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Po staré Praze se potuluji roztodivné bytosti. Snazi se navratit mésto do stavu pied velkou Nechce se vim

povodni, kdy viechny tvrti vzkvétaly. Ackoli se po dlouhd staleti pIné soustredily na zdjmy studovat pravidla?
p Lox o, . . . P Podivejte se na
svého druhu, nyni se Certi, Vodnici, Golemové a Roboti musi spojit a znovu videonvod.

vybudovat Prahu od zikladii.

Ve ht'e Praha Nevidénd se ujimate roli méstant, kteri prostrednictvim riznych délniki
vyvoldvaji akce Ctvrti a budov. Vasim cilem bude co nejlépe vyuZit své pomocniky, abyste na
konci hry ziskali vice vitéznjch bodii neZ vasi souperi. Budete ziskdvat suroviny k otevirdni

novych podniki, které do hry pridaji nové akce, vyuZivat specifické minihry
jednotlivych Ctvrti a provddét mnoho dalSich Cinnosti.

HERNI MATERIAL

Chybi vim komponenta nebo méte né&jakou poskozenou? NapiSte ndm na info@albi.cz, ridi vim zdarma zasleme novou!

Desticka odpocinku
a bodovéni ¢tvrti
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Desticka poc4tecnich bonusii/
Cesk4 a slovenské pravidla Bodovaci blok prehledovd desticka vlivu

virtudlniho hrace
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Figurka &arodgjnice 10 Zetonl 15 variabilnich Zetontt ~ Variabilni desticka trZisté
&arodé&jnice bublin (étvrt Vodniki) (&tvrt Golemt)

Herni plin
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75 dfevénych zdrojt (15 od kaZdého druhu: Zeton Casu Figurka Golema
pivo, ozubend kola, ryby, knihy a grandty) (&tvrt Robotit) (Etvrt Golemit)
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11 Zetonfi krabic 4 Zetony priorit 4 etony frakei Zeton prvntho hrace 36 Zetonii cen budov 65 karet budov 18 karet hrnelkit
(&tvrt Robottt) (&tvrt Golemit) P — (9 pro kazdou &tvrt)
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Plétény sacek 33 Zetonl pfedmétit Desticka plaminku 5 Zetonti odmén 12 Zetont ¥{¢nich milnikd 32 karet vylepSeni
(&tvrt Certi) (¢tvrt Certd) (¢tvrt Certit) (Etvrt Vodnikit) (&tvrt Vodniki) (8 pro kazdou ¢tvrt)

Herni material pro kazdého hrace (4 barvy)
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12 hrééskych oznacovadi 8 Zetonti mostil
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Deska hrace 4 délnici 4 chrlice 1 lod
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Herni plan

Milniky stupnice ndpadii Pole ¢arodéjnice Stupnice popularity Pozice pro karty hrneck
Stupnice ndpadd Ctvrt Robotti Ctvrt Vodnikd Reka
Vodni hrdz Pozice pro most Mlynské kolo
—

Desti¢ka plaminku Ctvrt Certii Stupnice vlivu

Kotel Namést{ Ctvrti Ctvrt Golemti Trzisté
Bonus pro zivére¢né bodovéni Odpocinek Pozice pro budovu
14
Deska hrace
Pozice pro Zetony mostlt Dostupné volné akce
Mostni milniky Pfipominka pouzit{ délnikd

Dostupné akce Pozice pro opravy

\ Stupnice Septandy Vitrinové milniky /
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PRIPRAVA HR

a Umistéte hernf pldn doprostfed stolu nahoru tou stranou, kterd
odpovida po¢tu hra¢t. Tento Gdaj naleznete uprostied herniho
planu pod stupnici popularity.

9 Pfipravte stupnici popularity: umistéte doprostred herniho
pldnu desti¢ku odpocinku a bodovéni étvrti stranou ,I“ nahoru.
Zamichejte 4 Zetony frakci a ndhodné je umistéte pod sebe na vy-

znadend mista vedle destitky bodovéni ¢tvrti. Frakee, jejiz Zeton
je zcela nahore, md nejvétsi popularitu.

@ Umistéte desticku pocatecnich bonust na desticku odpocinku
a bodovdni ¢tvrti tak, aby méla nahofe stranu se surovinami.

e Umistéte figurku ¢arodéjnice do Ctvrti, jejiZ frakce md momen-
talné nejmen$i popularitu.

e Nisledujicim zptisobem pfipravte jednotlivé ¢tvrti:

Certi: Umistéte desti¢ku plaminku na kotel a ndhodné slicujte
pole na desticce a kotli. Umistéte v§echny Zetony pfedmét

do sé¢ku a na kazdou ze ¢tyf pozic na kotli poloZte 1 nédhodné
vytazeny predmét. Zbyvajici Zetony pfedmétt nechte v sdcku.

Roboti: Umistéte Zeton ¢asu na pole se symbolem Robota. Do
kazdé ze étyr vysedi vnitinfho kruhu umistéte licem nahoru dva
ndhodné vybrané Zetony krabic. Ostatni Zetony krabic se v dané
hfe nepouZiji.

Vodnici: Zamichejte karty hrne¢kd a umistéte je jako balicek
licem doltt na vyhrazené misto na hernim pldnu. Ndhodné
rozmistéte vSech 5 Zetonti odmén na mlynské kolo, pfi¢emz
dva Zetony pfijdou vedle sebe do vysece vyhrazené Vodnikiim
a po jednom Zetonu do vysedi ostatnich frakei. Rozdélte Zetony

fi¢nich milnikd na dvé hromddky podle poctu vln na jejich
rubech (2 nebo 4 vlny). Prvni hromddku poloZte na vyhrazené
misto uprostfed feky a druhou na jeji konec.

Golemové: Umistéte figurku Golema doprostfed trziSté. Zami-
chejte 4 Zetony priorit délnikt a ndhodné je umistéte pod sebe
vedle ndmésti.

@ Pfipravte karty vylepseni. Pro kazdou ¢tvrt je jich k dispozici §;
zamichejte je oddélené podle ¢tvrti a z kazdého bali¢ku ndsled-
né odeberte 4 karty a poloZte je licem dolt k hernimu plénu
vedle pfislu$né étvrti. Zbylé karty vratte do krabice.

o Rozttidte Zetony cen budov podle ¢tvrti. V kazdé étvrti umis-
téte ndhodné vybrany Zeton III. tirovné na kazdou pozici pro
budovu. Na kazdy z nich poté poloZte jeden Zeton II. tirovné,
a nakonec na vrSek kazdé hromddky pfidejte jeden Zeton
L. trovné.

@ Pfipravte si bodovaci blok a tuzku pro zaznamenavéni bod.

@ Pfipravte nadosah vSech hréct spole¢nou zdsobu Zetonii zdrojii:
piva, ozubenych kol, ryb, knih a grandti.

@ Rozdélte karty budov do bali¢kt podle drovni (I, IT., ITL.).
Kazdy bali¢ek oddélené zamichejte a poloZte ho vedle herniho
planu. Nésledné& vyloZte licem nahoru étyfi karty budov I. trov-
né&; budou predstavovat spole¢nou nabidku budov. Urovné
budov odpovidaji tfem hernim érdm, pficem? v kazdé éfe jsou
dostupné budovy, jejichz troveil odpovida potadi dané éry.

@ Vytvoite dvé hromddky Zetont ¢arodéjnice (I. a L. Grovné)
a polozte je licem doli vedle herniho pldnu.
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@ Kazdy hra¢ si vybere jednu barvu a vezme si odpovidajici herni
materidl: 1 lod, 4 délniky, 4 chrlice, 8 Zetonti mostd, 12 oznalova-
& a desku hréce, kterou si polozi pred sebe stranou bez symbolu

& nahoru.

@ Umistéte po 1 svém oznalovadi na pole ,,0 na stupnicich Septan-
dy a ndpadit (ve Etvrti Robott).

@ Zamichejte svych osm Zetont mosttt licem doltt a umistéte je do levé
asti desky hréce ve ¢tyfech hromddkdch po dvou Zetonech na sobé.
Vsechny Zetony otocte symboly cechtt nahoru.

@ Umistéte po 1 chrli¢i na pocite¢ni pole kazdé ze ¢tyf stupnic
vlivu.

@ Umistéte svou lod na poéite¢ni pole feky.

@ Zamichejte karty budov 0. Grovné a rozdejte kazdému hra¢i po
dvou kartdch.

