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PRIPRAVA LIRY

V roziteni Sidla slechticii se k Paladiniim Zdapadniho krdlovstvi ptipoji urozeni spojenci, ktefi jiz nehodlaji Hru ptipravte dle pravidel zakladni hry s nasledujicimi zménami:
nadale prihliZet ndjezd@im na nase hranice. Vévodové, baroni, hrabata a markrabi ovSéem nabidnou kyzenou

1. Obé rozsifeni herniho planu umistéte na odpovidajici konce planu dle nakresu nize.

pomoc pouze tém, kdo si je podmani peclivym vyjednavanim a diplomacii. Podafi se vdim nashromazdit
dostatek sil a znovu ubranit nase sidla, nebo podlehnete tize vlastni nerozhodnosti a netecnosti?

[IERNI MATERIAL

1 x
2. Nové karty cizincfi, méStant, kralovskych rozkazi a kralovské prizné zamichejte do odpovidajicich balickd.
P1i ptipravé karet méstanti si pov§imnéte, Ze na roz$ifeni herniho planu jsou vlevo dalsi 2 volna mista.
i e A Na prvni misto nalevo od piivodnich 5 méstanti umistéte 1 dalsi kartu méstana licem vzhiru. Na druhé

misto umistéte cely dobiraci balicek karet méstanti otoceny licem vzhuru. Na opacné strané herniho planu,
napravo od 6 karet cizincd, se také nachazi 1 volné misto navic. Sem umistéte cely dobiraci balicek karet

4 x ukazatele
cizinct, také otoceny licem vzhiru. Nad dobiracim balickem cizinct je nyni misto pro odhazovaci balicek,

vlastnosti ; g R g R TN AL A
iilonac) 30 karet 16 karet paladinti 6 karet cizinct 8 karet méstant na ktery budete béhem hry odhazovat karty méstant, cizinct a vyjednavani.
vyjedndvani (se symbolem &) (e symbolem K (e symbolem =) 3. Jakmile pfipravite karty kralovskych rozkazt na hernim planu, rozdejte kazdému hraci nahodné 1 ze zbylych

karet kralovskych rozkazii. Kazdy hrac se smi podivat na svoji kartu, ale nemél by ji ukazovat ostatnim.
Tyto karty predstavuji tajné rozkazy, a pokud se hraci podafi rozkaz splnit, ziska 6 VB.

4. Karty podpory rozdélte do tfi trovni (podle cisel na rubu karet). Zamichejte 6 karet 1. irovné a umistéte
nahodné po 1 karté licem dolti na kazdé ze 4 mist na levém rozsiteni herniho planu. Zbylé 2 karty vratte
do krabice. Zamichejte karty 2. irovné, a pokud hrajete v méné nez 3 hracich vratte 4 karty 2. irovné zpét
do krabice. Karty 2. trovné rozdélte do 4 stejné velkych hromadek a umistéte po 1 hromadce licem dolti

na kazdou z karet 1. irovné na rozsifeni herniho planu. Zamichejte karty 3. trovné, rozdélte je do 4 stejné

4 karty B0 lcarer 2 karty intrik 2karty 5 karet kralovské velkych hromdadek a umistéte po 1 hromadce licem dolt na kazdou hromadku karet podpory na rozsiteni
spojenectvi podpory  (pro sélovou hru) kralovskych piizné herniho planu. Nakonec otocte vSechny 4 takto utvorené hromadky karet podpory licem vzhiiru
rozkazii  (se symbolem ) (karty 1. irovné by nyni mély byt navrchu kazdé hromddky, otocené licem vzhiiru).

7 rozsitujicich desek (4 pro hrdce, Dalsi obsah: 6 karet pro kooperativni 5. Figurku umistéte na hromadku karet podpory nejvice vpravo. Pobliz také umistéte 4 karty
2 herniho planu, 1 pro sélo hru) scénar z Letopisti Zapadniho kralovstvi. spojenectvi.




