané pole
zkontrolujte kazdé ze sousednich poli. Je-li na
sousednim poli umisténo naradi jiného druhu,
ziskejte odménu vyobrazenou mezi témito
dvéma poli.

Pl"iklad Dejme tomu, Ze jste na padu své dilny jiz dfive umistili
palicku a nyni vyobrazenym zplsobem umistite take kli¢. Protoze
se jedna o dva rézné druhy naradi, okamzité ziskate odménu mezi
nimi: postup o 2 pole na stupnici pfijmu borGvek.

Pozdéji v priibéhu hry dostanete dalsi kli¢. Musite jej ihned umis-
tit. Mohli byste jim zaplnit jedno z préazdnych mist v dolni fadé,
misto toho se vSak rozhodnete pro jeho umisténi do prostredni
rady. K dispozici mate pouze jediné dostupné pole, a kli¢ proto
umistite vyobrazenym zplsobem. Jako druh naradi se tento kli¢
liSi od palicky v dolni Fadé - ziskate tedy odménu uvedenou mezi
nimi: vyrobu s jednim ze svych pomocnikd. 0dménu v podobé
postupu na stupnici povésti neziskate, protoze naradi na obou
polich sousedicich s touto odménou je stejne.
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Tahy, kola a faze prijmu

Viechno ma svij Cas.

Na konci tahu si po vyhodnoceni véech svych akci mGzete nakoupit
vitézné body. Pote si musite udélat poradek ve svém soukromém
skladu dreva.

Marketing

Na konci tahu mate moznost postoupit o jedno pole na stupnici
marketingu v levém hornim rohu sveé hra¢ske desky. Zaplatte stano-
vené mnozstvi borlivek a ziskejte vyznaceny pocet vitéznych bodd.
Ukazatel na stupnici marketingu poté posurite o jedno pole vpred.

Postup na stupnici marketingu neni v zadném pripadé povinny. Po-
vS§imnéte si ale, Ze ¢im dale se vas ukazatel posune, tim vétsi pocet
vitéznych bod( ziskate. Vytrvaly postup vam tedy pfinese nemalou
odmeénu.

Nachazi-li se vas ukazatel na poslednim poli
stupnice, dale se uz neposunuje. Na konci
kazdého ze svych tahd vSak v takovém pripadé
stale smite utratit 12 borGvek a nakoupit si

11 vitéznych bodd.

Soukromy sklad dcva

Drevo skladujete na hracskeé desce na Sesti vyhrazenych mistech.
Béhem svého tahu mlzete nashromazdit tolik kostek, kolik chcete,
na jeho konci si vSak smite ponechat pouze Sest z nich - zbyvaji-

ci kostky vratte do spolec¢né zasoby. Stromy v kvétinacich se do
tohoto limitu nepocitaji, nezapominejte ale, ze ve chvili, kdy strom
v kvétinaci dosdhne hodnoty E:’ , musite ho prfesunout do svého

soukromého skladu dreva.

Kolo kon€i poté, co kazdy hrac¢ odehraje jeden tah. Posunte disk po-
¢itadla kol na nasledujici pole. Obvykle se jedna o pole dalSiho kola,
kterée je zahajeno tahem zacinajiciho hrace.

m

Po nékterych kolech nasle-
duje faze prijma, jejiz kroky
jsou znazornény na desce
s nabidkou akci.

1. Hraci posunou sve objednavky o jednu fadu nize. Posune-li
se objednavka pod uUrover spodni fady, odhodte ji a zaplatte
pokutu.

2. Kazdy hra¢ musiumistit jednu novou objednavku z karet ve své
ruce. (Ve Gtvrté fazi pfijmd uz nebudete mit v ruce zadné karty,
a tento krok proto vynechate.)

