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Herni material pro Letopisy

=0 P A e
SR e

NRiee

i, HEwiEmnm
& e A
L A T T

6 letopisti pro 6 letopisti pro 6 letopisti pro
Architekty (cervené)  Paladiny (zlaté) Vikomty (modré)
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3 erbovni 3 zetony erbu
letopisy (cerné)
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Herni material pro kooperativni scénar Architekta
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9 karet pocatecnich 6 karet budoucich 8 karet tyranovych
intrik tyrana intrik tyrana pozadavki

8 karet udalosti 1 deska pro Kralovsky
sklad a 1 deska

S 6 karet ucednika

Lupicka/Knéz




Herni material pro kooperativni scénar Paladint

1 karta cizacké 10 karet 1 karta kralovy
hrozby tyranovy hrozby hrozby

Lm 4 prekryvné desky
6 karet kralovskych
rozkazl
4 karty pocatecnich
méstand

Komponenty spolecné pro
kooperativni scénare vsech tii her

4 ukazatele 20 tyranovych

cti sluzebnikti/poddanych

Komponenty pro kooperativni scénaf Vikomta

4 karty 1 postavicka
napovedy tyrana

pro hrace
uS

Al

1 karta chudoby 1 karta tyrana
a 1 karta blahobytu




KAMPAR LETOPISY _

Uvod

Letopisy Zapadniho kralovstvi jsou velkolepé klani pro 2-4
hrace, ve kterém zvitézi ten, kdo nashromazdi nejvice letopist

a nesmazatelné se tak zapise do kronik svého naroda. Hraci
postupné projdou vdechny hry z trilogie Zapadniho kralovstvi
(Architekti, Paladinové a Vikomti). Béhem kazdé z nich mohou
ziskat 3 jedinecné letopisy. Takovy letopis vzdy obdrzi hrac, ktery
jako prvni splni dané podminky. Tyto letopisy také hra¢tim
poskytuji vyhody do nasledujicich her, navic jsou na kazdém

z nich vyobrazeny az 2 erby. Hrag, ktery jako prvni ziska 3 stejné
erby (pripadné 4 pri hie 2 hrdcit), obdrzi za svoji snahu letopis
navic. Hra¢i mohou také ziskat az 3 dalsi letopisy, pokud se

v jednotlivych hrach umisti na prvnim nebo druhém misté,
ovsem takto ziskané letopisy neposkytuji hractim zadné vyhody
ani erby. Jakmile skondi tfeti hra, stane se hrac s nejvyssim
poctem letopist celkovym vitézem!

Priprava kampané
Pti pripravé Letopisi Zapadniho kralovstvi postupujte
dle nasledujicich krokii:

1. Umistéte 2 desky letopisti stranou vedle herniho planu,
na dosah vsech hraci.

2. Umistéte 3 Zetony erbii na vyznacend mista na desce letopist.
Pod né umistéte do rady 3 erbovni letopisy otocené na stranu
odpovidajici poctu hraci.

3. Nahodné urcete zacinajiciho hrace pro hru Architekti.




Priprava kapitol
1. Pouze pro Paladiny a Vikomty: V$echny letopisy z pfedchozi

hry (kromé erbovnich letopisii), které nikdo neziskal, vratte
zpét do krabice.

2. Pouze pro Paladiny a Vikomty: Béhem ptipravy dejte Zeton
zacinajiciho hrace hraci, ktery zvitézil v predchozi hie. Ovsem
pozor, jakmile bude hra pripravena, musi tento hrac predat
zeton zacinajiciho hrace dalsimu hraci po sméru hodinovych
rucicek (tedy po levici). Tim padem si vitéz predchozi hry
bude vybirat méstany jako posledni a také bude posledni
na fadé v pribéhu hry.

3. Danou hru ptipravte podle krok v jejich pravidlech.

Pozndmka: Béhem ptipravy Architektii pouZijte béZnou
pripravu hry (ne variabilni). V obrdceném potadi (pocinaje
hracem po pravici zacinajiciho hrdce a ddle proti sméru
hodinovych rucicek) smi kazdy hrac najmout (zcela zdarma)
1 ucednika z ucednikii vyloZenych na hernim pldnu. Jakmile
si vSichni hraci vybrali pocatecniho ucednika, doplrite
chybéjici ucedniky na hernim planu kartami z balicku. Tento
vybér ucednikii by mél probéhnout jesté pred tim, nez si hraci
vyberou karty budov. Po najmuti pocdtecniho ucednika musi
hrdci samoziejmé zvysit i sniZit svou pocestnost, pokud to je
potreba.

4. Po dokonceni pripravy aktualni hry zamichejte 6 letopisti
pro danou hru a nahodné vylozte 3 z nich licem nahoru
na desku letopist. Zbylé 3 letopisy polozte licem dola
vedle desky letopisti. Tyto zbylé letopisy nazyvame ,vitézné
letopisy*

5. Pouze pro Paladiny a Vikomty: Kazdy hra¢ obdrzi mince
odpovidajici rozdilu v po¢tu nasbiranych letopisti mezi nim
a hracem s nejvy$sim poctem letopisii (véetné erbovnich
letopisii). Tyto mince hraci dostanou navic k jakymkoli
dal$im mincim, které ziskali béhem pfipravy hry.

Ptiklad: Pokud md vedouci hrac 3 letopisy a dalsi hrdac

jen 1 letopis, ziskd tento hrdc 2 mince. I ] I




Zisk letopist

K vitézstvi v Letopisech Zdpadniho krdlovstvi budou hraci
potrebovat vice letopisti nez jejich protivnici. Letopisy lze ziskat
dvéma zpisoby:

1. Ukoly

Béhem pripravy kazdé z her budou odhaleny 3 odpovidajici
letopisy. Na kazdém z nich bude jedine¢ny ukol vztahujici se

k aktudlni hte. V pribéhu celé kampané budou k dispozici také
3 erbovni letopisy. Jakmile hrac splni néktery z tikolt, vezme

si odpovidajici letopis a polozi jej pred sebe licem nahoru. Mél
by si ho pred sebou ponechat po zbytek celé kampané. Letopis
za splnéni ukolu muze vzdy ziskat jen prvni hra¢, ktery dany
ukol splnil. To plati i pro erbovni letopisy.

Na vrchni ¢asti letopisu vzdy najdete tkol,
ktery musi hrac splnit, aby letopis ziskal.

Na spodni ¢asti letopisu vzdy najdete vyhodu,
kterou jeho majitel ziska do pristi hry.

Tuto vyhodu smi vyuzit pouze hrac,

ktery letopis ziskal.

Pozndmka: Na erbovnich letopisech a letopisech Vikomtii
nenajdete vyhody, pouze tikoly.

