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Hra Vikomti Zdapadniho kralovstvi je zasazena do obdobi na sklonku kralovy vlady, kolem roku 980 naseho
letopoctu. Nas kdysi mocny kral dal pfednost miru pred blahobytem a vyménou za priméri odkazal nasim
nepratelim hromady zlata a rozsahla Gzemi. Jenze mir je kiehka zalezitost. Kralovstvi upada do chudoby

a mnoho poddanych jiz nevéri, Ze je nas kral schopny viiddce. Nékteti se dokonce rozhodli oddélit od zemi koruny.
Stale se tésime prizni kralova dvora, jenze i nase budoucnost je ted nejista. Coby vikomti musime uvazovat
moudre a jednat rozhodné. Nechceme se protivit krali, ale pokud by se méla nahle zménit rovnovéha

moci, musime si predev$im udrzet prizen lidu.

CIL HRY

Cilem hry Vikomti Zdapadniho krdlovstvi je dosahnout nejvyssiho poctu vitéznych bodi (VB) na konci hry.
Body je mozné ziskat stavbou riiznych budov, opisovanim rukopisti, praci na hradé a ziskavanim smluv na nové
pozemky. Hraci sice zacinaji hru s hrstkou vérnych méstant, ale pokud chtéji ve svych snahach uspét, méli by se
rychle obklopit dal$imi nadanymi sluzebniky. V pribéhu hry budou hraci putovat napric kralovstvim a budovat
svuj vliv v raznych vrstvach spolecnosti. Konec hry nastane, jakmile v kralovstvi zavladne blahobyt ¢i chudoba

- nebo mozna oboj!

LIERNT MATERIAL

12 cechovnich domua
(3 pro kazdého hrace)

4 ukazatele
zkazenosti

80 poddanych
(20 pro kazdého hrace)

4 ukazatele

pocestnosti 12 obchodnich stanic

4 figurky vikomtt (3 pro kazdého hrdce)

(1 pro kazdého

50 minci
12 dilen

hrdce)
. (3 pro kazdého hrdce)

LIERNI MATERIAL

72 surovin tii druhti:

‘ 24x kalamar

24x zlato

. 24x kdmen

1 hrad
Pted prvni hrou

vyloupnéte kartonové dilky

a vloZte je do hradu
podle tohoto ndkresu.

1 Zeton zacinajiciho
hrace

4 desky hract

5 dilti herniho planu




LIERNI MATERIAL

4 karty nasobenti

e \ | 382 ' > ' u a 1 karta napovedy

4 karty pro virtudlniho hrace Zésoba veskerych
68 karet 10 karet 32 karet itk 1 s 8 karet pocatec¢nich intrik 8 karet budoucich intrik pro sélovou hru nésledujicich predméti
neutralnich méstand vyznamnych méstant pocatecnich méstant (s hnédou hlavickou) (s cernou hlavickou) je neomezend: dluhy,
(Cerné ndzvy) (hnédé nazvy) (ndzvy v barvdch hracii) pro solovou hru pro solovou hru smlouvy, kalaméfe,
kameny, zlato a mince.
5 Pokud by kterykoli

C

ze zminovanych
predméta dosel, hraci
mohou pouzit karty
nasobeni.

% 10 minci
a 5 zlata

atia
hradniho pana 30 karet dluhu 30 karet smluv
Lic = nesplaceny (neotoceny) Lic = sepsand (neotocend)
Rub = splaceny (otoceny) Rub = stvrzend (otocend)

I 4 I 1 karta chudoby 1 karta blahobytu 10 karet hraca I 5 I



PRIPRAVA LIRY

Pti pripravé hry postupujte dle nasledujicich kroki:

it

5. Ze vSech minci, kalamar, zlata, kamenti a ndsobicich karet utvorte spole¢nou zasobu na dosah vsech hraci.
Také vedle planu polozte 4 karty cirkevnich bonust a kartu hradniho pana.

5 dilt herniho planu otocte na odpovidajici strany podle poc¢tu hract

(viz cisla natisknutd na vnitinim okraji jednotlivych dili1). Dily

zamichejte a nahodné rozmistéte tak, aby vnitini okraje dil utvotily

kruh (¢ervenym Cisliim prozatim nevénujte pozornost).

6. Rozdejte kazdému hraci 1 desku hrace (otoc¢enou na stranu vyobrazenou nize) a nasledujici herni material
ve zvolené barvé:

3 obchodni stanice o icolK 3 dilny

1 figurku
m m vikomta

s o RN <b Bl bl < ] o

Umistéte hrad doprostied herniho planu tak, aby zapadl
do otvort a herni plan drzel pohromadé. Hrad otocte
nahodné.

20 poddanych

Zamichejte balicek karet neutralnich méstant a rozdélte jej -

na 5 priblizné stejnych hromadek. Jednotlivé hromadky il ﬂ] < | vl B | @l:.. 1

umistéte licem vzhiiru na vyznacend mista na hernim ¢ , , ¢ =

planu. _ 2

Najdéte 5 rukopisti s Sedym rubem (ostatni jsou cerné). 0, 1 u3<azate¥ . . 1 ukazatel
Tyto rukopisy polozte licem dolu na herni sttil, ¢imz zkazenosti pocestnosti

utvorite 5 hromddek. Poté zamichejte zbylé rukopisy e
s cernym rubem a na kazdou hromadku umistéte 6 téchto
rukopist licem dolti. Kazda hromadka ted ¢ita 7 rukopisti.
Jednotlivé hromadky umistéte licem nahoru na vyznacena
mista na hernim planu (na vrchu jednotlivych hromddek
by mély byt rukopisy s Sedymi ruby).

Pozndmbka: PrestoZe balicky karet méstanii a hromddky s rukopisy
ziistanou az do konce hry vZdy licem nahoru, hrdci si je nikdy nesmi \ _
prohliZet. Pokud to nékterym hrdciim déld problém, miiZete balicky ¥ gy S

a hromadky utvoftit tak, aby byly licem dolii. VZdy pak otocite pouze vrchni '

8 karet pocate¢nich
méstanti
Tyto symboly maji efekt pouze béhem prvnich dvou tahii hrdce.

7. Nahodné urcete zacinajiciho hrace a dejte mu Zeton zacinajictho hrace. Ponecha si ho az do konce hry.

I 6 I kartu/rukopis. V takovém pripadé ovsem nesmite zapomenout karty a rukopisy otdcet. I ] I



PRIPRAVA LIRY DLUY A SMLOUVY

8. Zamichejte vSechny karty hract. Poté vylozte do fady na sttil
karty hract odpovidajici poctu hracti + 1. Zamichejte balicek
karet vyznamnych méstanti a vylozte na stil 1 vyznamného
méstana pod kazdou kartu hrace. Tim utvorite dvojice karet
(vZdy 1 vyznamny méstan s 1 kartou hrdce). Na tomto obrazku
vidite priklad pripravenych karet pro hru 3 hract.

Nez se naplno vrhneme do pravidel hry samotné, urcité prijde vhod, kdyz nejprve probereme dluhy a smlouvy.
Jak uz bylo zminéno v kapitole Priprava hry, dluhy umistite na a pod kartu chudoby, zatimco smlouvy umistite
na a pod kartu blahobytu. V pribéhu hry budou hraci ziskavat jak karty dluhi, tak karty smluv. Vzdy si je budou
dobirat svrchu téchto dvou balick.

Konec hry nastane ve chvili, kdy néktery z hracti odhali kartu chudoby ¢i blahobytu. Jakmile je karta chudoby
¢i blahobytu odhalena, otocte ji a umistéte ji vedle patticného balicku (dluht nebo smluv). Diky tomu si mohou
hraci i nadale dobirat odpovidajici karty, pokud to bude potfeba. Pocet dluhti i smluv je neomezeny. Pokud
nastane vyjimec¢na situace, kdy jsou jeden ¢i oba balicky prazdné, méli by hraci pouzit karty nasobeni.

