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Karty míst

Odlož ze svého města TVORA či STAVBU 
a získej suroviny odpovídající ceně od-

ložené karty. Poté získej 1  a 1 .

1
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Univerzita

DOKTOR

2

otevřen
o

Předej 2  soupeři, poté odlož 
libovolný počet  a dober si do 
celkového limitu karet v ruce.  

2
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Pošta

LISTONOŠ

1

Hráči mohou umístit pomocníka na jakou­
koli kartu místa ve svém městě a na kartu 
místa s  nápisem  ve městech jiných 
hráčů. Pokud hráč umístí pomocníka do 
města jiného hráče, získá majitel karty 1 bod 
ze společné zásoby.

Události
Hráči mohou umístit jedno­
ho pomocníka na dostupné 
základní nebo významné 
události, aby je dokonči­
li. K dokončení události je 
nutné ještě před umístě­
ním pomocníka splnit uve­
dené požadavky a zaplatit 
uvedené suroviny. Každou 
událost může dokončit pou­
ze jeden z hráčů. Svého po­
mocníka na událost nesmí 
hráč umístit, pokud uvede­
né požadavky nesplňuje. 

Dokončené události si hrá­
či pokládají poblíž svého 
města a na konci hry jim 
přinesou vítězné body.

Kaple  Řezbář

VYŘEZÁVANÁ 
KLENBA

Při dokončení si 
dober 1  a získej 1  

za každou  na tvé Kapli. 

 

za každou  na tvé Kapli.

Pro dokončení 
události Dlouhá 

plavba musíte mít  
ve svém městě  
3 karty míst.

Pro dokončení 
Vyřezávané klenby 
musíte mít ve svém 

městě Řezbáře a Kapli.

Svatyně 
Svatyně je společné 
místo a počet pomoc­
níků na něm není ni­
jak omezen. Pokud na 
toto místo hráč umístí 
pomocníka, může od­
ložit libovolný počet karet a za každé dvě od­
ložené karty získat 1 libovolnou surovinu.

Výprava 

Na podzim mohou hráči umístit své pomoc­
níky na výpravu. Na Výpravě jsou čtyři místa, 
na něž lze pomocníky umístit. Aby hráč mohl 
pomocníka na některé z těchto míst umístit, 
musí odložit tolik karet, jaká je bodová hod­
nota u vybraného místa. Pěti-, čtyř- a tříbo­
dová místa jsou pro jednoho. Dvoubodové 
místo je společné. Za pomocníky na těchto 
místech získají hráči na konci hry uvedený 
počet bodů.
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VYLOŽENÍ KARTY
Hráč může vyložit jednu kartu. K tomu musí 
do společné zásoby zaplatit požadavky uve­
dené na kartě. Hráči mohou vyložit kartu ze 
své ruky nebo z Louky na herním plánu.

Vyložené karty si každý hráč pokládá před 
sebe, a tím vytváří své město. Ve hře jsou dva 
typy karet, tvorové a stavby. Každý hráč může 
mít ve svém městě více stejných běžných ka­
ret, ale pouze jednu kopii od každé jedinečné 
karty.

Stavby

Poté co vyložíš STAVBU, 
získej 1 , 1  nebo 1 .

2
1

1

JEDINEČNÁ STAVBA

Soud

SOUDCE
CS

Požadavky

Hodnota

Jedinečnost

Typ

Jméno

Počet v balíčku

Text na kartě
Obyvatel

Tvorové

„Po důkladném zvážení přijímám tuto náhradu.“

Při vykládání TVORA nebo 
STAVBY můžeš nahradit 

1  za jinou 1 .

Nelze použít současně s jinou schopností na kartách.

3

Soudce
JEDINEČNÝ TVOR

SOUD

CS

P
ož

ad
av

ky

nebo

Jedinečnost

Jméno

Text na kartě

Hodnota
Typ

Počet v balíčku

Aby hráč mohl vyložit kartu tvora, musí za­
platit požadovanou cenu v bobulích. Pokud 
však má hráč ve svém městě stavbu uvedenou 
v levém horním rohu karty tvora, může kartu 
vyložit, aniž by platil cenu v bobulích.

Pokud hráč vyloží tvora zdarma díky souvise­
jící stavbě, položí žeton obyvatele  na stav­
bu. Tím je naznačeno, že každá stavba může 
být využita k vyložení tvora pouze jedenkrát.Poté co vyložíš stavbu, 

získej 1 , 1  nebo 1 .

2
1

1

JEDINEČNÁ STAVBA

Soud

SOUDCE
CS

Pokud později tento tvor město opustí, žeton 
obyvatele se neodstraňuje a zůstává na stavbě 
až do konce hry.
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Město
Město každého hráče může obsahovat nejvý­
še 15 karet. Doporučujeme karty vykládat do 
tří řad po pěti kartách. Karty událostí se mezi 
tyto karty nepočítají.