PRIPRAVA LIRY

VYBER PALADINU

6. Karty vyjednavani rozdeélte do ctyt trovni (podle cisel na rubu karet). Zamichejte karty 1. trovné a umistéte
nahodné po jedné karté 1. urovné (licem vzhiiru) na kazdé ze 3 spodnich mist na levém rozsireni herniho planu.
Ctvrtou kartu umistéte licem dolt nad misto v levém hornim rohu rozsiteni herniho pldnu, &im? utvotite
dobiraci bali¢ek karet vyjednavani. Zamichejte karty 2. urovné, a pokud hrajete v méné nez 3 hracich, vratte 2
karty 2. irovné zpét do krabice. VSechny zbyvajici karty 2. trovné umistéte licem dolt na dobiraci balicek karet
vyjednavani. Proces opakujte s kartami 3. irovné, pritom ovSem vratte 2 karty do krabice, pokud hrajete v méné
nez 4 hracich. Zamichejte vSechny karty 4. rovné a také je umistéte licem dolt na dobiraci bali¢ek. Nakonec
otocte takto utvoreny dobiraci bali¢ek karet vyjednavani licem vzhiru (karta 1. tirovné by nyni méla byt navrchu
balicku, otocend licem vzhiiru).

7. Nahodné rozdejte kazdému hraci 1 rozsifeni desky hrace. Toto rozsifeni umistéte k pravému okraji své desky.
Pouzijte stranu s barevnymi policky pro poddané. Opacna strana je urcena pro sélovou hru.

8. Dejte kazdému hraci 1 ukazatel vlastnosti diplomacie (umistéte jej na policko 0 na stupnici vlastnosti), 1 dilnu
navic (prozatim ji ponechte pobliz své desky) a 4 nové karty paladind, které kazdy hra¢ zamicha do svého
dobiraciho balicku karet paladint.

9. Okamzité poté, co do své druziny naverbujete pocate¢ni kartu méstana (krok ¢. 14 pripravy zdkladni hry),
musi kazdy hrac vzit dilnu navic (kterou dostal béhem pripravy) a umistit ji na jedno z osmi akénich poli
na pravé strané desky hrace (vcetné novych akci podpora a vyjednavani).

Misto pro umisténi
karet podpory.

Napriklad tento hrdac obdrzel rozsiteni desky
»kupec®. Poté, co do své druziny béhem pripravy
hry naverboval kavalira, se rozhodl umistit dilnu
navic na policko akce obrdaceni.

)
KAVALIR

Misto pro umisténi
karet vyjednavani.

V kazdém kole si béhem vybéru paladind hraci nyni dobiraji 4 karty (namisto
ptvodnich 3). Stejné jako v zakladni hie kazdy hrac vybere 1 paladina, kterého
chce vyuzit v tomto kole, 1 paladina umisti navrch dobiraciho balicku a 1 dospod
dobiraciho bali¢ku. Ctvrtou kartu paladina musi zcela odstranit ze hry.

Novi paladinové funguji podobné jako ti ze zakladni hry, navic ale poskytuji
docasné zvyseni diplomacie. Astolfo nema zvlastni schopnost, ale prinasi hraci
pro dané kolo 2 poddané navic. Maugris umozni hraci vyhnout se pfi vykonani
akce placeni minci a proviantu tim, ze si vezme dluh.

Naptiklad hrd¢, ktery pouZiva Maugrise, si smi vzit dluh namisto toho, aby platil
mince za utok na libovolného cizince. Stejné tak by si mohl vzit dluh namisto toho, : 1
aby platil proviant za opevnéni. A <l | )% e

ZA AKCI NEPLATIS ZADNE MINCE Cl
PROVIANT. POKUD SI VEZMES DLUM

KARTY PODPORY

Jako akci mohou nyni hrac¢i umistovat poddané na policka v levém hornim rohu karet
podpory, podobné jako je tomu u karet kralovské prizné.

Pokud se pro tuto akci néktery hrac rozhodne, pak ignoruje praporec na pravé poloviné
karty podpory. Jakmile zaplati poplatky vyobrazené v levém praporci, ziska odménu
vyobrazenou na spodni ¢asti karty.

