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Perni materidl: - 48 dominovych dilki

- 4 startovni dilky (lic - krajina, rub - Cislo)
- 4 3D hrady - 8 drevénych figurek krala
(rtzovy, Zluty, zeleny a modry) (2 rizové, 2 Zluté, 2 zelené,
2 modré)
@vod & @) Nyni vyberte z krabice nahodné (stranou

Jak Kkralové hledat " s Cisly nahoru) tolik dilki, kolik je ve hie figurek
ako mocni kralové hledate nova mista pro rozsireni R il o, -, 4 dilky pro 2 nebo

stCh -5 2 k ralovsty . ’Je piha proz.k ou.fmat 4 hréée) Sefadte je do Fady doprostl“'ed stolu,
vSechny druhy krajiny - obilna pole, nehostinné S
skaly i rozlehla jezera a vybrat ta
nejlepsi mista. Ale pozor, jsou tu i dalsi
kralové, kteri se poohlizeji po stejnych

vy

k nejvyssimu. Nakonec je otocte nahoru stranou
s krajinou.

krajinach... &= © Vylosujte poradi hraci. Napiiklad tak,

Pozor: Pied prvni hrou sestavte 4 Ze jeden hrac¢ vezme do ruky vsechny figurky

hrady. a postupné je vyhazuje ven. Je-li vylosovana vase
figurka, vyberte si jeden z dosud neobsazenych dilkt

il bry v Fadé a postavte figurku na né&j. Na kazdém dilku

muze stat pouze jedna figurka. Posledni hrac tedy
nema na vybér. Ve hire dvou hraca si kazdy hrac
vybere 2 dilky.

Sestavte z dominovych dilkid krajinu v rozméru 5x5
policek a ziskejte co nejvice
' vitéznych bodu.
® G Kdyz jsou vSechny dilky obsazeny, vezméte
znovu stejny pocet dilka a vytvorte z nich druhou
radu vedle rady prvni.

& Kazdy si vezméte: L © @ = Ee
# Hra 2 hréaéi: 2 kréle své barvy | [ !

¢ Hra 3 - 4 hraca: 1 krale své barvy £ 2 ) “‘ |

Piiprava bry

& Umistéte krabici tak, aby
byla po ruce.

® Kazdy si vezméte l.startovni dilek (Ctverec) “ ‘ |
. a hrad své barvy. Umistéte startovni dilek licem
nahoru pred sebe na stil a na néj umistéte svij
hrad. 1 ! ¥
& Vsechny dominoyvé dilky (dale jen dilky) peclivé » - EL *Hf*
zamichejte a dejte je do krabice rubovou stranou
nahoru, jak je naznaceno na obrazku.

¢ Hraji-li 2 hraci, nahodné odeberte 24 dilki, ve hie : Prabeh bry

jich bude pouze 24. , o o & . . Ao
o e < g " Hraci nehraji za sebou po sméru hodinovych rucicek.
¢ Hraji-li 3 hraci, nahodné odeberte 12 dilkd, ve hie Poradi hraca ve hie je vzdy uréeno poradim jejich J
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jich bude pouze 36. figurek umisténych na dilcich v Fadé.
. ¢ Hraji-li 4 hraci, ve hie bude vsech 48 dilku.
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Hrag, jehoz figurka je postavena na prvnim dilku

provést nasledujici akce:

O 1: Umistit dilek, na néms stoji
jeho figurka, do svého kralovstvi
podle pravidel pro napojovani. N
Muze-li hra¢ dilek umistit, musi to
udélat.

© 2: Vybrat si jeden z dilk ve

druhé Fadé a postavit na néj svoji
figurku.
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Poté je na Fadé hrac, jehoz figurka stoji na druhém
dilku v poradi, ten provede stejné 2 akce, a tak dale,
dokud vsichni hraci neprovedou tyto 2 akce.

P¥i hie dvou hrac¢a provede kazdy hrac¢ akce 01
a@® 2 dvakrat, s kazdou svoji figurkou zvlast.