Doporučená podoba města

Typy karet
Hnědé karty poutě: Aktivují se 
pouze jednou, ihned po vyložení. 
Poté se už nikdy neaktivují.

Zelené karty sběru: Aktivují se 
ihned po vyložení a poté na jaře a 
na podzim při použití akce Přípra-
va na další roční období.

Červené karty míst: Aktivují se, 
pokud na ně hráč umístí své po­
mocníky. Na karty se symbolem 

 mohou umisťovat pomoc­
níky i ostatní hráči.

Modré karty služeb: Poskytují vý­
hody při vykládání určitých typů 
karet a mohou také poskytovat 
slevu při vykládání karet.

Fialové karty rozkvětu: Kromě 
základní bodové hodnoty umož­
ňují na konci hry získat další body.

Dobírání karet
Karty si hráči vždy dobírají z balíčku, není-li 
ovšem výslovně uvedeno, že si mají dobrat 
z Louky.

Hráč může mít v ruce nejvýše 8 karet a ni­
kdy nesmí mít více. Pokud si má hráč dobírat 
karty, vždy si dobere pouze do osmi. Pokud 
hráč musí dát kartu soupeři a všichni soupeři 
mají 8 karet, tuto kartu odloží. 

Pokud hráč vyloží kartu z Louky, ihned místo 
ní doplní na Louku novou kartu z balíčku. 
Pokud nějaká schopnost hráči dovolí dobrat 
více karet z Louky, nejprve dobere uvedený 
počet karet a teprve poté doplní na Louku 
nové karty z balíčku.

Pokud balíček karet dojde, zamíchá se odklá­
dací balíček, čímž se opět vytvoří nový dobí­
rací balíček.

Posloupnost
Pokud hráč vykládá kartu, postupuje v tomto 
pořadí:

1.	 Využije efekt „při vyložení karty“ na jiných 
kartách (Vězení, Soudce, Hostinský atd.).

2.	 Zaplatí suroviny nebo použije žeton oby­
vatele.

3.	 Pokud vykládá kartu z Louky, doplní na 
Louku novou kartu.

4.	 Kartu vyloží do svého města. (Pokud efekt 
na kartě odloží jinou kartu z města, je 
tato karta odložena ještě před vyložením 
nové karty.)

5.	 Vyhodnotí efekty na nově vyložené kartě.

6.	 Vyhodnotí spuštěné efekty z jiných karet 
(Soud, Hokynář atd.)
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PŘÍPRAVA NA  
DALŠÍ ROČNÍ OBDOBÍ
Akci Příprava na další roční období mohou 
hráči provést pouze v případě, že již umístili 
všechny své pomocníky. Když hráč provede 
akci Příprava na další roční období, vezme si 
k sobě zpět všechny své pomocníky, a navíc 
získá výhodu uvedenou na Prastromu. Tím 
tah hráče končí a pokračuje následující hráč.

Hra tematicky začíná na konci zimy a končí 
příchodem následující zimy. Podzim je tak 
posledním obdobím, na něž se hráči pomocí 
akcí Příprava na další roční období přichystají.

Důležité! Přípravu na další roční období ne­
musí provádět všichni hráči současně.

Příklad: Hráč ve svém prvním tahu umístí po­
mocníka na místo, kde získá 3 větvičky, které 
si položí před sebe. Ve svém následujícím tahu 
umístí pomocníka na místo na kartě lesa, aby 
získal 1 větvičku, 1 smůlu a 1 bobuli. V dalším 
tahu vyloží z ruky kartu Farma a zaplatí uve­
denou cenu (2  větvičky a 1 smůlu). Z Farmy 
ihned získá 1 bobuli. Ve svém dalším tahu vyloží 
z Louky kartu Převozník, zaplatí uvedenou cenu 
(2 bobule), a protože má ve svém městě Farmu, 
získá 2 větvičky za efekt na kartě Převozníka.

V dalším tahu už nemá dostatek surovin k vy­
ložení karty a žádné neumístěné pomocníky, 
takže musí provést akci Příprava na další roční 
období. Všechny umístěné pomocníky si vezme 
zpátky před sebe, získá jarní výhodu – jednoho 
nového pomocníka – a aktivuje všechny zelené 
karty sběru ve svém městě (což jsou karty Farma 
i Převozník) a ihned získá bobuli a 2 větvičky.



13

Na jaře získá hráč jednoho no­
vého pomocníka a v libovol­
ném pořadí aktivuje všechny 
zelené karty sběru ve svém 
městě.

