Spolecenska deskova hra pro 3—4 hrace

Autor: Zbynék Vrana

V dobdch ddavno minulyjch ve velkém mésté Jantaris... Dva mocné obchodni cechy spolu souperi
0 nejvyhodnéjsi postaveni na trhu a nejvyssi obchodni zisky. 1y v této hie predstavujes cechmistra
Jednoho z mensich obchodnich cechii, ktery se na zdejsim trhu snazi nejen se prosadit ve
stinu obou mocnych cechil, ale také prevzit nad trhem plnou kontrolu. Toho mizes docilit jen
zvySovdnim prestize svého cechu v ocich obyvatel mésta a ostatnich cechii. Je nékolik zpiisobii, jak
toho dosdhnout — dokdzes je vyuzit a stdt se novym krdlem jantariskych obchodniki?

Herni potieby

1 hern{ plan s mapou mésta a pocitadlem bodu prestize
600 figurek obchodnikt (4 barvy po 15 figurkdich)

1 Zeton aktivniho hrace

2 zetony obchodnich cechu (1 éerveny, 1 cerny)
20 karet predmétu (s hnédymi ramecky)
8 karet ovladnuti trthu (s cernymi ramecky)
6 karet Velkého trhu (s dervenymi ramecky)
16 hlasovacich karet (4 druhy karet ve ityfech provedenich)
48 zetonu zbozi (barevné dievéné kosticky, 24 cervenych, 24 cernych)
4 karty popisu akeci
4 karty napovedy
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fiprava hry
Na stual rozlozte herni plan s vyobrazenou ma-
pou mésta, na které se nachazi kruhové nameésti
uprostfed mapy a na néj navazuji jednotlivé Ctvr-
té usporadané po obvodu kruhu. (Namésti se pro
ucely hry nepovazuje za ctvrt’.) Podél okraja her-
niho planu se nachazi pocitadlo bodu prestiZe.
Na nameésti polozte oba Zetony obchodnich ce-
chu.
Peclivé zamichejte balicek s kartami pfedmétu,
nazyvany téz bali¢ek bazaru, a poloZte jej licem
dolu pobliz herniho planu. Vedle néj vylozte z to-
hoto balicku licem vzhtru vrchni dvé karty.
Vedle karet s pfedméty polozte licem dola zami-
chany balicek karet Velkého trhu.
Na volné misto vedle herntho planu polozte Zeto-
ny zboZi, rozti{déné na jednotlivé barvy.

Balicek s kartami ovladnuti trhu zamichejte a
polozte na volné misto vedle herntho planu licem
dolu. Z né¢j pak shora vezmeéte tolik karet, kolik j
hracu, obrat’te je a polozte vedle balicku tak, aby
byly dobfe viditelné pro vsechny hrace.

Kazdy z hracu si zvoli jeden z cechu (jednu ze ctyf
barev). Vezme si vSechny figurky obchodniki
(dale jen obchodnici) této barvy, dale jednu kar-
tu popisu akci, jednu kartu napovédy a 4 hla-

sovaci karty (,,Posileni vlivu®, , Kseft, ,,Nabor*

3% 3%

a ,,Cerny trh*), vie ve své barvé.

Kazdy hra¢ umistf jednu svou figurku na pocatec-
nf svétle zelené policko na pocitadle bodu presti-
ze, ostatni figurky pak polozi na volné misto pred
sebou.

Ukdzka piipravy hry pro t7i hrdce (modry hrié md jiz vsechny herni potreby)
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Karty ovladnuti trhu
Karty predméta

Karty Velkého trhu

Herni plan

Zetony obchodnich cechi

Obchodnici
Karta popisu akei
. Hlasovaci karty
10. Zeton aktivniho hrace
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Zacatek hry

Nejmladsi hra¢ vezme dva své obchodniky a polozi
je do dvou ruznych ctvrtl dle svého vybéru. Kazdy
z ostatnich hrac¢a v pofadi po sméru hodinovych ru-
cicek pak také polozi do dvou ruznych ctvrtl po jed-
nom ze svych obchodnikt (mohou pokladat obchod-
niky i do ¢tvrti, kde uz maji své obchodniky jini hraci).
Nakonec si nejmladsi hra¢ vezme Zeton aktivniho
hrace.

Hrac s Zetonem aktivnfho hrace se stava aktivhim
hra¢em a v tomto tahu f{di hru. Po odehrani celého
svého tahu pfeda zeton aktivniho hrace hraci nacha-
zejicimu se vedle néj po sméru hodinovych rucicek.

Obecna pravidla
Kazdy tah obsahuje ctyfi faze. Nasledujici pravidla
jsou spolecna pro vsechny tyto faze.

