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LIERNI MATERIAL

Hra Paladinové Zdpadniho krdlovstvi je zasazena do bourlivého obdobi Zapadofranské rise, kolem roku 900
naseho letopoctu. Navzdory nedavnym snaham o rozvoj mésta celi hrani¢ni osady neustalé vnéjsi hrozbé.
Saracéni prozkoumavaji hranice, zatimco Vikingové drancuji majetek a zvirata. Dokonce Byzantinci z vychodu
davaji diivod k obavam. Hraci musi v roli urozenych dam a pan sjednotit své poddané ve mésté, branit se proti
neprateltim, stavét opevnéni a $ifit viru po celé zemi. Nastésti v tom vsak nejste sami. Moudry kral vyslal své
udatné rytife na pomoc v tomto snazeni. Osedlejte koné a naostrete ¢epele! Paladinové se blizi!

CIL HRY

10 karet kralovské prizné
Cilem hry Paladinové Zapadniho krdlovstvi je dosahnout nejvyssiho poctu vitéznych boda (VB) na konci

(zelend pecet)
hry. Body se ziskavaji stavbou tvrzi a opevnéni, vysilanim misionart a bojem s cizinci. Kazdé kolo hraci zadaji . ;
o . o I ) LA L : L 6 karet kralovskych
o pomoc konkrétniho paladina a najimaji poddané k vykonavani rtiznych ¢innosti. V priibéhu hry budou hraci AR o e TS,
. L L - ) ; . . i T) ™ el . i 36 karet cizinct rozkazu (Cervend pecet)
postupné zvysovat svoji viru, silu a vliv. Kromé toho, Ze tyto vlastnosti ovlivni skore na konci hry, budou také
urcovat vyznam akei hra¢t. Hra kon¢i po odehrani sedmého kola.

LIERNT MATERIAL

a (pro sélovou hru)

‘ 18x kupec
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el 1 ' £ KRALOVSKA PRIZER
18x zvéd 18 knéz 28x misiondt ol S
(4 od kazdého cisla) i ) e
24 karet dluhu 24 karet podezfeni 24 karet krémy 24 karet hradeb 17 karet intrik
-

18x zlocinec 12 ukazatelt vlastnosti
(4 od kazdé barvy) . 50x mince . 40x proviant

1 Zeton 1 ukazatel surovin
zacinajiciho (pro sélovou hru)

hrace
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LIERNI MATERIAL PRIPRAVA LIRY

ey i I'nla i L. Pti pripravé hry postupujte dle nasledujicich kroki:

1. Spojte 2 ¢asti herniho planu a polozte je doprostied herniho stolu.
ﬁﬁﬂﬂ@@@ | whwalle
; : 2. Zamichejte balic¢ek karet 3. Zamichejte 4.V zavislosti 5. Polozte balic¢ek karet dluhu
méstant a polozte jej licem balicek karet na poctu hraca nad pravou ¢ast herniho
doli nalevo od herniho hradeb a polozte polozte 5-8 planu ,,nesplacenou® stranou
planu. Otocte 5 vrchnich jej licem dola minci nad nahoru.
karet z tohoto balicku nad prostfedni herni plan
a umistéte je licem vzhiru c¢ast herniho (podle ikonek 6. Zamichejte balicek karet
nad levou ¢ast herniho planu. na planu). Toto podezfeni a polozte jej licem
planu. je »zasoba dolti napravo od balicku
dani® karet dluhu.

4 desky hrace
Kazda deska hrdce mad na druhé strané desku virtudlniho hrdce
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9. Zamichejte balicek 8. Zamichejte balicek karet kralovskych rozkazti 7. Zamichejte balicek karet cizinct

karet kr¢my a nahodné umistéte 3 karty licem dola a polozte jej licem dolt napravo
a polozte jej licem na levy konec herniho planu. Zamichejte také od herniho planu. Otocte

doli pod levy balicek karet kralovské prizné a nahodné 6 vrchnich karet z tohoto balicku
konec herniho umistéte 5 karet licem dold napravo od karet a umistéte je licem vzhiru
planu. kralovskych rozkazii. Vratte véechny nepouzité pod pravou ¢ast herniho planu.

karty kralovskych rozkazii a kralovské prizné

do krabice, aniz byste se na né podivali. I 5 I

2 ¢asti herniho planu




PRIPRAVA LIRY

10. Polozte zbyvajici mince, proviant a poddané ( , zvédy, kupce, bojovniky, knéze a zlocince) do spole¢né 12. Kazdy hrac zamicha svuj balicek karet paladinti a polozi jej licem dolti vedle své desky hrace.
zasoby na dosah vSech hracu.

13. Nahodné urcete zacinajiciho hrace a dejte mu Zeton zacinajiciho hrace.

11. Rozdejte kazdému hraci 1 desku hrace a nasledujici herni material:

14. V obraceném potadi (pocinaje hrdacem po pravici zaéz’najz’cz’ho hrdce a ddle proti
sméru hodinovych rucicek) si kazdy hra¢ vybere 1 méstana z nabidky nad hernim
planem a naverbuje ho do své druziny. Naverbovani méstané jsou umisténi licem

_ = v A\ - : rad vzhtiru vedle desky hraca. Za tuto akci hraci nic neplati. Poté, co vsichni hraci

eE S\ w A : A LW L2 £y v ] - naverbovali méstana, posunte vSechny zbyvajici karty méstant doprava, aby se

o zaplnily vzniklé mezery. Nasledné otocte nové karty méstanti z balicku karet

méstant a polozte je na zbyvajici prazdna pole.

I 8xdilna & 7x misiondf R xtvrz

.!I“H

Poznamka: Pti verbovani méstana (béhem pripravy hry a v pritbéhu hry) méjte A e .JHE"-T A

na paméti, ze nékteti méstané maji na sobé okamzitou odménu§. Tato odména je
zobrazena vlevo na nékterych kartach méstanda. E >

Priklad: Pokud hrac naverbuje Architektku (obrdzek vpravo), ihned ziskd 1 proviant.

PRUBELI LIRY

Hra Paladinové Zapadniho krdlovstvi se hraje na 7 kol.

3 ukazatele vlastnosti a 7x dzban

(1 od kazdé barvy, poskladané (od nejmensiho po nejvétsi, zleva doprava) V kazdém kole si hraci vyberou paladina, ktery jim bude pomahat, a také 6 novych poddanych. Dle poradi

na sobé na policku 0 hracti ve sméru hodinovych rucicek vykonaji hraci ve svém tahu jednu akci. Hraci se stfidaji na tahu do chvile,

na stupnici vlastnosti) nez v$ichni pasuji (. neodstoupi na zbytek kola ze hry).
12 karet paladint ! y St ] p k
Ka2dd deska hride md odpovidajici sadu karet . . I REa b proviant Poté, co vSichni hraci pasovali, dojde pred dalsim kolem k rychlému obnoveni herniho planu, kdy se otoci novi
paladinti. VSimnéte si pozadi na kartdch. S vyjimkou ‘ . ze spolecné zasoby picstanca clzhigy

pozadi jsou sady karet identické.

L.l



PRUBEL KOLA

Kazdé ze 7 kol hry ma stejny prabéh: 3. Z balicku karet krémy otocte pocet karet rovny poctu hraca plus 1.
1. Pfedéni zetonu zacinajiciho hrace dal$imu hraci ve sméru hodinovych rucic¢ek (v prvnim kole tento krok preskocte). Priklad: Ve hte 4 hracu bylo otoceno 5 karet:

2. Odhaleni karet kralovskych rozkazt a kralovské ptizné pro dané kolo. Ikonka zeleného $titu nad polem s kartou
obsahuje ¢islo kola. V kazdém z prvnich dvou kol bude odhalena 1 karta kralovskych rozkazti. Ve tretim
kole bude odhalena 1 karta kralovského rozkazu a zaroven 1 karta kralovské prizné. V kolech 4 az 7 se odhali
po jedné karté kralovské prizné.

Priklad: V prvnim kole byla odhalena prvni karta krdalovského rozkazu, na ni je zobrazeno 5 hradeb.

