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PRIPRAVA LIRY

V rozsiteni Architekti Zdpadniho krdlovstvi: Rozkvét femesel se tovarysi vraceji do mésta jako mistii obohaceni
o hluboké znalosti femesel. V cechovnim domé nikdy nebylo tak rusno. Zatimco néktefi uc¢ednici travi ¢as
osvojovanim novych dovednosti, jini zkrasluji méstské stavby v§im moznym od zlatych tapisérii po mozaikova

okna. Ale nenechte se osalit v§im tim zlatavym tfpytem a luxusnimi ozdobami. Nebot neni v§echno zlato, co se tipyti.

LIERNI MATERIAL

2 oranzové

v ukazatele hrace

20 oranzovych
figurek sluzebnikt

6 femeslniku
(v Sesti barvdch)

12 karet u¢ednikt
(se symbolem {})

12 karet budov 24 karet femesel

(se symbolem {})

1 prekryvna karta
cerného trhu
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Ptiprava hry je shodna se zakladni hrou, jak je popséano jejich v pravidlech, s nasledujicimi zménami:

"

Umistéte desku cechovniho domu tak, aby prekryla ptivodni lokaci radnice na hernim planu. TaktéZ polozte
prekryvnou kartu ¢erného trhu na prostfedni akéni pole cerného trhu na hernim planu tak, aby prekryla
pavodni ikonografii.

. Pi pipravé karet uc¢edniki a budov zamichejte nové karty z tohoto rozsifeni do odpovidajicich balickd.

. Zamichejte vSechny karty femesel a utvorte z nich bali¢ek. Ten umistéte licem dolti nad lokaci cechovniho

domu. Poté otocte vrchni 4 karty a umistéte je do fady podél horni hrany herniho planu.

. Kdy?z si vybirate barvu hrace, mate nyni k dispozici také oranzovou. Pfi standardni pfipravée hry si mtizete

vybrat kteroukoli ze 2 oranzovych desek hrace. Pfi variabilni ptipravé hry poskytuji zadni strany téchto desek
hra¢tim na vybér nové schopnosti a poc¢ate¢ni podminky (vice na strané 12).

. Kazdy hrac obdrzi navic jednu napovédni kartu a jednoho femeslnika odpovidajici barvy.

6. V poradi proti sméru hodinovych rucic¢ek kazdy hra¢ najme (zdarma) jednoho uc¢ednika z nabidky na hernim

planu. Poté, co vSichni hraci najali u¢ednika, doplnite prazdna pole v nabidce z balicku ucedniku. Toto najimani
ucednika se provede jesté pred vybérem pocatecnich karet budov. Nezapomente za najaté ucedniky pripadné
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Pravidla pfipravy hry v 6 hracich:

— Stejné jako ve hre v 5 hracich kon¢i hra zaplnénim vsech policek v cechovnim domé (d7ive radnici)
sluzebniky.

- Zakladni pravidla vyzaduji umistit 2 karty odmén na hrace a 1 navic licem dold napravo od katedraly.
Jelikoz v zakladni hie neni dostatek karet pro 6 hract, jednoduse pouzijte vSechny dostupné karty odmeén.
Toto pravidlo je vSak tfeba dodrzet, pokud byste méli pozdéji k dispozici vice karet odmén (budouci

rozsiteni ¢i promo karty).



DESKA CECHOVNILO DOMU
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a 3 policka zde nyni spoustéji obnovu nabidky ucednikti. Cechovni détm prekryva
lokaci radnice ze zakladni hry, nicméné jeho funkce ziistava stejna. Ve, co se v zdkladni
hte tyka radnice, je nyni plné aplikovano na cechovni dém.