2. Vitézstvi

Na konci kazdé hry mohou hraci ziskat vitézné letopisy, tedy

3 letopisy polozené licem doli vedle desky letopisti. Pokud
néktery hrac tyto letopisy ziska, mél by si je ponechat pred
sebou licem doli. Takto ztistanou po zbytek celé kampané.
Hraci na druhém a tfetim misté mohou také ziskat Zetony erbi.
Pokud ma hra¢ ziskat Zeton erbu, miiZe si vybrat kterykoli
dostupny Zeton erbu, nacez jej polozi pred sebe.
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Zisk vitéznych letopisii a Zetonu erbu

Nejprve musite urcit, zda bylo vitézstvi velké, nebo malé. Rozdil
mezi velkym a malym vitézstvim je razny pro kazdou hru,

ale vzdy plati, Ze velkého vitezstvi dosahl hra¢, ktery nad druhym
hracem v poradi zvitézil o urcity pocet bod.

Architekti — vitéz mél naskok 10 VB
Paladinové - vitéz mél naskok 12 VB
Vikomti - vitéz mél naskok 15 VB

Velké vitézstvi
1. misto = 3 vitézné letopisy
2. misto = 1 dostupny Zeton erbu

Malé vitézstvi

1. misto = 2 vitézné letopisy

2. misto = 1 vitézny letopis

3. misto = 1 dostupny Zeton erbu

Pokud dojde ke shodé v poc¢tu bodi pti ur¢ovani prvniho,
druhého nebo tretiho mista, pouzijte postup pro urceni vitéze
podle pravidel jednotlivych her. Ve vyjimecném pripade,

kdy nelze podle ptivodnich pravidel ur¢it jednoznacného vitéze,
stane se vitézem ten hrac, ktery byl v pribéhu hry na fadé jako
posledni (sedél tedy blize k poslednimu hraci).

Erbovni letopisy

Tyto letopisy nalezi hra¢im, ktefi jako prvni nashromazdi
3 (poptipadé 4 pti hie 2 hrdacii) odpovidajici erby.
Nashromazdéné erby mohou byt vyobrazeny na letopisech
za splnéné tikoly nebo miize jit pfimo o Zetony erb.




Konec kampané

Jakmile hraci odehraji vSechny 3 hry (Architekty, Paladiny

a Vikomty), kampan kon¢i. Hracdi si sectou véechny
nashromazdéné letopisy (jak licem nahoru, tak licem dolit).
Vitézem je hrac s nejvyssim poctem letopist! V pripadé shody
vyhrava hrac s vy$$im poctem vitéznych letopist (letopisy licem
dolii). Pokud shoda stéle trva, vyhrava hrac, ktery mél ve hre
Vikomti vyssi pocet vitéznych bodu.

Priklad bodovani kampané Letopist
Nize vidite 9 letopisti a 1 Zeton erbu, které ziskal jeden z hraca.
Konkrétné je ziskal takto:

Architekti: Béhem malého vitézstvi se umistil druhy, takZe ziskal
1 vitézny letopis (licem doli1). Také se mu podarilo jako prvnimu
nashromadzdit 9 kusti mramoru, takZe ziskal letopis za splnéni
tikolu.

Paladinové: Ziskal 2 letopisy za splnéni tikolu a umistil se treti,
takze ziskal Zeton erbu.

Vikomti: Tentokrdt se mu podatilo vyhrdt velké vitézstvi a navic
splnit 1 vikol. Také ziskal erbovni letopis za to, Ze jako prvni
ziskal 3 erby odpovidajiciho druhu.




KOOPERATIVI SCENAR PRO ARCHITEKTY

Uvod

Béhem tohoto scénare budou hraci spolecné budovat mésto,
zatimco trpi pod krutovladou jednoho z kralovych nejblizsich
spojenctl — surového a zlovolného tyrana, ktery hodla predcit
kralova oc¢ekavani i za cenu utrpeni jeho poddanych.

Na konci kazdého kola (jakmile vsichni hrdci odehrdli 1 tah)
bude na tahu tyran. Jeho hlavnim cilem bude utiskovat
sluzebniky a bezosty$né uvrhne do vézeni kohokoli, kdo se mu
postavi do cesty. V zavislosti na spole¢ném skore hraci na konci
hry budto spole¢né zvitézi, nebo prohraji.

Priprava hry
Pripravte Architekty podle krokt popsanych v pivodnich
pravidlech, s nékolika rozdily:

1. Pouzijte Variabilni pfipravu hry. Jakmile si hraci vybrali
své desky hract, zamichejte karty uc¢ednikt Lupicka/Knéz
a rozdejte 1 kazdému hraci. Zbylé karty vratte do krabice.
Hracdi si nyni zvoli, kterou stranu karty (Lupicku, nebo Knéze)
pouziji po zbytek hry.

Lupicka
Pfi pouziti ¢erného trhu mize hrac¢ dvakrat
darovat.

Knéz
Pfti pouziti radnice / cechovniho domu hra¢ daruje
tolikrat, kolikaté urovneé katedraly dosahl.

Tito ucednici funguji stejné jako kterykoli jiny ucednik. Pocitaji
se do maximalniho poctu ucednikii, riizné efekty je mohou
odstranit a Ize je vybavit ndstroji z rozsiteni Rozkvét femesel.
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2. V obraceném poradi (pocinaje hra¢em po pravici za¢inajiciho
hrace a dale proti sméru hodinovych rucicek) smi kazdy
hra¢ najmout (zcela zdarma) 1 uc¢ednika z uc¢ednikt
vylozenych na hernim planu. Jakmile si vSichni hraci vybrali
pocatecniho ucednika, doplnte chybéjici ucedniky na hernim
planu kartami z balicku. Po najmuti u¢ednika musi hraci
samozfejmeé zvysit ¢i snizit svou pocestnost, pokud to je
potteba.

3. Budovy si nebudou hraci vybirat ,,draftem® Namisto toho
jednoduse rozdejte kazdému hraci 4 karty budov, z nichz musi
1 kartu odhodit a zbylé 3 si ponechat.

4. Prekryvné desky kralovského skladu a straznice polozte
na odpovidajici mista na hernim planu tak, aby se ilustrace
co nejlépe prekryvaly.

5. Zvolte si obtiznost a odpovidajici desku tyrana polozte nalevo
od desky hrace, ktery bude v priibé¢hu hry na tahu jako
posledni. Nejjednodussi bude, pokud bude mit tyranovy akce
na starosti pravé tento hrac.

Modré deska tyrana = normalni obtiZnost
Cervena deska tyrana = tézka obtiznost

6. Karty tyranovych intrik rozdélte na dva balicky (hnédé
pocdtecni intriky a cerné budouci intriky). Pokud nehrajete
s roz$ifenim Rozkvét femesel, vratte kartu se symbolem
zpét do krabice.

