@VA BRATRI

PO MNOHA LETECH SPRAVEDLIVE VLADY NAD SVYM MALYM KRALOVSTVIM
se krdl Karel Moudry chystd na zaslouzeny odpocinek. Rdd by predal korunu jednomu ze svijch
synti, ale protoZze se oba narodili v tu samou chvili, neni presné vzato Zzddny z nich prvorozenyj.

Proto se krdl Karel rozhodl svérit kazdému z nich ¢dst svého vizemi.

Ktery z obou bratrti se ukdze jako schopnéjsi viddce, a nakonec zdédi korunu celého krdlovstvi?

Herni materidl:

54 desticek budov
(6 sad po 9 destickach)

6 zetonl vojenskych jednotek
(malych $tita):
a) 4 fadové jednotky
b) 2 elitni jednotky se Zlutym
okrajem
1 velky kralovsky tit
1 bodovaci blok

1 pravidla
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1 pravidla pro sélovou hru

POPIS DESTICKY

o AT

Na kazdé destic¢ce
se v pravém hornim
rohu nachazi jeden
- ze 6 symbolu sad: g
Valéeni Remesla Straz

™ 2
st ok i ¥

Putovani Dominium Obchod & cirkev

B ST e LT S

Druh budovy

Druh desti¢ky/suroviny
Cena za postaveni
Efekt budovy

Usek silnice

(pouze na nékterych destickach)

Symbol sady

Druh desti¢ky/suroviny:

Rub - terén . AR gy
— Zelend = dfevo Seda = kimen Zluta = obili
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Priprava hry

Sednéte si naproti sobé. Rozdélte desti¢ky budov podle symboli
pravérm hornim rohu na 6 sad po 9 destickach. Pro kazdou hru si
vyberte 3 sady desti¢ek. Zbyvajici sady vratte do krabice, nebudou
v dané partii zapotiebi.

Pro prvni hru doporuéujeme nasledujici sady: Putovani, Domi-
nium a Obchod & cirkev. Zamichejte vSechny 3 sady (27 desticek)
dohromady a polozte je licem dolt na hromadku pobliz herni
plochy. Tato hromadka predstavuje spolecnou zasobu desticek
budov.

Kazdy hrac si zvoli barvu (modrou nebo bilou) a vezme si 3 odpo-
vidajici zetony jednotek.

1. PRIPRAVTE KRALOVSKOU NABIDKU

Hodte kralovskym stitem jako minci a polozte ho na okraj herni
plochy. Barva koruny uréi zacinajiciho hrace. Vezmeéte 6 vrchnich
desticek budov ze spole¢né zasoby a vylozte je licem nahoru
do kruhu; vykladat za¢néte napravo od kralovského Stitu a dale
postupujte po sméru hodinovych rucicek. Tyto desticky pred-
stavuji kralovskou nabidku. Doprostfed kruhu polozte 4 zetony
fadovych jednotek (2 od kazdé barvy).

2. PRIPRAVTE POCATECNI KRAJINU

Vezmeéte vrchni desticku ze spolecné zasoby a polozte ji licem dolt
doprostied herni plochy. Umistéte na ni licem nahoru oba zetony
elitnich jednotek (Stity se zlutym okrajem, symbolem kiizku dolt).

1. Kralovska nabidka na zac¢atku hry.

Bily hrac bude zacinat,
protoze na kralovském Stitu
je vidét bila koruna.

2. Pocatecni krajina

Poznamka: Zacdtek hry je jeding moment, kdy se mohou

na jedné desticce nachazet 2 Zetony jednotek. Jakmile se cesty
obou bratrii rozdéli, uz se nikdy nemiize na jedné desticce
ocitnout vice jednotek.

Prehled a cil hry

Vasim cilem je mit na konci hry vice bodl nez vas soupet. Hraci
umistuji desti¢ky s budovami a terénem na spole¢nou herni plo-
chu a vytvaii tak postupné novou krajinu. Budovy pfinasi na konci
hry body. Hra¢i mohou po krajiné presouvat své jednotky, coz
jim umozni shromazdovat suroviny a rozsifit stavebni moznosti.
Jakmile se ze spolecné zasoby odebere posledni desticka, hraci
odehraji posledni kolo, po kterém hra konci (viz Zavére¢né kolo

a konec hry).
Prithéh hry

Jako prvni prichazi na tah hra¢, jehoz barva odpovida barvé
koruny na kralovském stitu. Hraci se v tazich stfidaji, dokud neni
vyvolan konec hry.