@ Ten z vas, kdo byl naposledy na Karlové mosté, se stane zalinaji-
cim hri¢em a vezme si Zeton prvniho hrice. Pokud si nejste jisti,
urlete zadinajictho hrdce ndhodné.

@ Potinaje poslednim hré¢em (tedy hrd¢em napravo od za¢inaji-
ctho) proti sméru hodinovych ruéicek si nyni kazdy hrd¢ vybere
&tvrt, v niz postavi jednu ze svych dvou budov 0. Grovné zdarma.
Must se jednat o &tvrt, kde se dosud nenachdzi 74dnd karta budo-
vy. Vybranou kartu budovy umistéte licem nahoru pod prostfedni

Zeton ceny budovy v dané ¢tvrti (Zeton s cenou nyni neziskite).

@ Za postaveni budovy ziskéte v této ¢tvrti prvni vliv. Posuiite svého
chrli¢e na dané stupnici vlivu na pole ,,1

@ Jakmile vichni hrd¢i umisti kartu budovy, ziskaji bonus uvedeny
na desti¢ce podatednich bonusti v zavislosti na ¢tvrti, kterou si
vybrali.

@ JestliZe hraji méné nezZ 4 hrddi, umistéte jednu ndhodnou kartu
budovy o. Grovné na prostredni pozici v kazdé ¢tvrti, kterou si
nikdo nevybral. NepouZité karty budov 0. Grovné vratte zpét do
krabice.

@ Odstrarite destic¢ku pocateénich boiiiasﬁ a dejte ji zpét do krabice.
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Hra probihd po 3 éry. Podinaje prvnim hrd¢em provadi hridi své
tahy po sméru hodinovych rudic¢ek. Kazdy hri¢ si ve svém tahu
vybere jednu ze ¢tyf akef, NEBO mus{ provést odpocinek (pasovat),
jestlize uz zddnou jinou akci nemiiZe nebo nechce provadét. K dis-
pozici jsou ndsledujici akce:

Umistén{ délnika

Vstup do budovy

1.

2.

3. Stavba budovy
4. Stavba mostu

NEBO
5. Odpocinek - pasovani
Pfehled akci je rovnéZ vyobrazen ve spodni ¢4sti desky hréce.

Nékteré akce vyZzaduji ke svému provedeni délnika, zatimco jiné lze
provést bez délnika. V kazdé éfe smite pouZit 3 ze svych 4 dostup-
nych délnikd. Posledni (¢tvrty) délnik musi byt vzdy pouZit pro
odpocinek.

Umistéte délnfka na ndmésti v libovolné ¢tvrti. JestliZe ho vyslete

do &tvrti, kde se nachdzi arodéjnice, presuiite ji na pole ¢arodéjnice
v nékteré jiné Ctvrti a vezméte si odménu z pole, kam jste ji pfemistili.
Carodéjnice nemtie z{istat na misté.

V zdvislosti na druhu umisténého délnika ziskdte bud 3 $eptandy @?
(v piipadé domovského délnika), nebo 1 zdroj spojeny s danou étvrt
(v piipadé ostatnich délnikil). Poté vyhodnotte mistni minihru. Dé&l-
nik na ndmésti se oznacuje jako ¢ekajici.

/ @ Pozor! Pokud uZ na nékterém namésti mate svého

éekajiciho délnika, nemftiZete tam umistit dalsiho!

Pozndmbka: V prithéhu hry miiZe ctvrt nabizet vybér ze dvou odmén
za Carodéjnici. V takovém pfipadé si smite zvolit, kterou z obou

odmén ziskdte.

Pozndmbka: Minihry ve étvrtich miiZete rovnéz spustit tiplné nebo édstecné
diky kartdm ¢ jingm hernim efektim.

Minihra Golemi

Golemové se pohybuji po trzisti, kde uzaviraji dohody
s ridznymi cechy, coZ umozriuje znovu postavit prazské
mosty strzené vodou. Vasim cilem je ziskdvat cechovn{
zakdzky, které vam dovol{ budovat mosty a umocriovat
sviij viv ve étvrtich.

Druh délnika udava, o kolik krok mtiZete posunout Golema po
trziSti. Pocet krok je urden Zetony priorit vedle ndmésti. Poté, co
ukonéite pohyb Golema, pfemistéte odpovidajici Zeton priority na
nejniz§i pozici a zbylé Zetony posunite nahoru.

N\

Ve hte se objevuif étyti zdkladni zdroje & , které piislusi k jednotlivym

g =Y e - 67 8 { 3%
tvrtim: pivo @, ozubend kola BF | ryby aknihy .. Jestlize
zdroje ziskite, uskladnéte je na své desce hrice.

Vedle zakladnich zdrojt se ve hfe vyuzivd i univerzalnéjsi zdroj
Septanda (@ , kter4 se zaznamen4vé na stupnici v dolni &sti desky
hréce. Soucasné smite mit nanejvys 6 Septand. Pokud byste méli
ziskat vice, veskery pfebytek je ztracen.

Poslednim hernim zdrojem je granit £5) . Tento vzicny zdroj
uskladniujete na své desce hrice. Grandt lze pouzit misto jakéhokoli
jiného zdkladniho zdroje nebo Septandy.

Ve hie se objevuji étyti druhy délniké: Roboti, Vodnici, Certi
a Golemové.

Kazdy druh délnika je spojen s ur€itou ¢tvrti na hernim plénu a po-
vazuje se za tamé&js$itho domovského délnika. Vichni délnici mohou
byt vyslani do jakychkoli étvrti a zde jsou schopni provddét vybrané
akce. Akéni pole se symbolem libovolného délnika # mtiZe vyuzit

jakykoli délnik. Pokud je na akénim poli vyobrazen konkrétni druh

délnika, miZe tuto akci provést pouze tento délnik.

Ziskané vitézné body maji podobu kli¢ ey . N&které vitézné body

nasbirdte béhem hry po kazdé éfe a zaznamendvite je do bodovaci-
ho bloku. Na konci hry se pfidéluji dal§i vitézné body (a rovnéz se
zaznamendvaji do bodovaciho bloku) v kategoriich pro zdvére¢né

P
bodovani P
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Posunujte Golema ortogondlné (na pole, jez spolu soused{ stranou)

o tolik krokd, kolik mite dovoleno (miZete se vracet i na pole, kterd
uZ jste proli, resp. kde jste zalinali pohyb Golema). Ziskdte odménu

z kazdého pole, které Golem projde nebo kde se zastavi. Pokud odmé-
nu pfedstavuje jeden ze ¢tyf symbolti cechit v rozich trzisté, oznalte

je v levé dolni &4sti své desky hrade pomoci oznacovale ve své barvé.
Soudasné smite mit pouze jeden symbol od kazdého cechu.
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Pfiklad: Katlka vysle na ndmésti ve étvrti Golemii jako délnika Robo-
ta. Protoze se zde nenachdzi ¢arodéjnice, pokracuje rovnou vyhodnoce-
nim ndmésti. Ziskd 1 knihu a ndsledné spust{ minihru. Pro pohyb Go-
lema po trzisti md k dispozici 3 kroky. S jejich pomoct ziskd 1 Septandu
a 2 symboly cechi, které si oznaci na své desce hrdce. Nakonec presune
Zeton priority Robotii na nejspodnéjsi pozici.

Minihra Certél

Certi tvori spoustu kouzelnych véci. Vasim cilem
je ziskat co nejvic predmétii téhoz druhu a umistit

je do svévitriny.

V zdvislosti na druhu vyslaného délnika si vezméte jeden ze sou-
sednich pfedmétt z vnéj§tho kruhu kotle. Poté ziskate dalsi bonus
vyobrazeny na Zetonu plaminku (vnitfnim kruhu kotle). Vytdhnéte
ze sa¢ku novy pfedmét, umistéte ho na uprdzdnéné pole a pootolte
desti¢ku plaminku 0 90° po sméru hodinovych ruéicek.

Ziskany pfedmét umistéte na prvni volné pole zleva v libovolné fadé
ve své vitriné. Pokud zakryjete symbol odmény, okam?ité ji ziskdte.

V kazdé fadé vitriny smi byt umistén pouze jeden druh pfedmét.
Kdyz ziskdte pfedmét, ktery nelze pfidat do vitriny, zejména pokud
mite viechny police obsazeny pfedméty jinych druht, umistéte ho na
pozici pro opravy (viz nize).

Tento Zeton se povazuje za pfedmét jakéhokoli druhu.
Proto ho mtiZete umistit do libovolné fady ve své vitriné
(pti dodrZeni pravidla o poli nejvice vlevo).

