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Hra Architekti Zdapadniho kralovstvi je zasazena do prostredi Karolinské fiSe, konkrétné do obdobi jejiho konce,
kolem roku 850 naseho letopoctu. Hraci se v roli kralovskych architekti snazi co nejvice zaptisobit na svého krale
a udrzet si postaveni ve spolec¢nosti budovanim nejriznéjsich staveb v jeho nové 1isi. Hraci museji sbirat suroviny,
najimat uc¢edniky a dobte hlidat své pracovniky. Zrada je totiz na dennim poradku a konkuren¢ni architekti
udélaji vSe pro to, aby zabranili vasemu pokroku. Zachovate si pocestnost, nebo skoncite ve spolec¢nosti zlodéji

a prekupnikt?

CIL HRY

Cilem hry Architekti Zdpadniho krdlovstvi je dosahnout nejvyssiho poctu vitéznych bodii (VB) na konci hry.
Body je mozné ziskat stavbou rtiznych budov a pfilozenim ruky k dilu pfi stavbé katedraly.

V priibéhu hry budou hrac¢i muset ucinit nejedno moralni rozhodnuti, jejich pocestnost viak bude posouzena
pouze na jejim konci. Maly podvod sem, pochybny obchod tam, to pfeci nic neni. Dejte si ale pozor, abyste to
neprehnali, jinak vas stihne trest. Konec hry nastane po dokonceni urceného poctu staveb.

LIERNI MATERIAL

’ 35x hlina i 25x zlato
~ 40x drevo | | 30X mramor

. TG 10 ukazatelt 10 karet ¢erného trhu
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LIERNI MATERIAL

5 oboustrannych
desek hract

P

* = ; ;
“TESAROVA CUYSE ~ € A

W%

40 karet u¢ednikua 40 karet budov




PRIPRAVA LIRY

Pti pripravé hry postupujte dle nasledujicich kroki:
Ik

2

. Zamichejte balicek karet odmén a umistéte z néj 2 karty

. Umistéte bali¢ek karet dluhu vedle straznice ,,nesplacenou®

. Polozte bali¢ek karet nasobeni vedle herniho planu.

. Zamichejte balicek karet uc¢ednikii a polozte jej licem doltl

. Zamichejte balicek karet budov a umistéte jej nalevo

. Vytvorte vedle herniho planu spole¢nou zasobu hliny,

Polozte herni plan doprostred stolu.

Zamichejte balicek karet ¢erného trhu a umistéte jej na levé
b4 /4 4 v a7 7 4 ({3 o
pole ¢erného trhu, stranou znazornujici ,,maly trh* vzhiiru.

na hrace a 1 navic licem doli napravo od katedraly.
Napriklad 9 karet pro hru ve 4 hrdcich. Nepouzité karty vratte
do krabice.

stranou nahoru.

napravo od herniho planu. Vrchnich 8 karet polozte licem

vzhiiru na 8 poli napravo od dilny.

od dilny.

dreva, kamene, zlata, mramoru a minci.

Spole¢na zasoba

_ 20 minci Nasledujici herni material se povazuje

210 hliny za neomezeny: dluhy, hlina, dfevo, kdmen, zlato,
mramor a mince. V pripad¢, ze néco z uvedeného
dojde, pouzivaji se karty nasobeni.
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9. Na pole nad vybércim dani poloZte 4 mince ze spolecné zasoby.

10. Kazdy hrac si vezme 1 desku hrace (standardni stranou
vzhiiru, pokud nepouzivite variabilni pripravu hry)
a 20 figurek sluzebniki prislusné barvy.

11. Kazdy hra¢ umisti jeden ze svych ukazateld pod
katedralu a druhy na ¢islo 7 na stupnici pocestnosti.

12. Na zacatku hry se karty budov vybiraji tzv.
»draftem™: Kazdému hraci rozdejte 4 karty budov.
Z nich si kazdy hra¢ jednu vybere a polozi pred
sebe licem dold, zbylé tii karty preda hraci
po své levici. Poté si kazdy hrac opét vybere
jednu kartu a zbylé predd déle. Z poslednich
dvou karet si kazdy hra¢ jednu necha a druhou
vrati dospod balicku budov. Hraci si nyni
mohou vzit vybrané tfi karty budov do ruky.
Zddny hrd¢ v pribéhu hry nesmi védét, jaké
karty budov maji v ruce jeho souperi.

13. Nahodné urcete zacinajiciho hrace, ten pak obdrzi
Variabilni 3 mince ze zasoby. Druhy hra¢ obdrzi 4 mince, tfeti
pﬁprava hI’Y hrac¢ 5 minci, ¢tvrty hra¢ 6 minci a paty hra¢ 7 minci.