Při Přípravě na další období se ke kaž­
dému hráči připojí z Prastromu noví 
pomocníci, aby rozšířili řady obyvatel 
jejich měst. Hráč navíc získá i výhodu 
odpovídající nadcházejícímu ročnímu 
období.

V létě získá hráč jednoho nového po­
mocníka. Sběr v létě neprobíhá, ale ze­
lené karty se běžným způsobem aktivu­
jí v momentě, kdy jsou vyloženy. Hráč 
si může dobrat dvě karty z Louky.

Na podzim získá dva nové 
pomocníky a v libovolném 
pořadí aktivuje všechny ze­
lené karty sběru ve svém 
městě.
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KONEC HRY
Pokud hráč nemůže nebo nechce provádět 
další akce, musí pasovat. Pokud hráč pasuje, 
nesmí dostávat žádné karty ani suroviny. Po­
kud má hráč předat kartu nebo surovinu ji­
nému hráči a všichni již pasovali, kartu nebo 
surovinu namísto toho odloží.

Hráči, kteří nepasovali běžným způsobem, 
pokračují ve hře, dokud nepasují všichni. 
Poté se sečtou body a hráč, jež jich získá nej­
víc, zvítězí.

Nejprve hráči sečtou všechny základní body 
uvedené na každé kartě, poté přičtou body 
na žetonech, dále body za fialové karty roz­
květu, body za výpravu a body za události.

Pokud má více hráčů stejný bodový výsledek, 
je vítězem ten, který má nejvíce karet nebo 
žetonů událostí. Pokud je nadále nerozhodný 
stav, zvítězí hráč, jemuž zůstalo nejvíce suro­
vin.

Příklad bodování
Základní body na kartách: 22
Žetony bodů: 14
Body za karty rozkvětu: 10 (3 za Farmářku, 
2 za Architekta a 5 za Krále)
Body za výpravu: 4
Události: 12 (6 za Živou hudbu, 3 za Duchovní 
útěchu vězňů a 3 za Dlouhou plavbu)

CELKEM: 62 bodů
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Získej 1 .

1

2

BĚŽNÁ STAVBA

Farma

FARMÁŘ/FARMÁŘKA
CS

„Žena na mě může být pyšná.“

Může sdílet místo ve městě s Farmářkou. 

Pokud je Farmář v páru 
s Farmářkou a máš ve svém městě 
alespoň jednu Farmu, získáš 1 .

3

Farmář
BĚŽNÝ TVOR

FARMA

CS

„Budu pracovat celý den a ani nekváknu.“

Získej 2  za každou 
Farmu ve svém městě.

PRÁM

2

Převozník
BĚŽNÝ TVOR

CS

Můžeš odložit až 5  
a za každou získat 1 .

„Poslyšte příběh o vašich hrdinských 
činech, přestože jich je nemnoho.“

DIVADLO

3

Pěvec
JEDINEČNÝ TVOR

CS

Získej 1 .

1

BĚŽNÁ STAVBA

Smolná huť

1

METAŘ
CS

Aktivuj ve svém městě 1 .

„Ať tu máme čistý vzduch a dobře se nám pracuje.“

Aktivuj ve svém městě 1 .

„Ať tu máme čistý vzduch a dobře se nám pracuje.“

SMOLNÁ HUŤ

3

Metař
BĚŽNÝ TVOR

CS

SMOLNÁ HUŤ

3

Metař
BĚŽNÝ TVOR

Při vyložení polož na tuto kartu 3 . 
Na začátku Přípravy na další roční 

období můžeš odložit z této karty 1  
a spustit efekt jednoho místa základ ­

ních akcí nebo místa na kartě lesa, 
na němž máš svého pomocníka.

1

3

JEDINEČNÁ STAVBA

Hodinová věž

KRONIKÁŘ
CS

„Přijďte zas a pozvěte své přátele, máte­li nějaké.“

Poté co vyložíš 
TVORA, získej 1 . 

HOKYNÁŘSTVÍ

2

JEDINEČNÝ TVOR

Hokynář

CS

 Při vykládání STAVBY nebo TVORA 
můžeš položit jiného TVORA ze svého 

města lícem dolů pod toto Vězení, čímž 
snížíš cenu vykládané karty o 3 .

   

Nelze použít současně s jinou schopností na kartách.

TULÁK

2

JEDINEČNÁ STAVBA

Vězení

TULÁK

1

CS

Polož na tuto Kapli 1 , poté si za 
každou  na této Kapli dober 2 .  

1
1

2

JEDINEČNÁ STAVBA

Kaple

DUCHOVNÍ PASTÝŘ
CS

otevřen
o

Vylož STAVBU nebo TVORA 
z Louky o 3  levněji.  