Ve svém tahu provedte nasledujici akce v libovolném pofadi:

A. VEZMETE SI DO RUKY 1 DESTICKU BUDOVY (povinné)
B. VYLOZTE Z RUKY 1 NEBO VICE DESTICEK BUDOV (nepovinné)
C. PRESUNTE 1 NEBO VICE SVYCH JEDNOTEK (nepovinné)

Poznamka: Akci A je mozné provést v kazdém tahu jenom
jednou. Akce B a C Ize provadét béhem tahu kdykoli a opakované.
Kazdad jednotka se vsak smi pohnout pouze jednou za tah.

Kralovsky protokol urcuje, jaké desticky z kralovské nabidky ma
hra¢ k dispozici.

Kralovska nabidka zahrnuje 7 pozic — 6 s destickami a 1 s kralov-
skym Stitem. Mizete dosahnout na tolik desti¢ek budov, kolik
obnasi vas vliv na krale: ten se rovna 1 plus pocet vasich jednotek,
jez se momentalné nachazi v kralovské nabidce. Tato hodnota
udava, ke kolika destickam budov mate pfistup, poéitano po
sméru hodinovych rucicek od kralovského stitu.

Jakoukoli desticku ve vasem dosahu Ize vyuzit dvéma rdznymi
zplisoby: muzete si ji vzit do ruky (akce A), nebo ji mizete nechat
v kralovské nabidce a vyuzit jako zdroj suroviny pro vylozeni
desti¢ky z ruky (akce B).

Na zacatku hry dosahnou oba hraci na 3 desticky (1 + 2 jednotky
v kralovské nabidce). Pfesun vasi jednotky z kralovské nabidky
zmensi vas dosah (viz akci C; minimalni dosah ¢ini 1 desticku). Je
tedy mozné, ze budete mit vy i vas souper riizny dosah.


uzivatel
Přeškrtnutí
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Vkládaný text
v pravém


AKCE A
VEZMETE SI DO RUKY 1 DESTICKU
BUDOVY

Ve svém tahu si musite vzit do ruky 1 desticku z kralovské na-
bidky. Smite si vzit pouze desticku ve svém dosahu, ktery urcuje
kralovsky protokol. Mizete si vybrat, zda tuto akci provedete na

zacatku svého tahu, mezi dalsimi akcemi nebo na konci tahu.

Kdyz si vezmete desticku, uvolni se tim 1 ze 7 pozic v kralovské

nabidce.

Piesunte na uvolnénou pozici kralovsky stit a otocte ho na
druhou stranu, takze se objevi koruna v souperoveé barve.
Tim se zdUrazni, Ze jste si jiz desticku vzali, a proto tuto akci nemUzete
v daném tahu provést znovu. Zaroven se zméni i desticky, které
budete mit k dispozici v zavislosti na svém dosahu vy po zbytek
tohoto tahu, resp. vas souper ve svém nasledujicim tahu, dokud si

desticku nevezme sam.

Dopliite pozici, kterou pfedtim zaujimal kralovsky stit, vrchni
destickou ze spolecné zasoby, vylozenou licem vzhiru. Pokud se
jednalo o posledni desticku ze spolecné zasoby, prejdéte na konci

svého tahu ke kroku ,Zavérecné kolo a konec hry".

Limit desticek v ruce: Na konci svého tahu muzete mit v ruce
nanejvys 3 desticky budov. Nadpocetné desticky, které nemuzete
nebo nechcete ve svém tahu zahrat, se odstrani ze hry; vratte je

do krabice.

AKCE B
VYLOZENI 1 NEBO VICE DESTICEK Z RUKY
Desti¢ku budovy mizete vylozit z ruky 2 zpusoby:

B.1 Postavite budovu
B.2 Rozsifite krajinu volnym terénem

B.1 Postaveni budovy

Ve svém tahu muzete postavit jednu ¢i vice budov, pokud vy-
lozite na herni plochu z ruky desti¢ky budov licem nahoru. Musite
mit k dispozici vSechny suroviny, které jsou ke stavbé zapotrebi.

Priklad 1: Jaké suroviny jsou v dosahu
bilého hrace?

Na kralovském stitu je bila koruna.

To znameng, ze bily hrac si bude jako
dalsi brat desticku ze spolecné zasoby.
Momentalné maze dosahnout

na 3 desticky po sméru hodinovych
rucicek, protoze obé bilé jednotky

se dosud nachazi v kralovské nabidce.
4., 5. a 6. desti¢ka (oznacené X)

jsou pro néj nedostupné.