Pro vétsi variabilitu hry mohou hraci pouzit
druhou stranu svych desek hracu (desky

lze vybrat, nebo rozdat nahodne). Hradi tim Vice informaci o variabilni pfipravé hry a sélo hre

najdete v priloze.

do hry ziskaji unikatni schopnost. Variabilni
strana desek také znazornuje pocet minci,
hodnotu pocestnosti a dalsi pocate¢ni
parametry, které jsou odlisné pro kazdého

hrace. Vice informaci v priloze. I 5 I



PRVNI LIRA

Pokud hrajete hru poprvé nebo ji vysvétlujete novym hracim, vénujte pozornost tfem klicovym pojmtm:

1. Investice sluzebnikii - Kazdy hra¢ ma 20 sluzebniki. V kazdém tahu umisti na herni plan pouze jednoho
z nich. Obecné plati, Ze kazda dalsi navstéva stejné lokace prinasi hraci vice uzitku. Priklad: Pri umisténi
prvniho sluzebnika do lesa dostane hrdac 1 drevo. Pri umisténi druhého sluZebnika dostane 2 dfeva, pfi umisténi
tretiho sluzebnika dostane 3 dreva a tak ddle.

2. Zajeti sluzebnik(i - Na rynku mohou hraci verbovat mistni obyvatele za ticelem zajeti nékteré skupinky
sluzebnikt. Divodem mtiZe byt to, Ze se nékterému hraci zdaji tito sluzebnici pfilis chamtivi nebo je podezfiva
z nekalého jednani. Zajaté sluzebniky umistéte na desku hrace, ktery je zajal. V dal$im tahu je muze tento hrac
vsadit do vézeni a vydélat si tim 1 minci za kazdého sluzebnika. Majitel zajatych sluzebnikt poté miize navstivit
straznici a zdarma osvobodit své sluzebniky. Toto je hlavni zptisob navraceni sluzebnik z herniho planu zpét
do zasoby.

3. Pocestnost [l - Rada rozhodnuti ovliviiuje pozici hrace na stupnici pocestnosti. Vysokd hodnota pocestnosti
prindsdi na konci hry vitézné body, nizkd hodnota pocestnosti zase vitézné body ubird. Necestnost mad ale také
své vyhody. Nizka pozice na stupnici pocestnosti umoznuje hra¢ctim vyhybat se danim.

PRUBELI LIRY

Pocinaje zac¢inajicim hracem se hraci stiidaji na tahu ve sméru hodinovych rucic¢ek. Béhem svého tahu musi hrac
umistit jednoho svého sluzebnika ze své desky hrace na vybranou lokaci na hernim planu. Hraci se dale stiidaji
na tahu do chvile, nez je dokoncen uréeny pocet staveb. Poté vSichni hraci odehraji jeden posledni tah a hra kon¢i.

Pocet staveb nutnych ke spusténi konce hry je urcen poctem policek pro sluzebniky na radnici. Vsimneéte si,

vv/

Ze nékterd policka jsou dostupnd pouze pfi vyssim poctu hracii, coZ je zndzornéno ikonkami 3+, 4+ a 5+.

Specialni pravidlo: Pokud hra¢ nema na zacatku svého tahu na své desce hrace zadného sluzebnika, musi
utratit cely tah k navraceni jednoho sluzebnika z herniho planu na svou desku hrace. Tohoto
sluzebnika jiz v tomto tahu nemutize nikam umistit. Vybrany sluzebnik se nesmi nachazet

6 na radnici, ¢erném trhu, ve vézeni nebo na souperove desce hrace.




UMISTOVANI SLUZEBNIKI

Hraci mohou umistovat své sluzebniky na tfi typy lokaci.

U vétsiny lokaci se nachazi velky otevieny krouzek. Pocet hracti ani pocet
sluzebnikd stejného hrace neni na téchto lokacich omezen.

Hrdci mohou vyuZit akce na rynku k zajeti sluzebnikii na kterékoli lokaci tohoto

typu.

Cerny trh je jedinou lokaci s malymi otevienymi krouzky. Na kazdé z téchto policek Ize umistit
pouze 1 sluzebnika. Jediny zptsob, kterym se daji tito sluzebnici odebrat, je obnoveni cerného
trhu (blize vysvétleno na str. 17). Hraci nemohou vyuzit akce na rynku k zajeti sluzebnikii

na cerném trhu.

Radnice ma na sob¢ ¢etna policka ve tvaru sluzebnika. Sluzebnici se sem vzdy umistuji zleva
doprava, shora dolu. Sluzebnici se pokladaji nalezato. Jakmile je sluzebnik umistén na radnici,
zistane zde do konce hry. Hrdci nemohou vyuzit akce na rynku k zajeti sluzebnikii na radnici.

Vézeni je dalsi lokaci, na kterou lze umistit sluzebniky. Hraci
sem vsak ve svém tahu nemohou sluzebniky umistit pfimo.
Sluzebnici mohou byt umisténi do vézeni pouze pomoci
horni akce straznice, béhem obnoveni ¢erného trhu nebo
pouzitim raznych akci na kartach.

Hrdci nemohou vyuzit akce na rynku k zajeti sluzebnikii

ve vézeni.