1

BĚŽNÁ STAVBA

Hostinec

HOSTINSKÝ

2

CS

   
 Předej soupeři 2 , 

a získej tak  .

Pomocníci zůstávají na těchto místech trvale. 

MNICH

1
1

1

JEDINEČNÁ STAVBA

Klášter

MNICH
CS

„…“

Můžeš soupeři předat až 
2 své  a za každou získat 2 .

Odemyká druhé  v Klášteře.

KLÁŠTER

1

Mnich
JEDINEČNÝ TVOR

CS

„Mír všem tvorům, opeřeným, chlupatým i šupinatým.“

za každou získanou 
běžnou událost.
za každou získanou 
významnou událost.

ZÁMEK

6

Král
JEDINEČNÝ TVOR

CS

za každou zbývající  či , 
nejvíce však  bodů.

„Když to postavíme takhle, tak se sem jen pohrnou.“

JEŘÁB

4

Architekt
JEDINEČNÝ TVOR

CS

„Tento kraj nemá hranic.“

Nezabírá místo ve tvém městě.

Dober si 3 .

ROZHLEDNA

2

BĚŽNÝ TVOR

Poutník

CS

,
pokud je v páru s Farmářem.

„Tentokrát by to mohly být tři holčičky.“

Může sdílet místo ve městě s Farmářem. 

2

Farmářka
BĚŽNÝ TVOR

FARMA

CS

CS

Hostinec  Pěvec

ŽIVÁ 
HUDBA

Při dokončení můžeš 
na tuto kartu položit až 

3  ze své zásoby. 

 

za každou  na této události.

CS

Vězení  Mnich

DUCHOVNÍ 
ÚTĚCHA VĚZŇŮ

 

za každého vězně 
ve tvém Vězení.
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hromádky podle typu karty, tak aby bylo vždy 
jasné, kolik karet každého typu má Břitva ve 
svém městě. Efekty na kartách a jejich bodo­
vá hodnota nemají na hru vliv. Poté doplňte 
na Louku kartu.

Jakmile provedete akci Příprava na další roční 
období, provede ji i Břitva. V tom případě:

1.	 Zkontrolujte, zda nemá Břitva dostatek 
karet pro dokončení některé z  běžných 
událostí. Pokud ano, přidejte dokonče­
nou událost nebo události do jeho města.

2.	 Vezměte Břitvova nového pomocníka 
a  umístěte ho na kartu číslo 1 na Louce 
(v  létě na kartu číslo 2 a na podzim na 
karty číslo 3 a 4). Na konci hry tak bude 
mít Břitva své pomocníky na prvních čty­
řech kartách na Louce. Karty s Břitvovými 
pomocníky po zbytek hry nesmíte vyklá­
dat, to smí pouze Břitva.

3.	 Posuňte Břitvova pomocníka na kartě 
lesa proti směru hodinových ručiček na 
další lesní kartu.

Na jaře přesuňte Břitvova pomocníka z místa 
se třemi větvičkami na místo se dvěma smů­
lami. V létě jej přesuňte na místo s jedním 
oblázkem a na podzim jej přesuňte na místo 
s jednou bobulí a jednou kartou.

Na podzim rovněž přesuňte pomocníka z kar­
ty lesa na místo se třemi body na Výpravě.

Bodování
Břitva získá 2 body za každou kartu ve svém 
městě (3 body za každou fialovou kartu roz­
květu), 3 body za každou běžnou událost, 
kterou získal, 3 body za každou významnou 
událost, kterou nezíská hráč, 3 body za Břit­
vova pomocníka na Výpravě a body za žetony 
bodů, které mu dáte.

PRAVIDLA PRO HRU 
JEDNOHO HRÁČE
Hrajete-li hru sami, postavíte se proti staré­
mu nevrlému hlodavci, jenž je znám jako král 
Břitva, a jeho hejnu neposedných a hlučných 
krysáků. Tři roky po sobě bude přicházet do 
Divukraje, kde bude provádět nové a nové 
špatnosti. Musíte mu zabránit v nekalostech 
a jednou provždy jej vyhnat z Divukraje!

Tři roky představují tři úrovně obtížnosti 
a neznamená to, že musíte odehrát všechny 
tři dohromady jako jednu hru (odvážní oby­
vatelé Divukraje však mohou přijmout i ta­
kovouto výzvu).

1 . rok – Zlotřilý Břitva
Vyberte barvu pro Břitvu (on sám má nadevše 
rád černou) a připravte hru pro 2 hráče. Hru 
začínáte s 5 kartami v ruce, Břitva žádné kar­
ty v ruce nemá.

Jeden z Břitvových pomocníků je dán na mís­
to na levé horní kartě lesa a druhého jeho po­
mocníka umístěte na místo se třemi větvička­
mi. Tato místa jsou obsazená.

