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V rozsiteni Architekti Zapadniho krilovstvi: Majestdtni monumenty priputuji do Zapadniho kralovstvi slovutni
mistti z dalekych krajd, aby splnili kralovo nejnovéjsi prani — vystavét pétici velkolepych monumentt, jez maji
vdechnout méstu majestat a krasu. Takto dilezitého tikolu se ovéem nemtiZe zhostit jen tak ledajaky architekt.
Ona Cest ptipadne jen tém, ktet{ se prokazou vlivem na slechtickém dvote nebo neposkvrnénou povésti. Pripojite
se k princezné na jeji prohlidce velkych projekti, nebo se pokusite ziskat na svoji stranu pochybného $melinére?
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PRIPRAVA LIRY

Piiprava hry je shodn4 se zakladni hrou, jak je popsano v pravidlech,
s nasledujicimi zménami:

i

. P#i ptipraveé karet ucedniki, budov a odmén zamichejte nové karty z tohoto

. Ve hte je 6 novych desek hraci. Pokud pouZivate variabilni pfipravu hry,

. V obrdceném poradi hry nyni kazdy hra¢ (zdarma) najme 1 ucednika

. Pét karet monumenti umistéte spolu s odpovidajicimi figurkami pobliz

Podél pravého okraje herniho planu umistéte desku vlivu.

rozéiteni do odpovidajicich balitkd. Dobiraci baliek karet uc¢ednika

miiZzete nynf umistit do pravého dolniho rohu desky vlivu. Pii ptipravé karet
ucednikd odhalte dvé karty ucednikf navic a umistéte je licem vzhfiru na
dvé vyznaceni pole na desce vlivu (nyni tedy bude na hernim plinu vZdy
dostupnych 10 karet ucednikal). Polet karet odmén jiZ nezilezi na poctu
hrach. Namisto toho utvofte balitek odmén ze viech karet odmén a umfistéte
jej licem dold na patfi¢né misto napravo od katedraly.

A

stane se za¢inajicim hrdcem hra¢ s nejvys$i polestnosti. Pokud nastane

W

shoda, bude zadinat hra¢ s vy$$im vlivem. Kazdy hrad umfist{ sviij novy
ukazatel na stupnici vlivu (na policko 0, pokud nenf na desce hrdce fecenc

jinak).
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z 10 ucedniki licem vzhiiru na hernim planu. Jakmile kazdy hrac najal
1 uéednika, posurite véechny zbylé karty ucednikii co nejvic doleva a na
prazdnd mista odhalte nové karty ucedniki. Tento krok provedte jesté
pred draftem budowv.

herntho planu.

. Zamichejte karty ptispéni/nasledku a umistéte je na vyznalené pole na desce vlivu, otoené na stranu

»prispéni’. Otocte vrchni kartu z tohoto balicku a umfistéte ji na pole pod obrazky princezny a §melinare,
otoenou na stranu ,,nasledku”. Figurku princezny nyni umistéte na lokaci vyznalenou na pravé strané

karty nisledku. Figurku $melinife umistéte na lokaci vyznalenou na levé strané karty nésledku.
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NEUVICE SLUZERNIKD

Nové musi hradi dbit nejen o svoji pofestnost, ale také budovat svij vliv.

Vliv miizete ziskat nékolika zptisoby a milizete jej vyuZit ke stavbé monumentd,
jako nahradu poplatku minci & k prominuti ztraty pocestnosti. Na konci hry
obdrzi hrad s nejvy$$im vlivem 4 zlata. Vizdy kdyz ziskate vliv M, musite posunout
svij ukazatel vlivu nahoru po stupnici vlivi. Stejné tak jej musite posunout dold,

kdykoli vliv ztratite . Nikdy nemtizete mit vice ne? 12 a méné nez 0 vlivu.

Na stupnici vlivu jsou 2 specidlni symboly (zde vyobrazeny vievo). Kdykoli
= ymm tento symbol prekrocite svym ukazatelem vlivu, okamZité si doberete
" 1] vrchni kartu z balicku budov. V pribéhu hry mizete kazdy ze symboli
piekrodit i vicekrat (vZdy kdyz se posunete z pole 4 na pole 5, nebo z pole
8 na pole 9).
Napiiklad, pokud by nyni Cerveny hral ziskal 1 viiv, posunul by ukazatel
o 1 pole nahoru a ziskal by 1 kartu budovy.

Kdykoli v pribéhu hry smite dobrovolné ztratit 2 vlivy a odedist tak z libo-
volného poplatku 2 mince (nikoliv dané) nebo zabranit ztraté 1 pofestnos-
ti. Smite také zaplatit 4 vlivy a nahradit tak 1 zlato ¢i 1 mramor. Toto smite
provést 1 nékolikrat za tah. Tyto moZnosti vam ptipomene tabulka nad
kartami ucednikid na desce vlivu.