4. Kazdy hrac si dobere do ruky 3 karty paladinti ze svého dobiraciho balicku a provede nasledujici kroky:

o Vybere 1 paladina, kterého chce vyuzit v tomto kole, a polozi ho licem dolt na prislusné pole na levé strané
své desky hrace.

o Polozi 1 paladina licem doli navrch svého dobiraciho balicku (tuto kartu uvidi v pristim kole).

o Vrati posledniho paladina licem dolti dospod svého dobiraciho balicku.

Vybér paladina pro toto kolo (a také toho, kterého
vrati dospod a kterého navrch dobiraciho balicku) je
zasadnim rozhodnutim na zacatku kazdého kola.

2 poddani
pro toto kolo

Docasné zvyseni
vlastnosti pro toto kolo

Kralovské rozkazy

Kazdy paladin ihned pfinese hraci 2 poddané pro
toto kolo. Navic doc¢asné zvysi 1 ¢i vice vlastnosti
hrace. V neposledni fadé pak vybavi hrace zvlastni
schopnosti pro dané kolo.

Kralovské rozkazy nabizeji hracim moznost ziskat dalsi body. Pod poli s kartami kralovskych rozkazii jsou

ikonky zlutych vlajek s poc¢tem bodu. Za splnéni podminky prvniho kralovského rozkazu dostanou hraci 4 VB ; _
(na ptikladu vyse je podminkou mit 5 hradeb). Druhy rozkaz pfinasi 6 VB a tfeti 8 VB. Tyto bonusové VB ziska Jméno paladina
kazdy hrac, ktery splni pozadované podminky do konce hry.

ENGELIER

Priklad: Engelier ptinasi 1 bojovnika a 1 zvéda.
Zvysuje silu 0 3 a viru o 1. Navic diky nému hrdac¢
ziska 2 mince pokazdé, kdyz v tomto kole napadne
cizince.

Kralovska prizen

Kralovska ptizen zpfistupiuje hra¢iim nova akéni pole v kazdém kole. Kazda kralovska prizen miize byt
pouzita pouze jednou za kolo (poddani zde nemohou byt osvobozeni pomoci akce modlitba — bude vysvétleno
ddle).

Zvlastni schopnost
pro toto kolo

UToK
PRINASI 2 MINCE

L} Ll




PRUBEL KOLA

5. Pocinaje prvnim hracem v tomto kole a déle ve sméru hodinovych rucicek odhali kazdy hrac¢ svého paladina Priklad: Toto kolo skoncilo s ndsledujicim stavem herniho planu:
a vezme si ze spolecné zasoby 2 poddané zobrazené na jeho karté. Poté si také vybere jednu dostupnou kartu
krémy a vezme si 4 poddané zobrazené na této karté.

Tip: Vybrané karty krémy je vhodné otocit o 90 stupniti nebo licem dolii, aby bylo jasné, Ze jiz nejsou pro dalsi hrdce
dostupné. V kazdém kole ziistane 1 nevyuZitd karta krémy.

Poddani ziskani z karet paladini a kr¢my se umisti pod desky hraca. Poté, co si kazdy hra¢ vezme poddané,
zobrazené na karté paladina a také na vybrané karté kr¢my, hra pokracuje do dalsi faze.

6. Pocinaje prvnim hracem pro toto kolo a dale ve sméru hodinovych ruci¢ek musi kazdy hra¢ oznamit,
zda provede akci, nebo pasuje. Toto pokracuje do chvile, nez vsichni hraci pasuji. Kazda akce bude popsana
na nasledujicich strankach.

7. Poté, co vsichni hraci pasuji (podrobnéjsi popis na strané 24), je tteba obnovit herni plan. Dle postupu popsaného na predchozi strance musi byt
Postupujte dle nasledujicich krokd: karta méstana na poli nejvice vpravo (Vybérci dluhii)
odhozena. Poté se zbyvajici 2 karty méstanii (Panos

« Pokud je na poli nejvice vpravo stale karta méstana, odhodte ji a posunte vSechny zbyvajici karty méstant a Obrance) posunou doprava az na konec rady, takze
(pokud tam néjaké jsou) doprava, aby se zaplnily vzniklé mezery. Poté otocte nové karty méstant z balicku Obrdnce skonéi na poli, kde predtim lezel Vybéréi dluhil.
méstanti a umistéte jednu kartu na kazdé volné pole zprava doleva. Pokud bali¢ek karet méstaniti dojde, Nyni se otoci 3 nové karty méstanti z dobiraciho balicku
nemichejte odhazovaci bali¢ek. Zasoba méstant je omezena. a zaplni 3 volnd pole nalevo od Panose.

« Pokud je na poli nejvice vlevo stale karta cizince, odhodte ji a posunte vSechny zbyvajici karty cizinct Na poli nejvice vlevo nelezi Zddna karta cizince, takze
(pokud tam néjaké jsou) doleva, aby se zaplnily vzniklé mezery. Poté otocte nové karty cizinct z balicku se zddny cizinec neodhazuje. Zbyvajici 4 cizinci se
cizincti a umistéte jednu kartu na kazdé volné pole zleva doprava. Pokud balic¢ek karet cizincti dojde, posunou doleva az na konec fady. Poté se otoi 2 nové
nemichejte odhazovaci bali¢ek. Zasoba cizinct je také omezena. karty cizincii z dobiraciho balicku a zaplni volnd pole

napravo od Zoldnére.
» Ohodte vSechny vylozené karty krémy na odhazovaci balicek nalevo od dobiraciho balicku karet krémy.
Pokud bali¢ek karet krémy dojde, zamichejte odhozené karty a vytvorte novy dobiraci balicek. Nakonec se vsech 5 karet krémy odhodi na odhazovaci
balicek nalevo od dobiraciho balicku karet krcmy.
o Vratte vSechny poddané z karet kralovské ptizné zpét do spolecné zasoby (pocinaje tretim kolem,).

m




AKCE - VoD AKCE NA DESCE HRACE

H Rozvoj

Tato akce vyzaduje presné 2 poddané jakéhokoliv typu a stoji

4 mince. Po umisténi 2 poddanych a zaplaceni 4 minci do spole¢né
zasoby musi hrac vzit dilnu, ktera je nejvice vlevo na desce hrace,

a umistit ji na jedno z ak¢nich poli na pravé strané desky hrace.

Poté, co hraci odhali svého paladina pro dané kolo a vezmou si své poddané, za¢nou vykonavat své akce. V poradi
hraca ve sméru hodinovych rucicek vykonaji hraci ve svém tahu vzdy jednu akei. Hraci se takto stfidaji v tazich
do chvile, nez vsichni pasuji.

Hraci vykonaji akci tak, Ze umisti 1 nebo vice poddanych ze své zasoby na svou desku hrace nebo na libovolnou
odhalenou kartu kralovské pfizné na hernim planu. Akce zobrazené na levé ¢asti desky hrace jsou zaméreny
na posilovani akci a sbér surovin. Akce zobrazené na pravé ¢asti desky hrace jsou zaméfeny na zisk bodu

=g ] Kazdé ze 6 ak¢nich poli na pravé strané desky hrace ma kolem
a zvySovani vlastnosti.

prvnich dvou policek pro poddané prerusovany bily ctverec.
Pomoci akce rozvoj 1ze umistit dilnu pouze na tato policka.
Umisténim dilny na akéni pole hraci snizuji pocet poddanych
potiebny pro budouci vykonavani této akce. Kazdé z téchto ak¢nich
poli miize pojmout maximalné 2 dilny.

Vsechny akce na pravé strané desky hrace vyzaduji urcitou vlastnost a zaroven
zvysuji vlastnost jinou. Pfi vysvétlovani této hry novym hrac¢tim je velmi
dalezité rozumét tomu, jak tento princip funguje. Vyzadovana vlastnost je
zobrazena nalevo od kazdého ndzvu akce, zatimco zvySovana vlastnost je
zobrazena napravo. Vyzadovana vlastnost je pouze podminkou vykonani akce

L, sl . Hrac navic pfi umisténi dilny ihned ziska poddaného zobrazeného
a pri provadéni akce se nesnizuje.

na policku, ze kterého tuto dilnu odebral.