Hrajte podle běžných pravidel s těmito nový­
mi pravidly:

Poté co vyložíte kartu, vyloží kartu také Břit­
va. Pokud vyložíte kartu z Louky, nejprve na 
ni přidejte novou kartu.

Hodem osmistěnnou kostkou zjistíte, kterou 
kartu Břitva vyloží. Kartám jsou přiřazena 
čísla 1–8, karta nalevo v horní řadě je číslo 1, 
karta vpravo dole je číslo 8. Číslo na kost­
ce určí, kterou z osmi karet na louce Břitva 
vyloží. Karty v Břitvově městě se skládají na 
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2. Rok – prohnilý Břitva
Hra probíhá podle stejných pravidel jako 
v 1. roce, jen s těmito změnami:

Břitvova pomocníka dejte na místo na Výpra­
vě se 4 body (namísto 3).

Břitva získá 6 bodů za každou významnou 
událost, kterou hráč nezíská.

3. Rok – zlomyslný Břitva
Hra probíhá podle pravidel pro 2. rok, pouze 
s těmito dalšími pravidly:

Břitvova pomocníka dejte na místo s 5 body 
na Výpravě (namísto 4).

Břitva během Přípravy na další roční období 
na podzim unese jednoho vašeho pomoc­
níka. Břitvova pomocníka nepřesunujte na 
místo s 1 bobulí a 1 kartou, namísto toho je 
společně s  jedním vaším pomocníkem od­
straňte z herního plánu. Na podzim tak máte 
k dispozici pouze 5 pomocníků.

Porazíte-li Břitvu i ve 3. roce, budou o vašem 
činu pět bardové oslavné ódy a kronikáři za­
znamenají váš úspěch do knih, aby se na něj 
nikdy nezapomnělo. Starý krysák Břitva se 
odplazí a prozatím od něj bude v Divukraji 
klid.

Poznámky
•	 Břitva může mít ve svém městě více než 

15 karet.

•	 Karty na Louce, na nichž je Břitvův po­
mocník, jsou zablokované a nemůžete je 
vykládat, dobírat ani odkládat.

•	 Pokud máte dát kartu nebo surovinu 
soupeři, odložte je.

17
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REJSTŘÍK
Tvorové
Architekt: Na konci hry přináší jeden bod za 
každou zbývající smůlu a oblázek, které má 
hráč ve své zásobě. Maximálně však 6 bodů.

Doktor: Při vyložení a při každém sběru může 
hráč zaplatit až 3 bobule, aby za každou získal 
1 bod.

Duchovní pastýř: Při vyložení hráč získá 3 bo­
bule a zároveň získá 1 bod za každý bod na 
žetonech na Kapli.

Farmář: Sdílí místo s Farmářkou, takže společně 
ve městě zabírají pouze jedno místo. Pokud 
má hráč ve svém městě Farmu a zároveň je 
tento Farmář na stejném místě s Farmářkou, 
přinese tato karta hráči 1 libovolnou surovinu 
při vyložení a také při sběru. Může sdílet místo 
pouze s jednou Farmářkou.

Farmářka: Sdílí místo s Farmářem, takže spo­
lečně ve městě zabírají pouze jedno místo. Na 
konci hry přinese Farmářka 3 body, pokud sdílí 
místo s Farmářem. Může sdílet místo pouze 
s jedním Farmářem.

Havíř: Při vyložení a při každém sběru může 
hráč zkopírovat efekt jakékoli zelené karty ve 
městě libovolného soupeře. Znamená to, že se 
Havíř na danou chvíli změní na kopírovanou 
kartu (například bude-li kopírovat Hokynářství, 
získá hráč 2 bobule, pokud má soupeř ve svém 
městě Farmu). Hráč nemůže použít Havíře ke 
zkopírování karty Zásobárna v jiném městě. 
Může však použít Havíře, aby zkopíroval Havíře 
v soupeřově městě, a tím aktivoval Zásobárnu 
ve svém městě (a položil suroviny na ni, a ne na 
Havíře). Sólo hra: Hráč může zkopírovat jakoukoli 
zelenou kartu v Břitvově městě.

Hokynář: Poté co hráč vyloží do svého města 
tvora, získá 1 bobuli. Za vyložení tohoto Ho­
kynáře bobuli nezíská.

Hostinský: Hráč může při vykládání tvora od­
ložit Hostinského, čímž sníží cenu vykládaného 
tvora o 3 bobule. Tyto 3 bobule hráč nezíská. 
Hostinský nemůže být kombinován s jinými 
schopnostmi na kartách, včetně Hostince, Vězení 
nebo karet lesa, které umožňují vykládat karty.