Novou budovu umistéte na volnou pozici na herni plose tak,
aby priléhala stranou nebo rohem k jiné desticce obsazené vasi
jednotkou. Desti¢ku vidy umistujte spodni stranou smérem
k sobé. Vase budovy bude tedy souper vidét vzhiiru nohama
a naopak. Pripadné silnice na desti¢kach nemusi nutné navazovat
na silnice na sousednich destickach.

Suroviny

Suroviny odpovidaji barvam desticek (zelena = dfevo, Seda = ka-
men, Zluta = obili). K surovinam potrebnym pro stavéni se mizete
dostat nékolika zpUsoby, pficemz muzete vyuzit soucasné vsechny
nebo jen nékteré.

1. Suroviny z kralovskych zdroji: Kralovska nabidka vam posky-
tuje suroviny v zavislosti na kralovském protokolu. Kdyz odsud
Cerpate suroviny, neberete si desticky do ruky, ale nechavate je
na misté. Tyto suroviny vam kral prislibil a vy je mizete pouzit
pi stavéni az do konce tahu bez ohledu na to, zda uz si hrac vzal
budovu ¢i ne. Priklad 1 (viz schéma nize): Bily hra¢ ma dosah 3,
takze ma k dispozici 1 kamen, 1 obili a 1 drevo. Nabidka surovin
z kralovskych zdrojli se mize béhem vaseho tahu zménit po
presunu kralovského stitu (viz pribéh akce A vyse).

2. Suroviny poskytované vasimi jednotkami na herni plose:
Rovnéz tak mate pristup k surovinam z desticek obsazenych
vasimi jednotkami. Pfiklad: Kdybyste méli jednotky na zluté
a zelené desticce, dostali byste v danou chvili 1 obili a 1 drevo.

3. Pokud hrajete se sadou Obchod & cirkev, mlzete ziskavat
suroviny i z nékterych budov, které jste postavili — farmy, pily
nebo lomu.

Poznamka: Suroviny se nikdy nevycerpaji a disponujete jimi, dokud
k nim mate pristup. O néj miizete prijit napriklad v dusledku
presunu jednotek nebo zmén v krdlovské nabidce. Surovinu

Z jedné desticky Ize pouZit k postaveni vice budov v jednom tahu
(desticka poskytne na kazdou budovu pravé jednu surovinu).
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Priklad 2: Bily hra¢ chce postavit hostinec, ktery
ma v ruce (cena: 2 kameny a 1 obili). Ma dosah 2,
protoze ponechal v kralovské nabidce 1 jednotku.

B.2 Rozsireni krajiny volnym terénem Desticky v dosahu mu poskytuji 1 kamen a 1 dfevo.

Ve svém tahu muzete rozsifit stavajici krajinu umisténim des- Dale ma 1 jednotku na zZluté budové a 1 jednotku

ticky budovy na herni plochu licem dold. V takovém pfipadé na $edém volném terénu. To znamena, Ze ma

neplatite cenu za postaveni. | desticka s volnym terénem musi k dispozici rovnéz 1 obili a 1 kimen.

byt umisténa na volnou pozici na herni plose tak, aby priléhala

stranou nebo rohem k jiné desti¢ce obsazené vasi jednotkou. A konecné, protoze si jiz dfive postavil farmu,

Volny terén nepatii nikomu, ale miizete z néj ziskat odpovidajici ziskava 1 dalsi obili. Celkem tedy muze vynalozit

surovinu, pokud na ném mate svou jednotku. na staveni 2 obili, 2 kameny a 1 drevo. To znamena,
ze kdyby chtél, mohl by zaroven postavit i obchod-

Pozor: Rozsiteni krajiny snizuje cenu 1 budovy postavené ni stanici (cena: 2 obili a 1 dievo).

ve stejném tahu o 1 libovolnou surovinu.

Priklad 3: Bily hrac by si
rad postavil pekarnu,

jiz drzi v ruce (cena:

2 obili a 1 drevo).

Avsak momentalné
ma na dosah pouze
1 obili a 1 drevo.