Zamichejte karty pocatecnich intrik a polozte je licem dol
na levé policko na desce tyrana, ¢imz utvorite ,,dobiraci
bali¢ek intrik®. Najdéte ,,zavére¢nou kartu budoucich intrik
a polozte ji licem dol nad desku tyrana. Zamichejte
vSechny zbylé karty budoucich intrik a polozte je licem dola
na ,zavére¢nou” kartu budoucich intrik. Vznikly balicek
nazyvame ,,dobiraci bali¢ek budoucich intrik®
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7. Najdéte karty tyranovych pozadavka. Kazda uroven
(vyobrazend na zadni strané karet) ma presné 2 karty.
Nahodné polozte 1 kartu z kazdé urovné do fady pobliz
herniho planu. Zbylé 4 karty vratte zpét do krabice, aniz byste
se na né podivali. Odhalte kartu pozadavku 1. Grovné.

8. Zamichejte karty udalosti a polozte je licem doli vedle karet
pozadavk, ¢imz z nich utvorite dobiraci bali¢ek udalosti.
Pocet karet udalosti v dobiracim balicku je urcen obtiznosti
hry (4 nebo 6 karet). Zbylé karty vratte zpét do krabice,
aniz byste se na né podivali.

Zmény v tazich hraca
Tahy hracu zastavaji povétsinou stejné, ovSem az na par
dalezitych vyjimek:

- Hradi nemohou zajmout sluzebniky ostatnich hracd. Kdykoli
maji moznost zajmout sluzebniky, mohou zajmout pouze
své nebo tyranovy sluzebniky. Kazdou akci zajeti mohou
hraci vyuzit k tomu, aby zajali své nebo tyranovy sluzebniky
z jakékoli lokace na hernim planu s ,,velkym otevienym
krouzkem?"

Ptiklad: Pokud miiZe hra¢ zajmout celkem ctytikrdt, miiZe
zajmout své vlastni sluZebniky v dolech, tyranovy sluZebniky
v kralovském skladu a také své i tyranovy sluzebniky

v kamenolomu.

- Hrac¢i mohou vsadit tyranovy sluzebniky do vézeni. Jak vam
pripomene prekryvna deska straznice, za kazdého
tyranova sluzebnika vsazeného do vézeni ziska hrac

2 mince. I ]5 I




- Hrac¢i mohou nové ve straznici osvobodit i sluzebniky
ostatnich hract. Kazdd skupinka sluzebniki vyzaduje 1 akci
(pokud chce hrdc osvobodit sluzebniky 3 riiznych hracu,
potiebuje 3 akce).

- Hraci mohou darovat pfedméty ostatnim hrac¢tim a na karty
tyranovych pozadavka.

Obnoveni ¢erného trhu

Pfestoze tyran nemuze ziskdvat dluhy nebo ztracet pocestnost,
hraci se mohou vyhnout ziskani dluhu, pokud ma tyran

ve vézeni nejvice sluzebnik?. Pokud ma tyran béhem obnoveni
cerného trhu ve vézeni vice sluzebnikt nez kterykoli z hraci,
nikdo dluh neziska. Pokud dojde ke shodé v poctu sluzebnika
mezi tyranem a hraci, pak tyran dluh neziska, ovSem hrac¢ nebo
hraci, ktefi se s nim délili o nejvyssi pocet sluzebniki ve vézeni,
dluhy ziskaji.

Poznamka: Pokud tyran umistuje sluzebniky na cerny trh,
vzdy je umisti na prazdné policko nejvice vpravo.

Dary

Jak uz bylo zminéno vyse, hra¢i mohou nové
darovat predméty. Za kazdou akci daru, kterou
ziskaji, sméji darovat 1 pfedmét. V ramci daru
mohou predavat predméty ostatnim hracim nebo je umistovat
na odhalené karty tyranovych pozadavka. Pokud ma hrac¢

v jednom tahu vice akci daru, mtze darovat predméty rtiznym
hra¢tim nebo je umistit na rizné karty pozadavki, a to v jakékoli
kombinaci.

Darovat 1ze pouze nasledujici predmeéty:

Mince, hlinu, kimen, dfevo, zlato, mramor, stavebni plany
(nepostavené karty budov), dluhy (splacené i nesplacené).
Z4dné dalsi predméty nebo herni material darovat nelze.
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Karty tyranovych pozadavki

Jakmile je karta pozadavku odhalena, na konci hry hra¢tiim
budto prinese body, nebo za ni body naopak ztrati. Pokud chtéji
hraci splnit pozadavky na karté, musi spole¢né ptispét na kartu
urcity pocet predmeéti. Kolik predmétti je ke splnéni pozadavki
potfeba, je vyobrazeno ve spodni ¢asti kazdé karty pozadavku.
Pocet pfedméti zavisi na poctu hraca. Pozor, tyran se za hrace
nepovazuje.

Priklad: Tato karta pozadavku 1. tirovné vyZaduje
hlinu. Pokud hraji 4 hraci a chtéji pozadavky
splnit, musi na kartu prispét celkem 12 kusii hliny.
Pokud uspéji, ziskd kazdy hra¢ 1 VB, ovsem pokud
pozadavky nesplni, kazdy hrdac o 5 VB prijde.

Dulezita poznamka: hra¢i mohou prispét pouze fyzickymi
predméty. Schopnosti postav a jiné efekty nemaji vliv

na darované predmeéty nebo jejich pocet.

Ptiklad: Terezie miize obvykle pro vsechny ticely hry pouzivat
mramor misto zlata a zlato misto mramoru, ovsem nemiiZe
prispivat zlato na kartu pozadavku, kterd vyzaduje mramor.
Také nesmi se spolecnou zdsobou vymeériovat zlato za mramor
ani obrdcené.

Karty udalosti

Odhalené karty udalosti obvykle néjakym
zptusobem hrace poskodi. Maji také vliv

na obtiZnost hry. Pokud ma dojit k odhaleni
karty udalosti, ale v balicku uz Zadnd neni,

hra okamzité kon¢i a kazdy hrac prijde o 10 VB.
Ovsem pokud naopak hra skon¢i ve chvili, kdy
v dobiracim balicku udalosti karty zbyvaji, ziska
kazdy hrac 5 VB za kazdou neodhalenou kartu
udalosti.
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Tyranovy tahy

Tyran ma v kazdém kole 1 tah (vZdy poté, co vsichni hrdci
také odehrdli 1 tah). Béhem tyranova tahu odhalte vrchni
kartu z dobiraciho balicku intrik a polozte ji licem nahoru

na odkladaci balicek napravo. Pokud je dobiraci balicek intrik
kdykoli prazdny, jednoduse vezméte karty na odkladacim
balicku, zamichejte je a utvorte novy dobiraci balicek.

