GVAJA BRATIA

KRAL KAROL MUDRY SI CHCE UZIT ZASLUZENY ODPOCINOK PO DLHYCH
rokoch spravodlivej viddy nad svojim malgm krdlovstvom. Rdd by svoju korunu odovzdal
jednému zo svojich synov, ale kedZe sa obaja narodili vrovnakom case, technicky nie je ani jeden
z nich prvorodeny. Krdl Karol sa rozhodol, Ze kazdému z nich zveri ¢ast svojho krdlovstva.
Ktory z tychto dvoch dedicov sa ukdze ako lepsi viddca a zdedi korunu pre celé krdlovstvo?

Obsahuje: o ,

54 stavebnych dielikov
(6 sdd po 9 dielikoch)

6 malych zetonov jednotiek
(stitov):
a) 4 normalne jednotky
b) 2 elitné jednotky so zltym
obrysom
1 velky zetén kralovského §titu
1 bodovaci blok

1 kniha pravidiel
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1 pravidla pre sélo verziu

POPIS DIELIKOV
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Na kazdom dieliku budovy O
s @
@

je v pravom hornom rohu
zobrazeny 1 z tychto

- 6 symbolov sady:
Hliadka

Cestovanie  Péda a priemysel Obchod acirkev  Vojna  Remesla
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Typ budovy
Typ dielika/zdroja suroviny

Stavebné naklady
Efekt budovy
Cestny Usek

(len na niektorych dielikoch)

Symbol sady

Typy dlazdic:

Zadna ¢ast’ = terén || R : — =
b R Zelena = drevo Siva = kamen Zlta = pSenica
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Priprava hry

Hraci si sadnl na opacné strany stola. Rozdelte stavebné dieliky
do 6 sad po 9 dielikoch podfa symbolov v ich pravom hornom
rohu. Vyberte 3 z tychto sad, ktoré pouzijete v tejto hre. Zvysné
sady vrétte do krabice, nebudu sa pouzivat.

Na prvi hru odporaéame pouzit nasledujiice sady: Cestovanie,
Péda a priemysel, Obchod a cirkev. Zamiesajte 3 vybrané sady
(27 dielikov) a polozte ich licom nadol do blizkosti hracej plochy.
Tato kopka predstavuje spolo¢nti zasobu stavebnych dielikov.
Kazdy hrac si vyberie farbu (modru alebo bielu) a dostane 3 zod-
povedajlce zetony jednotiek.

1. PRIPRAVTE KRALOVSKU REZERVU

Zeton kralovského stitu hodte ako mincu a umiestnite ho na okraj
hracej plochy. Farba koruny urcéuje za¢inajiceho hraca. Vezmite
6 hornych dielikov budov zo spolo¢nej zasoby a umiestnite ich
licom nahor do kruhu, za¢inajic v smere hodinovych ruciciek od
kralovského stitu. To predstavuje kralovsku rezervu. Do kruhu
umiestnite 4 bezné zetdny jednotiek: 2 z kazdej farby.

2. PRIPRAVTE VYCHODISKOVU POZICIU

Vezmite vrchny stavebny dielik zo spoloc¢nej zasoby a polozte ho
licom nadol do stredu stola. Polozte nan zetony oddielov druziny
oboch hracov licom nahor (ich symbol kriza by mal byt skryty).

1. Kralovska rezerva na zaciatku hry.

Zacina biely, pretoze na kralovskom
Stite je zobrazena biela koruna.

2. Pociato¢na krajina

Poznamka: Zaciatok hry je jedind situdcia, ked’ mézu 2 jednotky
obsadit rovnaky dielik. Potom, ked'sa cesty oboch dedicov rozdelia,
uz ziadna jednotka neméze zdielat rovnaké miesto.

Prehlad a ciel hry

Vasim ciefom je ziskat na konci hry viac bodov ako vas stiper. Hra-
¢i umiestnuja dieliky s budovami a terénom na spolo¢n hraciu
plochu, aby vytvorili postupne rozvijajicu sa krajinu. Za budovy
sa na konci hry ziskaju body. Hraci sa so svojimi jednotkami po-
hybuju po krajine, ¢o im umoznuje zbierat suroviny a rozsirovat
moznosti vystavby. Po odstraneni posledného dielika zo spolocnej
zasoby hraci dokoncia posledné kolo, po ktorom sa hra konci
(pozri ,Zaverecné kolo a koniec hry*).

