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VITEJTE!

Dobr& réno! Ty jsi v Divukraji novy, 2e? Rad +& budu provazet!

Vim o kazdem mistecku, kde se daji nalézt vétvicky a bobule, MizZe-
me si postavit domedek a hrit si, Ze je to zdmek! J3 budu velitel a ty
bude$ Zonglér. Myslim, Ze ostatni déti uZ na nds Eekaji v koupalidte,
Postavime ten nejlepsi bunkr na svété!

A vvidi§, Ze veler pFi pFehlidce se z nds stanou nejlepsi kamaradi.
Tak na co jeté &ekds?

Pojdme si hrdt s ostatnimi mladaty z Divukraje!

KOMPONENTY

PRAfTROM
. I R
Y desky domovd

Hernt plan
| Zeton slunce
(Oznacuje
zacinajiciho hrdce)

| Zeton mésice Y karty veliteld a Y karty domeckd
16 iefonﬁ PFehﬁdky (Ukazatel kol) (Nemichejte dohromady

se z&kladnimi kartami.)




Kamaradi

3 motyli 3 lisky 3 jeStérky 3 mySi

Dodateéné kartonové
bobule, vétvitky a smila

Bobule Vétvicky Smbla  Bodovaci Zetony

Y kostky surovin

VITEZSTVI! Tato pravidla

VASTAL CAS OfLAV.
J61 vitézem!

| karta vitézstvi

| oboustrannd karta | osmisténn3a kostka

o solovou iantu o solovo i - -
pro sdlovou variantu  pro sdlovou variantu 4 bedginky na zsoby

POSTUP SLOZENI
(], (2,) BEDYNEK NA
ZASOBY
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PRAVA hRrY

Herni plan polozte doprostred stolu. Nad misfo pro prvni kolo polozte Zeton mésice.
Roztfidte bobule, vétvicky a smolu do bedynek na zdsoby a polozte je na hemf plan.
Bodovaci Zetony dejte do posledni bedynky a polozte ji pobliz herntho planu.

Za kazdého hréce polozte na mista pro kostky na hernim planu jednu kostku surovin.
Pifoadné zbyvaiici kostky vrafte do krabice.

Zamichejte balicek z&kladnich karet a poloZte jej pobliz heriho plénu. Potom z ngj
pod hernf plan vylozte licem nahoru osm karet.

Zetony Prehlidek roztfidte podle typu a sefadte je na sebe tak, aby byl Zeton s nejnizsi
bodovou hodnotou (3) vespod a Zefon s nejvyssi bodovou hodnotou (6) navrchu. Takio
poskladané hromdadky Zetond polozte na cestu na hernim plénu.

Kazdému hraci dejte desku domova a sadu i stejnych kamarédi. Nepouzité kamardady
a suroviny si hré¢i poklédaif na svoji desku domova.
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Nejmensimu hré¢i dejte Zeton slunce. Bude zacingjicim hracem.

Priprava pri hire s mladsimi détmi
PFi hrani hry mate dvé moznosti, jak ji mladsim détem ulehcit, a tim ji vyvazit pii hrani se zkuse-
n&jsimi hraci. V kazdé hfe mizete vyuzit jen nékterou nebo obé tyto moznosti.

= + Podateéni bonus: Mladsi hrae za&ne hru s 1 smdlou, 1 vét-
vickou a 1 bobuli.

Velitel a domeéek: Mladsi hra¢ zacne hru s 1 karfou velite-
le a/nebo 1 kartou domecku. Tyto karty Ize pouZit pro do-
konceni Prehlidek. Pri pripravé hry se neakfivuji. Akivujf se
podle bé&znych pravidel v kroku Zisk surovin (véemné& prvniho
velirel Dometek kola). Zbyvaiici karty veliteld o domeekd vrafte do krabice.
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PRUBEH hRY

V kazdém tahu hrée umisti jednoho kamardda a poté vyloZi jednu kartu (pokud mize a chee).
Hra se skladd ze stanoveného poctu taht a na konci zvitézi hrac s nejvice ziskanymi body!
NiZe se dovite, jak se hra hraje.

