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O HRE

Obyvatelé Divukraje po devadesit de-
vét let tvrdé dreli, aby vybudovali mésta
ve svém milovaném tdoli, a nyni nastal
Cas oslavovat. Kral a kradlovna usporada-
li rok trvajici oslavy sta let od zalozeni

Divukraje. Pojdte vsichni oslavovat na
festival Zvonkobrani!

Zvonkobrani ptinasi nékolik rtznych
modulti a komponent, které miizete vy-
uzit pfi hrani hry Divukraj. Herni plan,
ktery muizete pouzit misto Prastromu,
nové vyznamné udalosti, slavnostni oce-
néni, jedinecné schopnosti pro kazdy typ
pomocnik, pravidla pro pét a Sest hract
a spoustu dalsiho!
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MOOULY

Zvonkobrani pfinasi nékolik moznosti, jak
roz$ifit vasi hru, at uz pouze se zdkladni hrou
Divukraj, nebo s nékterym z jejich rozsiteni.
Pred pripravou hry se hrac¢i domluvi, které
moduly chtéji do hry pridat. Nize nasleduje
popis pravidel a pfipravy jednotlivych moduli.

OESKY HRACU
Tyto desky mohou hraci pouzit jako misto
pro svoji zdsobu surovin, pomocnikl a bo-
dovacich Zetonu. Kazdy hra¢ si mize vybrat
libovolnou desku.

MISTA V LESE

Tyto Ctyfi nové karty hra¢i mohou pfti ptipra-
vé zamichat do bali¢ku karet lesa ze zakladni
hry.

Zaplat 3 vétvicky, abys
ziskal'3 libovolné, suroviny.

Pozndamka: Aby hrac¢ mohl navstivit toto misto,
must zaplatit vSechny tFi vétvicky.

VYZNAMNE UDALOSTI

Nové vyznamné udalosti z tohoto rozsiteni
jsou méné konkrétni nez udalosti ze zakladni
hry. Hraci je mohou do hry pfidat nékolika
zplisoby, podle dohody hraci:

« Hradi je smichaji béhem ptipravy spolecné
s ostatnimi kartami.

o Hradi nové karty zamichaji a ndhodné
z nich vyberou dvé. Zbyvajici dvé nahodné
vyberou z ptivodnich karet vyznamnych
udalosti.

o Hradi pouziji vyznamné uddlosti pouze
z tohoto rozsiteni.

UDALOST KVETINOVY FESITVAL
Hraci mohou polozit dilek této bézné uda-
losti vedle herniho planu zdkladni hry nebo
na urcené misto na desce Zvonkobrani. Tuto
béznou udalost mohou hraci dokoncit stejné
jako bézné udalosti ze zakladni hry.

Aby hra¢ tuto udalost dokoncil, musi mit ve
svém mésté alespon jednu kartu kazdého
z péti typll a umistit na ni svého pomocnika.

SLAVNOSTNI OCENENI

Tyto dilky predstavuji slavnostni udileni vav-
finovych véncu kralem a krdlovnou méstiim,
ktera vynikaji v urcitych odvétvich.

Hraci béhem ptipravy dilky zamichaji a na-
hodné vyberou jeden, ktery polozi licem na-
horu vedle herniho plinu nebo na urcené
misto na desce Zvonkobrani.

Na konci hry hra¢, vjehoz mésté bude nejvice
karet uvedeného typu, ziska 6 bodi. Druhy
hrac v potadi ziska 3 body.

Ma-li stejny pocet karet vice hrach, oba zis-
kaji body uvedené na dilku.

Hrac ve svém mésté musi mit alespon jednu
kartu uvedeného typu, aby mohl ziskat body.



JARMARK

Hraci mohou polozit desku Jarmarku vedle
herniho planu nebo mohou pouZzit oblast na
desce Zvonkobrani.

o Na zacatku hry hraci polozi Ctyfi Zetony
jarmarku na horni stranu ,,ziskej*.

o Umisti-li hra¢ svého pomocnika na Jar-
mark, musi si vybrat, zda chce ,ziskat“ su-
roviny a karty, nebo zda je chce ,prodat®.

o DPfiziskavani si hrac vybere jeden z Zetonti
v horni ¢asti, ziska uvedené zdroje a karty
a poté presune zeton do spodni Casti Jar-
marku.

Pfi prodeji hra¢ musi odlozit pocet karet a za-
platit suroviny uvedené na libovolném Zeto-
nu ve spodni Casti, aby ziskal tfi body a dvé
libovolné suroviny ze spole¢né zasoby. Od-
povidajici Zeton poté presune do horni ¢asti
Jarmarku.

