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Ve hie Tiletum se spolu s ostatnimi hrddi prenesete do dob rané renesance

a stanete se bobhatymi obchodniky na cesté napric Evropou z mésta Tiletum
(dnesni Tielt v Belgii) do Bendtek.

Navstivite rozmanitd mésta, ve kterych ziskdte smlonvy na doddni viny a Zeleza
a kde zaloZite cechovni domy. Musite ziskat potiebné zdroje ke splnéni smiuv,
investovat do vystaveb katedrdl, ziskat prizer slechtickych rodii a vicastnit se
dilezitjch trhi, kde proddte vétsinu zboZi. Také do svjch sluzeb najmete slovutné
znalce, kteri se usadi ve vasich domech. Jediné tak ziskdte potiebnou slavu, kterd
z vds ulini nejprestiznéjsiho obchodnika rané renesance.

Tiletum je kostkovd eurobra, v niz kostky zastdvaji dvoji funkci: ziskdni zdroji
a provddéni akci. V kazdém kole hodite urcitym poctem kostek. Ve svém tahu
vyberete kosthku a ziskdte zdroje v zdvislosti na hodnoté a barvé dané kostky.
Navic provedete akci spojenon s touto kostkoun. Sila akce je nepiimo timérnd
hodnoté kostky: &im silnéjsi bude akce, tim méné zdroji ziskdte a naopak.




Pied prvni partii Ziletum peclivé vyloupejte vSechny kartonové dilky, desticky a Zetony.
Material pro s6lovou hru najdete v samostatnych pravidlech.

20 kostek zdroju

(4 kostky v kazdé z 5 barev)

1 sacek na kostky
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1 akéeni kolo 6 akénich desticek 20 zetonu akcénich bodt
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8 desticek mést 11 desticek trht 4 zetony pofadi trhi
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25 desticek katedral 9 desticek stavebnich ndklada 6 zetonu korupce
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54 bonusovych desticek 26 desticek smluv 45 desticek postav
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5 zetont bonusovych akénich bodu
pro kazdého hrace

7 pilita pro kazdého hrace
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3 zetony pro kazdého hrace
(slouzi jako ukazatel bodu, zeton
stupnice krale a zeton pofadi
prabéhu hry)

1 obchodnik pro kazdého hrace 1 architekt pro kazdého hrace

zetony zdroji v hodnotach 1 a 5: zlato, jidlo, vlna, kimen a zelezo

Zasoba zdroji ma byt neomezena. Pokud nastane nepravdépodobna situace, ze néktery
zdroj dojde, pouzijte vhodnou néhradu (nap#: kordlky nebo knofliky).
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Ve hfe je mnoho zptsobu, jak ziskat vitézné body.
Muzete je vSak 1 ztratit. Zaznamenavate je na poci-
tadle vitéznych bodt podél okraji herntho planu.
Nize vidite piiklady symbolu vitéznych bodu:

Ziskej 1 vitézny bod Ztrat 1 vitézny bod

V pravidlech najdete vyraz ,vitézné body“ také
pod zkratkou VB.

Umistéte herni plan doprostfed stolu. V pravé c¢asti
planu se nachazi mapa Evropy, na kterou budou pra-
vidla odkazovat jednoduse jako na ,,mapu®.

Zetony zdroji (zlato, jidlo, vlna, kimen a Zelezo)
a zetony akcnich bodu umistéte do spolecné zasoby
na dosah vSech hracu.

Akeni kolo umistéte na vyznacené pole v levém hor-
nim rohu herntho planu. Kolo mizete umistit libo-
volné natocené, ale jeho jednotlivé vysece s cisly
mus{ navazovat na akce kolem kola.

Akéni kolo musite umistit tak, aby kazdd jeho
vyse¢ navazovala na jednu akci.

Pokud chcete zvysit variabilitu hry, obzvlasté
pokud jste zkuseni hraci, muzete zamichat 6 akc-
nich desticek a nahodné je rozmistit na pole kolem
akentho kola.

Pokud hrajete poprvé, doporucujeme vam tyto
desticky ponechat v krabici.

Rozttidte bonusové desticky, desticky smluv a desticky
postav. Poté odeberte nekteré z nich v zavislost na
poctu hract. Pokud hrajete ve tfech, odeberte vSechny
desticky oznacené ,,4“. Pokud hrajete ve dvou, ode-
berte vSechny desticky oznacené ,,3+“ a ,,4.

§3+ M4

Zamichejte bonusové desticky a utvoite z nich hro-
madku licem dola pobliz herntho planu. Umistéte
ndhodné bonusové desticky licem vzhtru na nasle-
dujici mista:

* 6 bonusovych desticek na akéni pole.

Bonusové desticky na akénich polich. Povsimnéte
si, ze na nckterych bonusovych destickach jsou
smlouvy a erby.

PRIPRAVA HRY
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* 1 bonusovou desticku na pole u kralovské stupnice

Bonusova desticka umisténa na pole u kralovské
stupnice.

* Urcity pocet bonusovych desticek na mapu, v zavis-
losti na poctu hraca. Pokud hrajete ve tfech, neumfs-
t'ujte bonusové desticky na pole oznacena ,,4“. Pokud
hrajete ve dvou, neumist’ujte bonusové desticky na
pole oznacena ,,3+“ a ,,4%.
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Umistéte 1 bonusovou desticku na kazdé pole
mapy. Pokud hrajete v mén¢ nez 3 nebo 4 hracich,
nechte vyznacena pole prazdna.

-

6. Zamichejte desticky smluv a utvofte z nich hro-
madku licem dolt pobliz hernfho planu. Vezméte
5 nahodnych desticek smluv a umistéte je licem
vzhtru na vyznacena pole herntho planu. Na tyto
desticky smluv odkazuji pravidla jako na ,,nabidku

smluv.

Zamichejte desticky postav a utvofte z nich hro-
madku licem dold pobliz herntho planu. Vezméte
5 nahodnych desticek postav a umistéte je licem
vzhiru na vyznacena pole herntho planu. Na tyto
desticky postav odkazuji pravidla jako na ,,nabidku

postav®.