Hrobník: Při vyložení Hrobníka hráč odloží 
3 karty z Louky a poté na ni doplní 3 nové karty. 
Poté si jednu kartu z Louky dobere. Zároveň se 
odemkne druhé místo na Hřbitově.

Král: Na konci hry získá hráč 1 bod za každou 
běžnou událost, kterou dokončil, a 2 body za 
každou významnou událost, kterou dokončil.

Královna: Pokud hráč umístí pomocníka na 
Královnu, může ihned zdarma vyložit kartu 
s bodovou hodnotou 3 nebo nižší z ruky nebo 
z Louky. Tím je míněna základní bodová hod­
nota, ne bonusové body.

Kronikář: Hráč si dobere jednu kartu pokaždé, 
když vyloží tvora nebo stavbu, tedy pokaždé, 
když vyloží kartu poté, co do svého města vy­
ložil Kronikáře.

Listonoš: Při vyložení hráč odhalí 2 karty z ba­
líčku. Jednu z nich s bodovou hodnotou 3 nebo 
nižší může ihned zdarma vyložit. Druhou kar­
tu odloží. Sólo hra: Pokud hráč vyloží Listonoše 
a aktivuje jeho schopnost k vyložení další karty, 
tak se to počítá jako vyložení dvou karet, takže 
v Břitvově tahu hráč vyloží také dvě karty.

Metař: Při vyložení a při každém sběru hráč 
aktivuje libovolnou zelenou kartu ve svém měs­
tě. Víme, na co myslíte, a nedoporučujeme to. 
Minule, než doběhl svůj ocásek, tak vypálil díru 
do stolu. Nechtějte to po něm.
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Mnich: Při vyložení a při každém sběru může 
hráč darovat až 2 bobule soupeři a za každou 
darovanou bobuli získá 2 body. Mnich také 
odemyká druhou místnost v Klášteře.

Pěvec: Hráč odloží až 5 karet z ruky a za každou 
kartu, kterou odloží, získá 1 bod.

Poutník: Při vyložení si hráč dobere 3 karty. 
Nezabírá žádné z 15 míst v hráčově městě.

Potulný kupec: Při vyložení a při každém sbě­
ru může hráč vyměnit dvě libovolné suroviny 
za dvě jiné. Výměnu provádí se surovinami ze 
společné zásoby, nikoli s ostatními hráči.

Převozník: Při vyložení a při každém sběru získá 
hráč za každou Farmu ve svém městě 2 větvičky.

Řezbář: Při vyložení a při každém sběru smí hráč 
zaplatit až 3 větvičky a získat za každou 1 bod.

Soudce: Při vyložení tvora nebo stavby může 
hráč 1 libovolnou surovinu potřebnou k vyložení 
karty nahradit 1 jinou surovinou ze své zásoby. 
Například je-li cena karty 2 bobule, může hráč 
místo toho zaplatit 1 bobuli a 1 větvičku.

Šašek: Tuto kartu hráč vyloží na volné místo 
v soupeřově městě. Podlé, že? Může být vyložen 
i do města hráče, který už skončil hru. Sólo 
hra: Břitva může vyložit Šaška do hráčova města. 
Pokud Šaška vyloží hráč, tak jej odloží a zároveň 
odloží libovolnou kartu z Břitvova města.

Tulák: Při vyložení hráč přesune jednoho ze 
svých umístěných pomocníků na nové místo, 
podle běžných pravidel. Tulák také odemyká 
druhou celu ve Vězení. Hráč nesmí umístit 
Tuláka do druhé cely ve Vězení.

Učitel: Při vyložení a při každém sběru si 
hráč dobere 2 karty. Jednu z nich si ponechá 
a druhou předá libovolnému soupeři, pokud 
nepřesáhne limit karet v ruce (viz Dobírání 
karet, strana 10).
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Stavby
Divadlo: Na konci hry přidá 1 bod za každého 
jedinečného tvora v hráčově městě.

Důl: Při vyložení a při každém sběru získá 
hráč 1 oblázek.

Farma: Při vyložení a při každém sběru získá 
hráč 1 bobuli.

Hodinová věž: Při vyložení Hodinové věže na ni 
hráč položí 3 body. Předtím. než si hráč během 
Přípravy na další roční období vezme zpět své 
pomocníky, odebere 1 bod z této karty a spustí 
akci jednoho z míst, na nichž má umístěného 
pomocníka. Body, které na kartě zůstanou na 
konci hry, se hráči počítají mezi jeho body.

Hokynářství: Při vyložení a při každém sběru 
získá hráč 1 bobuli (nebo 2 bobule, pokud má 
ve svém městě zároveň i Farmu).