Pozndmbka pro nové hrdce:

Vzdy méjte na paméti, kolik sluzebnikii mdte ve vézeni.
Budete-li tam mit prilis mnoho sluZebnikii béhem obnoveni
cerného trhu, muzZete kviili tomu ztratit pocestnost nebo
ziskat kartu dluhu.




LOKACE NA LIERNIM PLANU

Kamenolom, les, doly a stfibrotepec

v ey 7 o
2/ KAMENOLOM ! Tyto ¢tyti lokace jsou primarnim zdrojem surovin. Umisténim sluzebniki na jednu
' . / z téchto lokaci hraci ziskaji odpovidajici surovinu. Mnozstvi ziskané suroviny
je urceno poctem sluzebnikti daného hrace v lokaci, véetné pravé umisténého
sluzebnika.

Ptiklad: Zluty hrd¢ umistil ve svém predchozim tahu do kamenolomu druhého
sluzebnika a ziskal tak 2 kameny. Pokud se v nékterém ze svych dalsich tahii rozhodne
umistit do kamenolomu tietiho sluzebnika, dostane dalsi 3 kameny.

Sluzebnici souperii na téchto lokacich nijak neovliviiuji pocet hracem ziskanych surovin.

Doly nabizeji hra¢tim vybér mezi hlinou a zlatem. Hraci nemohou rozdélit svoje sluzebniky na skupiny a ziskat
tak obé suroviny. Musi si vzit bud hlinu (1 a pak dalsi kus za kazdého sluzebnika) nebo zlato (1 za kazdou dvojici
sluzebnika). Priklad: pokud hrdc¢ umisti svého pdtého sluzebnika do Dolii, miiZe ziskat bud 6 hliny, nebo 2 zlata).

Pomoci svého prvniho sluzebnika miize hrac ziskat pouze 2 hliny, jelikoz pro ziskani zlata jsou zapotrebi nejméné
2 sluzebnici.

Stiibrotepec dava 1 minci a k tomu 1 dalsi za kazdého umisténého sluzebnika.
Ptiklad: Pokud hrdc umisti na stiibrotepce svého ctvrtého sluzebnika, dostane 5 minci.

Kralovsky sklad

Tato lokace umoznuje hra¢im vykonat az 1 akci za kazdého vlastniho sluzebnika,
ktery se tam nachdzi. Prvni dostupnou akci je sména libovolné kombinace

2 zobrazenych surovin (hlina, drevo, kamen) za 1 pocestnost, druhou dostupnou
akei je sména libovolné kombinace 3 zobrazenych surovin (drevo, kdamen)

za 1 mramor. Néktefi uc¢ednici zpristupnuji hracim dalsi akce na této lokaci.
Pokud hréci chtéji, mohou vykonat stejnou akci vicekrat.

Ptiklad: Zluty hrdé pravé umistil svého pdtého sluzebnika do kralovského
skladu. Rozhodl se sménit 2 hliny za 1 pocestnost (1. akce), poté sménil 1 dievo
a 2 kameny za 1 mramor. Dale dvakrat vyuZil schopnosti svého ucednika
Hokynarky, aby vymeénil 4 mince za 2 zlata (3. a 4. akce), a nakonec
| vyuzil schopnost ucednika Obchodnika k vyméné 3 hliny za 1 mramor

I 8 I (5. akce).




Dilna

V dilné si mohou hraci bud najmout 1 uc¢ednika, nebo planovat nové stavby.

Najati ucednici poskytuji hra¢im nové akce ¢i schopnosti. Pokud chce hra¢ najmout u¢ednika, musi zaplatit
celkem 4 mince, dvé z toho na danich (symboly cervenych minci). Placené dané jsou vzdy ihned umistény
na pole nad vybércim dani. Zbylé mince se vraci do spolecné zasoby.

Kdyz hraci umistuji do dilny svého prvniho sluzebnika, mohou si najmout pouze uc¢edniky z prvniho sloupce
zleva. Kdyz umistuji svého druhého sluzebnika, mohou si vybrat z prvnich dvou sloupcti zleva. Umisti-li

tedy svého ctvrtého sluzebnika, mohou si najmout libovolného dostupného uc¢ednika. Pripominkou tohoto
pravidla jsou ikonky sluzebnikii mezi obéma fadami ucedniki.

Existuje zptsob, jak najmout uc¢edniky bez pozadovaného poctu sluzebnika. Hraci mohou polozit 1 minci
na kartu ucednika, kterou chtéji preskocit. Mince se vzdy pokladaji na prvni kartu zleva, ptipadné na kazdou
dalsi preskocenou kartu.

HINSTRINT A

Priklad: Modry hra¢ umistil do dilny svého druhého sluzebnika. Chce si najmout Vybérciho dluh,
ale muze si vybirat pouze z prvnich dvou sloupcii. Polozi minci na Ministranta, a tim si zpristupni
vybér z prvnich tii sloupcii. Polozi-li dalsi minci na Podvodnici, miiZe si najmout Vybérciho dluhii.