Napriklad na tuto kartu podpory smi hrdc¢ umistit bojovnika a po zaplaceni 1 proviantu smi
okamZzité zdarma naverbovat 1 méstana.

Ovsem pozor, na rozdil od poddanych na kartach kralovské prizné, ktefi se na konci kola
vraci do spole¢né zasoby, poddani umisténi na kartach podpory zlistanou na svém miste,
dokud nékdo danou kartu neziska.




AKCE NA DESCE HRACE

‘ Podpora * k\ Vyjednavani
Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 knéze, 1 libovolného poddaného a 1 zvéda) a 1 az 3 provianty. Celkovy pocet Tato akce vyzaduje 3 poddané (1 bojovnika, 1 libovolného poddaného a 1 kupce)
zaplaceného proviantu se pocitd podle symbola proviantu (vyobrazenych mezi kartami podpory) pres které a 1 az 3 mince (popripadé dluh). Vsechny naklady v mincich/dluhu jsou uvedeny
se pohne figurka diplomata. na levém rozsireni herniho planu u prislusné karty vyjednavani.
Pii provadént této akce mohou hraci vyuzit nékterou ze svych vlastnosti k ziskéni karty podpory. Na praporci Pti provddéni této akce mohou hrdci vyuzit budto svoji vlastnost diplomacie, aby
na pravé strané kazdé karty podpory je pod symbolem podpory (ve tvaru ) vyobrazena hodnota Slechtice presvédcili k vykondni nékteré akce jejich jménem (povéren), nebo ostatni
nékteré vlastnosti. Hrac si smi vzit libovolnou kartu podpory, kromé té, na které prave stoji figurka diplomata, 3 vlastnosti (vliv, viru a silu), aby Slechtice ziskali pro svoji véc (podmanéni).
oxjsem musi mit do/statiek pozadované vlastnosti a v zasobé musi mrf po‘Erebny p{OVlanjc. Pokud s,1 ?hce hra¢ B hlitice
nékterou z karet vzit, pfesune na vybranou kartu a zaplati pozadovany proviant. Nyni si vezme kartu Pokud chce hra¢ povéfit dlechtice néjakym tkolem, zajim4
spolu s pripadnymi poddanymi, ktefi jsou na na ni umisténi, a vyhodnoti odménu vyobrazenou na spodni ¢asti se pouze o vrchni éast karty vyjednavani. Aby mohl hra¢ tuto
karty. Pokud hra¢ diky karté podpory ziska zlocince, musi si stale vzit 1 podezfeni. Jak vidite pod praporcem v pravé akci vykonat, musi mit uréity pocet bodt diplomacie, ktery
¢asti kazdé karty podpory, tato akce vzdy odmeéni hrace alespon 1 diplomacii. Ziskané karty podpory umistujte licem je vyobrazen v levém hornim rohu kazdé karty vyjednavani.
dolt nad akci podpora na rozsireni desky hrace. Pokud ma hra¢ zdjem o vrchni kartu dobiraciho balicku karet

vyjednavani, musi za ni zaplatit 3 mince nebo si vzit 1 dluh.
Pokud ma zajem o nékterou ze tfi karet u spodniho okraje herniho
planu, musi zaplatit 1-2 mince podle symbolti nad danou kartou.

Napriklad tento hrac se rozhodl ziskat podporu svych spojencii na zdapade. Umistil na akci 3 poddané a zaplatil

2 provianty do spolecné zdsoby, protoZe md v pldnu vzit si z herniho pldnu kartu podpory tiplné vlevo. Jak vidite,

s pomoci aktudlni karty paladina dosahuje jeho vliv potiebné hodnoty 2. Vybranou kartu podpory ziskd spolu

s kupcem, kterého si vezme do své zdsoby. Ziskand karta podpory odméni hrace 1 diplomacii. Hrd¢ tedy okamZité
posune sviij ukazatel diplomacie na stupnici vlastnosti. Jako odménu ma hrac moznost otocit 1 dluh nebo se zbavit
2 podezieni. Povsimnéte si, Ze neplati minci vyobrazenou na levém praporci. Ta md vliv pouze pti umisténi poddaného vyjednavéni. Vyhodnocovani téchto akei funguje stejné jako

