GVA 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 protoZe se oba narodili v tu samou chvili, neni presné vzato Zddny z nich prvorozeny.
Proto se krdl Karel rozhodl svétit kazdému z nich ¢dst svého tizemi.

Ktery z obou bratrii se ukdze jako schopnéjsividdce, a nakonec zdédi korunu celého krdlovstvi?

Herni materidl:

54 desticek budov
(6 sad po 9 destickach)

6 zetonUl vojenskych jednotek
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POPIS DESTICKY

Na kazdé desti¢ce 0 % m¢
se v pravém hornim @Y
rohu nachazi jeden 4 ‘I

- ze 6 symboli sad: .
Putovani Dominium Obchod & cirkev Viléeni Remesla Straz
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Druh budovy
Druh desticky/suroviny

Cena za postaveni
Efekt budovy

Usek silnice
(pouze na nékterych destickach)
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Symbol sady

Druh desticky/suroviny:




Priprava hry

Sednéte si naproti sobé. Rozdélte destic¢ky budov podle symbol
v pravém 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 doporucujeme nasledujici sady: Putovani, Domi-
nium a Obchod a cirkev. Zamichejte véechny 3 sady (27 desticek)
dohromady a polozte je licem doll na hromadku pobliz herni
plochy. Tato hromadka predstavuje spoleénou 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 $titem jako minci a polozte ho na okraj herni
plochy. Barva koruny uréi zacinajiciho hrace. Vezméte 6 vrchnich
desticek budov ze spolecné 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. Doprostied kruhu polozte 4 zetony
fadovych jednotek (2 od kazdé barvy).

2. PRIPRAVTE POCATECNI KRAJINU

Vezméte 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 kfizku doli1).

1. Kralovska nabidka na zac¢atku hry.

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

2. Pocatecni krajina

Poznamka: Zacdatek hry je jeding moment, kdy se mohou

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

Prehled a cil hry

Vasim cilem je mit na konci hry vice bodl nez vas souper. 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 ptresouvat své jednotky, coz
jim umozni shromazdovat suroviny a rozsifit stavebni moznosti.
Jakmile se ze spole¢né zasoby odebere posledni desticka, hradi
odehraji posledni kolo, po kterém hra kon¢i (viz Zavéreéné kolo

a konec hry).
Priibéh hry

Jako prvni pfichazi na tah hra¢, jehoz barva odpovida barvé
koruny na kralovském stitu. Hradi se v tazich stidaji, dokud neni
vyvolan konec hry.

Ve svém tahu provedte nasledujici akce v libovolném poradi:

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.
Kazda jednotka se vsak smi pohnout pouze jednou za tah.

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

Kralovska nabidka zahrnuje 7 pozic — 6 s desti¢ckami a 1's kralov-
skym Stitem. Mlzete 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 pristup, pocitano po
sméru hodinovych ruci¢ek od kralovského stitu.

Jakoukoli desticku ve vasem dosahu lze vyuzit dvéma raznymi
zpUsoby: 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 za¢atku hry dosahnou oba hraci na 3 desti¢ky (1 + 2 jednotky
v kralovské nabidce). Pfesun vasi jednotky z kralovské nabidky
zmensi vas dosah (viz akci C; minimalni dosah ¢ini 1 desti¢ku). Je
tedy mozné, ze budete mit vy i vas souper riizny dosah.



AKCE A
VEZMETE SI DO RUKY 1 DESTICKU
BUDOVY

Ve svém tahu si musite vzit do ruky 1 desti¢ku z kralovské na-
bidky. Smite si vzit pouze desticku ve svém dosahu, ktery urcuje
kralovsky protokol. Miizete 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.

Presurite na uvolnénou pozici kralovsky stit a oto¢te ho na
druhou stranu, takze se objevi koruna v souperové barvé.
Tim se zd(irazni, 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.

Doplnte pozici, kterou predtim zaujimal kralovsky stit, vrchni
desti¢kou ze spolecné zasoby, vylozenou licem vzhiru. Pokud se
jednalo o posledni desticku ze spole¢né zasoby, piejdéte na konci
svého tahu ke kroku ,Zavére¢né kolo a konec hry”.

Limit desticek v ruce: Na konci svého tahu mazete mit v ruce
nanejvys 3 desticky budov. Nadpocetné desticky, které nemdizete
nebo nechcete ve svém tahu zahrit, se odstrani ze hry; vratte je
do krabice.