HARo hrat

Hra¢, ktorého farba sa zhoduje s korunou na kralovskom stite, je
na tahu ako prvy. Hradi sa striedaj(, az kym nenastane koniec hry.
Vo svojom tahu vykonajte nasledujiice akcie v fubovolnom
poradi:

A. VEZMITE SI 1 DIELIK BUDOVY A MAJTE HO V RUKE (povinné);
B. ZAHRAJTE 1 ALEBO VIAC DIELIKOV BUDOV Z RUKY (nepovinné);
C. PRESUNTE 1 ALEBO VIAC SVOJICH JEDNOTIEK (nepovinné).

Poznamka: Akciu A mozno vykonat len raz za tah. Akcie B
a C mézu byt rozdelené a vykonané viackradt. Kazda jednotliva
jednotka sa vsak méze pohybovat len raz za tah.

Kralovsky protokol urcuje, ktoré dieliky z kralovskej rezervy ma
hrac k dispozicii. Kralovska rezerva ma 7 policok — 6 s dielikmi
a 1 s kralovskym $titom.

V zavislosti od vasho vplyvu na krafa mézete dosiahnut uréity
pocet stavebnych dielikov. Vas vplyv je uréeny poctom jednotiek
vasej farby, ktoré sa prave nachadzaju v kralovskej rezerve, plus
1. Tento stcet urcuje, na kolko dielikov budov sa mézete dostat,
pocitajtic v smere hodinovych rucic¢iek od kralovského Stitu.
Kazdy dielik budovy v dosahu mézete pouzit dvoma réznymi
spOsobmi: mézete si ho vziat (akcia A) alebo ho mézete nechat
v zélohe a pouzit ho na zahranie dielika z ruky (akcia B).

Na zaciatku hry maju obaja hraci k dispozicii 3 dieliky (2 pre
svoje jednotky v zalohe + 1). Rozmiestnenim jednotky svojej farby
2o zalohy sa vas dosah skrati (pozri akciu C; minimalny dosah je
1 dielik). MézZe sa teda stat, Ze vy a vas super budete mat rozdielny
dosah.



AKCIA A
VEZMITE SI1DIELIK BUDOVY
A MAJTE HO V RUKE

Pocas svojho tahu si musite vziat 1 dielik budovy z kralovskej
rezervy a vziat si ho do ruky. Mézete si vziat iba dieliky v rdmci
svojho dosahu, ako to uréuje kralovsky protokol. Mézete si vy-
brat, ¢i tito akciu vykondte na zadiatku svojho tahu, medzi inymi
akciami alebo na konci svojho tahu.

Ked'si vezmete dielik, otvori sa 1 zo 7 miest v rezerve. Presuite
kralovsky stit na toto uvolnené miesto a otocte ho na opacnu
stranu. Tym sa zmeni, ktoré dieliky budu k dispozicii vaSmu su-
perovi na zaklade jeho dosahu. Po otoceni sa na kralovskom Stite
zobrazi koruna vo farbe sipera. Ta ukazuje, ze ste si uz niektory
dielik zobrali a do konca svojho tahu uz ziadny dal$i nemézete
vziat.

Vyplnte miesto, ktoré predtym obyval kralovsky stit, tak, ze
na toto miesto umiestnite vrchny stavebny dielik zo spolocnej za-
soby licom nahor. Ak to bola posledna dlazdica zo spolocnej zasoby,
na konci svojho tahu prejdite na ,Zavere¢né kolo a koniec hry”.
Obmedzenie mnozstva dielikov v ruke: Na konci svojho tahu
mézete mat v ruke maximalne 3 dieliky budov. Prebyto¢né dieli-
ky, ktoré ste podas svojho tahu nemohli alebo nechceli umiestnit
na hraciu plochu, sa odstrénia z hry, vratte ich do krabice.

AKCIA B
ZAHRAJTE 1 DIELIK BUDOVY Z RUKY

Dielik budovy mézete zahrat 2 spésobmi:
B.1 Postavte budovu
B.2 Rozsirte krajinu o otvoreny terén

B.1 Postavit budovu
Pocas svojho tahu mézete postavit 1 alebo viac budov tak, ze
na hraciu plochu umiestnite dielik budovy z ruky licom nahor.

Priklad 1: Ktoré dlazdice st v dosahu
bieleho hrac¢a?

Na kralovskom Stite je biela koruna.
To znamena, ze biely hra¢ bude dalsi,
kto si z kralovskej rezervy vezme dielik
budovy.

