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PRIPRAVA LIRY

V rozditeni Krdlovsky klicnik se Vikomti Zdpadniho krdlovstvi potykaji s nartistajicim napétim na kralovském Hru ptipravte dle krokt ze zakladni hry, s nasledujicimi zménami:
dvore. Nekteri nespokojeni poddani pletichafi v temnych zdkoutich a utuzuji spojenectvi s podobné smysleji- 1
cimi dvorany. Jini se vydali patrat po pokladech a tajemstvich ukrytych v ttrobach hradu. Zistanete krali vérni

az do konce, nebo vezmete budoucnost kralovstvi do vlastnich rukou?

. Nové karty vyznanych méstand, neutralnich méstanu a karty hract zamichejte do patti¢nych balicki karet.
2. 5 novych rukopisti zamichejte mezi stavajici rukopisy. V kazdé hromadce tedy bude o 1 rukopis navic.
3. Figurky 3 verejnych budov umistéte spolu s jejich kartami (licem vzhiiru) pobliz herniho planu.

I—IERNI M ATERI AI_ 4. Ptvodni desky hrac¢t nahradte novymi deskami hracu.
%

. Pavodni karty tovarys, rucitelka a obchodnik vyjmeéte z pocatecnich balicki vSech hract a nahradte je
novymi verzemi téchto karet.

6. Vsech 18 truhel zamichejte a utvorte z nich sloupec licem doli pobliz herniho planu. Poté z néj otocte
4 truhly licem vzhiru a vylozte je do fady pobliz sloupce.

7. Jakmile si hraci rozeberou dvojice karet vyznamnych méstant a karet hraca, zamichejte véechny zbylé karty
vyznamnych méstant (vcetné karty, kterou si nikdo nevybral) a utvofte z nich bali¢ek licem doli pobliz
herniho planu. Otocte z tohoto balicku 3 horni karty a vylozte je do fady pobliz balicku.

10 karet vyznamnych 12 karet pocatecnich 20 karet neutralnich 5 karet hraca 1 karta intrik
méstand meéstanu méstand pro sélovou hru

(se symbolem {Q) (se symbolem @(3) (se symbolem 4((3)

4 desky hraca
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3 truhly

. 3 figurky verejnych SkartyRerigc virtudlniho hrace
budov 1
budov pro solovou hru




KARTY VYZNAMNYCH MESTANU

VERENE BUDOVY

Tento novy efekt vam umozni vzit si do ruky 1 ze 3 karet vyznamnych méstant
F" vylozenych pobliz herniho planu. Tato akce je vzdy zdarma (nevyzaduje zapla-
'!w ceni zadnych minci). NepovaZuje se za najimani, takze neaktivuje zadné schop-

nosti spojené s najimanim. Vzdy kdyz si nékdo vezme 1 ze 3 karet vyznamnych

méstand, okamzité ji nahradte vrchni kartou z balicku vyznamnych méstant.

to efektem odejde z rady na pravém konci desky, odstranite ji ze hry. Nejprve

g Na novych kartach vyznamnych méstant najdete tento efekt. Kdyz karta s tim-
ovsem vyhodnotite vSechny ostatni efekty vyobrazené ve spodni ¢asti karty.

Napriklad Girard bude odstranén ze hry, jakmile odejde z rady na desce hrace.
Nejprve ale umozni hraci ziskat do ruky kartu vyznamného méstana a prinese
mu 2 mince.

Sarlota je jednou z novych karet vyznamnych méstanti. Jakmile ji vyloZite, umozni
vam okamzité provést akci opis rukopisu. Tuto akci provedete jesté pred pohybem
vikomta. Pfi této akci opis rukopisu musite dodrzet obvykla pravidla (jako by se
jednalo o hlavni akci).

KARTY LIRACI

Nové karty hraci prinaseji vétsi rozmanitost do pripravy hry.
Pocatecni pozice pro umisténi vikomtti na téchto kartach jsou vzdy
na vnitfni cesté herniho planu. Napriklad, pokud je na karté pozice
3.5, pak bude na vnitini cesté dilu herniho planu s ¢isly 3 a 4.

Kartu vyznamného méstana ziskanou z karty 1.5 berete z fady

karet vyznamnych méstant vyloZenych pobliz herniho planu. Truhlu
ziskanou z karty 3.5 berete z fady truhel vylozenych pobliz herniho
planu. Karta 7.5 umozni hraci odhodit 3 karty. Tyto karty hra¢ vybere
a umisti na svij odkladaci bali¢ek. Teprve poté zamicha svtij dobiraci
balicek a dobere si karty do ruky.
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Verejné budovy smite postavit pfi provadéni hlavni akce
stavba budovy. Pokud chcete postavit vefejnou budovu: .
|

1. Vas vikomt se musi nachdazet vedle stavenisté, na kterém
jiz stoji vase budova. Tato budova musi odpovidat druhu
verejné budovy, kterou se chystate postavit.