Pokud chcete vyrobit ozdobu nebo nastroj, musite polozit sluzebnika na vaseho
sluzebnika, ktery jiz na lokaci cechovniho domu lezi. Neni mozné pokladat sluzebniky
na sluzebniky soupefi. Na jednom policku nikdy nemtizou lezet vice nez dva sluzebnici.
Pokud na lokaci nelezi Zadny vas sluzebnik, na kterého byste mohli polozit druhého,
nemiiZete tuto akci zahrat.

m Po ukonceni tahu hrace, ktery polozi prvniho sluzebnika na policko cechovniho
domu obsahujici tento symbol, odhodte ucednika nejvice vlevo z obou radka
a z nabidky na hernim planu a doplnte nabidku u¢ednika jako obvykle. Pfipadné
mince na odhozenych ucednicich vratte do zasoby

VYROBA 0ZDOB

- @@

" Ozdoby prinaseji hraci okamzité vyhody a také body na konci hry.

Pfi vyrobé ozdob postupujte nasledovné:
n 2
1. Polozte sluzebnika ze své zasoby na vaseho jiz leziciho sluzebnika na lokaci

cechovniho domu. g

2. Zaplatte 5 minci (z toho 2 na danich).

3. Vyberte si jednu ze 4 karet femesel z nabidky nad hernim planem. Tyto karty maji
vice pouziti. Pfi vyrobé ozdob vas bude zajimat pouze horni ¢ast kazdé karty.
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4. Zasunte vyrobenou ozdobu pod jednu z vasich dfive postavenych budov tak, aby byla vidét jen horni, zluta cast
karty.

Dulezité pravidlo: Ke kazdé budové muze byt vyrobena pouze jedna ozdoba.
Pokud hra¢ nemad pred sebou postavenou zadnou budovu bez ozdoby, nemtize ozdobu vyrobit.
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5. Ziskejte okamzitou vyhodu (nebo postih) z pravé vyrobené ozdoby.

6. Otocte vrchni kartu z dobiraciho balicku karet femesel a umistéte ji na prazdné
misto v nabidce. Pokud jiz v bali¢ku femesel nejsou karty, nabidka se nedoplni.
Karet je zdmérné omezeny pocet.

Priklad: Hra¢ pravé polozZil jednoho svého sluzebnika na jiného drive poloZeného
na policku v cechovnim domé. Zaplatil mince a rozhodl se vyrobit ozdobu

na obrdzku vpravo. Zasunul ozdobu pod kartu Ndadvori, a ziskal tak ihned 3 hliny
a dalsi 3 VB ziskd na konci hry.

Jakmile je ozdoba pfirazena k budové, neni jiz mozné ji béhem hry presunout na jinou.

Efekty ozdob

Vétsina ozdob bud prinese suroviny, dluhy, nebo ovlivni pocestnost hrace. Nicméné je zde nékolik efektt,
které je tfeba blize vysvétlit:
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Znovu aktivujte Osvobodte vsechny Odhodete vsechny Propustte vSechny své

okamzity efekt pfifazené  vase zajaté sluzebniky ucedniky z nabidky sluzebniky z vézeni.

budovy (jde-li o budovu na deskach ostatnich
vyhodnocovanou na konci  hracd, nebo provedte
hry, nemd tato ozdoba jednu akei zajmuti.
Zddny efekt).

na hernim planu. Poté
doplite nové a najméte
jednoho zdarma.
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VYROBA NASTROJU

Nastroje davaji uc¢ednikiim nové schopnosti a prinaseji dalsi vitézné body na konci hry.
L A 7 v 7 ) . 2 S
¥ aum Piivyrobé ndstroji postupujte nasledovné:
1. Bud polozte sluzebnika ze své zasoby na vaseho jiz leziciho sluzebnika na lokaci cechovniho domu, nebo
umistéte sluzebnika na prostfedni policko ¢erného trhu (o stoji 2 mince a 1 pocestnost, ale zase nemusite
natrvalo pokladat sluzebnika do cechovniho domu).

2. Vyberte si jednu ze 4 karet femesel z nabidky nad hernim planem. Tyto karty maji vice pouziti. Pfi vyrobé

V4

nastroju vas bude zajimat pouze spodni ¢ast kazdé karty.

3. Zasuiite vyrobeny nastroj pod jednoho z vasich najatych u¢ednikd tak, aby byla vidét jen spodni, ¢ervena c¢ast

karty.

