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LISBOA

Hra Vitala Lacerdy / 1-4 hrdéi / 30 minut na hrdée | Vék 14+

V den slavnosti Viech svatjch, 1. listopadu 1755, zasdhlo Lisabon mohutné

gemétiesent, kreré podle dnesnich odhadii dosdhlo sily 8,5 az 9,0 stupitil

Richterovy Skdly. Po zemétieseni ndsledovala vina tsunami a obrovské poZdry

planouci celé t7i dny. Kdyz se prach usadil, mésto bylo takika v troskdch.

Sebastido José de Carvalho e Mélo, markyz z Pombalu, byl tehdy pronim

ministrem a krdl jej povéfil rekonstrukci Lisabonu.

Krdl a ministersky predseda se okamzité vrhli do znovuobnoveni mésra. Jiz

4. prosince 1755, sotva mésic po katastrofé, predstavil Manuel de Maia,

predni konstruktér a stavitel krdlovstvi, své pldny na novy Lisabon. Maia

predlozil hned pér moznosti. Patiily mezi né ndvrhy zcela opustit piivodni

mésto, prestavét jej s vyuzitim sutin, rozsirit pivodni ulice nebo vybudovatr

mésto zbrusu nové. Koneiny plin byl oviem velice odvdzny: srovnat se zemi

celou ¢tvrt Baixa a ,vystavér nové ulice zcela bez zdbran*.

Architekti, kterym pripadla povinnost proménit plin v realitu, se jmenovali

Eugénio dos Santos a Carlos Mardel.
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Béhem pruniho roku byly z mésta odstranény vechny sutiny. Protoze krdl

chtél, aby bylo nové mésto dokonale rozclenéné, porucil postavir velkd

ndmésti, rovné a dlouhé t¥idy a Siroké ulice, na kterjch by byly rozdéleny

Jednotlivé druhy obchodiia podnikii. Kazdd ulice méla mit své osobité motto

a jasny 7dd: takovd méla byt Baixa de Lisboa.

Partie hry Lisboa probihd na pozadi dvaadvaceti let. VZijete se do roli

vlivnych Slechticii, kterym se podatilo prezit zemétiesent, tsunami i poZdr,

a nyni se roghodli prilozit ruku k dilu p7i rekonstrukci a ekonomické

0bnové mésta. Vase snahy samoziejmé nejsou nezistné a olekdvdte, Ze si jimi

vyslouzite prizen krile a markyze. V priibéhu hry pomiiZete architektiim

realizovat pldn na novy Lisabon, budete zvysovat sviij vliv na dvore

a hromadit ty nejdrahocennéjsi véci ze vsech: paruky.
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pravidla hry, ndpovédni brozury, 8 Zetonii zbozi. 55 minci: 30 realii 0 hodnoté 1,
pravidla sélové hry 20 réis 0 hodnoté 5, 5 réis o hodnoté 10
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strana modrého architekta

20 pldnit — 4 z nich jsou pocdtecni 16 oboustrannych verejnyjch budov 22 méstskych desticek

pldny s modrym rubem
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Manuel
12 desticek prizné 171 riiznych slechticit 37 cirkevnich desticek a 1 figurka 82 politickych karet ve 4 baliccich 12 karet lodi ve 4 barvich 70 karet dekreti
kardindla
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63 kosticek sutin ve 3 barvich 1 ukazatel pokladnice 4 ukazatele ceny zbozi ve 4 barvdch 8 Zetonii ve 4 barvdch hrici 20 zetonii sad sutin v barvdch hrdci
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velké figurky mensi figurky

4 figurky dvoranii v barvdch hrai 32 figurek tifednikii v barvdch hrdci 32 drevénych dombkii v barvdch hrdci pytlik cirkve a pytlik sutin




PRIPRAVA HRY

Do pytliku sutin vlozte 1 desti¢ku pfizné

od kazdého slechtice za kazdého hrdce ve hie
(nap#. 2 desticky prizné od kazdého slechtice pFi
hie 2 hracit). Do pytliku cirkve dejte véechny
cirkevni desticky.

Priprava desky hrice:

Kazdy hrd¢ si zvolf svoji barvu a vezme si
nésledujici herni materidl:

1. 1 desku hrdce

1 ndpovédni brozuru

5 zetonu sad sutin (kosticdek)
8 dfevénych domka

8 urednikt (figurek)

1 kus zbozi kazdého druhu (zlaro, knibhy,
ldtky, ndfadi).

[©) WV, B SN S

7. 10 réis [ra-is] (byvald portugalskd ména;
vyslovuje se podobné jako anglické slovo
wrace, jednd se o mnozné (islo slova ,real”
[ri-dl] — nap?. I real, 2 réis).

8. 2 ndhodné vylosované cirkevni desti¢ky
z pytliku cirkve. Ob¢ si prohlédne a vybere
jednu z nich. Druhou vrdti do pytliku.

v

9. 1 ndhodné vylosovanou desti¢ku piizné
z pytliku.

10. 1 ndhodné vylosovanou pocdteéni desti¢ku
planu (jednu z téch s tmavé modrym rubem).
Zbylé pocdteéni desticky vratte do krabice.

(Kazdy kus herniho materidlu kromé réis md své
misto licem vzhiiru na desce hrdce, viz ilustraci.)

Na herni plan kazdy hra¢ umisti:

* 1 figurku dvofana, na jedno z mist
kralovského dvora.

* 1 zeton jako ukazatel paruk, na pole ¢islo

5 poéitadla paruk.

ou inspirovdny

Tvorba fresek z dlazdic byla populdrni umé
v Portugalsku v priibéhu

téchto fresek ne,

domdcim trhu, ale prede
z portugalské kolonie v B
velky trend a bylo zvyk

obvykle ohranicené dekorativnimi vzorci — to vse primdrn

Portugalsky ndzev téchto dlazdic zni Azulejos Portugueses.
Hernt pldn, desky hrdtii a hernt karty, to vse svym
ztvdrnénim odkazuje na umélecky styl, kte
neodmyslitelnou souédsti Portugalska.

Dalst vsudypritomnou komoditou této doby byly paruk
Nisledujici viryvek vam poodhali, proé j

e 1 ze svych tfednikd, na jedno z mist
(je jedno které) v Gtadu prostfedniho
Slechtice (markjze).

»Paruky predstavovaly unive
sedmndctého stoleti a kazdy
krile — jimi zakryval svoji kitici.
odpovidala poprivce. Kupr ;
si mohl sotva dovolit jednu paruku, a tak mus

71 Jje Irzi. Naproti tomu

plt[ﬂl‘(‘ — rm{y Slechtici a bohati m
aruk. Pokud se takovy bohdic
niricky, nebo jej jednoduse
hodilého rozmaru, mohl si

cky postup rozvinuty
stoleti. Dodnes najdete mnoho

izzfjlzolmvrfz‘lm 1
si mohli dovoli

povazoval za médni ikonu, byl
nepilila titrata za ukojeni
vybiratr z paruk, o kterych se jinym ani nesnilo (a o krerjch

ou pravé paruky
Svitéznymi body“ této hry.

b

Pfi hie 2 hrdéd umistéte 1 diednika

-~ ; ,y
nepouzité barvy na 1 v misto dfadu
kazdého slechtice. Zistanou tam do konce
hry a povazuji se za cizi ifedniky.

nesnime dodnes!).

Lucinda Brant, , The Wig Business was Big Business in the

18th Century“
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Zalinajicim hrd¢em bude
ten, kdo naposledy navstivil
Lisabon. Tento hrd¢ si vezme
zeton zadinajictho hrdce.

Hra bude probihat po sméru
hodinovych rudicek, pocinaje
zadinajicim hrdcem.

e 1 ukazatel vlivu: zac¢inajici hrd¢ umisti svij
ukazatel na pole 4 na stupnici vlivu. Druhy
hrd¢ v poradi umisti ukazatel na pole 5, treti
hrd¢ na pole 6 a ¢tvrey hrdc na pole 7.
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Ptiprava herniho planu:

Vetejné budovy
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1. Vefejné budovy jsou z jedné strany modré, z druhé

N
(D

zelené. Vsech 16 vefejnych budov otocte modrou
stranou vzhiru a poté je zamichejte. Rozdélte
vefejné budovy na 2 sloupky, kazdy ¢itajici

2% Oy Outa
IR

8 budov. Jeden sloupek poté otoéte zelenou stra-

%z
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nou vzhtru. Oba sloupky poté umistéte k okraji
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herniho pldnu, vedle mista uréeného pro pliny

a%
LR

architekta stejné barvy (modry sloupek k modrému

()

architektovi, zeleny k zelenému).
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%y

2. Vrchni vefejnou budovu ze sloupku kazdého
architekta pfesunte na pole uréené pro dostupné
vefejné budovy tohoto architekta. Diky tomu
hra¢i uvid{ aktudlné dostupnou verejnou bu-
dovu a dalsi vefejnou budovu v poradi.
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Plany

3. Rozdélte pliny na dva sloupky licem vzhuaru,
podle barvy vyobrazeného architekta. Pliny
jednotlivych architektd poté sefadte podle
poctu ufednika, ktefi jsou na pldnech vyob-
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) razeni. Sefadte je vzestupné: nahofe budou
GZD pldny s nejmens$im poctem tfednikd a vespod
kT pldny s nejvys$$im poctem dfednika. Vzniklé
g?g sloupky poté umistéte na mista odpovidaji-
,:f:‘ cich architekta. y
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Obchody

%[ 4. 4 ukazatele ceny zbozi umistéte na stupnici ob-
A9 chodu, na pole vyznacend odpovidajici barvou.
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5. Umistéte 1 méstskou desticku na kazdé pole
(Zluté, razové, hnédé, modré, malé modré)
na hernim pldnu, ¢imZ vytvofite nabidku
méstskych desti¢ek. Zbylé méstské desticky
ponechte ve sloupcich pobliz nabidky.

6. Zamichejte 4 bodovaci desti¢ky s obrdzkem
paruky a ndhodné umistéte po jedné bodova-
ci destié¢ce na kazdé pole u spodniho okraje
mapy centra mésta (kazdd desticka bude uka-
govat na 1 sloupec parcel v centru mésta).

7. Pfti hie 2 hrdca zakryjte fddek E piekryvnou
deskou pro 2 hrdce (viz strana 24).
Cirkev

8. Z pytliku cirkve vylosujte 6 cirkevnich desti¢ek
a umistéte je licem vzhuaru (#. parukami dolit)
na tmavd mista stupnice cirkve.

9. Figurku kardindla umistéte na stupnici cirkve
na pole se symbolem vlivu (0bdlka).

Dalsi priprava

10.

11.

12.

Odeberte vechny zbyvajici desticky pfizné
z pytliku sutin. Desti¢ky pfizné jednotli-
vych $lechtica vysklddejte do sloupkt na
pole s portrétem daného §lechtice.

Velkou kosti¢ku ukazatele pokladnice umis-
téte na pole 3 na stupnici pokladnice.

Ze v$eho zboZi utvoite spole¢nou zdsobu
a ze véech minci utvotte ,krdlovskou poklad-
nici“ (zdsobu minci) pobliz herniho pldnu.




Pozndmka: Zbozi a réis nejsou

omezeny poétem komponent ve

hie. Pokud komponenty dojdou,
B, pouzijte vhodnou néhradu.

; ‘ Nk 1
—i

Priprava karet

ka podle barev. Kazdy bali¢ek zami-
chejte zvl4st a prozatim je ponechte
stranou.

B. Kazdému hrdci rozdejte 5 karet
z modrého bali¢ku (1755-1757) a zbylé karty
tohoto druhu vratte do krabice.

Zkusen{ hrd¢i mohou poédtedni karty
draftovat. V takovém prtipadé rozdejte
kazdému hrédéi 5 karet. Kazdy hrd¢ si
ponechd 2 z rozdanych karet a zbylé

3 posle hrddi po levici. Z karet, které
hrd¢ obdrzi od souseda, si vybere 1 kar-
tu a zbylé 2 opét posle hrdci po levici.
Nakonec ze 2 karet, které obdrzel,

vybere 1 a 1 posle hrd¢i po levici.

A. DPolitické karty rozdélte do bali¢-

D.

C. Vsechny karty z ¢erveného balicku
(1758-1762) rozttidte podle druhu.

Umistéte je licem dolt do nabidky
politickych karet. Rozmistéte je na

patfiénd mista nabidky podle jejich

druhu (7#bu). Vzniknou 4 hromddky, kazd4
o 5 kartdch. Poté otocte vrchni kartu kazdé-
ho bali¢ku licem vzharu.

Ve hie jsou 3 kopie kazdé karty lodé. Pti hte
4 hrd¢t pouzijte 3 kopie kazdé lod¢, pfi hte

3 hrd¢h pouze 2 kopie, pfi hie 2 hrd¢a pouze

1 kopii. Pfebyte¢né karty lodi vratte do krabice.

E. Modré karty lodi vysklddejte na ¢ervené kar-
s

-ﬂ--

a.-...h -

ty lodi a vznikly bali¢ek umistéte
licem vzhiiru na lodénici.
Fialové a hnédé karty
ponechte stranou. Budou
potfeba pozdéji ve hre.

L

53
&

FE. Zamichejte bali¢ek dekrett

a umistéte jej licem dolt pobliz

herniho pldnu.

G. Otocte licem vzhtru 8 vrchnich

karet z bali¢ku dekrett a utvoite

z nich nabidku (#2du) pobliz herniho plinu.
Pti hfe 2 hrdé¢t musite okamzité vratit
zpét do krabice v§echny odhalené karty,

na kterych je tento symbol. Jednoduse ji na-
hradte novou kartou bez tohoto symbolu.