3. Kazdy hrac ziska bordvky v mnoZzstvi odpovidajicim pozici svého
ukazatele na stupnici pfijmu bortvek. Kazdy hra¢ poté ziska
vitézné body v po¢tu odpovidajicim pozici svého ukazatele na
stupnici pfijmu ofigkad.

4. Hraciotodi své dilky spojd, lepeni a fezani, aby je mohli znovu
vyuzit.

5. Po4.all. kole(10. kole ve hie 4 hracl) odhodte karty pomoc-
nikl a objednavek vylozené po obou stranach bodovaci desky,
které priléhaji k mistu se symbolem kfizku (X), a ostatni karty
posunte ve sméru naznaceném Sipkami. Prazdna mista poté
zapliite novymi kartami dobranymi z pfislusného balicku.

Nenastal-li konec hry, po fazi prijml zacina jako obvykle dalsi kolo.

Balicky urdéené pro pozdé;jsi ¢ast hry

V ramci faze pfijmU nasledujici po 8. kole (7. kole ve hie 4 hracd)
odstranite ze hry vSechny karty pomocnikd a objednavek vylo-
zené po obou stranach bodovaci desky a s nimi i oba prislusne
balicky. Ty poté nahradte balicky karet pomocnikl a objedna-
vek uréenych pro pozdgjsi ¢ast hry a z kazdého z nich vylozte
CtyFi nové karty. Tyto bali¢ky budete pouzivat po zbytek hry.
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Stupnice prijmu, vitéznjch bodi a povésti

Uspésni teuhla¥i uvitaji dokonce i ty nejmensi objednéviy jako opravu Zidli, vytezavani IZic
nebo broudeni a ledténi nasad smetaki. Tato kazdodenni prace totiz ptinasi stabilni p¥ijem,
ktery je ivi v prabéhu tgdni stravenych 2hotovovanim umnéjsich vytvora.

Deska pfijm0 obsahuje tfi stupnice. Postup na téchto stupnicich
si ve svém tahu zajistite rGznymi zplsoby a ¢as od ¢asu vam mUze
prinést i dodate¢nou odmeénu.

0/00/000

Kdykoli kterykoli z vasich ukazatell
pfekroci tento meznik, ziskate zeton
naradi dle svého vybéru. Ziskany Zeton
ihned umistéte na pGdu své dilny.

Kdykoli kterykoli z vasich ukazatell
prekroci tento meznik, ziskavate 3 vitézné
body.

4 v
Dilky odmén  ——
Pred zacatkem hry jsou na stupnici povésti umistény 2 dilky, jejichz

priprava se odviji od po¢tu hraca.

Dosahne-li hra¢ svym postupem na stupnici povésti pole s dilkem,
muZe ziskat odménu:

Ve hie 2 hraéu: Dostupna je pouze prostiedni odména (dilek zistava
stejny: pro hru 2 nebo 4 hraca). Prvni hrac, ktery dosahne pole

s dilkem, ziskava prostfedni odménu, druhy neziska zadnou (pokud
na néj nepostoupi ve stejném kole).

Ve hie & hraéu: Prvni hrac, ktery postoupi na pole
s dilkem, ziskava vrchni odménu, druhy obdrzi
prostfedni odménu, tfeti spodni odménu a Ctvrty
neziska zadnou. Pokud vSak hraci dosahnou

pole s dilkem ve stejném kole, ziskaji identickou
odmeénu. Postoupi-li tedy na pole s dilkem nejprve
jiny hrac, ale ve stejném kole jej dosahnete i vy, oba
ziskavate vrchni odménu. Dalsi hra¢ bude na poli

s dilkem jako treti, a proto obdrzi spodni odménu
(pokud na néj ve stejném kole nepostoupiion).

Ve hie 3 hraéu: Prvni hrac ziskava vrchni odménu, druhy spodni
odmeénu, treti neziska zadnou. Stale vSak plati, Ze postoupi-li hraci
na pole s dilkem ve stejném kole, obdrzi identickou odménu.