Hostinec: Když hráč umístí na Hostinec po­
mocníka, vyloží jednu kartu z Louky a zapla­
tí o 3 suroviny méně. Tyto tři suroviny hráč 
nezíská. Pokud do Hostince umístí svého po­
mocníka jiný hráč, získá jeho majitel 1 bod. 
Sólo hra: Hráč může navštívit Břitvův Hostinec, 
za což Břitva získá 1 bod.

Hřbitov: Když hráč na Hřbitov umístí pomoc­
níka, odhalí čtyři karty z dobíracího nebo od­
kládacího balíčku a jednu z nich zdarma vyloží. 
Ostatní karty odloží. Pomocníci na Hřbitově 
zůstávají natrvalo. Na Hřbitově mohou být až 
dva pomocníci, ale druhé místo musí být ode­
mčeno přítomností Hrobníka v hráčově městě.

Jeřáb: Hráč může při vykládání stavby odložit 
Jeřáb, čímž sníží cenu stavby o 3 libovolné su­
roviny. Tato karta nemůže být kombinována 
s jinými schopnostmi na kartách, včetně Hos­
tince, Vězení nebo karet lesa, které umožňují 
vykládat karty.

Kaple: Když hráč umístí na Kapli pomocníka, 
položí na ni navíc jeden bod. Za každý bod na 
Kapli si dobere 2 karty.

Klášter: Když hráč umístí na Klášter pomoc­
níka, dá soupeři 2 libovolné suroviny, za což 
získá 4  body. Pomocníci v Klášteře zůstávají 
natrvalo. V Klášteře mohou být až dva pomoc­
níci, ale druhé místo musí být odemčeno pří­
tomností Mnicha v hráčově městě.

Karneval: Při vyložení a při každém sběru si 
hráč dobere 2 karty.

Palác: Na konci hry přidá 1 bod za každou 
jedinečnou stavbu v hráčově městě, včetně 
tohoto Paláce.

Pošta: Když hráč umístí na Poštu pomocní­
ka, dá soupeři 2 libovolné karty z ruky a poté 
odloží libovolný počet karet. Hráč musí být 
schopen předat 2 karty, aby směl na tuto kartu 
pomocníka umístit. Poté si dobere karty do 
plného limitu karet v ruce. Hráč získá 1 bod, 
pokud na jeho Poštu umístí pomocníka jiný 
hráč. Sólo hra: Hráč může navštívit Poštu v Břit­
vově městě a Břitva získá 1 bod.

Prám: Při vyložení a při každém sběru získá 
hráč 2 větvičky.

Prastrom: Na konci hry přidá za každou fia­
lovou kartu rozkvětu v hráčově městě 1 bod. 
Díky Prastromu může hráč do svého města 
vyložit libovolného tvora.

Rozhledna: Když hráč umístí na Rozhlednu 
pomocníka, zkopíruje jakékoli místo základ­
ních akcí nebo místo na kartě lesa, dokonce 
i místo obsazené hráčovým pomocníkem.

Smolná huť: Při vyložení a při každém sběru 
získá hráč 1 smůlu.

Soud: Vždy když hráč do svého města vylo­
ží stavbu, získá buď 1 větvičku, 1 smůlu nebo 
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1 oblázek. Hráč nezíská žádnou surovinu za vyložení 
tohoto Soudu.

Škola: Na konci hry přidá za každého běžného tvora 
v hráčově městě 1 bod.

Trosky: Při vyložení Trosek odloží hráč stavbu ze svého 
města a na její místo vyloží Trosky, za což získá su­
roviny uvedené jako požadavky na vyložení odložené 
stavby a dobere si dvě karty. Pokud hráč použije Trosky 
k odložení stavby, na níž jsou nějaké body, ztratí i tyto 
body. Pokud hráč odloží stavbu, na níž je umístěný po­
mocník, položí tohoto pomocníka na Trosky. Jestliže 
se však jedná o stavby, na nichž je pomocník trvale 
(Hřbitov, Klášter), odloží i tohoto pomocníka.

Univerzita: Když hráč umístí na Univerzitu pomocní­
ka, odloží jednu stavbu nebo tvora ze svého města, za 
což získá suroviny uvedené jako požadavky na vyložení 
karty a navíc 1 libovolnou surovinu a 1 bod. Pokud hráč 
odloží kartu, na níž je trvale umístěn pomocník, odloží 
i tohoto pomocníka.

Vězení: Při vyložení tvora nebo stavby může hráč tvora 
ze svého města položit lícem dolů pod kartu Vězení, 
čímž sníží cenu vykládané karty o 3 libovolné surovi­
ny. Tyto 3 suroviny hráč nezíská. Tvor ve Vězení není 
nadále součástí hráčova města a nepřináší hráči žádné 
body. Tato karta nemůže být kombinována s jinými 
schopnostmi na kartách, včetně Hostince, Jeřábu, 
Hostinského nebo karet lesa, které umožňují vykládat 
karty. Ve vězení mohou být až dva vězni, ale druhé 
místo může být odemčeno teprve přítomností Tuláka 
v hráčově městě.