Simulace zemétreseni

Ptirodn{ kosti¢ky pfedstavuji zkdzu zptisobenou
zemétfesenim, cervené kosti¢ky predstavuji $ko-
dy po tiidennim pozdru a modré kosti¢ky jsou
trosky po tsunami.

Vsechny kosticky sutin umistéte do pytliku sutin.

i. Umistéte 1 ndhodné vylosovanou kosti¢ku su-
tin na kazdé pole pod sloupky centra. Stejné
tak umistéte 1 ndhodné vylosovanou kosticku
sutin na kazdé pole u pravého okraje fddki
centra. (Pri hi‘e 2 hrdéi vynechte Fidek E).

ii. Umistéte 2 ndhodné vylosované kosti¢ky sutin
na kazdé stavenisté vefejnych budov. Stavenisté
vefejnych budov obklopuji mapu centra ze tfi

2V o

stran (p#i hi'e 2 hrdéit vynechte tddek E) a pred-
stavuji stavenisté sousedici s centrem mésta.

iii. Umistéte 6 ndhodné vylosovanych kostic¢ek
sutin do hromddky sutin u hodnot sutin (p# hre
2 hrdcii vratte zbylé kosticky sutin zpét do krabice).

Budovy v centru mésta rostly na troskdch starjch budov

a rogvaliny se staly prednim stavebnim materidlem zno-

vuzrozeného Lisabonu. Kamenné stény podeprené dievénou

konstrukct, zndmé jako , Gaiola Pombalina®, byly pozdéji

vyplnény sutinami. To mélo zajistit, e nové stavby budou
schopny odolar otesiim, ale
gdrovert si zachovaji nehorlavé
vlastnosti ciblovych staveb.

Ve hie tento postup zndzoriiu-
jeme tak, Ze dokonieni sady

3 druhii sutin zvysi kapacitu
vasich skladist a portfolia. Su-
tiny také uddvaji tempo hry.
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POLITICKE KARTY

Ve hie jsou 2 druby politickych karet:

Karty $lechtici: Kazd4 karta $lechtice zobrazuje

1 ze 3 $lechtici ve hie. Nad §lechticem je obdlka.
Tato obdlka piedstavuje vliv. Pod $lechticem je
odména/postih se Sipkou.

Karty $lechtict pfedstavuji politickou udélost,
béhem niz ptijdete do kontaktu s danym $lechticem.
Tento druh karty smite zahrdt na krdlovsky dvir

a vyzddat si tak audienci u daného $lechtice. Také
smite tuto kartu zahrdt do svého portfolia a ziskat
tim danou odménu a v budoucnu také vliv.

vliv

portrét Slechtice

uddlost (pFibéh)

odména nebo

postih

Karty pokladnice: V horn{ ¢4sti kazdé karty
pokladnice najdete 2 symboly pokladnice. Jeden

s $ipkou, druhy se symbolem realu, ve kterém je
znaménko plus. Uprostied karty je také symbol
akce/odmény. Vespod karty je symbol slevy/vyhody.

Karty pokladnice pfedstavuji stdtni podporu, kterou
va$im snahdm poskytuje krdlovskd pokladnice. Tento
druh karty smite zahrdt na krélovsky dvir a ziskat
tak akci/odménu. Také smite tuto kartu zahrdt do
svého portfolia a ziskat tim stdtni podporu ve formé
trvalé slevy/vyhody.

stdini podpora
a modifikdtor
pokladnice
(1 krok doli)
'-;';-'
o et 1 fecC/0dMEN
g
k=
|
uddlost (pFibéh)
o
L

PRINCIP HRY

Spolu s jeho vysosti Josefem I. Portugalskym, krélov-
skym stavitelem Manuelem de Maiou a ministerskym
ptedsedou markyzem de Pombalem budete obnovovat
zdevastovany Lisabon a podporovat jeho ekonomicky
rozvoj. V centru mésta musite vystavét obchody, které
vam pfinesou zbozi. Pokud budou v okoli obchodu
otevieny spravné druhy vefejnych budovy, ptivedou
do obchodii nové zdkazniky a vy ziskdte paruky.
Pokud chcete otevfit vefejnou budovu, potiebujete
pldny jednoho ze dvou architektt, ale také dostatek

PRUBEH HRY

tfednikd, ktefi budou v budové pracovat. Tyto

cile nelze splnit bez pomoci $lechtici a jejich
Slechtickych akci. Napfed ale musite slechtice
ovlivnit. Se $lechtici muzete také obchodovat

a nabizet jim zboz{ vyménou za stdtn{ akce.
Piipadné se vyddte na setkdni s kardindlem, ktery
vam predd cirkevni desticky s trvalymi schop-
nostmi. V neposledni fadé muzete pfimét markyze,
aby prosadil dekrety, které vdm vyhovuji. S pomoci
dekreti Ize na konci hry ziskat dalsi paruky.

Piehled

Jedna partie hry Lisboa je rozdélena na 2 obdobi,
pricemz kazdé obdobi je rozdéleno na pfedem
neurceny pocet kol.

Ve svém tahu zahrajete jednu z péti politickych
karet, které mdte v ruce, a s jeji pomoci provede-
te jednu ze Ctyf akei, nebo ziskdte 1 zlato. Poté si
vezmete do ruky novou kartu z nabidky politic-
kych karet. Ndsleduje tah hrdce po vasi levici.

Jakmile néktery hrd¢ dokonéi 2 sady sutin
(pFirodni, cervend, modrd) nebo jsou vyprdzdnény

3 balicky politickych karet (podle toho, co nastane

VAS TAH

drive), hrd¢, keery je aktudlné na tahu, dokonci
tah. Thned poté nastane konec prvniho obdobi.

Jakmile pfipravite dal$i obdobf{, hra pokracuje
dél, dokud néktery hrd¢ nedokonéi 4 sady sutin
nebo opét nejsou vyprdzdnény 3 bali¢ky politic-
kych karet.

Dokoncdite kolo, ve kterém nastala jedna z téch-
to situaci. Poté provede kazdy hrd¢ 1 posledni
tah, nacez nastane zdvére¢né bodoviani.

Hréd s nejvétsim poltem paruk se stane vité-
zem hry.

Ve svém tahu nejprve zakotvite své lodé. Poté budto ziskdte 1 zlato, nebo provedete akci. Pak si vez-
mete novou politickou kartu. Na tplném konci tahu provedete nékolik kroka udrzby, kterymi ptfipra-

vite herni pldn na tah dal$iho hrdce.

Zakotveni lodi

Zisk 1 zlata

Pokud mdte ve svém portfoliu
lod¢, které jsou ,na mofi“ (zzn.
jejich ndkladovy prostor je plny,
&imz pddem je viechno zbozi v ndakladovém pro-
storu otolené licem dolii a je v krabicich), vratte

v tuto chvili zpét do spole¢né zdsoby zbozi
z ndkladovych prostord téchto lodi (zzn. zbozi
z poli pod lodémi). Vase lodé se vrdtily z plavby!

Pokud jste opravdu v dzkych, smite namisto
provedeni akce ziskat 1 zlato. V takovém ptipa-
dé¢ provedte nédsledujici kroky:

1. Odhodte politickou kartu z ruky.

2. Vezméte si 1 zlato ze spole¢né zdsoby.

Pozndmka: Kdykoli odhodite kartu, je

odstranéna ze hry.

Zelend se rozhodne ziskat 1 zlato. Vybere libo-
volnou kartu ze své ruky, odhodi ji a vezme si
zlato ze spolecné zdsoby. Poré
si vezme novou kartu z rady
a ukonci sviij tah.




Provedeni akce

Zahrani karty do portfolia

Zahrajte kartu z ruky a provedte 1 ze 4 akci
popsanych nize (akci si smite vybrat, pouze po-
kud ji miiZete provést celou).

Pokud zahrajete kartu do svého portfolia, musite
provést akci 1 nebo 2. Pokud zahrajete kartu na
krélovsky dviir, musite provést akci 3 nebo 4.

Zahrani karty do portfolia

1. Zahrajte libovolnou kartu a provedte
prodej zbozi.

2. Zahrajte libovolnou kartu a provedte
obchod se Slechtici.

Zahrani karty na kralovsky dvur

3. Zahrajte kartu slechtice a provedte
audienci u Slechtice.

4. Zahrajte kartu pokladnice

a financujte uddlost.

&

Vase portfolio

=]

Pokud priddte politické karty do svého portfolia,
bude vzriistat vds obchodni potencidl a spolu s nim
poroste i vds vliv na krdlovskou korunu.

U horniho okraje své desky najdete 3 $irokd
mista pro karty (p#istavy). U spodniho okraje
najdete 3 izkd mista pro karty (vd$ dfad). Dohro-
mady téchto 6 mist tvofi vase portfolio. Na kaz-
dém misté portfolia smi byt pouze 1 karta. Mista
u horniho okraje desky (p#istavy) jsou uréena pro
slechtice a lodé. Krom¢ jinych vyhod vim budou
tyto karty pfindset stdle vési vliv. Mista u spod-
niho okraje (vds tifad) jsou urcena pro karty
pokladnice, které vdm pfindsi slevy nebo vyhody.

P Piistavy -> karry Slechricii a lods ....._ﬁ__..

WS Vs atad -> karry pokladnice L SUR IR
Na zaédtku hry smite mit v portfoliu maxim4l-
né 2 karty. Mohou byt obé na hornich mistech,

obé na spodnich mistech, nebo jedna u horniho
a druhd u spodniho mista.

Autoruw tip

Pokud zahrajete kartu do svého portfolia,
zasunte ji pod svoji desku. Pod desku zasuri-

te vzdy tu ¢dst karty, na které je vyobrazend
Sipka. Jesté pfed zasunutim vyhodnotte vSechny
odmény ¢i postihy vyobrazené na ¢dsti karty

s Sipkou (zzn. na té édsti, kterou zasunete).

Vyhodnotte
odménu

Zasurite kartu

pod desku

Kapacita portfolia a skladiste

Kapacita vaseho skladisté je navdzdna na kapacitu
vaseho portfolia. Tzn.: od kazdého druhu zbozi
smite mit ve skladi$ti maximdlné tolik kust, kolik
¢inf maximdlni kapacita vaseho portfolia. Kapaci-
tu portfolia a skladi$té lze navysit vytvdfenim sad
sutin (viz sloupec na okraji této strany).

Kapacita vaseho skladisté ¢ini maximdlné 2 kusy
od kazdého druhu zbozi. Kazdd sada sutin, kterou
vlastnite, zvysi kapacitu skladisté o 1 dalsi kus od
kazdého druhu zbozi (nadbyteiné zbozi vracite do
spolecné zdsoby).

Kapacita vaseho portfolia je 2 karty + 1 karta za
kazdou sadu sutin, kterou vlastnite (viz sloupec
na okraji této strany).

Pokud je kapacita vaseho portfolia plnd, ale chce-
te tam zahrdt kartu, musite nejprve odhodit kartu
ze svého portfolia.

Pokud nahradite kartu lodi kartou slechtice, od-
straiite z ptistavu pod lodi v§echno zbozi.

Zelend md 3 karty ve svém portfoliu. Protoze md
pouze 1 sadu sutin, je toto jeji maximdlni kapacita.
Chcee zahrdt dalsi kartu do svého portfolia. Musi oviem
nejprve odhodit kartu, kterou jiz v portfoliu md.

Poznimka: Pokud nemdte na své desce
volné misto pro umistén{ ziskané kostic-

ky sutin, tuto kosticku odhodte. Nikdy
nesmite mit vice nez 5 kostic¢ek od stej-
ného druhu sutin.

Poté, co zahrajete kartu do svého portfolia, musite budto prodat zbozi, nebo obchodovat se slechtici. V obou
ptipadech potfebujete alespofi 1 kus zbozi. Ujistéte se, Ze poté, co ziskdte odménu ze zahranou kartu, budete
mit alespont 1 zbozi. V opa¢ném piipadé nemuzete kartu do svého portfolia zahrit.

Pozndmka: Sedd Sipka s jednim ¢i vice symboly
se nachdzi vzdy budto
u spodniho, nebo

v u horniho okraje

karty. Tato Sipka
uréuje, kterou ¢4st
karty zasunete pod
svoji desku po zahrdni
karty do portfolia.

Sady sutin pro rekomstrukci
neboli Gaiola Pombalina

Pokud pouzijete rovnym dilem sutiny z kazdé ze
t7{ katastrof, vznikne dokonald kombinace kamene
a drevéného ramu, diky které budou nové budovy
odolné proti zemétieseni, pozdru i tsunamsi.

Stavba obchodt (sz7. 17) a otevieni vefejnych budov
(str. 20) vds odméni kostickami sutin.

Pokud vytvofite sadu 1 kosti¢ky sutin ze zemétieseni,
1 kosti¢ky sutin z pozdru a 1 kosti¢ky sutin z tsunami,
okamzité se zvy$i kapacita vaseho portfolia a skladisté.

Start <7 (

&-1(ESS)

Pokud dokon¢ite sadu sutin, vezméte ze své desky
hréée Zeton sady sutin, ktery se nachdzi nad prévé
dokonéenou sadou. Tim odhalite symbol +1, ktery
naznaluje, ze kapacita vaseho portfolia se zvysila

o 1 kartu a kapacita vaSeho skladi$té narostla o 1 kus
navic od kazdého zbo%i. Zeton sady sutin umistéte na
portrét markyze de Pombala na hernim plénu. Béhem
provéddéni akce ,ziskdni dekretu® smite odstranit sviij
zeton sady sutin z markyzova portrétu a vzit si dalsi
dekret. Za dekrety muzete ziskat paruky na konci hry.