B F-1008H

Vykonejte vSechny akce vyobrazené na karté intrik, pocinaje
vrchni akei a pak postupné dolti az k posledni akci. Pokud je

u akce vyobrazeny sluzebnik a nazev lokace, umistéte 1 tyranova
sluzebnika na danou lokaci. Pokud nastane situace, kdy tyran
nema v zasobé zadné sluzebniky, vratte vSechny jeho sluzebniky
zpét do tyranovy zasoby a pokracujte v jeho tahu. Sluzebniky
vrdtite i z desek hrdcii a z vézeni, ovsem ne z radnice /
cechovniho domu a cerného trhu.

Na nékterych kartach intrik je vyobrazen nazev lokace na Sipce
smétujici vpravo (napf. ,krdlovsky sklad“ na karté vyse). Pokud
$ipka navazuje na 1 ze 2 sekci desky tyrana, pak navic dodrzite
postup vyobrazeny na dané sekci. Tyto akce vzdy zahrnuji budto
zajeti sluzebnikd, nebo vsazeni sluzebnika do vézeni.

Ptiklad: Za pomoci karty intrik vyobrazené na ilustraci vyse by

tyran nejprve umistil 1 sluzebnika na radnici / do cechovniho

domu, ¢imz by dané misto zabral. Poté by umistil sluzebnika

do kralovského skladu. Nejprve by zajal viechny sluzebniky

na této lokaci. Pokud by tam Zddni sluzebnici nebyli, pak by
namisto toho vsadil veskeré dosud zajaté sluZebniky

16 | do vézeni. Pokud by ani tento krok nebyl mozny,
I I tyran by jej ignoroval a ukoncil sviij tah.



Nova ikonografie
Vétsina symbold bude srozumitelnd, pokud jste hrali zakladni
hru. Je zde ovsem nékolik novych symbolt:

2®® T efekt md dopad na vSechny hrace.

Tento efekt ma dopad pouze na 1 hrace
(hrdci si zvoli, na koho).

Odhalte dal$i kartu tyranovych pozadavki. Pokud jsou
uz odhaleny vSechny 4 karty, tento efekt ignorujte.

Trvale odstrante ze hry 1 sluzebnika (ovsem nikdy ne
remeslnika) vsazeného ve vézeni. Pokud efekt zasdhne
hrace, ktery ve vézeni zadného sluzebnika nema, tento
efekt ignorujte.

WE TP se B

Trvale odstrante ze hry 1 sluzebnika (ovsem nikdy ne
remeslnika). Pokud je to mozné, odstranujte nejprve
sluzebniky z desek hract, teprve poté odkudkoli

z herniho planu, s vyjimkou radnice / cechovniho domu
a ¢erného trhu.

l Odhalte a vyhodnotte dalsi kartu udalosti.
Odhalte a vyhodnotte dalsi tyranovu kartu intrik.

Ptidejte vrchni kartu z dobiraciho balicku budoucich
intrik na odkladaci bali¢ek intrik. Pokud v balicku
budoucich intrik Zadné karty nejsou, efekt ignoruijte.

Ptidejte vrchni kartu z dobiraciho balicku intrik licem
doli pfimo na vrch dobiraciho bali¢ku intrik. Pokud
na dobiracim bali¢ku budoucich intrik zadné karty
nejsou, tento efekt ignorujte.

Pokud je na poli nad vybér¢im
dani 4 a vice minci, vSichni hraci
@ La‘ . ’ # ztrati 1 pocestnost. Také vratte

vSechny vybrané dané

zpét do spolecné zasoby. I 17 I



Zajeti sluzebnikii tyranem

Kdykoli ma tyran zajmout sluzebniky, zajme kazdému hraci

2 sluzebniky za kazdého sluzebnika, kterého m4 tyran na dané
lokaci.

Poznamka pro Rozkvét femesel: Pokud ma tyran na vybér,
pak vzdy prednostné zajme remeslniky a teprve pak bézné

sluzebniky.

Konec hry
Hra muize stile skoncit béznym zptsobem, tedy kdyz je posledni
sluzebnik umistén na radnici / do cechovniho domu. Pokud hra
skon¢i timto zptisobem, dohrajte posledni kolo podle pravidel
v zakladni hfe. Hra mtize také skoncit, pokud maji hraci odhalit
kartu udalosti, ale v balicku uz Zddna neni. V takovém pripadé
hra kon¢i okamzité a kazdy hra¢ navic ztrati 10 VB.

Zavérecné bodovani

Kazdy hrac si secte své body za stejné polozky jako v zakladni
hfe, jen s tim rozdilem, Ze ztrati nebo ziska body za karty
tyranovych pozadavki. Pokud hra skon¢i jesté pred odhalenim
posledni karty pozadavki, ziska kazdy hrac navic 5 VB (jak je
vyobrazeno na zadni strané karet poZadavkii). Stejné tak ziska
kazdy hrac¢ 5 VB za kazdou neodhalenou kartu udélosti.

Poté hraci sectou vSechny své body dohromady, ¢imz ziskaji
kone¢né skore. Hranice, které se pokouseji dosahnout,

je vyobrazena na desce tyrana. Bude to vzdy 10 VB nebo

12 VB za kazdého sluzebnika, kterého mad tyran na radnici

/ v cechovnim domé, krat pocet hraci (pamatujte, Ze tyran se
za hrdce nepovaZuje).

Priklad: 4 hrdci hraji hru na normdlni obtiznost. Jestlize md
tyran na radnici 6 sluzebnikii, musi k vyhre hraci dosahnout
240 VB (10 VB x 4 hrdci x 6 sluzebnikii).
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KOOPERATIVI SCENAR PRO PALADINY

Uvod

Béhem tohoto scénare budou hraci spole¢né branit mésto

a hrani¢ni osady, zatimco trpi pod krutovlddou jednoho

z kralovych nejblizsich spojenct - surového a zlovolného tyrana,
ktery hodla predcit kralova oc¢ekavani i za cenu utrpeni jeho
poddanych.

Na zacatku kazdého kola odhali hraci 1 ¢i vice karet hrozeb.

Na téch jsou vyobrazeny ukoly, na jejichZ neprodleném

splnéni tyran bezvyhradné trva. Pokud se hraci s hrozbami
nevyporadaji, mohou pfijit o cest nebo je potka néjaky jiny
postih. V zavislosti na spole¢ném skére hraci na konci hry budto
spolecné zvitézi, nebo prohraji.

Pfiprava hry
Ptipravte Paladiny podle krokt popsanych v pivodnich
pravidlech, s nékolika rozdily:

1. Nahradte karty kralovskych rozkazii novymi kartami
uréenymi pro tento scénaf. Nahodné polozte 3 z nich na herni
plan stejné jako v zakladni hre.