9. V obraceném poradi (pocinaje hracem po pravici zacinajictho
hrace a ddle proti sméru hodinovych rucicek) si kazdy hrac
vybere jednu dvojici karet. Poté kazdy hra¢ dodrzi nasledujici
postup:

- Svoji figurku vikomta umisti na misto s odpovidajicim
¢ervenym cislem na hernim planu (podle cisla na vrchu zvolené karty hrdce).

— Ziska vSechny suroviny, mince, dluhy a smlouvy vyobrazené na zvolené karté hrace.

- Vyhodnoti jakékoli dalsi kroky vyobrazené v dolni casti zvolené karty hrace (otoci smlouvy, ziska pocestnost
apod.).
Pozndmka: Efekty karet hrdcii ¢. 3, 5 a 6 je mozno vykonat na jakémkoli dilu herniho planu. Efekt karty

hrace ¢. 8 je nutno vykonat na dilu, kde stoji hraciv vikomt. Kartu hrace ¢. 9 miize hrdc pouzit ke zniceni
jakékoli své karty, a to jesté pred prvnim zamichdnim svého balicku.

— Otoci svou kartu hrace a polozi ji vedle desky hrace jako napovédu.

V pribéhu hry maji hra¢i moznost otocit karty dluht a smluv.

- Zamicha zvoleného vyznamného méstana, svych 8 pocatecnich méstant a jakékoli mestany ziskané z karty
hrace a utvori z nich sviij osobni dobiraci balicek, ktery umisti licem dolt nalevo od své desky hrace. o 3
= otocte dluh = otocte smlouvu

Nakonec si svrchu svého balicku dobere do ruky 3 karty. E! = R s OuT

10. Na kartu Fhudoby umistéte urcity pocet karet dluht (nesplacenou stranou nahoru) v zavislosti na poctu hracta Na konci hry pfijde hra¢ o 2 VB za kazdy nesplaceny (neotoceny) dluh. Kdykoli hra¢ néktery sviij dluh oto&i
(pocty najdete pfimo na karté chudoby). Zbylé karty dluhtt umistéte pod kartu chudoby. Na kartu blahobytu (z nesplacené strany na splacenou), okamzité ziska jednu libovolnou surovinu. Na konci hry ziskavé hra¢ 1 VB

umistéte urcity pocet karet smluv (sepsanou stranou nahoru) v zavislosti na poctu hract (pocty najdete primo za kazdou sepsanou smlouvu. Pokud se hraéi oviem podaii smlouvu otoéit (ze sepsané strany na stvrzenouw),
na karté blahobytu). Zbylé karty smluv umistéte pod kartu blahobytu. e TR

Pozor, pocet karet dluhii Pokud dojde k odhaleni karty chudoby nebo blahobytu, hraci, ktefi otoc¢ili nejvice karet (druhu vyobrazeného
a smluv nemusi byt na prislusné karté), ziskaji dal$i body navic. Pozornost hract se tedy bude stfidat - jakmile se zacne tencit balicek
pii riizném poctu hraci stejny. dluht, hra¢tim razem dojde, Ze hrac s nejvétsim poctem otocenych smluv ziska nejvice bodu za kartu chudoby:.

V navaznosti na to se hrac¢i zaméfi na ziskavani dal$ich smluv, coz naopak zpusobi, ze se uspisi
odhaleni karty blahobytu. Blizsi informace najdete v kapitole Zdvérecné bodovdni téchto pravidel.

Ll



POCESTNOST. ZKAZENDST A ZLOCINCI

Je také velice dulezité pochopit, jaky vliv maji
na hru zkazenost a pocestnost. Hraci budou

v prabéhu hry riiznymi akcemi a efekty ziskavat
body obou téchto vlastnosti. Ziskani zkazenosti
nebo pocestnosti je pro hrace také jeden T3
z nejjednodussich zptisobt, jak nashromazdit
dalsi dluhy nebo smlouvy.
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Jakmile hra¢ ziskd bod zkazenosti £, posune sviij ukazatel zkazenosti na desce hrace o 1 policko doprava.
Jakmile hrac ziska bod pocestnosti (+ , posune sviij ukazatel pocestnosti na desce hrace o 1 policko doleva.
Pokud néktery z ukazateld posunout nemtize (protoZe uz s nim dosel na opacny konec stupnice), ignoruje
veskery dalsi pohyb daného ukazatele. Pokud nastane situace, kdy hrac ve stejnou chvili ziska jak bod zkazenosti,
tak bod pocestnosti, nejprve vyhodnoti pohyb zkazenosti.

Jakmile se ukazatele zkazenosti a pocestnosti stietnou, ,,spoji se“ a budou se od tohoto okamziku
az do vyhodnoceni stfetu pohybovat spolecné.
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Ptiklad: Tento hrac pravé ziskal 2 body pocestnosti. Prvni bod pocestnosti posune jeho ukazatel pocestnosti navrch
ukazatele zkaZenosti. Druhy bod pocestnosti pak posune oba ukazatele o jedno policko doleva.

ﬁ* K vyhodnoceni stfetu pocestnosti a zkazenosti se vratime pozdéji. Prozatim je dilezité, ze vam tato

-
- stranka usnadni prvni ¢teni nasledujicich stranek.
W
@ ‘ { ze béhem vykonavani hlavnich akei 1ze kazdy zlocinecky symbol povazovat
za jakykoli jiny symbol. OvSem pozor, nikdy jindy se za ostatni symboly
| nepovazuji (napriklad béhem bodovani rukopisii).

m

Zloc¢inci jsou univerzalni! Tato véta asi na prvni pohled nedava prilis velky
.I' smysl, ale také se k ni vratime v dalsi kapitole pravidel. Zkratka méjte na paméti,

POPIS KARTY MESTANA

Pocet minci pro najmuti, Efekt provedeny Vysvétleni jednotlivych symboli najdete
propusténi a pohyb okamzité na posledni strané téchto pravidel.
Symboly B najfnvut’i e g P Na levé strané tohoto symbolu
PIORRGE R jsou vZdy naznaceny poplatky, akce,
pozadavky ¢i udalosti, zatimco na pravé
strané jsou vidét jejich odmény (i efekty.
Napriklad, dokud je tento Poutnik
Nézev Okamzik umistény na desce hrdce, umozriuje hrdci
provedeni povazovat kazdé 2 obchodni symboly
Schopnost karty schopnosti karty za 1 cirkevni symbol.

PRUBELI LIRY

Vikomti Zapadniho kralovstvi se hraji na neurcity pocet kol. V kazdém kole odehraje kazdy hrac 1 tah
(pocinaje hracem s Zetonem prvniho hrdce). Nasleduje hrac po jeho levici (po sméru hodinovych rucicek)
a tak dale az do konce hry. Veskeré vitézné body se pocitaji az na konci hry.

V kazdém tahu projde hrac¢ nékolik fazi. Hlavnim cilem hrace bude pohybovat vikomtem po hernim planu

po sméru hodinovych rucicek tak, aby mohl vykonat jednu ze ¢tyt hlavnich akci, poptipadé aby najal do svych
sluzeb nové méstany. Faze, ze kterych sestava kazdy tah, jsou vyobrazeny zleva doprava na vrchni ¢asti desky hrace.
3. Hlavni akce

1. Sprava karet 5. Vyhodnoceni stietu

—

4. Najimani 6. Dobrani karet

w



TAL URACE

Faze 1: Sprava karet

Béhem této faze hraci spravuji pohyblivou fadu karet méstanti na svych deskach. Karty
méstant poskytuji symboly, které jsou velice dulezité pfi vykonavani hlavnich akci.
Jakmile hrac vylozi kartu do rady, tato karta také urci hrac¢tiv pohyb pro dany tah.
Viechny karty maji budto okamzitou §, trvalou t2} nebo odchézejici ¥ schopnost.

Béhem této faze musi hra¢ dodrzet nasledujici kroky:

1. Vsechny karty méstand, které md hrac aktualné na desce hrace, musi posunout o 1 misto
doprava. Pokud to zptisobi, Ze na pravém konci desky odejde karta z fady, mél by ji hra¢
umistit licem nahoru na odkladaci hromadku napravo od desky hrace. Pokud méla dana karta
odchazejici schopnost, hrac ji musi okamzité vyhodnotit. V prvnim tahu samozfejmé nelze
tento krok provést.

