Cil hry

Dovednym budovanim osidleni hraci vytvari sva vlastni
BUI LDER kralovstvi. Jejich cilem je ziskat na konci hry co nejvice
zlata.

Hra od Donalda X. Vaccariniho

pro 2 + 4 hrace od 8 let Podminky pro jeho ziskani urcuji karty kralovstvi.

Herni komponenty

+ 8 rozdilnych ¢asti herni desky * 4 ukazatele zlata +1 Zeton zacinajiciho
1 v kazdé barve

¥

Predni strana: Krajina tvoiend Zadni strana: Pocitadlo zlata
100 Sestinhelnikovymi dily potiebné pii zavérecném hodnoce-
(hexy) terénu. ni.
5x louka  5x kvétinové 5x les 5x kaiion 5x poust’
Na kazdé ptedni strané je 9 rozdilnych typi terénu: pole

5 typu terénii vhodnych ke stavbé

B

karion poust’  kvétinové pole

+10 riznych karet kralovstvi
V kazdé partii hry Kingdom builder jsou pouzity pouze
3 z téchto karet. Urcuji podminky pro zisk zlata.

4 typy terénit nevhodnych ke stavbé
. |/‘I\\ =
hora
Podrobny popis karet krdlovstvi se nachdzi na strané 5 (viz karty
2x vé§tirna 4x statek 4x kréma Ix vég kralovstvi).

\E) . 8 prehledovych Zetonii mist — piktogramy zvlastnich
akei

2x pristay 4x vybéh 4x stodola 4x odza

.160 osidleni — 40 v kazdé barvé

. . . +1 seSit pravidel




Priprava

1 «Vyberte 4 z 8 ¢asti herni desky a vytvorte z nich libovolnym 2. Vedle dilé hern desky umistéte
zpusobem obdélnikovou herni desku, jak je uvedeno na ptikladu nize. 4 prehledy Zetoni mist pfisluSnych
hexti s mistem 1 |
| | =y, /\VJI
g | | i
SR » 2. Piehled %etonii mist

3. Umistéte 2 odpovidajici
Zetony mist na kazdy hex s timto &5

s A, atl
mistem. g g

4.Zamichejte vSechny karty
terénu a vytvorte z nich kazdému
hrac¢i snadno dosaZitelny dobira-
ci bali¢ek s kartami licem dolt.

,

nup.1a) ALY f

5. Karty krdlovstvi

S.Zamichejte karty kralovstvi,
poté nahodn¢ vytahnéte 3 karty
R e TR _ iin a umistéte je licem nahoru vedle

[ s [ et herni desky.

|

Rozdéleni hernich komponent

Dejte kazdému hraci v jeho barve:

Navic si kazdy hra¢ vezme jednu kartu terénu z dobiraciho

Vsech 40 osidleni tvofici m . . v 1 e ,
. . | balicku a ponecha si ji v ruce, aniz by ji ukazoval ostatnim
jeho osobni zasobu. hracim

NejstarSimu hraci dejte Zeton zacinajiciho hrace; zacne hrat

1 ukazatel zlata R ,
jako prvni.

Jednu z nepouZitych ¢asti herni desky otocte na zadni stranu (pocitadlo zlata) a umistéte ji blizko
herni desky. Kazdy hra¢ umisti sviij ukazatel zlata na cerné (nulové) policko na pocitadle zlata.

Nepouzité herni komponenty vrat'te zpét do krabice.

Pribéh hry

Hraci hraji své tahy po sméru hodinovych rucicek od zac¢inajiciho hrace. Hra trva nékolik kol.
Kazdy hra¢ provede sviij tah nasledujicim zpiisobem:

Aktivni hra¢ polozi svoji kartu terénu licem pred sebe
a nasledné vybuduje sva osidleni.




Povinna akce

V prubehu svého tahu musi hrac¢ vybudovat 3 osidleni
ze své osobni zasoby a umistit je na neobsazené hexy
stejného typu terénu, jaky zobrazuje jim zahrana karta.
Hrac musi dodrzet v§echna pravidla o vystavbé (viz strana
4).

Zvlastni akce

V prubehu hry budou hrac¢i shromazd’ovat Zetony mist.
Zetony mist umoznuji hra¢im provadét zvlastni akce.
Hra¢ muze provést v pribéhu svého tahu kazdou zvlastni
akci pouze jedinkrat (tj. pouzit kazdy vlastnény zeton
pouze jedinkrat), a to pted ¢i po provedeni povinné akce.
Tyto zvlastni akce umoziuji vybudovat dalsi osidleni nebo
presunout stavajici osidleni.

Poté, co hra¢ ukon¢i sviij tah, tj. provede svoji
povinnou akci a pripadné zvlastni akci(-e), odhodi svoji
kartu terénu na odhazovaci balicek a vezme si skryté
novou kartu terénu z dobiraciho balicku. Tuto kartu si
ponecha v ruce.