-
: )
.
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Naptiklad: Akce opevnéni vyzZaduje vliv a zvysuje silu.

Priklad: Tento hrac se rozhodl umistit 1

a bojovnika na své akcni pole rozvoj. K tomu zaplatil
4 mince do spolecné zdasoby a rozhodl se umistit dilnu
na levé policko pro poddaného u akce misie. Od této
chvile vyZaduje vysildni misiondfii pouze 2 poddané.
Tento hrdc si navic ihned vezme ze spolecné zdsoby
poddaného odhaleného odstranénim dilny (1 zvéd).

Fungovani konkrétnich akci bude podrobné vysvétleno na dal$ich strankach.
Pro tuto chvili je vSak dobré mit toto na paméti.

Kazda akce vyzaduje urcity pocet poddanych, a navic to ¢asto musi byt poddani urcitého typu (barvy).
Je nékolik pravidel, dle kterych se poddani umistuji na barevna a prithledna policka:
« Na prithledna policka Ize umistit libovolného poddaného (bez ohledu na jeho barvu).

« Na barevna policka Ize umistit pouze poddané odpovidajici barvy.
» Zlocinec funguje jako Zolik a muze byt dle libosti umistén na barevna i prithledna pole.

Poznamka: Hrac¢i mohou umistit dilnu také na policko,
kde jiz lezi néjaky poddany (umistény diive v daném
kole). Pokud tak ucini, tento poddany se vrati

Ptiklad: Akce opevnéni vyzaduje 1 kupce, 1 libovolného poddaného a 1 zvéda. Sgpolecnezesy.

Dulezité pravidlo: Akce misie, opevnéni, posadka, odpustek a obraceni mohou hraci vykonat
| maximalné sedmkrat za hru. Akci utok je mozné provadét neomezené.

m




AKCE NA DESCE HIRACE

Verbovani

Tato akce vyzaduje 1 nebo 2 poddané a miize vyzadovat platbu v mincich. Vsechny naklady jsou uvedeny

na hernim planu pod kartou prislusného méstana. Dva méstané nejvice vlevo se daji naverbovat misto platby
v mincich dobranim dluhu. Hraci si v tomto pripadé vezmou kartu dluhu z balicku a umisti ji vedle své desky
hrace ,nesplacenou” stranou nahoru.

Dilezité pravidlo: Pokud hra¢ umisti v jednom tahu 1 poddaného, nemtize v pristim tahu umistit druhého
poddaného. Musi umistit bud 1, nebo oba poddané béhem jediné akce.

pro poddaného. Umisténi 1 poddaného umoznuje hraci odhodit jednu kartu méstana z nabidky nad levou
stranou herniho planu. Reknéme, Ze ho hra¢ poslal na vypravu. Pfi této akci mé hra¢ nérok pouze
na odménu uvedenou v pravém hornim rohu karty. Dostane ji ihned po provedeni této akce.

a Umisti-li 1 poddaného, mtize to byt jakykoliv poddany, ale musi byt umistén na levé policko

Ptiklad: Za Opata zobrazeného nize by hrdc zaplatil 2 mince a ziskal by ihned 1 knéze a 1

do své druziny. P1i této akci se hraca tykaji pouze ikonky ve spodni ¢asti dané karty méstana. Ty popisuji
trvalou schopnost, kterou hrac ziska do konce hry, a ptipadné néjaké okamzité odmeény. Méstané
naverbovani timto zptisobem se umistuji licem vzhiru vedle desky hrace.

u Umisténi 2 poddanych (pficemz 1 z nich musi byt bojovnik) umozni hra¢im naverbovat jednoho méstana

Ptiklad: Za Straznou zobrazenou niZe by hrac musel zaplatit 3 mince nebo si vzit 1 dluh, odménou by ihned dostal
1 minci. Po zbytek hry mu Strdznd vydéld 1 minci navic pti kazdé akci opevnéni.

Lov a obchod

Obé tyto akce vyzaduji 1 nebo 2 poddané. Chce-li hra¢ umistit 1 poddaného,
miiZe to byt jakykoliv poddany, ale musi byt umistén na levé policko

pro poddaného. Hra¢ tim ziska 1 surovinu prislusného druhu ze spolecné
zasoby (proviant v ramci lovu a mince v ramci obchodu). Chce-li hra¢ umistit
2 poddané, poddany vpravo musi odpovidat zobrazenému typu (zvéd pro lov
a kupec pro obchod). Hra¢ tim ziska celkem 3 suroviny prislusného druhu

ze spolec¢né zasoby.

Dulezité pravidlo: Pokud hra¢ umisti v jednom tahu 1 poddaného, nemtize v ptistim tahu umistit druhého
poddaného. Musi umistit bud 1, nebo oba poddané v ramci jediné akce.

Modlitba

Tato akce vyzaduje 1 knéze a stoji 2 mince. Po umisténi knéze a zaplaceni

2 minci do spole¢né zasoby mohou hraci ihned odstranit vSéechny poddané
z 1 akéniho pole na své desce hréce a vritit je do spole¢né zésoby. Ucelem
této akce je uvolnit jiné akéni pole, aby se dalo pouzit znovu ve stejném
kole.

Priklad: Tento hrdc se rozhodl umistit 1 zlo¢ince (protoZe je povazovin
za Zolika) a zaplatit 2 mince pro provedeni akce modlitba. VyuZzije této
akce k odstranéni vsech poddanych z akcniho pole odpustek a vriti je
do spolecné zdsoby.

Spiknuti

Tato akce vyzaduje 1 libovolného poddaného, vyménou za kterého hrac ziska
1 zlocince. Pokazdé kdyz hra¢ ziska zloc¢ince, musi si vzit 1 podezieni.
Podezreni je podrobnéji vysvétleno na strané 22.




AKCE NA DESCE HIRACE

L Misie

Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 zvéda, I libovolného poddaného a 1 knéze) a postupné se zvySujici mnozstvi
proviantu. Pozadované mnozstvi proviantu je uvedeno nad kazdym misionafem na desce hrace. Vyslani

prvnich 3 misionafti vyzaduje 1 proviant. Vyslani dalsich 2 vyzaduje 2 provianty a vyslani poslednich 2 vyzaduje
3 provianty. Hrac¢i musi vzdy vysrlat misionafe nejvice vlevo. Nemohou si jejich poradi vybirat.

Pti provadéni této akce hraci vyuzivaji svoji viru k umisténi misionai na herni plan. Hodnota viry hraci urcuje,
kam mohou vyslat své misionare. Toto omezeni je vyznaceno vlajeckami viry zobrazenymi dole na pravé ¢asti
herniho plénu. Cim vice napravo je dany region (oblasti pfimo nad kartami cizinci), tim vy$si hodnota viry je
zapotiebi (prvni region nevyZaduje Zadnou viru, druhy region vyZaduje viru 2 a vyssi, treti vyZaduje viru 4 a vyssi
atd.). Aby bylo mozné vyslat misionate do vybraného regionu, musi v ném byt volné policko (neobsahujici
misiondfe ani tvrz). Jsou to ¢tvercova policka na hernim planu, na kterych jsou zobrazeny rizné okamzité
odmény. Néktera policka jsou dostupna pouze ve vys$$im poctu hraca.

Priklad: V situaci zobrazené niZe se hrd¢ rozhodl vyslat misiondte. Vzhledem k tomu, Ze predtim pouZil rozvoj na
svou akci misie, potrebuje pro tuto akci pouze 2 poddané. Hrac umisti 2 poddané a zaplati 1 minci do spolecné
zdsoby. Jelikoz mad viru 3 (2 na stupnici vlastnosti a 1 na jeho paladinovi), rozhodne se poslat svého misiondre

na policko v druhém regionu na hernim planu, cimz ihned ziska 1 zvéda ze spolecné zasoby. Vzhledem k tomu,
Ze odebranim misiondfte byla odhalena viajecka vlivu, ziska hrac také 1 vliv — posune tedy sviij ukazatel vlivu

o 1 pole nahoru na stupnici vlastnosti.