Hra trvd 4 kola. Kazdé kolo se skladd z t&chto krokd:

 MHod kostkami

e Zisk surovin

€) Provadéni tahd

(umisténi kamardda, vylozeni karty)

@) Navrat domd

@ PFesun Zetono slunce a mésice

Bobule Vétvicka Smdla Libovolnd surovina
(bobule, vétvicka
nebo smdla)

Bod Tvor Lokace



O Hod kostkami

Na zacatku kazdého kola vezme zacinaijici hrae kostky surovin z planu a hodf jimi. Poté je
vrét na hemi pldn, jednu kostku do kazdé lokace.

AN

Piiklad umisténi kostek ve hie &ty hrdc&a.
@ Zisk surovin

Kazdy hrée aktivuje v libovolném poradi viechny své vylozené zelené karty (karty vylozené
vedle své desky domova). Pozn.: V prvnim kole hry hréci nemaii z&dné zelené karty, pokud
nehraji s kartami veliteld nebo domecka.

Pripominka: Zelené karty se aktivuji vzdy pfi vyloZeni a poté vzdy v kroku Zisk surovin v kazdém kole.

€) Provadéni tahd
V kazdém kole se budou hragi stfidat v tazich po smé- ﬁ w ‘

ru hodinovych rucicek, poéinaje zaéinajicim hrdéem.
V kazdém tahu hra¢ nejprve umisti jednoho svého ka-
marada na misto na desce a provede prislusnou akci.

Po umisténf kamardda hrae mize vylozit pred sebe jed-

nu kartu z nabidky karet pod hernim planem. Pfi vylo-

zenf karty musf hra& zaplatit jejf cenu. Poté si hrae vezme t d
homi Zeton Prehlidky z kazdé hromdadky, jejiz zeton do-

sud nemd a jejiz pozadavky spliuje.

Poté pokracuje svym tahem hrae po jeho levici. Takto ka- Zakinajici

zdy hrae provede ffi tahy, rac



@) Navrat domd

Jakmile vichni hré&ci provedou ffi tahy, kolo konéi. Kazdy hrae sivrét své ffi kamarady na svoii
desku domova.

@ Presun Zetond slunce a misice

Hrae s Zetonem slunce jej preda w

hraéi po své pravici, tokze hrée, r} x
ktery hrdl joko posledni v tomto
kole, bude ndsleduiici kolo zacinat.

ZaETnachT
. . o hraé
HI’OCI presunou zeton meésice na

dali pole, ¢imz naznaci zacatek t
dalstho kola. <J

)

Hra pokracuje opét krokem @), dokud hraci neodehraif etyii kola. Poté si sectou ziskané
body a urei vitéze (viz strana 12).



Na ffi mista v hornf &&sti planu moze
své kamarddy umistit kterykoli hrég,
a to dokonce i tehdy, jsou-li jiz na ta-
kovém mist& umisténi jeho nebo sou-
perovi kamarédi. Umisténim kamard- Priklad: Pokud hré& umisti kamardda na misto vievo, ziskd

da na tafo mista zisk& hrae surovinu 7,00,
uvedenou nad takovym mistem.

Na specidlnich mistech s kostkami
mize byt umistén vzdy pouze jeden
kamarad. Jakmile hrac umisti svého
kamarada na takovéto misto, vezme si
suroviny uvedené na kostce polozené

, , , Priklad: Umisténi kamardda na toto misto umozni hréci vzit
nad timto mistem. Na mistech s kost-

. . > si 1 bodovaci Zeton a 1 libovolnou surovinu (smilu, vétvicku
kami mohou hré¢i ziskat vice surovin, .1 bobuli). Na toto misto jiz nesmi byt umistén Zadny dals
ale ne vzdy v kombinaci, kterou po- kamardad, dokud se kamardadi nevidii domi na konci kola.

frebuii.

Hraei mohou umistit kamardda na misto na Eervené kartg, kterou maiji vyloZzenou pred sebou,
a provést popsanou akci nebo ziskat uvedené suroviny. Hrde nemdze umistit kamardda na
&ervenou kartu soupete.

Priklad: Umisténi kamardda na
Rozhlednu hréci umozni zko-
pirovat jednu kostku surovin na
hernim pldénu, a ziskat tak suro-
viny na ni zobrazené, i kdyz uz
jiny hrac¢ obsadil misto s toufo
kostkou.