2. Kartu cizacké hrozby polozte (stranou pro 1.-4. kolo nahoru)
pod prvni kartu kralovského rozkazu, tedy tu nejvice vlevo.
Kartu kralovy hrozby polozte licem dolti pod posledni kartu
kralovské ptizné, tedy tu nejvice vpravo. Nakonec zamichejte
vSechny karty tyranovych hrozeb a polozte 1 tyranovu hrozbu
pod kazdou kartu kralovského rozkazu nebo prizné, pod
kterou dosud zZadna jina hrozba neni. Zbylé karty hrozeb
vratte do krabice, aniz byste se na né podivali.

3. Dejte kazdému hraci 1 ukazatel cti. Hraci je umisti na nejvyssi

policko stupnice vlastnosti.
I 19 I

4. Do spole¢né zasoby dejte 20 tyranovych poddanych.
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5. Pred vybérem méstanti z nabidky nad hernim planem dostane
kazdy hrac jednoho z novych pocatecnich méstant. MiZzete
je rozdat ndhodné nebo strategicky zvolit. Poté kazdy hrac¢
obdrzi 1 prekryvnou desku odpovidajici jeho pocate¢nimu

méstanovi. Prekryvnou desku hraci umisti na svoji desku
hrace pod akci motlitba tak, aby se ilustrace co nejlépe

prekryvaly.

Cest
Cest je dalsi vlastnost, o kterou se nyni hra¢i musi starat,
ma ovSsem dopad pouze béhem zavére¢ného bodovani.

Kdykoli hrac¢ ziska cest, posune ukazatel cti na stupnici
vlastnosti o 1 poli¢ko nahoru. Hrac¢i nikdy nemohou mit
vic nez 12 cti.

Kdykoli hrac¢ ztrati cest, posune ukazatel cti na stupnici
« vlastnosti o 1 policko dolt. Hraci nikdy nemohou mit
meéneé nez 0 cti.

Diky novym pocate¢nim méstantim ziskd hrac 1 cest vzdy,

kdyz vykona urcitou akci. Také mu nova karta méstana
pripomene, Ze béhem kazdé Inkvizice ztrati 1 cest, pokud ma

2 nebo vice karet podezfeni. Hra¢i maji také na deskach novou
akci, diky které mohou ziskat 1 cest a odhodit 1 kartu podezfeni.
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Spoluprace

Béhem tohoto scénare si mohou hraci vzajemné pomahat.
Kdykoli hra¢ vykona akci (a zcela ji zaplati) na levé strané desky
hrace, muze veskeré odmény/efekty této akce prenechat jinému
hraci.

Pokud ma hrac¢ schopnost, diky které ma urcitou akci zlevnénou
(naptiklad Samsonova schopnost zlevnit akci rozvoj), aplikuje se
tato sleva i v pripadé, Ze pomdha jinému hraci. A stejné tak plati,
ze pokud ma hrac, ktery pomoc prijima, schopnost, diky které
ziska bonus za urcitou akci (napriklad Architektéina odména
za akci rozvoj), aktivuje se i v tomto pripadé. Ovsem pozor,
v obraceném pripadé tento postup neplati. Pokud by naptiklad
hra¢ se Samsonem piijimal pomoc od jiného hrace, neposkytl by
spoluhraci slevu na rozvoj.
Par prikladii:
— Hrdc¢ miize vykonat spiknuti, ale prenechat zlocince
i podezreni jinému hraci.
— Hrac miize vykonat obchod, ale prenechat mince jinému
hraci.
— Hrac miiZe vykonat novou akci ,,ziskat Cest’, ale prenechat
Cest jinému hrdci. Dany hrdc by také odhodil 1 podezreni.

Nékolikanasobné pouziti kralovské pfizné

Dalsi zménou oproti pravidlim zakladni hry je fakt, Ze hraci
mohou nové vyuzit kralovskou prizen nékolikrat za kolo.

Ovsem pokud tak néktery uc¢ini, musi tento hrac ztratit 1 cest

za kazdého poddaného, ktery byl dosud umistén na danou kartu.

Zacatek kola

Na zacatku kazdého kola, po odhaleni kralovskych rozkazi
a prizné, odhalte jakékoli hrozby lezici pod nové odhalenymi
kartami. Na zacatku patého kola nezapomente také otocit

cizackou hrozbu na stranu pro ,,5.-7. kolo®




V 1. kole neodhalite zadné nové karty hrozeb. Hraci se prozatim
musi vyporadat jen s cizackou hrozbou.

V 2. - 6. kole umistéte tyranovy poddané ze zasoby na nové
odhalené karty tyranovy hrozby. Pocet umisténych poddanych
zavisi vzdy na poctu hract a najdete ho vyobrazeny

na jednotlivych kartach hrozby.

V 7. kole otocte kartu kralovy hrozby. Jakmile je otocena, bude
mnohem t€zsi splnit kralovské rozkazy. V 7. kole potfebuji hraci
ke splnéni kralovskych rozkazi o 2 body kazdé vlastnosti vice

nez dosud.

Kralovské rozkazy

Nové kralovské rozkazy muze hrac splnit tak, ze jako svoji akci
umisti poddaného na danou kartu. Muze tak ucinit pouze tehdy,
kdyz jeho vlastnosti dosahnou pozadovaného minima (vcetné
bonusii za paladiny). Jakmile hra¢ umisti poddaného na kartu
kralovského rozkazu, ziistane na ni az do konce hry. Aby vsichni
hraci ziskali odménu z karty rozkazu, staci, kdyz ji splni pouze

1 hra¢. Ovsem pokud kralovsky rozkaz nikdo nesplni, ztrati
kazdy hrac tolik bodd, kolik je vyobrazeno na hernim planu
pod danou kartou.

Ptiklad: Zddny hrac nesplnil

1. krdlovsky rozkaz, takze kazdy hrac
ztrati 4 VB. Ale protoze jeden z hrdcii
mél alespon 1 vliv a 6 viry, a umistil
poddaného na 2. krdlovsky rozkaz,
ziskal pro kazdého hrdce 6 bodii.

Pokazdé kdyz néktery hrac splni
kralovsky rozkaz, vSichni hraci ziskaji 1 cest.
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Nova ikonografie
Vétsina symbolt bude srozumitelna, pokud jste hrali zakladni
hru. Je zde ovsem nékolik novych symbolt:

3:% Tento efekt ma dopad na vSechny hrace.

Na konci kola ztrati§ 1 poddaného (pokud je to mozné).

Ziskas 1 podezieni. Tento efekt se vyhodnocuje
po sméru hry, pocinaje za¢inajicim hracem.

Ea Odstran 1 dilnu z pravé strany desek hract a vrat ji
do krabice (pokud je to mozné).

Zazehnani hrozeb

Jak jiz bylo zminéno dfive, na kartu tyranovy hrozby vzdy
umistite urcity pocet tyranovych poddanych. Aby se hraci
vyhnuli postihtim jednotlivych hrozeb, mohou se pokusit
odstranit z nich tyto poddané. Jakmile odstrani z karty hrozby
posledniho poddaného, mohou spolu s nim odstranit ze hry

i danou kartu hrozby.