Biely hra¢ moze v sti¢asnosti dosiahnut
na 3 dieliky v smere hodinovych rudiciek,
pretoze v zalohe sa nachadzaju 2 biele
jednotky. Stvrty, piaty a Siesty dielik
oznaceny X st pre hraca nedostupné.

Musite mat pristup ku véetkym uvedenym zdrojom potrebnym
na stavbu budovy.

Umiestnite budovu na volné poli¢ko hracej plochy, ktoré kolmo
alebo Sikmo susedi s dielikom obsadenym jednym z vasich jed-
notiek. Dielik umiestnite vzdy spodnym okrajom k sebe. Vase
budovy budu pre stipera hore nohami. Pripadné cesty, ktoré by
sa na dieliku mohli nachddzat, nemusia byt zarovnané s cestami
na susednych dielikoch.

Zdroje surovin

Zdroje surovin st reprezentované farbou dielikov (zelena = drevo,

Zlta = psenica, siva = kamen). K surovinam potrebnym na stavbu

budov sa mézete dostat niekolkymi spésobmi a mézete pouzit

ktortkolvek z nich alebo vsetky naraz.

1. Zdroje poskytnuté kralom: Kralovska rezerva poskytuje
pristup k zdrojom podla kralovského protokolu. Pri pristupe
k zdrojom si neberte dieliky, ale nechajte ich v rezerve. Ide
o zdroje, kroré vam prislubil kral'a ktoré mézete pouzit na vy-
stavbu svojich budov. Napriklad: Ak sa vam podari dosiahnut
1 zlty a 2 sivé dieliky, mate v stcasnosti pristup k 1 psenici
a 2 kamenom.

2. Zdroje, ktoré su k dispozicii prostrednictvom vasich oddie-
lov na hracej ploche: Pristup k zdrojom mate aj na dielikoch
obsadenych vasimi jednotkami. Napriklad: Ak mate vojsko na
Zltej a zelenej dlazdici, mate momentalne pristup k 1 psenici
a 1drevu.

3. Ak pouzivate sadu Obchod a kostol, mézete mat pristup aj
k zdrojom, ktoré poskytuju efekty budov, ktoré ste postavili —
farme, pile alebo kamenolomu.

Poznamka: Zdroje sa nikdy nevycerpajt a st vam k dispozicii
dovtedy, kym k nim mate pristup. Pristup moZete stratit,
napriklad v désledku pohybu jednotiek alebo zmien v krdlovskej
rezerve. Suroviny mozno opakovane pouzit na vystavbu
viacerych budov v jednom tahu.
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Rozsirte krajinu o otvoreny terén

Poéas svojho tahu mézete rozsirit krajinu tak, Zze na hraciu
plochu umiestnite dielik budovy licom nadol bez toho, ze ste
museli zaplatit jeho stavebné naklady. Tento dielik musi stale
pravouhlo alebo diagonalne susedit s dlazdicou obsadenou
jednou z vasich jednotiek. Otvoreny terén nepatri nikomu, ale
mézete ziskat pristup k prislusnej surovine, ak niektora z vasich
jednotiek obsadi dany dielik.

Délezité: Rozsirenie krajiny znizuje ndaklady na vystavbu
1 budovy o lubovolhy 1 zdroj poéas toho istého tahu.

Priklad 3: Biely hrac by chcel
postavit Pekéren
(cena: 2 psenice a 1 drevo).

V sti¢asnosti vsak ma
k dispozicii len 1 pSenicu
a 1 drevo.

Rozhodne sa zahrat sivy dielik
z ruky ako otvoreny terén,
¢o znamena, ze teraz ziska
znizenie o [ubovolnu

1 surovinu a mézu postavit
svoju Pekaren.

AKCIA C
PRESUN 1 VASE]J JEDNOTKY

Poéas svojho tahu mézete raz presuntt kazdy zo svojich Zzeténov

jednotiek. Mate tieto moznosti:

1. Presunte sa kolmo alebo diagonalne na susedny dielik budovy
na hracej ploche za predpokladu, ze dielik nie je obsadeny inou
jednotkou.

2. Z kralovskej rezervy sa rozmiestnite do hracej oblasti. Jednotku
musite rozmiestnit na neobsadeny dielik, ktory kolmo alebo
diagonalne susedi s dielikom obsadenym inou vasou jednot-
kou, ktora sa uz nachadza v hracej oblasti.

Priklad 2: Biely hrac¢ chce postavit Hostinec

(cena: 2 kamene a 1 pSenica). Ma dosah 2, pretoze
v kralovskej rezerve ma este 1 zeton vojska.