Opevnéni

Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 kupce, I libovolného poddaného a 1 zvéda) a postupné se zvysujici mnoZstvi
proviantu. Pozadované mnozstvi proviantu je uvedeno pod odpovidajicim polem na karty podél horniho okraje
desky hrace. Postaveni prvnich 3 hradeb vyzaduje 1 proviant. Postaveni dal$ich 2 vyzaduje 2 provianty a postaveni
poslednich 2 vyzaduje 3 provianty. Hra¢i musi vzdy pokladat hradby na prvni volné pole nejvice vlevo. Nemohou
je pokladat v libovolném poradi.

Pfi provadéni této akce hraci vyuzivaji sviij vliv. Toto omezeni je vyznaceno podél horniho okraje desky hrace
(prvni cast hradeb nevyzaduje Zdadny vliv, druhd cast hradeb vyZaduje vliv 1 a vyssi, tieti cast hradeb vyZaduje
vliv 3 a vyssi atd.). Pii opeviiovani mésta hraci otoc¢i vrchni kartu z balicku karet hradeb a umisti ji licem vzhiru
nad svoji desku hrace. Na kazdé karté hradeb je zobrazena rada okamzitych odmén. Jednou z téchto odmén je

vzdy zvyseni sily hrace.

Priklad: V situaci zobrazené vyse se hrac rozhodl postavit svou ctvrtou cdst hradeb. Z prikladu na predchozi strance
vime, Ze tento hrac¢ md nyni vliv 5 (z toho 1 vliv ziskal pomoci akce misie a dalsi 3 diky svému paladinovi). Hrac
umistil 3 poZadované poddané na své akcni pole opevnéni, ale diky schopnosti svého paladina (Anséis) ho tato akce
nestdla Zdadny proviant. Poté hrdac otocil vrchni kartu hradeb z balicku a umistil ji na prvni volné pole nejvice vievo
nad svou deskou hrdce. Diky této karté hradeb se sila hrdace ihned zvysila o 1, a ukazatel sily hrdce se proto posunul

o 1 pole nahoru na stupnici viastnosti. Hrac zdroven ziskal 2 poddané ze spolecné zdsoby

(1 a 1 bojovnika). Pristé bude akce opevnéni tohoto hrdace vyZadovat vliv 7 a 2 provianty.



AKCE NA DESCE HIRACE

ﬂ Posadka

Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 kupce, 1 libovolného poddaného a 1 bojovnika) a postupné se zvysujici mnozstvi
proviantu. Pozadované mnozstvi proviantu je uvedeno nad kazdou tvrzi na desce hrace. Prvni 3 tvrze vyzaduji

1 proviant pro umisténi posadky. Dalsi 2 vyzaduji 2 provianty a posledni 2 vyzaduji 3 provianty. Hraci musi vzdy
umistovat posadku do tvrze nejvice vlevo. Nemohou si poradi tvrzi vybirat.

Pti provadéni této akce hraci vyuzivaji svoji silu k umisténi tvrzi na herni plan. Hodnota sily hraca urcuje, kam
mohou tvrz umistit. Toto omezeni je vyznaceno vlajeckami sily zobrazenymi dole na pravé casti herniho planu.
Cim vice napravo je dany region (oblasti pfimo nad kartami cizincii), tim vy$si hodnota sily je zapotiebi (prvai
region vyzaduje silu 1 a vyssi, druhy region vyZaduje silu 3 a vyssi, treti vyZaduje silu 5 a vyssi atd.). Aby bylo
mozné umistit tvrz do vybraného regionu, musi v ném byt volné policko (neobsahujici misiondfe ani tvrz). Jsou
to ¢tvercova policka na hernim planu, na kterych jsou zobrazeny rtizné okamzité odmeény. Néktera policka jsou
dostupna pouze ve vys$$im poctu hraca.

Priklad: V situaci zobrazené niZe se hrdc rozhodl umistit posadku do tvrze. Umistil 3 poddané na akcni pole posddka
a zaplatil 1 proviant. JelikoZ ma tento hrdc silu 5, rozhodl se umistit svou tvrz do tretiho regionu na hernim planu

a v ramci okamzité odmény ziskal akci modlitba (odstranéni vsech poddanych z 1 akcniho pole na své desce hrdce).
Vzhledem k tomu, Ze odebranim tvrze byla odhalena vlajecka viry, ziska hrac také 1 viru, a posune tedy sviij
ukazatel viry o 1 pole nahoru na stupnici vlastnosti.

. Odpustek

Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 knéze, 1 libovolného poddaného a 1 kupce) a postupné se zvysujici pocet minci.
Pozadovany pocet minci je uveden nad kazdym dzbanem ve spodni ¢asti desky hrace. Prvni dzban stoji 1 minci.
Dalsi 3 stoji 2 mince a posledni 3 stoji 3 mince. Hrac¢i musi vzdy pfi koupi odpustku odstranit dzban nejvice vlevo
(s nejnizsi hodnotou). Nemohou si poradi dzbanti vybirat.

Pti provadéni této akce hraci vyuzivaji sviij vliv. Toto omezeni je vyznaceno ¢isly na jednotlivych dzbanech.

Pri kupovani odpustku presunou hraci sviij dzban nejvice vlevo na volné policko (neobsahujici dzban) vpravo dole
na své desce hrace. Na kazdém z téchto policek je zobrazena okamzita odména. Kromé této odmeény zvysi kazda
koupé odpustku viru hrace o 1 (a tim posune jeho ukazatel viry nahoru na stupnici vlastnosti), a navic umozni
hraci odstranit 1 kartu podezfeni.

Priklad: V situaci zobrazené niZe se hrdc rozhodl koupit odpustek. Umistil 3 poddané na akcni pole odpustek

a zaplatil 1 minci do spolecné zdsoby. Prvni koupé odpustku nevyZaduje Zadny vliv. Hrdc se rozhodl presunout

sviij prvni dzbdn na jedno z volnych policek ,,splat dluh’; coZ mu umoznilo otocit 1 svou nesplacenou kartu dluhu.
Zdroven odstrani 1 svou kartu podezreni. Vzhledem k tomu, Ze odebranim dzbanu byla odhalena viajecka viry, ziska
hra¢ také 1 viru, a posune tedy sviij ukazatel viry o 1 pole nahoru na stupnici vlastnosti.




AKCE NA DESCE HIRACE

% Utok
Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 zvéda, I libovolného poddaného a 1 bojovnika). Mtize také vyzadovat platbu
v mincich, ale ta neni povinna. Toto bude vysvétleno nize.

Pti provadéni této akce hraci vyuzivaji svou silu k utoku na cizince. To, které cizince mohou hraci napadnout,

je vyznaceno vlajeckami sily dole na pravé ¢asti herntho planu (primo nad odpovidajici kartou cizince). K ttoku
na cizince musi mit hrac silu rovnou nebo vyssi, nez je hodnota uvedena u prislusné karty cizince. Hra¢ mtze
zautocit i v pripadé, Ze podminku sily nespliuje, pokud za kazdé 2 nedostacujici sily zaplati 1 minci do spolecné
zasoby (jinymi slovy zaplati 1 minci za prvni kartu cizince, na kterou nevystaci hodnota jeho sily, a poté za kazdou
dalsi kartu v fadé véetné té, na kterou chee zatitocit). Reknéme, Ze najima mistni vale¢niky pro pomoc v bitvé.

Pfi ttoku na cizince ma hrac narok pouze na odménu uvedenou v pravém hornim rohu karty. Dostane ji ihned
po provedeni této akce. Jednou z téchto odmén je vzdy zvyseni vlivu hrace. Po utoku na cizince a ziskani odmény
umisti hra¢ danou kartu cizince licem doli vedle své desky hrace.

Priklad: V situaci zobrazené niZe se hrdc rozhodl zautocit na Zoldnére leziciho pod viajeckou sily s Cislem 7.