JestliZe ziskdte opravu g , miZete si bud vytdhnout

1 ndhodny predmét ze sd¢ku a polozit ho na pozici pro

opravy na své desce hrade, nebo pfesunout jeden pfedmét
z pozice pro opravy do své vitriny (pfi dodrZeni béZnych pravi-
del). Na pozici pro opravy mtizete mit libovolny pocet piedmétt.
Predmét, ktery se nachdzi na konci hry na pozici pro opravy, ma
hodnotu 1 vitézného bodu, ale nezapoéitdvé se do bonusu pro
zivérelné bodovani.
Pfi zavéredném bodovani ziskite za pfedméty body. Za kazdou fadu
predméti ziskdte tolik vitéznych bod, kolik je uvedeno nad pred-
métem nejvice vpravo v dané fadé.

Ptiklad: Karel vysle na ndmésti ve étvrti Certtt jako délnika Robota.
Protoze se zde nenachdzi carodéjnice, pokracuje rovnou vyhodnocentm
ndmésti. Ziskd 1 pivo a ndsledné spust{ minihru. ProtoZe vstoupil do
Ctvrti s Robotem, miiZe si na vnéjstm kruhu kotle vybrat bud predmét

s otaznikem, nebo mosnu. Z desticky plaminku ziskd 1 Septandu, kterou
si zaznamend na stupnici Septandy na své desce hrdce.

Rozhodne se pro predmét s otaznikem a umist{ ho do své vitriny, pfiemz
zakryje symbol libovolného cechu. Ndsledné si oznacovacem ve své
barvé oznad{ jakykoli cech na své desce hrdce.

Na konci tahu Karel vytdhne novy predmét ze sdcku, umisti ho do kotle

a pootoci destickou plaminku.
\

Minihra Vodnika

Vodnici maji za tikol krotit feku. Pluji po n{

a konejsiji, aby méstem protékala poklidné. Vasim
cilem je dojet co nejddle, protoze prdvé tim ziskdte

co nejvice bodi pfi zdvére¢ném bodovdni.

Minihra Vodnikd sestdva ze dvou ¢asti: plavby po fece a ziskdni
odmén z mlynského kola. Vyhodnotte je v ndsledujicim pofadi:

vyr

1. Posurite se po fece na nejbliz§i dal§i pole ve sméru plavby, na
némyz se nachdzi symbol délnika, kterym jste spustili tuto minihru.
Jestlize dosdhnete konce feky, umistéte sviij oznacovac na pole
,10" Pokud se vdm navic podafilo proplout cely tok feky jako
prvnimu, umistéte svij oznadovad misto toho na pole ,,12° Poté
plesutite svou lod na zad4tek feky a miZete plout podruhé. Potfeti
to jiz nelze.

2. Vezméte si vSechny odmény z Zetont odmeén z vysece mlynského
kola odpovidajici délnikovi, kterého jste pouzili. Poté pfesurite
jeden Zeton odmeény z této vysele o jednu vyse¢ déle po sméru
hodinovych ruéi¢ek. Zetony umistujte vedle sebe. JestliZe ve vas
vysedi neni Z4dny Zeton, ziskate kartu hrne¢ku. DULEZITE:
Predtisténou odménu (kartu hrnecku) silze vzit pouze tehdy,
pokud v dané vyseci nejsou Zidné Zetony odmén. Pokud zde je

néjaky Zeton, prekryjte jim predtisténou odménu.

Kartu hrne¢ku miiZete ve svém tahu kdykoli zahrdt a ak-
tivovat tim jeji okamzity efekt. Efekty karet jsou shrnuty
na konci pravidel. Ve svém tahu mtiZete zahrét libovolny
pocet karet hrneckii. Zahranou kartu hrne¢ku odhodte.
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Vsechny ¢étyfi minihry vdm umoZiiujf za uréitych okolnosti dosdh-

nout milnikd. Kazdy druh milniku pfindsi jednordzovy efekt:
kl
4!}‘ Zisk bonusu pro zavére¢né bodovini.
Kompletni aktivace jakékoli viditelné budovy (i obsazené)
v libovolné &tvrti. U viech efektit uvaZujte, Ze je aktivoval
1 stejny libovolny délnik.
Zisk 1 vlivu v libovolné &tvrti.

Zisk 1 granitu.

V kaZzdé minihfe se milnikd dosahuje jinym zptisobem. V kazdé
tvrti mtiZete ziskat kazdy druh milniku pouze jednou.

Certi - tietf pole v ka?dé fadé vitriny vAm umoZiuje ziskat jeden
uréity milnik.

Roboti - jestlize dosdhnete posledniho pole na stupnici ndpadt,
ziskéte ihned jeden ze zde nabizenych milnikd, ktery dosud nemite.

Vodnici - kazdé pfekondni jezu na fece vdm umoziiuje prohlédnout
si pfislu$nou hromddku Zetond a vzit si odsud jeden milnik; umisté-
te ho na svou desku hrd¢e. Kazdy milnik lze ziskat pouze jednou.

7y 5

Golemové - ve ¢tvrti Golemtt méte nejvétsi Sanci na ziskdni sym-
bolt cechtt nutnych pro stavbu mostt; jestlize umistite oba Zetony
mostti z jedné pozice na své desce hri¢e na herni plan (viz str. 9),
doséhnete uvedeného milniku.

’ 4 4 14 14 14 'a
Bonus pro zavérecné bodovani .3,

JestliZe si vyberete milnik ve formé& bonusu pro zdvére¢né bodo-
véni, umistéte jeden ze svych oznalovaét na libovolnou tabulku
zdvére¢ného bodovdni. Oznacovac vzdy piijde na prvni volné pole
zleva. Kazd4 tabulka zdvére¢ného bodovani je spojena s konkrétni
minihrou, resp. ¢tvrti. Kazdy hrd¢ smi umistit do kazdé tabulky
zdvéreéného bodovini pouze jeden sviij oznacovac. Jednotlivé ¢tvrti
maji ndsledujici bodovaci podminky:

Certi - ziskite body za pfedméty umisténé ve své vitriné.

Roboti - ziskite body za své oznadovale, které doshly posledniho
pole na stupnici ndpadii g7 .

Vodnici - ziskite body za kazdy vir r,:\\i, kterym jste na fece propluli.
Pokud provadite druhou plavbu, zapocitdvéte si kazdy pfekonany
vir 17\\2 znovu (celkem a7 12).

Golemové - ziskdte body v zavislosti na tom, kolik se vim podafilo
postavit mostd.
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Pfiklad: Karel vysle na ndmésti do ctvrti Vodnikii jako délnika Golema.
ProtoZe se zde nenachdzi éarodéjnice, jeji efekt se nevyhodnocuje.

Ziskd 1 rybu a pfesune svou lod po fece na nejblizsi ndsledujici pole se
symbolem Golema. Pfi plavbé po fece prekond jez, a proto si smi vzit
jeden z Zetonii ficnich milntki (viz Milniky). Z mlynského kola ziskd
10zubené kolo a 1 knihu. Nakonec presune Zeton s knihou o jednu vyse¢
ddle po sméru hodinovych rucicek.

Minihra Roboti

Roboti se snazi byt efektivni a vyrdbét riizné zboz{, které
mistrovsky napodobuje prdci ostatnich. Pokazdé kdyz se
tato minihra pouzije, posune se cas a vy bud dokoncite

jeden vyrobek, nebo vsechny dosud vyrobené produkty
doddte na trh.

Pfesurite Zeton ¢asu po sméru hodinovych rudi¢ek do vysede, kde je
vyobrazen vdmi pouZity délnik, a vyberte si v této vysedi jednu od-
ménu na Zetonu krabice. Poté otolte vybrany Zeton rubem nahoru.
Jestlize si nemtiZzete nebo nechcete vzit odménu z Zetonu krabice,
otolte viechny Zetony ve své vysedi zpét licem nahoru a ziskéte

BN

1 $eptandu za kazdy takto otoceny Zeton. Nezapomerite, Ze miiZete
mit sou¢asné maximélné 6 Septand.