Poté vytvorte novou Fadu dilkd a miize zacit dalsi
kolo hry. Hra t¥i ¢i ¢tyf hract ma 12 kol, hra dvou

hraca Sest kol, nebot v kazdém kole ziska hra¢ 2
dilky.

Pravidla napojovdni:
Kazdy hra¢ ma pro své kralovstvi vymezen prostor
5x5 policek (kazdy dilek se sklada ze dvou policek).
Aby hra¢ mohl napojit pravé ziskany dilek do svého
kralovstvi, musi:
¢ Bud' napojit stranou jednoho policka (nikoli rohem)
tento dilek na svij startovni dilek (ten muazete
povazovat za “zolika” - Ize na néj napojit jakykoli
druh krajiny).
4 Nebo jej napojit alesporni stranou jednoho policka
na dilek se stejnym odpovidajicim druhem krajiny,
tak, aby na sebe krajina navazovala (staci na jedné
strané jednoho policka, zbytek navazovat nemusi).

Nemtizete-li ziskany dilek podle téchto pravidel
umistit do svého-kralovstvi, musite jej zahodit

a neprinese vam zadné body.

Vsechny vase dilky se museji vejit do prostoru 5x5
poli¢ek. Pokud by se vam do tohoto prostoru dilek
nevesel, musite jej také zahodit.

Konec bry

KdyzZ jsou umistény do rady posledni dilky z krabice,
nastava posledni kolo hry, ve kterém budou hraci
provadét pouze akci @ 1.

Kazdy hra¢ by mél pired sebou mit kralovstvi o plose
5x5 policek. Néktera policka mohou byt prazdna (viz
vyse).

Poté kazdy hrac¢ spocita body za své kralovstvi
nasledujicim zpisobem:

& Kazdé kralovstvi se sklada z OBLASTI (skupin
vzajemné propojenych policek stejného druhu
krajiny).

R Kazda oblast pFinese hraci tolik bodu, kolik je
POCET POLICEK této oblasti vynasobeny POCTEM
KORUN zobrazenych na polickach této oblasti
(rozloZeni viz zadni strana pravidel).

&® V jednom kralovstvi miiZze byt vice oblasti
jednoho druhu krajiny.

.H & Oblast, ve které nejsou Zzadné koruny, neprinasi
hraci zadné body.

R Kazdy hrac secte body za vSechny své oblasti

a tim ziska své celkové skore.

j Vitézem se stane hrac s nejvyssim poctem bodu.

V pFipadé shody v poétu bodu vitézi hra¢, v jehoz
kralovstvi se nachazi-nejrozlehlejsi oblast (bez
ohledu na pocet korun).

Je-li to stale nerozhodné, vitézi hrac s vyssim
celkovycm poctem korun.

Je-li to i ted’ nerozhodné, hradi se o vitézstvi podéli.
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Varianty' bry
&R l)ynaslie: Zahrajte si 3 partie za sebou

a sectéte body z nich. Vitézi hrac s nejvyssim
souctem.
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«x Centralizované Rralovstvi: Prictéte si 10
bodu, je-li vas hrad ve stiedu vaseho kralovstvi.

= Parmonie: Prictéte si 5 bodd, je-li vase
kralovstvi kompletni (nezahodili jste Zzadny dilek).

&= Duel mocnyich: (Pouze pro 2 hrace): Hrajte
se vSemi dilky. Prostor pro vase kralovstvi je 7x7
policek (pro pocitani bodii se vam mohou hodit papir
a tuzka).

® Sirsi nabidka: (Pro 2 nebo 3 hrace): Hrajte
ve dvou hracdich s 30 dilky a ve tfech se vSemi. Do
fady vzdy vylozte o jeden dilek vice, nez je figurek.
PFi vybirani pak vzdy Jeden dilek zidstane volny,

zahodte ho.