Zelend uwmistila kosticku sutin z pozdru na svoji desku.
Tim dokoncila celou sadu sutin. Ma celkem 2 dokoncené

sady sutin, takze kapacita jejiho portfolia éini 4 karty

a od kazdého drubu zboZi smi skladovat az 4 kusy
(2+1+1). Zeton sady sutin umisti na portrét markyze

na hernim planu. Pozdéji provddi akci zisk dekretu.
Rozhodne se odhodit sviij Zeton z markyjzova portrétu

a vezme si 1 dekret navic (viz Ziskdnt dekretu, str. 19).
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Zahrdni karty slechtice
do portfolia — priklady

Priklad odmény: Fialovi zahrdla Manuela de Maiu
do svého portfolia. Kartu zasune pod jedno z mist

u horniho okraje své desky. Zasunutim skryje symbol
zlata. Proto ziskd 1 kus zlata. Diky této karté ziskd
3 vlivy, kdykoliv ziskdvd vliv. Fialovd se rozhodne
pouzit ziskané zlato k provedeni akce obchod se
Slechtici (akce, viz str. 12).

Fialovd zasune kartu pod horni ldst své desky a vezme si zlato.

Od této chvile bude ziskdvat 3 vlivy, kdykoliv ziskdvd viiv.

Priklad postibu: Oranzovy zahraje do portfolia velice
silnou kartu s vlivem 5. Pfi zasunuti karty ale musi
vyhodnotit postih: musi odebrar 1 svého tirednika

z tiadu nékterého slechtice, pokud tam néjakého md.
Vezme 1 svého rednika z libovolného vitadu/nddvori,
&im# je postih splacen (kdyby na zddném dradu/nddvori
Zddného drednika nemél, nemusel by Zddného odebrat!).
Jako akci provede prodej zbozi (akce 1, viz str. 11).

odebere

Tato karta vede k postibu, nikoliv k odméné.
1 svého virednika z tiiadu, nalez zasune kartu do svého portfolia.

Zahrdni karty pokladmice
do portfolia —

Hodnota pokladnice je 3 réis. Zelend zahraje

kartu pokladnice do svého portfolia. Vezme si 3 réis

z krdlovské pokladnice a posune ukazatel pokladnice

o 1 pole dolii. Ve spodni édsti této karty je symbol realu.
To znamend, ze dokud md zelend tuto kartu v portfoliu,
pocitd se jako 1 real pro jakékoli placeni (de facto

md zelend slevu 1, kdykoliv plati penize z jakéhokoli
diivodu). Poté provede akci obchod se Slechtici (akce 2).

gk o

Zelend obdrzi 3 réis z pokladnice
a ziskd trvalou slevu 1 real. Hodnota
pokladnice je nyni na 2 réis.

Zahrani karty slechtice
do vaseho portfolia

£

Zahrani karty pokladnice
ke do vaseho portfolia

Kartu slechtice musite zahrdt k mistu u horniho
okraje vasi desky. Pokud chcete do svého portfolia
zahrdt kartu $lechtice, provedte ndsledujici kroky:

1. Ziskejte odménu / zaplatte postih. Postih

i odména jsou vidy vyobrazeny jako symbol ve
spodni ¢dsti karty (u Sipky, kterou zasunutim
piekryjete). Pokud je u symbolu €, jednd se

o postih. Vyobrazeny predmét neziskdte, musite
jej naopak zaplatit. Pokud nemuzete postih
zaplatit, smite i pfesto kartu zahrdt (pokud ale
postih miiZete zaplatit, musite tak ucinit). Karty
s postihem vdm poskytnou vice vlivu nez karty
bez postihu ze stejného balicku (viz popis poli-
tickyjch karet na str. 7 ndpovédni broZury).

2. Vyberte volné misto u horniho okraje vasi

desky. Je jedno, které misto vyberete. Pokud
nemdte dostupné misto, musite nejprve od-
hodit jinou kartu z nékterého mista portfolia.
Poté zahranou kartu zasunte pod vybrané mis-
to. Kartu zasuiite tak, aby nebyl viibec vidét
symbol odmény/postihu.

3. Poté musite provést akci prodej zbozi (akce I)

nebo akci obchod se slechtici (akce 2).

Na kartdch slechtici je vyobrazen vliv, ktery miiZete ziskat.
Na kartdch pokladnice je vyobrazena slevalvyhoda.

. VLIV

Kartu pokladnice musite zahrdt k mistu u spodniho
okraje vasi desky. Pokud chcete do svého portfolia
zahrdt kartu pokladnice, provedte ndsledujici kroky:

4. Okamzité ziskejte tolik réis z krdlovské pumy

pokladnice, kolik ¢in{ hodnota poklad- %=
nice. Tato hodnota je vyznacena napravo
od ukazatele pokladnice.

5. Posurite ukazatel pokladnice o 1 pole
nize, protoze z krdlovské pokladnice byly m
odebrany penize. Ukazatel pokladnice b
nemuze klesnout pod okraj své stupnice.

6. Vyberte volné misto u spodniho okraje vasi
desky. Je jedno, které misto vyberete. Pokud
nemdte dostupné misto, musite nejprve od-
hodit jinou kartu z nékterého mista portfolia.
Poté zahranou kartu zasunte pod vybrané mis-
to. Kartu zasunte tak, aby viibec nebyly vidét
symboly pokladnice.

7. Poté musite provést akci prodej zbozi (akce 1),
nebo akci obchod se slechtici (zkce 2).

Na kartdch pokladnice najdete u spodniho okra-

je slevu/vyhodu. Dokud je dand karta ve vasem

portfoliu, je tato sleva/vyhoda aktivn{ a s¢itd se
se slevami/vyhodami ostatnich karet pokladnice,
které mdte ve svém portfoliu (viz popis politic-
kych karet na str. 7 ndpovédni brozury).

Nez budeme moci prikroc¢it k dalsim pravidlum hry, musite pochopit princip vlivu.
Vliv je potteba k provedeni neékterych zasadnich akci a ovlivhuje mnoho c¢asti hry.

Pokud se chcete vetFit do vysSich krubii krdlovského dvora, potiebuje viiv. Viiv je nejlepsi a éasto
jediny zpiisob, jak ziskat pFistup ke slechticiim a jejich vyhoddm.

Zisk vlivu

Ve hie jsou 2 hlavni zpasoby, jak ziskat vliv.
Jsou to tyto:
1. Kdyz postavite lod (viz stavba lodi, str. 13).

2. Kdyz nastane cirkevni bodovdni (viz

cirkevni bodovdni, str. 15).

Pokud ziskdvite vliv, ziskdte tolik vlivu, kolik
¢inf soucet hodnot vlivu na vsech kartdch
$lechtict a lod{ ve vasem portfoliu (zzn. na

kartdch u horniho okraje vasi desky). Ziskany
vliv vyznacite posunutim svého ukazatele
doprava po stupnici vlivu.




Dilezité: V4s vliv nemize prekrodit 10.
Jakykoli vliv ziskany nad hodnotu 10 je
ztracen. Pokud se po ziskdni vlivu nachdzi
vd$ ukazatel na poli s parukou (pole 10 stup-
nice vlivu), ziskdte 1 paruku — tuto paruku
ziskdte dokonce i v pfipadé, ze v4s ukazatel
byl na poli 10 jesté pfed ziskem vlivu.

Také plati, ze v4s vliv nemize klesnout

pod 0. Posunutim na pole 0 vlivu nevznikd
z4dny postih.

Ziskdni vlivu - priklad

Za své karty slechtice a lodé ziskala o celkem
5 vlivu. Zw]zé méla 7 vlivu. 7+5=12. Zlutd
tedy ziskd pouze 3 vlivy. Ale protoze se po ziskdni
vlivu jeji ukazarel nachdzi na poli s parukou, tedy
na poli 10, ziskd 1 paruku.

AKCE 1: PRODEY ZBOZI

Fialovd ziskala 2 vvy.

Placeni vlivu

Ve hie jsou pouze 2 zpusoby, jak vliv utratit:

1. Audienci u $lechtice (viz placeni viivu za
audienci u slechtice, str. 16).

2. Pokud se rozhodnete pouzit vliv namisto réis
(viz nize).

Pouziti vlivu namisto réis

Pokud mdte platit réis, smite libovolnou ¢dst
potiebnych penéz nahradit pomoci vlivu.

Za kazdy real, ktery chcete zaplatit vlivem,
musite posunout svij ukazatel zpét po stupnici
vlivu na nejblizsi pole se symbolem realu.
Pokud je vd$ ukazatel na poli 0, nemuzete

takto nahrazovat dalsi realy.

Oranzovy se t7ikrit posunul zpét (vZdy na nejblizsi symbol
realn) a nabhradil tak 3 réis.

Efektivni a rychld prestavba zcela zdemolovaného mésta se Portugalciim podaiila jediné diky

robustnimu obchodu s koloniemi (predevsim Brazilii) a Evropou.

Pokud provédite akci prodej zboZzi, smite
prodat jedno nebo vice zbozi. Za kazdé zbozi,
které proddvidte, provedte nédsledujici kroky:

1. Vyberte zakotvenou lod (lod v portfoliu libo-
volného hrice, na které je stile misto pro zbozi).

2. Pfesunte zeton zbo%i (zlato, knihy, litky nebo
ndradi) ze svého skladi$té na prdzdné pole
ptistavu pod danou lodi.

3. Z krilovské pokladnice ziskejte tolik réis, ko-
lik ¢ini aktudlni prodejni cena daného zbozi +
pripadné modifikdtory na dané karté lodi.

Prodejni cena zboZi je urcena pozici ukazatele
tohoto zbozi na stupnici obchodu ve spodni{
¢4sti herniho pldnu.

Pokud je na polich pfistavu pod lodi tolik Zeto-
nt zbozi, kolik ¢in{ kapacita ndkladového pro-
storu této lodi, lod okamzité vypluje a majitel
lodi provede ndsledujici kroky:

1. Otodi licem dolid vSechno zbozi na polich
ptistavu pod danou lodi. Toto zboZi je nyni
zabalené v krabicich.

2. Ziskd 1 paruku za kazdé zbozi, které takto
zabalil do krabice. Pfipomene vdm to symbol
na krabici.

Smite prodat libovolny podet zboZi na libovol-
né lodé (samoziejmé nesmite pfekrodit kapacitu
lodi). Pocet zbozi, které se vejde na lod, je ome-
zeno kapacitou ndkladového prostoru dané lodi.
Prodané zbozi zastane licem vzhiru na poli
ptistavu pod lodi az do chvile, nez je nikladovy
prostor lodi zcela zaplnén a lod vypluje.

T

Karty lodi

Ve hfe jsou 4 rtizné karty lodi. Rozpoznite je podle
kapacity ndkladového prostoru a podle barvy.

Modifikdtor pokladnice
(1 krok nahoru)

Akce 1: Prodej zbozi — priklad

Knihy maji prodejni cenu 5 réis, latky a zlato 4 réis,
ndradi 3 réis.

Zelend se rozhodne prodat 2 zlata na svoji viastni lod za
8 réis. Cervend lod vypldci + 1 real za kazdé zbozi, takze

dostane celkem 10 réis. Tato lod'je nyni zaplnéna. o=
Zelend také prodd 2 knihy na lod fialové. Lod fialové 29

vypldci +2 réis za kazdé zbozi, takze zelend ziskd celkem
14 réis za své knihy. Tato lod zatim neni plnd.

Zelend md také ve skladisti ndatadi, které chtéla prodat.
Ale rozhodne se tak neutinit, protoze pak by vyplula lod
Jfialové a fialovi by ziskala paruky. Vypluje tedy pouze

lod zelené a zelend ziskd 2 paruky.
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Pro¢ na kazdé stdtni akci zdlezi:

ooy e g

e i g i

Ufednici: Urednici jsou potieba,
protoze po provedeni krilovy
Slechtické akce je budete posilar

do prdce ve vefejnych budovdch.
Navic, pokud mdte iifedniky v vifadu
nékterého slechtice, bude audience u tohoto slechtice

Yoy,

ndrocnéjsi pro ostatni hrdce.

Pliny: Pfi provedeni krdlovy
B Slechtické akce budete pouZivar
pldany k otevieni vefejnych budov.
: Polet trednikii vyobrazenych na

pldnu vim iikd, kolik diFedniki
musite do budovy poslat. Cim vice vitedniki do
verejnych budov poslete, tim vétsi bude Sance,
Ze na konci hry ziskdre paruky.

o

o

A

Lodé: Za lodé ziskdvite viiv.
Navic je hrdli mohou pouzit
k prodeji zboZi, za coz ziskdte
paruky. Pokud se tedy podari
celou lod zaplnit.

Produkce zbozi: Zbozi lze utratit
za stavbu lodi, lze s jeho pomoci
obchodovat se Slechtici anebo je lze
prodat na lodé viménnou za penize.
Vzdy musite mit po ruce alespori néjaké zbozi.

Zbozi produkujete ve svych obchodech.

_s AKCE 2: OBCHOD SE SLECHTICI

Slechtici dokdi leccos zafidit. Navic obvykle mnohem rychleji a bez potieby éekat na oficidlni
audienci. Obzvldst, kdyz je na stole néjaké to zbozi.