Umisténi  kamaréda na Zo-
zAMRADVIN hradnika umozni hréci aktivo-
vat dvé jeho rozné vylozené
zelené karty.

ROZMLEDVA




VYLOZENI KARTY

Hrag moze v kazdém tahu po umisténi kamardda vyloZit jednu kartu z nabidky pod hernim
planem. Kdyz chce hrae vylozit kartu, musi nejprve zaplatit cenu uvedenou v horni Eésti karty.
Zaplacené suroviny hrae vrét zpatky do bedynek. Po zaplaceni ceny hrée vylozi danou kartu
licem nahoru vedle svého domova. Na uvolnéné misto po vylozené karté hrae polozi licem
nahoru novou kartu z balicku.

Cena za vylozeni

Tvor nebo lokace

 Bodova hodnota
na konci hry

Barevny symbol PRIMCEZVA¢—— N3zev

Schopnost/odména

Pro dokoncenf Prehlidek je nejprehledngsi, kdyz si hraci budou vykladat tvory na jednu stranu
desky domova a lokace na druhou stranu této desky.

PREVozNiK PIRATSKA Lob
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Barevné symboly urcuji, kdy jsou karty aktivovény. Je-li karta aktivovéna, poskytne hraci né-
sledujici odmeénu.

Zelené karty se aktivuji ihned po vyloZeni a poté vzdy ve fdzi zisk surovin.

Modré karty se aktivuj pfi vylozent urcitého typu karty nebo pii dokonceni Prehlidky
a umoznujl vykladat ureité karty levngii.

Hnédé karty se akfivuji ihned po vylozeni. Znovu se jiz neaktivuji.

Cervené karty se akiivuf, jakmile na né hrée umisti kamardda. Hré& moze akiivovat
pouze karty, kferé sam vyloZil.

Fialové karty se akfivuji aZ na konci hry. Prinesou hraei body za jeho vylozené karty
nebo dokoncené Prehlidky.

PRENLIDKY

Hraei se mohou pokusit dokongit etyfi typy Prehlidek. Jakmile hrée spinf pozadavek pro do-
koneeni Prehlidky, vezme si Zeton odpovidaijici Prehlidky z planu s nejvysst bodovou hodno-
tou a polozi ho ke své desce domova. Kazdou Prehlidku mize hrée dokoneit pouze jednou.

Alespoit | symbol 3 karty stejné barvy
kazdé barvy

(kromé zelenych)

Prvni hrac, ktery vylozi 5 tvord, ziskd Zeton Prehlidky se 6 body. Dalsi hré¢, ktery vylozi 5 tvord, ziskd
Zeton Prehlidky s 5 body atd. Hré¢ mizZe sou¢asné dokoncit vice nez jednu Prehlidku.

"



KONEC hRY

Jakmile posledni hra¢ dokonéf svuj tretf tah ve Etvriém kole, hra koné.

Vymeéna surovin

Viechny zbyvaijici suroviny si kazdy hrae vymeéni za body: za kazdé dvé zbyvaijici suroviny
libovolného druhu si vezme jeden bod. Suroviny poté vratt do bedynek.

RS

Piiklad: Hra& ma na konci hry 5 surovin (3 vétvicky, 1 smolu a 1 bobulil. Mdze vyménit 2 vétvicky za
jeden bod a 1 bobuli a 1 smilu za dalsi bod. Za zbyvajici vétvicku uz zddny bod neziskd.

Body za fialové karty

Za kazdou svoji fialovou kartu
hré¢ ziskd body navic podle tex-
tu na kart&. (Kral a Prastrom 2&d-
né body navic nepfinéseji, pocita
se pouze jejich hodnota.)

Priklad: Zamek hréci na kon-  Priklad: Krdl hréci neprindsi
ci hry prinese jeden bod za  Zddné body navic.

kazdou jeho vylozenou ze-

lenou kartu.



Celkovy souéet bodd

Kazdy hréé si secte viechny bodové hodnoty na svych kartéch, Zetonech Prehlidek o bo-
dovacich Zetonech. Hra¢ s nejvyssim celkovym souctem zvitézil V pripadé shody zvitézi hrée
s vetsim souctem body za vylozené karty.