Dieliky v dosahu mu umoznuju pristup k 1 kamenu
a 1 drevu. Na ZItej budove ma 1 oddiel a na sivom
otvorenom teréne 1 oddiel. To znamena, ze ma
pristup aj k 1 pSenici a 1 kamenu.

A nakoniec, kedze predtym postavil farmu, ma
pristup k dalsej 1 psenici. Celkovo ma biely hrac¢
pristup k 2 pSeniciam, 2 kameriom a 1 drevu.

To znamena, ze ak by chcel, mohol by postavit aj
Kravin (naklady: 2 psenice a 1 drevo).

zlava
1 suroviny

3. Z hracej plochy sa stiahnite do kralovskej rezervy. Nemozete
véak stiahnut va$ druzinovy oddiel, ktory musi vzdy zostat
v hracej oblasti.
Vzdy, ked pohnete jednou zo svojich jednotiek, otocte jej zetdn
licom nadol (tak, aby sa odkryl jej kriz), aby bolo jasné, ktoré jed-
notky sa uz pohli. Na konci svojho tahu otocte vietky svoje zetény
jednotiek licom nahor (aby boli ich kriziky skryté). Jednotky sa
riadia rovnakymi pravidlami pre dosah a zdroje bez ohladu na to,
ktora strana zetdnu je zobrazena.

Poznamka: Nasadenie a stiahnutie jednotiek do a z krdlovskej
rezervy zmeni vas dosah podla krdlovského protokolu.



Priklad 4: Prebieha tah bieleho hra¢a.
Kralovsky stit je oto¢eny modrou korunou
nahor, ¢o znamena, Ze si biely hrac
uz vzal dielik.

Teraz chce postavit straznu vezu
(cena: 1 psenica, 1 drevo a 1 ka-
men), avsak nema k dispozicii
ziadne drevo. Na prvy pohlad sa mu
naskytuju tri moznosti, ako ho ziskat.
Mohol by presuntt jednotku zo

Zltej budovy na zeleny volny terén,
alebo stiahnut tuto jednotku

do kralovskej rezervy a zvysit tym
vlastny dosah, a nakoniec povolat jednotku
z kralovskej rezervy na zeleny volny terén.

Pri blizSom skimani vsak vyjde najavo, ze prvé dve
moznosti nie je mozné vykonat. Biely hra¢ by totiz

v tom pripade nebol schopny na vybranom mieste
straznu vezu postavit, pretoze by nedodrzal pravidlo,
ze novy dielik musi priliehat stranou alebo rohom

k dieliku, na ktorom sa nachadza jeho jednotka. Z tohto
dovodu mu ostava jediné riesenie: povola svoju jednotku

z kralovskej rezervy na zeleny volny terén a nasledne otoci
svoj zeton neaktivnou stranou (s krizikom) nahor.

Zaverecné kolo
a koniec hry

Ked'jeden z hrac¢ov doplni kralovski rezervu poslednym dielikom
budovy zo spolo¢nej zasoby, aktivny hra¢ dokonéi svoj tah ako
zvylajne. Obaja hraéi potom mézu vykonat posledny tah bez
doplnenia chybajucich dielikov do kralovskej rezervy. Prazdne po-
licka v rezerve sa preskocia a nezapocitavaju sa do dosahu hracov.
Nakoniec prejdite k zavere¢nému bodovaniu.

SKOROVANIE

Spocitajte body za postavené budovy. Ide o dieliky budov na
hracej ploche, ktorych spodny okraj smeruje k vam. Kazdy dielik
sa hodnoti samostatne. Budovy ziskavaji body podlia podmienok
hodnotenia zobrazenych na ich dieliku. Body mézete zvysit Sikov-
nym umiestnenim svojich jednotiek. Body navy$e moézete ziskat aj
vdaka cestam v hracej oblasti.

Priklad 5: Cesta A spaja 3 budovy, 5
z ktorych vsetky patria bielemu hracovi,
za ¢o ziskava 3 body (3 — 0 =3). Cesta B
tiez spaja 3 budovy, z ktorych 2 patria
modrému hracovi a 1 bielemu hracovi.

Modry hrac ziskava za cestu B 1 bod
(2-1=1). Cesta C ma 2 biele a 2 modré
budovy. Ani jeden z hracov za nu
neziskava body. Cesta D je spojena len

s 1 budovou, takze modry hrac za nu
neziskava ziadne body.