Napftiklad, pokud by Cerveny hrdl umistil sluZebnika na prostfedni pole
Cerného trhu, mohl by ztratit 4 vlivy a viménou za to by odecetl z ceny
akce 2 mince a zabrdnil ztrdté 1 polestnosti.

Vyménu vlivu za prostredky nelze provést béhem piispéni (viz ndsledujici
strana), protoze piispéni vyzaduje umisténi fyzickych prosttedki ze zdsob
hrada. Stejné tak nelze vlivem nahradit mince pii preskakovan{ sluzebnikd,
i preskakovani totiz vyzaduje fyzické umisténi minci. Pokud ztratou 2 vlivi
odelitate 2 mince, smite tyto ,,odectené” mince rozdélit mezi 2 akce.
Napftiklad, pokud pouzivite hokynifku v Krdlovském skladu k vice sméndm,
smite provést 2 sméeny zdarma (kazdd vyzaduje 1 minct a vy odelitite 2
mince).



PRINCEZNA A SMELINAR

PtestoZe pochdzeji ze zcela odli$nych vrstev a jejich metody by nemohly byt rozdilngjsi, princezna a §melinaf#
jsou nejlep$imi zdroji vliva ve mésté.

Kdykoli umistite sluzebnika na lokaci, kde stoji princezna, smite jednou prispét (pfispéni je vysvétieno
nize). Piispéni maZete provést kdykoli pred, a nebo po provedeni akce. Déle plati, Ze kdykoli zajmete
1 ¢ivice sluzebnikd z lokace, kde stoji princezna, okamzité ztratite 1 pocestnost.

Kdykoli umistite sluzebnika na lokaci, kde stoji $melinat, ziskate 1 vliv. Posunuti po stupnici vliva mtizete
provést kdykoli pfed, a nebo po provedeni akce. Déle plat{, 7e kdykoli zajmete 1 i vice sluZebniki
z lokace, kde stoji $melindft, okamZité ziskate 1 polestnost.

PRISPENI

F Vizdy kdyz umistite sluzebnika na lokaci s princeznou, mate moznost jednou ptispét. Pfispéni se

» provadi ve formé surovin umisténych na kartu prispéni. Hraci takto spole¢né prispivaji ke stavbé
monumenti 1 kus od kaZzdého druhu surovin. Jakmile na karté ptispéni lez{ néktera surovina, nelze tuto
surovinu na danou kartu pfispét znovu (dokud nedojte k obnoveni lerného triu). Pokud cheete prispét, musite
umistit surovinu z vlastnf zdsoby na odpovidajici symbol suroviny na karté pfispéni. Poté okamZité ziskate
odmény vyobrazené pod touto surovinou.

Naprikiad zde vidime, ze hrd¢i uZ na tuto kartu prispéli hiinu, kdmen a zlato.
Pokud chcete na tuto kartu prispét, musite prispét budto 1 drevo (za které ziskite
2 viivy), nebo 1 mramor (za ktery ziskdte 2 viivy a 1 kartu odmény).

L]



DBNOVENT CERNELD TRUU

Kromé obvyklych situaci nové nastane obnoveni ¢erné-
ho trhu také ve chvili, kdy je na karté ptispéni umisténo
vSech 5 surovin. Nezavisle na tom, jak obnoveni erné-
ho trhu nastane, provedte nasledujici kroky:

1. Vsichni sluzebnici, ktefi jsou aktualné na Cerném
trhu, jsou vsazeni do vézenti.

2. Vrchni karta ,,malého” trhu (nalevo) je otocena
a pfesunuta na ,yvelky” trh (napravo). Pokud by pii
obnové &erného trhu byl bali¢ek karet malého trhu
prazdny, zamichaji se karty z bali¢ku velkého trhu
a vytvoii se novy bali¢ek malého trhu.

3. Hradi s kartami Sirota a Slechti¢na nyni vyhodnot{

jejich efekty.

4. Véichni hradi, ktetf maji 1 & vice sluzebniki na lokaci
se smelindarem, provedou kroky vyobrazené na aktudlni
karté nasledku (vezmou si diuh, nebo ziskaji viiv,
nebo ztrati polestnost a poté véechny sluzebniky z této
lokace vsadi do vézeni).

5. Hra& (pop#. hrdli) s nejvét$im poltem sluzebnikd na
lokaci s princeznou nyn{ ziskd odmény vyobrazené
na aktudlni karté nasledku. Pokud na lokaci s prin-
ceznou nikdo sluzebniky neumistil, nikdo odménu
neziski. Pokud ma vice hrach nejvy$si pocet sluzeb-
nikd, ziskaji odmény postupné, v potadi po sméru
hodinovych rudicek, pocinaje hriem, ktery spustil
obnovu ¢erného trhu.

