[ Autor - Mare Andr
. Illustracie - Claire Conan
300 g 2-5 10
3

- 3

ladnete panstvu a jeho budtcnost’

leZi vo vaSich rukach. Budete

zhovievavym vlddcom, ktory
stavia hradby na ochranu svojich dedin?
Alebo sa stanete zboZnym vladarom
budujticim kostoly? MoZno radSej hodujete
v prepychovych komnatéch... A ¢i vyrazite
do vojny a naverbujete vojakov do kasarni?
Rozvijajte svoje panstvo podla vlastného
uvazenia a stante sa najbohatSim pdnom
v kralovstve.

Na konci 16. kola bud’te
QIIBI I]I’l). najbohat8im hracom.

Najmladsie ¢eské vydavatel'stvo Bohemian Games chce
prindSat’ radost’, ismevy aj nezabudnutel'né zazitky zo
spolo¢ne stravenych chvil prihranistolovych ajkartovych hier.

Bohemian
Games Pozrite sinasu ponuku na www.bohemiangames.cz.

UsSetrite ¢as pri ¢itan{ pravidiel a naucte sa hrat’ Stredovek
pomocou nagho videonavodu.

Pod’akovanie za ¢eské a slovenské vydanie: Ivana Tilkeridu,
Jiri Nedéla, Jan Réja, Eva Piarovd, Peter Cernak
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Romponenty
SO Hre

\% kazdeJ Z 5 farleb hréacov:

1 figarka 1 figtirka
1 hraci plan panstoa pana veda

84 pozemkov oznacenych ¢islami od 1 po 23 a rozdelenych na dve kopky —
jedna sa sklada z 52 pozemkov (s modrym rubom) a druhé z 32 pozemkov
(s oranZovym rubom). Existuje 8 roznych typov pozemkov a kazdy z nich
predstavuje majetok na hracom plane vasho panstva.
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) Dedina Hiradba Rasdrne Rostol Paldc

(x14) (x13) (x12) (x11) (x9) (x8) (x7)

112 Zeténov penasi:

8 Zetonov 8 ietér}ov 15 kariejt 40 minci 18 minti 36 rubinoy 18 diamantov
posentkoy eX{ra mmti udalosti (shodnotoul)  (shodnotou5) (shodnotoul0) (shodnotou50)
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Ak hru hraja 4 alebo 5 hraci, vedl'a hracej plochy si pripravte kopku 32
pozemkov (s oranzZovym rubom). Ak hru hraja 2 alebo 3 hraci, nechajte ich
v Skatuli, nebudete ich potrebovat’.

4 Zamiesajte 52 pozemkov (s modrym rubom) a vytvorte z nich kopku
s ¢islami nahor. (Aby sa vdm s nimi lepS§ie narébalo, moéZete ich roz-
delit’ na viaceré kopky, no t'ahajte vZdy z rovnakej kopky, az kym sa
vam neminie.)

4 Potiahnite tol'’ko pozemkov, kol'ko je hracov, plus jeden navyse (napr.
4 pozemky v hre s 3 hra¢mi) a poloZte ich vedl'a seba doprostred stola
bez toho, aby ste ich otocili.

4 Pozemky zorad’te podl'a &isel vzostupne — najniZsie ¢islo nal'avo,
najvyssie napravo. Potom ich otocte licom nahor.

4 Opakujte 3 razy, aby ste vytvorili dokopy 4 riadky pod sebou — neza-
budnite kazdy zoradit’ podl'a vzostupného poradia.

4 Zamiesajte karty udalosti, potiahnite 4 a poloZte ich licom nahor pod

posledny riadok pozemkov. Ostatné karty udalosti vrat'te do skatule,
v tejto hre ich uz nebudete potrebovat’.

4 KaZdy hrac si vyberie farbu a v tej farbe si zoberie hraci plan panstva,
figtirku péna aj figarku zveda.

4 Poradie hracov v prvom kole uréite tym, Ze po jednej ndhodne

vytiahnete figirky zvedov. Potom kazdy hrd¢ v danom poradi
umiestni svojho pana na vol'ny pozemok v prvom riadku
(na kaZdom pozemku moZe stat’ len 1 figtirka pana).
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n 4 Odhod’te prazdny pozemok v riadku, v ktorom stoja pani.