Priklad: Jakmile tento Tovarys odejde z desky hrdce, odméni hrdace akci najimdni zdarma
a 1 bodem pocestnosti.

2. Hrac vylozi 1 kartu méstana na svou desku hrace. Vylozi ji na volné misto vlevo na desce
hrace. Pokud je tento méstan zlocinec @, hra¢ okamzité ziska 1 bod zkazenosti za kazdy
symbol zlocince na celé své desce hrace. Pokud ma tato karta okamzitou schopnost, must ji
také okamzité vyhodnotit.

Ptiklad: Pokud hrac vylozi na svou desku Odpiirkyni, okamZité ziska 2 body zkaZenosti,
plus 1 bod zkaZenosti za kazdy dalsi symbol zlocince, ktery ma aktudlné na desce hrdce. Navic
kviili okamzité schopnosti Lichvarky ihned ziskd 1 kartu dluhu.

Je mozné, ze hra¢ bude mit pouze 3 karty. Nikdy vSak nesmi mit méné nez 3 karty. V tahu, kdy ma hrac pouze
3 karty, by karta na pravé strané odesla, poté by ji hrac¢ ,,zamichal® a vytvoril novy dobiraci bali¢ek, nacez by ji vzal
a umistil na volné misto na levé strané desky hrace.

Pokud hrac zacind sviij tah bez karet v ruce, musi na svou desku hrace umistit vrchni kartu ze svého dobiraciho
balicku.

m

Faze 2: Pohyb

Béhem této faze budou hraci pohybovat svymi vikomty na hernim planu po sméru hodinovych
rucicek. Vzdalenost pohybu, ktery musi hrac vykonat, urcuje karta méstana, kterou hra¢ v tomto
tahu vylozil na svou desku hrace. Pfesnéji feceno je vzdalenost ur¢ena hodnotou v mincich v levém
hornim rohu vylozené karty. Hra¢ se nikdy nesmi pohnout o mensi pocet mist, nez kolik mu karta
urcuje, ale mize zaplatit mince, aby se pohnul dal (1 minci za kazdé dalsi misto).

Pokud hrac¢tiv vikomt ukondi sviij pohyb na stejném misté jako vikomt nékterého

** l J z protihraca, mize dany protihra¢ okamzité preskladat karty méstanti na své desce hrace.
AL Tento efekt vam pripomene karta hrace.

Béhem pohybu se hra¢ musi ridit Sipkami vedoucimi
z mista, na kterém aktualné stoji. Nikdy se nesmi
vracet. Je vSéak mozné, Ze se hraci podari objet cely
herni plan, ¢imz se ocitne zpét na policku,
na kterém zacal. Stalo by to ovsem péknou
hromadku minci.

Priklad: Z aktudlniho mista by mohl cerveny
hrac pohnout vikomtem po vnéjsi cesté

(na 1) nebo dolii, po vnitini cesté (na 2).

Z (1) miize pohnout pouze ddl po vnéjsi
cesté na dalsi dil herniho planu na (3).

Z (2) se miiZe pohnout nahoru k vnéjsi

cesté (1) nebo dal po vnitini cesté na dalsi dil
herniho planu na (4).

Protoze ma v tomto prikladu cerveny hrac 2 body
pohybu (vylozil totiz Opata), mohl by pohnout
vikomtem na dalsi dil herniho planu (3 nebo 4)
nebo dolii na vnitini cestu (2) a pak zpét nahoru (1),
¢imz by se z pocdtecni pozice v zdsadé pohnul pouze
o jedno misto.



TAL URACE

Faze 3: Hlavni akce

Béhem této faze vykonaji hraci jednu ze ctyt dostupnych
hlavnich akei. Nezavisle na tom, kterou akci hrac¢ vykona, bude
k zaplaceni akce pouzivat kombinaci symbolii na své desce
hrace (a na bonusovych kartdch kolem ni, vyjma odklddaciho
balicku), surovin nebo symbolti na propusténych méstanech.

4 hlavni akce jsou:
"l Stavba Umisténi v-l. Opis
LQ L 2..;‘__ budovy poddanych Q_‘ rukopisu

™ Jako soucast hlavni akce miize hra¢ propustit kartu méstana vylozenou licem
nahoru na hernim planu, ale pouze pokud je vedle ni jeho vikomt. Ov$em pozor,
miuize tak ucinit pouze tehdy, pokud jsou na dané karté méstana symboly akce,
kterou momentalné vykonava (pamatujte, Ze zlocinecké symboly jsou univerzalni).
Cena za propusténi méstana je vyobrazena v symbolu mince v levém hornim rohu
karty. Kazdy hra¢ smi ve svém tahu propustit pouze 1 kartu méstana. Kdyz hrac
propousti méstana, musi nejprve zaplatit odpovidajici sumu minci, nacez kartu trvale
odstrani ze hry. Hra¢ docasné ziskd k vykonani aktudlni hlavni akce v§echny symboly
vyobrazené na levé strané karty (pod symbolem mince) a zaroven ziska véechny
okamzité bonusy vyobrazené v pravém hornim rohu karty. Schopnosti a symboly
na spodni ¢asti karty nemaji pfi propousténi méstand zadny vyznam.

Priklad: Propustit tuto Tesarku by stdlo 2 mince a hrdc by okamZité ziskal 1 bod
pocestnosti. Hrac by také na provedeni aktudlni akce ziskal 1 stavebni symbol.

m

Obchod Ize provést pouze na vnéjsi cesté kolem hernim planu. Aby hra¢ zaplatil za tuto akci, miize secist

" véechny obchodni @ a zlo¢inecké @ symboly na své desce hrace, priplatit si dalsi symboly mincemi

A (] minci za kazdy dalsi obchodni symbol) nebo zaplatit mince za propusténi karty méstana, vedle které se
nachazi jeho vikomt.

Co hra¢ dostane vymeénou za obchod, zélezi vzdy na misté, kde se nachazi jeho vikomt. Kazdé misto na vnéjsi
cesté herniho planu ma prifazenou urcitou sménu zbozi. Hra¢ mize na daném misté sménovat kolikrat chce,
pokud si to muze dovolit. Mozné druhy smén jsou:

Ziskejte 1 minci za kazdy obchodni symbol. Pokud si symboly do této smény priplatite
mincemi, nevznikne vam zadny zisk. Mozna se ovSem vyplati utratit mince za symboly ziskané
propusténim meéstana, diky ¢emuz muzete ziskat i vhodny bonus za propusténi (v pravém
hornim rohu karty).

¥

‘ Ziskejte 1 kalamat, 1 zlato nebo 1 kamen za kazdé 2 obchodni symboly.
Za 1 obchodni symbol neziskate nic.

ah. 8
Za kazdé 3 obchodni symboly znicte 1 svou kartu méstana. Niceni karet méstanti pomaha

= hra¢tm vylepsovat sviij dobiraci balicek. Kdykoli hrac znici kartu, trvale ji odstrani ze hry.

Navic okamzité ziskd pocet minci odpovidajici hodnoté vyobrazené v levém hornim

rohu znicené karty. Karty lze nicit pouze pfimo z ruky nebo naslepo svrchu
dobiraciho balicku. Ni¢eni karet nikdy neni povinné.

Gis

% 3% Za kazdé 4 obchodni symboly otocte 1 dluh nebo 1 smlouvu.
"“ E! Pokud mate dostatek symbolt na otoceni vice karet, mtizete je

otacet v libovolné kombinaci.

Ptiklad: Cerveny hrd¢ se rozhodl vykonat akci
obchod, aby ziskal zlato. Nejprve secetl vsechny
obchodni symboly na své desce hrdce (4). Poté se
rozhodl priplatit 2 mince, aby mél celkem

6 obchodnich symbolu. Tim ziskal 3 zlata. Navic diky
trvalému efektu Obchodnika na desce hrdce ziskal
cerveny hrac 1 minci.
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Stavbu budovy Ize provést pouze na vnéjsi cesté kolem herniho planu. Aby hrac zaplatil za tuto akci,
‘ miiZe secist vSechny stavebni { a zloc¢inecké @ symboly na své desce hrace, priplatit si dalsi symboly
N kameny (1 kdmen za kazdy dalsi stavebni symbol) nebo utratit mince za propusténi karty méstana, vedle
které se nachazi jeho vikomt.

