Krdl si vyrazil na doviu, a tak spravu nad méstem a krilovskon pokladnici
prenechal korunnimu princi. Kdyz se to doslechli mistni zbojnici, okam#ité
zalali osnovat pliny, jak si namastit kapsy!

Budlete brit za prince, nebo za zbojniky?




Zbojnici jsou hra plnd planovini, odhadu, dohadt a podfuka, ve které se korunni princ postavi bandé zbojniki. Princovym
tikolem je ochranit méstskou pokladnici pfed prohnanymi zlod¢ji. Princ vyhraje, pokud se ani jednomu ze zbojnikti nepodati

za 6 kol nakrést 50 dukati. V opaéném ptipadé vyhraje nejbohatsi zbojnik.

HERNI MATERIAL
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PRIPRAVA HRY

1 Vezméte desky ¢tvrti a nahodné je rozestavte kolem
zalate (uprostfed). Tim vytvotite plin mésta.

2 Zamichejte karty dne. Nihodné vyberte 6 karet
a utvoite z nich dobiraci bali¢ek. Zbylou kartu vratte do
krabice, aniz byste se na ni podivali. Bali¢ek umistéte na
vyznacené misto.

3 Néhodné uréete hréce, ktery bude princem. Vechny

Priklad pripravy bry pro 4 hrice

4 VSichni ostatni hrd¢i budou zbojnici. Kazdy hra¢ si vybere
barvu. Wichni hra¢i (véetné prince, ktery hraje za bilou
barvu) za¢inaji hru se 3 figurkami, akénim kolem, ukazate-
lem akci a sadou karet ¢evrel. Viechen tento herni material
(kromé ukazatele akef) musi byt ve stejné barve.

5 Kazdy hra¢ si vezme vSechny akéni Zetony ve své barvé
v/ . 4 v v
a vytvoii z nich zdsobu pobliZ mésta.



PRUBEH HRY

V kazdém kole zbojnici a princ nardz tajné vyslou figurky do rtiznych ¢tvrti mésta. Princ se pokousi zajmout ban-
dity, které vysilaji zbojnici. Toho dosdhne tak, Ze vysle stréze do stejné ¢tvrti, kam se chystaji zbojnici.

Zbojnici se pokouseji nakrést co nejvétsi lup a zéroveri se vyhnout princi i ostatnim zbojnikam.

Hra trva 6 kol. Kazdé kolo ma 3 fize:

0 Novy den
Kazdy hra¢ si vezme z osobni zdsoby jeden ze svych ak¢-
nich Zetond.

Otocte novou kartu dne z bali¢ku a umistéte ji na odpo-
vidajici ¢tvrt. Tato karta nahrazuje bézny efeke Cevrti
(dokud neni vyhodnocen efeke této karty).

‘9 Plinovani

Vsichni hra¢i soucasné naplanuji, co jejich bandité nebo
strdze béhem tohoto dne provedou. Plinovani probiha
takto:

Vyberte, které karty ¢evrti cheete zahrat. Umistéte je
licem dolu pted sebe na stil. Na kazdou kartu umistéte
jednu nebo vice svych figurek.

Kazd4 skupina figurek na kart¢ ¢evrti tvoti bandu (bandu
ve hie pfedstavuje symbol * ). Kazd4 banda figurck vam
béhem féze vyhodnoceni umozni vyhodnotit efekt ¢evrti,
na které se nachazi.

Ke kazdé bandé muzZete prfidat az jeden akéni Zeton.
Pokud tak chcete udinit, polozte jej na kartu spolu

s figurkami. Tento Zeton umoznuje bandé vybrat akci béhem
fize vyhodnocent (viz str. 5).
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Pii plinovani musite pouzit v§echny dostupné figu-

rky banditu.

Jakmile vSichni hrddi vybrali karty a ptipravili bandy,
odhali, kam figurky poslali. Figurky a akénf Zetony pre-
sufite do méseskych ¢evrei na odhalenych kartdch.