LOKACE NA LIERNIM PLANU

Kdyz si hra¢ najme ucednika, polozi ho licem vzhiru pred sebe. Poté doplite nabidku uc¢edniki tak, Ze se
nejdrive posunou doleva vSechny karty napravo od vzniklé mezery (mince se posouvaji spolecné s kartami)
a poté se na prazdné misto na pravém konci rady umisti licem vzhiiru nové karta uc¢ednika.

Pfi najimani u¢ednikti méjte na paméti nasledujici pravidla:

 Dvé rady ucednikil jsou na sobé nezavislé, ale plati pro né stejna pravidla.

« Hrac¢i nemohou najmout vice nez 5 ucednikii. Mohou vsak kdykoli odhodit u¢edniky, aby uvolnili misto
novym. Odhozené karty uc¢edniki se vraci licem dolt dospod balicku karet u¢ednika.

« Neékteri uc¢ednici maji okamzity efekt na pocestnost hrace, ktery je zobrazen v pravé c¢asti karty. Ke zvyseni
¢i snizeni pocestnosti dojde ihned po najmuti daného ucednika. Odhozeni uc¢ednika tento efekt nezvrati.

« Vsechny mince na karté uc¢ednika ziska hrac, ktery si tohoto u¢ednika najme.

o Na karté u¢ednika muze lezet vice minci, pokud byla tato karta vicekrat preskocena.

« Hraci mohou najimat vice stejnych uc¢ednika.

Popis schopnosti u¢ednikii naleznete v priloze.

V ramci druhé akce v dilné mohou hraci planovat stavbu novych
budov. Pokud si hra¢ zvoli tuto akei, dobere si karty budov

z balicku. Hrac si vzdy dobere 1 kartu a nasledné dalsi kartu

za kazdou dvojici svych sluzebniki v dilné.

Priklad: Modry hrac by si dobral celkem 2 karty.

Maximalni pocet karet budov v ruce je 6. Pokud ma hra¢ na konci
svého tahu vice karet budov v ruce, musi postupné odhodit
vybrané karty budov, aby mu jich na ruce ztstalo 6. Odhozené
karty budov se vraci licem dolt dospod balicku karet budov.

Popis efektt jednotlivych budov
naleznete v ptiloze.

m




Rynek

Hrac¢i mohou na rynku verbovat mistni obyvatele, aby zajali sluzebniky z jakékoli lokace na hernim planu

s »velkym otevienym krouzkem®. Zakazdého svého sluzebnika na rynku mutize hrac zaplatit 1 minciazajmoutvsech-
ny sluzebniky jedné barvy (miize zajmout i vlastni) z 1 lokace (v sélové hte a ve hie 2-3 hrdcii az ze 2 lokact). Ikonka
¢ervené mince opét pfipomind, Ze mince za prvnizajetijezdanéna (vZdy poklddejte dané na pole nad vybércim dani).

P1i zajeti sluzebnikd méjte na paméti nasledujici pravidla:

« Hra¢i mohou v jednom tahu zajmout sluzebniky nejvyse ze 2 riiznych lokaci ve hte 2-3 hraca (a v sélové
hte), ve hie 4 a vice hract vSak pouze z 1 lokace.

« Kazdé zajeti vyzaduje 1 sluzebnika a 1 minci (prvni mince je zdanéna).

« Hraci mohou provést méné zajeti, nez je pocet jejich sluzebnikd na rynku.

« Hrac¢i mohou zajmout sluzebniky na rynku, véetné toho, kterého pravé umistili.

« Hraci nemohou zajmout sluzebniky z radnice, cerného trhu, vézeni nebo desky jiného hrace.

Ptiklad 1: Zluty hrd¢ pravé umistil svého druhého sluzebnika

na rynek. Zaplati 1 minci na danich za zajeti 3 cervenych sluzebnikii
z lesa. Poté zaplati 1 dalsi minci do zdsoby za druhé zajeti. Pokud

by to byla hra 2-3 hracu, mohl by si vybrat, zda by zajal sluZebniky
ze stejné, Ci z jiné lokace. V tomto prikladu jsou vsak nejméné 4 hraci,
takZe musi zajmout opét sluzebniky z lesa. Rozhodne se tedy zajmout
oba zelené sluzebniky z lesa.

Priklad 2: Cerveny hrd¢ umistil svého tretiho sluZebnika na rynek.
Zaplati 1 minci na danich a dalsi 2 mince do spolecné zdsoby

za 3 zajeti. Poté zajme vsechny 3 skupiny sluzebnikii nachdzejici se
u stiibrotepce, vietné té sve.

Po zajeti souperovych sluzebnika je hraci umisti do levého horniho
rohu své desky hrace. V pozdéjsim tahu je mohou vsadit do vézeni,
a ziskat tak 1 minci za kazdého takového sluzebnika. Pokud hra¢
zajme svoje vlastni sluzebniky, ihned je vrati do vlastni zasoby.