Poté se posuiite na stupnici ndpadti o tolik poli, pres kolik vyse¢i se
zarovkou se presunul Zeton ¢asu. Jestlize se dostanete na osmou pozici
stupnice, oznacte jeden milnik svym oznacovadem (viz milniky vyse)
a pokralujte v posunu po stupnici ndpadt od zacatku s novym ozna-
Covacem.
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Pfiklad: Dana vysle do étvrti Robotii jako délntka Vodnika. ProtoZe je
zde pfitomnd ¢arodéjnice, musi se vyhodnotit. Danaji presune do ctvrti
Certii a ziskd 1 pivo. Poté ziskd na ndmésti 1 ozubené kolo. V minihfe
presune Zeton casu po sméru hodinovych rucicek na symbol Vodnika.
Jako bonusy v krabici md na vybér mezi pohybem lodé a 1 pivem. Vybere si
pohyb lodé a presune svou lod o 2 pole ve sméru plavby. Ndsledné posune
svitj oznadovac o 3 pole, protoze Zeton ¢asu prekrodil 3 Zdrovky. Kdyz se pfi
svém druhém pohybu dostane na konec stupnice, oznad{si jeden z milnkit
a ziskd prislusnou odménu. Nakonec si vezme novy oznacovac, umist{ ho
na pole,,0“a pokracuje v pohybu, protoZe ji stdle jeden pohyb zbyvd.

N\ /

Pozndmbka: Pokud vyslete do ctvrti Robotii délntka, na jehoz symbolu se
momentdlné nachdzi Zeton ¢asu, Zeton casu se vitbec nepohne a vy neziskdte
moznost posunout se na stupnici ndpad.
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V3§ chrli¢ se posune po stupnici vlivu v dané ¢tvrti za kazdou
budovu a most, které zde postavite, stejné jako za dosazené milniky
a efekty urditych budov. Kazd4 stupnice obsahuje nékolik odmén,
které ziskdte, jestliZe v4s chrli¢ dorazi na dané pole. Hri¢i, ktef{ jsou
na stupnici vlivu nejdéle, ziskaji body na konci kazdé éry.

Zisk karty vylepseni

Vezméte si v§echny dostupné karty vylepSeni pro danou ¢tvrt

a vyberte si jednu z nich. Umistéte ji vedle své desky hrice licem
vzhiiru a od této chvile miZete vyuZivat efekt, ktery je na ni uveden.
Zbyvajici karty vratte zpét.

JestliZe jako prvni doséhnete pole s vylepSenim ¢arodéjnice,
vezméte si vrchni 2 Zetony z pfislu§né hromddky Zetont Carodgj-
nice (L. trovné na 3. poli a II. Grovné na 5. poli), podivejte se na né

a jeden z nich pfidejte do &tvrti, kde jste pravé zvyili svij vliv (Zeton
I1. Grovné piekryje Zeton . Grovné). NepouZity Zeton vratte dospod
odpovidajici hromadky. Zaroven ziskdte ihned odménu z nové
umisténého Zetonu ¢arodé&jnice. Kazdy dalsi hri¢, ktery dosdhne

N

pole s vylepSenim Carodéjnice, ziskd vdmi zvolenou odménu. Pokud
byste méli ziskat bonus ze Zetonu Carodé&jnice . tirovné ve chvili,
kdy je jiz zakryt Zetonem IL. tirovné, ziskéte i pfesto pouze odménu
za L. tirovenl (jednoduse Zeton II. Grovné nazvednéte, abyste vidéli
Zeton L. Grovné pod nim).

Od této chvile si kazdy hra¢, ktery do dané ¢tvrti pfesune Caro-
déjnici, mtiZe vybrat, zda ziskd pfedtistény zdroj, NEBO odménu
z Zetonu Carodéjnice.

Pozndmla: Zeton carodéjnice se vidy umistuje vedle zdkladniho pole
Carodéjnice, takzZe toto pole ziistdvd dostupné po celou hru.

Posledni pole na stupnici vlivu

JestliZe jako prvni dosdhnete na nékteré stupnici vlivu pole ,,6%
presutite svijj chrli¢ na pole s korunou. Toto prvenstvi v dané étvrti
uz vdm nemtiZe nikdo vzit.

{

Jestlize méte na ndmést{ svého Cekajictho délnika, mtiZete ho pfe-
sunout na libovolnou dostupnou kartu budovy v dané ¢tvrti. Pokud
dvé étvrti spojuje hotovy most (tvofeny dvéma Zetony mostit), smite
pfesunout svého délnika do takto propojené &tvrti (dokonce i kdyz
mate ve vybrané ¢tvrti Cekajiciho délnika).

Nékteré karty obsahujf symbol ,libovolného
délnika®, coz vdm umoZiiuje umfistit na né
jakéhokoli délnika. Jiné karty naproti tomu
obsahuji symbol konkrétniho druhu délnika,
ktery jediny sem mtiZe byt pfesunut.

Umistéte délnika na kartu budovy a vyhodnotte jeji efekt. V kazdé
budové se miiZe nachizet vidy pouze jeden délnik.

N

Priklad: Karel md ve ctvrti Vodnikit
jako ekajictho délnika Robota a ve
¢tvrti Golemii Golema. Tyto dvé
Ctvrti jsou spojeny mostem, takZe
Karel miiZe pouzit Golema pro vstup
do budov ve ¢tvrti Vodnik, stejné
jako miiZe Robot vstoupit do budovy
ve ¢tvrti Golemi. Pro tuto akci se
Karel rozhodné vyslat Golema do
budovy ve étvrti Vodnikii. K dispozici
jsou dvé karty budov: jedna z nich je
urcena pouze Golemiim, do druhé
smivstoupit jakykoli délnik. Karel si
vybere budovu pro Golemy. Umist{
do nisvého Golema, zaplati 2 knihy
aziskd 4 ryby.
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Vyberte si jednu pozici pro budovu a zaplatte cenu uvedenou na
piislusném Zetonu ceny budovy. Tento Zeton si vezméte a poloZte
ho vedle své desky hrice nahoru tou stranou, na niZ jsou uvedeny

vitézné body. Zvolte si jednu ze ¢tyf karet ve spole¢né nabidce bu-
dov a umistéte ji na pozici, jejiZ cenu jste pravé zaplatili.

Pokud se na dané pozici nachdzi Zeton ceny budovy, miiZete pfestavét
budovu, kterd zde jiZ stoji. JestliZe se na piestavéné budové nachizi
délnik, polozte ho vedle ndmésti v dané ¢tvrti. Pokud uZ se na dané
pozici Zeton ceny budovy nenachdzi, nelze zde nadile stavét.

Jakmile postavite budovu, posuiite svého chrli¢e na stupnici vlivu
v této ¢tvrti o 1 pole.

Spole¢nd nabidka budov se doplni ihned po skonéen{ tahu, takZe na
vybér je vzdy ze Ctyf budov.

Priklad: Dana se rozhodné prestavét budovu, kterd je obsazena Karlo-
vym Golemem. Zaplati cenu uvedenou na Zetonu na dané pozici: 2 ryby
a 2 knihy. Tento Zeton ceny budovy si vezme a polozi vedle své desky
hrdce. Vybere si novou kartu budovy z nabidky a zakryje s ni predchozi
kartu. Poté polozi Golema vedle ndmésti.
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Na své desce hrife méte 8 Zetont mostt. Kazdy z nich predstavuje
¢ast mostu, kterym muzete preklenout feku. V rdmci této akce
miiZete postavit jeden most, tj. umistit na herni pldn jeden ze svych
viditelnych Zetont mostu.

Na kazdém Zetonu mostu jsou vyobrazeny symboly dvou cechi.
Abyste mohli konkrétni most postavit, musite mit ve spodn{ &3sti
své desky hrdce tyto cechy oznaleny. Odstratite piislu$né oznaco-
vade z desky hrice (pfedstavuji vase dohody se dvéma urenymi
cechy, které se majf podilet na stavbé& mostu) a vybrany Zeton mostu
umistéte na jakoukoli volnou pozici pro most na hernim planu.
Nisledné zvyste sviij vliv o 1 ve ¢tvrti, kam jste ho umistili. Jestlize
uz na hernim plédnu nejsou volné 7z4dné pozice, umistéte Zeton
mostu vedle své desky hrd¢e. Nedostanete za ngj vliv, ale pfinese
vdm vitézné body.

Most je dokondeny, pokud je postaveny ze dvou Zetont jednoho nebo
dvou hri¢t. Dokonéeny most miiZe byt vyuZivan vSemi hrédi.

Pfiklad: Dana

chce postavit most.

Z drivéjska md
oznacené symboly
oranzového a modré-

ho cechu, takze miize
pouzit Zeton mostu,
ktery md na druhé
hromddce. Odstran{
pfislusné oznadova-
e andsledné umisti
Zeton na libovolnou
pozici pro most.
Rozhodne se pro po-
zici ve ¢tvrti Roboti,
&tmz zde zdrovert
zvyst svij vliv.