Jelikoz ma hrdc aktudlné silu 5, zaplati za dva nedostacujici body sily 1 minci do spolecné zasoby. Ihned ziska 1 vliv,
a tak posune svilj ukazatel vlivu o 1 pole nahoru na stupnici viastnosti. Ziska také 2
a umisti kartu Zoldnére licem dolii vedle své desky hrdce.

ze spolecné zdsoby

+ oL
o Obraceni

Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 bojovnika, 1 libovolného poddaného a 1 knéze) a postupné se zvysujici pocet
minci. Pozadovany pocet minci je uveden nad odpovidajicim polem na karty podél dolniho okraje desky hrace.
Prvni obraceni nestoji zadné mince, druhé obraceni stoji 1 minci, dalsi 3 obraceni stoji 2 mince a posledni 2 stoji
3 mince. Hraci vzdy umistuji obracené cizince na volna pole pod svou deskou hrace postupné zleva doprava.

Pti provadéni této akce vyuzivaji hraci svou viru k obracenti cizinct. To, které cizince mohou hraci obratit,

je vyznaceno vlajeckami viry dole na pravé ¢asti herniho planu (pfimo nad odpovidajici kartou cizince). K obraceni
cizince musi mit hra¢ viru rovnou nebo vyssi, nez je hodnota uvedena u prislusné karty cizince. P1i této akci

se hract tykaji pouze ikonky ve spodni ¢asti dané karty cizince. Ty popisuji bonusové body na konci hry a také
okamzitou odménu ve formé zvyseni sily. Po obraceni cizince a ziskani okamzité odmeény (a také zaplaceni minci
za provedent této akce) se karta cizince umistuje licem vzhtiru na odpovidajici pole pod deskou hrace.

Priklad: V situaci zobrazené niZe se hrdc rozhodl obratit VrazZedkyni leZici pod viajeckou viry s cislem 2. Mohl
vykonat tuto akci, protoze md viru 4 (3 na stupnici vlastnosti a 1 na svém paladinovi). Hrac zaplatil za obrdceni
Vrazedkyné 2 mince do spolecné zdsoby, jak je uvedeno nad prvnim volnym polem pod jeho deskou hrace. Obrdacenim
Vrazedkyné ihned ziskal 2 sily, a posunul tedy sviij ukazatel sily o 2 pole nahoru na stupnici vlastnosti. Na konci hry
prinese Vrazedkyné hraci 1 VB za kazdého Saracéna, na kterého hrac zatitocil.




DAN A PODEZRENI

. Dan

Pokazdé, kdyz hraci ziskaji dan (symbol cervené mince), musi vybrat odpovidajici pocet minci ze zasoby dani.
Vybér dané je povinna akce, a proto je tfeba si na to dat pozor. Nékdy mtize hrac vykonat akci, kviili které dojde
k vybéru dané ve chvili, kdy se mu to nehodi.

. Podezieni

Pokazdé kdyz si hra¢ prida do zasoby zlocince, ihned ziska 1 kartu podezfeni. Dobere si vrchni kartu z balicku
karet podezfeni a umisti ji licem vzhiiru nad svoji desku hrace tak, aby ji vSichni vidéli. Kdyz hra¢ odhali kartu
podezfent, ihned vybere ze zasoby dani uvedeny pocet minci (0, I nebo 2).

Pokud karty podezreni dojdou, zamichejte odhozené karty a vytvorte novy dobiraci bali¢ek. Ve vzacném pripadé,
kdy dojdou karty v obou bali¢cich, ihned nastane Inkvizice. Po vyfeSeni Inkvizice budou mit hraci k dispozici
dalsi karty podezfeni.

Pokud by mél hrac vybrat ze zasoby dani vice minci, nez jich tam aktualné zbyva, dobere si zbyvajici pocet
minci ze spolec¢né zasoby. Ihned po vybrani posledni mince ze zasoby dani nastane Inkvizice. Pfi dobirani vice
nez 1 karty podezfeni najednou by proto méla byt kazda karta vyhodnocena zvlast.

Ptiklad: Tento hrdc si praveé ptidal do zdsoby 2 zlocince.

Na prvni otocené karté podezrent je zobrazena dan v hodnoté
2 minci. JelikoZ v zdsobé dani zbyva pouze 1 mince, hrdc si
vezme tuto minci a druhou si dobere ze spolecné zdsoby.

Vzhledem k tomu, Ze v zdsobé dani dosly mince, nastane
Inkvizice. Po vyteseni Inkvizice si hrdc dobere druhou kartu
podezieni za svého druhého zlocince.

Iill

DLUHY A INKVIZICE

. Dluhy

Dluhy je mozné ziskavat, splacet a rusit nékolika zptisoby.

Ziskané karty dluhu se umistuji ,,nesplacenou” stranou nahoru pred hrace.
Pokud nebude dluh splacen, zptisobi hraci na konci hry ztratu 3 VB.

Splacené karty dluhu se oto¢i z ,,nesplacené” strany na ,,splacenou” stranu a
zlistanou lezet pred hracem. Na konci hry maji hodnotu 1 VB.

»hesplaceny*

»Splaceny
Zrusené karty dluhu se ihned vraci do balicku karet dluhu.

a Inkvizice

Vzidy, kdyz je ze zasoby dani vybrana posledni mince, nastane Inkvizice. Hra¢ nebo hraci, ktefi v dany moment
maji nejvyssi pocet karet podezieni, ihned dostanou kartu dluhu. Pokud Zadny hra¢ nema kartu podezteni,
karty dluhu se nerozdavaji. Kazdy hrac, ktery dostane kartu dluhu béhem Inkvizice, vrati polovinu svych karet
podezieni (zaokrouhlenou dolii) do odhazovaciho balicku karet podezfeni nad pravym hornim rohem herntho
planu. Hraci by méli odhazovat ty karty podezrent, které ziskali nejpozdéji (z vrchu hromddky ziskanych karet
podezreni).

Néktefi méstané maji schopnosti, které se aktivuji béhem Inkvizice. Priklad: Pletichdika umozruje hrdci odhodit
1 kartu podezreni pred porovndnim jejich poctu. Hraci mohou vyuzit schopnosti svych méstanti v libovolném

poradi. Musi je vSak vyuzit pfed dobranim karet dluhu.
i £ .
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Priklad: Prdaveé nastala Inkvizice. Prvni hrd¢ md 1 kartu podezreni, druhy nemd Zddnou. Posledni dva hraci maji

3 karty podezreni. Oba tito hrdci proto ihned ziskaji 1 kartu dluhu a odhodi 1 kartu podezreni.
I 25 I

Poté, co se rozdaji (nebo nerozdaji) karty dluhu a odhodi se karty podezreni, je tfeba
doplnit zdsobu dani mincemi ze spolecné zasoby. Potfebny pocet minci je vyznacen
ikonkami pod zasobou dani.

Poté se do zdsoby dani doplni 8 minci ze spolecné zdsoby.



PASOVANI PRIKLAD ZAVERECNELID BODOVANI

Kdyz uz hra¢ nema zadné poddané, které by mohl pouzit k vykonani akci, nebo pokud se rozhodne neprovadét
zadné dalsi akce, musi pasovat. Po pasovani musi odstranit vSechny poddané ze své desky hrace a vratit je

do spole¢né zasoby. Pokud ma néjaké nevyuzité poddané ve své zasobé, mize si az 3 z nich prenést do dalsiho
kola. Pokud ma hrac vice nez 3 poddané, musi vratit prebyvajici poddané do spolecné zasoby.

Pokud hrac¢ pasuje, nemuize v tomto kole vykonavat zadné dalsi akce. I nadéle se ho vsak tyka Inkvizice (muize _ LR ! == j
dostdvat karty dluhu a ztrdcet karty podezieni). Nékteré schopnosti méstanti se mohou také aktivovat i poté, i
co hrac pasoval (Poulicni prodavaci, Pleticharky, Panosi atd.).