Na horni casti kazdé karty je symbol, ktery se vztahuje k urcité
akei. Kdykoli néktery z hracti vykona akei vyobrazenou na karté
tyranovy hrozby, musi z odpovidajici karty odstranit 1 tyranova
poddaného a vratit ho do zasoby tyranovych poddanych.

Ptiklad: Na této karté tyranovy hrozby jsou
momentalné 3 poddani. Kdykoli hrac vykonad akci
opevnéni, odstrani 1 poddaného. Pokud hraci
stihnou do konce kola odstranit v§echny tyranovy
poddané, vyhnou se ztraté 1 cti nebo 1 sily.
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Konec kola

Na konci kola musi hraci vyhodnotit vSechny odhalené karty
hrozeb. Vyhodnocovat je budou zleva doprava, poc¢inaje prvni
kartou pod hernim planem.

Cervena karta cizacké hrozby bude vzdy
odhalena. Od hrac¢t vyzaduje, aby se v kazdém
kole vyporadali s urcitym poctem cizincti. Pocet
cizinctl je vzdy zavisly na poctu hracia a zvysi se,
jakmile hraci na zacatku 5. kola tuto kartu oto¢i.
Pokud hraci do konce kola neodstranili zpod
pravé ¢asti herniho planu odpovidajici pocet
cizincl (af uz utokem nebo obrdcenim), vsichni hraci ztrati

1 cest. Pokud se s hrozbou vyporadali, tento efekt ignoruji.

Hnédé karty tyranovych hrozeb ztstanou

ve hre, pouze dokud na sobé maji poddané.

Hraci musi vyhodnotit postih kazdé odhalené
karty tyranovy hrozby, kterd je na konci kola stale
ve hte, at uz jde o ztratu cti ¢i jiny efekt.

Neékteré karty hrozeb davaji hra¢tim na vybranou.
Hraci musi vzdy vyhodnotit 1 z nabizenych
postihti. Efekty mohou hraci ignorovat pouze tehdy, pokud
nemohou ztratit ani jednu z danych vlastnosti, popfipadé
predmétti.

Ptiklad: Kvili karté vyobrazené vyse by vsichni hraci museli
ztratit budto 1 cest, nebo 1 minci.

Kvili ¢erné karté kralovy hrozby bude plnéni

vvvvvv

kvtili ni navic ztrati 3 body za kazdého tyranova
poddaného, ktery na konci hry zstal na kartach
tyranovych hrozeb.




Konec hry a zavérecné bodovani
Hra konci stejné jako zakladni hra, tedy po 7. kole.

Veskeré ukazatele vlastnosti, které jsou vys$ nez ukazatel cti, musi
hraci nyni okamzité posunout dolti, na stejnou troven jako
jejich ukazatel cti. Pokud si tedy hraci nedaji pozor na svoji Cest,
mohou pfijit o mnoho bod.

Ptiklad: Pokud ma hrac 11 viry, ale jen 9 cti, pak snizi i svoji viru
na 9.

Hraci nikdy neziskavaji VB za ukazatel cti.

Kazdy hrac si secte své vlastni body za stejné polozky jako

v zakladni hfe, jen musi pamatovat, Ze za nesplnéné kralovské
rozkazy ztraci kazdy hra¢ VB vyobrazené na hernim planu
pod danym rozkazem.

Hraci také ztraci 3 VB za kazdého tyranova poddaného, ktery
dosud zistal na nékteré z karet tyranovych hrozeb.

Poté hraci sectou vSechny své body dohromady, ¢imz ziskaji
konec¢né skore. Hranice, které se pokouseji dosahnout, je 70 VB
za kazdého hrace. Tento fakt vam pripomene karta kralovy
hrozby.

Priklad: Pfi hte ti{ hrdcu se hrdci pokouseji dohromady ziskat
alespori 210 VB.

Vys$$i obtiznost
Zda se vam normalni obtiznost pfili§ snadna? Zkuste nasledujici
moznosti:

Tézka = Béhem pripravy hry umistéte pod 3 karty tyranovych
hrozeb nejvice vpravo (pod ty, jez budou otoceny v 4.—6. kole)
dalsi kartu tyranovy hrozby. Ve 4.—6. kole odhalite navic i tyto
hrozby.

Pekelnd = Kromé pravidel pro tézkou obtiznost jesté navic
na konci kazdého kola pridate 1 tyranova poddaného

na kazdou kartu tyranovy hrozby, ktera nebyla dosud
odstranéna. Odstranéni téchto karet bude od ted

mnohem sloZitéjsi. I ) I




KOOPERATIVNT SCENAR PRO VIKOMTY

Uvod

Béhem tohoto scénare budou hraci spolecné budovat sviij

vliv naptic kralovstvim, zatimco se kral pokousi obnovit svou
moc v znesvarené fisi. Timto ukolem povéfil svého nejblizsiho
spojence — surového a zlovolného tyrana, ktery hodla predc¢it
kralova ocekavani i za cenu utrpeni jeho poddanych.

Na konci tahu kazdého hrace se po planu pohne tyran a bude
budto vykazovat poddané hraca, nebo naopak umistovat své
vlastni. Jeho hlavnim cilem bude umistit na herni plan vsech
20 poddanych nebo dostat alespon 1 poddaného na treti
uroven hradu, ¢imz by hraci okamzité prohrali. Ovsem pokud
se hra¢im podafi zadrzet tyrantiv postup do chvile, kdy je
odhalena karta chudoby nebo blahobytu, maji $anci nad nim
zvitézit.

Priprava hry
Ptipravte Vikomty podle krokd popsanych v ptivodnich
pravidlech, s nékolika rozdily:

1. Kartu tyrana a vSech 20 tyranovych poddanych umistéte
pobliz herniho planu.

2. Nez si hraci zvoli své karty hracti a vyznamné méstany,
rozdejte hracim karty napovédy. Hraci se mohou oteviené
domluvit, kdo by mél dostat kterou kartu napovédy, ovsem
pocet rozdanych karet napovédy zavisi na poctu hract
(viz ndsledujici stranu). Hraci by méli umistit zvolené karty
napoveédy vedle pravé horni ¢asti svych desek hracu tak,
aby navazovaly na ,,pribéh kola“ na desce hrace.
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Karty napovédy rozdejte v tomto poctu:
4 hraci - Dejte kazdému hraci 1 kartu napovédy.

3 hraci - Dejte kazdému hraci 1 kartu napovédy a zbylou
kartu napovédy vratte do krabice.

2 hraci - Dejte kazdému hraci 2 karty ndpovédy. Ovsem

na hru bude mit vliv spodni ¢ast pouze jedné z téchto
karet.

Hraci by si méli karty vyskladat vedle desek podle
prikladu nize. Kterd karta bude navrchu, to uz zdlezi

na vsudku hrdci.