Kazdy hra¢ mtize mit v jeden okamzik na Jar-
marku pouze jednoho svého pomocnika.

QESKA ZVONKOBRANI

Hrac¢i mohou misto Prastromu ze zdkladni
hry pouzit desku Zvonkobrani. Své pomocni-
ky polozi na horni ¢ast desky s ro¢nimi ob-
dobimi. Karty vyznamnych udalosti polozi na
spodni ¢ast desky. Balicek karet hra¢i mohou
polozit na pafez Prastromu uprostied desky
nebo vedle desky pro lepsi pfehlednost.

Na desce Zvonkobrani jsou také Jarmark,
bézna udalost Kvétinovy festival a dilek slav-
nostnich ocenéni.

Deska Zvonkobrani pfipravend na hru s moduly Kvétinovy festival, Slavnostni ocenéni a Jarmark.



Pfi hie v péti nebo Sesti hracich plati nasle-
dujici pravidla:

« DPfipfipravé na jaro hraci neziskaji pomoc-
nika.

o V péti hracich se hraje s péti vyznamnymi
udalostmi a v Sesti hracich se hraje se Sesti
vyznamnymi udalostmi.

o Limit karet v ruce je sedm karet misto
osmi.

 Na zacatku hry si hrac¢i doberou nasleduji-
ci pocet karet:

1. hrac¢: 5 karet
2. hrac: 5 karet
3. hrac: 6 karet
4. hrac: 6 karet
5. hrac: 7 karet
6. hrac: 7 karet

 Poté, co hra¢ na konci hry pasuje, odlozi
vSechny karty z ruky.

« Pokud dojdou karty v balicku, hrac¢i zami-
chaji odkladaci bali¢ek a vytvoti tak novy
balicek. Pokud dojdou karty v balicku
i v odklddacim balicku, hra¢i mohou do-
birat karty z Louky, jako by byly v balicku.
Pokud dojdou i karty na Louce, hraci dal-
§f karty nemohou dobirat, dokud néktery
z hraca karty neodlozi na odklddaci ba-
licek, ze kterého by mohli hraci vytvofit
novy balicek.

Karty schopnosti hra¢im umozni vyuzivat
specialni schopnost na zakladé typu pomoc-
nikd, které si na zac¢atku hry hrac zvoli.

Tyto schopnosti maji pomocnici navic k béz-
nym pravidliim a nepovazuji se za ,,schopnost
na kartach®

Pfed ptipravou hry kazdy hra¢ dostane dvé
karty schopnosti, znichzZ sijednu vybere adru-
hou vrati do krabice.

Hraji-li hraci s kartami schopnosti, neziska-
vaji pfi ptipravé na jaro pomocnika.

Pokud hrajete hru pro jednoho hrace s kar-
tami schopnosti hracd, doporucCujeme za-
hrnout také pravidla pro jednu nebo vice va-
riant uvedenych na konci téchto pravidel.

Na nasledujicich stranach je podrobny popis
vsech schopnosti pomocniki.



Jestérky: Hrac za¢ind hru s ba-

lickem nepouzitychlesnich lo-

kaci. Na zacatku kazdého roc-

niho obdobi si dobere tfi karty

lesaavyberesiznichjednu. Tu
polozi pfed sebe do své herni oblasti, zbyvaji-
ci dvé odlozi na spodek balicku. Na mista na
takové karté mtize umistovat pomocniky pou-
ze tento hrac.

Poznamka: Souperi nesmi kopirovat tato mista
v lese pomoci Rozhledny.

JeZci: Pokud hrac¢ po umisténi
pomocnika na zdkladni nebo
lesni misto neziska zadnou bo-
buli, ziska jednu bobuli. Pi vy-
loZeni stavby muze zaplatit dvé
bobule misto jedné libovolné suroviny. Miize
takto zaplatit libovolné mnozstvi bobuli.

Priklad: Hrd¢ miiZe zaplatit Sest bobuli, aby
sniZil cenu stavby o tfi suroviny.

Kardinalové: Hracav limit ka-
ret v ruce je o dvé karty vyssi.
Poté, co si dobere kartu, at uz
umisténim pomocnika, nebo
jinym efektem, mtize si dobrat
jednu kartu navic.

Krtci: Kdykoli hra¢ umisti po-
mocnika na misto, aby ziskal
suroviny, mize jednu z nich
zaplatit, aby ziskal oblazek.