6. Viechny suroviny z karty pfispéni presuiite na
karty odpovidajicich monumentt (hlinu na hlinény
monument, dfevo na dfevény monument atd.)
Pokud je jiz néktery monument hotov, jednoduse
odpovidajici surovinu piesuiite z karty ptispéni do
spolecné zasoby.

7. Otocte kartu prispéni na stranu nisledku a umistéte
ji na predchozi karty nasledku. Pokud by byl v tuto
chvili bali¢ek karet ptispéni prazdny, zamichejte
viechny karty pfispéni/nasledku a obnovte oba
balicky do stavu, ktery byl na zacatku hry (viz krok

6 ptipravy hry).

8. Presuiite princeznu a §melinafe na nové lokace,
v zavislosti na nové karté nasledku.

9. Hradi, ktet{ maji ucedniky se schopnostmi
tykajicimi se obnoveni ¢erného trhu, mohou
vykonat jejich akce v libovolném poradi.
Nezapomeriite, Ze schopnosti siroty a slechticny se
vyhodnoti jiz béhem kroku 3 obnovy cerného trhu.

10. Vsichni hraci se 3 a vice sluzebniky ve vézen{
ztrati 1 pocestnost.

11. Hra¢ nebo hradi, kteti maji nejvice sluzebnika ve
vézeni, sidoberou 1 kartu dluhu a poloZi si ji pred
sebe ,,nesplacenou” stranou nahoru.

Pozndmka: MiiZe nastat i vzdcnd situace, Ze jeden tah spusti obnovu Cerného trhu hned vicekrat.
6 Pokud takovd situace nastane, vyhodnotte obnovu Cerného trhu pouze jednou.




STAVBA MONUMENTU

Pro véechny tcely se monumenty povazuji za budovy. Pokud navitivite lokaci radnice / cechovni dim miizete
namisto bézné budovy z ruky postavit néktery z monumentd rozloZenych na stole. Kazdy monument je tvoren
1 z 5 surovin ve hie. Doporucujeme monumenty rozloZit na stil s odpovidajicimi figurkami v pofadi podle

W W

ilustrace nize (od monumentu s nejvy$$im poZadovanym viivem po monument s nejnizsim pozadovanym viivem).

Stavba kazdého monumentu vyZaduje zaplaceni urcitého poctu surovin, vlivu a dani. Jak jiZ bylo feceno na pred-
chozi stran&, béhem kroku 6 obnovy ¢erného trhu se na monumenty pfesunou suroviny z karty prispéni. Kazda
surovina, ktera lezi na karté monumentu, snizuje pocet potfebnych surovin o 1 (politd se mezi zaplacené suroviny).

Naptiklad, kamenny monument vyZaduje 5 vlivi a 3 dané. Také stoji 14 kamenii. Pokud by na jeho karté ovsem
lezely 3 kameny z karet pfispéni, stila by uz jeho stavba jen 11 kamenii.

Pokud postavite monument, vezméte jeho kartu a umistéte ji ped sebe k ostatnim svym budovam. Suroviny

z karty dokondeného monumentu vratte zpét do spoledné zasoby. Za dokondeny monument okam?zité ziskate

2 potestnosti. Poté, co sivezmete kartu monumentu, vratite suroviny a ziskate pocestnost, vezméte odpovidajici
figurku monumentu a umfistéte ji na 1 z téchto lokact: kralovsky sklad, rynek, dilna, sttibrotepec, kamenolom,

les, nebo straznice. Monumenty nesmi stat na lokacich doly, cechovni diim / radnice, ¢erny trh nebo vybérei
dani Na kazdé lokaci smi stit maximalné 1 monument.




NAVSTEVA MONUMENTU

Postavené monumenty poskytujf svym vlastnfkium (a pouze jim) malou odménu, kdykoli
umist{ sluzebniky na lokaci se svym monumentem. Pokud umistite sluZzebnika na lokaci, kde s
stoji va§ monument, smite ziskat 1 vliv, nebo smite provést akei této lokace, jako by tam stél
1 vas sluzebnik navic. Pokud umistite sluzebnika na lokaci s cizim monumentem, nestane se
nic zvld$tntho; Zadnd odména, ani postih.

Monumenty se nepovazuji za sluzebniky navic, a nemaji tedy vliv na vyhodnoceni efektt
princezny a $melinate béhem obnovy ¢erného trhu.

JAVERECNE BODOVANI

Hra kon¢i stejné jako v zdkladni hte. Poté, co hradi vyhodnoti ptipadné ztrity polestnosti na konci hry (kferé
mohou samozrejmé kompenzovat ztrafou viivu), ziska hrac s nejvétsim vlivem 4 zlata ze spolecné zasoby.

V ptipadé, 7e nastane shoda, hraci s nejvy$$im vlivem si rozdéli 4 zlata co moznd nejspravedlivéji mezi sebe

a pipadné zbylé zlato vrati zpét do zdsoby. KdyzZ scitite VB za své budovy, nezapomeiite pficist také VB

za dokondené monumenty.