Rozhodne se vylozit

z ruky Sedou desticku
jako volny terén,

€Oz pro néj znamena slevu
1 suroviny, takze maze
pekarnu postavit.

sleva
1 suroviny

AKCE C 3. Stazeni jednotky z herni plochy do kralovské nabidky. Nesmite vak
PRESUN 1 NEBO VICE VLASTNICH JEDNOTEK stahnout svou elitni jednotku; ta nesmi opustit herni plochu.
Ve svém tahu muzete jednou presunout kazdou svou jednotku. Kdykoli presunete jednotku, otocte jeji zeton na druhou stranu
K dispozici mate nasledujici moznosti: (aby byl vidét krizek). Tim date najevo, které z vasich jednotek se jiz
1. Presun na sousedni desti¢ku na herni plose, jez k stavajici presunuly. Na konci svého tahu otocte Zetony svych jednotek zase
desticce priléha stranou nebo rohem, pokud jiz neni obsazena zpatky (aby byl kiizek zakryty). Pro jednotky plati stejna pravidla
jinou jednotkou. o dosahu a surovinach bez ohledu na to, jaka strana Zetonu je vidét.
2. Povolani jednotky z kralovské nabidky na herni plochu: Tuto
jednotku muzete presunout na desti¢ku, na niz se nenachazi Poznamka: Povolani a stazeni jednotek z a do kralovské nabidky
zadna jednotka, a jez priléha stranou nebo rohem k desticce, zmeéni vas dosah urcovany kralovskym protokolem. Vsechny akce
kterou mate jiz obsazenou vlastni jednotkou. Ize libovolné kombinovat a hrat v jakémkoli poradi.



Priklad 4: Probiha tah bilého hrace.
Kralovsky stit je oto¢eny modrou
korunou nahoru, coz znamena, ze si
bily hrad jiz vzal desticku.

Nyni chce postavit hlasku (cena:

1 obili, 1 dfevo a 1 kamen), nema
vsak k dispozici zadné drevo.

Na prvni pohled se mu nabizi tii
moznosti, jak ho ziskat. Mohl by
presunout jednotku ze zluté

budovy na zeleny volny terén, nebo
stahnout tuto jednotku do kralovské
nabidky a zvysit tim vlastni dosah,

a konecné povolat jednotku z kralovské
nabidky na zeleny volny terén.

Pri blizSim zkoumani vsak vyjde najevo, Ze prvni
dveé moznosti jsou neproveditelné. Bily hrac by totiz
v takovém piipadé nebyl schopen na vybraném
misté hlasku postavit, protoze by nedodrzel
pravidlo, Ze nova desticka musi pfiléhat stranou

nebo rohem k desticce, kde se nachazi jeho jednotka.

Z tohoto diivodu mu zbyva jediné feseni: povola svou
jednotku z kralovské nabidky na zeleny volny terén

a nasledné otoci jeji zeton neaktivni stranou (s kiizkem)
nahoru.

Zavérecné kolo
a konec hry

Jakmile néktery z hracti odebere ze spolecné zasoby posledni des-
ticku budovy, dokondi sviij tah béznym zpGsobem. Poté mohou
oba hradi odehrat jesté jeden zavérecny tah, pricemz nebudou
doplnovat chybéjici desticky v kralovské nabidce. Prazdné pozice
v kralovské nabidce se ignoruji a pii urCovani dosahu hract se
nepocitaji. Poté prejdéte k zavére¢nému bodovani.

BODOVANI

Spocitejte si body za budovy, které jste postavili. Jedna se o bu-
dovy, které sméruji spodni stranou k vam. Kazda budova se
vyhodnocuje zvIast.

Budovy pfinasi body na zakladé podminek, jez jsou uvedeny na
jejich destickach. Dalsich bodl Ize dosahnout chytrym umisté-
nim vlastnich jednotek. A kone¢né body navic mizete ziskat i za

silnice na herni plose.

Priklad 5: Silnice A spojuje 3 budovy,
pricemz vsechny patfi bilému hradi,
ktery tak ziska 3 body (3 - 0= 3).

Silnice B rovnéz spojuje 3 budovy, z nichz
2 patfi modrému a 1 bilému hradi.

UMISTENI JEDNOTEK

Pokud mate na nékteré své budové umisténou vlastni jednotku,
ziskavate za ni dvakrat vice bodu nez obvykle. Pokud souper obsadi
nékterou vasi budovu svou jednotkou, nema to na bodovani vliv.

SILNICE

Za silnici je mozné ziskat body pouze tehdy, pokud spojuje bu-
dovy alespoii na 2 desti¢kach. Kazda silnice se boduje zvIast.
Oba hraci spocitaji, kolik jejich budov je navzajem propojeno
kazdou silnici. Hra¢, ktery ma takto spojeno vice budov, odecte od
jejich poctu mnozstvi soupefovych budov na stejné silnici. Rozdil
predstavuje jim ziskané body. Druhy hra¢ za danou silnici zadné
body nedostane. Pokud maji oba stejné, body za silnici nedostane
nikdo.