Krysy: Na zacitku hry hrac
polozi Zeton Bfitvy na libovol-
nou kartu na Louce. Kdykoli je
takova karta vyloZena, at uz
hracem, ¢i soupefem, ziska
hrac¢jednulibovolnou surovinu, kterou nema.
Poté hrac presune zZeton Bfitvy najinou kartu

na Louce. Hra¢ odménu ziska pouze v ptipadé
zZe je karta vylozena, ne pokud si ji néjaky hrac
dobere nebo ji odlozi.

Lisky: Kdykoli hra¢ umisti po-

mocnika na misto vlese, muze

misto takového mista aktivo-

vat libovolné misto obsazené

soupefovym pomocnikem (ne
vsak misto, na némz je pomocnik umistén tr-
vale). Hra¢ tak muze vyuzit mista na kartich
mist, jako naptiklad Hostinec nebo Krdlovna.
Nemiize vSak vyuzit misto na Hrbitove, pro-
toZe na misté na Hrbitové je pomocnik umis-
tén trvale.

Mloci: Na zacatku hry hrac
polozi jeden Zeton mloka na
kazdé misto zdkladnich akei
(mista podél feky na hernim
planu). Kdykoli hra¢ navstivi
misto zakladni akce, ziskd také Zeton mloka
z takového mista. Kazdy Zeton mtize hrac je-
denkrat pouzit jako libovolnou surovinu.

Mysi: Poté, co hra¢ umisti po-
mocnika na zdkladni misto
nebo misto v lese, mtize ziskat
jednu libovolnou surovinu,
kterou nema.



Ptakopysci: Hra¢ zac¢ind hru

s péti jednobodovymi bodo-

vacimi Zetony na karté schop-

nosti. Jedenkrat ve svém tahu

muze jeden z téchto Zetonl
zaplatit, aby ziskal jednu libovolnou surovinu
a dobral si jednu kartu z balicku nebo z Lou-
ky. Neutracené zetony se pocitaji na konci
hry jako body.

Ropuchy: Jakmile hra¢ vylozi
zelenou kartu sbéru, muze od-
lozit jednu kartu, aby aktivo-
val pravé vylozenou kartu sbé-
ru dvakrat. Toto mtize hrac
provést pouze jedenkrat za kazdou vyloZzenou
kartu (nemtze touto schopnosti aktivovat
jednu kartu trikrat). Hra¢ musi kartu odlozit
pfedtim, nez vyloZzenou kartu aktivuje.

Sovy: Hracav limit karet v ru-

ce je o jednu kartu vyssi. Poté,

co hra¢ umisti pomocnika

a provede akci, mtze odlozit

jednu kartu z ruky a/nebo si
jednu kartu dobrat. Dobranou kartu si mtize
nechat, nebo ji pfedat soupeti. Pokud ji preda
soupefti, dobere si 2 karty.

Veverky: Kdykoli hra¢ umisti

pomocnika, aby ziskal ales-

pon jednu vétvicku, ziska jed-

nu vétvicku navic. Pfi vyloze-

ni stavby muze zaplatit dvé
vétvicky jako ndhradu za jednu libovolnou
surovinu z ceny stavby. Hra¢ takto muize za-
platit libovolné mnozstvi vétvicek.

Priklad: Hrd¢ miiZze zaplatit Sest vétvicek, aby
sniZil cenu stavby o tfi libovolné suroviny.

Vydry: PfivyloZeni stavby hrac¢
mulize pouzivat smalu jako li-
bovolnou surovinu.



Spacci: Hractv limit karet

v ruce je o tfi karty vyssi. Kdyz

si dobira karty, muiZe si dobrat

zbalicku, z Louky, nebo z kom-

binace obojiho. Karty na Lou-
ce hra¢ doplni az poté, co si dobere vSechny
karty. Ma-li hra¢ ,odhalit* kartu, napiiklad
diky efektu Listonose, musi to byt karta z ba-
licku.

Zelvy: Poté, co hrac¢ vylozi kar-
tu a vyhodnoti jeji efekt, miize
na kartu schopnosti polozit
jednu libovolnou surovinu ze
své zasoby. Pokud zde jiz suro-
vina lezi, ziska ji a jednu surovinu stejného
typu navic ze spolecné zasoby. Suroviny zby-
vajici na karté schopnosti se na konci hry pfi
bodovani povazuji za soucast hrac¢ovy zasoby.