UMIESTNENIE ODDIELU

Ak mate na konci hry na niektorej zo svojich budov umiestnené
vojsko, ziskate za tito budovu dvojnasobny pocet bodov nez ob-
vykle. Ak ma vas stper jednotky umiestnené na niektorej z vasich
budov, nijako to neovplyviuje bodovanie.

CESTY

Cesta sa do bodovania zapocitava len vtedy, ak spaja budovy na
aspon 2 dielikoch. Kazda cesta sa boduje samostatne. Obaja hra-
¢i si spocitaju, kolko svojich budov spojili pomocou danej cesty.
Hrag, ktory spojil najviac budov, odpodita od svojho stcétu pocet
stiperovych budov na tej istej ceste. Rozdiel je pocet bodov, ktoré
hrac ziskava. Druhy hrac¢ neziskava za dant cestu ziadne body. Ak
je stav nerozhodny, ani jeden z hracov neziskava body za cestu.

Poznamka: Otvoreny terén sa nepocita ako cestny tsek

a nespdja cesty. Dielik so 4 samostatnymi cestnymi tisekmi
nespdja vsetky svoje cesty. Namiesto toho funguje ako koncovy
bod pre kazdu zo 4 ciest, ktoré sa k nemu pripdjaj.

Poznambka: Pri prvej hre
odportcame, aby ste cesty vobec
nehodnotili.

Vyhrava hra¢ s najvacsim poctom
bodov. V pripade rovnosti bodov vy-
hrava hrac s vac¢sim poctom jednotiek
v kralovskej zalohe. Ak je stale remiza,
obaja dedi¢i sa budi musiet opit
stretnut tak, Ze poZiadaju svojho otca
o dalsi kus zeme!



€fekty dielikov podla sady

Hostinec Trh
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Za kazdy dielik v rovhakom
riadku alebo stipci
(ako je znazornené na dieliku)
ako Hostinec ziskate 1 bod,
maximalne 3 dieliky v oboch
smeroch. Samotny Hostinec
ma tiez hodnotu 1 bodu,
¢o znamend, ze méze ziskat
maximalne 7 bodov.
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Za kaidy dielik, ktory susedi
s Trhom, ziskate 1 bod.
Samotny Trh ma tiez hodnotu
1 bodu, ¢o znamena, ze méze
ziskat maximalne 5 bodov.

Poznamka: Dielik Putnické miesto nespdja cesty — sluzi ako
koncovy bod pre kazdu cestu, ktora je k nemu pripojend.
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Kamenadrstvo
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Mlyn
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Ziskate 1 bod za kazdy zlty
dielik (pole) v ramci stvislej
oblasti zltych dielikov
ortogonalne (pravouhlo)
spojenych (so susednymi
hranami) s Mlynom, vratane
zltych dielikov stpera a zltého
otvoreného terénu.
Samotny Mlyn ma tiez
hodnotu 1 bodu.
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Ziskate 1 bod za kazdy
sivy dielik (skalnata plan)

v ramci suvislej oblasti sivych
dielikov ortogonalne spojenych
(so susednymi hranami)

s Kamenarstvom, vratane
sivych dielikov supera a sivého
otvoreného terénu.
Samotné Kamenarstvo ma tiez
hodnotu 1 bodu.

Ak ste si uz vzali dielik z kralovskej rezervy, mézete kedykolvek
pocas svojho tahu otodit dielik Tabora licom nadol a obratit
kralovsky $tit spat na svoju farbu. To znamena, Ze si v tomto tahu
mozete vziat dalsi dielik z kralovskej rezervy.

Ak ste do konca hry nevyuzili efekt Tabora, ziskavate 2 body.
Kazdy dielik tibora je mozné pouzit len raz za hru.
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Putnické miesto
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Ziskate pocet bodov rovnajtci
sa poctu poli¢ok najdlhsej
suvislej cesty pripojenej
k Patnickému miestu
bez ohladu na to, komu patria
budovy na ceste.
Samotné Piatnické miesto
sa tiez po¢ita ako cesta,
¢o znamena, ze ziskava 1 bod,
aj ked’k nemu nie st pripojené
Ziadne iné cesty.

Lupezny baron

Za kazdu superovu budovu,
ktora ortogonalne susedi
s Lupeznym baronom,
ziskate 2 body.
Samotny Lapezny barén
ma tiez hodnotu 2 bodov,
¢o znamena, ze mdze ziskat
maximalne 10 bodov.