Karta terénu

Tento obrazek ukazuje piiklad povinné akce.

Nezapomeiite: povinna akce musi byt vzdy provedena
a tri osidleni musi byt vybudovana bezprostredne
jedno po druhém (nikoliv vsak nutné bezprostiedne
vedle sebe).

Strana s obrazkem Strana s piktogramem

Po provedeni zvlastni akce hrac otoci odpovidajici Zeton
mista nahoru stranou s obrdazkem. Po ukonceni svého tahu
Jjej otoci zpét na jeho stranu s piktogramem.

Nezapomerite: Pokud dojdou
karty v dobiracim balicku,
zamichejte karty v odhazova-
cim balicku a vytvorte tak novy
dobiraci balicek.

Hexy s mistem a Zetony mist

Pokud hra¢ vybuduje osidleni vedle hexu s mistem,
okamzité ziskava Zeton tohoto mista (je-1i dostupny).
Zeton si umisti pred sebe obrazkem nahoru a od svého

My

pristiho tahu jej mize vyuzit na zvlastni akci.
7. daného mista muze hrac ziskat pouze 1 Zeton mista.

Hraci mohou mit v drZeni Zeton mista pouze do
okamziku, kdy s odpovidajicim mistem sousedi alespon
jedno jejich osidleni. Pokud v rdmci zvlastni akce pre-
misti své posledni osidleni pry¢ od tohoto mista, musi
odhodit Zeton tohoto mista a odstranit jej ze hry.

Hracova

zdsobh

hracé Zadny Zeton tohoto mista neziska.

Nezapomerite: hrac¢ miize mit 2 stejné Zetony mist
pouze pokud vybudoval osidleni vedle obou stejnych
hexii s mistem v prislusné casti herni desky.

Hex s hradem

Na konci hry ziskaji hrac¢i 3 zlata za kazdy hex s hradem,
vedle kterého vybudovali alesporni jedno své osidleni.

Hradi ziskaji 3 zlata, i kdyby
vybudovali vedle hexu
s hradem vice osidleni.

} =3 zlata
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Pl'aVldla pl’O V y StaVbll — tato pravidla se pouZiji pro kazdé jednotlivé osidleni (ze t¥i), které je budovano v ramci povinné i zvlastni akce

1.

Na kterémkoliv jednom poli¢ku (hexu) s vhodnym
terénem muze byt vybudovano praveé jedno osidleni.

Nezapomeiite: Policko s terénem
Jje totéz jako jeden hex na herni
desce.

2.

Osidleni mtze byt vybudovano pouze na hexech s timto
typem terénu: louka, kainon, poust, kvétinové pole a les.
Vyjimka: Zridka se miize stat, Ze na zacatku nebo

v pritbéhu hrdacova tahu neni k dispozici zadny vhodny
hex, tzn. ze neni dostupny zadny hex s typem terénu, ktery
se nachazi na hracove karté terénu. V tomto pripade si
hrac okamzité vytahne novou kartu terénu. Nepouzitelna
karta terénu je odstranéna ze hry. Pokud je potreba, hrac
opakuje brani novych karet, dokud neziska vyhovujict
kartu.

3.
Pokud je to mozné, musi hra¢ vybudovat kazdé nové

osidleni tak, aby sousedilo alespon s jednim jeho jiz diive

umisténym osidlenim.

Pokud to mozné neni, hrac¢ si musi (pokud jde o povinnou

akci) nebo muze (pokud se jedna o zvlastni akci) vybrat
novy neobsazeny hex, na kterém mtize vybudovat nové
osidleni. Existuje n¢kolik moznosti, které zavisi na druhu
hracovy akce:

a) Pokud se jedna o hra¢ovu povinnou akci nebo zvlastni
akci diky véstirné ¢i stodole, musi si vybrat hex se stej-
nym typem terénu, jaky je na praveé zahrané karté terénu.
b) Pokud se jedna o hracovu zvlastni akci diky odze,
statku Ci pristavu, musi zvolit hex s takovym typem
terénu, ktery vyzaduje prislu$ny Zeton mista.

¢) Pokud se jedna o hracovu zvlastni akci diky véZzi, muze
si hra¢ vybrat kterykoliv vyhovujici hex na okraji herni
desky.

Na obrazku je ukazadn piiklad povinné akce, ve které hrdc nemiize
budovat vedle svého viastniho osidleni.

Povinna akce

Konec hry a zavérecné bodovani

Hra konc¢i v okamziku, kdy jeden z hracti umisti posledni
osidleni ze své osobni zasoby na herni desku. Aktualni
kolo se vsak jesté dohrava - hrac po pravici zacinajiciho
hrace bude poslednim hracem, ktery provede svij tah.
Nyni si vSichni hraéi spocitaji ziskané mnozstvi zlata

a zobrazi jej na pocitadle zlata.