Zamichejte desticky stavebnich nakladt a umistéte
1 nahodnou desticku stavebnich nakladt pod kazdé
pole katedraly na mapé. Desticky katedral roztfid’te
podle druhu. Jednotlivé desticky katedral poté
sefad’te do sloupku tak, aby byla katedrdla s nejméné
VB vespod a katedrdla s nejvice VB nahote. Kazdy
sloupek desticek katedral poté umistéte na odpovida-
jici pole na hernim planu.

Katedrala ve méste¢ s touto destickou stavebnich
nakladt nebude béhem hry postavena. Vrat'te des-
ticky odpovidajici katedraly do krabice.

9. Zamichejte desticky meést a desticky trhd. Poté umis-
téte 3 nahodné desticky mést a 4 nahodné desticky

PRIPRAVA HRY -




trhtt na vyznacena pole hernfho planu (u predtistené
desticky mesta “Tiletum”). Zbylé desticky mést a trhu
vrat'te do krabice.

10. Zetony potadi trhi umistéte ve spravném potadi
zleva doprava do mést, kde se budou konat trhy.
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11. Zamichejte Zetony korupce a utvoite z nich sloupek
licem dolt na poli u kralovské stupnice. Vezméte
3 nahodné Zetony korupce a umistéte je licem dolt
na vyznacena pole u kralovské stupnice. V kazdém
kole akéni faze otocite 1 z téchto 3 Zetonu.

12. Utrcete zacinajictho hrace a dejte mu kompas. Hrac
sedici jako dalsf po sméru hodinovych rucicek od zaci-
najictho hrace bude druhy v potadi prabé¢hu hry atd.

13. Kazdy hrac si vybere barvu a v této barve si vezme:
¢ 1 desku hrace,

* 3 zetony, které rozmisti:
- Jeden na pocitadlo bodu na policko ,,10%.

- Jeden na kralovskou stupnici na policko ,,0 VB®.
Hraci je sem vyskladaji v porad{ prabehu hry.
Zeton zadinajiciho hrace tedy bude vespod a Zeton
posledniho hrace nahofte.

8 PRIPRAVA HRY
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- Jeden na stupnici pofadi prubéhu hry v pofadi od
zacinajiciho hrace, podobné jako v pfedchozim

bodé pravidel.

* 1 obchodnika a 1 architekta, oba umistéte na

meésto Tiletum na mapé.
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* 8 domu, pficemz 5 z nich umistéte na pole stfech
na desce hrace, 1 na Tiletum a 2 pobliz desky
hrace jako soucast osobni zasoby.

* 7 pilita, pficemz 5 z nich umistéte na prvnich
5 poli pro smlouvy na desce hrace zleva doprava
a 2 pobliz desky hrace jako soucdst osobni zasoby.

* 5 zetond bonusovych akénich bodd umistéte
pobliz desky hrace.

14. Kazdy hra¢ dostane 1 zelezo, 1 vlnu, 1 kimen
a 1 jidlo. Zacinajici hra¢ dostane navic 1 zlato, druhy
hrac¢ 3 zlata, tfeti hrac 5 zlat (pfi hfe 3 a vice hracu)
a ctvrty hrac 6 zlat (pfi hie 4 hraca).

=) 1.8 2 83

15. Do sacku na kostky umistéte 1 kostku od kazdé
barvy za kazdého hrace, ktery je ve hfe. To znamena,
ze pii hie 4 hraca bude v sacku 20 kostek (4 od kazdé
barvy). Pii hie 3 hra¢ta bude v sacku 15 kostek (3 od
kazdé barvy). Pfi hfe 2 hract bude v sacku 10 kostek
(2 od kazdé barvy). Zbylé kostky vrat'te do krabice,
ve hfe nebudou potieba.
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*) Pole strech *%) Bonusy domt
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Pole pro smlouvy

Bonusy erbu

Priklad pripravy bry pro 4 hrdce
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Pribel hry

Cilem hry je mit co nejvice vitéznych bodu (VB). VB
ziskané beéhem hry zaznamenavejte na pocitadle vitéz-
nych bodt. Vas Zeton na pocitadle nikdy nesmi klesnout
pod ,,0“. Pokud mate vice nez 100 VB, vezméte si Zzeton
,», 1100 VB“.Pokud mite vice nez 200 VB, otocte ten
samy zeton na stranu ,,+200 VB

Hra bude probihat po 4 kola. Kazdé kolo je rozdéleno na
5 fazi, které musite provést v pevné daném poradi:

E
2
=7,
4.
3

Faze ptipravy
Akeni faze
Kralovska faze
Faze trhu
Faze aklidu

fFaze pripravy

Pti hie 2/3/4 hra&h vylosujte ze sacku 8/11/14 kostek.
Hod'te vsemi témito kostkami a rozmistéte je kolem akc-
nfho kola v zavislosti na jejich hodnotach.

Vsechny kostky stejné hodnoty, nezavisle na jejich
barve, umistéte do odpovidajici visece akéniho kola.

Alceni faze

228 Krok | 222,

Zacinajici hra¢ odhali dosud neodhaleny zeton korupce
nejvice vpravo. Poté pohne zetony vsech hract na kralov-
ské stupnici o tolik poli zpét, kolik je vyobrazeno na
prave odhaleném Zetonu korupce.

Zetony korupce maji hodnoty 0, 1 nebo 2. Kdyz
je vyhodnotite, bud'to se nic nestane (0), nebo se
vsichni pohnou zpét (1, 2).

@'@@3

Pokud je odhalena 0, zetony vsech hracua zistanou
na aktualnich polich stupnice.

Pokud je odhalena 1 nebo 2, Zetony vsech hraca
se posunou o 1, respektive 2 pole zpét. Zeton se
nikdy nesmi posunout za posledni pole kralovské
stupnice (nejvice vlevo). Pokud by se mél posunout
za posledni pole stupnice, ignorujte takovy posun.