Pokud provéddite akci obchod se $lechtici, smite
provést 1 nebo 2 stdtni akce vyménou za zbozi.
Za kazdou stdtni akci, kterou chcete provést,
vyhodnotte nédsledujici kroky:

1. Vyberte 1 ze 6 stdtnich akci, kterd zdroven
neni prekrytd zbozim.

2. Podivejte se, ktery slechtic vykondvd tuto
stdtnf akci. Poté vezméte ze svého skladisté
1 zbozi, které tento $lechtic vyzaduje,
a prekryjte timto zbozim danou stdtni akci.

Slechtici vyzaduji ndsledujici zbozi:
a. Manuel de Maia (stavitel) vyzaduje

nafadi, keeré predstavuje tvorbu
a stavbu, nebo zlato.

b. Markyz de Pombal (ministr)
vyzaduje knihy, které predstavuji
védéni a zdkony, nebo zlato.

Pozndmka: Nesmite provést stejnou stdtni

akci dvakrat za jeden tah. Protoze pfi

c. Josef I. Portugalsky (krdl) vyzaduje prvnim provedeni prekryjete akci zbozim,
litky, keeré piedstavuji marnivost nemuzete si ji vybrat jako svoji druhou akci
a krdlovsky stav, nebo zlato. (pokud obchodujete dvakrd).

3. Provedte danou stdtn{ akci.

0

Statni akce

3 Urad Manuela de Maii (stavitele) o

Zaméstnani dredniku Zisk planu

Utednici zarucovali hladky chod Architekti Carlos Mardel a Eugénio
 werejnych budov, které tak mohly ¥ dos Santos vytvofili v rekordnim Case

vykondvat svoji (innost pii 0bnové obrovské mnozstvi stavebnich plinu pro

porddku. nové budovy. Nikdy predtim ani porom v déjindch

Portugalska nevzniklo za tak krdtkou dobu takové

Pokud zaméstndvdte dfedniky, pfesunte isanka nevs
mnozstvi ndkresii.

2 své ufedniky z desky hrdle na 2 rtizné Gfady
$lechticti. Pokud na tfadé nejsou zddnd volnd
mista pro vaseho Gfednika, nejprve urcete, 1. Vezméte vrchni pldn ze sloupku libovolného
kterd barva md nejvice tfednikd v daném architekta.

ufadu. Poté presuiite 1 ufednika této barvy
na nddvofii pted tfadem. Pokud md vice barev
stejné vysoky poclet ufednikii, pfesurite na
nddvofi 1 ufednika od kazdé z téchto barev.

Pokud chcete ziskat pldn, provedte tyto kroky:

2. Umistéte jej na patfi¢né misto své desky hréce,
stranou s architektem vzhiru. Od kazdého
architekta smite mit libovolny pocet pldna.

g
i
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a Urad markjze de Pombala (ministra) o

Stavba lodi

Export zboZi do Flander, Britdnie
a Brazilie pomohl zafinancovar vérsi-
nu rekonstrukce Lisabonu.

Pokud chcete postavit lod, provedte tyto kroky:

1.

Zaplatte tolik kust rozdilného zbozi, ko-

lik ¢ini kapacita ndkladového prostoru lodi
vystavené v lodénici (popripadé pouze doplatte
rozdil, pokud nahrazujete nékterou stdvajici lod
v portfoliu) Rozdilné zbozi znamend, Ze kazdy
kus zaplaceného zboZzi musi byt jiného druhu!

(Viz tabulka nad lodénici.)

Pozndmka: Pokud nahrazujete lod, ponech-

te jeji ndklad lezet na misté. Je automaticky

»prelozen® na novou lod.

Stavba lodi - priklad

Mza/amje z ruky kartu krdle do svého portfo-

lia. Jako odménu ziskd zlato.

Rozhodne se provést akci obchod se slechtici (akce 2).
Diky této akci si miize vybrat kteroukoli ze Sesti
stdtnich akci v tdfadech Slechticii. Samoziejmé pouze
pokud md potiebné zbozi, které Slechticové vyZaduji.
Jednu lod uz hrdcka md, ale mysli si, ze jedna
nestali. Dd Markyjzovi knihu. Ten ji na opldtku
umozni pristup k novym lodim.

Lod, kterd je pravé dostupnd v lodénici, md kapa-
citu ndkladového prostoru 2. Zlutd musi zaplatit
2 riiznd zboZi. Zaplati zlato, které pravé ziskala,
plus ldtky. Obé zbozi umisti do spoleiné zdsoby.

2. Vyberte volné misto u horniho okraje vasi

desky. Je jedno, které misto vyberete. Pokud
nemiéte dostupné misto, musite nejprve
odhodit jinou kartu z nékterého mista. Poté
lod zasunte pod vybrané misto. Kartu zasun-
te tak, aby nebyly vidét symboly pokladnice
a vlivu na spodnim okraji karty.

. Posunte ukazatel pokladnice o 1 pole naho-

ru, protoze novd lod rozsifuje obchodni moz-
nosti a prestiz koruny. Ukazatel pokladnice
nemiuze piekrocit okraj své stupnice.

. Ziskejte tolik vlivu, kolik ¢inf soucet vSech

karet $lechticii a lod{ ve vasem portfoliu
(tzn. na 1-3 kartdch u horniho okraje vasi
desky), (viz zisk vlivu na str. 10). Do souétu
zahrite i vliv nové lodi.

Nyni presune lod z lodénice k hornimu okraji své
desky. Jenze md problém. Jeji portfolio je jiz plné,
protoze do néj zahrdla kartu krdle. Nejprve tedy
musi odebrat kartu ze svého portfolia. Rozhodne
se odebrat kartu krdle, kterou pred chvili zahrila.

Nakonec zasune kartu lodi pod svoji desku hrdce.
Tim piekryje symboly pokladnice a viivu na karté.
Za karty u horniho okraje své desky ziskd celkem

4 vlivy. Ukazatel pokladnice posune o 1 pole nahoru.

Nyni by mohla nabidnout libovolnému slechtici
dalsi zbozi a provést dalsi stdtni akci, to vse
v rdmci provddéni jedné akce obchod se slechtici.

Zahraje do portfolia kartu krile Dd Markyzovi knibu a rozhodne se
a ziskd zlato.

postavit lod.

Odebere kartu krile, protoze
kapacitu portfolia md 2.

e W .
Nabidne slechtici druhé zbozi
a provede dalsi statni akci.

Stavba lodi (vylepseni) — priklad

Oranzovy se rozhodne nahradit svoji lod o velikosti 1.
Obchoduje s markyjzem. Dd mu zlato.

Protoze se rozhodl nahradit svoji lod o velikosti

I novou lodi o velikosti 3, musi zaplatit pouze 2
rozdilnd zbozi. Odebere lod velikosti 1 z portfolia

a na jeji misto umisti lod velikosti 3. Posune ukazatel
pokladnice o 1 pole nahoru a ziskd 6 vlivu: 1 za
novou lod a 5 z karty Markyjze, kterou md v portfoliu.

) DY

Zaplati 2 rozdilnd zbozi a vylepsi lod velikosti 1 na velikost 3.

Vyhodnoti symboly na karté lodi. Posune ukazatel pokladnice
nahoru a ziskd vliv.

N/omdz’ starou lod.
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Produkce - priklad

Za své Ctyfi obehody ziskd fialovd 2 knihy, 1 zlato
a 1 ldtku. Protoze vyprodukovala kniby, zlato a litku,
prodejni ceny knih, zlata a litky klesnou o 1 real.

Fialovd dokoncila pouze 1 sadu sutin. Jeji skladisté
tedy pojme maximdlné 3 kusy od kazdého drubu zbozi
(2+1 za sadu). I piesto se rozhodne v pozdéjsim tahu
opét vyprodukovat dalsi 2 knihy, 1 zlato a 1 ldtku.
Od kazdého drubu zbozi miige jeji skladisté pojmout
pouze 3 kusy, a proto vrdti étvrtou knibhu zpét do
spolecné zdsoby. Prodejni ceny knih, zlata a litky
klesnou o 1 real.

V pozdéjsim tahu produkuje jesté jednon. Knibh uz

md maximum, takze je nevyprodukuje. Vezme I zlato
a 1 ldtku. Prodejni ceny zlata a litky klesnou o I real.
Cena knib ziistane stejnd, protoze je nevyprodukovala.

i |
Fialovd produkuje 2 knifhy,

1 zlato a 1 litku. Ceny knib,
glata a ldtek klesnon o 1 real.

Pozdéji produkuje 2 knihy,
1 zlato a 1 ldtku. Dosihla
kapacity knib, takze 1 knihy

vrdti zpeét. erc/my 3 ceny opet

Fklesnou o 1 real.

Pozdéji produkuje znovu,
ale bez knih, protoze je jiz
nemize pojmout. Klesnon
pouze ceny zlata a ldtky.

PRODUKCE ZBOZI

Stary Lisabon nebyval centrem obchodu
a komerce, protoze hlavnim zdrojem
portugalského bohatstvi byly predeviim
zdmorské objevy béhem renesance. Ovsem po apoka-
lyptické katastrofé si Markyz vytylil ekonomicky rist
jako jeden z hlavnich politickjch cilii. A toho neslo
dosdhnout bez staveb tovdren a obchodii.

Pokud chcete produkovat zbozi, provedte

nésledujici kroky:

1. Za kazdy obchod, ktery vlastnite, si vezméte
1 kus zbozi, které obchod produkuje. Kazdy
obchod produkuje zbozi podle toho, do které
ulice je nasmétovan (ulice maji stejné barvy
jako druhy zbozi). Zboii berte ze spole¢né
z4soby. Pokud od nékterého zbozi ziskdte vice
kust, nez kolik pojme kapacita vaseho skladis-
té, vratte prebyte¢né zbozi do spole¢né zdsoby.

’ Diky jezuitiim méla cirkev velikou
J moc, kterd désila markyze de Pombala.
= = Béhem svého manddru délal, co bylo

: v jeho sildch, aby oslabil vliv cirkevnich
instituci. Nékteré z jeho vynosii byly nepochybné
ku prospéchu vsech: napiiklad zruseni inkvizice.

* Setkani s kardinialem

Pokud se chcete setkat s kardindlem a ziskat
cirkevni desticku, provedte ndsledujici kroky:

1. Posuiite figurku kardindla o 1 nebo 2 pole
dédl po sméru hodinovych rudiéek na stup-
nici cirkve (kardindlova pole jsou mezery mezi
cirkevnimi destickami).

2. Vezméte si 1 ze 2 cirkevnich desticek, se kte-
rymi kardindl nyni sousedi. Ziskanou desti¢-
ku cirkve umistéte licem vzhiiru na prdzdné
pole cirkve na své desce hrdce. Pokud jiz
midte na desce 4 cirkevn{ desti¢ky, nesmite
tuto akci provést.

3. Podivejte se, zda kardindl ukon¢il pohyb
na symbolu nebo zda symbol piekrocil
(viz cirkevni symbol pokladnice a cirkevni
symbol vlivu na ndsledujici strané).

2. Cena kazdého druhu zbozi, ktery vypro-
dukujete, klesne o 1 real. Patfi¢né upravte
prodejni ceny.

Pamatujte: Vase skladisté pojme 2 kusy od
kazdého zbozi +1 kus od kazdého zbozi za
dokoncené sady sutin (viz Sady sutin, str.9).

Pozndmka: Cena druhu zboz{ klesd vidy

o 1, nezdvisle na tom, kolik kust daného
zbozi vyprodukujete. Pokud vase skladiscé
jiz pred produkci nemize pojmout néktery
druh zbozi (u tohoto drubu jiz dosihlo maxi-
mdlni kapacity), pak tento druh zboZzi nevy-
produkujete, a tudiz jeho cena neklesne.

Cena nikdy nestoupd.

Béhem hry smite mit maxi-
mdalné 4 tyto desticky. Vétsi-
na cirkevnich desti¢ek vdm
poskytne permanentni bonusy,
pokud jsou na vasi desce hrice
(viz popis cirkevnich destiéek
na str. 5 ndpovédni brozury).

Kardinaluv pohyb

Ve hie jsou 2 rizné symboly, které znaéi kar-

dindldav pohyb: jak jiz vite, krdlova stdtn{ akce
vam umozni pohnout kardindlem o 1 nebo 2
pole. Proto je ozna¢ena symbolem se dvéma
$ipkami. Jenze pozor, nékteré odmény obsahuji
podobny symbol, ale pouze s 1 Sipkou. Tehdy

smite pohnout kardindlem pouze o 1 pole.

Pohyb o 1 m;ko 2 pole

Pohyb o 1 pole




Cirkevni symbol pokladnice

Pokud

kardindl

piekrocil
tento symbol nebo
na ném ukoncil
sviij pohyb, posunte
ukazatel pokladnice
o 1 pole nahoru. Ukazatel pokladnice
nemuze piekrodit okraj své stupnice.

Cirkevni symbol vlivu

Pokud kardindl
ptekroéil tento
symbol nebo na

ném ukoncil svij pohyb,
na konci tahu aktivniho
hri¢e nastane cirkevni
bodovdni. Abyste tento
fakt nezapomnéli, polozte
figurku kardindla.

Cirkevni bodovani

Moc cirkevnich instituci ve hie predstavuji
cirkevni desticky. Protoze pro markyze je
cirkev trnem v oku, mdte prileZitost ziskat
si markyzovu prizern a s ni spojené vyhody
—vliv a paruky — pokud se zieknete jednoho nebo vice
cirkevnich bonusi.