3. Jakmile si hraci zvolili své karty hracti a vyznamné meéstany,
umistéte figurku tyrana na herni plan, na misto urcené zbylou
(nezvolenou) kartou hrace. Danou kartu vratte spolu se
zbylym vyznamnym méstanem zpét do krabice. Poté vezméte
prebytecné karty hraca (tedy ty, které nebyly viibec pouzity
béhem dosavadni pripravy hry) a odhalte 1, 3 nebo 5 z nich,
podle toho, jakou obtiznost hry jste si zvolili (viz zadni stranu
karty tyrana). Poté umistéte po 1 poddaném tyrana na herni
plan, na mista urcena takto odhalenymi kartami hracu.

w

4. Pavodni karty chudoby a blahobytu nahradte novymi
kartami pro tento scénar.



Tah hrace
Béhem tahu hrace i mimo néj mohou nyni nastat nové efekty.
Vsechny jsou popsany na vrchni a spodni casti karet napoveédy.

Na vrchni ¢asti karty je vyobrazena surovina,

kterou hra¢ dostane, kdykoli néktery z hraca
opise rukopis uréené barvy.

Na spodni ¢asti karty jsou vyobrazeny efekty,
které hra¢ vyhodnoti, pokud vykond urcitou
hlavni akei.

Pokud vyhodnocuje hrac tento efekt ze spodni ¢asti karty

napovédy, odstrani tyranova poddaného z mista, na kterém
" se aktudlné nachazi jeho vikomt. Poddaného vratte

do zasoby.

Pokud vyhodnocuje hrac tento efekt ze spodni ¢asti karty
napovédy, umisti 1 svého poddaného na misto, kde se
aktualné nachazi jeho vikomt (ano, poddané, kteri obvykle
patii jen do hradu, miiZete v tomto scéndari umistovat i na herni
plan). Hra¢ mize poddaného umistit pouze tehdy, pokud
na stejném misté momentalné nestoji zadny tyrantv poddany.

\

Dtlezité pravidlo: Tyran chrani

vSechny své poddané na misté, S
na kterém aktualné stoji, a stejné
tak je chrani na vsech mistech

a nadvorich, které lezi na pomyslné
spojnici mezi tfeti trovni hradu a tyranovym aktudlnim mistem.
Hraci tedy nemohou odstranovat tyranovy poddané z herniho
planu, ani je vykazovat z hradu, pokud jsou pod tyranovou
ochranou. Tento fakt vam pfipomenou symboly vyobrazené

na figurce tyrana.
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Na mistech na hernim planu miize stat neomezeny pocet
poddanych, ovSsem nikdy nemiiZe nastat situace, kdy by

na jednom misté herniho planu stali zaroven poddani tyrana
i nékterého z hracua. Toto neplati na nadvorich hradu, tam
mohou stat jak poddani hraca, tak tyranovi poddani.

Tyranovy tahy

Tyran vykona sviij tah po tahu kazdého hrace (jakmile si hrdac¢
dobral karty). Tyran se bude vzdy pohybovat pouze po sméru
hodinovych rucic¢ek po vnéjsi cesté na hernim planu. Pocet
mist, o ktery se pohne, zavisi na hodnoté v mincich vyobrazené
na karté méstana, vedle které aktualné stoji.

Poznambka: Tyran neni vikomt, takze hraci nemaji moznost
preskladat si karty na desce hrace, pokud se pohne na misto,
kde prave stoji jejich vikomt.

Jakmile dojde tyran na nové misto, vykona 1 ze 3 dostupnych
akei. Jakou akci vykona, vzdy zavisi na tom, kolik (a také jakych)
poddanych na novém misté stoji:

- 1 nebo vice poddanych hract: Odstrani 1 hracova poddaného.
Ten se vrati danému hraci zpét do zasoby. Pokud jsou na misté
poddani rznych hract, hraci si sami vyberou, ¢i poddany
bude odstranén.

— Z&dny poddany: Umisti 1 tyranova poddaného na toto misto.

- 1 nebo vice tyranovych poddanych: Propusti kartu méstana,

vedle které aktudlné stoji, a vyhodnoti jeji efekt.
I 29 I

Efekty jsou popsané na strané 31.




Prikaz k postupu

Pokud je na konci tyranova tahu na jednom misté na hernim
planu 3 nebo vice tyranovych poddanych, dostanou prikaz

k postupu. V takovém pripadé postupujte podle nasledujicich
krokd:

1. Pohnéte 1 tyranovym poddanym z tohoto mista po sméru
hodinovych rucicek a dal§im tyranovym poddanym z tohoto
mista pohnéte o 1 misto proti sméru hodinovych rucicek.
Oba tito poddani se hybou po vnéjsi cesté na hernim planu.
Pokud dojdou na misto, na kterém nestoji poddany zadného
hrace, tyrantiv poddany se tam jednoduse zastavi. Pokud tam
stoji 1 nebo vice poddanych hrac¢t, pak 1 hra¢ova poddaného
odstrani, nacez se sam vrati do tyranovy zasoby.

2. Pohnéte 1 tyranovym poddanym z tohoto mista po pfimce
smérem ke stfedu hradu. Jakmile dojde na misto na vnitfni
cesté herniho planu, miiZe nastat jedna z nasledujicich situact:

- Pokud na tomto misté nestoji zadny dalsi poddany, tyrantiv
poddany se tam jednoduse zastavi.

- Pokud na tomto misté stoji 1 nebo vice poddanych hraca,
pak 1 hra¢ova poddaného odstrani, nacez se i tyrantiv
poddany vrati zpét do tyranovy zasoby (stejné jako
na vnéjsi cesté).

— Pokud uz na tomto misté stoji dalsi tyrantv poddany,
posune se tento poddany smérem ke stfedu hradu. Pokud
pfred nim na prvni drovni hradu Zadny tyrantv poddany
nestoji, umistéte ho tam. Pokud uz pred nim na prvni
urovni hradu tyrantv poddany stoji, umistéte ho na druhou
uroven. Pokud uz pred nim stoji tyranv poddany
i na druhé urovni, umistéte ho na treti troven (tim také
ihned skonci hra a hraci prohrdli).

3. Pokud je na kterémkoli dal$im misté na vnéjsi cesté 3
nebo vice tyranovych poddanych, cely proces zopakuijte.
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Vykazovani poddanych z hradu

Pokud je na konci tyranova tahu na nékterém nadvori 3 nebo
vice (jakychkoli) poddanych, tyran vykaze 1 poddaného
kazdého hrace, ktery ma na daném nadvori alespon jednoho
poddaného. Hraci za poddané vykazané tyranem nedostanou
mince, pocestnost, ani suroviny. Tyran také nedostava zadnou
kompenzaci, pokud vykazete jeho poddané z hradu.