Pfi posouvani zetonu vzdy zacinejte od zetoni
nejvice vlevo (nejniz na stupnici). Pokud hybete
sloupkem Zetoni na stejném poli, nesmite zménit
jejich poradi ve sloupku.
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Ptiklad: Béhem kroku 1 akini fize byla odhalena korupce ,2°

Zeleny Zeton se posune na pole ,-2 VB, Oranzovy a modry
Zeton se posunou (beze zmény poradi ve sloupku) na poldtecni

pole (bez VB).

w228 Krok 2 225,

V potadi prabehu hry (urceném podle stupnice pofadi
prubéhu hry) provede kazdy hrac 1 tah. Kdyz jste na
tahu, proved'te nasledujici kroky v pevné daném potadi:

1. Vezméte si 1 kostku z akcEniho kola.
2. Ziskejte zdroje poskytované kostkou.
3. Proved’te akci, u které byla kostka pfifazena.

Vyberte jednu z dostupnych kostek na hernim planu.

Tesneé pred vzetim kostky smite zaplatit 2 zlata
a od hodnoty dané kostky odecist -1 nebo
k ni naopak pficist +1. Toto smite provést
i vicekrat s jednou kostkou, ale pokazdé
musite zaplatit 2 zlata. Hodnota kostky je timto
permanentné zmeénéna, takze tim ovlivaite pocet
ziskanych zdrojt, ale zaroven také akci, ke které je
kostka pfifazena. Hodnotu 6 lze zaplacenim 2 zlat

zmeénit na 1 a naopak.

Pravé vzatou kostku umistéte na svou desku hrace na
volné pole pro kostky co nejvice vlevo. Pokud je u dané
akce na akeénim kole stale bonusova desticka, smite si ji
vzit a umistit do skladisté na své desce hrace. Zisk bonu-
sové desticky nenf povinny. Smite se rozhodnout nevzit
si ji 1 ve chvili, kdy mate ve skladisti misto. Jakmile zis-
kate bonusovou desticku, nelze ji bez pouziti odhodit.

Bonusové desticky ziskiate na ruznych mistech
herniho planu a v rtznych ¢astech tahu. Ziskani
bonusové desticky je vzdy dobrovolné.

Na né¢kterych bonusovych destickach jsou smlouvy
¢i erby. Na takovéto desticky mohou pravidla odka-
zovat jako na bonusové desticky, ale také jako na
smlouvy ¢i erby.

Es\E\
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Kdyz desticky ziskate z hernfho planu, nejprve
putuji do vaseho skladisté. Nezavisle na druhu
desticky (bonusova, postava nebo smlouva) pro né
plati stejna pravidla:

* Pro ziskan{ desticky musite mit alespon

1 volné misto ve skladisti.
* Jakmile desticku ziskate, nelze ji odhodit bez

vyuziti.

Ptiklad: Modyri si vezme kosthu z herniho planu a presune ji
na volné pole pro kostky co nejvice vlevo na své desce.

Protoze u akce, ke které byla kostka prifazena, byla bonusovi
desticka, rozhodne se ji ziskat. Umisti ji do svého skladisté.

PRUBEH HRY 1




Ziskejte ze spolecné zasoby tolik zdroji v barvé vzaté
kostky, kolik ¢ini jeji hodnota.

O W@ G
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Modré kostky vam poskytnou zelezo, ruzové
kostky jidlo, zluté kostky zlato, svétle Sedé kostky
vlnu a tmavé Sedé kostky kamen.

© 0

Ptiklad: Kdyz si vezmete riizovou kostku hodnoty 2, ziskdte
2jidla.

Nakonec proved'te akci, ke které byla kostka pfifazena
(tzn. akci, kterda byla ve stejné vyseci akéniho kola).
Vysvétleni akcf najdete na str. 14.

Jakmile kazdy hra¢ odehral svtj prvni tah, vrat'te se zpét
ke kroku 1 akéni faze a zopakujte celou fazi jesté dvakrat.
Jakmile kazdy hrac odehral 3 tahy (tzn. tfikrat vzal kostku,
ziskal zdroje a provedl akci), akéni faze kondi a nasleduje
kralovska faze.

Kralovska faze

e Semyr il Fovemfe O

VB ztracite, pokud je vas zeton v nizsi (Cervené)
casti stupnice. VB ziskavate, pokud je ve vyssi
(modré) casti stupnice. Pokud je vas zeton na
pocatecnim poli (bez barvy), tak VB neziskate ani
neztratite.

Ptiklad: Modri ziski 3 VB. OranZovd a fialovd VB nezis-
kaji ani neztrati. Zelend ztrati 2 VB. Bonusovou desticku
z této stupnice ziskd modyi.

~ten Krok 2 222,

Zmente porfadi zetond na stupnici pofadi prabéhu hry.
Hrag, ktery je nejdal na kralovské stupnici, bude zacinaji-
cim hracem. Hrag¢, ktery je druhy na stupnici, bude druhy
v pofadi atd. Pokud je vice hraca na stejném poli stup-
nice, bude dfive v pofadi hry ten hrac, jehoz Zeton je ve

sloupku Zetonut niz.

~22s Krok | 22,

Hrac, jehoz zeton je nejdal na kralovské stupnici, si
vezme (nebo odhodi) bonusovou desticku u této stup-
nice. Pokud se vice hract deli o stejné pole stupnice, ma
prednost ten hrac, jehoz Zeton je ve sloupku zetonu nej-
nfz. Poté vSichni hrac¢i obdrzi nebo ztrati VB podle své
pozice na kralovské stupnici.

Pitiklad: Uréuje se nové potadi prisbéhu hry. Oranzovd bude
pront, modrd drubd a zelend tieti.

Zetony, které byly v nizsi (¢ervené) ¢asti kralovské stup-
nice, nyni vrat’te na pole 0, pficemz dodrzte jejich pofadi
(berte je postupné zleva doprava tak, aby byl Zeton, ktery
byl na stupnici nejnize, nejvys ve sloupku na poli 0).
Zetony ve vy$$i (modré) &asti stupnice se nevraceji.
Zustanou na svych polich.
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FFaze trhi

Béhem této faze budete mit moznost ziskat VB za své
dosavadni aspéchy.