Kazdy hrd¢, poéinaje hrd¢em, ktery naposledy
pohnul kardindlem, a poté d4l po sméru hodino-
vych rudicek, se rozhodne, zda odhodi cirkevni
desti¢ky. Pokud se rozhodnete odhodit desticky,
provedte ndsledujici kroky:

1. Odhodte 1 nebo vice svych cirkevnich des-
ticek.

2. Ziskejte paruky vyobrazené na rubu téchto
desticek.

3. Ziskejte vliv (viz zisk vlivu, str. 10).

Na konci tahu aktivniho hrdée postavte figurku
kardindla.

Poznimka: Pokud nemdte cirkevni des-
ticky, nemutzete se Gcastnit cirkevniho

bodovdni a neziskdte vliv.

Cirkewvni bodovdni — priklad

Aby ukdzala svoji vérnost markjzovi — a protoze
chee paruky — rozhodla se zelend, Ze odhodi 1 ze
svjch 2 cirkevnich desticek. Oroli ji na rub a ziskd
2 paruky, které jsou tam vyobrazeny. Mohla by nyni
odhodit i drubou, pokud by chtéla. Nyni ziskd

6 viivu za kartu lodi a kartu Slechtice, kterou

md v portfolin.

Zelend odhodi a oboduje

1 cirkevnt desticku.

V horni édsti portfolia md
1 lod'a 1 lechtice.

Ziskd vliv, coz znamend, Ze ziskd vliv za viechny karty v horni
Cdsti portfolia, jako obvykle.

Zisk piizné

Neni snad nic hodnotnéjsiho nez prizen
samotného krdle Josefa I.
2Byl jsem nanejvys stédrym krdlem a plné si wvédomuyji,
jaky dopad jsem mél na rychlou vystavbu mésta.“ Svym
prateliim také s oblibou zasilal extravagantni dary.
Na kazdé desti¢ce pfizné je vyobrazen symbol
1 ze 3 $lechtict. Desti¢ka pfizné vdm umozni
pripojit se k audienci v tahu jiného hrdce
a defacto tak provést akci navic (viz pFipojent
k audienci, ndsledujici strana).

Pokud mdte ziskat pfizen, provedte ndsledujici

kroky:

1. Vezméte si desti¢ku piizné, kterou dosud
nemdte na své desce hrdce, a umistéte ji
na patfi¢né pole své desky hréce.

Pozndmka: Smite mit maximdlné 1 des-
ticku piizné kazdého $lechrtice.

/

Pro¢ na kazdé stdtni akci zdlezi:
lp

Setkdni s kardindlem: Cirkevni
desticky vam poskytnou trvalé
bonusy, ale kdyz kardindl dojde
na symbol cirkevniho vlivu nebo
jej prekroli, smite je také odhodir
vjménnou za paruky a vliv.

Zisk pFizné: Desticka piizné vdm
umozni pripojit se k audienci

u Slechtice béhem tahu jiného hrdce.
To je akce navic!

Role markyze a krdle

Idedly osvicenstvi se prokdzaly jako nanejvys uziteéné
pFi rozplétini vlivu stdtu na ekonomiku.

Béhem tohoto 0bdobi byl krdl primo zapojen do sepi-
sovdn{ zdkonii a vyhldsek. Monarcha byl tedy zdroven
zdkonoddrcem. Do pravomoci krdle spadaly také otdz-
ky zdmorského obchodu a politické administrativy.
Riist krdlovské autority béhem druhé poloviny osm-
ndctého stoleti mél v Portugalsku za ndsledek stdle
vétsi zdsahy stdtu do kazZdodenniho Zivota. Krdl navic
rozdéloval vikoly a posty mezi spidrelené jednotlivce,
které poté odmérioval svoji prizni.

Potiz pro monarchii tkvéla v tom, ze rehdejsi krdl
nemél ndroénd rozhodnuti piilis v ldsce, a tak predal
velkou cdst privilegii markyzu de Pombalovi. Markyjz
byl velkym zastdncem osvicenské nauky, predeviim

v oblastech ekonomiky, pFirodnich zdrojii, vzdéldvdni
a tvorby pracovnich prileZitosti. Proto béhem své viddy
sepsal tadu dekretii, zdkonit a povolenck.

Markyzova rozhodnuti a zmény v chodu zemé mély
v dlouhodobém horizontu také za ndsledek novou rov-
novdhu sil mezi stdtem a cirkvi, a to ve prospéch stdtu.

Novy vztah stdtu a cirkve vedl k celkovému oslabent
cirkevniho vlivu na spolecenské a veiejné oblasti. Spo-
lu s poklesem viivu tak cirkev prisla i o znacnou Cdst
svjch privilegii a imunit.
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Pripojeni k audienci — priklad
Mﬂ vygddala audienci u krdle. Fialovd se chce k au-
dienci pripojit, takZe vriti patficnou desticku piizné na
sloupek na hernim planu a zaplati potfebny vliv. Fialovd
si milge vybrat mezi otevienim verejné budovy, ziskdinim
pFizné nebo setkdnim s kardindlem. Rozhodne se sejit

s kardindlem, aby ziskala cirkevni desticku.

Fialovd vriti desticku prizné

krdli.

Rozhodne se sejit s kardindlem.

Placeni wlivu - priklad 1

Oranzovy zahraje na dviir krdlovu kartu. V krdlové tifa-
du jsou 4 vrednici cizich hrdci. Ukazatel pokladnice je
na poli +1. Mus{ tedy zaplatit 5 vlivu za audienci u krd-
le. Posune sviij ukazatel o 5 poli zpét na stupnici vlivu.

Zaplati 5 vlivu a vrdti se zpét
o stupnici.

Placeni wlivu - priklad 1

Zelend musi zaplatit 4 vlivy za audienci u slechtice,
ale md pouze 2. Posune sviij ukazatel o 2 pole zpét na
stupnici viivu. Zbytek viivu doplati posunutim 2 pole
zpét na poclitadle paruk.

T o ) = i

Zaplati 2 vlivy a vriti se zpér  Zbylé 2 vlivy zaplati paru-
po stupnici. kami.

& AKCE 3: AUDIENCE U SLECHTICE

Audience u nékterého ze t7i slechticii rozsiruje vase strategické mozgnosti. Nejenze tak ziskdte

pristup ke stdtni akci Slechtice bez nutnosti odevzdat zbozi, ale navic mdte moznost pouzit jeho
silnéjsi Slechtickou akci. Koneckoncii, jen mdloco byvalo tak uzitecné, jako prima pomoc téch nejvlivnéjsich osobnosti
doby. Ale pozor! Ti, kteri maji prizen krdle, mohou proklouznout dvermi spolu s vami a vyuzit vasi audienci!

Pokud chcete vyrazit na audienci u $lechtice,
provedte ndsledujici kroky:

1. Zahrajte kartu $lechtice z ruky na krdlovsky
dvir na hernim pldnu.

2. Umistéte na zahranou kartu svoji figurku dvo-
fana, aby bylo jasné, ze probihd v4s tah (pro
pripad, Ze se k audienci pFipoji dalsi hrdci).

3. Zaplatte vliv potfebny k audienci u §lechtice
vyobrazeného na zahrané karté (viz placeni vli-
vu za audienci u §lechtice, ndsledujici sloupec).

4. Nyni smite, pokud chcete, vyuzit 1 ze 2
statnich akci tohoto $lechtice bez nutnosti
platit zbozi.

5. Poté musite provést $lechtickou akci tohoto
slechtice.

Pamatujte: Pokud nemutzete zcela provést
$lechtickou akci, nesmite vyrazit na audienci
k tomuto $lechtici.

Fialovd zahraje kartu na krdlovsky dviir a presune na ni svoji

figurku dvorana.

Zaplati vliv. Smi provést jednu ze dvou stdt-
nich akci a poté musi provést

Slechtickou akci.

Pozndmka: Abyste mohli provést $lechtic-
kou akci, musite zahrdt néco se symbolem
a barvou piislusného §lechtice: budto kartu
slechtice za audienci, nebo desti¢ku pfizné

slechtice za pfipojeni k audienci.

Ptipojeni k audienci

Jakmile zcela dokondite svoji audienci, protihri-

¢i, keeti vlastni desticku prizné $lechtice u n¢hoz

audience probihala, maji moznost (v poradi po

sméru hodinovych rulicek od vds) se pfipojit k této

audienci. Kazdy hrd¢, keery se rozhodne k audienci

pfipojit, musi provést ndsledujici kroky:

1. Vrdti patfi¢nou desticku prizné ze své desky na
jeji sloupek.

2. Zaplati vliv za audienci u $lechtice (viz nize).

3. Poté provede 1 ze 3 akc, které tento $lechtic
nabizi: tzn. jeho Slechtickou akci, nebo 1 ze 2
stdtnich akei Slechtice (bez nutnosti platir zbozi).

Jakmile m¢él kazdy protihrd¢ moznost pfipojit

se, vratte svoji figurku dvofana na jeji misto na

okraji krdlovského dvora a odhodte zahranou
kartu z krdlovského dvora (poré ndsleduje rah
dalsiho hrdce, jako vZdy).

Placeni vlivu za audienci
u slechtice

Pokud chcete vyrazit na audienci u $lechti-

ce nebo se chcete k audienci pfipojit, musite
zaplatit vliv. Vliv platite posunutim svého uka-
zatele doleva po stupnici vlivu. Obnos vlivu,
ktery musite zaplatit, se poéitd ndsledovné:

Hodnota vlivu nalevo od ukazatele pokladnice
+ pocet cizich ttednika (zzn. ne vasich, vietné
neutrdlnich dredniki p¥i hie 2 hrdldi) v Gradu
daného slechtice (nikoliv na ndadvoii).

Pokud je soucet méné nez 0, berte jej jako 0.

Pokud (a pouze pokud) nemite dostatek
vlivu, smite rozdil doplatit parukami.

&11/8% ]

Tato ndpovéda na hernim planu vam pripomene poplatek za
audiencifpripojent k ni.

bl

1 paruka = 1 vliv.

Af uz by oranzovy chrél viastni audienci nebo by se chrél
k audienci jen pripojit, musel by zaplatit 4 vlivy: 1 za pozici
ukazatele pokladnice + 3 za cizi uredniky na vifadé slechtice.




SLECHTICKE AKCE

Stavba obchodu

Pokud chcete postavit obchod,
provedte ndsledujici kroky:

1. Vezméte si dostupnou méstskou desti¢ku z na-
bidky. Barva pole nabidky, ze které desti¢ku
vezmete, uréuje ulici, kam mus{ sméfovat
vstup (zdrez) desticky. Tim pddem pole také
uréuje druh obchodu, ktery vznikne.

2. Vyberte prdzdnou parcelu (misto v centru), kte-
rd sousedi s ulici, jejiz barva odpovidd barvé

pole nabidky z kroku 1.

3. Ziskejte odménu vyobrazenou na této parcele.
Poté umistéte na parcelu méstskou desticku,
pficemz vstup desticky musi sméfovat do
spravné ulice.

4. Vezméte 1 kosti¢ku sutin budto ze sloupce nebo
z fady, ve které se nachdzi tato parcela (pokud
tam néjaké kosticky jsou). Kosti¢ky na stavenis-
tich vefejnych budov v tomto kroku ignorujte.
Ziskanou kosti¢ku sutin umistéte na svoji desku
hrdce, do fddku uréeného pro dany druh sutin,
na volné pole co nejvice vlevo (pokud jiz pro
kosticku nemdte misto, odstraiite ji ze hry).

5. Zaplatte cenu parcely (viz kalkulace ceny
parcely, napravo) pomoci réis.

6. Presunte dievény domek ze své desky hrdce
na prévé umisténou desticku mésta, blize ke
vstupu (viz vybér direvéného domku, str. 18).
V4s obchod je tim dokonéen.

7. Ziskejte paruky za stavbu obchodu
(viz paruky za stavbu obchodu, str. 18).

Pozndmka: Na zacdtku
vaseho tahu bude v nabidce
méstskych desti¢ek vidy jed-
na desti¢ka na kazdém poli.
* Velké desti¢ky mésta stavite
na velké ¢tvercové parcely v centru mésta,
malé desticky mésta stavite na polovi¢nich

parceldch v azkém sloupci nejvice vpravo.

Pozndmka autora: Mezi velkymi a malymi
méstskymi destickami nejsou zddné rozdily. Jen
jsme chtéli zachovat pavodni pldn Lisabonu.

Kalkulace ceny parcely

Cena parcely, na kterou chcete umistit méstskou
desti¢ku, je rovna aktudlni hodnoté pokladnice
(napravo od ukazatele pokladnice) + celkové hod-
noté viech zbyvajicich kosti¢ek sutin ve sloupci
a fddku, kde se parcela nachdzi (nepocitaji se
kostiéky na stavenistich pro verejné budovy).
Poplatek za jednotlivé kosticky sutin je ndsledujici:
Sutiny po zemétteseni (p7Firodni) stoji 3 réis.
Sutiny po pozdru (éervené) stoji 2 réis.

Sutiny po tsunami (modré) stoji 1 real.

Poplatky za sutiny vam pripomene ndpovéda na hernim planu.

Pozndmka: Nezapomente na karty po-

kladnice ve vasem portfoliu a cirkevn{
desti¢ky na va$i desce. Mohou na nich
byt slevy!

Ndakup parcely — priklad

Zbﬁﬂ:mw’ obchod s knihami na Fddku E a jig ziskala
odménu za toto misto. Jesté nevzala kosticku sutin a cena
parcely je zatim 15 réis: 3 réis protoze ukazatel poklad-
nice je na 3 + 9 réis (3 kosticky zemétiesent x 3 réis)

+ 3 réis (3 kosticky tsunami x 1 real).