AKCE B
VYLOZENI 1 NEBO VICE DESTICEK Z RUKY

Desticku budovy miizete vylozit z ruky 2 zptsoby:
B.1 Postavite budovu

vrve

B.2 Rozsi¥ite krajinu volnym terénem

B.1 Postaveni budovy

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

Priklad 1: Jaké suroviny jsou v dosahu
bilého hrace?

Na kralovském Stitu je bila koruna.

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

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

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

jsou pro néj nedostupné.

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

Suroviny

Suroviny odpovidaji barvam desticek (zelena = dievo, Seda = ka-
men, zluta = obili). K surovindm potfebnym pro stavéni se muzete
dostat nékolika zpUsoby, pficemz muizete vyuzit soucasné vsechny
nebo jen nékteré.

1. Suroviny z kralovskych zdrojii: 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 mlzete 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 dfevo. Nabidka surovin
z kralovskych zdrojti se mdze béhem vaseho tahu zménit po
presunu kralovského stitu (viz pribéh akce A vyse).

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

3. Pokud hrajete se sadou Obchod a cirkev, mizete 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 mizete 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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B.2 Rozsireni krajiny volnym terénem

Ve svém tahu mazete rozsifit stavajici krajinu umisténim des-
ticky budovy na herni plochu licem dold. V takovém pripadé
neplatite cenu za postaveni. | desti¢ka s volnym terénem musi
byt umisténa na volnou pozici na herni plose tak, aby pfiléhala
stranou nebo rohem k jiné desti¢ce obsazené vasi jednotkou.
Volny terén nepatii nikomu, ale muzete z néj ziskat odpovidajici
surovinu, pokud na ném mate svou jednotku.

Pozor: Rozsifeni krajiny snizuje cenu 1 budovy postavené
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,

coz pro néj znamena slevu
1 suroviny, takze muze
pekarnu postavit.

AKCE C
PRESUN 1 NEBO VICE VLASTNICH JEDNOTEK

Ve svém tahu muzete jednou presunout kazdou svou jednotku.

K dispozici mate nasledujici moznosti:

1. Pfesun na sousedni desticku na herni plose, jez k stavajici
desticce priléha stranou nebo rohem, pokud jiz neni obsazena
jinou jednotkou.

2. Povolani jednotky z kralovské nabidky na herni plochu: Tuto
jednotku muzete presunout na desticku, na niz se nenachazi
zadna jednotka, a jez pfiléha stranou nebo rohem k desticce,
kterou mate jiz obsazenou vlastni jednotkou.

Priklad 2: Bily hrac chce postavit hostinec, ktery
ma v ruce (cena: 2 kameny a 1 obili). Ma dosah 2,
protoze ponechal v kralovské nabidce 1 jednotku.
Desticky v dosahu mu poskytuji 1 kamen a 1 drevo.
Dale ma 1 jednotku na zluté budové a 1 jednotku
na $edém volném terénu. To znamena, ze ma

k dispozici rovnéz 1 obili a 1 kamen.

A konecné, protoze si jiz diive postavil farmu,
ziskava 1 dalsi obili. Celkem tedy miize vynalozit
na stavéni 2 obili, 2 kameny a 1 dievo. To znamen3,
ze kdyby chtél, mohl by zaroven postavit i obchod-
ni stanici (cena: 2 obili a 1 drevo).

sleva
1 suroviny

3. StaZeni jednotky z herni plochy do kralovské nabidky. Nesmite vsak
stahnout svou elitni jednotku; ta nesmi opustit herni plochu.

Kdykoli presunete jednotku, otocte jeji zeton na druhou stranu
(aby byl vidét krizek). Tim date najevo, které z vasich jednotek se jiz
presunuly. Na konci svého tahu otocte Zetony svych jednotek zase

zpatky (aby byl kfizek zakryty). Pro jednotky plati stejna pravidla
o dosahu a surovinach bez ohledu na to, jaka strana zetonu je vidét.

Poznambka: Povoldni a stazeni jednotek z a do kralovské nabidky
zméni vas dosah urcovany kralovskym protokolem. Vsechny akce
Ize libovolné kombinovat a hrat v jakémbkoli poradi.



Priklad 4: Probiha tah bilého hrace.
Kralovsky stit je otoceny modrou
korunou nahoru, coz znamena, ze si
bily hrac jiz vzal desticku.

Nyni chce postavit hlasku (cena:

1 obili, 1 dfevo a 1 kdimen), nema
vsak k dispozici Zadné drevo.

Na prvni pohled se mu nabizi tfi
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.

Pfi blizsim zkoumani vsak vyjde najevo, ze prvni
dvé moznosti jsou neproveditelné. Bily hra¢ by totiz
v takovém pfipadé nebyl schopen na vybraném
misté hlasku postavit, protoze by nedodrzel
pravidlo, Ze nova desticka musi pfiléhat stranou

nebo rohem k desti¢ce, kde se nachazi jeho jednotka.