SOLOVA VARIANTA. PRIPRAVA LIRY

Majestatni monumenty ptindseji do hry Architekti Zapadniho krdlovstvi zcela novou sélovou variantu. Pokud

i

pouzivate tuto variantu, pripravte hru stejné jako pro 2 hrace, s nasledujicimi zmé&nami:

1. Protivnikovi nedavejte 1 z béznych desek, ale dejte mu 1 novou desku protivnika. Tyto desky jsou oboustranné
a miZete se diky nim postavit 6 riiznym protivnikiim. Pridélte protivnikovi barvu a dejte mu odpovidajicich
20 sluzebnikd, spolu s ukazateli pocetnosti, katedraly a vlivu. Pocatecni pocestnost a vliv protivnika najdete
na jeho desce. Protivnikiv ukazatel surovin umistéte na stupnici surovin na jeho desce, na pole nejvice vlevo.
Nedavejte protivnikovi zadné mince, budovy ani ucedniky.

1)



2. Karty intrik rozdélte na dva balitky (poddteini intriky s hnédym vrchem a budouci intriky s éernym vrchem).
Pokud nehrajete s rozéitenim Rozkveéf femesel, vratte zpét do krabice 2 karty se symbolem = v pravém
dolnim rohu. Zamichejte karty pocatecnich intrik a poloZte je licem dolf pobliZ desky protivnika, ¢im?z
utvotite ,,dobiraci balicek intrik”. Zamichejte karty budoucich intrik a utvoite z nich balicek licem dold.
Vznikly balicek nazyvime ,,dobiraci bali¢ek budoucich intrik® (umistéte jej tak, aby byl oddéleny od
»dobiractho balicku intrik®). Z tohoto bali¢ku budete brat karty, aZz vam to bude feceno.

SOLOVA VARIANTA. KARTY INTRIK

Na tahu budete vzdy prvni vy a protivnik bude nasledovat. Vase tahy probihaji jako pti
bézné hie. Tahy protivnika funguji jinak. Ve svém tahu protivnik otodi vrchni kartu

z dobiractho bali¢ku intrik. Pokud je dobiraci balicek intrik kdykoli prazdny, zamichejte t
odklddaci hromadku karet intrik a utvoite z nf novy dobiraci bali¢ek intrik.
Protivnik se ve svém tahu vzdy pokusi umistit 1 sluZzebnika. Na nékterych kartach je pouze FEr
jedna moznost, zatimco na jinych jsou 2 mozné lokace a ptipadné daléi moznosti, které - s
protivoik vyhodnoti. Pokud jsou na karté intriky 2 lokace, protivnik se nejprve pokusi
umfistit sluzebnika na vrchni lokaci, ovéem pouze pokud je splnéna podminka (symboly
v Cerveném poli). Pokud splnéna neni, umisti sluZzebnika na spodni lokaci.

STRAZNICE

Napfiklad, v pripadeé téfo karty by protivaik umistil sluzebnika na straznici, ale pouze tehdy, pokud by mél ve
vézeni 2 (i vice svych sluZebnikii. Pokud tam folik sluzebnikii nemd, umisti sluzebnika na Cerny trh. V této sekci
jsou dalsi 3 moZnosti. V takovém pfipade si vZdy vybere nejvrchnéjsi dostupnou mozZnost.

o Protivnik vzdy ziskd 1 vliv, kdyZz umist{ sluzebnika na lokaci se $melindtem. Na lokaci
s princeznou ovéem prispéje ke stavbé monumentu pouze tehdy, pokud mu to bylo vyloZzené
urleno kartou intriky.

o Pokud md protivnik po umisténi sluZebnika na lokaci s princeznou pfispét ke stavbé monumentu,
vzdy ptisp&je pravné jednou (nevykond Zddné dalsi akce na této lokaci). Po ptispéni ziska protivnik
néleZitou pocestnost a vliv.

o Protivnik ztraci/ziskava pocestnost, kdyZ zajima cizi sluzebniky z lokaci
s princeznou/$ melindtem (stejné jako hrdc). g



SOLOVA VARIANTA. STUPNICE SUROVIN

Stupnice surovin Hd{ v&t§inu protivnikovych rozhodnuti a pomalu se na nf hromadi mramor, ktery hraje roli
pii zavéreéném bodovani a stavbé monumentti. Kdykoli ma protivnik ziskat minci, posune namisto toho
ukazatel surovin o 1 pole doprava po stupnici surovin (I pole za kaZdou minci). KdyZ se ukazatel posune z pole
nejvice vpravo, vrati se zpét na prvni pole stupnice a protivnik ziska 1 mramor ze spolecné zasoby.