Zhﬂﬁ vezme jednu z kosticek zemétiesent, cimz ne-
jenze dokonli sadu kosticek sutin, ale navic sniZi cenu
parcely o 3 réis. Konecnd cena parcely je tedy 12 réis.
Podivi se na desku hrdce, jestli nemd néjaké slevy,

ale nemad.

Pokladnice je na hodnot¢
3 réis.

Napravo jsou 3 prirodni
kosticky (9 réis).

Pod sloupcem jsou 3 modré

kosticky (3 réis).

Vezme piirodni kosticku
a snizi hodnotu o 3 réis.

Stavba obchodu - priklad

Fialovd vybrala méstskou desticku z knizniho (hnédého)
pole nabidky, takze jeji vstup musi smérovat na Rua
Nova da Princesa (hnédou ulici). Vezme kosticku sutin
ze sloupce nebo tddku, ziskd odménu parcely, zaplati

za parcelu a umisti desticku, jak je vyobrazeno niZe.
Poté presune dievény domek ze své desky hrdée na pravé
umisténou méstskou desticku, cimz z ni uéint svij

obchod.

Vezme méstskou desticlu

z libovolného pole nabidky

Vybere parcelu sousedict s ulict
stejné barvy, jako mélo pole
nabidky.

Ziskd odménu z parcely a umisti
desticku tak, aby vstup sméfoval
do spravné ulice.

Vezme kosticku sutin ze sloupce

nebo tidku, ve kterém se parce-
la nachdzi.

Zaplati réis za parcelu. Umisti sviij dievény domek na

destickn, pobliz vstupu.
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Manuel de Maia (stawitel)

(1677-1768)
Manuel de Maia byl piedni stavitel krdlovstvi.

na starost vybér, schvdleni a dokonceni kazdého archi-
tektonického projektu ve mésté. Zdrover: vybiral architekty
a konstruktéry, kreii proménili projekt v realitu. Na obno-
vu Lisabonu okamzité najal dva architekty:
Eudénia dos Santose, ktery stdl za projektem centra més-
ta a Pragca do Comércio, jedné z nejdillezitéjsich staveb
Lisabonu.

Carlose Mardela, ktery byl hlavnim architektem Ribeira das

Naus. Také stavél lodé sméiujici do Brazilie a mezi mnoha
dalsimi projekty je mu pripisovano napiiklad Rossio.

Obchody @ centru

Manuel de Maia a jeho architekti dostali za tikol 0bno-
vit Lisabon. A tohoto vikolu se zhostili vskutku mistrné.
Pouzili nejmodernéjs
0rganizovanosti a presnosti.

Nové oteviené obchody opét privedly do centra mésta
zivot. Spolu s lidmi zalaly do centra proudit také
penize, které z{lféiz’()zvzbf ekonomiku .\‘ilnépo:vrzzr}'zwmozt
prirodnimi katastrofami. Otevieni obchodu byl oviem
pouze proni krok na cesté k oZiveni ekonomiky.

Novy plan vyZadoval, aby na jednotlivjch ulicich stdly
pouze obchody urcitych drubii. Napiiklad Rua Aurea
byla vyhrazena pro zlatniky a hodindfe, a tak smély

na Rua Aurea stdt pouze tyto obchody.

Béhem rekonstrukce mésta remesinici a stavitelé éasto
nachdzeli v troskdch riizné cennosti. Mnohé z nich p¥i-
padli kupci dané parcely, jiné se poda¥ilo navrditir pii-
vodnim majiteliim — samozrejmé viménnoun za odménu.

Obchody produkuji zbozi a ziskdte za né paruky, pokud se nachd-
zeji ve stejném rddku a na stejné ulici jako odpovidajici verejné
budovy (véetné verejnyjch budov postavenych v budoucnu).

Verejnd budova bodujici

Verejnd budova bodujici
0bchod na stejné ulici.

o0bchod ve stejném iddku.

5 postupy a pracovali s az vojenskon

Vybér dievéného domku.

Na desce hréce najdete 3 skupinky dfevénych
domkii. Kazd4 skupinka vdm poskytne specidln{
schopnost, pokud ke stavbé pouzijete domek pravé
z ni. Skupinky jsou na sobé navzdjem zcela nezdvis-
1¢é. Pokud stavite domek z uréité skupinky, musite
vzit vzdy ten domek, ktery je ve skupince nejnize.
Jakmile odemknete specidlni schopnost skupinky,
bude platnd az do chvile, dokud ji nenahrad{ nové
specidlni schopnost ze stejné skupinky (¢x ode-
mknete tim, Ze postavite vyjse umistény domek). Nova
schopnost zcela nahrazuje starou schopnost.

Leva skupinka: 2 dfevené domky

1. Bez nové schopnosti.

2. Umozni vdm platit réis namisto

vlivu (1 real = I vliv), pokud pro-
@ vddite audienci u $lechtice nebo se

k audienci pfipojujete.

Priklad

Oranzovy chce audienci u krdle, ale pokladnice
ukazuje 1 vliv a v krdlové vitadu je 5 cizich tired-
niki. Celkovd cena tedy &inni 6 vlivu. Oranzovy
md pouze 1. Nastésti jiz drive postavil oba dievéné
domky z levé skupinky. Zaplari 1 vliv a zbytek
doplati 5 réis, takze audience u krdle miize nastar.
Kdyby chtél, mohl zaplatit celon aundienci réis a ne-
chat si vliv na pozdéji.

Zisk paruk za novy obchod

Prosttedni skupinka: 3 dievéné domky
__l;. 4 1. Kdyz stavite lod, platite o 1 zbozi
méné.

e

2. Bez nové schopnosti. C.1 stdle plati.

¥ 3. Kdyz stavite lod, neplatite
z4dné zbozi. Stavba lodi je pro vis
tedy zdarma (provedent stdtni akce
ale stdle vyzaduje zbozi).

Zelend obchoduje s Markyjzem a dd mu knihu, aby
mohla postavit lod o velikosti 3. Jiz diive postavila
2 ze 3 domkii v prostiedni skupince, takze plati

0 1 zbozi méné. Zelend tedy zaplati 2 riiznd zbozi
namisto 3.

Prava skupinka: 3 drevéné domky

1. Kdyz produkujete zboZi, smite si
i‘u,:l od jednoho vyprodukovaného druhu
@' zbozi vzit o 1 kus navic (pouze po-
kud pro néj mdte misto ve skladisti).

2. Bez nové schopnosti. C.1 stéle plati.

1. Kdyz produkujete zbozi, smite
si od vSech vyprodukovanych
druht zbozi vzit o 1 kus navic
(pouze pokud pro né mdte misto
ve skladisti).

Mma’ ve skladisti pouze zlato. Md 2 obchody
s ldtkami, 1 obchod s knihami a 1 obchod

s ndradim. Jiz drive postavila viechny 3 domky

v pravé skupince. Béhem produkce zbozi ziskd

3 ldtky, 2 knihy a 2 ndradi.

Béhem tohoto bodovini se poditaji pouze verejné
budovy (pokud takové jsou), které maji stejnou
barvu jako ulice, do které sméfuje pravé posta-
veny obchod. Zdroven se tyto vefejné budovy
museji nachdzet budto na stejném fadku jako
pravé postaveny obchod, nebo nad ulici, do které
obchod smétuje. Pouze tyto budovy privadéji nové
zdkazniky do vaseho obchodu a vdm pfindseji
paruky. Budeme je oznacovat za odpovidajici ve-
fejné budovy. Z toho vyplyvd, ze kazdy obchod md
maximdlné 3 odpovidajici vefejné budovy. Jedna

vefejnd budova mize tedy byt nahofe nad obcho-

dem, jedna nalevo od né¢j a jedna napravo.
Pocet ziskanych paruk vypocitdte tako:

1. Podivejte se na velké ¢islo na bodovaci
desti¢ce vespod sloupce, kde vznikl novy

obchod.

2. Vyndsobte toto ¢islo poctem odpovidajicich
vefejnych budov.




Zelend prdvé postavila obchod na Zluté ulici (jde
tedy o obchod se zlatem). Protoze je na Zluté ulici,
odpovidd barvou 2 vefejnym budovdim, které jsou
Zluté a zdroven se nachdzeji ve stejném Fddku anebo
na stejné ulici jako novy obchod. Desticka bodovinit
ve sloupci s obchodem md hodnotu 4. Zelend za

obchod ziskd 4 paruky x 2 odpovidajici verejné
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Pozndmka: Odpovidajici vefejné Veiejné budovy na sever a na zdpad od
budovy pfinesou majiteliim obchodu obchodu jsou odpovidajici — tyto verejné
paruky, i pokud jsou postaveny pozdéji budovy oznacujeme za odpovidajici
nez obchod samotny (viz otevient verejné budovy.
vefejné budovy, str 20).
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budovy = 8 paruk. Ziskd tedy 8 paruk.
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(1699-1782)

Sebastido José de Carvalho e Melo byl nejprve mi-
nistrem zahraniénich véci a poté takzvanym proni
ministrem (dnes bychom Fikali premiérem) Portugalska.
V éele vlddy stdl od roku 1755 do roku 1777. Lisabon
tomuto Slechtici vdéli za fakt, Ze byl obnoven po vzoru
osvicenskych idedlii. Markyjzovy politické ndzory byly
silné ovlivnény novdtorskymi teoriemi merkantilismu,
0bzvldsté v oblastech volného trhu a regulace komerc-
nich aktivit. Tyto teorie prevzal z Anglie. Systém
organizace vojsk prevzal ovsem z Rakouska-Uherska,
kde po mnoho let zastdval post ambasadora. Osvicenské
idedly mu také pomohly zcela smést opozici a umliet
kritiky, ktefi poukazovali na Markyzovu konsolida-

¢i moci a osobni finanin . Melo zavedl velké
ckonomické a finanéni rmy, kterymi ustanovil celou
fadu spolecnosti a cechil, s jejichg pomoci pak reguloval
veskerou ekonomickou aktiviru. Také vyhradil prostor,
ve kterém se smélo vyrabér portské, coz byl vitbec proni
pokus o nastaveni kvality produkce vina v celé Evropé.
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Budova na zdpad je odpovidajici — pricte e Budova na sever je odpovidajici — picte se Budova na vychod neni odpovidajici —
k bodovdni. k bodovdni. ignorujte ji.
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Autoruv tip

Snazte se obchody postavit jiz na za¢dtku hry, aby vdim mohly pfindSet zbozi, které potiebujete. Protoze kazdy
obchod mize mit teoreticky 3 odpovidajici vefejné budovy, muzete jej obodovat az tfikrdt. Stavba obchodu je tedy
velice strategicky tah. Ke stavbé konkrétniho obchodu vds mizZe pfimét odmeéna z parcely, druh zbozi, ktery bude
obchod produkovat, paruky ziskané z vefejnych budov nebo dekrety a bonusy za pfevahu na konci hry. Dobfe
zvazte vechny tyto proménné a rozhodnéte se, ktery obchod je pro véds ten sprdvny.
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Ve dnech tésné po katastrofickém zemétieseni se jej
kdosi zeptal, co bude ddl. Markyz odpovédél stroze:
»INyni pohibime mrtvé a postardme se o Zivé. “
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Dekrety
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o Smite mit libovolny pocet dekretii (viz popis karet
dekretii, str. 6 ndpovédni brozury).
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Jakozto predseda vlddy byl markyz de Pombal ten, kdo
skutecné drzel chod Portugalska ve svych rukou. To on
uréoval pravidla hry.
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Pouziti zetonu sady sutin k ziskdni

dekretu navic — priklad
Fialovi zahrdla na krdlovsky dviir kartu markyze.
Jako slechtickou akci si musi vzit dekret. Na
markyzovi md v tuto chvili 2 Zetony sad sutin.
Jakmile si vezme svilj proni dekret, odstrani jeden
z téchto Zetonii a vezme si dalsi dekret z nabidky.
Dekrety mohou na konci hry pfinést Nemiize odstranit druby Zeton, protoze smi odstranit Cil >
paruky, pokud splnite jejich cile. maximdiné 1 Zeton sady sutin za tah. Nent tedy o
= -.."-' g .. . . mozZné ziskat za tah vice nez 1 dekret navic. Cr)
BT Jednoduse si vyberte jeden z dekrett s
v nabidce a umistéte jej licem vzharu %
pobliz své desky hrdce. g;g
'
Pokud miéte na portrétu markyze Zeton sady sutin, Bodovini o
smite jej nyni odstranit a vzit si dekret navic. 3)
V jednom tahu smite odstranit maximdlné 1 Zeton C;’.’.?
sady sutin. - Cl.?
o Vase dekrety jsou vidy viditelné pro viechny hrdce. Na konci hry vds tento dekret odméni 1 parukon G.‘;)
e A A L o ) i A ] | za /ez{zvdau otevienou verejnou budovu od modrého é‘f?
hrdée nemaji vliv. architekra. 2




(1714-1777)

Krdl byl velice pobozny muz a po zemétiesni se obdval,
ze Slo 0 bozi zdsah, ktery by mohl Hospodin kdykoliv
zopakovat. Proto presunul krdlovsky dviir do dievéného
paldce na kopci nad Lisabonem. Novy paldc se nazyval
Real Barraca (Krdlovsky stan) a diky nému se zvedla
poptdvka po dievénych domech. (Real Barraca lehl
popelem o 40 let pozdéji.)