Vjedné éfe smite pouZit pouze tfi ze svych ¢ty

délnikd! Jakmile uZ nem@Zete nebo nechcete provést

zidnou z vySe uvedenych akei, musite pasovat.

Umistéte svého zbyvajiciho délnika na destic¢ku

; odpocinku a bodovéni étvrtl. Pokud jste prvnim hri-

Cem, ktery v dané éfe pasoval, umistéte délnika na
m prvni pozici a vezméte si Zeton prvniho hrade. Kazdy
=== hrilziskd ihned po pasovini odménu vyobrazenou
na jeho pozici (Septandu a/nebo kartu hrne¢ku v zdvislosti na éfe).

Jestlize v momenté pasovin{ mite na hernim pldnu Cekajici d&lniky,
ktef{ se nepfesunuli z ndmé&sti do budov, ziskite za kazdého z nich
1 $eptandu.

Ostatni hrdi odehraji své zbyvajici akee, a jakmile v§ichni pasuji,

dojde na bodovéni na konci éry a piipravu nové éry.
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Ve svém tahu muiZete kdykoli provést libovolny pocet niZe uvede-
nych akei.

+  Zahrajte kartu hrneku z ruky - vyhodnotte jeji efekt a poté ji
odhodte.

+  Pfi placeni zdroji mtiZete pouZit 3 Septandy jako ndhradu za
jakykoli zdkladni zdroj (pivo, ryby, ozubena kola, knihy).

+  Na zad4tku svého tahu mtiZete zaplatit 3 Septandy a na dobu
jeho trvdni povaZovat jednoho svého délnika za jakykoli jiny
druh.

+  Pfi placeni zdroji mtiZete pouZit 2 stejné zékladn{ zdroje (pivo,
ryby, ozubend kola, knihy) jako ndhradu za 1 grandt.

+  Grandt miZe nahradit jakykoli zdkladni zdroj nebo Septandu.

Pozndmbka: Ve skutecnosti nevymértujete Zetony zdrojii nebo figurky délniki
zajiné. Zaplacent 3 Septand se bere jako zaplaceni 1 zdkladniho zdroje, stejné
jako zaplacent 2 stejnych zdkladnich zdrojii se bere jako zaplaceni 1 grandtu.
Proména délntka je rovnéz virtudlni a plati pouze v daném tahu.

&
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Na konci kazdé éry dochdzi k bodovani, které zohledtiuje vliv hract
v jednotlivych ¢tvrtich. Toto bodovéni je spojeno s popularitou
dané frakce. Stupnice popularity se nachdz{ uprostfed herniho
planu, pfi¢emz desticka bodovani ¢tvrti urcuje body, které lze ziskat

7 vz

za kazdou ¢étvrt. Vyhodnotte jednotlivé ¥idky na stupnici popularity

Y7

odshora doli. Hrd¢ s nejvy$$im vlivem v dané &tvrti, tj. jehoZ chrlié

se nachdz{ na stupnici vlivu nejdéle, ziskd uvedeny vys§i pocet bodd,

hré¢ s druhym nejvy$$im vlivem niZ3 pocet bodt. VSichni ostatni
hrééi vyjdou bodové naprizdno.

JestliZe panuje shoda na prvnim misté, seététe body za prvnia druhé
misto, vydélte je poctem pifslusnych hra¢d, pficemz kazdy hraé ziskd
stejny pocet bodi (vysledek pifpadné zaokrouhlete doli). Pokud
panuje shoda na druhém misté, vydélte body za druhé misto poctem
piislusnych hrdét, pficemz kazdy hric ziskd stejny pocet bodi (vysle-
dek piipadné zaokrouhlete doltt). Viechny body ziskané pfi vyhodno-
covani éry zapiste do piislu$nych kolonek bodovaciho listu!

Pfiklad: Za étvrt Golemii je mozné aktudIné ziskat 4, resp. 3 vitézné
body. Katlca dostane 4 body, protoze zde md nejvétsi vliv. Karel a Dana
se déli o druhé misto, proto kazdy z nich obdrzi pouze 1 bod. Petr prijde
pri bodovdni zkrdtka.

BN / /\ N
L "\




Z

Po vyhodnoceni bodovdni vlivu ve ¢tvrtich v prvni éfe otolte destic-
ku odpoéinku a bodovani étvrti na druhou stranu oznadenou ,,I1%
Po vyhodnoceni bodovini vlivu ve druhé éfe desti¢ku odstraiite

a dejte ji do krabice. Po vyhodnoceni bodovéni vlivu ve tfeti éfe
pokracujte zdvére¢nym bodovanim.

Spoditejte délniky v kazdé ¢tvrti, tedy délniky na ndmésti, na
kartdch budov a ty, ktei{ byli odebrdni z pfestavénych budov. Zeton
frakce, v jejiz ¢tvrti se nachdzi nejméné délnikd, posuiite na nejvyssi
pozici na stupnici popularity. Takto pokracujte v sestupném poradi,
takZe ¢tvrt s nejvice délniky bude na posledni pozici. JestliZe se

v nékterych ¢tvrtich nachdzi stejny pocet délnikd, Zetony jejich
frakei prohodte.

Vratte vechny své délniky na desku hrice. Odhodte vSechny karty
budov ze spole¢né nabidky a na jejich misto vyloZzte &tyfi nové karty
budov z nésledujici éry. Hra¢, ktery ziskal jako odménu za odpoci-
nek Zeton prvniho hréde, zah4ji novou éru.

7y

Pfiklad: Nejméné navstévovanou byla étvrt Robott, v nové éfe tedy budou

Roboti na nejvysst pozici na stupnici popularity. Ctvrti Golemit a Vodnikii
mély stejnou ndvstévnost, proto se pozice jejich Zetonii frakct prohodi. Nej-

navstévovanéjsi byla ctvrt Certd, takze jejich Zeton frakce bude na nejnizsi
pozici na stupnici popularity.

Po skonéeni tieti éry a pfidé€leni bodi za stupnice vlivu si kazdy
hrd¢ zapolitd body za nésledujici kategorie:

Minihra Certii - ziskate tolik bod#, kolik je uvedeno v kazdé ¥adé
vitriny nad pfedmétem nejvice vpravo. Déle ziskdte 1 bod za kazdy
pfedmét, ktery méte aktudlné na pozici pro opravy.

Pfiklad: Petr

ziskd za minihru Certd
8+1+3=12VB

za predméty ve

vitriné a 1 bod za jeden
predmét, ktery md na
pozici pro opravy.

/

Minihra Robot - ziskite body v zdvislosti na po¢tu svych oznado-
vact, které dosdhly posledniho pole na stupnici ndpadi: za 1 ozna-
Coval dostanete 3 body, za 2 oznacovace 8 bodi, za 3 oznalovade

14 bod#, za 4 oznadovade 20 bodi. Za oznacovag, ktery nedosdhl
posledniho pole na stupnici ndpadt, ziskéte tolik bodd, kolik uddva
nejvys$i hodnota na zelené Sipce, kterou tento oznadova¢ minul.

N\
Priklad: Dana ziskd
za minihru Roboti
14+3=17VB.
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Minihra Vodniki - ziskéte tolik bodd, kolik uddva nejvyssi hodnota
na zelené Sipce, kterou minula vase lod pfi plavbé po fece. V piipa-
dé, Ze se jednd jiz o druhou plavbu, pfi¢téte 10, resp. 12 bodti.

Minihra Golemt - kaZzdy umistény Zeton mostu p¥ind3i body v z3-
vislosti na pozici na hernim planu, kam byl umistén. Kazdy Zeton
mostu, ktery byl postaven, ale uZ pro né&j nebylo misto na hernim
pldnu, m& hodnotu 1 bodu.

Pfiklad: Petr postavil 5 mostti, dva na pozici za 3 VB, dva na pozici za
2 VBajeden na poziciza 1 VB. Celkem tak ziskal 11 VB.

Vitézné body za ziskané Zetony cen budov.
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Priklad: Katka postavila sedm budoy, z toho dvé I1. iirovné a jednu
II1. iirovné, za coz ziskd 26 VB.

Body za bonusy pro zavéreéné bodovani v jednotlivych &tvrtich
(pokud jste n&jaké ziskali).