Konee stupnice s

Vas prijem mudze byt vy3si nez 10. Postoupite-li za konec stupnice
prijmu bordvek nebo pfijmu ofigkd, ponechte svij ukazatel na poli

s hodnotou 10 a na pole s hodnotou 1 umistéte novy ukazatel. Od
této chvile budete pfi postupu pouzivat tento novy ukazatel, ktery
vam vSak na rozdil od pGvodniho ukazatele nikdy nepfinese odménu
v podobé naradi ani 3 vitéznych bodd.

Podobnym zplsobem mUze vase skore
presahnout 50 vitéznych bodl. Pfi dosa-
Zeni 50 vitéznych bodl umistéte jeden

z vasich ukazatell na pole s hodnotou

50 a novy ukazatel na pole s hodnotou 0.
Je-li vase skore jeSté vyssi, podél okraje
bodovaci desky se nachéazejii pole s hod-

notami 100 a 150.

Pokud by za konec stupnice mél postoupit i vas ukazatel na stupni-
ci poveésti, ponechte jej na jejim poslednim poli a ziskejte 2 vitézné
body. V pfipadé postupu o vetsi pocet poli ziskejte 2 vitézné body za
kazdy posun, ktery nebylo mozné provest.



Konec hry

Stromy padnou a jejich kmeny 2etli. Popravdé feceno, nic netrva vécné.
Vysoce kvalitni vgrobky zc dreva viak dokaZou vydrzet i po mnoho generaci.

4, Zakazdou objednavku spinénou v pribéhu hry ziskejte tolik vi-

téznych bodu, kolik uvadi pozice vaseho ukazatele na stupnici

Jak je patrno pfi pohledu na horni ¢ast desky pfijmu, hra konci fazi povesti.

zavéreénych prijmé. Zadnému z hragl nezbudou v ruce zadné karty,
a proto vynechate krok umisténi nové objednavky. Pﬁk'ad Skong¢ite-li hru s ukazatelem povésti na tomto poli,

za kazdou spInénou objednavku ziskate 5 vitéznych bodd. Napf.

Rt e . 4 splnéné objednavky vam tedy prinesou celkem 20 vitéznych

bodl. Pokud byste postoupili jesté o jedno pole dale, kazda z va-
ich spInénych objednavek by méla hodnotu 6 vitéznych bod,

Vedle vitéznych bodU ziskanych v pribéhu hry obdrzite body také coz predstavuje maximum, jehoZ jsou hragi schopni dosahnout.
na konci hry, po vyhodnoceni faze zavérecnych prijma.

1. Ziskejte tolik vitéznych bodd, kolik uvadi vami ziskané verejné
zakazky. (PIny pocet vitéznych bodd obdrzite i v pfipadé, Ze
tutéz verejnou zakazku ziskal ve stejném kole i nékdo jiny.)

2. Ziskejte vitézne body za nevyuzité zdroje a material: Sectéte
hodnoty vSech svych nevyuzitych kostek, mnozstvi svych zby-
vajicich bordvek a pocet svych kosticek odfezk(, diskd lepidla
a pilovych kotoucd. Za kazdych 10 poté ziskejte 1vitézny bod.

Priklad: Reknéme, Ze ve svém soukromém skladu dfeva mate
///j a v kvétinaci m k tomu 6 bordvek, 2 disky lepidla
a 1kostiCku odiezkl. Celkovy soucet je tedy 3+5+6+2+1=17.
Po vydéleni 10 a zaokrouhleni dol{ Zjistite, Ze vase nevyuzité Profesionalni truhlari nalézaji potéchu ve svych viastnich uspésich
zdroje a material maji hodnotu 1vitézného bodu. stejné, jako obdivuji dovednost ostatnich. Truhlarska

vyroba neni soutézi, ale poslanim.

Deskova hra Truhlafici s.r.o. je vSak na soutézi postavena, a vi-
tézem se proto stava hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodd.