Protoze krdl nebyl schopen osobné Celit této obrovské
tragédii, predal veskeré pravomoci muz
bastido José de Carvalho ¢ Melo, budoucimu markyzi
de Pombal. Prdvé tento muz de facto vlddl celému
méstu a zemi. Po preddni pravomoci se verejnd vystou-
peni krdle a krdlovny zizila prakticky jen na otevirdni
novych verejnych budov, na ndvstévy opery a lov.

ménem

Verejné budovy

Krdtce po zemétieseni byl krdl vice nez potésen,
kdykoliv mohl prestiibnout pdsku pred novou verejnou
budovou. Ale neslo jen o prazdnou parddu. Verejné
budovy revitalizovaly centrum mésta a privddély
zdkazniky do nové otevienych obchodi.

Kdyz oteviete verejnon budovu, simulujete tim ndrist
lidi v centru mésta a prinesete paruky tém hrdcim,
kteii vlastni obchody, do kterjch dand budova likd
zdkazniky. Budova nejenze privede zdkazniky do
stdvajicich obchodii, ale bude uréovat, jaké obchody
budou v jejim okoli do budoucna Zddanéjsi. Coz miize
roghodnout o vasem dispéchu...
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Otevieni vefejné budovy také znamend dokoncent
architektonického plinu a zpristupnéni novjch pracov-
nich mist pro iredniky. Pokud zaméstndte vice iifedni-
kil nez vasi protihrdli, ziskdte paruky na konci hry.
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Dostupnd verejnd budova Budouci verejnd budova

>

Otevieni verejné budovy

Vetejné budovy jsou nutné pro bo-

=dovdni obchodd. Jakmile je vefej-
nd budova oteviend, bude bodovat
vechny obchody, které odpovidaji nékteré ze
dvou barev budovy, a zdroveri jsou na stejném
fddku jako tato vefejnd budova nebo sméfuji do
stejné ulice jako tato vefejnd budova.

Pokud chcete otevfit vefejnou budovu, musite
mit pldn toho architekta, ktery nakreslil vdmi
zvolenou vefejnou budovu. Z4rover musite
mit v Gfadech $lechtict (pop#. na nddvorich)
potfebny pocet tfednikd vyobrazeny na daném
pldnu. Pokud je tam nemdte, miizete zaplatit
réis a najmout chybéjici tredniky.

Pokud chcete oteviit vefejnou budovu, proved-
te ndsledujici kroky:

1. Vyberte stavenisté vefejné budovy, které je na
zdpad, vychod nebo sever od centra mésta.

Pozndmka: Vefejnd budova na severni
strané mésta musi mit stejnou barvu jako
ulice, na které ji chcete oteviit. Staveni-

$§té na severu maji jednotlivé barvy, takze
tento fakt lze jen tézko prehlédnout.

2. Vezméte obé kostic¢ky sutin z tohoto stavenisté.
Umistéte je na patfi¢nd prézdnd pole nejvice
vlevo na své desce hrice. Poté ziskejte odménu
vyobrazenou na stavenisti.

3. Vyberte libovolny nedokondeny pldn, ktery
vlastnite, a ukazte jej ostatnim hrd¢am. Poté
vezméte dostupnou vefejnou budovu tohoto ar-
chitekta a umistéte ji na vdmi vybrané stavenis-
té (neotdlejte pravé otevienou budovu na opacnou
stranu, ta patii jinému architektovi).

4. Podivejte se, kolik tfedniku je vyobrazeno
na pouzitém pldnu. Odeberte z ufadt anebo
nddvoii tolik svych afednika, kolik pldn vyza-
duje, a umistéte je zpét na svoji desku hrdce.
Pokud nemdte dostatek dfednik(i na afadech/
nddvorich, smite potfebné ufedniky zaméstnat
(viz Zaméstndni drednikil, ndsledujici strana).
5. Obratte pouzity pldn na opacnou stranu
a umistéte jej na pole dokoncenych pldnii na
své desce hrice.

6. Pokud stoji nové oteviend vefejnd budova na
vychodnim nebo zdpadnim okraji centra, zis-
kd paruky majitel kazdého obchodu, ktery
odpovidd jedné z barev této budovy a zdro-
vei stoji na stejném fddku jako tato budova.
Pokud stoji nové oteviend vefejnd budova na
severnim okraji centra, ziskd paruky majitel
kazdého obchodu, ktery sméfuje do ulice,
na které stoji prdvé oteviend vefejnd budo-
va. Majitelé téchto obchodut ziskaji za kazdy
odpovidajici obchod tolik paruk, kolik ¢inf
velké ¢islo na bodovaci desti¢ce pod sloup-
cem, kde obchod stoji.

7. Nakonec pfesunte vrchni desticku verfejné
budovy ze sloupku tohoto architekta na
misto uréené pro dostupnou budovu toho-
to architekta (bude volné po prdavé oreviené

budové).

ZM  prdvé oteviela tuto verejnou budovu. Budou se bodovar
vSechny obchody s litkami (riiZové) a vsechny obchody s knihami
(hnédé), které stoji v tomto rddku.

Nezdlezi na tom, kdo verejnon budovu oteviel. Majitelé obchodii
odpovidajicich barev ziskaji paruky. oboduje 2 obchody,
zelend 1 obchod a fialovd Zddny obchod.

Vichni desticku ze sloupku architektovich budov nakonec presune na
prazdné pole, ze kterého pred okamzikem vzala verejnou budovu.

I
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Zaméstnani dredniku

Po piirodni katastrofé prislo mnoho lidi o prici, ale rekonstrukce mésta a otevieni verejnych budov znamenalo pro mno-
ho z nich zdvan novjch pracovnich piilezitosti. A o zdjemce nebyla nouze. Proto nevadi, pokud nemdte dostatek vifedni-
ki ve Slechtickyjch iifadech. Uréité si mizete dovolit narychlo pdr lidi zaméstnat. Stali zaplatit aktudlni priomérnou gdzi.

posledni chvili zaméstnat zbytek potfebnych
tfedniki.

Na kazdém pldnu najdete pocet ufedniku,
ktefi budou potfeba k provozu dané vetfejné
budovy. Pfi otevien{ vefejné budovy musite
tedy ,prevelet” dostate¢ny poclet tfednikil ze
$lechtickych dfadu, popt. jejich nddvori.

Cena za kazdého takto zaméstnaného dfednika
je rovna aktudlni hodnoté pokladnice, kterou
najdete napravo od ukazatele pokladnice.
Pokud (a pouze pokud) nemidte dostatek

ufednikti na tfadech/nddvofich, smite na

Zaméstndni uredniku - priklad
Oranzovy potiebuje 3 tiredniky, aby mohl oteviit
tuto verejnou budovu modrého architekta. Na titadé
Slechtice md 1 drednika, daliiho 1 virednika md na
nddvori. Tyto dva musi pouzit. Poté musi tretiho
zaméstnat, pokud tedy chee splnit plan architekta

a budovu oteviir. Zaméstndni rohoto 1 tifednika jej
bude stdt 5 réis. Tolik totiz &ini aktudlni hodnota
pokladnice.

Podivd se do svého portfolia a na cirkevni destiéky,
aby se ujistil, Ze nemd slevy ¢i schopnosti, které snizi
poclet potiebnjjch vrednikii & obnos réis k jejich
zaméstndni.

Oranzovy vezme 2 vitedni-

Plin vyzaduje 3 iredniky. ky z dradi/nddvori, tietiho

Zameéstnd.

Bl AKCE 4: FINANCOVANI UDALOSTI

Pokud chcete financovat udélost vyobrazenou

na karté pokladnice ve vasi ruce, provedte

nésledujici kroky:

1. Zahrajte kartu pokladnice z ruky na krdlovsky
dvar.

2. Zaplatte tolik réis, kolik ¢ini aktudlni hodnota
pokladnice.

3. Provedte akci / ziskejte odménu vyobrazenou
uprostied karty pokladnice (viz akce na kartdch
pokladnice, str. 7 ndpovédni brozury).

DOBRANI POLITICKE KARTY

Na konci svého tahu si vezméte libovolnou
politickou kartu, kterd je licem vzharu v nabid-

ce politickych karet. Tim vrdtite pocet karet ve
své ruce zpét na 5.

Pamatujte: V kazdém bali¢ku je pouze
jeden druh karet. Zleva doprava se na her-
nim pldnu nachdzi: karty Manuela, karty

markyze, karty krdle a karty pokladnice.

Otevreni werejné budovy — priklad
Fialovd md pldn od modrého architekta a rozhodne se
oteviit verejnou budovu navrienou timto architektem.
Ujisti se, Ze verejnd budova odpovidd obchodiim se
zlatem (coZ jsou obchody, které chee obodovat), a vez-
me 0bé kosticky sutin ze stavenisté, kde chce budovu
oteviit. Také si vezme zlato, které je na stavenisti
vyobrazeno jako odména. Ziskané kosticky a zboZi
umisti na patficnd mista na své desce hrdce.

Na nové wvolnéné stavenisté umisti dostupnou verej-
nou budovu modrého architekta. Tato verejnd budova
vyzaduje 2 dfedniky. Odstrani tedy 2 své dredniky

z libovolnych vfadii/nddvori a vrdti tyto diedniky na
svoji desku hrdce. Pldn oroli licem dolii a umisti jej
na patiicné misto na své desce hrdce.

Nastal éas bodovat: do ulice Rua Aurea sméruji 4 0b-
chody. Na zdpadni strané ulice md fialovd 1 obchod

a zelnd také 1 obchod. Kazdy z téchto obchodii pFinese
3 paruky své majitelce, coz poznd podle bodovaci desticky
pod timto sloupcem centra mésta. Na vjchodni strané
ulice sméfuji do Rua Aurea také 2 obchody: Mﬂfi-
alovd tam maji po 1 obchodu. Kazdy z téchto obchodi
md hodnotu 4 paruky, protoze pod timto sloupcem je
vy$$i bodovaci desticka. Fialovd tedy ziskd 7 paruk
(3+4), M4pzzruky a zelend 3 paruky.

Na konci akce presune fialovd vrchni desticku ze
sloupku verejnjch budov modrého architekta na misto
pro dostupnou verejnou budovu rohoto architekra.

Vezme verejnou budovu modrého architekta a vriti potrebny
pocet drednikii z libovolnych vitadii/nddvori na svoji desku hrice.
Pouzity plin obriti licem doli.

v L e 3 ":..'.
3, WS - - J%?
Oboduje vsechny obchody stojici na stejné ulici jako tato verejnd

budova. Poté bude dostupnd vrchni desticka verejné budovy ze
slouplku tohoto architekta.
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KONEC TAHU

KONEC OBDOBI

KONEC HRY

* Odhalte novou politickou kartu:

Pokud je to mozné, musite nahradit politic-
kou kartu, kterou si berete na konci svého
tahu. Otocte licem vzhiiru vrchni kartu toho
bali¢ku, ze kterého jste vzali kartu (pokud je
tento balitek prdzdny, nic se nestane).

* Doplite nabidku meéstskych desticek:

Zapliite v§echna volnd mista v nabidce
méstskych desticek.

* Doplate cirkevni stupnici:

Pomoci cirkevnich desti¢ek tazenych z pytliku
zapliite v§echna volnd mista uréend pro
cirkevni desticky.

* Doplite nabidku dekretu:

Voln4 mista v nabidce dekretii zapliite kartami
z bali¢ku dekrett. V nabidce musi byt na konci
tahu 8 karet.

+ Odeberte zbozi ze statnich akci:

Veskeré zbozi, které je umisténo na stdtnich
akcich, vratte do spole¢né zdsoby. Pokud jste
ve svém tahu provedli akci obchod se §lechtici,
bude na akcich 1 nebo 2 zbozi.

Pozndmka: Ve hie jsou vidy dostupné
2 vefejné budovy. Protoze jejich nabidku

doplnujete jiz béhem tahu, neni nutné
je doplnit na konci tahu.

Sady sutin, detailné

Dokoncené sady sutin prispivaji k rekonstrukci mésta.
A pokud budou pouzity k vytvoreni robustnich Gaiola
Pombalina, markyjz bude potésen.

Na své desce hrdce mdte prostor pro 5 sad
sutin. Tyto sady muzete v pribéhu hry
dokonéovat. Kromé toho, ze dokoncené

sady sutin zvySuji kapacitu vaseho portfolia

a skladisté (viz sady sutin pro rekonstrukci,

str. 9), dokoncovdni sad sutin také uspisi konec
hry. Jakmile nékdo dokon¢i druhou sadu sutin,
nastane konec obdobi. Jakmile nékdo dokonéi
¢tvrtou sadu sutin, nastane konec hry.

Kazd4 dokoncend sada sutin md navic
hodnotu 3 paruky, jak na konci obdobi,
tak na konci hry.

>

Do)

Jakmile nékdo dokonéi svoji druhou sadu
sutin, nebo jsou vyprdzdnény 3 bali¢ky poli-
tickych karet z nabidky, dokonéete aktudlné
probihajici tah. Odhodte v§echny zbylé karty

v nabidce a provedte nédsledujici kroky:

1. Kazdy hrdc¢ ziskd 3 paruky za kazdou svoji
dokonéenou sadu sutin.

2. Odstrante viechny karty lodi, které zbyvaji
v lodénici. Nahradte je fialovymi lodémi o veli-
kosti 3 a hnédymi lodémi o velikosti 4, pficemz
fialové lodé budou na hnédych lodich.