Priklad: Hrd¢ vyloZi kartu. Na jeho karté
schopnosti uz leZi jeden obldzek. Po vyloZeni
karty tak hrdc tento obldzek ziskd a navic ziskd
jeden obldzek ze spolecné zdsoby.

POZNAMKY PRO HRU
PRO JEONOHO HRACE

Pfi hie pro jednoho hrace nemuzete pouzit
kartu schopnosti pro krysy.

Jestlize Bfitva dokon¢i uddlost Kvétinovy fes-
tival, ziska za ni 4 body.

Britva stale hraje se vSemi svymi pomocniky,
i pokud hrajete s modulem schopnosti po-
mocnikd, a neziskavate tak na jafe nového
pomocnika.

Pro zvySeni obtiznosti pfi hie jednoho hrace
zkuste pfidat do hry jednu nebo vice nasle-
dujicich aGprav:

Tipyt: Kazda karta rozkvétu, kterou Bfitva
vylozi, ma hodnotu pét bodi misto tii.

Bida: Bfitva ziskd 2 body za kazdé prazdné
misto ve vasem méste.

Spéch: Britva béhem akce Pfiprava na dalst
rocni obdobi okamzité dokonci vyznamnou
udalost nejvice vlevo.

Stésti: Pokud hodite stejné &islo, které bylo
hozeno dfive, dejte Bfitvovi 1 bodovy Zeton.

Mrzutost: Pokud hodite 8, musite ndhodné
odlozit 1 kartu z ruky.
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Kfovin Chvustek zaklada Divukraj.

Kfovin si bere za Zenu Milu Stébélkovou,
a Divukraj tak ma svij prvni kralovsky par.
Byl zaloZen postovni tfad.

Do Divukraje piichdzi Rehot Nimral a sta-
vi farmu U Klidné ticky.

Pocet obyvatel Divukraje presahuje 500.
Vznika Rada starsich.

Rehoii Nimralovi se podaii vypéstovat re-
kordné velkou dyni.

Prvni uziti pramu v komer¢ni doprave.
Vychazi prvni vydani Hlasu Divukraje.
Prvni hryzbalovy zapas.

Dokoncena stavba hradu Kofen.

Podepsana dohoda o obchodnich stycich
s obyvateli Perlavy.

Simon Svihal objevuje vyrobni postup
upravy smiily a zaklada smolnou hut.
Spusténa tézba v dole na oblazky.

Divukrajzasazen epidemif kunkového moru,
ktera byla prekonana diky léku doktora
H. H. Pirka.

Je dokoncena stavba Dechotajné brany.
ZaloZena Divukrajnd hryzbalovaliga (DHL).
Sipci porazili Zelenace 5 : 4.

Kapitan Plazil Sliva objevuje prastary skry-
ty poklad.

Je dokoncen Mechovy palac.

. Poradaji se Divukrajné hry.
. Reka Perlava se vyléva z bfehti a zptisobuje

zaplavy.

. Umir4 Rehot Nimral. Na jeho pocest je po-

jmenovan Nimraltv zelny trh.

. Splhal Ostrovid vyd4v4 Atlas Divukraje silu-

stracemi malife Zilky.
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Oteviena obchodni cesta skrz pohoti Ska-
lovézi.

Zalozena Univerzita Divukraje.

Bratr Hranostaj Silven na podkladu dst-
nich tradic sepisuje své Bajky.

Mnichové z MlZného lesa dokonc¢uji Dubo-
listy klaster.

Dokonc¢ena malba na stropé Panenské
kaple.

Vybudovana Mlhovzlinava fontana.
Cernomor zabiji tfetinu obyvatel Divukra-
je.

Zalozena Lékaiska komora.

Kral Kfovin umird po nakaze cernomorem.
Na trtin useda jeho zena, krdlovna Mila.

Navstéva kralovny Fiory z Pozlacie. Pode-
psana dohoda.

Zalozena Déjepisna spole¢nost.

Odhalena socha Ktovina Chvistka, jejimz
autorem je Milton Dobrak.

Kralovna Mila umira bez dédice trinu.
Novym panovnikem je zvolen Ctirad Udat-
ny. Krason Tusil predpovida valku.

Kral Ctirad zaklada vojsko. Zacatek Srs-
nich valek.

Pocatek Velkého bobulového hladomoru.

Postavena Dalec¢inska pevnost. Bitva u Je-
zevcich tesaki.

Kral Ctirad vitézi v Sr$nich valkach.

Kral Ctirad umira. Vladu ptebira jeho dce-
ra Amalie Blystiva.