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

a nasledné otodi jeji Zeton neaktivni stranou (s krizkem)
nahoru.

Zavérecné kolo
a konec hry

rvo

Jakmile néktery z hracti odebere ze spole¢né zasoby posledni des-
ticku budovy, dokoni svij tah béznym zptisobem. Poté mohou
oba hraci odehrat jesté jeden zavérecny tah, pricemz nebudou
doplnovat chybéjici desticky v kralovské nabidce. Prazdné pozice

v kralovské nabidce se ignoruji a pfi uréovani dosahu hract se
nepocitaji. Poté piejdéte k zavérecnému bodovani.

BODOVANI

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

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

Priklad 5: Silnice A spojuje 3 budovy,
piicemz viechny patii bilému hraci,

ktery tak ziska 3 body (3 - 0=3).

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

UMISTENI JEDNOTEK

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

SILNICE

Zasilnici je mozné ziskat body pouze tehdy, pokud spojuje bu-
dovy alespon na 2 desti¢kach. Kazda silnice se boduje zvl4st.
Oba hraci spocitaji, kolik jejich budov je navzajem propojeno
kazdou silnici. Hra¢, ktery ma takto spojeno vice budov, odecte od
jejich poctu mnozstvi soupefrovych 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 soucast silnic a nefunguje
ani jako spojnice silnic. Desticka, jez obsahuje 4 oddeélené useky silnic,
je navzdajem nespojuje. Misto toho se povazuje za zakonceni kazdé
ze 4 silnic, které k ni vedou.

Poznambka: Ve vasi prvni hre
vam doporucujeme bodovani silnic
viibec nepouzivat.

Modry hrac proto dostane za silnici B
1bod (2 - 1= 1). Nasilnici 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
hrac 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
bratfi vydat opét za svym otcem
a pozadat ho o dalsi kus zemé!
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Ziskavate 1 bod za kazdou
desticku, ktera pfiléha stranou
k trzisti. Samotné trzisté ma

(jak je uvedeno na jeho hodnotu 1 bodu, coz znamena,
desti¢ce) az do maxima ze takto mizete ziskat
3 destic¢ek v obou smérech. az 5 bodu.
Samotny hostinec ma hodnotu
1 bodu, coz znamena, ze takto
muzete ziskat az 7 bodu.

Ziskavate 1 bod za kazdou
desticku ve stejném sloupci
nebo Fadé jako hostinec

Poznamka: Poutni misto silnice nespojuje.
Povazuje se za zakonceni kazdé silnice,
ktera k nému vede.

Ziskavate 1 bod za kazdou Ziskavate 1 bod za kazdou
Zlutou desticku, jez je soudasti Sedou desticku, jez je soucasti
libovolného tGtvaru tvoreného utvaru tvoreného sedymi

zlutymi destickami, ktery desti¢kami, ktery priléha

pfiléha stranou k mlynu, véetné stranou ke kamenictvi, véetné
soupefovych zZlutych desti¢ek souperovych $edych desti¢ek
a zlutych volnych terénu.

a Sedych volnych terént.
Mlyn sam o sobé ma hodnotu

Kamenictvi samo o sobé ma
1 bodu. hodnotu 1 bodu.

Lezeni

g &
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Kdykoli v prabéhu svého tahu, pokud uz jste si vzali desti¢ku
z kralovské nabidky, muzete otocit desticku lezeni licem dolt
a soucasné otodit kralovsky stit zpét na svou barvu.
To znamena, Zze mate moznost vzit si v tomto tahu dalsi desti¢cku
z kralovské nabidky. Jestlize efekt lezeni do konce hry nevyuzijete,

ma hodnotu 2 bodi. Kazdou desti¢ku lezeni lze pouzit pouze
jednou za hru.
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Poutni misto Lapkovskad tvrz
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Ziskavate tolik bodu, kolik Ziskavate 2 body za kazdou

¢ini pocet desticek s nejdelsi
neprerusovanou silnici

souperovu budovu,
ktera priléha stranou

spojenou s poutnim mistem. k lapkovské tvrzi.
Nezalezi na tom, komu Samotna lapkovska tvrz
budovy na této silnici patii. ma hodnotu 2 bodd,

Poutni misto samotné se rovnéz coz znamena, ze takto
povazuje za silnici, takze za néj muzete ziskat az 10 bodu.
ziskate vzdy 1 vitézny bod,
i kdyby k nému nevedla zadna
jina silnice.