na tuto kartu. Po vyhodnoceni celé akce hrac vezme kartu podpory a umisti ji licem dolii nad akci podpora v piipadé béznych akei, hraci béhem nich ovéem nemusi umistit

na rozsiteni desky hrdce. Figurka bude nyni stdt na nové odhalené karté podpory tiplné vievo. poddané na odpovidajici akéni pole na desce hrace. Také za né
neplati pfipadné poplatky v mincich ¢i proviantu (zdroveri ale nesmi
béhem utoku platit mince za nedostacujici silu). Trvalé schopnosti
meéstant, které se aktivuji pfi vykonani nékteré akce, se aktivuji

i béhem vykonani dané akce prostfednictvim povéfeni Slechtice,
jako kdyby 8lo o béznou akci. Tyto karty navic poskytuji docasné
zvyseni vlastnosti pro vykonani dané akce (v pravém hornim rohu
karty). Po vyhodnoceni akce kartu vyjednavani odhodte.

Jakmile se hra¢ ujisti, ze ma dostatek diplomacie a zaplati patfi¢ny
obnos minci (popripadeé si vezme dluh), musi vyhodnotit akci
vyobrazenou v pravém hornim rohu pravé zakoupené karty

Napriklad tento hrdc se rozhodl, Ze bude vyjednavat se slechtici
ve snaze poveérit je néjakou akci. Aby mohl vyuZit tuto kartu
vyjedndvdni, pottebuje diplomacii 5 a musi zaplatit 1 minci.
Poté vykond akci misie s docasnym zvysenim yiry o 4.




AKCE NA DESCE HRACE

KONEC KOLA

Podmanéni §lechtice

Pokud chce hra¢ podmanit slechtice a ziskat je na svoji stranu,
zajima se pouze o spodni ¢ast karty vyjednavani. Aby mohl
hrac akei vykonat, musi mit urcity pocet bod vlivu, viry nebo
sily, ktery je vyobrazen v levém spodnim rohu kazdé karty
vyjednavani. Pokud ma hra¢ zajem o vrchni kartu dobiracitho
balicku karet vyjednavani, musi za ni zaplatit 3 mince nebo

si vzit 1 dluh. Pokud ma zajem o nékterou ze tii karet

u spodniho okraje herniho planu, pak musi zaplatit

1-2 mince podle symbolii nad danou kartou.

Nejprve se hrac ujisti, ze ma dostatek potrebné vlastnosti

a zaplati patficny obnos minci (popripadé si vezme dluh). Poté
hra¢ vezme danou kartu vyjednavani a zasune ji pod akci
vyjednavani na rozsifeni své desky hrace. Jak je vyznaceno

v pravé spodni ¢asti kazdé karty vyjednavani, podmanéni
Slechtice odméni hrace vzdy 1 bodem diplomacie.

':I -

—-

Napriklad tento hrac se rozhodl podmanit si tohoto Slechtice. Potrebuje mit
silu 2 a musi zaplatit 2 mince. Jakmile zaplati, okamzité ziskd 1 bod diplomacie
a zasune kartu pod svoji desku hrdce.

Hlavnim d@ivodem pro podmanovani slechticti je zavére¢né bodovani. Na kazdé karté
vyjednavani je néktery ze 4 symboli. Hra¢ ziska na konci hry body za kazdou sadu riiznych
symbolu (jak vidite na levém okraji rozsiteni desky hrdce, napt. kazda sada 2 riiznych
symbolii prinese hraci 2 VB, zatimco sada 4 symbolii celych 9 VB). Hraci se také mohou
pokusit sestavit sadu 3 stejnych symbolii, za kterou mohou ziskat kartu spojenectvi.

Napftiklad prvni hrdc, ktery bude mit na podmanénych kartdch vyjedndvdni

3 vojenské symboly, okamZzité obdrzi tuto kartu spojenectvi a umisti ji pobliz své desky hrdce.
NejenomZe tim ziskd 2 dané a smi se zbavit 1 podezieni, ale navic od této chvile ziskd v kazdém
kole 1 bojovnika poté, co pasuje.