Zámek: Na konci hry přidá 1 bod za každou běžnou 
stavbu v hráčově městě.

Zásobárna: Při vyložení a při každém sběru může 
hráč na tuto kartu položit buď 3 větvičky, 2 smůly, 
1 oblázek nebo 2 bobule. Pokud hráč umístí na tuto 
kartu pomocníka, získá všechny suroviny z této Zá­
sobárny.

21
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PŘÍBĚH DEVÍTI KAMENŮ
vyprávěný slovutnou vypravěčkou Erbenkou

Kdysi dávno v daleké zemi Pozlácii žil mladý 
myšák. Jednoho dne pozdvihl svůj zrak k vrchol­
kům dalekých hor a zadumal se, co asi leží za 
nimi. Časy byly tenkrát krušné a život mladého 
myšáka i jeho souputníků byl plný útrap a od­
říkání. V celém kraji totiž nebyla jediná kapka 
medu ani jediná borůvka. Všechny zásoby spo­
lykalo vedení Velké hadí války, v níž chrabrá zví­
řátka srdnatě čelila syčivé hrozbě plazící se ze 
Severních dálav.

A zde, mezi vší chudobou a zoufalstvím, objevil 
se mladý myšák, jehož vedly sny o naději. Jme­
noval se Křovín Chvůstek. Jeho otec byl stateč­
ný bojovník, který ve válce padl. Nedlouho poté, 
co se Křovínova matka dozvěděla o manželově 
smrti, skonala sama. Z Křovína se stal sirotek, 
žil sám v tmavých uličkách přístavního města 
Bouřného Vrbí.

Během let dospívání zažil četná dobrodružství, 
často jen o vlásek unikl zlému osudu, a za to 
mohl jen děkovat své bystré mysli, železné vůli 
a opatrnosti. A nezapomněl na své sny o daleké 
zemi za horami. Byl si vědom, že vydat se na ta­
kovou pouť může znamenat smrt, ale také věděl, 
že v Bouřném Vrbí jej zářná budoucnost nečeká.

Čas odchodu nastal.

Měl jen několik přátel a tři z nich se mu podaři­
lo přesvědčit, aby se na cestu vydali s ním. Vyra­
zili jednoho chladného všerašínového rána, čty­
ři poutníci hledající krajinu, o níž si ani nebyli 
jisti, zda existuje.

O jejich cestě skrz Přesypoušť a přes Hrotité 
hory se vypráví mnoho příběhů. Byla to chmurná 
pouť trvající po devět měsíců a stála život Křoví­

22
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nova nejdražšího přítele. Avšak zrovna, když byli 
na pokrajích svých sil a ztráceli své odhodlání, 
překonali devatenáctého dne měsíce dechotaje 
poslední horský hřeben a jejich zraky spočinuly 
na zázraku, v nějž doufali.

Temná mračna, která je provázela po celou ces­
tu, se konečně rozestoupila a jasné sluneční pa­
prsky ozářily překrásné, jantarově zelené údolí 
pod nimi. Spatřili zem neposkvrněnou ranami 
války a nedotčenou závistí a hamižností.

Po mnoho týdnů zkoumali údolí, až se koneč­
ně usadili pod kořeny stromu, jenž se později 
stal symbolem naděje a dostal jméno Prastrom. 
Křovín dal údolí jméno Divukraj a pronesl svůj 
dík.

Sotva chvíli poté, co si zajistili místo, kde slo­
žit hlavu, dali se do výstavby pomníku, který by 
sloužil jako věčná připomínka jejich pouti, která 
je zavedla až sem.

Vztyčili devět bílých kamenů, jeden kámen za 
každý měsíc jejich cesty. Do těchto kamenů pak 
vložili své vzpomínky, naděje a sny a nakonec 
přidali i výzvu pro nás, kdo nyní žijeme v klidu 
a míru v tomto divukrásném kraji.

A toto jsou slova Křovína Chvůstka, která vyte­
sal do kamene a jež k nám hovoří i nyní, aby­
chom nikdy nezapomněli:

Žádná čerň zármutku nikdy nezadusí naději.
I půlnoc nakonec ustoupí ránu.

Žij každý den zplna.
Nechej svůj hlas stále znít,  
nahlas a s pravdou v srdci.

A nyní vzhůru, vzhůru vstříc světu, a nechť je 
váš život také takovým pomníkem, vztyčeným 
kamenem ukazujícím cestu ostatním po mno­
ho nadcházejících let.
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