Poté, co vsichni hraci pasovali, postupujte dle navodu na obnoveni herniho planu na strané 10 (krok 7).
Pokud jste dohrali sedmé kolo, hra kon¢i a nastava faze zavérecného bodovani.

KONEC URY A ZAVERECNE BODOVANI

Hra konc¢i po ukonceni sedmého kola. V této fazi si hraci spocitaji své body za nasledujici polozky:

Splnéné kralovskeé rozkazy Misie (za 5 a vice vykonanych akci)

Stupnice vlastnosti Opevnéni (za 5 a vice vykonanych akci plus VB na kartdch hradeb)
Rozvoj (za 6 a vice vykonanych akci) Posadka (za 5 a vice vykonanych akci)

Dluhy (splacené a nesplacené) Odpustek (za 5 a vice vykonanych akci)

Mince a proviant (1 VB za kaZdou trojici) Obraceni

Ptiklad: Tento hrac by ziskal celkem 66 bodii za nasledujici polozZky:
Hrac s nejvyssim celkovym poctem vitéznych bodii je prohlasen za vitéze. V pripadé shody vitézi hrac, ktery ma
nejvice bodt za kralovské rozkazy. Pokud je stale shoda, vitézi hra¢ s nejniz$im poctem karet podezteni. Pri dalsi 4 VB za splnéni prvniho krdlovského rozkazu (5 a vice hradeb). 8 VB za splnéni tietiho
shodé hraci vitézstvi sdili. krdlovského rozkazu (5 a vice misiondfii). 16 VB za svou silu, 13 VB za sviij vliva 6 VB
za svou viru. 5 VB za vyslani 6 misiondfi. 3 VB za postaveni 6 hradeb plus 3 VB uvedené
na prvnich dvou hradbdch. 3 VB za obrdcenou Dobrodruzku, 1 VB za kazdého obrdceného
Vilecnika a 3 VB za obrdcenou Vrazedkyni. 2 VB za splacené dluhy a -3 VB za nesplaceny

| dluh. A nakonec 1 VB za jednu trojici surovin, které mu zbyly.

m




PRAVIDLA PRO SOLOVOU HRU- PRIPRAVA LIRY

Ptiprava hry

Priprava hry zlistava pro vas stejnd jako ve hfe vice hract. Pii pfipravé virtualniho hrace postupujte dle
nasledujicich kroka:

1. Vyberte 1 z desek hracii a otocte ji na stranu desky virtualniho hrace.

2. Umistéte na desku virtualniho hrace 7 misionaft, tvrzi a dzbant stejnym zptisobem jako na béznou desku hrace.

3. Polozte ukazatele vlastnosti virtudlniho hrace na policko 0 stupnice vlastnosti, ukazatel vlivu dospod, ukazatel
viry doprostred a ukazatel sily navrch.

4. Polozte ukazatel surovin na prvni policko zleva na pocitadle surovin v levé ¢asti desky virtualniho hrace.

5. Nejprve odlozte 5 karet intrik ,,Kralovska prizen', poté zamichejte zbyvajici karty intrik a polozte je licem dola
na pravé pole pro karty na desce virtualniho hrace.

6. Viyberte si troven obtiZnosti, se kterou budete chtit hrat. Zamichejte vSech 6 karet kralovskych rozkazu a otocte
pocet odpovidajici zvolené tirovni, jak je uvedeno nize. Za kazdou otocenou kartu polozte 1 dilnu virtualniho
hrace na odpovidajici ak¢ni pole na desce virtualniho hrace.

Jednoducha = 1 karta kralovského rozkazu
Standardni = 3 karty kralovského rozkazu
Teézka = 5 karet kralovského rozkazu

Pfiklad: Reknéme, Ze jste si zvolili standardni obtiznost a otocili 3 karty krdlovskych rozkazii (misie, titok a odpustek).
Na zdkladé toho byste umistili 1 dilnu virtudlniho hrdce na kazdé odpovidajici akcni pole na desce virtudlniho hrace.

Poté zamichejte karty kralovskych rozkazt a umistéte 3 karty licem dolt na herni plan stejnym zptisobem
jako pri pripravé hry vice hraci.

7. Po umisténi karet kralovskych rozkazi
a kralovské prizné na herni plan polozte
1 dilnu virtudlniho hrace na kazdou kartu
kralovskych rozkazii a 1 kartu intrik
»Kralovska prizen“ licem vzhiiru na kazdou
kartu kralovské pfizné na hernim planu.

>
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8. Zeton zacinajictho hrace se nepouziva,
protoze vy budete vzdy prvnim hracem.

Ptiprava kola a karet krémy

V kolech 1-3 presunte dilnu virtualniho hrace z karty kralovskych rozkaza na akéni pole odpovidajici
odhalenému rozkazu. To pomtiZe virtualnimu hraci soustredit se na plnéni kralovskych rozkaza. V kolech 3-7
pouze pridejte 1 kartu intrik ,,Kralovska prizen“ do odhazovaciho balicku karet intrik.

Pfi odhalovani karet krémy odhalte pouze 2 karty. Vyberte si 1 kartu jako obvykle. Virtualni hra¢ neziskava
poddané z karet kr¢my, ale ihned ziska 1 kartu podezfeni za kazdého zlocince zobrazeného na karté kr¢my,

kterou jste si nevybrali. I 21 I



PRAVIDLA SOLOVE HRY. PREULED

Pocitadlo surovin

Virtualni hrac¢ neziskava proviant, mince, ani dané. Pokazdé kdyz by mél virtualni W, gy, _ e
hra¢ ziskat néjaké suroviny, posurite misto toho ukazatel surovin na pocitadle surovin !
o 1 pole doprava za kazdou ziskanou surovinu. Pokud by mél virtualni
hrac vybrat mince ze zasoby dani, presunte odtud odpovidajici

pocet minci zpét do spolecné zasoby (zdroveri s posunutim ukazatele
surovin). Pokud se ukazatel surovin nachazi na poli nejvice vpravo

a mél by se posunout doprava, presunte ukazatel na pole nejvice vlevo
a pokracujte v pfesunu odtud. Pokazdé kdyz k tomu dojde, zvyste
nejnizsi vlastnost virtualniho hrace o 1. Pokud je na nejnizsi pozici
vice ukazateld vlastnosti, posunte ukazatel, ktery je navrchu (proto je
dulezité pokladat ukazatele viastnosti na sebe, a ne vedle sebe).

Pocitadlo surovin slouzi nejen jako prostredek k postupnému zvysovani vlastnosti virtualntho hrace pomoci sbéru
surovin, ale také jako rozhodujici faktor pfi interakci s uréitym typem karet. Rozlozeni pocitadla surovin kopiruje
skute¢né rozlozeni karet méstant (5 zelenych karet), karet kralovské prizné (5 zelenych peceti) a karet cizincti

(6 Cervenych karet). Pokud virtualni hra¢ dostane pokyn k interakei s jednim z téchto typt karet, vzdy se v prvni
radé pokusi o interakci s tou kartou, ktera odpovida poloze ukazatele surovin. Pokud tato karta neni k dispozici,
zaméfi se na nasledujici kartu vpravo (dle sméru na pocitadle surovin). Pokud by nebyla k dispozici karta nejvice
vpravo, zaméri se na kartu nejvice vlevo. Pokud nebude dostupna 5. karta cizince zleva, zaméfi se nejdrive na 6.
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kartu cizince zleva a teprve poté, kdyz nebude dostupna ani tato karta, se zamérti na kartu nejvice vlevo.

Ptiklad: Ukazatel surovin je aktudlné na prosttednim poli. To znamend, Ze se virtudlni hra¢ zaméri na treti kartu
zleva. Pokud tato karta nebude dostupnd, zaméri se na ctvrtou kartu, pak na pdatou a tak ddle.

Pokazdé kdyz by mél virtualni hra¢ odhodit kartu podezfeni nebo dluhu a nemél by ani jednu
z nich u sebe, presunte misto toho 1 minci ze zasoby dani zpét do spole¢né zasoby. To viak
nevyvolava posun ukazatele surovin na pocitadle surovin.