Protivnik nikdy neplati suroviny a mince, [ %HHH% %%EHH HH%TI%

kromé placeni mramoru za stavbu monu- ;
mentf. Kdykoli ma pfispét suroviny nebo
zaplatit mince vybéréimu dani, pouZiva
suroviny a mince ze spolecné zasoby.

Stupnice surovin také uréuje, na které ucedniky, ptispénf, monumenty a ozdoby (Rozkvét femesel) se protivnik
zamérti, pokud mu to prikdze karta intriky. PovSimnéte si, Ze pfi zaméfovani na karty ozdob nejvice vlevo, se
protivnik zamétuje na dobiraci bali¢ek téchto karet (ndhodné si vezme vrchni kartu z balitku).

Kdykoli mé protivnik zni¢it dluh, ktery ovéem nemd, nebo ma ziskat u¢ednika, ziskd namisto toho 2 mince
(takze posune ukazatel surovin o 2 pole po stupnici surovin).

Pokud ma protivnik ziskat minci nebo pfidat kartu budoucich intrik na svoji odkladaci hromadku intrik,

ale dobiraci hromadka budoucich intrik je uz prazdnd, posune ukazatel surovin o 1 pole po stupnici surovin.
Pokud by protivnik ziskal kartu odmény, ziskd namisto toho 1 polestnost. Pokud ma protivnik ziskat vliv
ve chvili, kdy je jiz na vrcholu stupnice vlivu, ziska 1 pocestnost.

Pokud md protivnik ziskat zlato, z{sk4 namisto toho mramor.

A)

% X Protivnik mize kdykoli navstivit Cerny trh a pracovat na katedrile, nezévisle na tom,
m 4 kde se nachazi na stupnici pocestnosti.

» Kdykoli ma protivnik na vybér ze dvou odmén od princezny, pokus{ se nejprve ziskat odménu vlevo.
@ Pokud to neni mozné, ziska odménu vpravo.

druhu suroviny. Protoze protivnik neziskéva suroviny, pométite namisto toho pocet svych surovin s pro-
tivnikovou pocestnosti na konci hry.

m

z Ve hie jsou 4 karty budov ,trh’, které na konci hry odméni svého majitele VB, pokud md nejvice uréitého



SOLOVA VARIANTA. STAVBA MONUMENTU

Aby mohl protivnik postavit monument, mus{ zaplatit urcity pocet vlivu a mramoru. Celkovy soucet téchto
dvou prostiedlai musi ¢init 10. Protivaik vzdy zaplati plnou hodnotu vlivu jako kazdy jiny hrac (fedy viiv vy-
obrazeny na karté daného monumentu). Zbytek doplati pomoci mramoru tak, aby dosahl pottebného poctu 10.

Pokud ma protivnik dostatek prosttedki na stavbu dvou nebo vice monumentt, rozhodne se za pomoci
stupnice surovin. Vybere siten monument, ktery odpovida suroving, na které pravé lezi ukazatel surovin.
Napftiklad, pokud prave lez{ na poli nejvice vievo — tedy hliné — protivnik si vybere hlinény monument. Pokud
vybrany monument neni dostupny nebo si jej protivnik nemtize dovolit, zaméfi se na dal${ monument vpravo,
pri¢emz z pole nejvice vpravo se ptipadné vrat zpét k hlinénému monumentu.

Protivnik plati vliv posunutim svého ukazatele doli po stupnici vlivi a mramor plati ze své osobni zasoby do
spole¢né zasoby. Protivnik neziskava zddnou slevu na stavbu monumentu za ptispéné suroviny na monumentu.
Dané vyobrazené na monumentu pridejte na lokaci vybéréiho dani (ze spolelné zdsoby).

Jakmile protivnik postavi monument, okamZité ziska 2 pocestnosti. Umistéte kartu postaveného monumentu
pobliz desky protivnika. Vezméte figurku daného monumentu a umistéte ji na lokaci na hernim planu

v zavislosti na priorité vyznacené podél spodniho okraje desky protivnika. Pokud protivnik umistuje sluzebnily
na lokace se svym monumentem, ziska pouze levou odménu své karty monumentu (vykond akci tak, jako by

mel na lokaci o 1 sluZebnika vice).
al g
& ]

Naptiklad, protivaik otolil poldtetni kartu intriky s radnici /
B

cechovnim domem. Umist tedy sluZebnika na radnici /cechovni = g _
ditm a nejprve se pokusi postavit monument. Md 6 viivu -0
a 5 mramorti. Diky tomu by mohl postavit jak dfevény, tak
kamenny monument. Ukazatel surovin je momentdlné na poli se
dfevem, takze postavi dfevény monument. Ztrati 6 vlivu a zapla-
ti 4 mramory do spolecné zdsoby (celkem tedy 10). Protivnik na
vybeérciho dani prida 4 mince ze spolecné zdsoby a ziskd 2 viivy.
Priorita pro umistovin{ monumenti je pro tohoto protivinika
na rynku (1). Tam uz oviem 1 momument stofi, takze se namisto
foho zaméti na prioritu (2), tedy st¥ibrotepce.