Jakmile jsou vSechny figurky ve mésté, hrédi si vezmou karty
zpét do ruky.
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@ Vyhodnoceni

Vyhodnotte ¢étvrti jednu po druhé. Postupujte ve sméru
zndzornéném Sipkami (za¢néte od balicku karet dne). Jako
posledni se vyhodnoti Zzalif. Kdyz vyhodnocujete ¢ctvrt,
dodrzte nasledujici kroky v pevné daném potadi:

1. Akce bandy

Pokud mate spolu s bandou na ¢tvrti akéni Zeton, smite
si vybrat akci bandy (viz str. 6). Hradi, keet{ béhem kroku
pladnovéni umistili na tuto ¢tvrt spolu s bandou akéni
zeton (viz str. 4), nyni pouziji ukazatel akce a ak¢ni kolo.
S jejich pomoci nardz tajné vyberou akci, kterou jejich
banda provede.
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Jakmile si v8ichni vybrali, odhalte kola a vyhodnotte akce
podle priority (symboly piesypacich hodin na kole: ¢&islo

Modyry hrdcé naridil bandé provést akci

»Okrad hrice” a zaméiil ji na zelenou bandu.

s nejnizsi hodnotou je na fadé prvnf).

Pokud md vice akei stejné ¢islo, vyhodnotite je sou-

¢asné. Ake¢ni zetony umisténé na mésté se vrati do
. .

zésob, i pokud nebyla akce provedena.

2. Chopte se jich!

Pokud je na étvrti ptitomna strdz, okamzité piesunte
vSechny figurky bandit ze ¢evrti do Zalafte.

3. Efekt cevrti

Pokud na ¢tvrti neni strdz, vyhodnotte efeke této
¢evrti. Nékeeré efekey se aplikuji na celou bandu, popt.
na viechny figurky ve ¢tvrti, jiné se vyhodnoti za kaz-
dou figurku zvl4st (viz str. 8). Po vyhodnoceni ode-
berte figurky ze ¢tvrti a umistéte je pfed sebe na stul
(jak zbojnici, tak princ).

%

Po vyhodnoceni étvrti piejdéte k dalsi ¢evrti v poradi.

Poté co néktery ze zbojniki ve étvrti vyhodnoti efetk
karty dne, odstrarte tuto kartu ze hry.

o Straz posle zeleného banditu do Zalafe. Princ vrati figurku stréze pred sebe.

PrFiklad vyhodnoceni aby utekli.

0 Zeleny hré¢ vykrade pokladnici a pak si vezme zpét svoji figurku.

Kartu dne odstranite ze hry.
9 Princ vréti figurku strdze zpét pted sebe. Karta dne zistane na misté.

Zeleny hra¢, modry hra¢ a princ naréz vyberou akce na akénich

kolech. Pak kola odhali.
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Akce vyhodnoti podle priority:
Zeleny hra¢ odvola svoji bandu z ¢evrti pryé. Modry hra¢ se po-
kusi okrést zelen¢ho, ale to nejde, protoze jeho banda uz je pry¢.

Nakonec se strdZ pohne o jednu ¢tvrt. Modry hrd¢ vyhovnoti
efeke Cevrti.
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9 Na ¢evrt se pohnula strdz, protoze v ptedchozi ¢evrti prine pouzil
aké¢ni kolo. StrdZ posle modrého banditu do Zaléfe.

e Modry i zeleny hra¢ maji v Zalafi po jednom banditovi. Pouziji efeke étvrti,



Hra kondi po Sestém kole.

Princ vyhrav4, pokud se Zddnému zbojnikovi nepodafilo nashromazdit
50 ¢i vice dukéti. Jinak se vitézem stavd nejbohatsi zbojnik nebo zbojnici!

Ve hie Zbojnici hraje jeden hra¢ za prince a ostatni jsou zbojnici. Princ a zbojnici maji odli$né cile a styl hry.

0 Zbojnici

Zbojnici maji moznost vyhrat, pokud jeden z nich nakrade alespon 50 dukétii. Vitéz musi byt zarover bohatsi nez vsichni
ostatn{ zbojnici.

Vsichni zbojnici maji stejné akéni kolo. Akee akéniho kola se muize odvijet od poétu figurek v bandé nebo se aplikovat na
celou bandu, viz nize. Pokud akce cili na cizi bandu nebo hra¢e, musi cilit na bandu (¢ hra¢e), keerd se nachdzi ve stejné
¢evrti. Akce nemohou cilit na prince nebo straze.

Okrad hrace (2) :

Kazdy v4$ bandita na étvrti

ukradne 3 dukdty zaméfenému
0 hra¢i (pokud se na ¢evrti nachdzi

jeho banda).