3. Poéinaje hrd¢em, ktery zapfi¢inil konec obdobf,
a poté ddl po sméru pribéhu hry, smi{ kazdy
hrd¢ odhodit libovolny pocet politickych karet
ze své ruky. Kazdy hrd¢ ziskd odménu vyobra-
zenou ve spodni ¢4sti jedné karty od kazdého
druhu §lechtické karty, ktery takto odhodil
(postihy ignorujte, karty pokladnice odmény
neposkytuji, ale smite je odhodit).

4. Kazdy hrd¢ si dobere tolik karet, aby mél opét
v ruce 5 karet. Karty dobirejte z fialového
bali¢ku politickych karet (1763-1768). Zbylé

fialové karty vratte do krabice.

5. Pripravte bali¢ek hnédych politickych karet
(1769-1777) stejné jako jste pripravili balicek
Cervenych politickych karet (1757—-1763) na
zaldtku hry.

Pokud je to potfeba, doplnte cirkevni stupnici
a nabidku dekretti. Nové obdobi zahdji dal-
$i hrd¢ v potadi (po hrdci, v jehoz tahu nastal

konec 0bdobi).

Priklad

Zelend se pripojila k audienci ko8 a zapiitinila
konec 0bdobi, protoze dokoncila drubou sadu sutin.
Kazdy hrdé ziskd 3 paruky za kazdou sadu sutin,
kterou md dokoncenou na své desce hrice. Zelend bude

vy

obdobi). Odhodi 2 karty krile a 1 kartu pokladnice.
Odménu ziskd pouze za 1 z odhozenych karet krdle
(protoze odmeénu lze ziskat pouze za 1 kartu od kazdé-
ho drubu odhozenych karet slechticii).

Fialovd je dalii v pofadi priibéhu hry. Odhodi 1 kartu
krdle, 1 kartu Markyze a 2 karty Manuela de Maii.

Ziskd tedy odménu z karty krdle, karty Markyze a 1 ze
2 karet Manuela.

Modbadz' 2 karty pokladnice, které 2ddné odmény
neposkytuji.

Nakonec hrdaci doplni své karty do poctu 5 karet z fia-
lového balitku (1763—1768).

Jakmile jsou viechny kroky provedeny, oranzovy zacne nové
0bdobi, protoze je v pofadi hry poma proni obdobi
skonéilo béhem tahu o8 (ackoli jej zapricinila zelend).

Jakmile nékdo dokondi svoji ¢tvrtou sadu
sutin, nebo jsou opét vyprdzdnény 3 balicky
politickych karet z nabidky, dokonc¢ete
aktudlné probihajici kolo, takze vSichni hrdci
budou mit dohrany stejny pocet tahu.

Poté odehrajte jedno posledni kolo a provedte
zdvérecné bodovdni.

Priklad

m md Zeton zalinajicibo hrice. Zelend sedi na-
pravo do ni, takze je poslednim hrdcem v kole. Jakmile
zelend provede sviij tah, Wzd/m’ji zdvérecné kolo.
V tomto kole opét kazdy provede

1 tah, takze hra bude koncit tahem zelené.

Poté nastane zdvérecné bodovini.

L lp




ZAVERECNE BODOVANI

K parukdm ziskanym v priabéhu hry prictéte
ndsledujici:

& 1. Tolik paruk, kolik ¢&inf soucet

i '_i kapacit ndkladovych prostorii viech

lodi{ ve vagem portfoliu.
Priklad

Zelend md 1 lod o velikosti 2 a 2 lodé o velikosti 3.
Ziskd 8 paruk.

2
afsy

Priklad

2. 3 paruky za kaidou dokoné&enou
sadu sutin.

Oranzovy dokonil béhem hry 3 sady sutin, ziskd
tedy 9 paruk.

3. Ziskdte paruky za pfevahu

v poc¢tu obchodt. Za kazdy druh

obchodu ziskd nejvice paruk ten,
kdo md nejvice obchodii daného druhu.
O néco méné paruk ziskaji hrééi s dru-
hym a tfetim nejvy$$im poctem obchodi.
Pokud nemdte zddny obchod nékterého
druhu, nemtzete za tento druh obchodu
ziskat paruky.

Pii hie dvou hrdéi udélujte paruky pouze za
»nejvice a ,3. misto*.

Zlato 3 paruky | 2 paruky ¥ paruka
Ndradi 6 paruk 4 paruky | 2 paruky
Knihy 9 paruk 6 paruk 3 paruky
Litky 9 paruk 6 paruk 3 paruky

Zelend md 5 obchodii s ndradim. Oranzovy md

2 a fialovi se oBOB nemaji tidné. Zelend dosta-
ne 6 paruk, oranzovy 4 paruky. Fialovd se Shmoom
nedostanou Zddné. Nemaji ndrok na tieti misto,
protoze nemaji obchody s ndfadim.

Pokud nastane shoda, se¢téte mista, o kterd se
hrdci déli. Vznikly soucet vydélte poétem hrica
ve shodé¢ a vysledek zaokrouhlete dolt. Tolik
paruk dostane kazdy hrd¢ ve shodé.

Priklad

Fialovi md 4 obchody s ldtkami, P luto ) oranzovy
maji oba 3 obchody, zelend md 1. Fialovd dostane
9 paruk. a oranzovy jsou ve shodé. Rozdéli
si tedy paruky za drubé a tieti misto: (6+3) /2 = 4
paruky pro kazdého z nich. Zelend nedostane nic.

4. Prométe zbyly vliv na réis (po-

dobné, jako kdyz platite pomoci viivu).

Ale pozor! Neposouvejte sviij ukaza-
tel po stupnici vlivu, ponechte jej na misté.

Poté ziskdte 1 paruku za kazdych 5 réis,
které vam zbyvaji (zaokrouhleno doli).

Fialovd md 13 réis v zdsobé. Také miize proménit
sviij vliv na 4 réis. Celkem md tedy 17 réis, coz se

rovnd 3 parukdm.

5. Paruky za dekret , které se vdm
y Y

podatilo splnit. Kazdy hrd¢ boduje

pouze své dekrety.

Priklad

M md 2 dekrety. Jeden ji ddvd 2 paruky a druby
6 paruk. (Viz popis karet dekretit na str. 6 ndpovéd-
ni brozury.)

g

6. Ziskite paruky za pocet tied-
nikd vyslanych do vefejnych budov.
Nejvice paruk ziskd ten, kdo vyslal
nejvice atednikt (jednoduse spocitejte
symboly dfednikii na dokonéenych plinech na
vasi desce). O néco méné paruk ziskaji hrdci
s druhym a tfetim nejvyssim poltem vysla-
nych dfednika. Pouzijte ndsledujici tabulku.

OGRS Reeeaesaeeaasaaacsaasas

Hr4c¢

2. misto §3. misto

2 hraci 15 paruk

Pokud nemdte Z4dny dokonéeny pldn, nema-
zete za Gfedniky ziskat paruky. Pokud nastane
shoda, sec¢téte mista, o kterd se hraci déli.

Vznikly soucet vydélte poctem hrdca ve shodé
a vysledek zaokrouhlete dolti. Tolik paruk do-
stane kazdy hrd¢ ve shodé.

Priklad

Na konci hry md oranzovy dokoncené pliny s celkem
8 vitedniky. Zelend a EloaB maji dokoncené plany

s 5 dredniky. Fialovd dokoniila pouze 1 plin se

3 difedniky. Protoze jde o hru 4 hrdlil, oranzovy ziskd
15 paruk, zelend a oo se podéli o 15 paruk, tzn.:
(10+5) /2 = 7 paruk pro kazdou. Fialovi nedostane nic.

7. 2 paruky za kazdou desticku
ptizné, kterou mdte na desce hrédce.

Priklad

Zelend md desticku pFizné krdle a desticku prizné

Markyze. Celkem ziskd 4 paruky.

K usnadnéni bodovdni mizete vyuzit symboly
na hernim plénu. Jednoduse posouvejte li-
bovolny Zeton po symbolech, aby bylo jasné,

kterd kategorie se prdvé boduje.

Pokud nastane shoda, vyhrava:

1. Hrd¢ s vy$$im poctem dokonéenych sad
sutin.

2. Hrd¢ s vy$$im poctem obchodu.
3. Hrd¢ s vy$$im poltem dokoncenych pldnu.
4. Hré¢ s vy$$im obnosem penéz.

Pokud shoda i naddle trvd, hrd¢i ve shodé se
musi spokojit s védomim, Ze spole¢né proméni-
li trosky Lisabonu na piekrdsné mésto.
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DOPLNKY Z KICKSTARTERU, ROZSIRENI A VARIANTY

Diky Kickstarterové kampani miizeme nyni i do bézné edice pridat nékolik dopliikii a variant, které vylepsi poZitek ze hry. Za tuto mozZnost, ale také
za nehynouci podporu a nadseni do mych her bych chtél poslat své nejvrelejsi diky a nejuptimnéjsi pokoru vsem tizasnym lidem, ktefi podpoftili hru

na Kickstarteru. Opravdu moc diky.
Balicek pocatecnich tkolu

Tento bali¢ek dvandcti karet d4
novym hrd¢im poédteéni milniky,
které jim usnadni orientaci ve hfe.

D

4 x balicek A; 8 x B
Také je lze pouzit jako vyrovndvaci mechanismus pfi

setkdn{ méné zkuseného hrdée se znalci. Novd¢kovi po-
skytnou odmény, které jej dotdhnou bliz k expertiim.

Priprava: Dejte kazdému novdckovi ve hie 1 ndhod-
nou kartu z bali¢ku A. Zbylé karty z balicku A vratte
do krabice. Zamichejte 8 karet balicku B a umistéte je
pobliz herniho pldnu.

Hra: Jakmile dokonéite tkol vyobrazeny na své ak-
tudlni karté, na konci tohoto tahu obdrzite odménu
vyobrazenou na karté. Poté svoji aktudlni kartu od-
hodte. Smite splnit maximélné 1 kartu tkolu za tah.

Pozndmka: Pokud chcete splnit tkol z balicku

A, musite zahrdt kartu na krdlovsky dvir

a vyrazit na audienci u pfislusného $lechtice.
Pov§imnéte si symbolu dvora na karté.

Deska dekretu

Bali¢ek A: Ukol Odmeéna

1. Jdi na audienci k Manu-
elovi a postav obchod, nebo
jdi na audienci k markyzovi
a postav lod.

2. Jdi na audienci ke krali

a otevii vefejnou budovu,

nebo jdi na audienci Dober si
k markyzovi a vezmi si dekret. | 5 karty
3. Jdi na audienci k Manu- ;baliéku

elovi a postav obchod, nebo
jdi na audienci k markyzovi
a vezmi si dekret.

4. Jdi na audienci k marky-
zovi a postav lod, nebo jdi
na audienci ke kréli a otevii

vefejnou budovu.

Bali¢ek B: Ukol

5. Zaméstnej 2
ufedniky.

Odména

Umisti 1 svého ufednika
na libovolny drad.

6. Vezmi si pldn.

7. Setkej se

s kardindlem.

8. Ziskej destic¢ku

prizné.

Ziskej 3 réis.

Ziskej 2 vlivy. Bonusy
z cirkevnich desti¢ek
se neaplikuji.

9. Pfipoj se k audienci
jiného hrice.

10. Prodej zbozi. Ziskej 3 réis.

11. Produkuj zbozi. |Ziskej 1 kus zlata.

12. Ziskej vliv béhem

citkevritho bddovani. | ZiSkej@aparuky.

Varianta pociteénich dekretu

Diky této desce muzete
snadno zorganizovat karty
dekretti. Navic hned na prvni
pohled pozndte, kolik dekrett
v nabidce chyb{ a kolik jich mdte doplnit.

Umistéte desku nalevo od herniho plinu
a umistéte 1 dekret na kazdé pole desky.
Tmavé pole je pro balicek dekreta.

Meéstské zetony

Tyto Zetony vdm umozni
ndhodné rozlozit (nebo
zdmérné upravit) odmény
na parceldch a stavenistich

.y 5 VvV centru.
24 desticek obchodi

Priprava hry: Odmény
natisknuté na hernim pldnu
muzete piekryt témito Zeto-
ny. Kulaté Zetony patii na
parcely v centru a ¢tvercové
zetony patfi na stavenisté
14 desticek verejnyjch budov verej n}'lch budov.

Hra: Pokud postavite obchod na parcele v centru nebo
otevfete vefejnou budovu na stavenisti, neziskdte odménu
natisknutou na hernim pldnu, ale odménu z zetonu. Pred
postavenim/otevienim odeberte Zeton z herniho plinu.

Pokud bé¢hem prvnich partii potfebujete pomoc
s nalezenim strategie, zkuste toto:

V opaéném potadi prabéhu hry si kazdy hrd¢
vezme 1 dekret z nabidky dekretd a umisti jej
licem vzhtru ke své desce hrice. Poté doplnte

nabidku dekrett.

Dievéné figurky
Nahradte figurky a Zetony

z bézné verze témito luxus-
nimi verzemi. Bézné figurky
a zetony muzete vratit do

krabice. Nebudou uz potfeba.
1 ukazatel pokladnice

4 ukazarele ceny zbozi

1 figurka kardindla 4 figurky dvoranii

Prekryvna deska
pro 2 hrice
Béhem ptipravy hry
dvou hrdca prekryjte
fddek E centra mésta

touto deskou. Nezapomente odebrat z nabidky
dekrett v§echny dekrety odkazujici na rddek E.
Nahradte je jinymi dekrety.

8 virednilert 4 ukazatel viivu

ve 4 barvdch

4 bodovaci Zetony

Zdobené pytliky

Tyto nové pytliky mi-
zete pouzit ke sklado-
van{ a piipravé kosti-

¢ek sutin a cirkevnich
desticek.