Poznamka: Volny terén se nepovazuje za soucdst silnic a nefunguje
ani jako spojnice silnic. Desticka, jez obsahuje 4 oddélené tseky silnic,
Jje navzdjem nespojuje. Misto toho se povazuje za zakonceni kazdé
ze 4 silnic, které k ni vedou.

Poznamka: Ve vasi prvni hie
vam doporucujeme bodovani silnic
viibec nepouzivat.

Modry hrac proto dostane za silnici B

1 bod (2 - 1=1). Na silnici C se nachazi
2 bilé a 2 modré budovy, takze za ni
nepfipadnou body nikomu. Na silnici D
stoji pouze 1 budova, tudiz za ni modry
hra¢ nic nedostane.

Vitézi hrac s vice body. V pripadé
shody pak hra¢, jenz ma v kralovské
nabidce vice jednotek. Jestlize i nyni
panuje shoda, budou se muset oba
bratti vydat opét za svym otcem
a pozadat ho o dalsi kus zemé!



€fekty jednotlivijch sad

Hostinec

Ziskavate 1 bod za kazdou
destic¢ku ve stejném sloupci
nebo fadé jako hostinec
(jak je uvedeno na jeho
destiéce) az do maxima
3 desti¢ek v obou smérech.
Samotny hostinec ma hodnotu
1 bodu, coz znamena, ze takto
muzete ziskat az 7 bodu.

Trzisté
|
2
=
+ [l

Ziskavate 1 bod za kazdou
desti¢ku, ktera priléha stranou
k trzisti. Samotné trzisté ma
hodnotu 1 bodu, coz znamena,
e takto muzete ziskat
az 5 bodd.

Poznamka: Poutni misto silnice nespojuje.
Povazuje se za zakonceni kazdé silnice,

ktera k nému vede.

Mlyn
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Ziskavate 1 bod za kazdou
Zlutou desticku, jez je soudasti
libovolného tutvaru tvoieného

Zlutymi destickami, ktery

priléha stranou k mlynu, véetné
souperovych zlutych desti¢ek
a zlutych volnych teréni.
Mlyn sdm o sobé ma hodnotu
1 bodu.

ﬁ%

Kamenictvi

g
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Ziskavate 1 bod za kazdou
Sedou desticku, jez je soucasti
utvaru tvoreného Sedymi
destickami, ktery priléha
stranou ke kamenictvi, véetné
souperovych Sedych destic¢ek
a $edych volnych terénu.
Kamenictvi samo o sobé ma
hodnotu 1 bodu.

Kdykoli v priibéhu svého tahu, pokud uz jste si vzali desti¢ku
z kralovské nabidky, muzete oto¢it desti¢ku lezeni licem dolt
a soucasné oto¢it kralovsky stit zpét na svou barvu.

To znamena, Ze mate moznost vzit si v tomto tahu dalsi desticku
z kralovské nabidky. Jestlize efekt lezeni do konce hry nevyuzijete,
ma hodnotu 2 bodii. Kazdou desticku lezeni Ize pouzit pouze
jednou za hru.
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Poutni misto

]
il
L]

X I=

Ziskavate tolik bodu, kolik
¢ini pocet desticek s nejdelsi
neprerusovanou silnici
spojenou s poutnim mistem.
Nezalezi na tom, komu
budovy na této silnici patfi.
Poutni misto samotné se rovnéz
povazuje za silnici, takze za néj
ziskate vzdy 1 vitézny bod,

i kdyby k nému nevedla zadna
jina silnice.

Lapkovska tvrz

Ziskavate 2 body za kazdou
souperovu budovu,
ktera priléha stranou
k lapkovské tvrzi.
Samotna lapkovska tvrz
ma hodnotu 2 bodd,
coz znamena, ze takto
miuzete ziskat az 10 bodu.

Chlév
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LR
®-M-E

Ziskavate 1 bod za kazdou
zelenou desticku, jez je soudasti
utvaru tvoreného zelenymi
destickami, ktery priléha
stranou ke chlévu, véetné
souperovych zelenych desti¢ek
a zelenych volnych terénd.
Chlév sam o sobé ma hodnotu
1 bodu.

Kovarna

®

X
v

Ziskavate 1 bod
za kazdou svou budovu
na $edych desti¢kach.
Kovarna sama o sobé ma
hodnotu 1 bodu.