Kravin Pekaren
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Za kazdu svoju budovu
na zltych dielikoch
ziskate 1 bod.
Samotna Pekaren ma tiez
hodnotu 1 bodu.
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Y B

Ziskate 1 bod za kazdy
zeleny dielik (lesy a pastviny)
v ramci suvislej oblasti zelenych
dielikov ortogonalne spojenych
(so susednymi hranami)

s Kravinom, vratane zelenych
dielikov stiipera a zeleného
otvoreného terénu.
Samotny Kravin ma tiez
hodnotu 1 bodu.

Kovadéstvo Drevorubacéska chata
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Za kazdu svoju budovu
na sivych dielikoch
ziskate 1 bod.
Samotna Kovaéska dielha
ma tiez hodnotu 1 bodu.

Za kazdu svoju budovu
na zelenych dielikoch
ziskate 1 bod.
Samotna Drevorubaéska chata
ma tiez hodnotu 1 bodu.



Farma Pila

Mo

Kazda Farma, ktoru vlastnite, vam dava
pristup k 1 p3enici navyse za tah.
Farma nemusi byt obsadena vasimi
jednotkami.

Kazda Pila, ktoru vlastnite, vam dava
pristup k 1 drevu navyse za tah.
Pila nemusi byt obsadena vasimi

jednotkami.

Poznamka: Ak madte
na Farme, Pile alebo
v Kameriolome umiestneny @

oddiel, mate pristup 0
X
oI

k 2 surovinam prislusného \
typu (1 z budovy + 1

Ziskate 3 body za kazdu svoju budovu typu,
ktory je zobrazeny na obchodnej stanici,

Obchodna stanica

z jednotky).

Farma, Pila alebo Kamenolom.

° % OBCHOD A CIRKEV ¢®

Kamenolom

o

Kazdy Kamenolom, ktory vlastnite, vam
dava pristup k 1 kamefiu navyse za tah.

Kamenolom nemusi byt obsadeny vasimi
jednotkami.

Katedrdla

Ziskate 5 bodov.

. VOJNA e
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Obliehacia veza

M
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Ak 2 z vasich Obliehacich vezi susedia ortogonalne s 1 stiperovou
budovou, mézete tiito budovu zni¢it. Ak tak urobite,
otocte ju licom nadol, dielik sa teraz povazuje za otvoreny terén.
Samostatna Obliehacia veza nema ziadny ucinok a samotné
Obliehacie veze nemaju ziadnu bodovi hodnotu.

Pevnost
X
WHE
Za kazdu z vasich
Obliehacich veii a Pevnosti,

vratane tejto,
ziskate 1 bod.

d HLIADKA ¢
Strazna veza
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Kasarne
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Ziskate 1 bod za kazdy dielik rovnakého typu ako
Strazna veza, ktory sa nachadza v jej stipci alebo riadku
(ako je znazornené na dieliku). To zahffia vase vlastné
budovy, budovy supera a otvoreny terén.
Samotna Strazna veza ma tiez hodnotu 1 bodu.

Ziskate 2 body za kazdu Straznu vezu
(vasu alebo suiperovu), ktora je diagonalne
v linii s vasimi Kasarnami, bez ohladu
na vzdialenost.



Kosikarstvo

Ll ]
Y|

Ziskate 3 body za dvojicu
zelenych a Zltych dielikov
v usporiadani zndzornenom
na dieliku (diagonalne
alebo ortogonalne).
Pocitaju sa aj superove dieliky
a dieliky otvoreného terénu.
Ak uvedena podmienka nie
je splnena, dielik neziskava
Ziadne body.

Hrnciarstvo

Ziskate 3 body za dvojicu
sivych a zZltych kamenov
v usporiadani zndzornenom
na kameni (diagonalne
alebo ortogonalne).
Pocitaju sa aj superove dieliky
a dieliky otvoreného terénu.
Ak uvedena podmienka nie
je splnena, dielik neziskava
Ziadne body.
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Vitazny bod

Akykolvek dielik

Akykolvek zeleny dielik

Akykolvek sivy alebo Zlty dielik

Akykolvek dielik spojeny cestou

Akdkolvek budova na zelenom dieliku

e REMESLA !g °

e POPIS SYMBOLOV e
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Debnarstvo

Ziskate 3 body za dvojicu
sivych a zelenych dielikov
v usporiadani zndzornenom
na dieliku (diagonalne
alebo ortogonalne).
Pocitaju sa aj superove dieliky
a dieliky otvoreného terénu.
Ak uvedena podmienka nie
je splnena, dielik neziskava
Ziadne body.