* Pocinaje zacinajicim hracem, vyhodneti vSichni hraci
postupné vSechny 3 karty kralovstvi.

* Nasledné si kazdy hrac zapocita mnozstvi zlata, které
obdrzi za sva osidleni v sousedstvi hexu s hradem (3 za
kazdy hex s hradem) a pfipocita si je ke svému vysledku.

Hrac, ktery ziskal nejvice zlata, se stava vitézem hry.
V ptfipadé, Ze ma nejvice zlata vice hracu, se tito hraci
o vitézstvi deli.




Karty kralovstvi
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Méstané

1 zlato

Nezdpomen'te: Zvlastni akce diky pristavu:

Karta ,,Rybaii“ neprindsi Zadné zlato za
osidleni na hexu s vodou.

4 zlata 4 zlata
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1 zlato
1 zlato

1 zlato

1 zlato

1 zlato
Nezapomeiite: Sidelni oblast (settlement
area) = skupina sousedicich osidleni
patiicich jednomu hraci.

1 zlato

area) = skupina sousedicich osidleni
patiicich jednomu hrdci.
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Statkari

1 zlato

1 zlato

{ 1 zlato

Vodorovna rada

6 zlat
0 zlata

0 zlata

Nezapomeiite: Pokud hrac¢ vybuduje stejné
maximalni mnoZstvi osidleni ve vice neZ
jedné vodorovné radé, obdrii zlato pouze
za 1 Fadu.

8x . 12 zlat
6x . 6 zlat
3 2x . 0 zlata

Nezapomeiite: Pokud ma vice hracu
nejvice osidleni, potom v§ichni remizujici
hraci obdrZi 12 zlat. Stejné tak vSichni
hraci, kteri maji druhy nejvétsi pocet
osidleni, obdrzi 6 zlat.

KaZdy hrdc je vphodnocen samostatné:

6X‘: Nejméné osidleni se

g nachdzi v oblasti vpravo
. dole. Hrac tedy ziska

12 zlata (4x3).

Nezapomeiite: Pokud mad hrdac nejméné
osidleni ve vice oblastech, obdrZi zlato
pouze za I oblast. Aby mohli hraci ziskat
zlato za ,,Statkdie“, musi vybudovat

v kaZdé oblasti alespori 1 osidleni.




Zvlastni akce diky Zetonum mist — PouZiji se béZna pravidla pro vystavbu

Zvlastni akce: Vybudovat navic jedno osidleni z osobni zasoby.
Véstirna
Vybudujte jedno osidleni na hexu se stejnym typem terénu, jaky

‘ je na zahrané karté terénu. Osidleni vybudujte pokud mozno tak,
aby sousedilo s jiz vybudovanym osidlenim.

Statek

Vybudujte jedno osidleni na hexu s loukou. Osidleni vybudujte
pokud mozno tak, aby sousedilo s jiz vybudovanym osidlenim.
Preskocte tuto akci, pokud neni na herni desce zadny volny hex
s loukou.

Oaza

Vybudujte jedno osidleni na hexu s pousti. Osidleni vybudujte
pokud mozno tak, aby sousedilo s jiz vybudovanym osidlenim.
Preskocte tuto akci, pokud neni na herni desce zadny volny hex
s pousti.

Véz

Vybudujte jedno osidleni na okraji herni desky. Vyberte si

jeden z vhodnych 5 terént. Osidleni vybudujte pokud mozno tak,
aby sousedilo s jiz vybudovanym osidlenim.

Kréma

Vybudujte jedno osidleni na jednom z koncii Fady tvorené
alesponi 3 vlastnimi osidlenimi. Smér fady neni podstatny (rovné
nebo thlopfic¢ne). Zvoleny hex musi umoznovat stavbu.

Zvlastni akce: Presun jednoho existujiciho vlastniho osidleni.

Stodola

Presuiite jedno vaSe libovolné existujici osidleni na hex
se stejnym typem terénu, jako ma prave vami zahrana
karta terénu. Osidleni vybudujte pokud mozno tak, aby
sousedilo s jiz vybudovanym osidlenim.

Pristav

Presunte jedno vase libovolné existujici osidleni na hex

s vodou. Osidleni vybudujte pokud mozno tak, aby sousedilo
s jiz vybudovanym osidlenim. Toto je jediny zptsob jak
vybudovat osidleni na hexu s vodou.

Vybéh

Presunte jedno vasSe libovolné existujici osidleni o dva hexy v primé
linii v libovolném sméru (rovné nebo Ghlopfi¢n€) na vhodny hex.
Muzete preskocit libovolny typ terénu, dokonce i vodu, hrady a mista
a/nebo osidleni patfici vam ¢i jinému hraci. Cilovy hex nemusi
sousedit s jednim z vaSich osidleni (v tomto jediném piipadé neplati
pravidlo pro vystavbu ¢.3).