Pekdrna
®
X
i

Ziskavate 1 bod
za kazdou svou budovu
na zlutych destickach.
Pekarna sama o sobé
ma hodnotu 1 bodu.

Hdjovna

Ziskavate 1 bod
za kazdou svou budovu
na zelenych destickach.
Hajovna sama o sobé ma
hodnotu 1 bodu.



Farma Pila

Mo

Za kazdou svou farmu mate ve svém tahu
k dispozici 1 obili navic.
Aby farma produkovala obili, nemusite ji
mit obsazenou svou jednotkou.

Obchodni stanice

®

Poznamka: Pokud madte
svou farmu, pilu nebo lom
obsazené svou jednotkou, 0
ziskavate navic 2 prislusné w
suroviny (1 za budovu

a 1 za jednotku).

% OBCHOD A CIRKEV ®

Za kazdou svou pilu mate ve svém tahu
k dispozici 1 dfevo navic.
Aby pila produkovala dievo, nemusite ji mit
obsazenou svou jednotkou.

A

Ziskavate 3 body za kazdou svou budovu

o

k dispozici 1 kimen navic.

mit obsazeny svou jednotkou.

Katedrdla

Ziskavate 5 bod.

vyobrazenou na desti¢ce obchodni stanice:

farmu, pilu nebo lom.

Obléhaci véz

M
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Pokud 2 vase obléhaci véze priléhaji stranami k 1 souperové budové,
miuzete tuto budovu zni¢it. V takovém pripadé jeji desticku otocte
licem dolii a od této chvile ji povazujte za volny terén.

Tento efekt vstupuje v platnost ve chvili, kdy se pfilozi druha véz.
Ni¢eni neni povinné. Jedna obléhaci véz nema sama o sobé zadny
efekt a stejné tak nepfinasi zadné body.
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STRAZ

Ziskavate 1 bod za kazdou desti¢ku téze barvy
jako ma hlaska ve stejném sloupci nebo fadé
(jak je uvedeno na jeji desti¢ce),
véetné souperovych budov a volnych terént.
Hlaska sama o sobé ma hodnotu 1 bodu.
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Za kazdy sviij lom mate ve svém tahu

Aby lom produkoval kamen, nemusite ho

Pevnost
®
WHE

Ziskavate 1 bod za kazdou svou
obléhaci véz a pevnost kdekoli na herni plose,
véetné této desticky.

Straznice
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Ziskavate 2 body za kazdou hlasku
(vlastni i soupefovu), ktera lezi v ihlopFi¢éném sméru
od vasi straznice, bez ohledu na vzdalenost.
Straznice sama o sobé ma hodnotu 2 bod.




Kosikarska dilna
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Ziskavate 3 body za kazdou
dvojici zelenych a zlutych
desticek, které se nachazi

na pozicich uvedenych
na desti¢ce kosikaiské
dilny (priléhajici stranou
nebo rohem, jak je uvedeno
na destiéce).

Souperovy desti¢ky a volné
terény se rovnéz pocitaji.

Pokud neni uvedena
podminka splnéna, nepf¥inasi
tato desticka sama o sobé
zadné body.

vrv

Hrnéirska dilna

Ziskavate 3 body za kazdou
dvojici $edych a zlutych
desticek, které se nachazi
na pozicich uvedenych
na desti¢ce hrnéitské
dilny (priléhajici stranou
nebo rohem, jak je uvedeno
na destiéce).
Souperovy desti¢ky a volné
terény se rovnéz pocitaji.
Pokud neni uvedena
podminka splnéna, nepfinasi
tato desticka sama o sobé
zadné body.
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Vitézny bod

Jakakoli desti¢ka

Jakakoli zelena desti¢ka

Jakakoli seda nebo Zluta desti¢ka

Jakakoli desticka spojena silnici

Jakakoli budova na zelené destié¢ce

e REMESLA !g °

e POPIS SYMBOLU e
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Bednarska dilna

Ziskavate 3 body za kazdou
dvojici zelenych a $edych
desticek, které se nachazi

na pozicich uvedenych
na desti¢ce bednarské
dilny (pFiléhajici stranou
nebo rohem, jak je uvedeno
na destiéce).

Souperovy desti¢ky a volné
terény se rovnéz pocitaji.

Pokud neni uvedena
podminka splnéna, nepfinasi
tato desticka sama o sobé
zadné body.