V pripadé remizy pak pfipadne vitézstvi hraci, ktery v kazdem kole
odehraval svij tah pozdéji. (Zacinajici hrac tedy pfi rovnosti bodd
vzdy prohraje.)

3. Zakazdou objednavku, ktera stale zUstava
vedle vasi hracske desky, zaplatte pokutu
vyznacenou pod urovni spodni fady: pokles
na stupnici povésti o 2 pole.

Varianta pro jednoho hrace

Je-li vade dilna plna, téste se z¢ spolecnosti svijch pomocniki a 2dkaznikl. Je-li prazdna, uivejte si samoty.
Ta vam toti dava ptileZitost opravdu se soust¥edit na svou praci i Femeslo.

Ve varianté pro jednoho hrace se mizete zaméfit na své vlastni cile

a nemusite se starat, jestli dosahnete vyssiho skore nez vasi protiv- Ukazatel ¢asovani

nici. Bali¢ek karet uréeny pro hru jednoho hrace zajistuje obménu

nabidky akci, a zatimco se vénujete plnéni vami stanovenych ukold, Budete potiebovat take 3 ukazatele v jedné nepouZité hracske barve.
poskytuje vam nepretrzity pfisun novych prilezitosti. Prvni umistéte na pocitadlo kol na pozici 10. kola, druhy na pozici 13.

kola. Poslouzi vam jako pfipominka, ze na zacatku obou téchto kol

7 — hry zmizi jedna z verejnych zakazek, které jste dosud neziskali.
e

Priprava hernich desek odpovida pfiprave hry pro 2 hrace. Hrac¢skou 8 9 10 1 ge 12 13 14 gg

desku pouzijete pouze jedinou - svou vlastni. ’ | | ) | ’ ’ ‘ ] | ’

B » 7 (
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Treti ukazatel umistéte na vychozi pole stupnice povésti. Postara se
o0 vasi motivaci v soutézi o dilky odmén umisténé na této stupnici.

Baliek pro variantu jednoho hrace

Balicek karet pro hru jednoho hrace zamichejte a poloZte jej licem
doll ve snadném dosahu pobliz herniho planu. A ted uz miZzete zacit
hrat!

B

Kazdé kolo ma nasledujici posloupnost:
1. Provedte svij tah.

2. Doberte vrchni kartu z bali¢ku pro sélovou hru,
vyhodnotte ji a nasledné ji odhodte.

3. Posunte disk po¢itadia kol.

Jakmile v bali¢ku pro sélovou hru dojdou karty, zamichejte vSechny
odhozene karty a vytvorfte novy dobiraci balicek.

ptesun
prvni
desticky

druhé
desticky

Il_i_h.ghg* odstranéné karty

Na vétsSiné karet pro variantu jednoho hrace jsou vyobrazeny dvé
desticky akci. PFesunte tyto destiCky v uvedeném poradi tak, jako by
si je zvolili jini dva hraci, zatimco vy byste ¢ekali na svij dalsi tah.

(0 bonusy s nimi spojeng, které by tito imaginarni hraci ziskali, se ale
nemusite starat.)

Nachazi-li se ve spodni ¢asti karty dalsi pokyny, vyhodnotte je:

LL%%;

Z karet objednavek vyloZzenych po strané
bodovaci desky odstrarite vyznacené kar-
ty. Radu poté dopliite obvyklym zplisobem.

Z karet pomocnikd vyloZzenych po strané
bodovaci desky odstrante vyznacené
karty. Radu poté doplrite obvyklym
zplUsobem.

Z verejneho skladu dreva odstrarite
vyznacene kostky. Hodte jimi a verejny
sklad dfeva opét doplnte.

Tato karta pfesune pouze vyznacenou
desticku akce. Ukazatel v odliSné hracské
barvé umistény na stupnici povésti navic
postoupi o jedno pole.