LOKACE NA LIERNIM PLANU

Vybérci dani
Pfi navstéve této lokace si mohou hraci vzit véechny mince, které se nachazi
nad vybér¢im dani, a umistit si je do vlastni zasoby. Pfitom vsak ztrati

2 pocestnosti. Hraci sem nemohou umistovat sluzebniky, pokud se zde
nenachazi zadné dané, které by mohli ukrast.

VIRERT] DANI

Priklad: Pokud cerveny hrda¢ umisti sluZebnika na vybérciho dani, vezme si % =]
vSech 11 minci a ztrati 2 pocestnosti.

_' =

Pripomenuti: Cervené mince znaci dan. Pri placeni se musi
odpovidajici pocet minci umistit na pole nad vybér¢im dani.

Cerny trh

%  Zatimco néktefi davaji prednost pocestné, tvrdé praci, jini k dosazeni vyhody nevahaji vyuzit i néjakou tu
zkratku. Na ¢erném trhu jsou 3 policka pro umisténi sluzebniki. Kazdé policko je spojené s akci uvedenou
pod nim. Jakmile je na jedno z téchto policek umistén sluzebnik, nemtize na néj byt umistén zadny dalsi.

t ) - Ptiklad: V situaci na obrdzku je mozné zvolit tyto mozZnosti:

1. Zaplatit 1 minci a ztratit 1 pocestnost, a ziskat tak
1 mramor a 1 kdmen.
2. Zaplatit 2 mince a ztratit 1 pocestnost, poté vybrat jednu
ze dvou ndsledujicich variant:
- Najmout libovolného dostupného ucednika (pripadné také
ziskat vSechny mince na karté tohoto ucednika).
- Dobrat si 5 karet budov, 1 si nechat a zbylé 4 vratit licem
dolii dospod balicku budov.
3. Zaplatit 3 mince a ztratit 1 pocestnost, a ziskat tak 1 zlato,
I kamen a 2 dreva.

Poznambka: Pri zisku surovin uvedenych na kartach cerného
trhu si hraci tyto karty neberou a nijak s nimi nemanipuluji.
Nabidka téchto karet bude obnovena ve fazi obnoveni ¢erného
trhu (blizsi vysvétleni na str. 17).




Straznice
V této lokaci mohou hraci za kazdého svého sluzebnika provést jednu akei.
Maji na vybér z nasledujicich akct:

1. Vsadit vSechny zajaté sluzebniky ze své desky hrace do vézeni a dostat
za kazdého takového sluzebnika 1 minci.
2. Osvobodit svoje sluzebniky z vézeni a vratit je na svou desku hrace.
3. Zaplatit 5 minci (2 z toho na danich) nebo si vzit 1 dluh a ztratit
1 pocestnost pro osvobozeni vSech svych sluzebniki z desek protihraca
a jejich umisténi na vlastni desku hrace. Pozndmka: Pro vykondni této akce
musi byt alespori jeden sluzebnik hrdce jiz zajaty.
4. Zaplatit 6 minci (3 z toho na danich) a splatit tak 1 dluh.

Ptiklad: Cerveny hrd¢ miiZe ve strdZnici vykonat az 3 akce. Vsadi 3 Zluté

a 2 zelené sluzebniky ze své desky hrace do vézeni, odménou dostane 5 minci.
V ramci druhé akce osvobodi svoje 2 sluzebniky z vézeni a umisti je zpét

na svoji desku hrace. Svoji treti akci se rozhodne nevyuzit.

Hraci mohou hrit tyto akce v libovolném poradi a mohou takeé splatit vice
dluht ve stejném tahu (kazdd akce spldaceni dluhu se vyhodnocuje samostatné).

Radnice

Radnice je mistem, kam hra¢i mohou umistit sluzebnika a bud postavit budovu

z ruky , nebo prispét ke stavbé katedraly a Sluzebnici se sem umistuji
nalezato, vzdy zleva doprava, pocinaje levym hornim rohem. Nékteré sloupce
nejsou dostupné pfi hfe méné nez 5 hract. Jak je vidét na tomto prikladu,

ve hie 4 hrdacii neni vyuZzit sloupec nejvice vpravo. Dalsi sluzebnik tudiz musi byt

umistén do druhé fady, napravo od modrého sluzebnika.

Stavba budov a prace na stavbé katedraly jsou vysvétleny na dalsi strané.
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P1i splaceni dluhu hra¢ otoci
kartu dluhu na druhou stranu
a necha si ji pred sebou.

Tim ihned ziska 1 pocestnost
a dalsi odmény, které mu
ptipadné prinesou jeho
ucednici.




STAVBA BUDOV A KATEDRALY

Hraci mohou pii umisténi sluzebnika na radnici bud postavit budovu ze své ruky, nebo pracovat

na stavbé katedraly.

Stavba budovy

& P1i stavbé budovy hraci polozi kartu budovy licem vzhiiru nad svou desku hrace. Kazda karta ma rizné
naklady, pozadavky, odmény a efekty:
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Studna nevyZaduje Zdadné
schopnosti ucednikii. Stoji pouze
2 dreva a 2 kameny.