Varianty lze libovolné kombinovat.
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Avod

Ako mocni krali hladate nové miesta na rozsirenie
svojich velkolepych kralovstiev. Potrebujete preskiimat
vSetky druhy krajiny - obilné polia, nehostinné skaly

i rozlahlé jazera a vybrat tie najlepsie
miesta. Ale pozor, su tu i dalsi krali,
ktori sa obzeraju po rovnakych
krajinach...

Pozor: Pred prvou hrou zostavte 4
hrady.

€iel” bhry
Zostavte z dominovych dielikov krajinu o rozmere
5x5 policok a ziskajte ¢o
najviac vitaznych bodov.

Priprava bry

&® Umiestnite krabicu tak, aby
bola po ruke. -

® Kazdy si vezmite:

¢ Hra 2 hracov: 2 kralov svojej farby

¢ Hra 3 - 4 hradov: 1 krala svojej farby
& Kazdy si vezmite 1 Startovny dielik (Stvorec) a
hrad svojej farby. Umiestnite Startovny dielik
licom nahor pred seba na stél a nan umiestnite
svoj hrad.
Vsetky dominové dieliky (dalej len dieliky)
dobre zamieSajte a dajte ich do krabice rubovou
stranou nahor, tak ako vidite na obrazku.
¢ Ak hraju 2 hraci, nahodne odoberte 24-dielikov,
v hre‘ich bude iba 24.

¢ AK hraju 3 hraci, nahodne odoberte 12 dielikov,
v hre ich bude iba 36.

¢ Ak hraju 4 hradi, v hre bude vSetkych 48 dielikov.

Praci materidl:
- 4 Startovné dieliky
- 4 3D hrady
(ruzovy, zlty, zeleny a modry)

A

- 48 dominovych dielikov
(lice - krajina, rub - ¢islo)

- 8 drevenych figurok kralov
(2 ruzové, 2 zlté, 2 zelené,
2 modré)

& @) Teraz vyberte z krabice nahodne (stranou

s ¢islami nahor) tolko dielikov, kolko je hracov v hre
(teda 3 dieliky pre 3 hracov a 4 dieliky pre 2 alebo

4 hracov). Zoradte ich do radu doprostred stola,

k najvysSiemu. Nakoniec ich otoc¢te nahor stranou

s krajinou.

= @ Vylosujte poradie hracov. Napriklad tak, ze
jeden hrac¢ vezme do ruky vsetky figurky a postupne
ich vypusta von. Ak je vylosovana vasa figurka,
vyberte si jeden zo zatial neobsadenych dielikov
v rade a postavte nan figirku. Na kazdom dieliku
moze stat iba jedna figirka. Posledny hrac teda
nema na vyber. V hre dvoch hracov si kazdy hrac
vyberie 2 dieliky. 1 ‘ ‘],

0y

o @ Ked'si vietky dieliky obsadené, vezmite
znovu rovnaky pocet dielikov imv\orte z nich
druhy rad vedla radu prvého. ,

.

Priebeh hry

Hraci nehraju za sebou v smere hodinovych ruciciek.
Poradie hracov v hre je vzdy uréené poradim ich
figirok umiestnenych na dielikoch v rade.



Hrac, ktorého figurka je postavena na prvom dieliku

nasledujuce akcie:

O 1 Prilozit zvoleny dielik do
svojho uzemia pri dodrzani
pravidiel pripajania.

© 2: Vybrat si jeden z dielikov

v druhom rade a postavit na nan
svoju figarku.

Potom je na rade hra¢, ktorého
figurka stoji na druhom dieliku v

poradi, ten vykona tie isté 2 akcie, a tak dalej, pokial

vSetci hraci nevykonaju tieto 2 akcie.
Pri hre dvoch hragov vykona kazdy hra¢ akcie @ 1
a@® 2 dvakrat, s kazdou svojou figarkou zvIast.