Na kazdém rozsifeni desky hrace je jiz pfedem vyobrazen jeden ze symbolt. Ten se pocita
pro ucely bodovani sad symbolt a ziskavani karet spojenectvi, ale nikdy se nepovazuje
za kartu vyjednavani.

Poté, co vsichni hraci pasuji, je tfeba obnovit herni plan. Postupujte dle kroki ze zdkladni hry a pridejte krok
nasledujici:

Pokud je na poli nejvice vpravo dole stale karta vyjednavani, odhodte ji a posunte vSechny zbyvajici karty
vyjednavani (pokud tam néjaké jsou) doprava, aby se zaplnily vzniklé mezery. Poté vezméte nové karty
vyjednavani z dobiraciho balicku karet vyjednavani a umistéte jednu kartu na kazdé volné pole zprava doleva.
Pokud balic¢ek karet vyjednavani dojde, nemichejte odhazovaci balicek. Zasoba téchto karet je omezena.

Cést herniho planu s kartami podpory neni tieba nijak obnovovat. Poddani na nich ziistanou tam, kde jsou,
stejné jako figurka

ZAVERECNE BODOVANI

Hra kondi stejné jako béhem zdkladni hry. Kromé bodti za bézné polozky ziskaji hraci VB
také za polozky nasledujici:

o Ukazatel diplomacie na stupnici vlastnosti

o Tajny kralovsky rozkaz (6 VB, pokud jej hrac splnil)

» Ziskané karty podpory (I VB za kazdé 2 karty)

« Karty vyjednavani (0-9 VB za kazdou sadu riiznych symbolit)

N Ovmmn ) )

Napriklad tento hrac ziska 9 VB za kompletni sadu 4 riiznych
symbolii a dalsi 2 VB za sadu 2 zbyvajicich symbolii (kupec a sedldk)
na kartach vyjednavani. Nepodarilo se mu ovsem splnit tajny
kralovsky rozkaz, ktery znél ziskat 5 karet vyjedndvani. Neziskd tedy
6 VB navic.
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PRAVIDLA SOLOVE HRY. AKCE VIRTUALNILO LIRACE

Sélovou hru pripravte podle pravidel v zakladni hie Paladinové Zdapadniho krdlovstvi spolu s kroky popsanymi
na stranach 3-4 téchto pravidel.

Novou prekryvnou desku virtualniho hrac¢e umistéte na desku virtualniho hrace tak, aby na sebe navazovaly
ilustrace. Polozte ukazatel surovin na prvni policko zleva na pocitadle surovin. Dejte virtualnimu hraci jedno
z rozsifeni desek hracu, otocte jej na stranu pro sé6lovou hru a umistéte jej k okraji desky virtualniho hrace.
Nové 2 karty intrik pfimichejte ke stavajicim kartam intrik. Nakonec umistéte ukazatel diplomacie

na policko ,,3“ na stupnici vlastnosti virtualniho hrace. Ukazatel sily umistéte na policko ,,2% ukazatel viry

na policko ,,1* a ukazatel vlivu na policko ,,0“ (rozloZeni ukazatelii e
vlastnosti je vyobrazeno pod pocitadlem surovin).

Sidla $lechticti pfinaseji nové obtiznosti pro sélovou hru. Béhem
kroku ¢. 6 pripravy sélové hry ze zakladnich pravidel pouzijte
namisto ptivodnich hodnot tyto hodnoty:

Jednoducha = 2 karty kralovského rozkazu

Standardni = 4 karty kralovského rozkazu

Tézka = 6 karet kralovského rozkazu

Silend = 1 dilna na kazdém akénim poli (celkem 8)

Virtudlni hra¢ funguje takrka stejné jako v zdkladni hte, s nékolika malymi zménami:

1. Virtualni hra¢ maze pomoci karty intrik , kralovska prizen“ nové umistovat poddané také na karty podpory.
Jak je ovSem vyznaceno v pravém hornim rohu prekryvné desky virtualniho hrace, na karty podpory
se virtualni hra¢ zaméri pouze v ptipadé, Ze jsou jiz vSechny dostupné karty kralovské prizné obsazeny
poddanymi.