Ihned po jejim postaveni hrdc
ziska 4 hliny. Na konci hry ma tato
budova hodnotu 3 VB.

m

Nékteré budovy vyzaduji, aby hra¢ mél ve sluzbach uc¢ednika s konkrétnimi dovednostmi
(tesafstvi, zednictvi, kamenictvi). Pokud ma karta budovy jednu ¢i vice téchto ikonek

v levém hornim rohu, musi mit hrag, ktery ji chce postavit, ve sluzbach alespon 1 u¢ednika
s odpovidajicim symbolem.

Pozndmka: Ucednici pouZiti ke stavbé budovy se neodhazuji.

Stavba vSech budov vyzaduje suroviny. K postaveni budovy musi hraci utratit suroviny
uvedené na levé strané karty. Veskeré pouzité suroviny se vraci do spolecné zasoby.

Na pravé strané nékterych karet budov je uvedeno okamzité zvyseni M i snizeni g
pocestnosti. Hraci pti stavbé takové budovy posunou sviij ukazatel hrace nahoru nebo
dold na stupnici pocestnosti.

Kazda budova ma bud okamzity efekt §, nebo efekt na konci hry . Efekty na konci
hry jsou vyhodnoceny pfimo pred zavérecnym bodovanim. Okamzité efekty musi byt
vyhodnoceny ihned po postaveni budovy.

Tvrz vyZaduje k postaveni
3 schopnosti ucednikii, 5 dreva,
2 kameny a 2 zlata.

Ihned po postaveni zpiisobi hrdci
ztrdtu 2 pocestnosti. Na konci
hry ma hodnotu 12 VB a ddle

1 VB za kazdou trojici zajatych
sluzebnikii.




Prace na stavbé katedraly

Kromé svych vlastnich cilt mohou hraci vynalozit sviij ¢as a suroviny na stavbu katedraly.
K tomu je tfeba provést nasledujici kroky:

1. Zaplatit suroviny uvedené nalevo od katedraly v fadku, ktery je o 1 Groven vy$ nez ukazatel doty¢ného
hrace (ukazatele viech hrdcii zacinaji na virovni pod nejnizsim radkem).

2. Odhodit jednu libovolnou kartu budovy z ruky a umistit ji licem doltt dospod balicku budov.

3. Posunout ukazatel doty¢ného hrace na katedrale o 1 troven vys.

4. Oto¢it vrchni kartu z balicku odmén a ziskat jeji vyhody. Karty odmén se po vyhodnoceni odstranuji ze hry.
Pozndmka: Pokud jiz v balicku nejsou zdadné karty odmeén, hrdci pouze ziskaji 1 pocestnost.

Na konci hry hra¢ dostane pocet vitéznych bodti uvedeny v ikonce zluté vlajky = nalevo od aktualni pozice
jeho ukazatele na katedrale.

Ptiklad: Ukazatel Zlutého hrdce se aktudlné nachdazi
pod prvni tirovni na katedrdle. Pro pokroceni

TEORMEFE) « &

o urover vys umisti svého sluzebnika na radnici, zaplati o | . -
1 zlato a odhodi 1 kartu budovy. Poté otoci vrchni e | ’:,‘!'_ _h:‘ ,
kartu balicku odmén, ktera mu ptinese 1 pocestnost y '_ » ll el | 'h"

a 1 zlato. Pokud ziistane na této tirovni do konce hry, ; [

dostane za svoji prdci na stavbé katedrdly 2 VB.

Dulezité pravidlo:

Hrac¢i mohou pracovat na stavbé katedraly pouze
v pripadgé, ze je v fadku nad nimi volné policko.
V tomto ptikladu nemiiZe zeleny hrdc pracovat

na stavbé katedrdly, dokud se modry nebo cerveny
hrd¢ nepresune o viroveri vys.

Pozndmbka: Tato ikonka znaci, Ze je tfeba zaplatit libovolnou kombinaci
‘ ' 4 kamenii a dreva. Dle stejného principu se za ctvrtou tirover katedrdly plati
libovolnd kombinace 8 kamenii a dreva.
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STUPNICE POCESTNOSTI

Pocestnost kazdého hrace se zaznamenava pomoci ukazatele hrace na stupnici pocestnosti. Pokazdé, kdyz hraci
ziskévaji l] nebo ztréci gg pocestnost, zaznamenaji to posunem svého ukazatele hri¢e nahoru nebo dolt

na stupnici. V zavislosti na hodnot¢ jejich pocestnosti na konci hry mohou hraci ziskat nebo ztratit VB. Hodnota
VB je uvedena v ikonkach zlutych vlajek = vedle hornich a dolnich poli stupnice pocestnosti.