Potom vytvorte novy rad dielikov a méoze zacal
dal3ie kolo hry. Hra troch a $tyroch hracov ma

12 kol, hra dvoch hracov Sest kél, pretoze v kazdom
kole ziska hrac 2 dieliky.

Pravidla pripdjania
Kazdy hraé ma na svoje kralovstvo vymedzeny
priestor 5x5 policok (kazdy dielik sa sklada z dvoch
poli¢ok).Aby hra¢ mohol pripojit' prave ziskany dielik
do svojho kralovstva musi:
¢ Bud' pripojit ‘jednou stranou (nie rohom) tento
dielik na svoj Startovny dielik (ten mozete
povazovat za “Zolika” - moZno nan pripojit
akykolvek druh krajiny).
¢ Alebo ho pripojit aspofi jednou stranou na dielik
s rovnakym druhom krajiny, tak, aby na seba
krajina nadvdzovala (staci na jednej strane jedného
policka, zvysok ‘nadvizovatl nemusi).
Ak nemoézete ziskany dielik podla tychto pravidiel
umiestnit do svojho kralovstva, musite ho odhodit
a neprinesie vam Ziadne body.
Vsetky vase dieliky sa musia vojst do priestoru 5x5

policok. Ak by sa vam do tohoto priestoru dielik
nevosiel, musite ho tiez zahodit.

g

Koniec bry

Ked' st umiestnené do radu posledné dieliky

z krabice, nastava posledné kolo hry, v ktorom
budu hraéi vykonavat iba akciu @ L

Kazdy hra¢ by mal pred sebou mat kralovstvo

s plochou 5x5 poli¢ok. Niektoré politka mézu byt
prazdne (vid' vyssie).

Potom kazdy hrac spocita body za svoje kralovstvo
nasledujticim spésobom:

& Kazdé kralovstvo sa sklada z OBLASTI (skupin
vzajomne prepojenych policok rovnakého druhu
krajiny).

& Kazda oblast prinesie hracovi tolko bodoyv,
kollso je POCET POLICOK tejto oblasti vynasobeny
POCTOM KORUN zobrazenych na polickach tejto
oblasti (vid prehlad na zadnej strane pravidiel).

&® V jednom kralovstve mdze byt viacej oblasti
jedného druhu krajiny.

&R Oblast, v ktorej nie st Ziadne koruny, neprinasa
hracovi ziadne body.

Kazdy hrac spocita body za vsetky svoje oblasti

a tym ziska svoje celkové skore.

Vitazom sa stane hrac s najvyssim po¢tom bodoy.
V pripade zhody v po¢te bodov vitazi hrag, v
ktorého kralovstve sa nachadza najrozlahlejsia
oblast (bez ohladu na poécet korun).

AK je to stale nerozhodné, vitazi hra¢ s vyssim
poctom korun.

AK ani to nerozhodlo, hraci sa o vitazstvo podelia.




Varianty bry = €entralizované Rralovstvo: Pripoitajte si
10 bodov, ak je vas hrad v strede vasho kralovstva.

&R Dynaslia: Zahrajte si 3 partie za sebou
a spocitavajte z nich body. Vitazi hra¢ s najvyssim
suctom.

= Parmeénia: Pripocitajte si 5 bodov, ak vase
kralovstvo kompletné (nezahodili ste Ziaden dielik).

&= Duel mocnych: (Iba pre 2 hracov): Hrajte
T Al e - | so vietkymi dielikmi. Priestor pre vase kralovstvo
3‘ }ﬁ({, T % je 7x7 policok (na pocitanie bodov sa vam asi bude

e ! hodit papier a ceruza).

i e e e |
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= Sirsia ponuka: (Pre 2 alebo 3 hracov):

V dvoch hracoch hrate s 30 dielikmi a v troch - so
vSetkymi. Do radu vzdy vyloZte o jeden dielik viac,
ako je figarok. Pri vyberani teda vzdy jeden dielik
ostane volny, odhodte ho.

Varianty mozno lubovolne kombinovat.
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