+

SOLOVA VARIANTA

PFi hranf sélové varinty budete soupefit bud s princem Koblizkem, nebo Princeznou Fialkou.

PFiprava

Hru pripravte b&znym zplsobem, ale .

PRIVC OBLIZEK
pouZiite jen dvé kostky surovin a Zefo- IBEE
ny Prehlidek pouze s hodnotami 6 a 3. 567 8
Zvolte si, zda chcete hrat proti princi, S
nebo princezng, a na stil polozte kartu
pro sélovou variantu odpovidaijici stra-
nou vzhoru. Vasemu kralovskému soupe-
fi dejte desku domova, sadu kamaradd
a osmist&nnou kostku.

Pribéh hry

V kazdém kole budete zacinat. V&3 tah bude probihat podle béznych pravidel: nejprve umis-
tite pomocnika, poté budete moci vyloZit kartu. V&3 souper provede svij tah podle ndsleduji-
cich pravidel.

wozikmy 5 6 T 8

Princ ani princezna neziskavaijf zadné suroviny ani body. Viechny své karty vykladaiji zdarma
a kazdy tah vylozf jednu. Na konci hry tak budou mit vzdy 12 vylozenych karet. To, zda spl-
nili podminky pro dokonéeni Prehlidky, se viak ovéfuje aZ na konci kazdého kola, a ne
ihned po vylozeni kazdé karty.

15
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PRIVC KoBLIZEK

KOSTKA VLEVO  POKUD NEN{

POTE HOD

5 6 7 8

VYLOZ 1 KARTU

Princ Koblizek

Je-li volné jakékoli misto s kostkou surovin,
umisti Koblizek jednoho svého kamardda na
takové misto. Je-li takovych volnych mist vice,
umisti jej na volné misto nejvice vlevo. Jsou-li
obé& mista s kostkami obsazend, princ posle
svého kamardada na bobule.

Po umisteni kamardda hodte osmisténnou
kostkou, abyste podle diagramu nize Zzjistil,
kterou kartu princ vylozi. Kartu vylozte vedle
princovy desky domova a na uvolnéné misto
polozte licem nahoru novou kartu.

PRIVCEZVA FIALKA

HOD

I 2 3 4

5 6 7 8

VYLOZ 1 KARTU
NAHRAD JI KAMARADEM

Princezna Fialka

Nejprve hodte osmisténnou kostkou, abyste
podle diagramu niZe zjistil, kterou kartu prin-
cezna vylozi. Kartu vylozte vedle princezniny
desky domova. Na uvolnéné misto nepokla-
dejte novou kartu, misto toho na ni umistéte
iednoho princeznina kamardda. Az do kon-
ce kola na toto misto nebudete pridavat no-
vou kartu. Pokud na kostce padne ¢islo karty,
misto niz uZz je umistén princeznin kamarad,
hazejte znowu.

Jakmile se na konci kola vrdti viichni kamard-
di domd, doplrite na ffi volnd mista nové karty.

el7]s



Konec kola

Na konci kazdého kola (véetng posledniho) ovéite, zda souper splivje podminky pro do-
konceni n&které z Prehlidek. Pokud ano, polozte takové Zetony Prehlidek vedle jeho desky
domova.

Konec hry

Spocitéte své a soupefovy body dle b&znych pravidel. Va3 soupef neziskd zadné body za
zbylé suroviny, mize viak ziskat body za fialové karty, pokud n&jaké vylozil. Ziskate-li stejné
nebo vice bod0 nez vas souperf, zvitezite.

Dals1 vyzvy
Pokud chcete pfi hranf véti vyzvu, pouZiite jednu nebo vice ndsledujicich zmén v pravidlech:

* Soupef dokoncuje Prehlidky ihned, ne oz na konci kola.
* Soupef kazdé kolo zagind.
* Soupef zagind s kartami velitele a domecku.

Hra vice hraéd

Prince Koblizka mizete pridat také do hry aZ fif hra&o. Plati pro n&j stejnd pravidla jako pri
sélo varianté s ndsledujicimi zménami:

1. Pouzijte tolik kostek surovin, kolik je hraco +1.
2. Zeton zacinajictho hréce se posouvd podle béznych pravidel.

3. Koblizek bude zacinat vzdy, kdyz se k nému podle pozice u stolu presune Zeton slunce.
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