Pokud se hrac rozhodne postavit budovu, musi tak ucinit na dostupném (prdzdném) stavenisti ~ , vedle kterého
se nachazi jeho vikomt. Pov§imnéte si, Ze na kazdém dilu herniho planu je feka, ktera stavenisté oddéluje. Z levého
mista dosahnete pouze na stavenisté na levém biehu reky a z pravého mista dosahnete pouze na stavenisté

na pravém brehu.

Pokud ma hrac¢ vikomta vedle dostupného stavenisté, mtize si vybrat, jakou budovu na stavenisti postavi. Miize
si vybrat kteroukoli z deviti budov na své desce hrace. Cena za stavbu budovy je vyobrazena ve vrchni ¢asti desky
hrace, vedle dané budovy. Pokud uz hra¢ postavil véech 9 budov, nemtize tuto akci vykonat.

{ Dilny vyzaduji { ' Obchodni stanice vyzaduji { ' Cechovni domy vyzaduji
! 3 stavebni symboly 5 stavebnich symbolii 7 stavebnich symbol.

Hraci na konci hry ziskaji VB za postavené budovy. Hodnoty VB jsou vyobrazeny
{m' 4 n g n 15 I navechni ésti desky hrace. Cim vice budov stejného typu hra¢ postavi, tim vice

bodu ziska.

Ptiklad: Hra¢ dostane 4, 9, nebo 15 VB za 1, 2, nebo 3 obchodni stanice.

Jakmile si hra¢ vybere, kterou budovu postavi, musi stavbu zaplatit (viz vyse). Poté vezme odpovidajici budovu
ze své desky hrdce a umisti ji na zvolené stavenisté. Hra¢ okamzité ziskd bonus vyobrazeny na stavenisti, na které
budovu umistuje. Pokud je budova navic spojena s jiz stojici budovou kteréhokoli hrace, oba hraci s budovami
na opacnych koncich spojnice okamzité ziskaji bonus vyobrazeny na spojnici. Ovsem pozor, pokud patii obé
budovy na opacnych koncich spojnice stejnému hraci, dany hrac ziska bonus pouze jednou.
Reka

Spojnice Staveniste

Ptiklad: Cerveny hrd¢ se rozhodl postavit dilnu. K tomu potebuje
3 stavebni symboly. Na desce hrdce ovsem Zadny nemad, a tak se
rozhodne utratit 2 kameny (za néz 2 symboly ziskd) a 1 minci,

za kterou propusti kartu Zednika vedle svého vikomta. Ten mu
poskytne potrebny treti stavebni symbol.

vy

ProtoZe hrdc propustil méstana, nejprve vyhodnoti propoustéci efekt
vyobrazeny v pravém hornim rohu karty. Pokud se rozhodne tohoto efektu
vyuZit, miiZe v tomto pripadé presklidat karty na své desce hrdce. Jakmile
ma hotovo, vybere si, kam umisti svou dilnu. Tentokrdt ma jen jedinou
moznost, protoZe je na tomto brehu pouze jedno volné stavenisté a ostatni
stavenisté lezi za fekou. Za umisténi dilny na toto stavenisté okamzité ziska
1 kalamaft. Nova dilna je také spojend s obchodni stanici modrého hrace,
oba hrdci tedy ziskaji 2 mince ze spolecné zdsoby.

N I PR e Py ey

Jakmile stoji budova na hernim planu, zanecha po sobé na desce hrace volné policko se symbolem, ktery
predstavuje trvalé vylepSeni az do konce hry. Jednotliva vylepseni jsou umisténa nad fazemi, ke kterym
se vztahuji.

Prvni obchodni stanice dava hraci moznost pohnout vikomtem zdarma o 1 misto navic. Tento pohyb navic neni
povinny. Diky druhé obchodni stanici zaplati hra¢ za propousténi meéstana vzdy pouze 1 minci. Treti obchodni
stanice, stejné jako vSechny cechovni domy, poskytuji hraci trvalé symboly pouzitelné béhem akeci. Prvni dilna
umoznuje hraci odhodit kartu méstana pokazdé, kdyz néjakého dalsiho méstana najme (jakymkoli zpiisobem).
Druha dilna odméni hrace 1 pocestnosti, pokud béhem stfetu ukazatelt (vysvétleno ddle) nema na desce zadny

zloc¢inecky symbol. Treti dilna zvy$i hraci limit karet na ruce o 1.

Budovy je mozné stavét v libovolném poradi.
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Umisténi poddanych lze provést pouze na vnitfni cesté kolem herniho planu. Aby hrac zaplatil za tuto Po vyhodnoceni pohybu poddanych na vsech nadvorich na prvni urovni hradu se hra¢ podiva na druhou troven
akci, muize secist vSechny Slechtické ~ a zlocinecké @ symboly na své desce hrace, priplatit si dalsi hradu. Opét plati, Ze pokud ma na jednom nadvofi 3 nebo vice poddanych, musi jednoho z nich presunout dale
symboly zlatem (1 zlato za kazdy dalsi slechticky symbol) nebo utratit mince za propusténi karty do hradu, na tfeti troven, ¢imz okamzité ziska 1 libovolnou surovinu (vyobrazeno na hradé). Na rozdil od prvni
meéstana, vedle které se nachazi jeho vikomt. urovneé se vsak jiz poddani na druhé arovni nepfesouvaji proti ¢i po sméru hodinovych rucicek. Diky tomu

BTN e ) ey - b p —_— h si mtize mazany hrac urychlit cestu na tfeti Groven, pokud si ponecha 2 poddané na nadvori na druhé Grovni.
Pfi umistovani poddanych mize hra¢ pouzit 1, 3, 5, nebo 8 slechtickych symbold,

aby umistil 1, 2, 3, nebo 4 poddané. Napovédu k této akei najdete v levé horni ¢asti Jakmile aktivni hra¢ vyhodnotil pohyb vSech svych poddanych na hradé¢, musi zkontrolovat, zda je na nékterém
desky hrace. Béhem této hlavni akce musi byt poddani vzdy umisténi na nadvori nadvorii na prvni nebo druhé urovni hradu 3 nebo vice poddanych (tentokrdit na barvé nezdalezi). Pokud ano,
na prvni urovni hradu, vedle hracova vikomta. Aby mohl hra¢ tuto akci vykonat, pak musi z daného nadvoii vykazat tolik poddanych, dokud na nadvori nezistanou pravé 3 poddani. O vykazani
musi mit v zasobé alespon jednoho poddaného. poddanych rozhoduje vzdy hrac, ktery je pravé na tahu. Mtize se dokonce rozhodnout, Ze vykaze své vlastni

. poddané.

Po umisténi poddanych musi hra¢ zkontrolovat, zda ma
na nadvori, kam poddané pravé umistil 3 nebo vice poddanych.
Pokud ano, nastanou nasledujici kroky:

rvni uroven . y iy . iy : yr Tt X
p Poddani vykazani z hradu se vzdy vraceji do zasoby hrace, kterému patfi. Dany hrac¢

také okamzité ziskda kompenzaci. Pokud byl poddany vykazan z prvni urovné, dostane
hra¢ 2 mince. Pokud byl poddany vykazan z druhé Grovné, ziska hra¢ 1 pocestnost

a 1 libovolnou surovinu. Tento efekt vam pripomene vase karta hrace. Karta hrace
vam také pfipomene, kolik bodii na konci hry dostanete za poddané na hradé. Kazdy
poddany na hradé prinese hraci pravé tolik bodt, na kolikaté urovni stoji.

druhi uroven

- Hrac premisti jednoho poddaného z daného nddvori dal

e 3 tfeti iroven
do hradu, z prvni trovné na druhou.