Dulezité pravidlo: Kazdy uc¢ednik miize mit pouze jeden nastroj.
Pokud hra¢ nema zadného najatého ucednika bez néstroje, nemuize nastroj vyrobit.

4. Otocte vrchni kartu z dobiraciho balicku karet femesel a umistéte ji na prazdné
misto v nabidce. Pokud jiz v balicku femesel nejsou karty, nabidka se nedoplni. Karet
je zamérné omezeny pocet.

Priklad: Hrdc pravé polozil jednoho svého sluzebnika na jiného drive poloZeného
na policku v cechovnim domé a vyrobil ndstroj na obrazku vpravo. Zasunul ndstroj
pod kartu Obchodnika. Od této chvile si jednou za tah, kdyZ vyuZiva schopnost
ucednika, mize navic snizit pocestnost o 1, a ziskat tak 1 mramor.

Jelikoz je to prvni ndstroj, ktery hrdc vyrobil, prinese mu na konci hry 1 VB.
Ptehled bodovych ziskii za ndstroje na konci hry najdete také ve spodni casti
ndpovédnich karet.

Efekty nastroji

Tim, Ze date ucednikiim nastroje, mizete vytvorit spoustu tzasnych i podivnych kombinaci. Proto je nutné uvést
nékolik dilezitych pravidel:

— Kazdy nastroj je mozné pouzit pouze jednou za tah nebo obnoveni ¢erného trhu.
Priklad: Pokud je tento Vybérci dluhii pouzit béhem tahu hrdce vicekrat,
vzdy prinese maximadlné jednu minci (nikoli jednu minci za kazdy splaceny dluh).

— Hra¢ musi vyuzit schopnost, kterou uc¢ednik poskytuje, aby ziskal také efekt nastroje.
Nicméné je mozné aktivovat nejprve nastroj a poté schopnost ucednika.
Priklad: Pokud by hrac mél pouze 5 minci a ke splaceni dluhu by jich potieboval 6,
miiZe nejprve ziskat 1 minci z ndstroje a poté splatit dluh, ¢imz aktivuje schopnost
Vybérciho dluhii.
Jinymi slovy, nastroje lze pouzivat jako odménu, ale téz jako slevu, kdyz je to mozné.

— Jakmile je nastroj prifazen uc¢ednikovi, neni jiz mozné jej béhem hry presunout na
jiného. Nicméné pokud ma byt ucednik s nastrojem z néjakého ditvodu odhozen, je
mozné nastroj predat jinému uc¢ednikovi, ktery dosud zadny nema. Pokud by hra¢
nemél zadného ucednika bez nastroje, bude nastroj vyrazen ze hry.

Ze strategickych diwvodii je vhodné vyhybat se urcitym kombinacim ucednikii a ndstrojii. Naptiklad ndstroj,
ktery umoznuje zajmout sluZebniky, nebude dobte fungovat s Panosem nebo Poulicnim prodavacem (nikdy se
neaktivuje ndstroj, protoze schopnost téchto ucednikii se aktivuje pouze pri obnoveni cerného trhu).

Vice ptikladu riznych kombinaci u¢ednikii a nastrojii najdete na dalsi strané.




PRIKLADY UCEDNIKD S NASTROU

Nize je popsano nékolik prikladd, jak mohou pracovat ucednici s nastroji:

Tento nastroj se
nikdy neaktivuje.
Misto toho
poskytuje Opatovi
jednu dovednost
od kazdého druhu
navic. Ty je mozné
vyuzit pti stavbé
budov nebo pri
bodovani na konci
hry, naptiklad

za budovy
Zednikova chyse

a Ubytovna.
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Tato Pleticharka
umoznuje zaplatit

o 1 minci méné pri
zajimani sluzebnika
na rynku. Prvni
zajmuti vzdy stoji

1 minci na danich.
Nicméné je mozné
pouzit 1 minci

z nastroje a zaplatit
ji na danich (ndstroj
se vSak aktivuje
pouze tehdy, kdyz
hrac provede jesté
druhé zajmuti,
protoze teprve to
aktivuje schopnost
ucednika).