N\
Priklad: Dana ziskd
v rdmei bonusu pro
zdvérecné bodovdni
u minihry Robotii
3 x 3 =9 VB. Karel
ziskd za tento bonus
1x 2 =2VB. Nikdo
dals{tento bonus
neziskal, a proto mu
nepfinese zddné body.

/

Vyhrdva hrag, ktery mé na konci partie nejvice vitéznych bodd.

V piipadé shody vitézi ten z nich, kdo postavil vice budov (m4 vice
Zetonii cen budov). Pokud panuje shoda i nadéle, vitézem se stavd
ten, komu zbylo vice zdrojt. Jestlize nedojde k rozhodnuti ani nyni,
vichni pfislusni hrddi se o vitézstvi d&li.

A

5 /\ N /
N\




SOLOVY REZIM HRY

Prazskd radnice se pysni Spickovym vyndlezem, ktery pfitahuje pozornost celého svéta. Po jejich chodbdch se pohybuje plné automatizovany radni, v pravém slova
smyslu na baterky. Nikdy se neunavi a nikdy neftkd ne! Zda bude odvddeét lepsi prdci nez lidé, se teprve ukdze.

V tomto rezimu budete hrt sami proti automatizovanému soupefi - Radnimu. Vasim cilem je ziskat vice vitéznych bodi nez on! Radni se po-

kousi simulovat hru skute¢ného Zivého hrace.
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Zadnfi strany desek hrd¢i jsou uréeny pro umélého hréce - Rad- 5 karet zaméfen{
niho. Kazdd deska md jinou trovei obtiZnosti. Tuto informaci

poskytuje Y v pravém dolnim rohu.

3 3

5 Yetontt odmén Radniho

8 karet s6lovych akei

2 ndpovédni karty pro
sélovou hru

e

i

Hru pfipravte jako v p¥ipadé 2 hrii (véetné p¥ipravy virtudlniho
hrace) s ndsledujicimi zménami:

o Zvolte si tiroveri obtiZnosti hry (doporuéujeme zalinat na nejniz).
Deska s vybranou obtiZnosti se stane deskou Radniho: poloZte ji
stranou pro sélovy rezim nahoru vedle své desky hrice.

9 Zamichejte licem doli 5 Zetont odmén Radniho a poloZte je
jako dobiraci hromadku pobliZ jeho stupnice Septandy. Umistéte
1 oznaovac v barvé Radniho na pole ,,0“ této stupnice.

e Zamichejte vechny karty zaméfenf a vyloZte jednu z nich na
pozici A" vedle desky Radniho a jednu na pozici ,,B. Vechny
zbyvajici karty vratte do krabice.

@ Zamichejte karty sélovych akef a poloZte je nadosah licem dol
jako balicek.

e Pfipravte 2 nipovédni karty pro s6lovou hru odpovidajicimi stranami
nahoru (podle toho, zda hrajete s kartou zaméfen{ Carodéjnice na
pozici ,A).

@ Otocte viechny Zetony mosth na desce radniho symboly cechtt
dold.

0 Vzdy budete prvnim hrd¢em, takZe radni ziskd prvni vliv ve ¢tvrti,
kterd se nachdzi na pozici A a poditeéni odménu pro tuto Ctvrt.
Do této ¢tvrti umistéte ndhodné vybranou kartu budovy 0. trovné.

I

Vétsina pravidel je stejnych jako ve hfe vice hrd¢t s nésledujicimi

vyjimkami:

+  Zdroje - viechny zdkladni zdroje, jez Radni zisk4, jsou vzdjemné
zaménitelné. MiiZe tedy platit pivem misto ozubenymi koly
apod. Smi pouzivat grant jako zdkladni zdroj. JestliZe vSak plat-
ba vyzaduje grandt, musi zaplatit pfimo grandt.

+ Stupnice $eptandy - Radni nemiiZe pouzivat Septandu jako
ndhradu za zdkladni zdroje ani s jeji pomoci ménit druh délnika.
Jestlize se dostane na konec stupnice $eptandy, oto&f vrchni
zZeton odmény Radniho z dobiraci hromddky. Poté se oznacoval
vrati na pole ,,0"

+  Symboly cechii - pro Radniho jsou viechny symboly cechi vza-
jemné zameénitelné. Jestlize Radni stavi most, zaplati 2 jakékoli
symboly cechti a umisti na herni pldn jeden Zeton mostu.

+ Karty hrneckit - Radn{ nedostéva karty hrne¢kt. Pokud by je
mél ziskat, posune se misto toho o stejny pocet poli na stupnici
Septandy.

+ Vylepseni a milniky - Radni nikdy nedostdva vylep3eni ani
milniky. Pokud by je mél ziskat, oto&i misto toho vrchni Zeton
odmeény Radniho z dobiraci hromddky a dostane uvedenou
odménu.

+ Predméty - Radni nerozli$uje mezi druhy pfedmétti. Jakmile
néjaky ziskd, umisti ho licem dolé do vitriny nebo na pozici pro
opravy.
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Karty zaméreni

l

Hlavni strategie Radniho

Symboly se sestupnou prioritou, které Radni
vyhleddvd pfi vyhodnocovéni akce

Odména, kterou Radni ziskd z Zetonti odmén
Radniho v zdvislosti na trovni obtiZnosti

ke |1
R R

Karty zaméfen{ urcuji strategii Radniho a uddvaji, jaké ¢tvrti upfednost-
fiuje a jaké symboly vyhledavd pfi stavéni budov nebo vybéru odmeén.
JestliZe se karta s6lové akce nebo Zeton odmény Radniho odvoléva na
LA vidy se vztahuje ke karté na pozici A. Totéz plati pro ,,B

Karta zaméfeni Carodéjnice: Tuto kartu nepouZivej-

te pfi vasi prvnf hie a pfidejte ji do hry az na 3. nebo

4. Grovni obtiZnosti. JestliZe se karta zaméfeni Carodéj-
nice nachdzi na , A" oto¢te ndpovédni kartu pro sélovou
hru na piislu$nou stranu, protoze se nékteré minihry
budou vyhodnocovat odli§né.

Tah Radniho

Radni bude zpravidla upfednostiiovat
akce ve Ctvrti podle karty zaméfeni na pozici A

Akce, kterou se bude
Radnf snazit provést jako prvni
(zde stavba budovy, pokud m4 ve &tvrti délnika)

Ctvrt, kde m4 Radn{ v Gmyslu akei provést (zde
Ctvrt A, pokud to nebude mozné, ¢tvrt B)

Ctvrt, kde m4 Radn{ v Gmyslu akei provést (zde
Etvrt A, pokud to nebude mozné, zkousejte to
postupné déle proti sméru hodinovych rudicek)

JestliZe nebyla provedena
74dna akce, zvéZi pasovdni

Radn{ ve svém tahu otod{ vrchni kartu z bali¢ku karet sélovych akei.
Ta urcuje, jakou akci bude providét a kde. Karta zahrnuje nékolik
tadkdt akef a Radnf se je bude pokouSet vyhodnotit odshora dold.
Jestlize nemiize nékterou akei provést, presko¢i na ndsledujici fadek.
Jakmile se mu Gspé$né podafi né&jakou akci vykonat, jeho tah kond

a tato karta se odhodi. Pokud Radni neni schopen provést zidnou
akei z karty, zvaZ{ pasovéni a pokusi se provést jako posledni moZnost
akce z ndpovédni karty odpocinek. KdyZ nedokdZe ani to, pasuje.

Jestlize Radnimu dojdou karty v balicku s6lovych akei, zamichejte
jejich odhazovaci hromddku a vytvorte z nich novy balicek.

—f —

1. Umisténi délnika

Jestlize Radni vysild délnika do &tvrti, vzdy se fidi niZze uvedenym
potadim priorit (tuto informaci naleznete rovnéz na ndpovédn{
karté pro s6lovou hru). Bude se snaZit o co nejlepsi vysledek, jakého
bude schopen. Pokud to neptijde, zkusi druhy nejlepsi. Odmény zis-
kavé obvyklym zptisobem (zékladni zdroj nebo $eptandu, pfipadné
presune Carodé&jnici) a spusti odpovidajici minihru.

N\

Certi

Radni vybere délnika podle nasledujiciho pofadi priorit ziski z des-
ticky plaminku: oprava > libovolny zdroj > karta hrnecku > $eptanda.
Nisledné si vezme predmét, ktery sousedi s umisténym délnikem po
sméru hodinovych rudi¢ek. Radni nedbd na rtizné druhy pfedmétd,

a proto Zeton pfedmétu otocte licem doli a za¢néte zapliovat fady ve
vitriné odshora dolt. Pokud Radni ziskd symbol opravy, bude stiidavé
tahat Zeton pfedmétu ze sé¢ku na pozici pro opravy a umistovat pred-
mét z pozice pro opravy do vitriny.