Cechy zvysuju skore jedného
typu remeselnej budovy:
Kosikarstvo, Hrnéiarstvo

alebo Debnarstvo.

Pridruzena budova teraz ziska
4 body za par namiesto 3.

Samotné cechy nemaju ziadnu
bodovu hodnotu.

Konkrétna budova (napr. Hrnéiarstvo)

Vo vlastnictve stipera

V mojom vlastnictve

Otocit

Dieliky v danom smere

Autori by chceli podakovat vietkym,

ktori sa podielali na vyvoji tejto hry.

Osobitné podakovanie si zasltzia:
Michaela Tesatova Borovcova, Ales ,Alladjex” Matas,
Marek Jaros, Jo Lefebure, Paulina Gerding
a vsetci herni testeri.

Preklad do slovenciny: Marek Ballo
Sadzba: Marek Piza
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GVAJA BRATIA

3 Obsahuje:

Vsetky sucasti zo zakladnej hry
Dvaja bratia

10 zetonov pokladov

1 zetén ledenia
¥ 1 hérok s pravidlami pre sélo hru

st e Semare Y

Prehlad a ciel
solo verzie hry

Vas$im ciefom je ziskat viac bodov ako vas imaginarny
siiper Henry, ktorého tahy st automatizované. Svoje tahy
vykonavajte podla pravidiel pre 2 hracov zo zékladnej hry.
Po svojom tahu odohrajte tah za Henryho podla $peciél-
nych pravidiel uvedenych nizsie. Pokracujte v tahoch, kym
nenastane koniec hry.

Body sa ziskavaji rovnakym sposobom ako v zakladnej hre.
Henry ziskava body podla upraveného systému bodovania.

Nastavenie

Sélovu hru pripravte podla pravidiel pre 2 hracov zo zaklad-

nej hry s nasledujicimi zmenami:

1. Vyberte si svoju farbu a druhti dajte Henrymu.

2. Umiestnite véetky Henryho zetony jednotiek licom nadol
na stranu hracej plochy mimo kralovskej rezervy (ich
krize by mali byt odhalené).

. Zamiesajte zetony pokladov a polozte ich licom nadol
(s odhalenym symbolom pokladu) na képku pri okraji
hracej plochy. Vyberte si nizsie uvedent Groven obtaz-
nosti a odstrante z kdpky prislusny pocet Zeténov. Vrétte
ich do krabice bez toho, aby ste sa na ne pozerali.

Uroven 1: HENRY CHUDOBNY — odstranite 4 Zetony pokladu

Uroven 2: HENRY STATOENY — odstranite 2 Zetony pokladu

Uroven 3: HENRY KLADIVO — neodstrafiujte ziadne zetény

pokladu

HRo hrat

Vzdy mate prvy tah. Svoj tah vykonajte podla pravidiel pre
2 hracov zo zakladnej hry s bodovanim ciest. Potom vyko-
najte Henryho tah v 2 fizach podla nasledujlcich pravidiel:

e SOLO VERZIA e

1. Vezmite si dielik budovy:

Vezmite si dielik budovy pre Henryho z kralovskej rezervy,

pocitajtc v smere hodinovych ruciciek od kralovského Stitu.

Henry ma v kralovskej rezerve vzdy neobmedzeny dosah.

Vezmite si:

a) Prvy dielik budovy rovnakého typu (farby) ako vrchny
dielik spolocnej zasoby.

b) Ak sa v kralovskej rezerve nenachadzaju ziadne dieliky
daného typu alebo ak je spolo¢na zasoba prazdna,
vezmite si prvy dielik budovy v kralovskej rezerve.

Po odobrati dielika presunte kralovsky stit na volné miesto,

otocte ho na opacnd stranu a doplnte zasobu zo spolocnej

zasoby ako zvycajne.

2. Umiestnite vybrany dielik budovy:

Umiestnite dielik budovy licom nahor na hraciu plochu

takto:

a) Otocte ho z vasho pohladu hore nohami, aby ste ukazali,
Ze patri Henrymu.

b) Umiestnite ho kolmo alebo Sikmo k poslednej budove,
ktoru ste sami postavili.

c) Pri uréovani pozicie, na ktorti sa ma novy dielik umiest-
nit, vzdy za¢nite od hornej pozicie a postupujte v smere
hodinovych ruciciek, kym nenajdete prvé platné umiest-
nenie.