Na stupnici pocestnosti se nachazeji riizné dalsi ikony. Jejich efekty jsou nasledujici:

Za kazdé zvyseni pocestnosti nad hodnotu 14 mohou hraci zrusit 1 sviij nesplaceny dluh.
. a Na rozdil od splaceni dluhti nema tato akce zadné dalsi efekty (neziskdva se pocestnost, neaktivuji
se schopnosti ucednikii). VSechny zrusené dluhy se misto toho vraci do balicku dluhi.

| Za kazdé snizeni pocestnosti pod hodnotu 0 si hraci musi vzit kartu dluhu. Vezmou si tuto kartu
e z balicku dluht a poloZi si ji pred sebe ,,nesplacenou® stranou nahoru.
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 Jakmile hodnota pocestnosti hraci klesne na 3 a niz, za¢nou se vyhybat danim. Za kazdou ikonu ,vyhni
se danim” na jejich aktudlni urovni pocestnosti mohou hraci pti placeni ignorovat 1 dan.

Jakmile hodnota pocestnosti hract stoupne na 10 Jakmile hodnota pocestnosti hraca klesne

a vys, nemohou nadale umistovat svoje sluzebniky 5 na 4 a niZ, nemohou nadale pracovat na stavbé

m na ¢erny trh. Pokud hodnota jejich pocestnosti katedraly. Pokud hodnota jejich pocestnosti
klesne pod 10, prestane toto omezeni platit. stoupne nad 4, prestane toto omezeni platit.

Ptiklad: Zluty hrdc¢ md aktudlné pocestnost 13, nemiiZe tudiz navstévovat éerny trh.
Pokud ziistane na této hodnoté do konce hry, dostane 5 VB. Ve svém tahu vykond
akci, diky které ziskd 3 pocestnosti. Posune sviij ukazatel hrdce na stupnici pocestnosti
o0 1 nahoru a za 2 prebytecné pocestnosti nad hodnotu 14 splati svoje 2 dluhy.
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Cerveny hrd¢ md aktudlné pocestnost 11. Rozhodne se ukrdst dané z vybéréiho dant,

a ztrati tak 2 pocestnosti. Jelikoz je ted hodnota jeho pocestnosti nizsi nez 10, miize
v pristim tahu navstivit erny trh.

Zeleny hrdc¢ ma aktudlné pocestnost 1, a nemiize tak pracovat na stavbé katedraly.
Pokud ziistane na této hodnoté do konce hry, ztrati 8 VB. Ve svém tahu umisti
sluzebnika do dilny, aby najal ucednika. Diky své pozici na stupnici pocestnosti miize
ignorovat obé dané pro tuto akci a zaplatit pouze 2 mince do spolecné zdsoby.




DBNOVENI CERNELID TRUU

% Ackoliv to obcas vypads, ze krél nemd zddnou piedstavu o tom, co se v jeho kralovstvi déje, ¢as od asu
6 narizuje kontroly. V$ichni sluzebnici se pak museji zodpovidat za svoje Ciny.

l:““‘I |
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Cerny trh je obnoven pii splnéni jedné z téchto dvou podminek:

1. V$echna tfi policka na cerném trhu jsou obsazena sluzebniky.

2. Na radnici je umistén sluzebnik na jedno z poli¢ek nejvice vlevo
ve dvou spodnich radach.

At uz obnoveni vyvolala prvni ¢i druhd podminka, vyhodnoti se
nejdrive akee, ktera ji zptisobila. Poté se vykonaji nasledujici kroky:

1. Vsichni sluzebnici, ktefi jsou aktualné na cerném trhu, jsou
vsazeni do vézeni.

2. Vrchni karta ,malého” trhu (nalevo) je otocena a presunuta
na ,velky® trh (napravo).

3. Hradi, ktefi maji u¢edniky se schopnostmi tykajicimi se obnoveni
cerného trhu, mohou vykonat jejich akce v libovolném poradi.

4. Véichni hraci se 3 a vice sluzebniky ve vézeni ztrati 1 pocestnost.

5. Hra¢ nebo hraci, ktefi maji nejvice sluzebniki ve vézeni, si doberou 1 kartu dluhu a polozi si ji pred sebe
»hesplacenou” stranou nahoru.

Ptiklad: Cerveny hrd¢ pravé umistil sluzebnika na éerny trh. JelikoZ jsou nyni
vSechna 3 policka obsazend, zpiisobi to na konci jeho tahu obnoveni cerného
trhu. Oba Cervent sluzebnici a jeden modry sluZebnik jsou presunuti do vézent,
poté jsou obnoveny karty cerného trhu. Modry hrac pouZije schopnost svého
ucednika Strazné, aby osvobodil 2 ze 3 svych sluzebnikii z vézeni. Zadny

z hracii nemd ve vézeni 3 sluZebniky, takze nikdo neztrati pocestnost. Nicméné
Zluty i Cerveny hrdac maji ve vézeni nejvice sluzebnikii (kazdy 2), a tudiz oba
dostanou 1 kartu dluhu.

Pokud by pfi obnové ¢erného trhu byl balicek karet malého trhu prazdny,

zamichaji se karty z balicku velkého trhu a vytvoii se novy balicek
I 1/ I

malého trhu.