Vodnici

Radni vybere délnika, ktery ho posune nejdale po fece. V pfipadé
shody si vybere takového, ktery mu pfinese vétsi odménu z mlyn-
ského kola. Radni pfesouva do vedlejsi vysece Zeton odmény, ktery

se nachdzi v jeho vyseli nejvice vpravo.

IR T = 7 1
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Pfiklad: Cilem Radntho je poslat délntka do ¢tvrti Vodnikd. S lod{ Radni-
ho dopluji nejddle Robot nebo Cert, protoze Golema ji nemd k dispozici.
Vtomto pfipadé si Radni vybere jako délnika Robota, protoze diky nému
ziskd z mlynského kola vétst odménu.

Golemové

srv v

Radni vybere délnika z frakce, jejiz Zeton priority je nejvyse. Golem
se po trzi$ti pohybuje proti sméru hodinovych rucicek. Pokud se na-
chézi uprostfed, prvni pohyb udéld smérem nahoru. Radni ziskdvd
odmeény z trZisté béZnym zpiisobem. V jeho piipadé jsou v§echny
Zetony cechil vzijemné zaménitelné.

Pfiklad: Radn{ umist{ do ¢tvrti Golemii jako délnika Vodnika. Ndsledné
posune figurku Golema o 3 kroky proti sméru hodinovych rucicek a ziskd
odpovidajici odmény — 2 symboly cechii a 1 pohyb po fece.

Roboti

Radni vybere délnika, ktery mu poskytne nejvice posunt na stupnici
napadd. Kdy?Z si vybird Zeton krabice, upfednostiiuje symboly z karet
zaméfeni (A mé prednost pted B), jinak si vybere Zeton vlevo. Jestlize
uz odmény z obou Zetont krabic nékdo ziskal, otoéi vSechny licem

nahoru a ziskd odpovidajici Septandu. /
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2. Vstup do budovy

Pfi vybéru budovy, do niZ se ma pfesunout jeho délnik, upfednostni
Radni budovu poskytujici odménu uvedenou na kartdch zaméfeni
(A ma pfednost pfed B). JestliZe tyto odmény nejsou k dispozici,
vybere si kartu nejvyssi trovné. V piipadé shody si vybere tu, kterd
je bliZe k rohu herniho plénu. MizZe vyuzivat mosty a vzdy je pfi
vybéru karty budovy bere v potaz. Musi respektovat pozadavek
karty na druh délnika.

Jestlize karta vyZaduje platbu v hrneécich nebo vylepSeni, zaplati
misto toho Septandou. Pokud nemiiZe za pouzit karty zaplatit, musi
si vybrat jinou.

3. Stavba budovy (i

Pro Radniho jsou vechny zdkladni zdroje vzéjemné zaménitelné,
takZe muiZe platit libovolnou kombinaci (pfi dodrZeni pfedepsaného
mnozstvi). Pokud m4 stavét budovu ve &tvrti, ve které jiz ma svého
délnika, nebude nikdy stavét takovou, kterou by tento délnik nemohl
vyuzit. Radn{ upfednostiiuje stavbu budov se symboly odmén z karet
zaméfen{ (A m4 pfednost pfed B). JestliZe tyto symboly nejsou k dis-
pozici, vybere si kartu z nabidky nejvice vlevo (s pfipadnym zohled-
nénim svého délnika v dané ¢tvrti). KdyZ si vybird, kde stavét, davd
prednost prézdné pozici, poté levnéjsi pozici a nakonec pozici nejblize
k rohu herniho pldnu. Radn{ poté ziskd vliv v dané &tvrti.

Pfiklad: Radni bude stavét budovu ve ctvrti Golemii. Oba Zetony cen
budov zahrnuji stejny pocet zdrojii, takZe si vybere pozici vpravo. V této
Ctvrti md jiZ jako svého délnika Vodnika, proto si mus{ vybrat budovu,
kterou by tento délnik mohl vyuzit. Zddnd z budov v nabidce, do niz by
mohl Vodnik vstoupit, nezahrnuje odmény uvedené na kartdch zaméfent.
Z tohoto diivodu si vybere kartu s podminkou ,jakykoli délnik’, protoZe se

jednd o kartu nejvice vlevo, kterou miiZe Vodnik vyuzit.

/

4. Stavba mostu P4

Pro Radniho jsou v§echny symboly cechil vzajemné zaménitelné.
Kdy?Z stavi most, zaplati 2 symboly cechii a umisti jeden Zeton mostu
do étvrti frakee, kterd md momentalné nejvétsi popularitu, a sice na
pozici, kterd pfind$i nejvice bodi. Radni poté ziskd vliv v dané ¢tvrti.

5. Zvazovani pasovani @

g | Dfive neZ Radnf pasuje, zkontrolujte ndpovédni
kartu odpodinku, abyste zjistili, zda miiZe postavit
most (do &tvrti frakce, kterd md moment4lné nejvét-
§f popularitu, a sice na pozici, kterd pfind$i nejvice
bodit) nebo budovu (ve ¢tvrti se svym délnikem,

ve Ctvrti frakee s nejvys3i popularitou nebo kdekoli
jinde).

JestliZe je to mozné, musi Radni takovou akei provést. JestliZe Ize
udélat oboji, vybere si prvni mozZnost. Poté svijj tah zakondi. Ve svém
nésledujicim tahu pokracuje béZnym zptisobem dal§f akéni kartou.

Jestlize nemtiZe provést ani jedno (postavit most nebo budovu),
pasuje.

P

Carodéjnice ﬁ”
Radn{ upfednostiiuje odmény uvedené na kar-
tach zaméreni (A ma pfednost pied B). Jestlize
nejsou k dispozici, pfesune ¢arodé&jnici do Ctvrti
A" a ziskd zdroj. JestliZe se tam jiz ¢arodé&jnice
nachézi, pfesune ji do dostupné &tvrti frakce

s moment4lné nejvétsi popularitou a ziskd zde

zdroj.

Jestlize m4 Radn{ pfidat novy Zeton arodé&jnice, pfida vrchni Zeton
z hroméddky pfislu$né drovné.

Zetony odmén radniho &

Jestlize Radnf zisk4 Zeton odmény Radniho (diky stupnici Septandy,
milniku nebo vylepSeni), otoli vrchni Zeton z dobiraci hromddky

a okam?ité ziskd vyobrazenou odménu. MiiZe se jednat o vliv ve ¢tvrti
frakce s nejvétsi popularitou, grant, bonus pro zévéredné bodovani
nebo odménu uvedenou na kartdch zaméfeni (podle drovné obt{Znos-
ti, jak je uvedeno na téchto kartdch). Po ziskdn{ odmény polozte dany
Zeton pobliZ desky Radniho na odhazovaci hromddku. Jakmile Zetony
Radniho na dobiraci hrom4dce dojdou, zamichejte Zetony z odhazo-
vaci hromddky a vytvofte novou dobirac{ hromédku.

Bonus pro zavérecné bodovani 5

Pfi vybéru prvniho bonusu pro zivére¢né bodovani se Radni pokusi
dostat na pole nejvice vlevo v tabulce A. Pokud je jiz obsazeno hri-
Cem, zkusi totéZ v tabulce B. JestliZe neni volné ani toto pole, umisti
sviij oznacovad na druhé pole v tabulce A. V pfipadé druhého bo-
nusu obsadi pole v tabulce A nebo B, kterou si nevybral u prvniho
bonusu. Pro tfeti bonus pro zavéretné bodovani si vybere minihru,
kde zatim dosdhl vétstho pokroku.

Viiv &

Radni vZdy upfednostni ¢tvrt frakee s nejvétsi popularitou.

Libovolny piedmét z kotle &g

Radni si vezme pfedmét, ktery se nachdz{ po sméru hodinovych
ruiek od posledniho pouZitého druhu délnika.

Libovolni odména z krabice &g

Radni si vybere odménu uvedenou na kartich zaméfeni. Pokud
nejsou k dispozici, vybere si krabici vlevo z vysele délnika, kterého
pouzival naposledy. JestliZe jiz odmény z obou krabic nékdo ziskal,
otodf je licem vzhiiru a ziskd béZnym zptisobem Septandu.
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PRIEHIL

Nékteré karty vylepSeni mohou byt pouZity pouze jednou za tah. Doporudujeme si je po pouZiti oto¢it o 90° pro piehled, které karty jsou jesté

dostupné. Thned po konci tahu si karty otolte zpét.