Dielik musi:

A. Byt pripojeny k jednej z ciest vo vasej poslednej postave-
nej budove. Pokial to nie je mozné, tak;

. Blokovat jednu z ciest vo vasej poslednej postavenej

budove. Pokial to nie je mozné, tak;

C. Umiestnite dielik na prvé volné miesto, bud pravouhlo,
alebo sikmo k poslednej budove. Pokial to nie je mozné, tak;

D. Odstrante dielik budovy z hry bez dalsieho efektu.

Poznamka: Henry nezohladnuje naklady na vystavbu
budovy. Budovu vidy postavi zadarmo, pokial ju méze
legdlne umiestnit prostrednictvom moznosti A az C.




Priklad: Umiestnenie budovy Henryho

Teraz je na rade Henry. Vrchny dielik na spo-
lo¢nej zasobe je zeleny, a tak si z rezervy
beriete obliehaciu vezu. Potom sa ju pokusite
umiestnit vedla poslednej postavenej budovy —
putnického miesta.

Najprv skontrolujete moznost A. Dielik mézete
pripojit k jednej z ciest na Pdtnickom mieste
umiestnenim dielika na pozicie A1 alebo A2.
Obe tieto miesta st vSak uz obsadené.

Ako druhé zvazite zablokovanie jednej z ciest
na dieliku (B1 a B2). Kedze st vsak aj tieto dve
poli¢cka obsadené, prejdete na moznost C.
Po¢nuc polickom C1 skontrolujete vsetkych
osem susednych pozicii v smere hodinovych

3. Na prave postavenit budovu Henryho polozite zeton ruciciek. Prvé prazdne policko je C6 — sem
pokladu, ak na kdpke este nejaky zostal. Zeton by mal byt umiestnite Henryho budovu.
otoceny licom nahor a orientovany smerom k vam.
4. Presunte jednu z Henryho jednotiek na novo umiest-
neny dielik, pricom vzdy pouzite jednotku s krizikom  Podmienky st nasledovné:
rovnakej farby ako typ dielika.

=< Vertikalne: V tom istom stfpci, kde sa
Poznamka: Aby ste si nemuseli pamdtat, ktory dielik budovy 2 nachadza poklad, sa musia nachadzat
ste postavili ako posledny, mozete ho oznacit Zeténom lesenia. -  2dieliky zobrazeného typu/farby.
Nezabudnite presuntit Zetén lesenia, ked budete nabudtice Dielik obsahujuci poklad sa nepocita.
sami stavat budovu. Po postaveni budovy pre Henryho Zetén

nepresuvajte! Horizontalne: V tom istom riadku, kde

- = = = sa nachadza poklad, sa musia nachadzat
Poznamka: Ak ste na hracej ploche este nepostavili ziadne > disliky zobrazenéha trolil By,

budovy, Henry umiestni svoje dieliky vedla Startovacieho Dielik obsahujuci poklad sa nepogita.
dielika tak, ako je popisané vyssie.

= : - Fi acia: Okolo dielik klad ia byt
Poklady a ich odstranenie e et

= : = = v zobrazenej formacii 2 dieliky lubovolného
Poklady maja pre Henryho na konci hry velkd bodovi hod- .n typu/farby.
notu (pozrite ¢ast ,Bodovanie”). Nastastie mozete Henryho

poklady z hracej plochy odstranit, ak splnite podmienky

uvedené na zetone pokladu. Ak st podmienky splnené uz pri  Poznamka: Ak st v podmienke uvedené biele dieliky,
umiestneni zetonu, odstrante ho okamtzite. mozno pouzit dieliky akéhokolvek typu/farby.

Koniec hry

Koniec hry sa riadi rovnakymi pravidlami ako zvycajne.

Bodovanie
Ziskavajte body ako zvycajne. Henryho body pocitajte takto:

. Hodnotte budovy, ktoré postavil, ako zvycajne. Jeho tri budovy s najvyssim po¢tom
bodov vsak na konci hry ziskaji dvojnasobok svojej obvyklej bodovej hodnoty.
Ignorujte umiestnenie Henryho jednotiek.

. Hodnotte cesty ako zvy¢ajne.

. Za kazdy zvysny zeton pokladu na kdpke alebo na hracej ploche pripoditajte 5 bodov.

Ak ziskate viac bodov ako Henry, vyhravate a koruna je vasa!
Ak ziskate menej, prehravate a stravite zvysok svojho zivota
ako pokorny poddany svojho brata.

Ak nastane remiza, prehrate. Vzdy musite byt lepsi ako Henry!

s % " s b A