4 Poradie hracov urcuje umiestnenie panov v aktualnom riadku zl'ava
doprava, takZe hrac, ktorého figirka péna stoji najviac vl'avo, ide prvy.
Vo svojom kole vykonajte tieto kroky v danom poradi:

7

% Okamzite premiestnite svojho pana na akykol'vek pozemok
v nasledujicom riadku. (Vo 4., 8. a v 12. kole ho umiestnite do pr-
vého riadka. 16. kolo je posledné, vtedy svojho pana neprestvate.)

* Vezmite si pozemok, z ktorého sa va§ pan pohol, a umiestnite
ho nad majetok rovnakého typu na svojom hracom plane panstva .

Posnamka: JEETER st[pcov na hracom pldne panstva predstavuje typ majetku,
nad ktory sa umiestnia vSetky koreSpondujiice pozemky. Kazdy typ majetku md
Specidlny efekt a zisk.

% Vykonajte Specidlny efekt O tohto majetku.
KaZzdy typ majetku mé vlastny Specialny efekt
(pozris. 4 a 3).

% Vezmite si z neho zisk ©. Zisky funguja vidy
rovnako: vezmite si vyobrazend sumu (2 alebo
3 mince) za kazdy pozemok pripojeny k tomuto
majetku a aj k akémukol'vek inému typu ma-
jetleu, ktorého symbol je vyobrazeny.

Mate 2 pozemky hradieb e a k svoj-
mu majetku pripojite svoj prvy pozemok dediny

Za kaZdy pozemok dediny aj hradieb na vasom hracom
pldne ziskate 2 mince e
Dokopy bude vads zisk 2 x 3 =
6 minci.

4 Ked sa vSetci pani presunt do d’alSieho riadka pozemkov, préave
uvol'neny riadok dopliite tak, Ze si znova potiahnete pozemky a pred
odhalenim ich usporiadate vo vzostupnom ¢iselnom poradi.

4 Od 13. kola tento krok ignorujte, pretoZe riadky pre posledné tri kola
hry uz st odhalené.

SIBIBAIRN Odporiicame vdam, aby ste na dopfﬁanie riadkov pocas celej hry urcili
Jjedného hrdca.

4 Ak miniete kopku s pozemkami:

% Vhre 3 hracov: Zamiesajte odhodené pozemky a vytvorte novti kopku.

¢ Vhre 4 hracov: Nahrad'te ju kdpkou 32 pozemkov s oranZovym rubom.

% V hre 5 hra¢ov: Nahrad’te ju képkou 32 pozemkov s oranZovym
rubom. Ked’ sa vam minie aj tato kopka, zamieSajte vSetky odhodené
pozemky (s modrym aj oranZovym rubom) a vytvorte z nich nova
kopku.

4 Nakonci4, 8, 12.a16.kola vyhodnot'te efekt karty
udalosti (postupujte zl'ava doprava) a obrat'te
ju licom nadol. Karty udalosti st popisané na s. 8.
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Nezabudnite: Najprv vyhodnot’te specidlny efekt majetku, kym si z neho vezmete zisk (efekt mozZe vplyvat’ na typ majetku dedina, kostol
¢i paldc). Ak nemoZete uplatnit’ Specidlny efekt, jednoducho si len vezmite zisk.
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Bisk: Ziskate 2
mince za kazdy
pozemok pola
VO SVojom panstve.

Na konci hry strati kazdy hrac 10 zlatych minci za kaZdy typ majetku, ktory neobsahuje aspon jeden pozemok.

Cfekt: Vsetci hradi, ktori majli menej Ciekt: Vyberte si pozemok na svojom Ciekt: Zveda umiestnite na ktorykol'vek
pozemkov mlynov ako vy, vim musia cintorine (pozri s. 5) a pripojte si ho Viditelny pozemok vktoromkol'vek inom
dat’ 2 mince.

; .. riadku, nez je ten, kde stoji vas pan (vra-
k svojmu panstvu bez vyhodnotenia tane tych nad pénom).Vcﬂ’aka tomu si ho

Jelo efelim. obsadite a in{ hraci tam nemo6zu umiestnit’
svojho pna.
SCOGre OO =AY
Bisk: ziskate 2 Sisk: ziskate 2 Bisk: Ziskate 2
mince za kaZdy mince za kaZdy poze- mince za kazdy po-
pozemok mlyna mok dediny a kazdy zemok pol'a a kazdy
VO svojom panstve. pozemok hradieb pozemok hradby
VO Svojom panstve. VO Svojom panstve.