- Okamzité vyhodnoti efekt vyobrazeny na nadvofi na druhé Grovni,

a0 an chopiemis Kartu hradniho pana okamzité ziska ten hrac, ktery jako prvni presune poddaného

na tfeti iroven hradu. Aktudlni hradni pan by si tuto kartu mél ponechat vedle desky hrace.
Ovsem pozor, pokud se podari nékterému hraci presunout na treti uroven hradu vice
poddanych, nez kolik jich tam ma hradni pan, odebere mu kartu hradniho pana a polozi ji
vedle své desky hrace. Hrac, ktery je na konci hry hradnim panem, ziska 5 VB navic. Ve fazi 6
(Dobrani karet) ma hradni pan navic zvyseny limit karet na ruce o 1 kartu. Pokud hrdic

v pribéhu tahu prijde o kartu hradniho pana, nemusi odhodit kartu nad sviij aktudlni limit
karet na ruce. Stavajici limit bude mit vliv, pouze az si pristé dobere karty. ﬂ

— Premisti jednoho poddaného ze stejného nadvori na prvni arovni hradu
na vedlejsi nddvori po sméru hodinovych rucicek. Stejnym zptisobem presune
jednoho poddaného proti sméru hodinovych rucicek.

Na prikladu znazornéném vyse vidime 3 priihledné poddané, které pravé umistil cerveny hrdc. Neprithledni poddani
predstavuji nadvori, kam se poté presunuli. Ndsledkem presunu na druhou tiroveri by Cerveny hrac ziskal moZnost
najmout zdarma méstana, nebo znicit kartu.

7 Yo

Poznamka: MuZe nastat situace, kdy bude mit néktery z hracii 3 poddané na jednom nadvori

i mimo svij tah (naptiklad pokud umistil poddaného jako bonus za propojeni budovy nebo

jiny efekt). V takovém pripadé nejprve vyhodnoti pohyb poddanych ten hra¢, ktery je pravé na tahu, a teprve poté
pohne poddanymi jeho protihrac. Jakmile vsichni hraci vyhodnoti pohyb poddanych, muze se aktivni hrac vratit
zpét ke svému tahu.

Vzdy po vyhodnoceni pohybu po hradé musi hrac zkontrolovat, zda ma 3 nebo vice poddanych na dalsim
nadvori na prvni trovni hradu. Tato situace muze nastat v diisledku pohybu poddanych z jiného nadvori.
Pokud ano, pak vyhodnoti pohyb stejné jako v pfedchozim pripadé.

Pokud ma hra¢ 3 nebo vice poddanych na vice nadvorich najednou, mtize je vyhodnotit v libovolném poradi.
Méjte na paméti, Ze efekty a akce ziskané presouvanim poddanych je nutno vyhodnotit okamzite.

L} Ll
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Priklad: Cerveny hrdc¢ se rozhodl umistit poddané do hradu. Na své desce hrace md pét Slechtickych symbolii
(1 za Zlodéjku, 1 za Dozorce, 1 z cechovniho domu a 2 za schopnost Dobrodince). Hrdc se navic rozhodl,

Ze priplati 3 zlata, takzZe md dohromady 8 Slechtickych symbolii. Diky tomu umisti 4 poddané na prvni virover
hradu, a to na nadvori, vedle kterého stoji jeho vikomt.

Po umisténi téchto poddanych md cerveny hrdac na daném nddvori na prvni vrovni hradu celkem 5 poddanych.
Proto pohne jednim poddanym dal do hradu na druhou tiroven, cimz ziskd 1 kalamar a 1 kdamen. Poté pohne
jednim poddanym po sméru hodinovych rucicek a jednim proti sméru. Diky tomu md hrda¢ 3 poddané na levém
spodnim nddvorti na prvni tirovni hradu. Opét pohne jednim poddanym ddl do hradu. Tim ziskd 2 pocestnosti.
Stejné jako predtim pohne jednim poddanym po sméru hodinovych rucicek a jednim proti sméru. Diky tomu md
hrac opét 3 poddané na ndadvori vedle svého vikomta. Cely proces pohybu zopakuje a ziskd 1 kalamar a 1 kamen.
Jakmile md vyhodnoceny veskeré pohyby na prvni tirovni hradu, podivd se na druhou tiroven.

Na levém hornim nddvori na druhé virovni hradu (nddvorti s kalamdrem a kamenem) ma hrdc celkem 4 poddané.
Pohne jednim poddanym ddle do hradu na treti viroven a ziska 1 libovolnou surovinu. I po tomto pohybu mu
ziistavaji na nddvori na druhé virovni 3 poddani. Proto pohne dalsim poddanym na tieti tiroven hradu a ziskd
dalsi libovolnou surovinu. Diky tomuto pohybu md cerveny hrac nejvice poddanych na treti tirovni hradu, takzZe si
od modrého hrdce prevezme kartu hradniho pdna.

Tim jsou vyteseny veskeré pohyby poddanych cerveného hrdace. Uz mu zbyvd jen podivat se, jestli na nékterém
nddvori ziistali vic nez 3 poddani. Na pravém hornim nddvoii na prvni trovni hradu je 5 poddanych. Cerveny
hrdc se rozhodne vykdzat oba poddané modrého hrdce. Modry hrdc si vrati poddané zpdtky do své zdsoby a navic
ziska za kazdého z nich 2 mince. Nakonec cerveny hrdac vyhodnoti schopnost na karté Dozorce. Rozhodne se
odhodit jednu kartu z ruky na sviij odklddaci balicek.

muze secist vSechny cirkevni "I" a zloc¢inecké @ symboly na své desce hrace, priplatit si dalsi symboly
== kalamafi (I kalamar za kaZdy dalsi cirkevni symbol) nebo utratit mince za propusténi karty méstana,
vedle které se nachazi jeho vikomt.

“I‘ Opis rukopisu Ize provést pouze na vnitini cesté kolem herniho planu. Aby hrac zaplatil za tuto akci,

Aby mohl hra¢ opsat rukopis, musi mit takovy pocet cirkevnich symbolti, ktery odpovida poctu cirkevnich
symbolt na rukopisu vedle jeho vikomta. Jakmile hra¢ tento pozadavek splni (af uz symboly z desky hrdce,
kalamari nebo propusténim méstana), polozi si dany rukopis vedle své desky hrace. Pokud je na rukopisu

okamyzity efekt §, musi ho hra¢ okamzité vyhodnotit. V kazdém tahu miize hra¢ opsat pouze jeden rukopis.

Prvni hrac, ktery opise 3 rukopisy se stejnou barvou stuhy, okamzité ziska odpovidajici kartu cirkevniho bonusu
a polozi si ji vedle své desky hrace. Kazda tato karta ma na konci hry hodnotu 3 VB.

Pokud nastane situace, kdy dojdou rukopisy v nékteré z hromadek na hernim planu, nesnazte se ji doplnit. Pfimo
na hernim planu jsou natisknuty dalsi rukopisy. Takovy rukopis si sice hra¢ nemize vzit do své zasoby, ale muiize
jej opsat a také vyuzit jeho okamzitého efektu.

Hra¢ na konci hry takeé ziskd body vyobrazené na pravé strané urcitych rukopisa.
Kromé toho takeé ziska body za sady rukopisti se stuhami rozdilnych barev.
Napriklad sada 3 rukopisti s riiznymi stuhami prinese hraci na konci hry 9 VB.