Uprk (1) :

Vezméte zpét celou svoji
bandu a vratte ji pted sebe
na sttll. Banda je pry¢ ze
¢evrti a nevyhodnoti efeke.

Vykopnuti (4) :
Bandity zaméteného tymu
T [g piesurite na ndsledujici ¢evrt
- v potadi podle $ipek. Smite
presunout max. 1 banditu za

kazdého vlastniho banditu,
kterého mate na éevrti.

Piesun (3) :
Ptesurite celou svoji bandu
na dalsi étvrt v poradi podle

Sipek.

Kdyz vybirate akci, umistéte ukazatel akce na pozadovanou akci a pripadné také uréitou barvu hrice. Jednotlivé akce se

sVV/

vyhodnoti v poradi podle ¢isel (u piesypacich hodin), od nejnizsiho po nejvyssi. Shodna ¢isla se vyhodnoti soucasné.
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Q Princ (neni ve bi'e pii hi'e 2 bricit)
Princ vyhraje, pokud se ani jednomu zbojnikovi nepodaftilo nashromazdit 50 ¢i vice dukata.

Princ m4 specidlni akéni kolo a desku. Na desce ma 2 schopnosti, které mize béhem hry vylepSovat.

Okrad hrace (2) :
Kazda figurka straze na ¢tvrti
zabavi 5 dukdtt zamétenému
9 hra¢i (pokud se na ¢evrti nachdzi
jeho banda).

StaZeni do zaldfe (1) :

Ptesurite libovolny pocet
straz{ na zaléf (neposle do
zaléfe zddné bandity na

éevrti).

Presun (3) :

@ Ptesurite libovolny pocet strazi
na dal3i ¢tvrt v poradi podle
; Sipek(neposle do zaldfe zadné
bandity na ¢evrti).

Vyzvédy (0) :

Aktivujte schopnost vyzvédy
(viz nize). Aplikujte ji na
vSechny hréde, jejichz bandy
se nachdzi na ¢evrti.

Pokud se na zalafi nachdzi strdz:
Princ vyhodnoti nésledujici efekt (pouze jednou):

Princ vylepsi jednu svoji schopnost (posune odpovidajici ukazatel o jedno pole
vy$) a ziskd akéni zeton. Poté vyhodnoti efekt rozsudku podle desky prince.
Po placeni pokut jsou vidy vsichni uvéznéni bandité propusténi.

Rozsudek

Kazdy hra¢, ktery ma bandity na zaldti, musi zaplatit
piislusnou pokutu za kazdého svého banditu na zalafi.
Vyse pokuty je uréena urovni schopnosti. Nésledné jsou
viichni uvéznéni bandité propusténi (véetné téch, za
Od kazdého hrice mitzete vzit maximélné 3 karty. e nebylavzlap lacen_a P okuta).
Na zacdtku hry je pokuta 0.

Vyzvédy
Z ruky kazdého zbojnika, ktery ma bandu na ¢tvrd,
nihodné vezméte vyobrazeny pocet karet. Podivejte se na
né a ponechte si je. Vritite je zbojnikiim az po nejblizsi fazi
pldnovéni. Pocet karet je uréeny trovni schopnosti.



VSECHNY ZISKANE DUKATY BERTE Z PRINCOVYCH ZASOB.

Trznice H !

1 ik
Z,iskejte dukdty v zdvislosti na velikosti vasi bandy na této Etvrti. & 1‘ @' :‘-
Cim vétsi banda, tim vic ziskdte. : =

Priklad: Pokud jsou zde 3 modyt bandité, modyy hric ziskd 12 dukati. @ !I**

Radnice
Rozdélte lup z radnice (10 dukatit) co nejrovnéji mezi figurky banditi @

na této desce. Zbytek, ktery neni mozny rozdélit mezi figurky, nebude

ukraden.

Priklad: Na radnici jsou 2 modyi bandité a 1 zeleny bandita. Modry _% #
hrdc ziskd 2 x 3 dukdty a zeleny ziskd 1 x 3 dukdty. Zbyly dukdt nejde =) e

spravedlivé rozdélit, takze nebude uloupen.

Pristav

Za kazdou figurku bandity, kterou méte na pfistavu, provedte jednu t I
z téchto moZnosti: L

- Vezméte si 2 své akéni zetony ze zdsoby.