2. Na pocitadle surovin jsou nyni nové pozice pro interakci s odpovidajicimi kartami méstand a cizinct.
Upozornujeme, ze virtualni hra¢ se zaméri na dobiraci balicky pouze v ptipad¢, ze nejsou dostupné zadné
jiné karty daného druhu.

3. Nové plati, Ze pokud by mél virtualni hra¢ odhodit kartu podezieni nebo dluhu a nemél by ani jednu z nich
u sebe, nejenomze misto toho presunete 1 minci ze zasoby dani zpét do spolecné zasoby, ale navic posunete
ukazatel surovin na pocitadle surovin o 1 pole doprava.

4.V zékladni hte plati, Ze pokazdé kdyz by mél virtudlni hrac ziskat proviant, mince ¢i dané, posouvate
ukazatel surovin na pocitadle surovin o 1 pole doprava. Nové ovSem tento ukazatel posouvate o 2 pole
doprava za kazdou ziskanou surovinu.

m

Podpora

Pfi provadéni této akce se virtualni hrac vzdy pokusi ziskat kartu podpory s co nejvyssi vyobrazenou hodnotou
nékteré z vlastnosti. Pokud je na vice kartach vyobrazena stejna hodnota, virtualni hrac se z téchto karet zaméri
na tu, jejiz pottebné vlastnosti ma vice na své stupnici vlastnosti (pamatujte, ze v pripadé shody rozhoduje
ukazatel poloZeny navrchu).

Stejné jako pri bézné hte plati, ze virtudlni hra¢ nemuze ziskat kartu, na které pravé stoji figurka

Stejné tak plati, Ze pokud ziska kartu podpory, na které byl umistény poddany, ponecha si jej a kartu samotnou
si uschova pro zavérecné bodovani. Virtualni hrac také pti ziskani karty podpory obdrzi odménu vyobrazenou
ve spodni casti karty. Stale také plati pravidlo, ze pokud virtualni hra¢ z néjakého dtivodu nemiize ziskat

kartu podpory, pokusi se namisto toho vykonat dostupnou akci, ktera je nejvice vlevo v levé horni ¢asti desky
virtualniho hrace.

Priklad: Virtudlni hra¢ otocil kartu intriky ,,podpora® a umistil poddané ze své zdasoby na toto akcni pole.

Na dostupnych kartach podpory je nejvyssi hodnota vlastnosti na karté se ,,silou 5°. Virtualni hrac bohuzel nemd
dostatek sily na to, aby mohl ziskat tuto kartu. Karty s druhou nejvyssi hodnotou vlastnosti jsou hned dve: ,,vliv 4
a ,vira 4°. Virtudlni hrdc¢ mad dostatek vlivu i viry, ale protoZe jeho ukazatel viry je na stupnici vlastnosti vyse,
zaméfi se na kartu podporu uplné vpravo, tedy tu s virou 4. Poté, co virtudlni hrdc ziskad tuto kartu, ziskd spolu

s ni i zlo¢ince na ni umisténého (a 1 podezreni). Také ziskd 1 bod diplomacie a posune sviij ukazatel diplomacie

o 1 policko vyse na stupnici vlastnosti. Diky odméné na spodni Cdsti karty podpory navic okamZzité provede
modlitbu takze odstrani vSechny poddané z pravé strany své desky a zamicha vsechny karty intrik.