Dulezité pravidlo: virtualni hrac ignoruje vSechny naklady ve formé proviantu a minci.
Priklad: Pokud by mél virtudlni hrac vyuZzit kartu kralovské prizné, kterd stoji 1 minci, vykond tuto akci,

I 28 |I aniz by za ni tu minci zaplatil.

Poddani

Pro virtualniho hrace jsou vSechny typy (barvy) poddanych stejné. Nicméné, pfi pfidavani zlocince do své zasoby
vzdy dostava kartu podezfeni. Virtualni hra¢ neziskava poddané z karet paladinti nebo krémy. Misto toho vzdy
zacind kolo s danym poctem poddanych (pocet poddanych = poradi daného kola + 3).

Priklad: Na zacatku ctvrtého kola bude mit virtudalni hrac presné 7 poddanych (4 za pocet kol plus 3).

Karty intrik

Pomoci karet intrik vykonava virtualni hra¢ svoje akce. V kazdém kole provadite prvni akei vy. Poté, co provedete
akci, otocte vrchni kartu z balicku karet intrik a umistéte ji licem vzhiiru na pole vlevo. Tim se urci, kterou akci

se pokusi virtualni hra¢ provést. Pokud nema virtualni hra¢ dostatek poddanych pro tuto akci nebo pokud je tato
akce obsazena z predchoziho tahu, pokusi se vykonat dostupnou akci, kterd je nejvice vlevo v levé horni ¢asti
desky virtualniho hrace (verbovdni, modlitba, obchod, Spiknuti, Odpocinek). Poté, co virtualni hra¢ dokonci
akci, vykonejte svou dalsi akci, poté je na radé virtualni hrac, poté opét vy a tak dale.

Pokracujte v provadéni svych akci, dokud se nerozhodnete pasovat, stejné jako ve standardni hte vice hraca.
Virtualni hrac bude provadét svoje akce, dokud mu nedojdou poddani v jeho zasobé nebo dokud nevykona akci
Odpocinek na desce virtualniho hrace.

Priklad: Praveé byla odhalena karta intrik ,misie”. Jelikoz jiz ma virtudlni hrac 1 dilnu na svém
akcnim poli misie, vyZaduje tato akce pouze 2 poddané. Virtudlni hrac umisti 2 poddané

a dokonci akci misie. Pokud by mél virtudlni hrdc v zdsobé pouze 1 poddaného, pokusil by se
misto toho vykonat akci, kterd je nejvice vlevo v levé horni Casti jeho desky.

Poznamka: Popis kazdé akce virtualniho
hrace je uveden na dalsich strankach.
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Verbovani

Pfi provadéni této akce se virtualni hrac vzdy pokusi odhodit kartu méstana na poli uré¢eném pozici ukazatele

surovin na pocitadle surovin. Pokud jiz tato karta neni k dispozici, zaméfi se na dal$i kartu v fadg¢, jak je popsano
na strané 28. Virtudlni hra¢ dostane za odhozeni karty méstana 1 ¢i vice okamzitych odmén stejné, jako by to byl

lidsky hrac.

Modlitba

Pfi provadéni této akce odstrante véechny poddané z pravé casti desky
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virtualniho hrace (netykd se to poddanych na levé ¢asti). Pokud se zde nenachazi
zadni poddani, prida si virtualni hra¢ misto toho 1 poddaného do své zasoby.

V obou pfipadech je tfeba zamichat vSechny karty intrik (z dobiraciho

i odhazovaciho balicku) a vytvorit novy dobiraci balicek karet intrik.

Obchod

Pfi provadéni této akce posune virtualni hra¢ ukazatel surovin o 1 pole dopfedu na pocitadle surovin.

Spiknuti

Pfi provadéni této akce ziska virtualni hrac 1 kartu podezfeni a 2 poddané ze spole¢né zasoby. Za kazdou ikonku
dané na odhalené karté podezreni vratte odpovidajici pocet minci ze zasoby dani do spole¢né zasoby a posurite
ukazatel surovin na pocitadle surovin o 1 pole dopredu.

Odpocinek

Pfi provadéni této akce posunte ukazatel surovin na pocitadle surovin o 1 pole dopredu a poté o 1 dalsi pole
za kazdého poddaného v jeho zasobé. Tim virtualni hra¢ pro dané kolo pasuje.

|5-u'l

Misie a posadka

Pfi provadéni obou téchto akci se virtualni hra¢ vzdy pokusi umistit svoji figurku nejvice vlevo na desce
(misiondfe pro misii, tvrz pro posddku) na herni plan. Zaroven se mu ihned zvysi vlastnost, jejiz vlajecku

odhali odebranim misionare nebo tvrze. Aby mohl virtualni hrac tyto akce vykonat, musi splnovat podminku

na pozadovanou vlastnost stejné, jako ji musi splnovat lidsky hra¢. Pfi umistovani misionaft a tvrzi si virtualni
hra¢ vybira dostupna policka v urcitém poradi. Pokud vice policek obsahuje odménu stejného typu, vzdy si vybere
policko nejvice vlevo na hernim planu.

Virtualni hra¢ nejdtive vybere odménu ,verbovani zadarmo®, poté odmeénu ,,splat dluh® (pouze pokud md
nesplaceny dluh), nasledné odménu ,,modlitba’ ,,ziskas 2 poddané®, ,,ziskas 1 poddaného’, ,,ziskas 2 mince*

a nakonec odménu ,,odhod 1 kartu podezieni®. Nezapomente, ze v ramci akce verbovani se vzdy pokusi odhodit
kartu méstana a ziskat tak okamzitou odmeénu a v ramci akce modlitba si odstrani véechny poddané z pravé
strany své desky (nebo ziskd 1 poddaného) a zamicha v$echny karty intrik.
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Odpustek

Pfi provadéni této akce musi mit virtualni hra¢ dostatek vlivu na odstranéni svého dzbanu nejvice vlevo. Pokud
tuto podminku splnuje, otocte tento dzban. Virtudlni hrac¢ ihned posune sviij ukazatel viry o 1 pole nahoru

na stupnici vlastnosti a odhodi 1 kartu podezieni. Zaroven bud otoci jeden nesplaceny dluh, nebo odhodi dalsi
kartu podezteni (v tomto poradi preferenci).

Opevnéni

Pfi provadéni této akce musi mit virtualni hra¢ dostatek vlivu na postaveni dalsi ¢asti hradeb. Virtualni hrac také
umistuje kartu hradeb na pole nejvice vlevo nad svou deskou a ziskava véechny uvedené odmény stejné, jako by to
byl lidsky hrac. Pokud je na karté hradeb vybér z vice odmén, virtudlni hra¢ da prednost odméné nejvice vlevo.

m
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Utok

Pfi provadéni této akce se virtualni hra¢ vzdy pokusi vybrat kartu cizince na poli ur¢eném pozici ukazatele
surovin na pocitadle surovin. Pokud jiz tato karta neni k dispozici, zaméfi se na dal$i kartu v fadg¢, jak je popsano
na strané 28. Virtualni hra¢ vSak musi mit také dostatek sily na provedeni atoku. Muze tedy vybirat pouze karty
cizinci v moznostech své sily. Virtualni hra¢ dostane za titok na cizince 1 ¢i vice okamzitych odmén a necha si

kartu cizince polozenou licem dolii pred sebou stejné, jako by to udélal lidsky hrac.

Obraceni

Pti provadéni této akce se virtualni hra¢ vzdy pokusi vybrat kartu cizince na poli uré¢eném pozici ukazatele
surovin na pocitadle surovin. Pokud jiz tato karta neni k dispozici, zaméfi se na dalsi kartu v radé, jak je popsano
na strané 28. Virtualni hra¢ vS§ak musi mit také dostatek viry na to, aby mohl cizince uspésné obratit. Miize tedy
vybirat pouze karty cizincti v dosahu své viry. Virtualni hra¢ umisti kartu obraceného cizince na volné pole
nejvice vlevo pod svou deskou stejné, jako by to udélal lidsky hrac. Dilezité pravidlo: Virtualni hrac vzdy ziska
nejméné 1 VB za kazdého obraceného cizince.