Podepsdna dohoda s Medovymi lany. Za-
hajen obchod s medem.

Packal Cukfticek pece prvni ,pudinkovou
zemli*.

V jeskyni za hradem Kofen jsou objeveny
Stiibtité pefeje.

Otevira hostinec U Starého dubu.

Jonas Zlatolet sklada a poprvé zpivd pisen
Divukraj.

Zacina se tancit jalovcovy dupak.

Prvni predstaveni v Kvitkové opefe.
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Stydlin Flicek vydava Hvézdnou mapu.
Umira manzel krdlovny Amalie.
Objevena kava.

Dokoncena Obfi bobfti pfehrada.

Kralovna Amalie se vdava za Zapada Ni-
mrala. Rodi se jim trojcCata.

Hryzbalovy hra¢ Nufal ,Rychlik® Brazda
odchazi do diichodu. Na konté ma 238 na-
syptt a 120 korunek.

Farmu U Klidné ticky zaplavuje povoden
a je opusténa.

Rozebrana Obti bobti prehrada.

Sir Vilém Skrabal dokoncuje Zlatou knihu.
Dokoncen Zarosvitny most.

Jaromila a Botivoj Bortivkovi rekonstruuji
farmu U Klidné ficky.

Spalujici sucho ni¢i veskerou tirodu.
Kloktal Kopr buduje systém akvaduktil.

Mrakos Vétroplach uskutecniuje nejdéle tr-
vajici zaznamenany let.

V Jantarovych jeskynich objeveno zlato.

Je vykradena kralovska pokladnice.

Je zaloZzen Cech Sedych pl4sta.

Jaromila a Bofivoj Bortivkovi jsou rodicov-

skymi rekordmany, rodi se jim 21. poto-
mek.

Na jafe se otevirda Houbové bludisté. Po-
htesuje se Kloktal Kopr.

Oliveru Muchlalovi je predan kli¢ k méstu.
Cenék Mrkvicka otevira nejvétsi hokynar-
stvi v Divukraji.

Hokynafstvi Centka Mrkvicky ni¢i pozar.
Cenék otevira obchod na novém miste.
Umira kralovna Amadlie. Krilem se stava
jeji syn Severin Nimral.

Bfitva se netispésné pokousi o statni pre-
vrat.

Kral Severin zfizuje pohranicni straz.

Jsou podepsany dohody s Smaragdii a Da-
lavou. Zalozen Malickov.

Kral Severin posila vojsko na pomoc Pozla-
cii proti Rudym Supinam.

77. Sedmero udatnych obkli¢uje a pordzi Rudé
supiny v Dlouhonohém hvozdu

78. Pocet obyvatel Divukraje pfesahuje pét tisic.
79. Zalozeno Ctyfmésti.
80. Bfitvase netispé$né pokousi o statniprevrat.

8l. Zndmy lesnik Toulal Mékkoslap dopada
nechvalné proslulou Zaludovou bandu.

82. Hryzbalje vyhlasen ,sportem stoleti“. DHL
ma jiz 16 tymd.

83. Vynalezeno obla¢né surfovani.

84. Stavka listonost.

85. Sam Popadal vynaléz4 ,motovidlo®.

86. Celkovy poclet mést a vesnic Divukraje
prekracuje sto.

87 Bfitvase netispé$né pokousi o statni pfevrat.

88. Divukrajem se prozene tornado.

89. Divukraj navstévuje kral Horymir ze Ska-
lovézi.

90. Teslan Pénkava vynaléza ,parostroj*.

91. Medoréd jako prvni z velkych tvort ziska-
va oblanstvi Divukraje.
92. Pudinkova Zemle je vyhldSena Pekafskym
cechem Divukraje ,pecivem stoleti®.
93. Obla¢né surfovani je zafazeno jako pade-
saty sport do Divukrajnych her.
94. 7 ménového systému vyfazeny malopence.
95. Umira Krasori Tusil. Na smrtelném loZi
predpovida hrozici nebezpedi.
96. Na Divukraj dopada roj meteoritu.
97 Mnichové z Mlzného lesa orga-
nizuji obnovu kralovstvi.
DHL se k pomoci pfidava.
98. Zatind vystavba Zelezni¢-
ni drahy skrz Skalovézi.
99. Teslan Pénkava pfedsta-
vuje sviij vynalez ,svito-
jasu®.
100.Kr4l Severin potadéa Zvon-
kobranti jako oslavu stého
vyroci vzniku
Divukraje.
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