Posnamka k hradbam: Svojho pdna méZete umiestnit’ aj na inyj pozemok, nez ktory ste si pomocou zveda obsadili, ked’
sa k danému riadku dostanete. Po umiestneni pdna v danom riadku si zveda zoberte spdt’.



VO svojom panstve.
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ktori maji mensi pocet pozemkov hradieb,
nez vy mate pozemkov kasarni. Hré¢i, na
ktorych ttocite, odhodia (najvrchnejsi)
pozemok vl'avo na svojom hernom plane
panstva na cintorin a daji vam 2 mince.
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Efekt: Zeton extra mince umiestnite do
ktoréhokol'vek vol'ného prislichajiceho
priestorunaspodku vasho hracieho planu
panstva (do takéhoto priestoru mozete
umiestnit’ len jeden Zetén extra mince).
K zisku z vybraného typu majetku si vzdy
pripocitajte jednu mincu za kazdy poze-
mok prisltchajici k danému majetku.

Efekt: Vyberte si jeden zo Zetonov pozem-
kov a umiestnite ho do ktoréhokol'vek vol'ného
prislichajiceho priestoru naspodku vasho
hracieho planu panstva, no nemoze sa zhodovat’
so symbolom pozemku, ktory v danom type
majetku uz je (do takéhoto priestoru mozete
umiestnit’ len jeden Zeton pozemku). Zeton po-
zemku tak priddva jeden typ pozemku k danému
majetlu, ktory vplyva na vyhodnotenie zisku.

SCOGre

Bisk: Ziskate 2
mince za kazdy
pozemok mlyna
a kazdy pozemok
trhu vo svojom
panstve.
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Bisk: ziskate 2
mince za kazdy
pozemok dediny
a kazdy pozemok
kasarni vo svojom
panstve.

Cintorin: Ked je pozemok pocas hry zniceny (pomocou po-

zemku hradieb alebo karty udalosti), hra¢, ktorému patri, ho
umiestni vpravo od svojho hracieho planu panstva. Tento priestor
sa nazyva cintorin. Pozemky z cintorina sa nikdy nezamieSavaju
spat’ do t'ahacej kopky. MoZete ich len umiestnit’ spat’ na svoj
hraci pldn panstva pomocou $pecidlneho efektu dediny.

EIABTN Zeton extra mince sa rozhod-
nete umiestnit’ pod svoj majetok typu
dedina. K zisku vdm teraz pribudne
Jjedna minca za kazdy pozemok dediny

QRIAEON Vyberiete si Zeton pol’a, ktory
vSak nemdZete umiestnit’ pod majetok
pol’a ani hradby, pretoZe tam sa dany

a pozemok hradieb vo vasom panstve.

symbol uz nachdd:za.
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Bisk: Ziskate 3
mince za kazdy poze-
mok kostola vo svojom
panstve.

FeRITY

Bisk: ziskate 3
mince za kazdy
pozemok paldca vo
svojom panstve.

(5)
&
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Priklad protho kola
5 3 fracmi
RuZovy hrac¢ je na t'ahu prvy. Pocinajic

nim umiestni kazdy hra¢ svojho péana
na volny pozemok vo vrchom riadku.

0=

Hraci odstrania zvySny pozemok v prvom
riadku.

Na pozicii najviac vI'avo m4 figirku péna
modry hréa¢, takze ho ako prvy premiest-

Vezme si pozemok @, umiestni ho nad
svoj hraci plan panstva, potom vyhodnoti
jeho Specialny efekt a zoberie si zisk.

CASpecidlny efekt: PISTR

V.

7] Ziadny pozemok so symbo-
lom €@, talZe $pecidlny efekt sa
nevyhodnoti.

% EfI® Ziska 2 mince za svoj
pozemok { 5.

Dalsif je na rade zeleny hrad, ktory
umiestni svojho pdna na treti pozemok
v nizSom rade: (=)

a Pozemok (&) umiestni nad svoj hraci plan
panstva, potom vyhodnoti jeho Specidlny
efekt a zoberie si zisk.

v tret'om riadku — tento poze-
mok m4 teraz obsadeny.

S Ziska 2 mince za svoj
pozemolk (&).