PRAVIDLA SOLOVE HRY. AKCE VIRTUALNILO LIRACE PRAVIDLA SOLOVE LIRY. KONEC KOLA

Vyjednavani V zakladni hre plati pravidlo, ze si virtudlni hra¢ nepfendsi své poddané do dalsich kol. To plati i nadale,

% R 20T R 7 [T W S R ale nové ziska na zacatku kazdého kola 1 poddaného navic za kazdou kartu spojenectvi, kterou vlastni.
P1i provadéni této akce se virtualni hrac vzdy pokusi podmanit (ziskat) kartu vyjednavani umisténou nejvice

vpravo u spodniho okraje herniho planu. Pokud pro podmanéni dané karty nema potiebnou vlastnost, zaméfi
se na dalsi kartu nalevo, poté pripadné na dalsi kartu nalevo, a pokud je to potfeba, nakonec se zaméri

na dobiraci bali¢ek karet vyjednavani. Pokud si virtualni hrd¢ nemtize podmanit Zadnou kartu vyjednavani,
pokusi se povérit (odhodit) nékterou z karet vyjedndvani, a to za pouziti stejného postupu jako béhem podmanéni.
Za podmanéni ani povéreni virtualni hrac¢ neplati zadné mince.

P1i bézné hre plati, ze mate odhodit kartu vyjednavani nejvice vpravo, pokud je stale ve hre.
V solové hie odhodite navic i kartu na predposlednim misté vpravo.

Pfi podmanéni lechtict si virtualni hra¢ jednoduse vezme danou kartu vyjednavani, zasune ji pod svoji desku
hrace a posune ukazatel diplomacie o 1 poli¢ko vy$e na stupnici vlastnosti. Virtualni hra¢ mtize také ziskat
karty spojenectvi, stejné jako okamzité odmény a poddané navic kazdé kolo, které karty spojenectvi poskytuji.

Virtualni hra¢ ziska body za ukazatel
diplomacie, karty podpory a karty vyjednavani,
stejné jako lidsky hrac. Protoze na zac¢atku hry
neobdrzi virtudlni hrac tajny kralovsky rozkaz,
za tuto kategorii zadné VB neziska.

Pfi povéreni $lechtict virtualni hra¢ vyhodnoti danou akci
bez nutnosti umistovat na akéni pole poddané. Navic neplati
zadné mince ¢i proviant. Vyuzije také docasné zvyseni
vlastnosti pro danou aki, které karty vyjednavani poskytuji.

Ptiklad: Virtudlni hrac otocil kartu intriky
Lvyjedndvani“ a umistil poddané ze své
zdsoby na toto akcni pole. Nejprve se pokusi
podmanit si kartu nejvice vpravo, jenze
nemad dostatek sily. Dalsi karta vyZaduje
pri podmanéni vliv 4, ktery virtudlni hrdac
md. Vezme si tedy tuto kartu vyjedndvani,
zasune ji pod svoji desku hrdce a zvysi svoji

diplomacii o 1 bod.

Pokud by virtualni hrac¢ nemél dostatek vlivu, pokracoval
by ve snaze podmanit si ostatni karty. Protoze by si Zddnou
z nich podmanit nemohl, vyuzil by namisto toho svoji
diplomacii k povéreni prvni karty vyjedndvaini a vyhodnotil

by akci opevnéni.

m
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CIZINCI A MESTANE NOVE SYMBOLY

Hractm jsou nové dostupné také vrchni karty obou dobiracich balicki; jak cizinct, tak méstanti. Pokud vrchni Pokud po tomto symbolu napravo nasleduje $ipka a odména, znamena to ,,poté co pasujes, ziskej toto". Jak se
kartu vyuziji, okamzité se pod ni odhali nova karta. To znamena, ze v kazdém kole bude dostupna alespon doctete na str. 16, kralovska prizen s timto symbolem nuti hrace okamzité pasovat (virtudlniho hrdce ovsem ne).

1 karta méstana a 1 karta cizince (pokud tedy nenastane situace, zZe dobiract balicky dojdou). e e i i $ ) { v
Tento symbol znamend, Ze hra¢ smi zdarma odhodit 1 kartu méstana z herniho planu a ziskat odménu

v pravém hornim rohu karty.
Surovkyné/Surovec

Zisk4% 1'VB zakazdé 2 karty podpory, Tento symbol umoznuje hraci presunout 1 dilnu z jednoho libovolného aké¢niho pole na jiné akéni pole. Pri

solové hre si virtudlni hrac¢ tuto moznost nikdy nevybere, namisto toho radéji zvoli jinou poskytnutou moznost.