25 Mesta s trhy 23

Béhem hry probéhnou celkem 4 trhy, a to ve meéstech,
které byly uréeny béhem piipravy hry. Zetony pofadi trhii
umisténé na mapu vam pfipomenou, kde a v jakém
pofadi se trhy uskutec¢ni. V kazdém kole se uskutecni
1 trh. Prvni trh se vzdy uskutecni v Tiletu (je pfedtistené
na hernim planu). Desticka trhu pod destickou meésta
urcuje, jaké kritérium se béhem daného trhu bude bodovat.

225 Bodovani trhu 2=,

Vitézné body za bodovani trhu smite ziskat pouze tehdy,
pokud spliujete alespon 1 z téchto podminek:
* Mate dim ve mésté s prave probihajicim trhem.
* Vas$ obchodnik se béhem této faze nachazi ve meéste
s praveé probihajicim trhem.

Pole pro domy na mapé jsou omezena. Ve vétsiné
mest smi mit dam maximalné 1 nebo 2 hraci.
Pokud chcete ziskat VB za trh, mazete do mésta
pfedem umistit dim nebo naplanovat cestu svého
obchodnika tak, aby skoncil akéni fazi ve meste
s probihajicim trhem.

Body ziskané za trh jsou kombinaci bodt natisknutych
na hernim planu a bodu na desticce trhu. Podivejte se na
desticku prave probihajiciho trhu. V jeji levé ¢asti najdete
VB. K t¢émto VB pfictéte VB natisknuté na hernim planu
u této desticky trhu. Tento soucet (hernf plan + desticka
trhu) pfedstavuje obnos VB, ktery poté vynasobite toli-
krat, kolikrat se vam podafilo splnit podminku na dané
desticce trhu.

Po bodovani trhu otoéte desticku daného trhu licem dold.

Pitiklad: Je tieri kolo hry a probihd trh ve Veroné. Obnos VB
tohoto trhu je 6 (3 natisknuté na hernim plinu + 3 na desticce
trbu), krit polet splnénych smiuv. Modrd se miize bodovini
trbu tidastnit, protoZe ve Veroné md svého obchodnika.

g

Na desce hrdce ma splnéné 3 smlowvy, takze ziskd 18 VB.

fFaze uklidu

Tuto fazi vynechte ve ¢tvrtém (poslednim) kole.

Proved’te nasledujici kroky v pevné daném poradi:

1. Na akce na aké¢nim kole doplnte bonusové des-
ticky (pouze tam, odkud je hraci vzali, ostatni
bonusové desticky ponechte na mist¢).

Bonusové desticky na mapé se nedopliuji.

2. Zamichejte vSechny zetony korupce, vezméte
3 nahodné Zetony korupce a rozmistéte je licem
dold na 3 vyznacena pole na hernim planu.

3. Vrat'te vSechny kostky do sacku.

4. Otocte akénim kolem o 1 pozici (vysec) po
sméru hodinovych rucicek.

5. Zahajte nové kolo, pocinaje fazi ptipravy.

Na konci faze trht ve ¢tvrtém kole nastane konec
hry. Pfejdéte k zavérecnému bodovant, viz str. 22.
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Kdyz provadite akci, ziskate akéni body k provedeni akce
v zavislosti na hodnoté kostky. Pocet akénich bodu najdete

na akénim kole pod obrazkem hodnoty kostky.

Akeni body jsou vyobrazeny zde na akénim kole.
Jejich pocet je vzdy roven 7 minus hodnota odpo-
vidajici kostky. Cim vy$$i hodnota kostky, tim vice
zdroju ziskate, ale tim méné akcnich bodd budete
mit k provedeni akce. Musite tedy zvazit spravnou
rovnovahu mezi ziskanymi zdroji a silou akce.

Ve hfe jsou zetony akénich bodu, které muzete
pouzit k pocitani svych akénich boda. Diky nim
neztratite prehled o vyuzitych a zbyvajicich akcnich
bodech. Kdyz vezmete kostku, vezmete si zaroven
tolik zetonu, kolik mate akcnich boda.

Vétsina akel vam poskytne hned nékolik moznosti, jak
akeni body vyuzit. Tyto moznosti mizete ve svém tahu
pouzit v libovolné kombinaci a opakované, pokud muzete
zaplatit potfebné akéni body.

Pravidla budou na akéni body odkazovat strucné jako

na AB.

Kdyz provadite akci architekt, mate nasledujici moznosti:
* 1 AB: Pohnéte architektem na mapé z jeho aktudl-

nfho pole na sousedici pole.

* 1 AB: Vezméte pilif ze své osobni zisoby a umistéte
jej do meésta. Toto lze provést pouze tehdy, pokud
se va$ architekt nachaz{ ve mésté, kde nemate pilit
a zaroven je tam volné pole pro pilif.

e 1 AB: Vezméte si 1 bonusovou desticku z mésta, kde
se vas architekt aktualné nachazi (pokud tam néjaka
je), a umistéte ji do svého skladisté.

Ptiklad: Modyri vezme kostku hodnoty 3, kterd je v tomto
kole u akce architekt. Dostane tedy 4 akini body (7 minus 3).

Za proni akéni bod pobne svym architektem
z Frankfurtu do Norimberku.
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* 1 AB: Vezméte dum ze své osobnf zasoby a umistete
jej do mésta. Toto lze provést pouze tehdy, pokud se
vas obchodnik nachiazi ve mésté, kde nemate dam
a zaroven je tam volné pole pro dam. Pokud se na
poli, kam postavite dim, nachazel stavebni bonus,
okamzité ziskejte tento bonus (viz dodatek).

e 1 AB: Vezméte si 1 bonusovou desticku z mésta, kde
se vas obchodnik aktualné nachazi (pokud tam néjaka
je), a umistéte ji do svého skladisté.

Za druby akini bod si vezme bonusovou destickn z Norimberkn
(a umisti ji na volné misto ve svém skladisti na desce hrice).