Kdyz umistite
sluzebnika

na rynek,

s Odpirkyni
miuiZete provést
akci, jako byste zde
méli o 1 sluzebnika
navic. Jelikoz jde

o pasivni schopnost,
jeji nastroj se
aktivuje vzdy, kdyz
umistite sluzebnika
na rynek, a ziskate
tak kartu budovy

navic.

Tento sildk umoziuje
pfi umistovani
femeslnika zaplatit

0 2 mince méné.
Pokud redlné ziskate
slevu na provadénou
akei, miizete zajmout
az 2 sluzebniky
jedné barvy (ale ne
viastniho femeslnika)
z lokace, kam jste
pravé remeslnika
umistili (zajimat
musite vZdy na stejné
lokaci, kterou jste
pravé aktivovali).

Béhem kazdého
obnoveni trhu

za tohoto Panose
ziskate 1 zlato,
pokud nemate
zadného sluzebnika
ve vézeni. Nicméné
pokud mate pouze
1 sluzebnika

ve vézeni, tento
ndstroj vaim umozni
ho osvobodit,
protoZe tim

ve vysledku splnite
podminku pro
aktivaci schopnosti
PanosSe nemit

ve vézeni zaidného
sluzebnika.

REMESLNICI

# Kazdy hra¢ md nyni k dispozici 1 femeslnika. Ve vétsiné pripadii se chova jako bézny sluzebnik.
‘ Nicméné je zde nékolik doplnujicich pravidel pro tohoto unikatniho sluzebnika:

— Pri umistovani se fremeslnik pocita jako dva sluzebnici. V dal$ich tazich se vSak jiz pocita jen jako jeden
sluzebnik.
Ptiklad: Pokud umistite femeslnika do lesa, ve kterém nemdte Zadné sluzebniky, ziskdte 2 dieva. Pokud
v dalsim tahu umistite do lesa sluzebnika, dostanete opét jen 2 dieva (nebot femeslnik se jiz pocitd jako jeden
sluzebnik, ne jako dva pri umistovani v minulém tahu).

— Pfi umistovani femeslnika mizete ignorovat ztratu 1 pocestnosti.
Priklad: Pokud umistite femeslnika na lokaci vybérci dani, sniZite si pocestnost pouze o 1.
Stejné tak, pokud pomoci femeslnika najmete ucednika, ktery zpiisobuje okamzité snizeni pocestnosti o 1,
miizZete tuto ztrdtu ignorovat.

Tato pravidla pro femeslniky najdete také na novych napovédnich kartach.
Remeslniky je mozné zajmout stejné jako sluzebniky. Jejich hodnota pfi vsazeni do vézeni je 1 mince a ve vézent

se pocitaji jako jeden sluzebnik. Obecné plati, Ze kazda akce, ktera se tyka sluzebnikd, plati stejné i na femeslniky.
Remeslnici nemohou byt nikdy poloZeni do cechovniho domu.

R

‘ = femeslnik

= jakykoli sluzebnik (obycejny nebo remeslnik)
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ZAVERECNE BODOVANI

Hra kondi stejné jako v zakladni hfe. Hraci mohou k zapisu vysledkii pouzit bodovaci blocek. K béznému
zavérecnému bodovani se pridaji jesté VB za ozdoby a nastroje.

Ozdoby prinaseji vitézné body vyobrazené v pravém hornim rohu kazdé karty.
Hraci ziskavaji vitézné body dle poctu vyrobenych néstroji.

Priklad: Jak je vidét na napovédni karté, hrac, ktery vyrobil 3 ndstroje, ziskd 4 VB,
zatimco hrdc s 5 vyrobenymi ndstroji ziskd 9 VB.

SOLOVA LIRA

Priprava sdlové hry je shodna s pripravou popsanou v priloze pravidel zdkladni hry se tfemi kroky navic, jez
najdete na strané 3 téchto pravidel.