Pekarna

X
Ziskavate 1 bod za kazdou Ziskavate 1 bod
zelenou desticku, jez je soudasti

za kazdou svou budovu
utvaru tvoieného zelenymi na zlutych desti¢kach.
desti¢kami, ktery pfiléha Pekarna sama o sobé
stranou ke chlévu, véetné ma hodnotu 1 bodu.
soupefovych zelenych desti¢ek
a zelenych volnych terénd.
Chlév sam o sobé ma hodnotu

1 bodu.

Kovarna Hdjovna

®

X
o

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

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



° % OBCHOD A CIRKEV ®

Farma Pila
D \VIEg ol
Za kazdou svou farmu mate ve svém tahu Za kazdou svou pilu mate ve svém tahu Za kazdy svij lom mate ve svém tahu
k dispozici 1 obili navic. k dispozici 1 dievo navic. k dispozici 1 kaimen navic.
Aby farma produkovala obili, nemusite ji Aby pila produkovala dievo, nemusite ji mit Aby lom produkoval kimen, nemusite ho
mit obsazenou svou jednotkou. obsazenou svou jednotkou. mit obsazeny svou jednotkou.
Poznamka: Pokud mdte Obchodni stanice Katedrdla

svou farmu, pilu nebo lom
obsazené svou jednotkou,
ziskavate navic 2 prislusné
suroviny (1 za budovu

a 1 za jednotku).

Ziskavate 3 body za kazdou svou budovu Ziskavate 5 bodii.
vyobrazenou na desti¢ce obchodni stanice:
farmu, pilu nebo lom.
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Obléhaci véz Pevnost
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Pokud 2 vase obléhaci véze pfiléhaji stranami k 1 soupefové budove, Ziskavate 1 bod za kazdou svou
muzete tuto budovu zniéit. V takovém pripadé jeji desti¢ku otoéte obléhaci véz a pevnost kdekoli na herni plose,
licem dolt a od této chvile ji povazujte za volny terén. véetné této desticky.
Tento efekt vstupuje v platnost ve chvili, kdy se pfilozi druha véz.
Niceni neni povinné. Jedna obléhaci véz nema sama o sobé zadny
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efekt a stejné tak neprinasi zadné body.

[ ]
[

STRAZ *

Hldaska Straznice
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Ziskavate 1 bod za kazdou desti¢ku téze barvy Ziskavate 2 body za kazdou hlasku
jako ma hlaska ve stejném sloupci nebo radé

(vlastni i souperovu), ktera lezi v thlopFi¢ném sméru
(jak je uvedeno na jeji desti¢ce), od vasi straznice, bez ohledu na vzdalenost.
véetné souperovych budov a volnych terént. Straznice sama o sobé ma hodnotu 2 bodu.
Hlaska sama o sobé ma hodnotu 1 bodu.



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

na pozicich uvedenych
na desticce kosikarské
dilny (pFiléhajici stranou
nebo rohem, jak je uvedeno
na desticce).

Soupefovy desticky a volné
terény se rovnéz poditaji.

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

Hrncirska dilna
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Ziskavate 3 body za kazdou
dvojici $edych a zlutych
desticek, které se nachazi
na pozicich uvedenych
na desti¢ce hrn¢ifské
dilny (pFiléhajici stranou
nebo rohem, jak je uvedeno
na destiéce).
Soupeiovy desticky a volné
terény se rovnéz poditaji.
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 $eda nebo zluta desti¢ka

Jakakoli desti¢ka spojena silnici

Jakakoli budova na zelené destiéce
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Bednarska dilna

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

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

Soupefovy desticky a volné
terény se rovnéz poditaji.

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

Cechovni dim

Cechovni domy zvysuji
bodové vynosy z jednotlivych
remeslnickych dilen
(kosikarskych, hrn¢itskych
a bednafrskych). Pislusna
budova nyni pFinasi 4 body
za kazdou dvojici (misto 3).
Cechovni domy samy o sobé
zadné body nepfinasi.

Konkrétni budova (napft. hrnéifska dilna)

Ve vlastnictvi soupeie

V mém vlastnictvi

Otodit

Desti¢ky v daném sméru

Autofi by radi podékovali viem,

kdo byli napomocni pfi vyvoji této hry.
2Zvlastni dik si zaslouzi:
Michaela Tesarova Borovcova, Ales ,Alladjex” Matas,
Marek Jaros, Jo Lefebure, Paulina Gerding

a vsichni herni testefi.
Pieklad do ¢estiny: Vaclav Prazak
Sazba: Marek Piza