- Prodejte libovolny pocet svych akénich Zetoni zpét do zésoby. i :
Ziskéte 3 dukaty za kazdy takto prodany akéni Zeton. t @ @

Kréma >
y "
Za kazdou figurku bandity, kterou méte na krémé¢, provedte jednu t ik
z téchto moznosti:

- Hodte kostkou a ziskejte tolik dukati, kolik je hodnota na kostce. | {:‘ ;..*
- Zaplatte 6 dukdtd, hodte 3 kostkami a ziskejte tolik dukdru, kolik t O Pl r'-’ﬂ'“ ‘;ﬁ,

¢ini soudet na viech 3 kostkach.
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NEKTERE CTVRTI JSOU RISKANTNI: POKUD NESPLNITE JEJICH PODMINKY, FIGURKY
BANDITU SE Z NICH IHNED PRESUNOU DO ZALARE, I KDYBY NA DESCE NEBYLA STRAZ.

Palac \
Pokud je na paldci 3 a vice figurek banditt (jedné & vice barev), viichni "Jt
bandité z paldce se pfesunou do zaldtfe bez efekeu ¢evrti. 1
V opaéném piipadé kazd4 figurka bandity na paldci ukradne 5 dukacu. t*

Kocar :
Pokud je na této ¢tvrti pouze 1 figurka bandity, tato figurka se pfesune @)

do Zalatfe bez efektu éevrti.

V opa¢ném pripadé hodte kostkou a k vysledku hodu pti¢téte 10. Roz- {9)

délte lup z kocaru co nejrovnéji mezi figurky banditi na téro desce.

Pokladnice

Pokud je na této ¢tvrti vice nez 1 banda, pak se pohadaji a v§echny pii-
tomné bandy se pfesunou do zaldfe bez efektu Ctvrti.

V opaéném piipadé osaméld banda ukradne 10 dukéca.

Zalar
Pokud je na zalafi ptitomna figurka strdze, princ vyhodnoti efekt na své

desce. Figurky banditt v tomto tahu nemohou vyhodnotit efekt zal4fe.

Pokud na zaléfi figurka strdZe neni, muzete za kazdého svého banditu na
zalafi vybrat jednu z moznosti:

- Zaplatit akéni Zeton a utéet (vzit si zpét daného banditu).

- Nechat banditu v zalati a ziskat akéni Zeton.

9



SOUBOJ ZBOJNIKU (MGD PRO 2 HRACE)

Tento méd umoziuje soupeteni 2 hraca. Princ v tomto piipadé neni ve hie.

Kazdy hra¢ za¢ne hru s nasledujicim hernim materidlem: 1 figurkou straZe, 3 figurkami banditd, akénim kolem, ukazate-
lem akce a sadou karet ¢evrti v odpovidajici barvé.

Plati v§echna obvykl4 pravidla s nasledujicimi vyjimkami:

Béhem féze planovani kazdy hrd¢ kromé banditt umisti na 1 kartu také figurku straze. Figurka stréze posle do Zalafe vSech-
ny figurky banditt ze ¢evrti, kde se nachazi. Pipadnou akei svoji bandy nemuzete zaméfit na figurku strze.

Pokud ma néktery hrd¢ na za¢atku kola jednu ¢i vice figurek banditt na zaldfi, tento hré¢ vysle do mésta druhou figurku
strdze. Ve mésté tedy v daném kole budou 3 straze. Pokud maji v Zal4fi figurku bandity oba hrédi, nikdo druhou figurku
strdze neziskd.

Priklad hry dvou hrici
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CASTE DOTAZY

+ Hra skon¢i, kdyz mdm 50 dukéea?
Ne. Hra konéi po Sesti kolech.

¢ Vice hraca chce okrast stejného zbojnika, ale dany
zbojnik nema dost penéz. Co mame délat?

Nejprve si vezme penize princ. Co zbude, si spravedlivé
rozdéli zbyli hrédi, podobné jako pii vyhodnocovani né-
kterych ¢tvrti: Rozdélte lup co nejrovnéji mezi figurky
banditt provadéjici danou akei. Zbytek, ktery neni mozny
rozdélit mezi figurky, nebude ukraden.

¢ Zahril jsem akéni Zeton, ale ted ho nechci poutzit.
Miizu to prosté neudélat?

Ano. Akci z akéniho Zetonu nemusi§ provést. Pokud mas
vybrat akci tajné, tak vyber akci, kterou provést nelze (na-
pitklad okradeni hra¢e, ktery neni pfitomen). Tviij zeton

se vrati do zdsoby, jako kdyby byl pouZity.