Ptiklad: Cerveny hrd¢ se rozhodl opsat rukopis s Sedou stuhou na obrdzku nize. K tomu bude potiebovat
6 cirkevnich symbolu. Ministrant mu ptindsi jeden symbol a dalsi symbol mad za kartu

cirkevniho bonusu. Rozhodne se navic ptiplatit 3 kalamare a jednu minci, aby propustil
Vydérace (ktery mu navic umozni okamZité zamichat balicek). Poté si hrd¢ vezme

tento rukopis a poloZi jej vedle své desky hrace. Na konci hry diky nému ziskd 1 VB
za kazdou budovu, kterou postavil, a pripadné dalsi body, pokud ma sadu
rukopisii s riiznymi stuhami.
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Faze 4: Najimani

Po vykonani jedné z hlavnich akci mtize hra¢ najmout jednu kartu méstana svrchu balicku, vedle _
kterého stoji jeho vikomt. Cena za najmuti karty méstana je vyobrazena v levém hornim rohu karty.
Béhem této faze smi hra¢ vzdy najmout pouze 1 kartu méstana. Aby mohl méstana najmout, musi hra¢

zaplatit pozadovany pocet minci a umistit danou kartu méstana na sviij odkladaci balicek. Okamzité

také musi vyhodnotit efekt vyobrazeny v pravém hornim rohu karty. Pokud nastane situace, kdy

dojdou karty v nékterém z balicki na hernim planu, nedoplnujte ho. Pfimo na hernim planu jsou natisknuty dalsi
karty. Takovou kartu méstana sice hra¢ nemtize najmout, ale miize vyuzit jejtho okamzitého efektu pti propusténi.

Faze 5: Vyhodnoceni stfetu

Pokud jsou béhem této faze (nikdy jindy se tento efekt nehodnoti) ukazetele zkaZenosti a pocestnosti

aktivniho hrace na stejném policku, musi hra¢ okamzité vyhodnotit dusledky stietu. Stret ukazatelti ma @
hned nékolik efektt a hraci je spole¢né vyresi v nasledujicim poradi:

1. Vsichni hradi, ktefi postavili druhou dilnu a zaroven nemaji na desce hrace zadného zlocince, ziskaji
1 pocestnost.

2. Visichni hraci vyhodnoti schopnosti karet méstant na svych deskach, jez se aktivuji béhem strett.

3. Hrag, ktery je pravé na tahu, ziska karty a mince vyobrazené nad polickem, kde se nachazi jeho ukazatele
zkazenosti a pocestnosti.

4. Vsichni protihraci ziskaji efekty ¢i predmeéty (pokud mohou) vyobrazené pod polickem, kde se nachazi
ukazatele zkazenosti a pocestnosti hrace, ktery je pravé na tahu.
Pri ziskavani téchto efektd hraje roli pocet zloc¢inct, ktery ma kazdy
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z protihracti na své desce hrace.
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Jakmile hraci vyhodnoti véechny efekty popsané vyse, hrac, ktery je
pravé na tahu, okamzité premisti své ukazatele pocestnosti a zkazenosti
zpét na pocatecni policka na opacnych koncich desky hrace.

Ptiklad: Cerveny hrdc must vyresit stret. Sice postavil druhou dilnu,
mad ale na své desce hrdce zlocince, takze neziskd pocestnost.
Za schopnost Pouliéniho prodavaée ziskd jeden kalamcir’ Nad pol{ékem

tyto predmeéty okamzité ziskd. Vsichni hrdci bez zlocincii na svych
deskdch ziskaji 1 pocestnost. Nakonec cerveny hrdc presune

Faze 6: Dobrani karet

Béhem této faze si hra¢ dobira karty, dokud opét nedosahne maximalniho limitu karet na ruce
nebo dokud mu nedojdou karty v dobiracim balicku (popripadé i odkladacim balicku). Limit karet EED
na ruce je na zacatku hry 3, ale 1ze ho béhem hry navysit. Je mozné, Ze hrac jesté pred dobranim drzi

v ruce maximum karet, nebo dokonce drzi karty nad limit. V takovych pripadech si karty nedobira,

ovSem ani neodhazuje karty nad limit.

3 Pokud si hra¢ (kdykoli behem hry) musi dobrat karty a ma prazdny dobiraci
bali¢ek, musi okamzité zamichat sviij odkladaci bali¢ek a vytvofit novy dobiraci
bali¢ek. Zaroven musi spocitat, kolik ma v tuto chvili na desce hrace zlo¢ineckych
symbolii. Pokud ma béhem michdni na desce 1 ¢i vice zlo¢ineckych symboli, ziska 1 zkazenost (ale nikdy ne vic
nez 1). Pokud na desce zadné zlo¢inecké symboly nema, ziska 1 pocestnost. Tento efekt vam pfipomene vase karta

hrace. Je mozné, Ze béhem michdni dojde ke stretu ukazatelti pocestnosti a zkazenosti. Tento stfet hra¢ vyhodnoti
az béhem své pristi faze 5 (pokud zamichal balicek az ve fazi 6, stiet by vyresil az v pristim tahu).

Jakmile si hrac¢ dobere karty az do maximalniho poctu karet na ruce, za¢ina tah dal$iho hrace po sméru
hodinovych rucicek. Tento hra¢ opét zacne svijj tah ve fazi 1 a dojde az do faze 6. Poté nasleduje dalsi hra¢
a tak dale az do konce hry.

KONEC HRY

Konec hry nastane ve chvili, kdy je odhalena karta chudoby nebo blahobytu (viz str. 9). V takovém pripadé hraci
dohraji aktudlni kolo a poté nasleduje jedno dalsi, zavérecné kolo. Tim padem budou mit vSichni hraci stejny
pocet tahtw. Jinymi slovy, hrdc sedici po pravé ruce zacinajiciho hrdce bude ve hie na tahu jako posledni.

Je mozné, ze na konci hry bude odhalena jak karta chudoby, tak karta blahobytu. Takovou situaci nazyvame
Rozpolcené kralovstvi a znamena to, Ze se pri zavérecném bodovani budou pocitat body z obou téchto karet.

Pozndmbka: Karty méstanii s trvalou schopnosti t} nemaji béhem zdvérecného bodovdni Zadny efekt.
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ZAVERECNE BODOVANI PRIKLAD BODOVANI
Jakmile hra skonci, hraci si se¢tou body za nasledujici oblasti: Cerveny hrdc by ziskal celkem 109 VB:
26 VB za postavené budovy (4+13+9)
19 VB za poddané na hradé

44 VB za opsané rukopisy (26 za 3 riizné velké sady,
6 za postavené budovy, 5 za slechtické symboly,
4 za symboly zlocincii a 3 za otocené dluhy)

Postavené budovy
I ' 1 Body jsou vyobrazeny na vrchu desek hraca

Poddani na hradé

VB za kazdého poddaného jsou rovny urovni, na které se nachazi
5 VB za kartu hradniho pana
u Opsané rukopisy 3 VB za kartu cirkevniho bonusu
"Wn VB zasady rukopist se stuhami riznych barev a za urcité rukopisy samotné

@ . Karty hradniho pana a cirkevnich bonusi

VB jsou vyobrazeny na jednotlivych kartach

-2 VB za nesplaceny dluh

4 VB za sepsané smlouvy

6 VB za stvrzené smlouvy

4 VB, protoze byla odhalena karta chudoby a cerveny hric
mél treti nejvyssi pocet otocenych smluy
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-2 VB za kazdy 1 VB za kazdou 3 VB za kazdou

Nesplacené dluhy . Sepsané smlouvy E! Stvrzené smlouvy
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Karta chudoby (pokud je odhalena)

Hradi s nejvys$im, druhym nejvys$sim a tfetim nejvys$im poctem otoc¢enych smluv
ziskaji 12, 8 a 4 VB. Aby mohl hra¢ ziskat VB za tuto kartu, musi mit alespon

1 oto¢enou smlouvu. V pripadé shody si hra¢i rovnomérné rozdéli VB za pricky,
které takto obsadili.

Ptiklad: Dva hraci se déli o prvni pricku. Rozdéli si body za prvni a druhou pricku.
Kazdy ziska 10 VB ((12+8)/2). Hrd¢ na treti pficce ziskd 4 VB. Pokud by se 3 hrdci
délili o druhou pricku, kazdy ziskd 4 VB ((8+4)/3).

Karta blahobytu (pokud je odhalena)
Postup je stejny jako u karty chudoby, pouze se namisto otocenych smluv pocitaji
karty otocenych dluha.
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P1i hfe méné nez 3 hracu ignorujte prostfedni odménu (8 VB) na kartach chudoby i blahobytu.

Vitézem se stava hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodt. V pripadé shody vyhrava hrac s vyssim

I 91 | poctem minci a surovin. Pokud shoda stéle trva, hraci vitézstvi sdili.




PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU- PRIPRAVA LIRY

Ptiprava pro vas zlistava viceméné beze zmény. Pro ptipravu virtualniho hrace postupujte nasledovné:

1. Vyberte 1 z desek hraci a otocte ji na stranu desky virtualniho hrace. V levém hornim rohu desky virtualniho
hrace uvidite, na co se nejspise zaméfi jeho strategie (umistovani poddanych, stavbu budov apod.).
V nasledujicich prikladech budeme pouzivat cirkevniho virtualniho hrace.

2. Stejné jako v pripadé bézné desky hrace umistéte 9 budov na desku virtualniho hrace. (Povsimnéte si, Ze pozice
obchodnich stanic a cechovnich domii jsou prohozené.) Dejte virtualnimu hraci 20 poddanych, ukazatele
pocestnosti a zkazenosti, figurku vikomta a kartu napovédy pro virtualniho hrace. Virtualni hra¢ nepotrebuje
karty méstand.

3. Vezméte si zeton zacinajiciho hrace.

4. Oddélte karty pocatecnich intrik (s hnédou hlavickou) od budoucich intrik (s cernou hlavickou). Podivejte se
na desku virtualniho hrace, na misto vlevo, kam by se bézné vykladaly karty méstanti. Tam uvidite, které karty
intrik mate pred touto hrou odstranit. Vratte je do krabice. Zamichejte karty poc¢atecnich intrik a umistéte je
licem dolti nalevo od desky virtudlniho hrace. Zamichejte karty budoucich intrik umistéte je stranou licem
dold, aby nebylo mozné zaménit dobiraci bali¢ek budoucich intrik s hlavnim dobiracim bali¢kem intrik.

5. Béhem kroku cislo 8 bézné pripravy hry odhalte o jednu dvojici karet vyznamnych méstanti a karet hrac¢ti méné
(2 dvojice pti standardni sélové hre). Vy si vybirate jako
prvni. Poté se podivate na zbylou kartu
hrace a umistite vikomta virtudlniho
hrace na hraci plan podle ¢isla, které vam
urcuje. Tuto kartu miizete poté spolu se
zbylou kartu vyznamného meé$tana vratit
zpét do krabice.
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6. Dejte virtualnimu hraci veskeré pocatecni predméty vyobrazené na jeho desce na misté vlevo, kam by se bézné
vykladaly karty méstant.

Priklad: Cirkevni virtudlni hrd¢ zacind s jednim kalamarem, jednim kamenem, jednou smlouvou, jednim dluhem
a jednim cechovnim domem, umisténym na stejném misté jako jeho vikomt (také vyhodnoti patticny efekt za jeho
umisténi).

PRAVIDLA SOLOVE HRY. PREULED

Solova hra probiha prakticky stejné jako bézna hra vice hract. Vase tahy budou probihat naprosto stejné.
Béhem tahu virtualniho protihrace otocite jednu kartu intrik z jeho dobiraciho bali¢ku a vyhodnotite nékolik
efektt. Tato karta simuluje soupereni proti skutecnému hraci.

Pfi vykondvani tahu virtudlniho hrace je potfeba dodrzovat nékolik obecnych pravidel. Vétsinu z nich najdete
na karté napovédy pro virtualniho hrace.

Vikomt virtualniho hrace se pohybuje pouze po sméru hodinovych rucic¢ek po vnéjsi cesté na hernim
planu. Vnitfni cestu viibec nepouziva.

Stejné jako pri bézné hre plati, ze pokud ukonci hra¢ pohyb vikomta na stejném policku
%% lﬂj jako vikomt protihrace, poskytne tim protihraci moznost preskladat karty na desce
e hrace. To plati pro vas i pro virtualniho hrace. Jak je ovSem naznaceno na karté napovedy
pro virtualniho hrace, virtualni hra¢ v tomto pripadé ziska jednu libovolnou surovinu.

Kdykoli ma virtualni hra¢ ziskat libovolnou surovinu, bude se ridit podle tabulky
na desce virtualniho hrace (na zeleném pozadi). Pouze virtualni hra¢ zaméfeny
na karty povazuje vSechny suroviny za stejné.

Ptiklad: Cirkevni virtudlni hrac prednostné sbird kalamdre. Pokud jich md 6 nebo vice, vybere si kamen.
Pokud md 4 nebo vice kamenii, vybere si zlato.

w



PRAVIDLA SOLOVE HRY. PREULED

Na karté napovédy virtualniho hrace vidite, jak se zachova v ur¢itych situacich:

toho 1 libovolnou surovinu.

Sloupec 2: Kdykoli ma moznost znicit kartu nebo ma prazdny dobiraci balicek budoucich
intrik ve chvili, kdy si ma dobrat kartu budoucich intrik, oto¢i na misto toho jednu kartu
dluhu nebo smlouvy.

1 pocestnost. Také dostane 1 pocestnost kdykoli by mél odhodit kartu nebo ziskat volnou
akci pohybu na hradé.

- & Vsechny tyto symboly maji pro virtudlniho hrace stejny vyznam: jednoduse vezme
4 <=9 = 1kartusvrchu dobiraciho bali¢ku budoucich intrik a polo#i ji licem nahoru navrch svého
4 odkladactho balicku.

Pokud ma virtudlni hra¢ na vybér mezi otocenim karty dluhu a smlouvy, pokusi se
nejprve otocit ten druh karty, kterych zatim otocil méné. Pokud otocil obou druht
stejné, tak otoci dluh. Pokud ma aktualné pouze jeden druh karet, jednoduse otoci
jednu z nich.

Tento symbol znaci, Ze virtualni hra¢ propusti méstana, vedle kterého se aktudlné nachazi jeho vikomt.

;B‘ Virtualni hra¢ okamzité vyhodnoti efekt vyobrazeny v levém hornim rohu karty pravé propusténého

’ méstana. Poté danou kartu méstana odstrante ze hry. Na rozdil od béznych hracd, virtualni hra¢
neziskd symboly vyobrazené na karté a nepouZije je k zaplaceni hlavni akce.

\/ W’ Tento symbol znamena ,,hlavni cil“ virtualniho hrace. Pokud ma virtudlni hra¢ vykonat tuto akci,

== podivejte se do levého horniho rohu desky virtualniho hrace. Tam zjistite, co hra¢ udéla.

Naptiklad hlavnim cilem cirkevniho virtudlniho hrdce je opsat rukopis.

n Kdyz virtualnimu hraci dojde dobiraci balic¢ek, znamend to, ze mu pravdépodobné odesla z desky
1 karta a zbyvaji mu na ni 2 karty. Tento stav je zamérny.

m

PRAVIDLA SOLOVE LIRY. LLAVNI AKCE

Sloupec 1: Kdykoli ma moznost preskladat karty na desce nebo ziskd 2 mince, ziskd namisto

Sloupec 3: Kdykoli ma otocit kartu dluhu nebo smlouvy, ale Zddnou takovou nema, dostane

Béhem stavby budov se virtualni hra¢ vzdy nejprve pokusi postavit budovu co nejvice vlevo na své desce
W\ hréce (kterou si miiZe dovolit), a pokusi se ji umistit na herni pldn na volné stavenisté (vedle kterého

aktudlné stoji jeho vikomt) také co nejvice vlevo (po sméru hodinovych rucicek). Virtualni hra¢ vyhodnoti
efekty a bonusy ze stavenis$té a spojnic stejné jako bézny hra¢. Ani virtualni hra¢ nesmi béhem stavby budov
prekracovat feku.

Pokud virtudlni hrac vyhodnocuje efekt stavby budovy zdarma (naptiklad jako bonus z rukopisu), pokusi se
ji nejprve umistit na herni plan na volné stavenisté (vedle kterého aktudlné stoji jeho vikomt) co nejvice vlevo
(po sméru hodinovych rucicek). Pokud je toto stavenisté uz zabrané, pokusi se budovu postavit ddl po sméru
hodinovych rucicek (tentokrdt bude dokonce prekracovat teky), dokud nenarazi na volné stavenisté. Této akce
zdarma se virtudlni hra¢ vzda pouze tehdy, pokud jsou viechna stavenisté zabrand.