2. Zaplatte poplatek vyobrazeny v levém hornim rohu karty
verejné budovy. Pfi placeni dodrzujete stejna pravidla b4, )
jako pri stavbé bézné budovy. i1 5
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3. Odstrante svoji budovu ze stavenisté, vedle kterého »
stojite. Na toto stavenisté umistéte verejnou budovu.

4. Odstranénou budovu vratte zpét na svoji desku hrace (prekryjte ji jakékoli volné pole patricného druhu).
Za postaveni verejné budovy neziskate bonus ze stavenisté a neaktivujete ani bonusy za spojnice. Budovu

vracenou na desku hrace smite v budoucnu znovu postavit.

5. Vezméte kartu pravé postavené verejné budovy, umistéte ji pobliz své desky hrace a vyhodnotte jeji
okamzity efekt, vyobrazeny v pravé ¢asti karty.

Pokud mate vyhodnotit efekt, ktery vam poskytne budovu zdarma, nelze jej pouzit ke stavbé verejné budovy.

Jeden hrac smi postavit i vice vefejnych budov. Kazdou verejnou budovu Ize postavit pouze jednou.

Jakmile je vefejna budova postavena, poskytuje svému majiteli trvalou schopnost:

Verejna obchodni stanice — Kdykoli tento hrac ziska nebo zni¢i kartu vyznamného meéstana, smi otocit 1 dluh

nebo 1 smlouvu.

Vetejny cechovni diim — Tento hrac ziska trvaly zlo¢inecky symbol. Tento symbol je vzdy aktivni pro vsechny
efekty, a to véetné provadéni vSech hlavnich akci, vykladani karet zlo¢incti na desku hrace, vyhodnoceni stretu

a michani odklddaciho bali¢ku.

Verejna dilna — Tento hra¢ smi ignorovat 1 zlo¢inecky symbol na své desce hrace béhem vsech vyhodnoceni

stretu. Béhem kazdého stretu si také smi dobrat do ruky vrchni kartu ze svého dobiraciho balicku.
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TRUMLY

4

Tento novy efekt vam umozni ziskat 1 ze 4 truhel vylozenych v fadé pobliz herniho planu. Pokud
ziskate truhlu, musite ji okamzité umistit pod 1 ze 3 poli pro karty na vasi desce hrace. Pokud chcete,
miuizete odhodit dfive umisténou truhlu a nahradit ji nové ziskanou truhlou. Takto odhozenou truhlu
odstrante ze hry. Pokud ziskate truhlu z fady u herniho planu, okamzité ji nahradte novou truhlou

ze sloupce truhel.

Jakmile je truhla umisténa pod polem pro kartu, bude vam poskytovat bonusové efekty a odmény
vzdy, kdyz je na poli nad truhlou karta s ur¢itym symbolem. Trvalé efekty jsou aktivni, pokud je nad
truhlou karta s potfebnym symbolem. Okamzité efekty se aktivuji tehdy, pokud se karta s potfebnym
symbolem dostane nad truhlu: tzn. je vylozena na prvni pole, nebo, v pripadé druhého a tfetiho pole,
se na pole posune béhem faze spravy karet. Jinymi slovy, okamzité odmény z truhel neziskate, pokud
karty preskladate pomoci efektu preskladani karet na desce.

Napriklad tento hrac pravé vylozil podfukare na prvni pole své desky hrace. ProtoZe na karté
podfukdre je alespon 1 zlocinecky symbol, okamZité ziskd 1 kalamdr. Pozdéji, az se podfukdr posune
na treti pole, miiZe hrac¢ povazovat stavebni symbol na karté podfukare za 2 stavebni symboly.

> lI'I[1EH[H /%

Tyto truhly umoznuji povazovat 1 (a pouze I)
cirkevni, stavitelsky nebo slechticky symbol
(zlo¢inecké se nepocitaji) na karté nad nimi

za 2 tyto symboly.

Tyto karty umoznuji povazovat 1 (a pouze 1)
cirkevni, stavitelsky nebo slechticky symbol
(zloc¢inecké se nepocitaji) na karté nad nimi

za 2 symboly vyobrazené napravo od Sipky.
Tyto truhly umoznuji povazovat 1 (a pouze 1)
cirkevni, stavitelsky nebo slechticky symbol
(zlo¢inecké se nepocitaji) na karté nad nimi

za 3 obchodni symboly.