Vas soupeft hraje naprosto stejné jako v zakladni hie s jednou vyjimkou. Kdykoli soupet poklada sluzebnika

do cechovniho domu (karty intrik radnice), provede kroky popsané na karté intrik, navic ale vyrobi 1 ozdobu.
Do cechovniho domu vsak vzdy umisti pouze jednoho sluzebnika. Soupef nikdy nemtize pokladat druhého
sluzebnika na jiz leziciho v cechovnim domé.

Kdyz souper vyrabi ozdoby, neprovadi se okamzity efekt ozdob (nedostane Zddny okamzity bonus ani postih).
Vyznam maji pouze vyobrazené VB na ozdobach. Jednoduse vezméte z nabidky kartu femesel a polozte ji pobliz
herni desky soupere pro tucely zavérecného bodovani.

Vas souper vzdy vyrobi z nabidku tu ozdobu, za kterou ziska nejvice VB. Pokud je zde takovych karet vice, vyberte
z nich soupefi kartu ozdoby nahodné. Zbylé karty vratte zpét do nabidky. Poté jako obvykle otocte z balicku karet

ozdob novou kartu a dopliite ji nabidku.

K obvyklému bodovani vas souper navic ziska VB za vyrobené ozdoby.

m

NOVI UCEDNICI

Opat - Hrac ziska 1 minci pfi vykonavani akci v kralovském skladu.

Vas remeslnik ma vzdy
slevu 2 mince na jednu akci
v tomto tahu.

Priklad: Miize mit slevu

2 mince pri najimani
ucednika, pfi ndvstéve
cerného trhu nebo

pri vyuZziti schopnosti
Obchodnika v kralovském
skladu.

Vas remeslnik zajme
vSechny sluzebniky jedné
barvy na lokaci, kam je
umistén. MtzZete pouzit

tuto schopnost k zajmuti
vlastnich sluzebnikd, ale
nikdy s ni nemtizete zajmout
svého remeslnika

Odptirkyné — Na rynku provadite akce, jako byste zde méli o 1 sluzebnika vice.

Vymahac - Ziskate uvedenou odménu, kdyz posilate sluzebniky do vézeni.

Hlidka - Ve straznici provadite akce, jako byste zde méli o 1 sluzebnika vice.

Silak - Vylepsuje schopnost vaseho femeslnika. Navic ma vzdy 2 dovednosti namisto 1.

Vas femeslnik bude
propustén z vézeni pri
kazdém obnoveni ¢erného
trhu.




VARIABILNI PRIPRAVA LIRY

Vavrinec

Zacina hru bez uvéznénych sluzebniki. Nema zadné mince, ale dostane pocestnost 12, 1 nastroj
(vybere si z nabidky po vybéru budov) a 1 dluh. Jeho femeslnik se pfi umistovani pocita jako

3 sluzebnici.

Gizela
Zacina hru bez uvéznénych sluzebniki. Dostane 2 mince a pocestnost 13. Kdykoli vyrabi nastroj,
dostane navic pred prifazenim ozdoby ucednikovi okamzity bonus ozdoby z této karty femesel.

EFEKTY NOVYCH BUDOV

Farnost — Majitel ziska okamzité tolik karet

Galerie — Majitel ziskd zdarma 1 ozdobu.

§ Nadvori — Majitel ziska 1 kamen, dfevo a hlinu.
Oblouk - Majitel obdrzi 2 dluhy.
Posadka — Majitel ziska zdarma 1 nastroj.
Sloup - Vsichni hraci ziskaji 3 mince.

Akademie — Majitel ziska 1 VB za kazdy nastroj.

Arkada — Majitel ziska 1 pocestnost za kazdou ozdobu.
Poradni sal — Majitel ziska 1 pocestnost za kazdy nastroj.
Skladistée — Majitel ziska 1 pocestnost za kazdou sadu

Sklepeni — Majitel ziska 1 VB za kazdou ozdobu.
Ubytovna — Majitel ziska 2 VB za kazdou sadu

| 2 )

budov, kolikrat se podilel na stavbé katedraly.

3 unikatnich dovednosti.

3 unikdtnich dovednosti.