Ptiklad: Modyri vezme kosthu hodnoty 4, kterd je v tomto
kole u akce obchodnik. Dostane tedy 3 akini body.

Za posledni akcni bod postavi piliy v Praze.

~228 Qlkce obchodnik 2o

Protoze se modry obchodnik nyni nachdzi v Janové, kde je
zdrover: volné pole pro diim, modri sem za posledni (treti)
akini bod smi umistit dim.

Kdyz provadite akci obchodnik, mate nasledujici moz-
nosti:
* 1 AB: Pohnéte obchodnikem na mapé z jeho aktual-
niho pole na sousedici pole.
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225 Alce postavy 225

Kdyz provadite akci postavy, mate nasledujici moznosti:

* 1 AB: Vezmcte si desticku postavy z nabidky postav
a umistéte ji na volné misto ve svém skladisti.
Nabidku postav poté okamZité dopliite.

* 1 AB: Odstrante vsechny desticky postav z nabidky
a nabidku okamzit¢ doplite. Odstranéné desticky
postav poté zamichejte licem dolt zpét do hromadky
desticek postav.

* 1/2/3 AB: Ptesunite desticku postavy ze svého skla-
disté do mistnosti na 1./2./3. patfe n¢které z budov
na vasi desce hrace.

Pocet akenich bodu potfebnych k umisténi do mist-
nosti odpovida patru, na kterém se mistnost nachazi.

Na své desce hrace najdete 6 budov. Kazda z nich obsa-
huje jednu, dvé nebo tfi mistnosti. Mistnost v budoveé
nejvic vpravo uz je zaplnéna. Pfi umist’ovani postav do
budov musite dodrzet nasledujici pravidla:

* Nemuzete mit ve vice rtznych budovach stejny
druh postavy (se stejnou ilustraci). Jinymi slovy, jak-
mile umistite né¢jakou postavu do budovy, musi tato
budova obsahovat pouze tento druh postav.

* Jakmile umistite postavu do mistnosti, z{skate ihned
bonus této postavy (vyobrazeny v levém hornim
rohu desticky postavy).

PN ) =R

* Jakmile jsou vSechny mistnosti v budové zaplnény
postavami, vezmeéte dim z pole stfechy této budovy
a umistéte jej do své osobni zasoby. Od této chvile
smite tento dim umistit pii provadéni akce obchodnik.

Ptiklad: Modyri vezme kostku hodnoty 2, kterd je v tomto
kole u akce postavy. Dostane tedy S akinich bodi.

Za proni akini bod ziskd postavu z nabidky postav na hernim
planu. Umisti ji do svého skladisté. Prizdné pole v nabidce
okam#ité zaplni.

Za druby akéni bod si vezme z nabidky drubou postavu stej-
ného drubu a umisti ji do svého skladisté. Znovu zaplni
prizdné pole v nabidce.

l;’;-l:"l“lﬂ - -.ul
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Poté pouzije 2 akini body a umisti jednu z téchto postav do
druhého patra budovy. Za 1 akéni bod poté umisti druhou
postavu stejného drubu do pruniho patra stejné budovy. Smi
to udélat, protoZe obé postavy jsou stejného drubu. Modri
ziskd bonusy natisknuté na obou téchto postavdch: 1 zlato
a 1 vinu za proni postavu a 2 viny za drubou postavu.

Protoze vsechny mistnosti v budové jsou zaplnény postavami,
modrd okam#zité presune diim ze stiechy této budovy do své

osobni zdsoby pobliZ desky hrice.

225 Qlkce smlouvy 225,

Kdyz provadite akci smlouvy, mate nasledujici moznosti:

e ? AB: Vezmeéte si desticku smlouvy z nabidky smluy,
zaplat’te pozadovany pocet akcnich bodu (vyobra-
zeny pod polem nabidky s danou smlouvou) a tuto
smlouvu umistéte na volné misto ve svém skladisti.
Nabidku nedoplnujte!

* 1 AB: Smeénte 1 svtj zdroj za libovolny jiny zdroj.
Kdyz tuto moznost v ramci tahu provadite poprvé,
ziskate navic 1 libovolny zdroj.

Ptiklad: Modyd vezme kosthu hodnoty 1, kterd je v tomto
kole u akce smlouvy. Dostane tedy 6 akinich bodi.

= /)

Nejprve zaplati 1 akini bod, aby sménila 1 jidlo za 1 zlato.
Protoze se jednd o jeji proni sménu v tomto tabu, ziskd navic
libovolny zdroj. Vybere si 1 Zelezo.

Poté si modri vezme desticku smlonvy z nabidky za 2 akini
body (vyznaclené pole vyse).

Nakonec si za 3 akini body vezme jesté jednu smlouvu
(vyznalenon vyse).

Na konci tahu, kdy si berete smlouvy z nabidky, posufite
vsechny zbylé smlouvy v nabidce doprava tak, aby se
zaplnily vzniklé mezery (pokud je to potfeba). Poté na
konec nabidky (doleva) doplite potiebné desticky smluv.
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~225 Kralovska akce 222

Rt Paeten

~2:5 Zolikova alkce 222

Kdyz provadite kralovskou akci, nemate na vybér
z vice moznosti. Jednoduse posunte svij zeton na
kralovské stupnici dal o tolik poli, kolik mate ak¢-
nich bodu. Pokud vas zeton skonéi na poli s Zeto-
nem jiného hrace ¢i hraca, umistéte svij zeton tak,
aby byl ve sloupku Zetont nahote. Zeton na kralov-
ské stupnici nesmi nikdy pfekrocit pole ,,+15 VB

Priklad: Modri vezme kostku hodnoty 4, kterd je v tomto
kole u krilovské akce. Dostane tedy 3 akini body.

Pohne svjm Zetonem o 3 pole ddl na kralovské stupnici. Pro-
toe na tomto poli uz jsou Zetony ostatnich hrdci, modri
umisti sviij Zeton na oranzovy a fialovy Zeton.