Tyto truhly vds odmeéni 1 kalaméarem, kamenem
nebo zlatem, pokud je na jejich pole vylozena
nebo posunuta karta se 2 a vice obchodnimi
symboly (zlocinecké se nepocitaji).

Tyto truhly vas odméni 1 kalamafem, kamenem
nebo zlatem, pokud je na jejich pole vylozena
nebo posunuta karta s alespon 1 zlo¢ineckym
symbolem.

Tyto truhly vas odmeéni 1 minci, pokud je

na jejich pole vyloZena nebo posunuta karta

s alespon 1 cirkevnim, stavitelskym nebo
Slechtickym symbolem (zloc¢inecké se nepocitaji).

Pro efekty truhel se pocitaji pouze symboly natisknuté na kartach (nikoliv symboly ziskané z jinych schopnosti
a efektii). Kazdy symbol lze béhem hlavni akce pouzit pouze jednou. Pouziti truhly k pfeméné symbolu na jiné
symboly je vzdy dobrovolné.

ZAVERECNE BODOVANI

Kromé bodu za obvyklé oblasti ziskate navic body vyobrazené na svych verejnych budovach
a za ziskané truhly (2, 5 nebo 9 VB, pokud mate pod deskou 1, 2 nebo 3 truhly).
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SULOVA LIRA

Veskera pravidla sélové hry ziistavaji nezménéna, az na konkrétni vyjimky
popsané nize. Pfi hie s rozsifenim je potfeba pouzit nékolik novych pravidel, ktera
specifikuji interakci virtualniho hrace s kartami vyznamnych méstana a truhlami.
Béhem pripravy hry zamichejte novou kartu pocatecnich intrik do dobiraciho
balicku intrik. V8echny 3 truhly virtudlniho hrace zamichejte a ndhodné rozmistéte

licem dolt pod jeho desku hrace (vzdy I truhlu pod kazdé pole pro karty).
Prozatim je ponechte licem dolt.

Kdyz je odhalena nova karta intrik, odstrante z fady karet vyznamnych méstant

2 karty nejvice vpravo. Stejné tak odstrante z fady truhel 2 truhly nejvice vpravo.
Takto odstranéné karty/truhly okamzité nahradte novymi kartami/truhlami. Pfed
doplnénim rad posunte zbyvajici karty/truhly vpravo. Tim padem nové karty/truhly
umistite nalevo od star$ich a virtualni hrac¢ se vzdy zaméfi na starsi karty/truhly.
Karty a truhly posouvejte vpravo i tehdy, pokud je ziskavate vy.

Jakmile virtualni hra¢ odstrani karty a truhly (a doplni jejich rady), posune svého vikomta o 1 policko dal
po hernim planu. Nakonec ma na vybér ze 3 moznosti: otocit 1 svoji truhlu licem vzhuru, plnit hlavni cil,
nebo ziskat 1 dluh a otocit 1 smlouvu.

Kdyz virtualni hra¢ poprvé zahraje tuto kartu intrik, oto¢i licem vzhtiru svoji truhlu pod polem nejvice vlevo.
Kdyz ji zahraje podruhé, otoci licem vzhiiru prostfedni truhlu. Napotfeti otoci licem vzhtiru truhlu nejvice
vpravo. Jakmile jsou vSechny 3 truhly licem vzhiiru, jiz tuto akci neprovede.

Tyto truhly umozni virtudlnimu hraci povazovat
1 cirkevni, stavitelsky nebo $lechticky symbol
na karté nad nimi za 2 symboly vyobrazené
napravo od $ipky.

Virtualni hrac vzdy vyuzije proménu symbolt na karté, pokud to prispéje k lepsimu provedeni akee.

Na konci hry ziskd virtudlni hrac 2, 5 nebo 9 VB, pokud mad licem vzhtiru 1, 2 nebo 3 truhly.

Virtualni hra¢ muaze stavét vefejné budovy, ziska za né body béhem zavére¢ného bodovani a vyuziva jejich
efekty béhem partie. Efektem verfejné dilny vzdy ignoruje zlo¢inecky symbol, ale symbol dobrani karty nema
zadny efekt. Pokud ma moznost postavit vefejnou budovu, uptrednostni jeji stavbu pred stavbou vlastni budovy.
Pokud vracite na desku virtualniho hrac¢e budovu, umistéte ji na volné pole co nejvice vpravo.
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