Tato karta pfesune pouze jedinou desticku o
akce - tu, kterd v(ci ostatnim z(stala nejvice
vzadu. Ukazatel v odliSné hracské barveé
umisteny na stupnici povesti navic postoupi
o dvé pole.

2vlastni a OJCde'g pl“ipad V ptipadé, Ze vam karta pro
solovou hru d& pokyn k pfesunuti desticky, kterou podle pravidel nelze
presunout dale, tento pokyn ignorujte a vyhodnotte zbyvajici ¢ast karty.
(Mate-li tedy odstranit objednavky, odstranite je, prestoze desticku
akce Vybér objednavek nelze presunout.) Nedojde-li v ramci vyhodno-
ceni karty k presunuti alespon jedné desticky akce (at uz z toho divodu,
ze na karté je vyobrazena pouze jedna desticka, nebo neni mozné
presunout ani druhou vyobrazenou desticku), doberte z balicku novou
kartu a vyhodnotte i ji. Po ukonéeni vaseho tahu musi byt prostred-
nictvim bali¢ku karet pro sélovou hru vzdy presunuta alespor jedna
desticka akce.

_B""‘kq-Odm‘é" e

Ve varianté pro jednoho hrace pouzijte dilky odmén uréené pro hru
2 hracd. Posunete-li svidj ukazatel na pole s dilkem odmény, ihned si
jej vezméte a ziskejte odménu odpovidajici hi'e 2 hracd. Dosahne-li
ukazatel v odliSné hracske barve pole s dilkem jako prvni, odstrarite
jej ze stupnice - tuto odmeénu jiz neziskate.

Vetejné 2akazky

Na zacatku 10. a 13. kola (oznacenych béhem pfipravy hry) odstrante
jednu nahodné vybranou verejnou zakazku, kterou jste dosud
neziskali. Tato zakazka uz pro vas neni dostupna. (Nejsou-li ve hi'e
Zadné takoveé zakazky, nic se nestane. Mlzete si jen pogratulovat,

Ze jste je ziskali drive, nez nadobro zmizely.)

“Bodovant— SIS

V pripadé varianty pro jednoho hrace je podle naSeho nazoru
dobrym vysledkem 110 vitéznych bodd. Vynikajicim vysledkem
je 140 vitéznych bodu.

Nezapominejte, ze poc&et vitéznych bodu, které mdzete ziskat, se
tak trochu odviji od toho, kolik uzite¢nych bonus@ vam bali¢ek pro
solovou hru pripravi v nabidce akci. Tento proces je sice do jisté
miry postaveny na nahodé, jim vytvofené situace véak mizete
zahrnout do svych pland.
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Nezapomerite!

A
Herni symboly
. PFiprava: Ve hie 4 hracd pouzijte 5 vefejnych zakazek, ve hie 3 hracl 4 a ve hie 2 hracl nebo
ve varianté pro jednoho hrace 3 verejné zakazky.

Ziskejte 3 borlvky.

. Poé&ateéni zdroje: Hru zacinate s 12 borlivkami. Ve hie 4 hra¢d mate na zacatku hry 2 lucerny,

)

pfi véech ostatnich poétech hracl 1lucernu. .
. . N, . , . . : . D Zaplatte 2 boruvky.
. Poéatecéni karty: Doberte si 3 pomocniky, 5 objednavek dostupnych na zac¢atku hry a 2 ofiskové
objednavky. Umistéte 1 pomocnika a zaplatte za néj. Ponechte si v ruce 2 objednavky dostupné
na zacGatku hry a obé ofiskoveé objednavky - jednu z téchto 4 karet poté vylozte vedle své desky. Mate slevu Tboruvku.
. Akce |ze provadét v libovolném poradi. Smite dokonce presunout desticku akce, ziskat bonusy

spojené s jejim vybérem a nasledné provést bonusovou akci i doplikove akce dfive, nez provede- Postupte oiEIEEEEENE