Vyslankyné/Vyslanec
Ziskas 1 VB za kazdé 4 body diplomacie.

Tento symbol umoznuje hraci odhodit 1 naverbovaného méstana a okamzité ziskat odménu uvedenou
v pravém hornim rohu karty. Pokud ma tento symbol pouzit virtualni hrac pri sélové hre, zaméri se pfi jeho
pouziti na kartu méstana nad hernim planem dle obvyklych pravidel.

Bidacka/Bidak
Ziskas 1 VB za kazdé 2 podmanéné karty vyjednavani (karty odhozené behem akce
povéreni se nepocitaji).

S KDOPERATIVNI SCENAR 7 LETOPISU ZAPADNILIO KRALOVSTVI

Ziska$ uvedenou odménu pri podmanéni karty vyjednavani (karty odhozené béhem akce povéreni
se nepocitaji).

V rozsiteni Sidla slechticii najdete navic také 6 karet, diky kterym je toto rozsifeni kombinovatelné s kooperativnim

Gardistka scénarem z rozsiteni Letopisy. Béhem ptipravy hry zamichejte nové karty tyranovych hrozeb a kralovskych rozkazti
Ziskas uvedenou odménu pfi provedeni akce podpora. mezi ty urcené pro ptivodni kooperativni méd. Ptivodni kartu kralovy hrozby nahradte novou kartou z tohoto rozsiteni.
Princezna

Uvedenou odménu ziskas v kazdém kole poté, co pasujes. (Tuto odménu ziskds az poté, co odstranis
vSechny poddané ze své desky hrdace a zkontrolujes limit poddanych prenositelnych do dalsiho kola.
Diky tomu miiZes mit po pasovdni i vice nez 3 poddané.)

Postih: Postih:
Vsichni ztrati Vsichni ztrati 1 Cest
1 Cest nebo nebo 1 kartu méstana

1 (bez efektu)




KARTY KRALOVSKE PRIZNE. ZAKLADNI HIRA A ROZSIRENI

Zdarma neverbuj més-
tana z herniho planu,
nebo zdarma méstana
odhod a ziskej odmé-
nu v pravém

hornim rohu karty.

Ziskej 1 minci
a 1 proviant, odstran
1 kartu podezteni

a ziskej 1 nédentlka.

.

Vezmi si 1 dluh a poté
ziskej 1 zvéda, 1 kupce
1] a 1 bojovnika.

-3

slde.

Odhod 1 svého na-
verbovaného méstana
a okamzité ziskej
odménu v pravém
hornim rohu karty,
nebo ziskej 2 mince.

Odstran vsechny
poddané z 1 akéniho
pole na své desce hrace
4 avratje do spolecné
zasoby.

Zaplat 1 minci a poté
budto splat 1 dluh,
nebo odstran 2 karty
podezreni.

[ ]
slle.

Odstran 1 kartu
podezteni a ziskej

2 dané. Tyto dva

4 efekty smi§ vyhodnotit
v libovolném poradi.

ﬂE_-.ﬂE*ﬂ

di

Zrus$ 1 dluh, nebo zis-
kej 1 bod diplomacie.

Ziskej 3

slle.
[ % |

Pfesun 1 dilnu Ziskej 2 zloc¢ince

dl
2[2( dE

z jednoho (a 2 karty podezreni B, o 4

; y Ziskej 1 viru, silu
libovolného pole g jako obvykle, pticemz \ N
K 4 najiné, nebo ziskej 8 .] je vyhodnotis jednu R Ry nebo Vv

2 nddentlsy. po druhé).

Ziskej 1 viru, silu,
vliv nebo diplomacii
Amm- @ poté okamzité pasuj
.o (virtudlni hrac kvali
této karté nepasuje).

Zaplat 1 proviant
a proved rozvoj, nebo
ziskej 1 bojovnika

n s a 1 knéze.

ar
4 (

Ziskej 2 provianty
@®  21dan
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