KONEC HRY

Konec hry je spustén v okamziku, kdy je na radnici umistén posledni sluzebnik.
Hrag, ktery je pravé na tahu, dokonci sviij tah a poté ma kazdy hrac (vcetné toho,
kdo spustil konec hry) jesté jeden posledni tah pred koncem hry (I posledni kolo).

V tomto prikladu hry 3 hrdcii se nepouZivaji dva sloupce nejvice vpravo. Proto byl
konec hry spustén v okamziku, kdy modry hra¢ umistil na radnici posledniho
sluzebnika (vpravo dole). VSichni hrdci véetné modrého maji 1 posledni tah

pred zavérecnym bodovanim.

Je dulezité védeét, ze i béhem tohoto posledniho kola mohou hraci umistovat
sluzebniky na radnici. Tito sluzebnici se umistuji vedle radnice.

ZAVERECNE BODOVANI

Poté, co hra skonci, hraci ihned vyhodnoti veskeré efekty na konci hry na svych budovach.
Schopnosti ucednikii a efekty na hernim planu pritom stale plati. Pokud by mél nékdo naptiklad ziskat
pocestnost nad maximdlni hodnotu stupnice pocestnosti, miize tim zrusit nesplacené dluhy.

Kazdy hrac si poté secte svoje body za nasledujici polozky:

2 Z}Sk YB o vs?chny p 0§tavene budagy Ztrata 2 VB za kazdy nesplaceny dluh.
vcetné bonusi na konci hry.
Zisk VB za dosazenou troven pfi praci Zisk 1 VB za kazdé zlato a za kazdy
na stavbé katedraly. mramor na desce hréce.

. Zisk nebo ztrita VB za vyslednou pozici o Zis}f 1 VB za kazdych 10 minci na desce
na stupnici pocestnosti. hréce.
)

Ztrata 1 VB za kazdou dvojici sluzebniki
|
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ve vézeni (lichy sluzebnik se nepocitd).

&
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ZAVERECNE BODOVANI

Vitézem je hrac s nejvy$sim poctem bodu. V pripadé shody vyhrava hrac s nejvyssi pocestnosti. Pokud shoda
stale trva, vyhrava hrac s nejvétsim poctem minci. Pti dalsi shodé hraci vitézstvi sdili.

Ptiklad: Cerveny hrdc ma dohromady 38 VB za ndsledujici polozky:

30VB a 3VB QOVB ‘F"‘F" -1 VB

4 budovy, 3. uroven na katedrale,
@ pocestnost 12, 2 nesplacené dluhy,
V| 2 zlata, 1 mramor, 6 minci a 3
sluzebnici ve vézeni.

Modry hra¢ ma dohromady 40 VB za ndsledujici polozky:

35VB a4VB .0VB .OVB

5 budov, 2. urover

na katedrdle,
pocestnost 6,

0 nesplacenych dluhii,

1 zlato, 22 mince

a 4 sluzebnici ve vézeni.
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OPOMIJENA PRAVIDLA

@ Dané

Cervené mince oznacuji dan. Dané se pii placeni umistuji na pole nad vybérc¢im dani. Ostatni mince
(nepredstavujici dan) se plati do spolec¢né zasoby.

é Obnoveni ¢erného trhu

Obnoveni je vyvolano, kdyz jsou vSechna tfi policka na ¢erném trhu obsazena sluzebniky;, (>
nebo je na radnici umistén sluzebnik na jedno z policek nejvice vlevo ve dvou spodnich

radach. Nezapomenite vsadit vSechny sluzebniky z cerného trhu do vézeni a obnovit karty

cerného trhu. Hraci s 3 nebo vice sluzebniky ve vézeni ztrati 1 pocestnost. Hra¢ nebo hraci »

s nejvice sluzebniky ve vézeni dostanou kartu dluhu. (>

RYCHLA STANDARDNI PRIPRAVA LIRY SUROVINY/KARTY NA SLUZEBNIKA

1. Polozte vechny karty cerného trhu na levé pole.
. Karty odmén = 2 na hrace + 1.
. Umistéte vSechny karty dluhu, karty nasobeni a suroviny
vedle herniho plénu. stibrotepec
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4. Zamichejte a otocte 8 karet ucednika. o
5. Zamichejte a polozte balicek budov vedle dilny.

6. Polozte 4 mince nad vybér¢iho dani. les
7. V8ichni hrac¢i maji na zacatku pocestnost 7 a 20 sluzebnika.

8. Rozdejte 4 karty budov kazdému hraci. Kazdy hrac si kamenolom

vybere 1 kartu a zbytek posle doleva. Opakujte tento
proces, dokud nebude mit kazdy hrac¢ v ruce 3 karty.

9. Zacinajici hra¢ dostane 3 mince. Kazdy dalsi hrac ve sméru
hodinovych ruci¢ek dostane o 1 minci vic, nez jeho soused
PO pravici.
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dilna
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doly

Chcete do hry 2 hracu pridat vice napéti? Prectéte si v ptiloze pravidla

I 0 I pro sélovou hru a také referen¢ni kartu ,,2H proti Botu®