0

[ X

i

Pokud by v piikiadu vyse protivnik z néjakého ditvodu nemohl monument postavit (napt. protoZe
nemeél dostatek prostiedkii), pracoval by namisto toho na katedrile. Pokud by ani to nebylo mozné,
ziskal by 4 mramory.




SOLOVA VARIANTA. ZAJETT SLUZEBNIKU A AKCE STRAZNICE

Za kazdou akci zajeti sluzebniki zajme protivnik 1 skupinku sluzebniki jednoho lidského hrace z jedné lokace. Po-
kud ma protivaik vice akef zajeti sluzebnikii, miiZe zajmout sluzebniky z vice lokaci (neplati na ného omezeni jako
na lidské hrdce). Pri kazdé akdi zajeti se zaméti na lokaci, kde je aktudlné nejvétsi skupinka sluzebniki jednoho
lidského hrace. Pokud je na vice lokacich stejny pocet sluzebnikd, tidi se protivnik prioritou podél spodniho okraje
své desky. Nezavisle na tom, kolikrit protivnik zajme sluzebniky, vzdy ptida na vybér¢tho danf pouze 1 minci.

Napfiklad, protivaik smi provést 3 zajeti sluzebnikii. Lidsky hrdc ma 3 sluzebniky na rynku, kamenolomu, stfi-
brofepci a dolech. Vsechny tyto skupinky jsou aktudiné ,nejvetsi'. Na stfibrotepci stoji princezna, takZe nejprve se
protivaik zaméfi na tuto lokaci. Poté se zaméfi na doly a nakonec na rynek.

9 > NEJVICE SLUZEBNIKD (PRINCEZNA / DOLY / KRALOVSKY SKLAD / RYNEK / LES / KAMENOLOM / STRIBROTEPEC / STRAZNICE / DILNA)

Pokud pouzivate protivnika ptihte 2 a vice lidskych hraci, protivnik se stéle pii zajet! zamé¥ na aktuélné
nejvétsi skupinku individudlniho hrace (nikoliv nutné na misto, kde je nejvétsi soudet stuzebnikii lidskych hrdci).
Pokud nastane vzacnd situace, kdy se protivnfk zamé&#i na lokaci, kde ma 2 nebo vice lidskych hrach stejné velké
skupinky sluzebnikd, ale protivnik zdroven nemd dostatek akei na to, aby zajal véechny tyto skupinky, pak je

i presto zajme vSechny.
Naptiklad, feknéme, Ze protivnik md 1 akci zajet! sluZebniki. JenZe na lokaci les maji PRIDRITY AKCE STRAZNICE

2 lidsti hrddi stejné velké skupiny 4 sluzebnikit (obé skupinky jsou aktudiné ,nejvetsi®).
Protivaik v tomto pFipadé zajme viech 8 sluzebnikii, pfestoze md pouze 1 akci.

Pokud protivnik provadi akce straZnice, vidy se nejprve pokus{ provést vrchni akei
v tabulce priorit na své desce. Teprve poté se pokus{ provést dalsf akci v poradi
(nizsi) atd. Dvé nejspodnéj$i akce v tabulce priorit smi protivnik provést opakova-
né, pokud ma dostatek akci. Ovéem k paté akci v tabulce neptejde, pokud ma stile
dluhy, které by mohl otolit (nejprve tedy otoli vSechny dluhy, které miize, a teprve
poté ziskd kartu budouc intriky, pokud mu na to zbyvaji akce).

Napiiklad, protivnik md 4 akce strdZnice a 3 nesplacené diuhy. Nemd sl Zebniky ve
vezent, nemd zajaté shuzebniky, dokonce ani Zddny protihric nezajal jeho sluzebniky.
Nejprve tedy pomoci 3 akci otoéi véechny své diuhy (pfidd na vybéréiho dani 9 minci
a ziskd 3 polestnosti) a teprve poté pomoci Ctvrité akce ziskd 1 kartu budoucich intrik.

m




SOLOVA VARIANTA. IKONOGRAFIE

Zaméren{ - instrukce najdete na desce
protivoika.

e

Umist{ sluzebnika na lokaci s princeznouw.

Posune se o 1 troveri v¥$ na katedrdle a ziskd
1 pocestnost (namisto karty odmény).

Ziskd 1 kartu budoucich intrik a poloZi ji na
odkladaci hromadku intrik.

Otodi a vyhodnoti dal§i kartu intrik.

Vrati véechny dané do spolecné
zasoby a za kazdou vracenou dan
ziska pravé tolik minci.