Cechovni dim

Cechovni domy zvysuji
bodové vynosy z jednotlivych
femeslnickych dilen
(kosikarskych, hrn¢itskych
a bednaiskych). Prislusna
budova nyni pfinasi 4 body
za kazdou dvojici (misto 3).
Cechovni domy samy o sobé
zadné body nepfinasi.

Konkrétni budova (napf. hrnéitska dilna)

Ve vlastnictvi soupeie

V mém vlastnictvi

Otocit

Desticky v daném sméru

Autofi by radi podékovali viem,
kdo byli napomocni pfi vyvoji této hry.
2Zvlastni dik si zaslouzi:
Michaela Tesatova Borovcova, Ales ,Alladjex” Matas,
Marek Jaros, Jo Lefebure, Paulina Gerding

a vsichni herni testefi.

Preklad do ¢estiny: Vaclav Prazak

Sazba: Marek Piza
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GVA BRATRI

e PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU e

A oA
erni materidl
Veskery herni material ze zakladni hry
Dva bratti
10 zeton( pokladt

1 Zeton leseni

1 list pravidel pro sélovou hru

st e Semare Y

Prehled a cil soélové hry

Vasim ukolem je ziskat vice bodl nez vas imaginarni souper
Jindrich, jehoz tahy jsou automatizovany. Své tahy budete
provadét jako v zakladni hie 2 hracd. Po skonceni vlastniho
tahu odehrajte Jindrichiv tah podle nize uvedenych zvlast-
nich pravidel. Pokracujte stiidavé v tazich, dokud nedojde
ke spusténi konce hry.

Body se pridéluji stejné jako v zakladni hie (v¢etné silnic).
Jindrich ziskava body podle upraveného mechanismu.

Priprava hry

Ptipravte sdlovou hru podle pravidel zakladni hry pro

2 hrace s nasledujicimi zménami:

1. Vyberte si svou barvu; druha bude patiit Jindfichovi.

2. Polozte viechny Jindfichovy jednotky mimo kralovskou
nabidku na okraj herni plochy licem dolt (na zetonech
by mély byt vidét kfizky).

. Zamichejte zetony pokladt licem dolt a umistéte je jako
hromadku licem dolt (aby byly vidét strany s truhlou)
na okraj herni plochy. Vyberte si nize uvedenou Uroven
obtiznosti a odstrarte ze hry odpovidajici pocet zetont
poklad(i. Vratte je do krabice, aniz byste se na né divali.

1. iroven: JINDRICH CHUDY — odstrante 4 zetony pokladu

2. Uroven: JINDRICH STATECNY — odstrante 2 zetony poklad(l

3. Groven: JINDRICH NEUPROSNY — neodstranujte zadné

zetony poklad

Priibéh hry

Vzdy zahajujete hru. Vas tah probiha v souladu se za-
kladnimi pravidly pro hru 2 hracd. Poté odehrajte podle
nasledujicich pravidel Jindfichuv tah, ktery se déli na 2 faze:

1. Brani desti¢ky budovy
Berete si za Jindficha jednu desti¢ku budovy z kralovské
nabidky po sméru hodinovych rucicek od kralovského stitu.

Jindfich ma v kralovské nabidce vzdy neomezeny dosah.

Vezmeéte si:

a) Prvni desti¢ku téhoz druhu (barvy), jako je vrchni des-
ticka ve spolecné zasobé.

b) Pokud se v kralovské nabidce zadna takova desticka
nenachazi nebo je spole¢na zasoba jiz prazdna, vezmé-
te si prvni desti¢ku po sméru hodinovych rucicek od
kralovského stitu.

Jakmile desticku odeberete, presunte na uprazdnénou

pozici kralovsky stit, otocte ho na druhou stranu a doplnte

kralovskou nabidku ze spoleéné zasoby béznym zptisobem.

2. Umisténi vybrané desticky budovy

Umistéte danou desticku budovy licem nahoru na herni

plochu podle nasledujicich pravidel:

a) Natocte ji tak, aby z vaseho pohledu byla nohama
vzhiru, ¢imz date najevo, ze patfi Jindfichovi.

b) Umistéte ji tak, aby pfiléhala stranou ¢i rohem k budo-
vé, kterou jste umistili jako posledni.

c) Priurceni presné pozice, kam ma desticka pfijit, zacnéte
vzdy u horni hrany posledni vami umisténé budovy
a postupujte po sméru hodinovych rucicek, dokud
nenajdete prvni povolenou pozici.