Pokud virtudlni hra¢ vyuziva slechtické akce k umisténi poddanych na hrad, mize tak ucinit i z vnéjsi

cesty. Jednoduse umisti poddané na prvni uroven hradu na nadvori, na které navazuje dil herniho planu,

kde pravé stoji jeho vikomt. Virtudlni hrac¢ se vzdy pokusi umistit co nejvice poddanych. Poviimnéte
si, Ze na desce virtudlniho hrace je vyznaceno, Ze virtudlni hra¢ nikdy béhem své akce neumisti jen jednoho
poddaného. Pokud ma virtudlni hra¢ moznost vykazat z hradu poddané, vzdy si zvoli ty vase. Virtudlni hra¢
muze ziskat kartu hradniho pana i pfislusnych 5 VB na konci hry, ale efekt zvyseného limitu karet na ruce je
mu k nicemu. Pokud ma virtualni hra¢ na prvni Grovni hradu hned nékolik skupin tfi nebo vice poddanych,
vyhodnoti jejich pohyb po sméru hodinovych rucicek, poc¢inaje nadvorim, na které navazuje dil herniho planu,
kde pravé stoji jeho vikomt. Pokud ma virtualni hra¢ na druhé trovni hradu na vybér ze dvou odmén, vzdy si
zvoli prvni z nich.

Pokud virtudlni hrac vyhodnocuje efekt umisténi poddanych zdarma (naptiklad jako bonus z rukopisu), vZdy je
umisti na prvni troven hradu na nddvori, na které navazuje dil herniho planu, na kterém pravé stoji jeho vikomt.

Pokud virtudlni hrac opisuje rukopis, muze tak ucinit i z vnéjsi cesty. Zaméfi se na rukopis na tom dilu
!_‘ herniho planu, kde pravé stoji jeho vikomt. Pokud virtualni hrac ziska kartu cirkevniho bonusu, vezme si ji
stejné jako bézny hrac.

Pokud virtudlni hrac vyhodnocuje efekt opsdani rukopisu zdarma (napfiklad jako bonus z rukopisu), vZdy se
pokusi nejprve opsat rukopis na tom dilu herniho planu, kde pravé stoji jeho vikomt. Pokud si tento rukopis
nemiiZe vzit (kviili omezenim daného efektu), bude pokracovat ddl po sméru hodinovych rucicek po hernim pldnu,
dokud nenarazi na rukopis, ktery si miiZe vzit. Této akce zdarma se virtudlni hrac vzda pouze tehdy, pokud si

nemiiZe vzit ani jeden rukopis.



PRAVIDLA SOLOVE HRY. TAHY VIRTUALNILO HRACE

PRAVIDLA SOLOVE HRY. KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI

Na zacatku tahu virtualniho hrace posunte vsechny karty
na jeho desce hrace o jedno misto doprava (stejné jako

pri bézné hre). Poté otocte vrchni kartu z jeho dobiraciho
balicku intrik a umistéte ji na misto vlevo na desce
virtualniho hrace. Az tak ucinite, jednoduse odshora doli
vyhodnotte vSechny efekty vyobrazené na této karté intrik.
Pozor, symboly v barevné hlavi¢ce karty nemaji zadny efekt,
pouze pomahaji virtudlnimu hraci pfi placeni akci.
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Priklad: V prvnim tahu virtudlni hrdac¢ nejprve propusti
méstana vedle policka, na kterém prdvé stoji jeho vikomt
(v tomto prikladu jsme se rozhodli, Ze mu to poskytne
1 pocestnost). Pak pohne vikomtem o dvé policka ddl na vnéjsi
ceste, samozrejmé po sméru hodinovych rucicek. Nakonec se
pokusi umistit poddané. Bohuzel md virtudlni hrdc pouze dva
slechtické symboly a Zddné zlato. Proto namisto toho otoci
jednu kartu dluhu a ziskd 1 pocestnost.
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V druhém tahu zahrdl virtudlni hrd¢ kartu intrik se symbolem @y ﬁ & A
zlocince. Podle instrukci na karté intrik tedy ziska 1 zkazZenost -t - :
za kazdy symbol zlocince na své desce (1). Poté ziskd vrchni
kartu z dobiraciho balicku budoucich intrik a poloZi ji licem
nahoru na odklddaci balicek. Potom pohne vikomtem o jedno
policko a pokusi se splnit sviij hlavni cil. Pro cirkevniho
virtudlniho hrdce to znamend opsat rukopis. Rukopis na dilu
herniho planu, na kterém prave stoji jeho vikomt, si Zddd
pouze 3 cirkevni symboly. Virtudlni hrac 3 symboly md
(véetné symbolu za cechovni diim a symbolu zlocince). Proto

" si rukopis vezme a poloZi jej vedle své desky

T _-;q hrace. Za okamZity efekt rukopisu navic ziskd

dalsi kartu budoucich intrik.
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Konec s6lové hry nastane ve stejnou chvili jako konec bézné hry. Méjte na paméti, ze i virtualni hra¢ provede sviij

zavérecny tah.
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Pokud ziskate vice vitéznych bodi nez virtudlni hrac¢, stavate se vitézem. Pokud touzite po skutecné vyzvé, zkuste
porazit véechny 4 virtudlni hrace.

Virtualni hrac ziska body za stejné kategorie jako bézny hra¢. OvSem na rozdil od béznych
hract také ziska 1 VB za kazdou zbyvajici surovinu. Tento efekt vam pfipomene deska
virtudlniho hrace.

Pokud si prejete zvysit uroven obtiznosti nékterého z virtualnich hraca, zkuste béhem ptipravy hry do jeho
dobiraciho balicku intrik pfimichat 1, 2 nebo 3 karty budoucich intrik.




RYCLILY PRELILED EFEKTU

Pokud neni feceno jinak, jsou vSechny efekty povinné.
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Ziskej 1 kalamar.

Ziskej 1 zlato.

. Ziskej 1 minci.

) Ziskej 1 kamen.

Ziskej 1 kalamar, kamen nebo zlato (ne minci).

Ziskej 1 dluh (nesplaceny).

Ziskej 1 smlouvu (sepsanou).

Oto¢ 1 nesplaceny dluh (na splaceny).

Oto¢ 1 sepsanou smlouvu (na stvrzenou).

Oto¢ 1 nesplaceny dluh
nebo 1 sepsanou smlouvu.

Ziskej zdarma 1 z dostupnych rukopist
o hodnoté 3 nebo 4.

Kterakoli budova / vsechny budovy.

Najmi zdarma 1 z dostupnych karet
méstanti na hernim planu.

Toto znamena ,,kdykoli
libovolny hrac¢ vyhodnoti stret®
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3 Ziskej 1 zkazenost.
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Ziskej 1 pocestnost.

Preskladej karty na své desce hrace
(tento efekt neni povinny).

Odhod 1 kartu z ruky nebo dobiraciho
balicku. Pokud je tviij dobiraci balicek
prazdny, maze$ zamichat odkladaci balicek
a odhodit kartu z néj

(tento efekt neni povinny).

Znic¢ 1 kartu z ruky nebo dobiractho balicku.
Pokud je tvtij dobiraci bali¢ek prazdny, mtzes
zamichat odkladaci balicek a odhodit kartu

z néj (tento efekt neni povinny). Zni¢enou
kartu odstran ze hry a ziskej mince rovné
hodnoté znicené karty.

Zamichej svij odkladaci balicek zpatky

do dobiraciho balicku. Abys mohl tento efekt
vyhodnotit, musi$ mit v odkladacim balicku
alespon 1 kartu.

Pohni jednim ze svych poddanych

na libovolném nadvori na prvni trovni hradu
na jedno z prilehlych nadvofi na prvni trovni
(tento efekt neni povinny).

Zdarma umisti vyobrazeny pocet poddanych
na libovolné nadvori na prvni Grovni hradu.

Zdarma umisti vyobrazenou budovu
na libovolné dostupné stavenisté.