—

Pfispé&je. Protivnik vzdy pfisp&je surovinami
ze spolecné zasoby. Pozice ukazatele surovin
ukazuje, kterou surovinu pfispéje. Pokud je jiz

I @ dané surovina na kart? piispéni, prisp&je dalsi

Odstrani 2 u¢edniky. Pozice ukazatele
surovin uréuje, které karty odstrani.

surovinu vpravo, pfi¢emz se piipadné vrati
zpét na zacétek stupnice surovin, k hliné.

Ziské 1 ozdobu (Rozkvét femesel). Pozice
ukazatele surovin ukazuje, kterou kartu ziska.
Poznadmka: Na rozdil od pivodni sélové

+ varianty protivnik neziska ozdobu vzdy,
kdyZ umistuje sluzebnika na cechovni dim.
Ignoruje véechny okam?zité efekty ozdoby:

Umisti sluzebnika na danou lokaci, pokud:

T 0T

Protivnik aktudlné drzi v zajet néjaké
sluzebniky:.

Na jakékoli lokaci jsou 3,
resp. 4 sluzebnici, jednoho
lidského hrace.

Na lokaci vybérétho dani je
4 a vice, resp. 8 a vice, dani.

Protivnik ma alespon 2 své
sluzebniky ve vézeni.

Protivnik ma na lokaci s princeznou
vice sluzebnikii nez kdokoli jiny.

Protivnik mize dokondit
monument nebo pracovat

na katedrale.

Protivnik miiZe pracovat na
katedrile a md 9 ¢i méné
pocestnosti.

Protivnik miiZe pracovat na

katedrale a v dobiracim balicku
budoucich intrik nemd karty.

Protivnik ma 5 & méné vliv

Protivnik mtize polozit sluzebnika
najizleziciho sluzebnika na lokaci

cechovniho domu (Rozkvét femesel). I ]5 I



SOLOVA VARIANTA. PROTIVNIC!

Slechtiéna
Zaméteni: Lokace s princeznou. Prispéje a ziska 1 kartu budouci intriky.
Schopnost: Ke stavbé kazdého monumentu potfebuje o 2 mramory méné.

Vymahat

Zaméreni: Rynek. Uvrhne zajaté sluzebniky do vézeni, nebo ptida 1 dari a zajme 1 skupinku
sluzebniki za kazdého svého sluzebnika.

Schopnost: KdyZ uvrhne zajaté sluzebniky do vézeni, ziskd 1 mramor.

[uzionista

Zamétent: Cerny trh.

Schopnost: Neztrici pocestnost, kdyz umistuje sluzebniky na cerny trh.

Donasecka
Zaméteni: Dilna. Odstrani 2 ucedniky, ziskd 2 dané a 2 karty budoucich intrik.
Schopnost: Pokazdé kdyZ postayi monument nebo pracuje na katedrale, zajme 1 skupinku sluzebniki.

Patron

Zaméteni: Kralovsky sklad. Ziska 1 mramor za kazdé 2 své sluzebniky, nebo 1 pocestnost, pokud
je tu pouze 1 jeho sluZebnik.

Schopnost: Kdyz umist{ sluzebnika na kralovsky sklad, ziskd 1 vliv.

Pouli¢n{ prodavac
Zaméteni: Stiibrotepec. Ziska 1 minci, plus 1 minci za kazdého svého sluzebnika.
Schopnost: Béhem kazdé obnovy ¢erného trhu ziska 1 vliva 2 mince.

SOLOVA A KOOPERATIVNI VARIANTA. ZAVERECNE BODOVANI

Sélova:

Protivnik ziska VB za své monumenty, préci na katedrale, pocestnost a mramor. Ztrati VB za nesplacené dluhy

a sluzebniky ve vézeni, stejné jako lidsky hra¢. Pokud hrajete s rozéitenim Rozkvét femesel, ziskd VB také za ozdoby.
Kooperativni:

Na konci hry ziska hrac s nejvy$$im vlivem 4 zlata pouze tehdy, pokud ma vice nez 8 vlivi. Na stupnici vlivu
umistéte 1 tyrandv ukazatel z Lefapisit, aby vam tento fakt ptipominal.

m



NOVI UCEDNICI A BUDOVY

Dobrodinec
Jako akei v kralovském skladu smi$ zaplatit 1 kimen,
dievo nebo hlinu a ziskat 1 vliv.

Kavalir / Diplomat
Ziskej 1 vliv, kdykoli umisti$ sluzebnika na vyznace-
nou lokaci.

Mecendska / Pobuda
Jako akei v kralovském skladu smi$ zaplatit suroviny
vyobrazené nalevo a ziskat suroviny napravo.

Sirota

Ziskej vyobrazené suroviny, pokud mas béhem
obnovy cerného trhu alespon 1 sluzebnika na lokaci
se $melinafem.