+ Mizu okrast nebo vykopnout prince?

Ne. Zbojnici nemohou provést akce ovliviujici strize
J v, 4 4 . 4 V/J 4 .
(proto na akénim kole také nejsou bile sekee znadici prince).

+ Co se stane, kdyz se pohnu nebo mé nékdo vykopne
z posledni ¢tvrti ve mésté?

Kdyz opustite posledni ¢tvrt v pofadi, tak skondite v Zalati
(po sméru Sipek).

+ Co mame délat, kdyz v zdsobé neni dostatek akénich
Zetont nebo dukata?

Kazdy hra¢ smi mit maximalné 6 akénich Zetont. Pokud
mite ziskat akéni Zeton, ale vase Zetony uZ v zdsobé ne-
jsou, nic neziskite. Pokud dojdou v zdsobé¢ dukaty, pouzij-
te vhodnou néhradu.

o Miizu zahrit 2 akéni Zetony na jednu kartu?

Ne. Maximum je jeden akéni Zeton na kartu.

+ Co se stane, kdyz vice hrac¢u nariz pouzije vykopnuti?

Akce ma stejnou prioritu pro vSechny. Takze se ziroven
/. v v/ Vv .
vzdjemné vykopnou do dalsi ¢tvrti.

+ Kdyz se sejde vjedné ctvrti vice hraci, kdo se rozho-
duje prvni pti vyhodnocovani efekti ¢tvrti?

V nékteré Cevrti (kréma a piistav) muaze byt pro hrace
dulezité, jakou moznost vybere protihré¢. V takovém
piipad¢ vyhodnoti vsichni hra¢i jednoho svého banditu
soucasné. Nasledné vyhodnoti dal$iho banditu, pokud
jich tam maji vice. Na kr¢mé si vzdy tajné vlozite do pésti
6 dukdtd, abyste naznadili, Ze cheete hézet tfemi kostkami,
nebo nechdte ruku prézdnou, pokud cheete hazet jednou
kostkou. Najednou pak odhalite obsah ruky. Analogicky

to provedete v piistavu s akénimi Zetony.
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NAPOVEDA HRACU

Prehled kola: E

0 ey @ pro v8echny hréce. Otodte novou kartu dne. @

] ,;: q‘i Kazdy hra¢ tajné naplanuje, kam se vydd. Rozmisti své figurky banditti na karty cevrtd.
9 T ¥l "% Figurky lze rozmistit na libovolnou kartu a doplnit & . Jakmile si vSichni vybrali, odhalte
__:; " " Kkarty a umistéte figurky a Zetony do ¢tvrti.

9 Vyhodnotte ¢tvrti jednu po druhé v potadi $ipek na mésté. Kdyz vyhodnocujete ¢tvrt, dodrzte ndsledujici kroky:

Akce bandy
@ Nejprve naraz vyhodnotte vechny akéni Zetony pomoci akénich kol.

[ Straz
Y ¥/ Pokud je na desce straz, posle bandity do zaldfe. Pokud je strdz na Zaléfi, aktivuje efeke Rozsudek
1,'_|, ! na desce prince.
Nebo

A |
i:_ ’ Bandité
]

Pokud na desce strdz nenfi, vyhodnoti bandité efekt ¢tvrti.

Hra konc¢i po 6 kolech.
Princ vyhraje, pokud se Zddnému zbojnikovi nepodatilo nakrdst 50 dukéti. Jinak vyhrdva nejbohatsi zbojnik!

Popis symboli

-! Banda: Viechny figurky banditt na jedné q Osobni lup: Kazda figurka bandity na desce

/ ’ v 7
¢evrti patifci jednomu hradi. ziskd vyznaceny lup.

Néhodny lup: Hodte kostkou. Jeji hodnota

piedstavuje obnos ziskanych dukétt.

ﬁ &J Volba: Kazdd figurka bandity vyhodnoti
-1 jeden z efeketd ¢evrti (A, nebo B).

..' Rozdéleni lupu: Dvé ruce znamenaji, ?e lup .i Pokud mite pfi¢ist kostku k dukdtim, hodte
%_ # se rozdéli spravedlivé mezi figurky banditiL. : ﬁ kostkou a pfi¢téte vysledek hodu k vyznacenym

dukatam.
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