Tyranovy efekty za propusténi méstanii

Jak uz bylo zminéno dfive, pokud se tyran pohne na misto,

kde uz stoji 1 nebo vice jeho poddanych, propusti kartu méstana,
vedle které se pravé nachazi, a vyhodnoti jeji efekt. Efekty

pro ného maji jiny vyznam nez pro hrace:

[ Umistéte 2 tyranovy poddané na misto,
=~ kde tyran pravé stoj.

Umistéte 1 tyranova poddaného na
i misto, kde tyran pravé stoji. Hrac, ktery

je pravé na tahu, navic ziska 1 dluh.

Umistéte 2 tyranovy poddané dal proti
sméru hodinovych ruci¢ek na misto
vzdalené 1 od mista, kde tyran praveé stoji.

1

Umistéte 2 tyranovy poddané dal po
e sméru hodinovych ruci¢ek na misto
vzdalené 1 od mista, kde tyran pravé stoji.

Umistéte 1 tyranova poddaného dal
lﬂj proti sméru hodinovych rucicek
a 1 tyranova poddaného dél po sméru

hodinovych rucicek, vZdy na mista vzdalend 1 od mista, kde
tyran prave stoji.

se 1 tyrandv poddany (z mista,
kde tyran pravé stoji) pohne smérem
ke stfedu hradu. Pfi svém pohybu dodrzuje pravidla,

kterd jsou popsana v bodu 2 kapitoly Prikaz k postupu. I 3l I

: Namisto umisténi nového poddaného
4



Dulezité pravidlo: Kdykoli ma tyran umistit svého poddaného
na misto, kde uz stoji 1 nebo vice poddanych hract, pak vzdy
odstrani 1 hra¢ova poddaného namisto toho, aby umistil
vlastniho poddaného (toto pravidlo neplati na hradé). Pokud
jsou na misté poddani riznych hraca, hraci si sami vyberou,
¢i poddany bude odstranén. Toto pravidlo plati i pro poddané
umisténé efektem propusténych méstand.

Karty chudoby a blahobytu

Kdykoli hraci odkryji kartu chudoby

nebo blahobytu, musi odstranit 1 tyranova v .
poddaného z kazdého mista na hernim

planu, kde stoji pfesné 2 tyranovi poddani. Takto odstranéni
poddani se vraci do zasoby:.

Konec hry

Konec hry miize nastat stejné jako v zakladni hre, tedy odkrytim
karty chudoby nebo blahobytu. Pokud hra skon¢i timto
zpusobem, dohrajte posledni kolo podle pravidel v zakladni hre.
Ovsem pozor, i v pribéhu posledniho kola miize hra skoncit
predcasné (tyranovym vitézstvim).

Hra muize také skoncit, pokud tyran umisti 1 svého poddaného
na tfeti uroven hradu. Stejné tak mtze hra skoncit, pokud

ma tyran umistit na plan dal$iho poddaného, ale v zasob¢

jiz zadného nema. V obou pripadech hra okamzité kon¢i a hraci
automaticky prohrali.
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Zavérecné bodovani

Pokud se hracim podati hru ukoncit
béznym zptsobem (aniz by tyran
automaticky vyhrdl), maji Sanci zvitézit.
Nejprve musi ovsem kazdy hrac secist
své vlastni body za stejné polozky jako
v zakladni hfe, jen s tim rozdilem,

ze se tentokrat body z karet chudoby

a blahobytu udéluji jinak. Namisto
toho, aby hraci zapolili o nejvyssi pocet
otocenych dluhi ¢i smluv, dostanou
hraci za kazdou otocenou kartu
predem stanoveny pocet bodu. Ten je

vyobrazeny na novych kartach chudoby a blahobytu.

Poté hraci sec¢tou vSechny své body dohromady, ¢imz ziskaji
konec¢né skodre. Hranice, které se pokouseji dosahnout, je
160 VB, jak je uvedeno v horni ¢asti karty tyrana. Pokud se
hra¢m nepodaftilo této hranice dosahnout, pak tyran i pres

veskerou jejich snahu zvitézil.




BONUSOVY OBSAH

Desky hraca pro Architekty
Tyto desky muizete pouzit v kterékoli partii Architektd, véetné
kooperativniho scénare.

Ema

Zacina hru se 14 uvéznénymi sluzebniky. Dostane
11 minci, Zddnou pocestnost, 1 zlato a 1 mramor.
Jeji schopnost udava, ze vzdy, kdyz dostane kartu
dluhu, dostane 1 minci a 1 hlinu.

Judita

Zacina hru s 10 uvéznénymi sluzebniky. Dostane

8 minci, 1 pocestnost a 3 karty budov navic

(po pocatecnim vybéru). Jeji schopnost udava,

ze vzdy, kdyz dostane kartu dluhu, dostane 1 minci

a 1 hlinu. Také mtze kdykoli namisto surovin
zaplatit odhozenim nalezitého poctu karet budow.
Pozndmbka: Juditinu schopnost nemiizete béhem
kooperativniho scéndre pouZit k prispéni karet budov
namisto surovin.

Medard

Zacina hru se 12 uvéznénymi sluzebniky. Dostane

10 minci, 1 pocestnost, 1 kamen, 1 dfevo a 1 hlinu.
Jeho schopnost udava, ze mtze kdykoli namisto
ztraty pocestnosti odhodit kartu budovy. Navic muze
mit v ruce az 8 karet.

Otakar

Zacina hru se 12 uvéznénymi sluzebniky. Dostane
9 minci, zadnou pocestnost, 1 kartu dluhu a 2 zlata.
Jeho schopnost udava, ze vzdy, kdyz dostane

1 pocestnost, dostane také 1 minci.
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Karty méstanu pro Paladiny
Tyto karty mtizete pouzit v kterékoli partii Paladini,
vcetné kooperativniho scénare a kampané Letopist.

Slechti¢na
Po vyuziti kralovské prizné dostane$ vyobrazenou
odménu.

Svindli¥

Kdyz ziskas dluh, dostane$ vyobrazenou odménu.

Karty vyznamnych méstant pro Vikomty
Tyto karty mtizete pouzit v kterékoli partii Vikomtd,
vcetné kooperativniho scénare a kampané Letopist.

Gizela
Trvala schopnost: Po vykonani akce umisténi poddanych
navic ziskej zdarma akci najmuti, nebo 2 mince.

Hugo
Odchazejici schopnost: Ziskej 1 zkazenost
a 2 libovolné suroviny.

Karolina
Okamzita schopnost: Ziskej 1 zkazenost, 1 pocestnost
a preskladej karty.

Rosamunda

Trvala schopnost: Za najmuti nebo propusténi karet
méstant plati§ o 1 minci méné.

Samson

Odchazejici schopnost: Otoc¢ 1 kartu
(dluhu nebo smlouvy) a zamichej balicek.

Vavrinec
Okamzita schopnost: Ziskej 2 mince.
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