Sarlatan

Kdykoli smi$ ztratit 1 vliv a nahradit tak 1 vyobraze-
nou surovinu, a to pii jakémkoli placeni danou suro-
vinou. Tuto akei smi$ opakovat vicekrat za tah.

Slechtiéna

Ziskej vyobrazené suroviny, pokud mas béhem
obnovy ¢erného trhu alesponi 1 sluzebnika nalokaci
$ princeznou

Tovarys
Kdykoli postavis budovu (véetné monumentu), ziskej
vyobrazenou odménu.

Vydérac
Kdykoli ziskas dluh, ziskej 1 vliv.

Aréna, Lazne, Soudnf dyiir, Pédium, Pranyt
Okamzité ziskej vyobrazené suroviny nebo akei.

Klaster
Okam?zité ziskej 1 vliv za kazdou tiroven katedraly,
na které jsi pracoval.

Opatstvi, Atelier

V8ichni hradi okam?ité ziskajf vyobrazenou odménu
(1 kartu budovy nebo vysvobodi sluzebniky z vézeni).
Cech tesari, Cech zednari, Cech dlazdica

Na konci hry ziskej poestnost za kazdého tvého
ucednika s danou dovednosti.

Pevnost
Na konci hry vysvobod véechny své sluzebniky
z vézeni

Prekladists, Satlava, Havitskd bouda, Vétrny mlyn,
Mincovna, Divadlo.

Okamzité umisti sluzebnika na vyznadenou lokaci
a proved tuto akei jako obvykle.

Panské sidlo, Méstansky dam, Tvrz, Trezor, Obranny val
V zavislosti na vyobrazenych podminkach ziskej na
konci hry pocestnost nebo VB (obranny val je za kaz-
dou dvofici budovy a tirovné katedrdly).

Skola

Okamzité odstran z nabidky u¢edniki 8 karet nejvice
vlevo a zbylé 2 karty posuii co nejvice doleva. Zapli
prazdna pole novymi kartami. Poté najmi 1 u¢ednika

z nabidky, zcela zdarma.
Ll



NOVE DESKY HRACT

Arnold zadind hru se 3 uvéznénymi sluZzebniky. Dostane 4 mince, 6 pofestnosti, Zadny vliv
a 3 hliny. Jeho schopnost udava, Ze vzdy kdyZz umist{ sluzebnfka nalokaci s princeznou,
pocita princeznu jako 1 svého sluZebnika na této lokaci.

Karel zacind hru bez uvéznénych sluzebnikd. Dostane 3 mince, 8 pofestnosti, 3 vlivy a 2 dieva.
Jeho schopnost udava, Ze vzdy kdyz umisti sluzebnika na lokaci se §melindfem, dostane navic
1 minci

Klotilda za¢ina hru bez uvéznénych sluzebnikd. Dostane 0 minci, 13 pocestnosti, 1 vliva 1 dluh.
Jeji schopnost udava, ze vzdy kdyzZ ztrati pocestnost, ziskd 1 hlinu.

[sabela zadind hru s 5 uvéznénymi sluzebniky. Dostane 7 minci, 4 polestnosti, 2 vlivy a 1 kartu
budovy. Jeji schopnost udava, ze vidy kdyz ziskd ulednika (véetné pocdtelniho draftu) ziska
1 mramor.

Ludvik za¢ind hru se 13 uvéznénymi sluzebniky. Dostane 11 minci, 2 pocestnosti, 2 vlivy a 1 zlato.
Jeho schopnost udava, ze vzdy kdyZ ma ztratit pocestnost, mtiZe zaplatit 2 mince a tuto ztréitu
ignorovat. Navic smi vZdy pracovat na katedrale, nezévisle na své polestnosti.

Zesiro zatind hru bez uvéznénych sluzebnikd. Dostane 2 mince, 10 pocestnosti, 1 vliva 2 kameny.
Jejho schopnost udéva, ze vzdy kdyZ postavi budovu nebo pracuje na katedrale, ziska 1 vliv.
Navic smi vzdy navétivit erny trh, nezdvisle na své pocestnosti.

DBNOVENT CERNELIO TRHU — RYCULY PREULED

1. SluZebnici na derném trhu jsou vsazeni 8. Presuiite princeznu a $melinafe na nové
do vézeni lokace.

2. Obnovte karty ¢erného trhu. 9. Vyhodnofte u¢edniky se schopnostmi

3. Vyhodnotte efekty Siroty a Slechti¢ny. tykajicimi se obnoveni erného trhu.

4. Vyhodnotte nasledek $melinare . 10. Véichni hradi se 3 a vice sluZebniky

5. Vyhodnotte nasledek princezny. ve vézeni ztrati 1 polestnost.

6. Suroviny z karty pfispéni presurite 11. Hradi, kteff maji nejvice sluzebnika
na monumenty. ve vézeni, ziskaji 1 dluh.

7. Otocte kartu ptispéni na stranu nasledku.
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