T . ; i fijmu borGvek.
te hlavni akci vyobrazenou na vami vybraneé desticce. Py

. Misto provedeni hlavni akce na vami vybrané desti¢ce mlzete ziskat 3 bor(ivky. o i )
) ’ ) ey ; - - . ! ’ Ziskejte 2 vitézne body.
. Misto provedeni hlavni akce na vami vybrané desti¢ce muzete zaplatit 1lucernu a provest hlavni

akci jakekoli jiné desticky. Zaplacena lucerna vSak nesmi byt bonusem, ktery jste prave obdrzeli Ztrécite 1vitézny bod

za vybér desticky akce. (neni-li vase skore rovno 0).

. Ve svém tahu si smite koupit nejvyse jednu bonusovou akci. Jeji cena jsou 3 lucerny. Vase bonu-

sova akce nepresune zadnou destic¢ku akce a nepfinese vam zadné bonusy spojené s nabidkou Postupte 0 2 pole na

akcei. stupnici pfijmu ofiska.
. V pribéhu tahu smite prekrogit limit 6 kostek. Pfebytecné kostky musite odstranit az poté,

o - Postupte o 1pole na stupnici
co svuj tah ukoncite.

poveésti.
. Akce Vymeéna kostek vyuziva kostky ze spole¢né zasoby, nikoli kostky umisténé na desce s na-

bidkou akci.
. Vyuzijete-li obé ¢asti akce Vymeéna kostek, vami nakoupena kostka musi byt jiné barvy nez
kostka, kterou jste prodali.

1disk pilového kotouce

g 1disk lepidla
. g @ Symboly lezici na dlani predstavuji postup na vyznac¢ené stupnici pfijma (nikoli

okamzity zisk vitéznych bodd ani bordvek).
1 kosticka odFezku

008 cooREE

. Poskytne-li vam pomocnik trvalou schopnost, tato schopnost plati pokazdé, kdyz provedete vy-
obrazenou akci, at uz vybérem jeji desticky, jejim nakupem jako bonusové akce, nebo jakymkoli

jinym zplsobem. 1Zeton lucerny

=

. PFi spojovani odiezkl pouzivate kosticku odfezkd a dilek spojd. Podobnym zplisobem postupu-
jete i pri lepeni dfeva za pomoci disku lepidla a dilku lepeni. Kostka této konkrétni barvy
. Pri fezani dreva potrebujete k provedeni jednoho Fezu pouze dilek Fezani. Za kazdy dodatecny a hodnoty

fez vSak musite zaplatit diskem pilového kotouce.
Kostka této hodnoty v jedné

. WI Tento obdélnikovy Zeton je Zetonem naradi. Nejedna se o disk pilového kotouce ani
o dilek Fezani a umistujete jej na pldu sve dilny. Nelze jej vyuzit k rozdéleni kostky.

. Vas pFijem mGze byt vy$sinez 10. Vase skére mUze presahnout 50 vitéznych bodd.

. Mnozstvi herniho materialu neni nijak omezeno. Vycerpate-li spoleénou zasobu, nahradte chy-

béjici herni material vhodnymi predmeéty.

. Mate-li ziskat zeton naradi, ktery se jiz nenachazi ve spolecné zasobé, ziskejte jiny zeton naradi

dle svého vybéru.
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z vyobrazenych barev

Kostka libovolné barvy
s touto hodnotou

Kostka libovolné barvy
s jakoukoli hodnotou

Ziskejte Zeton naradi
vyobrazeného typu.

Ziskejte Zeton naradi
libovolného typu.

Ziskejte 1zeton opétovného
vyuziti dilku. Lze jej utratit
a znovu vyuzit dilek rezani,
lepeni nebo spoju.

Provedte vyrobu s az 4 rdznymi
pomocniky.

Okamzity ucinek
Uginek vyhodnoceny jednou za tah

Uginek spustény pti kazdém
splnéni dané podminky