Predtim ne? si vezmete odménu, miiZete
libovolné natoit desti¢ku plaminku.

l|  Pred zatitkem
pohybu po triti
i vyber libovolné
pole jako vychozi.

Neziskite odménu z nové vychozi pozice.

Odmeénu z karty vylepSeni ziskéte i tehdy,
kdyZz zmé&nite druh délnika napt. pomoci
své karty vylepSeni. Pokud napfiklad
mite kartu Q26 a umistite do libovolné
Ctvrti jako délnika Robota a zménite

ho na Certa, ziskate jako odménu pivo

a Septandu.

Jednou za tah maZete ziskat Septandu za
jakoukoli akci nebo odménu, kterd vdm
umoziluje pohyb po fece.

Pokud plujed
po fece, ziski§
1deptandu. Lze
vyuiit pouze
jednou za tah.

Tento efekt smite pouZit pouze jednou
pfed provedenim kazdé akce. NemfiZete
zaplatit 4 $eptandy za 4 pohyby navic po
fece nebo za 2 pohyby navic po trzisti.

Pii pohybu
po tridti
miies zaplatit
13cptandu
aziskat 1 pohyb
navic. Lze vyudit
pouze jednou
atah.

Posuii svilj

o NemiZete posunout zpét oznacovac, diky
o kterému jste jiz ziskali milnik.

| - icprandy Lze
vyusit pouze
jednouza tah.

Pfi akcich ,umisténi délnika“a ,vstup do
budovy“ miZete povazovat svého délnika
za délnika libovolného druhu.

D KARET

Zméi 1 svilj zikladni

Ve svém tahu mtiZete pomoci této karty az dvakrit
zménit 1 zdkladni zdroj na 1 jiny zdkladni zdroj.

Zméii 1 libovolny
z3kladni zdroj na
3 Septandy.

,le PS% Ve svém tahu miZete pomoci této karty zaplatit
[ , 1 libovolny zdkladni zdroj a ziskat za to 3 Septandy.

Ve svém tahu miiZete pomoci této karty pfesunout

jednoho svého délnika umisténého na ndmésti do
jakékoli jiné &tvrti. V této Ctvrti nesmi byt jiny vas
délnik a neziskdte zde Z4dné odmény ani neaktivu-
jete zdej$i minihru.

Na zadatku tahu maZete pomoci této karty virtu-
dlné zménit jednoho svého délnika na libovolny
jiny druh délnika. Tato zména se vztahuje pouze na
jednu akci v daném tahu.

Piesuii éarodéjnici,
aniz bys 7a to dostal
odménu.

Pomoci této karty miiZete pfesunout Carodéjnici
z jeji stavajici pozice do jakékoli jiné &tvrti. Za tento
pfesun neziskite Zddnou odménu.

Pomoci této karty mtiZete zaplatit 1 grandt a ziskat
za to 2 libovolné zdkladn{ zdroje.

Chcete se dozvédét
vice o svété Prahy
nevidéné? Naskenujte
QR kéd a objevte piibéhy
fantastickych bytosti.
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PREHLED SYMBOLU

ﬁ / @ Jedna figurka na hrace.
1/@ Jednou za tah.

X ’ Y Z3kladni vyména. Zaplatte X a ziskdte Y.

ﬁ 3 ﬂ 6 Konkrétni druh délnika.
ﬁ Libovolny délnik.
@ Délnik ¢ekajici na ndmésti.

Umistéte délnika do &tvrti.

Ptesutite délnika z ndmésti ve ¢tvrti na nékterou kartu
budovy a aktivujte ji.

Carodéjnice. Ziskdte odménu z pole ¢arodéjnice, na ném? se pravé
nachdzi.

Pokud jste prvni, kdo doshl tohoto pole, vezméte si 2 Zetony dané

Grovné a jeden z nich umistéte do této ¢tvrti a ihned si vezméte

% ﬁ vyobrazenou odménu. V opaéném piipadé ziskdte pouze odménu.
@ q & ‘ Zkladni zdroj.

Jakykoli zikladni zdroj.
Uvedené mnoZstvi jednoho druhu zdkladniho zdroje.
Septanda (nemiZete ji mit vice ne¥ 6).

Granit. MiZete ho pouzit misto zdkladnich zdrojii nebo Septandy.

Oznacte konkrétni symbol cechu na své
desce hrace.

Oznatte 1 libovolny symbol cechu na své desce hrice.

Minihra Golemit: Posurite figurku Golema ortogonélné o uvede-
ny pocet polf po trZisti a ziskdte odmény ze vSech téchto poli.

Postavte most (odstranite dva symboly cechu uvedené na Zetonu
mostu, ktery stavite).

Minihra Robotti: Posuiite sviij oznacova¢ na stupnici ndpadii
o uvedeny pocet poli.

Minihra Robotti: Posurite Zeton ¢asu o tolik poli, kolik odpovid4

druhu pouZitého délnika. Posurite sviij ukazatel na stupnici
ndpad o tolik poli, kolik @ jste prekrodili.

Milnik stupnice ndpadd.

Minihra Robott: Otocte licem dolti Zeton krabice v libovolné
vysedi a ziskdte danou odménu, NEBO otoéte vSechny jiz
otocené Zetony krabic opét licem nahoru; za kazdy takto otoceny
Zeton ziskate 1 Septandu.

Minihra Robotii: Otocte licem doli: Zeton krabice ve vyse¢i

s Zetonem Casu a ziskdte danou odménu, NEBO otocte vSechny jiz
otocené Zetony krabic opét licem nahoruy; za kazdy takto otoceny
Zeton ziskdte 1 Septandu.

Vezméte si libovolny pfedmét z vnéjsiho kruhu kotle v minihfe
Certfl.

Vezméte si predmét z vn&jitho kruhu kotle v minihte Certt

sousedici s délnikem, kterého jste pouzili.

Vytéhnéte 1 pfedmét ze sicku.

Vytdhnéte si X pfedmétii ze sdc¢ku a vezméte si Y z nich.

Umistéte 1 pfedmét ze si¢ku na pozici pro opravy, NEBO pfe-
sufite 1 pfedmét z pozice pro opravy do své vitriny.

Ziskejte odménu z Zetonu plaminku v z4vislosti na druhu dél-

nika, kterého jste lF‘)ouiili. Poté otocte zeton plaminku 0 90° po
sméru hodinovych rudicek.

Posurite svou lod po fece o uvedeny pocet poli.

Posurite svou lod na nejblizsi dal$i pole ve sméru plavby, na
némy je vyobrazen délnik, kterého jste pouZili.

Vezméte si vSechny odmeény z vysece mlynského kola, kterd od-
povidé vasemu défrlﬁkovi pouzitému v minihfe Vodnikd, a poté
presuiite jeden Zeton odmény z této vysece do nésledujici vysede
po sméru hodinovych ruEiéeK.

Vir na fece.
Karta hrnecku.

Postavte budovu.

Kompletné aktivujte jakoukoli viditelnou budovu (i obsazenou)
v libovolné ¢tvrti. U vSech efektti uvaZujte, Ze je aktivoval 1 stej-
ny libovolny délnik.

Ziskéte 1 vliv v libovolné &tvrti.

ESeTeREFQwIDNDA @

Prohlédnéte si viechny dostupné karty vylepSeni pro danou
¢tvrt, jednu z nich si nechte a zbyvajici vratte zpét licem doli.

Kdyz pasujete, umistéte svého 4. délnika na desti¢ku odpocinku,
ziskdte vyobrazenou odménu (kromé 3. éry). Az do konce této
éry se vase tahy preskakuji.

Oznaceni nejvyhodnéjsiho nebo nejvyssiho pole dané stupnice,
které miiZe byt oznadeno pouze jednim hrécem.

Oznacte v libovolné tabulce zdvére¢ného bodovani prvni volné

pole zleva. V kazdé tabulce zdvére¢ného bodovani smite mit
pouze 1 oznacovac.

Pocet vitéznych bodd.

Zeton odmény Radniho.

Radni ziskd odménu z karty zamé¥eni v z4vislosti na Grovni
obtiZnosti hry.

Otocte dal3f kartu s6lové akce.

Radni zv4Z{ pasovani.

Radni upfednostni étvrt frakce s nejvétsi popularitou.