Dalsijenaraderuzovy hra¢, ktory pAna umiestni
na prvy pozemok v niz§om riadlcu:
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‘ ' ) umiestni nad svoj hraci plan
panstva, potom vyhodnoti jeho $pecialny efelt
a zoberie si zisk.
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ASpecidlny efeht: PATEEN
Vsetkych hrécov, ktorf maji menej
W) neZ mé ruzovy hrég ). Kedze
ruzovy hra¢ mé jeden @) tykasato
len hracov, ktorinemajt Ziadny { ﬁ
¢izeibamodrého hrac¢a. Modry hrac¢
musi dat’ ruzovému hracovi 2 mince
asvojjediny pozemok | Jmusiod-
hodit’ na cintorin.

23 RuZovy hra¢ ziska 2
mince za svoj pozemok »‘.,v,‘f .

g Skoncilo sa prvé kolo. Zeleny hra¢ mé

na starosti doplnenie riadkov, preto potiahne
4 nové pozemky, a eSte nez ich odhali,
usporiada ich vzostupne podl'a ¢isel na ich
ruboch.

@ Druhé kolo_zacina ruzovy hrac. Prazdny
pozemok (&) odhodia na odhadzovaciu
koplku. Ruzovy ani modry hrac nemozu
pana umiestnit’ na pozemok (&), pretoze
je vd’aka zvedovi obsadeny pre zeleného

hréaca.

s
Roniec hry

SCOG e

Hra sa kon¢i 16. kolom po tom, ¢o sa vyhodnoti
alicom nadol obréti 4. a poslednd karta udalosti.

KaZdy hra¢ strati 10 minci za kazdy
typ majetku, ku ktorému nie je priradeny aspon
jeden pozemok.

Hradi si spocitaja mince, ktoré pocas hry ziskali.
Hrac, ktory ich mé najviac, vyhrava.

Pokial’ nastane remiza, vyhrava hra¢, ktory ma

najviac palacov. Ak remiza pretrvava, vyhrava
hra¢, ktory ma najviac kostolov—ak je to potrebné,
d’alej porovnavate pocet majetkov kazdého typu
sprava dolava.




+ Sikovuy obchod <
KaZzdy hrac ziska 1 mincu_
za kazdy symbol farmara

VO svojom panstve.
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» Ctekty Rariet udalosti -

«MWsdrnp tovar ¢
KaZzdy hrac ziska 1 mincu
za kazdy symbol truhlice
Vo svojom panstve.

=0

2 y 4
+Alfancia
Kazdy hra¢ ziska 3 mince

za kazdy pozemok kostola

a za kazdy pozemok paldca
VO svojom panstve.

« Invdsia barbarov »
KaZzdy hrac¢ odhodi pozemok
mlyna (&) AJ pozemok pol'a

(ak nejaké_z%lé) na cintorin

Kazdy hré&¢ odhodi pozemok
dediny @) AJ pozemok

kasarni (ak nejaké ma)
na cintorin [%].

»Posilnend obrana «
Kazdy hrac ziska 3 mince
za kaZdy pozemok hradieb

VO svojom panstve.

o Trinmfdlny ndvrat ¢
Kazdy hrac ziska 2 mince

®

+Ndrast populdrice

Kazdy hrac ziska 2 mince
za kazdy pozemok mlyna €0
a kazdy pozemok dediny (@)
VO svojom panstve.

+MWbura poddanpch «
Kazdy hr¢ odhodi pozemok
palaca (&) (ak neﬁ&}’r ma)

na cintorin

i v
B

+Obnovas
Kazdy hrac si vyberie 1
pozemok zo svojho cintorina
a umiestni ho na hraci plan
panstva bez toho, aby
vyhodnotil jeho efekt.

+Bohatd firoda e
KaZdy hrac ziska 2 mince
za kaZdy pozemok pol'a
VO svojom panstve.

« Prispevok na opravu «
Kazdy hrac ziska 3 mince
za kazdy pozemok na svojom

cintorine [#].

%
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«Rozsiahle fisemic
KaZdy hrac ziska 2 mince
za kazdy z 6smich typov

pozemkov vo svojom panstve.

Kazdy hrac strati 2 mince
za kazdy pozemok kostola &
AJ kazdy pozemok palica (&)

VO svojom panstve.

i -
+ Bemetrasenic ¢
Kazdy hra¢ odhodi pozemok
hradieb (ak nejaky m4)
na cintorin | #].