Vyberte jednu z ostatnich akei. Vsechny své akeni body
z této akce vyuzijte na moznosti vybrané akce. Suroviny
a akeni body ziskate dle barvy a hodnoty této kostky
nikoli hodnoty a barvy u zvolené akce provadeéné za zoli-
kovou. Bonusovou desticku ziskate také pouze z této
vysece se zolikovou akef.

Vsechny tyto akéni body musite utratit za stejnou
akci. Nesmite je rozdélit mezi vice raznych akci.
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Doplukova alce

Kdykoli ve svém tahu (pfed, po, nebo béhem vyuzivani
akénich bodd) smite provadénou akei pozastavit a pro-
vést libovolny pocet dopliikovych akci. Na rozdil od béz-
nych akci vyzaduji dopliakové akce placeni zdroju.

Zde je kompletni seznam dopliikovych akc:

e Zaplat'te 2 zlata a ziskejte 1 libovolny jiny zdroj
(kdamen, vlnu, zelezo ¢i jidlo).

¢ Splate smlouvu ve svém skladisti. Zaplat’te zdroje
vyobrazené na dané smlouvé. Presunite tuto smlouvu
ze svého skladisté na volné pole pro smlouvy co nej-
vice vlevo na vasi desce hrace. Vezméte pilit z tohoto
pole (pokud tam je) a pridejte jej do své osobni zasoby.
Od této chvile smite tento pilff umistit na mapu pfi
provadéni akce architekt. Ziskejte VB vyobrazené na
pravé splnéné smlouve, plus VB vyobrazené na poli,
kam byla smlouva prave umisténa. Ziskejte ptipadné
dalsi bonusy, které poskytuje splnéna desticka smlouvy.

e Zaplat'te jidlo a pfesunte desticku erbu ze svého skla-
disté na pole urcené pro erby pod nékterou z budov
na vasf desce hrace. Kazdé pole pro erby vyzaduje
jiny obnos jidla. Kazdé pole také poskytuje jiny
bonus v okamziku, kdy na néj umistite erb.

Bonusy za umisténi erbu jsou (zleva doprava):
* Umistéte dum ze své zasoby na libovolné
mésto na mapé. V daném mesté musi byt
volné pole pro dim a nesmite umistit dam
do mésta, kde uz mate dtm.

* Umistéte pilif ze své zasoby na libovolné
mésto na mapé. V daném mesté musi byt
volné pole pro pilif a nesmite umistit pilif
do mésta, kde uz mate pilif.

* Piesunte svého obchodnika na libovolné
pole na mapé.

e Presunte svého architekta na libovolné
pole na mape.

* Ziskejte 2 libovolné zdroje.

e Ziskejte 5 VB.

* Prispéjte ke stavbé katedraly ve mésté, kde mate pilif.
Zaplat'te pozadovany obnos kament (vyobrazeny na
desticce stavebnich nakladi u této katedraly). Poté si
vezmeéte horni Zeton ze sloupku zetonu této katedraly.
Ziskejte VB vyobrazené na desticce stavebnich
nakladd, plus VB vyobrazené na praveé ziskané des-
ticce katedraly.

Ke stavbé kazdého druhu katedraly smite prispét
pouze jednou.

e Pouzijte schopnost pomocnika (pomocnici jsou
svetle bézové bonusové desticky) ve svém skladi-
sti. Jakmile vyhodnotite schopnost pomocnika, tato
bonusova desticka je odstranéna ze hry.
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Druby desticek

Kdykoliv ziskate jakoukoliv desticku z jakékoli
casti hernitho planu (mapa, stupnice apod.), nej-
prve ji musite umistit do svého skladist¢. Pokud
je vase skladiste plné, nemuzete ziskat novou des-
ticku. Takze nez se dostanete do situace, kdy mate
vzit novou desticku, zvazte moznost provést akci
¢i doplnkovou akei, ktera vam uvolni misto ve

skladisti.

e Crby 2e%,

Erby jsou svétle hnédé. Ve hte je 6 raznych erbt (pfed-
stavujicich vlivné slechtické rody). Erby umist'ujete na
vyznacena pole pod budovami na vasi desce hrace (nej-
prve ale samoziejmé do skladiste). Erby najdete na bonu-
sovych destickach a destickach smluv.

Kdekoliv na své desce hrice smite mit v jednu
chvili maximalné 1 erb od kazdého rodu. Nikdy
nesmite ziskat erb rodu, ktery jiz mate.

Bonusy za umisténi erbt najdete na str. 30.
222 Gmlouvy 2%,

Desticky smluv jsou modré. Zdroje, které jsou na nich
vyobrazené, predstavuji pozadavky ke splnéni dané
smlouvy. Ve spodnf ¢asti smlouvy jsou VB a dalsi bonusy,
které ziskate po splnéni smlouvy. Vétsinu smluv ziskate
z nabidky smluv, ale n¢které jsou i na bonusovych des-
tickach.

Kdyz si vezmete desticku smlouvy, musite ji ponechat ve
skladisti, dokud nemate potiebny pocet zdroju. Teprve
pak ji smite splnit. Pokud jiz nemate na své desce volna
pole pro smlouvy, nesmite ziskat dalsi smlouvy.

e Sy Jonemyte S

~225 Pomocnici 225

Pomocnici jsou svétle bézové desticky tvofici znac¢nou

cast bonusovych desti¢ek. Dokud je pomocnik ve vasem
skladisti, smite jej kdykoliv ve svém tahu pouzit a vyhod-
notit jeho schopnost. Poté je odstranén ze hry. Pomoc-
nici poskytuji zdroje, VB, akéni body navic apod. Vice
detaild najdete v dodatku na dalsich stranach.

Deska hrace

Jakmile jsou vSechny mistnosti nékteré budovy zaplnény
postavami a zarover je pod touto budovou umisténa des-
ticka erbu, tato budova je takzvané dokoncena. To hraje
roli pii nekterych bodovanich. Navic vam od této chvile
budou postavy v dokoncené budove poskytovat bonu-
sové akeni body k akci, se kterou jsou spojené (vcetné
prave probihajici akce, pokud je to potieba).

Akci, se kterou je dana postava spojenad, najdete
v pravém spodnim rohu jeji desticky.