Desticka musi bud:
A. Byt pripojena k silnici na vasi posledni desticce budovy,
nebo, pokud to neni mozné,
. zablokujte jednu ze silnic na vasi posledni desti¢ce budovy,
nebo, pokud to neni mozné,
. umistéte desticku na prvni dostupnou volnou pozici,
nebo, pokud to neni mozné,
. odstrante prikladanou desti¢ku budovy ze hry bez
cehokoli dalsiho.

Poznambka: Jindrich ignoruje u svych destic¢ek budov cenu
za postaveni. Své budovy vidy stavi zdarma, pokud je
mdize umistit dle pravidel v ramci moznosti od A do C.
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Priklad: Umisténi Jindfichovy budovy

Na tahu je Jindrich. Vrchni destic¢ka ve spolecné
zasobé je zelena, a proto si vezme z kralovské
nabidky obléhaci véz. Poté se ji musite pokusit
umistit ke své posledni vylozené budové, coz je
poutni misto. Nejprve provérite moznost A.
Mohli byste obléhaci véz pfipojit k silnici

z poutniho mista na pozicich A1 nebo A2.
Ovsem obé tyto pozice jsou uz obsazeny.

Jako dalsi byste se méli pokusit zablokovat jednu
ze silnic na desti¢ce poutniho mista (B1 a B2).
Ovsem protoze jsou i obé tyto pozice obsazené,
zbyla vam jen moznost C. Pocinaje pozici C1
zkontrolujete vSech osm sousedicich pozic po
smeéru hodinovych rucicek. Prvni volnou pozici

3. Umistéte zeton pokladu na pravé postavenou JindFi- . ; ; -y
predstavuje C6. Sem také nakonec umistite

chovu budovu, pokud jsou jesté néjaké zetony pokladd
k dispozici. Zeton obratte licem nahoru a nato¢te k sobé. Jindfichovu budovu.

. Presunte jednu z Jindrichovych jednotek na noveé
umisténou budovu. Vzdy pouzijte jednotku, kterd ma
kfizek stejné barvy terénu jako pravé umisténa Jindfi- Druhy podminek jsou tyto:
chova budova.

: = ; Svislé: Kdekoli tejném sl i jak
Poznamka: Abyste si sndze zapamatovali, kterou budovu . = 71 =
2 poklad se musi nachazet 2 desticky

v

jste postavili jako posledni, mtiZete na ni polozit Zeton leseni. Vyobrazenehi driibo by De it
Nezapomerite ho presewt vzdy ve chvili, kdy postavite dalsi s pokladem se nepogit.
budovu. Nepresouvejte ho tehdy, jestlize stavite budovu

ro JindFicha!
proj Vodorovné: Kdekoli ve stejném radku

Poznamka: Pokud jste dosud nepostavili zadnou budovu, 4 2 ) jako poklad se musi nachazet 2 desticky
bude Jindfich umistovat své budovy tak, aby pfiléhaly vyobrazeného druhu/barvy. Desticka
k pocatecni desticce. s pokladem se nepocita.

Poklady a jak se jich zbavit Pozi¢ni: U desti¢ky s pokladem musi byt
Poklady maji pro Jindficha na konci hry cenu mnoha bod umistény 2 desticky libovolného druhu/
(viz Bodovani). Nastésti m(izete odstrafovat Jindfichovy .n barvy na vyznacenych pozicich.

poklady ze hry, pokud se vam podati splnit podminky

uvedené na zetonu pokladu. Jsou-li tyto podminky spIinény Poznamka: Pokud podminka uvadi desticky hnédé

jiz ve chvili, kdy Zeton umistujete, odstrarite ho ihned ze hry. barvy, muze se jednat o desticky jakychkoli druhii/barev.

Konec hry

Konec hry se fidi stejnymi pravidly jako ve hie dvou hraca.

Zvo

Bodovani
Své body si spocitejte obvyklym zptsobem. Jindrich ziskava body nasledovné:
. Body za budovy dostane jako normalni hrac. U tfi jeho budov poskytujicich nejvice
bodi zdvojnasobte jejich bézné skére.
Jindfichovy jednotky na jeho budovach nemaji na bodovani vliv.
. Body za cesty pridélte béznym zpisobem.
. Zakazdy zeton pokladé ktery zlistal na herni plose nebo na hromadce,
prictéte Jindrichovi 5 bod.

Jestlize jste ziskali vice bodii nez Jindfich, vitézite a koruna je vase!
Pokud jste ziskali méné nebo stejné bodu, prohravate a stravite zbytek svého Zivota
jako ubohy Jindfichtiv poddany.
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