Kralovsky rozkaz

Pfi provadéni této akce se virtualni hra¢ vzdy pokusi vykonat odhaleny kralovsky rozkaz nejvice vpravo,

ktery se mu jesté nepovedlo splnit. Pokud jiz splnil vSechny odhalené kralovské rozkazy, pokusi se opét vykonat
ten, ktery je nejvice vpravo. A jako v ptipadé jinych akci, pokud nemuize provést zadnou z akci zobrazenych

na kralovskych rozkazech, pokusi se o provedeni nékteré z akei v horni ¢asti desky virtualniho hrace.

Ptiklad: Na zdkladé téchto t¥i kralovskych rozkazii by
virtudlni hrdc nejdriv zkusil provést misii, poté obrdceni
a poté opevnéni.

Pokud by jiz vykonal 5 misii, pokusil by se misto toho
o obrdceni. Také pokud by bylo akcni pole misie obsazené,
pokusil by se misto toho o obrdcend.

Kralovska prizen

Pfi provadéni této akce se virtualni hra¢ vzdy pokusi vybrat kartu kralovské pfizné na poli urceném pozici
ukazatele surovin na pocitadle surovin. Pokud jiz tato karta neni k dispozici, zaméfi se na dalsi kartu v fadé, jak je
popsano na strané 28. A jako v pripadé jinych akci, pokud nemiize provést akci na zadné z odhalenych karet

kralovské prizné, pokusi se o provedeni nékteré z akci v horni ¢asti desky virtualniho hrace.

Priklad: Virtudlni hrac odhalil kartu intrik ,,Krdlovskd prizen’. Na zdkladé pozice ukazatele surovin se virtudlni
hrac pokusi umistit poddaného na pdtou kartu krdlovské prizné (nejvice vpravo). Tato karta je vsak obsazena jinym
poddanym. Dle sméru, ktery udava pocitadlo surovin, se virtudlni hrdac zaméii na prvni kartu krdlovské prizné
(nejvice vlevo). Tato karta je ale také obsazena, proto virtudlni hrac umisti poddaného na druhou kartu krdlovské
prizné, kterda mu umozni odhodit 1 kartu podezreni a vybrat 2 dané. Jelikoz virtudlni hra¢ nesbird Zddné suroviny,
presune misto toho 2 mince ze zdsoby dani zpét do spolecné zdsoby a poté posune ukazatel surovin o 2 pole dopredu
na pocitadle surovin. Ukazatel surovin se diky tomu vrdti zpét na zacdtek a skonci na druhém poli pocitadla surovin,
pritom se nejnizsi viastnost virtudlniho hrace zvysi o 1.

Konec kola

Virtualni hrac si neprenasi své poddané do dalsich kol. Vzdy zac¢ina kolo s uréenym poctem poddanych.

Je také dilezité si pamatovat, Ze karty intrik se mezi jednotlivymi koly nemichaji. K tomu dochazi pouze poté,
co virtualni hra¢ provede akci modlitba.

Pri standardni hte vice hract se odhazuje karta méstana nejvice vpravo a karta cizince nejvice vlevo, pokud je
néktera z nich na konci kola stéle ve hre. V s6lové hte se navic odhodi druha karta méstana zprava a druha karta
cizince zleva.
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Ptiklad: Tento virtudlni hrac by ziskal celkem 76 bodii za ndsledujici polozky:

14 VB za splnéni druhého a tretiho kralovského rozkazu. 49 VB za své ukazatele vlastnosti. 5 VB
za vyslani 6 misiondfu. 2 VB za umisténi posddky do 5 tvrzi. 3 VB za svou Zbrojitku, 1 VB za svou
Hlidku, 3 VB za svého Strdzce, 1 VB za svého Ochrdnce, 2 VB za svého Ndjezdnika a 1 VB za svého
Lovce (virtudlni hrdc vZdy dostane za kazdého svého obrdceného cizince alespori 1 VB). A nakonec
1 VB za své splacené dluhy a -6 VB za svoje nesplacené dluhy.

BODOVANI CIZINCU

Barbar, Néjezdnik/Najezdnice, Vrah/Vrazedkyné
Ziskas 1 VB za napadeni kazdého cizince uvedeného
typu (Saracén, Byzantinec, Viking).

Dobrodruh/Dobrodruzka, Hlidka, Lovec/Lovkyné,
Lucistnik/Lucistnice, Mstitel/ka, Strazce/Strazkyné
Ziskas 1 VB za kazdé dvé akce uvedené na dané
karté (misie, odpustek, opevnéni, posadka, rozvoj,
verbovini).

Ochrance/Ochrankyné
Ziska$ 1 VB za kazdy splaceny dluh.

Plenitel/ka, Vale¢nik/Valec¢nice, Zbrojit/ka
Ziskas 1 VB za kazdé 4 body vlastnosti uvedené
na karté (sila, vliv, vira).

Sampion/ka
Ziska$ 1 VB plus 1 dalsi VB za kazdy splnény
kralovsky rozkaz.

Zlodéj/ka
Ziskas 1 VB za kazdou kartu podezfeni.

Zradce/Zradkyné
Ztrati§ o 1 VB méné za kazdy nesplaceny dluh.

Zoldnéi/ka G

Ziskas 1 VB, plus 1 dalsi VB za kazdého obraceného
Zoldnéie nebo Zoldnétku.

1 Zoldnér = 2 VB, 2 Zoldnéti = 3 VB za kazdého atd.

SCHOPNOSTI MESTANU

~ e~ o

Architektka, Hlida¢, Jeptiska, Ministrant, Obrance,
Opat, Strazna

Ziskas uvedenou odmeénu pti provadéni urcité akce
(misie, obrdceni, odpustek, opevnéni, posddka,
rozvoj, utok).

Panos
Zvys si uvedenou vlastnost béhem kazdé Inkvizice,
pti které nemas ani jednu kartu podezteni.

Pleticharka
Odhod 1 kartu podezfeni béhem kazdé Inkvizice.

Pouli¢ni prodavac
Ziskas uvedenou odménu béhem kazdé Inkvizice,
pri které mas 2 nebo vice karet podezfeni.

Vybeérci dluhti
Ziskas uvedeného poddaného pii splaceni dluhu.

Pozndmka: Pleticharky, Poulicni prodavaci a Panosi
se aktivuji predtim, nezZ se béhem Inkvizice zacnou
rozdavat dluhy. Hraci je mohou vyuzit v libovolném
poradi. Priklad: Hrac ma 2 Pletichdrky, 1 Pouli¢niho
prodavace a 2 Panose. Béhem Inkvizice ma u sebe

2 karty podezreni. Rozhodne se vyuZit svého
Pouli¢niho prodavace a ziska uvedené suroviny. Poté
vyuzije obé Pletichdrky a odhodi 2 karty podezient.
A nakonec vyuZije svého Panose, protoZe uz nemad

Zddné karty podezrent.
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Ziskas 1 silu

Ziskas 1 vliv

Ziskas 1

Ziskas 1 zvéda

Ziskas 1 kupce

Ziskas 1 bojovnika

Ziskas 1 knéze

Ziskas 1 zlocince (nezapomente si také
vzit 1 kartu podezren)

Modlitba (odstrarite vSechny poddané
z 1 akcniho pole na své desce hrdce)

"y

Ziskas 1 proviant

Ziskas$ 1 minci (ze spolecné zdsoby)

Ziskas 1 minci (ze zdsoby dani)

Odhod 1 kartu podezteni

Zrus$ (odhod) 1 nesplaceny dluh

Splat (ofoc) 1 nesplaceny dluh

Naverbuj zdarma 1 dostupného meéstana
(nestoji Zadné mince v ramci odmény

za akce misie, posddka, odpustek nebo
za krdlovskou prizert)

Omezeni na hernim planu

Tato policka se pouzivaji pouze ve hre
3 avice hraca

Tato policka se pouzivaji pouze ve hre
4 hraca