Jakmile je budova dokoncena, vezméte odpovidajici
zeton bonusovych akénich bodu (podle poctu postav
v budove) a umistéte jej k okraji akéniho kola k akci, se
kterou jsou postavy v budove spojené. Od této chvile
mate vzdy, kdyz si vybere tuto akci na akénim kole, navic
1/2/3 akéni body (za budovu s 1/2/3 patry) pro prove-
denf této akce.
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Bonusové akéni body ziskate i v ptipadé, ze danou
akci provadite prostfednictvim zolikové akce.
Bonusové akéni body se aplikuji pouze tehdy,
pokud provadite akei po vzeti kostky. Neaplikuji se
pfi provadéni akef pomoci schopnosti pomocnikii
¢i jinych hernich efekt.

S =
Ptiklad: Modyi zaplatila 3 akini body za umisténi postavy Dokonéeni budovy nejvice vpravo na vasi desce
ze skladisté do mistnosti na tietim patre. hrade vam neposkytne z4dné bonusové akéni body.

e, f_’!,,f i:-- 2 u»
~ ¥ty g |

Po ziskdni bonusu pravé umisténé postavy zaplati 6 jidel za
presunuti erbu ze skladisté pod budovu, kam pravé umistila
posledni postavu.

Po ziskini bonusu pravé umisténého erbu je tiipatrovd
budova dokoncena. Modyi okam#ité vezme svilj Zeton bonu-
sovych akni bodii ,+3“ a umisti jej k akei, se kterou jsou spo-
Jjené postavy v budové (krdlovskd akee).

Odted'ma modyrd 3 akéni body navic p#i providént kralovské
akce.
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Na konci ¢tvrtého kola proved’te nasledujici zavérecné
bodovan:

1. Pocet svych domut na mapé vynasobte poctem svych
pilif na mapé. Tolik VB ziskate.

2. Spoctete své dokoncené budovy na desce hrace.
Dokoncena budova je takova, kde je erb a vsechny
(1, 2 nebo 3) mistnosti jsou zaplnéné postavami. Za
celkem 1/2/3/4/5/6 dokonéenych budov ziskate
0/0/5/10/20/30 VB.

3. Zakazdé 4libovolné zdroje, které vam zbyly v osobni
zasobé, ziskejte 1 VB.

Hrac s nejvétsim poctem VB se stava vitézem. V pfipadé
shody ma prednost ten, kdo je dffve na tahu podle
aktualniho pofad{ priubéhu hry.

Ptiklad: Modrd politd své zdvérené skdre:
1. Namapémd S pilivisa S domil, takze ziskd 25 VB.
2. M celkem 4 dokoncené budovy (vyznalené na obrizku),
takze ziskd 10 VB.

3. Tuké md 3 zeleza, S zlata a 1 vinu, takze ziskd dals?
2 VB.

Celkovy pocet VB (ktery pricte k VB ziskanym béhem hry)
tedy ¢ini 25+ 10+ 2 =37 VB.
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Dodatel

Schopnosti pomocniki

) } Proved’ libovolnou akci s 1 akénim bodem.

Proved akci obchodnik se 2/3 akénimi body.

£y = v “::,'
2' -f.': || 5 '-'!."I'J Proved’ akci postavy se 2/3 akénimi body.
— kT
_— =
e L [
2. ! 3: _‘: Proved akci smlouvy se 2/3 ak¢nimi body.

i

a0
Y

51' l\"x Proved’ akci architekt se 2/3 akénimi body.

Proved kralovskou akci se 2/3 akénimi body.

(
|I'

Pricti 1/2/3 akéni body k prave provadeéné akei.
F+1a 42+ b33 Tyto body~ smi$ picist pouze k ztkc,l provadﬁzne pravé vzatou
i 2 =t ..il kostkou, nikoliv k akcim provadénym prostrednictvim jinych
i desticek pomocniku ¢i jinymi efekty.
F_ Pouzij, kdyz vybiras kostku. Vyber libovolny druh zdroje.
". > ‘| Vezmi si zdroje tohoto druhu namisto zdroja,
e které by ti poskytla prave vzata kostka.
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Ziskej vyobrazeny pocet zlata a/nebo VB.

Ziskej 2/3 libovolné zdroje
(mohou byt vSechny stejné nebo v libovolné kombinaci).

-::-_iw Ziskej 1 zelezo, 1 vlnu, 1 kimen a 1 jidlo.

o Vyber 1 budovu na své desce hrace.
Ziskej bonusy vsech postav v této budove.

Desticky postay

Symboly v pravém dolnim rohu desticek postav vam

- Ve , <. , . o
o r " pfipominaji, ke které akci (smlouvy, postavy, architekt,
E @ g-" @ obchodnik ¢i kralovska akce) budete mit bonusové akéni body

po dokonceni budovy, ve které se tato postava nachazi.

Proved’ akci smlouvy s 1/2 akénimi body.
Ziskej 1 libovolny zdroj.

Proved akci smlouvy se 3 ak¢nimi body.

Ziskej 2 vlny.

Ziskej 1/2 zeleza.
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Ziskej 1 zlato a 1 zelezo / 1 zlato a 1 vlnu.

Proved’ akci postavy s 1/2 akénimi body.

Smi§ pohnout svym architektem z jeho aktualniho pole
na sousedici pole. Smis pohnout svym obchodnikem
z jeho aktualniho pole na sousedici pole.

Ziskej 1/2 jidla,

Ziskej 2/3 zlata.

Proved’ kralovskou akci s 1/2 akénimi body.

Ziskej 2/3 VB.

Smi$ jednou/dvakrat pohnout svym obchodnikem
z jeho aktualniho pole na sousedici pole.

Smis pohnout svym obchodnikem z jeho aktualniho pole
na sousedici pole. Pokud se tvij obchodnik nachazi ve mésté,
kde nemas diim a zaroven je tam volné pole pro dum, smis
umistit dim do meésta s tvym obchodnikem. Tyto dva bonusy smis
vyhodnotit v libovolném pofadi. Nemusis vyhodnotit oba bonusy.

v@ ] Umisti 1 dam do meésta s tvym obchodnikem. Tento bonus smis
. vyhodnotit pouze tehdy, pokud se tviij obchodnik nachazi ve méste,
- kde nemas dim a zaroven je tam volné pole pro dum.
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Smi$ jednou/dvakrat pohnout svym architektem
z jeho aktualniho pole na sousedici pole.

Smis pohnout svym architektem z jeho aktualniho pole na sousedici
pole. Pokud se tvtj architekt nachazi ve mésté, kde nemas pilit
a zaroven je tam volné pole pro pilif, smis umistit pilif do mésta
s tvym architektem. Tyto dva bonusy smis vyhodnotit v libovolném
pofadi. Nemusi§ vyhodnotit oba bonusy.

Umisti 1 pilif do mésta s tvym architektem. Tento bonus smi§
vyhodnotit pouze tehdy, pokud se tvij architekt nachazi ve méste,
kde nemas pilif a zaroven je tam volné pole pro pilif.

Ziskej 1/2 kameny.

Ve hte je 6 raznych erbu (pfedstavujicich vlivné slechtické rody).
Erby se nachéazi na bonusovych destickach a destickach smluv.
Nezapomeii: Kdekoliv na své desce hrace smis mit
v jednu chvili maximalné 1 erb od kazdého rodu.

Nikdy nesmis ziskat erb rodu, ktery jiz mas.

Zaplat’ 1/3/5/7/8 stejnych zdroja
a ziskej 1/3/6/10/13 VB.
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Zaplat’ 2/3/9 zeleza a ziskej 2/4/17 VB.

Zaplat’ 5/7 zeleza a ziskej 7/11 VB,
navic se posun o 1 pole dal po kralovské stupnici.

Zaplat’ 2/3/9 vlny a ziskej 2/4/17 VB.

Zaplat’ 5/7 vlny a ziskej 7/11 VB,
navic muzes pohnout svym obchodnikem
z jeho aktualniho pole na sousedici pole.

Zaplat’ 2/3 stejné zdroje libovolného druhu
a2/3 zeleza a ziskej 5/8 VB.

Zaplat’ 2/3 stejné zdroje libovolného druhu
a2/3 vlny a ziskej 5/8 VB.

Zaplat’ vyobrazenou kombinaci Zeleza
a vlny a ziskej 2/6/12 VB.

Zaplat’ 3/5 vlny a 3/5 zeleza a ziskej 9/16 VB,
navic proved akci postavy s 1 akénim bodem.
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Desticky trhit

Ziskej VB za kazdou sadu 1 dum + 1 pilif, kterou mas na mape¢.

Ziskej VB za kazdou sadu 1 splnéna smlouva na tvé desce hrace
+ 1 desticka katedraly, kterou mas.

Ziskej VB za kazdou splnénou smlouvu na tvé desce hrace.

Ziskej soucet VB vyobrazenych na této desticce a téch predtisknutych
na hernim planu. Poté ziskej VB podle tvé pozice na kralovské stupnici
(nejedna se o nasobek). Pii vyhodnocovani tohoto trhu tedy muazes
ztratit VB,

Ziskej VB za kazdou sadu 1 splnéna smlouva na tvé desce hrace
+ 1 etb na tvé desce hrace.

Ziskej VB za kazdy dum, ktery mas na mape.

Ziskej VB za kazdou postavu na druhych a tfetich patrech tvych
budov na desce hrace (nezavisle na tom, zda je budova
dokoncena nebo ne).

Ziskej VB za kazdy erb na tvé desce hrace.

Ziskej VB za kazdy pilif, ktery mas na mapé.
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Ziskej VB za kazdou budovu na tvé desce hrace, ktera
je zcela zaplnéna destickami postav (nezavisle na tom,
zda je dokoncena nebo ne).

Ziskej VB za kazdou desticku katedraly, kterou vlastnis.

Herni plan

Ve méstech je urcity pocet poli pro domy hraca. Néktera pole
jsou dostupna pouze pii hrach 3 nebo 4 hraca.

Pole cest. Vasi obchodnici a architekti musi tato pole pocitat pfi
svém pohybu, ale nemohou sem umist’ovat domy ani pilite.

=
% Kdyz postavite dum na poli s timto symbolem, okamzité vyberte
'S | jednu ze svych budov (nezavisle na tom, zda je dokoncena nebo
23| ne), ve které je alesponi 1 postava a jedenkrat ziskejte kazdy bonus
postavy v této budové. Smite tyto bonusy ziskat v libovolném pofadi
N, —= a smite ignorovat libovolny pocet bonust postav v této budové.

Kdyz postavite dim na poli s timto symbolem, okamzit¢ ziskejte
vyobrazené VB.

Pole pro pilif. Nesmite umistit pilif u katedraly ve mést¢ s destickou

, protoze tato katedrala nebude béhem hry postavena.

Pole pro bonusové desticky. Pole oznacena ¢isly pouzivate pouze
pii hrach s poctem hraca, ktery je roven vyobrazenému ¢islu nebo je
vyssi (jinymi slovy, pokud hraje méné hraca, nez kolik ¢inf ¢islo na
poli, neumist’ujete sem bonusovou desticku).
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Bonusy za umisteni erbi

Zaplat’ 6 jidel. Umisti dam ze své zasoby na libovolné mésto
na mapé. V daném mésté musi byt volné pole pro dim a nesmis
umistit dam do mésta, kde uz mas dam.

Zaplat’ 6 jidel. Umisti pilif ze své zasoby na libovolné mésto
na map¢. V daném meésté musi byt volné pole pro pilif a nesmis
umistit pilif do mésta, kde uz mas pilit.

Zaplat’ 5 jidel. Pfesun svého obchodnika na libovolné pole na mapé.

Zaplat’ 4 jidla. Pfesun svého architekta na libovolné pole na mapeé.

Zaplat’ 3 jidla. Ziskej 2 libovolné zdroje.

Zaplat’ 2 jidla. Ziskej 5 VB.
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