Pocet Zetont zboZi

Kazdy hra¢ muze vlastnit maximalné 6 zetonu zbozi
od kazdé barvy. Kdyz dosdhne tohoto mnozstvi, ne-
muze si vzit zadné dalsi zbozi piislusné barvy, dokud
zase nebude mit mén¢ nez 6 zetonu této barvy.

Zetony obchodnich cechti

Nachazi-li se ve ¢tvrti nebo na namésti nektery z ze-
tont obchodniho cechu, nelze tam umist’ovat nové
obchodniky.

Neni-li vyslovné feceno jinak, nelze obchodniky
pfesouvat do ctvrti nebo na namésti, pokud se tam
nachaz{ néktery z zetonu obchodniho cechu, ani je
z takového mista pfesouvat ¢i odstranovat.

Zeton obchodniho cechu se po presunuti z nameés-
ti do nékteré ze ctvrti jiz nemuze nikdy vratit zpatky
na namesti. Na zadné ze ¢tvrti nemohou byt zaroven
oba zetony obchodnich cechu.

Priabéh tahu aktivniho hrace
Tah aktivniho hrace obsahuje ¢tyfi faze. Pofadi jejich
provadeéni je pevne dano.

1. faze — Mésto

Aktivni hra¢ si v této fazi musi vybrat jednu z nasle-
dujicich tff cinnosti: navstévu trZist€, cechovniho
domu nebo bazaru.

Trzisté
Hrac¢ si maze vzit az dva Zetony zbozi jedné barvy.
Protoze mu vsak pravidla nedovoluji vlastnit od kazdé

barvy zbozi vice nez 6 zetonu, nemuze si ani na trzisti
vzit zbozi, kterym by tento limit pfekrocil.

Cechovni dim

Hra¢ ma na vybér jednu ze dvou moznosti, jak nalozit

se svymi obchodniky:

* Vezme jednoho svého obchodnika, kterého ma
mimo hernf plan, a polozi ho na mapu mésta (na
namesti nebo do néekteré ctvrti), kde se nenachazi
zeton obchodniho cechu.
nebo
Odstrani az dva své obchodniky z takovych mist
na map¢ mesta, kde se nenachazi zeton obchodni-
ho cechu, a odlozi je ke svym ostatnim obchodni-
kim mimo herni plan.

_ils

Moznosti pokldddni novych obchodniki

na mapu mésta pri ndvitévé cechovniho domu

Bazar

Aktivni hra¢ musi po vstupu na bazar zahajit draZbu
o néktery z vylozenych predméta vedle balicku baza-
ru. Aby mohla byt drazba zahéjena, musi aktivn{ hrac¢
vlastnit zbozi, kterym dokaze zaplatit vyvolavaci cenu
pfedmétu uvedenou na jeho karté, a to véetné urcené
barevné kombinace zbozi. (Pokud nedokaze zaplatit
ani jeden z vylozenych pfedmeétt, prvni faze konci,
aniz by drazba prob¢hla.) Aktivn{ hra¢ tedy nabidne
cenu, za jakou chce pfedmét koupit; ta nesmi byt niz-
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$f nez jeho vyvolavaci cena. Poté, co aktivni hrac¢ za-
héji drazbu, muze kazdy z hraca (v poradi po sméru
hodinovych ruci¢ek od aktivntho hrace) bud’ navysit
aktualni cenu, anebo se zdrzet drazby. Aby hra¢c mohl
navysit cenu, musi vlastnit odpovidajici pocet zbozi
v mnozstvi a kombinaci barev urcenych vyvolavaci
cenou pfedmeétu a zaroven mit dostatecné mnozstvi
zbozi pro navyseni. Jakmile se hrac¢ zdrzi drazby, ne-
muze se uz do drazby o tento pfedmét znovu zapo-
jit. Kdyz je opét na fadé aktivni hra¢, muze nejvyssi
nabidku jen dorovnat. Pak je na ostatnich drazitelich,
zda nabidku znovu zvysi. Pokud aktivni hra¢ predmét
nezakoupil a ma dostatek zbozi na zaplaceni druhé-
ho vylozeného predmétu, muze o néj zahajit drazbu.
Nové predmeéty z balicku bazaru se do nabidky doplni
az na konci faze.

Dalsi pravidla pro drazbu

e Jestlize hra¢ nema dostatek zbozi, aby pfevy-
sil aktualni nabidku, pak automaticky odstupuje
z drazby.
Zbozi, které chce hra¢ nabidnout nad vyvolavaci
cenu pfedmétu, muze byt v libovolné kombinaci
barev.
Aktivni hra¢ ma tuto vyhodu: chce-li ziskat pfe-
vahu v drazbé ve svuj prospéch, sta¢i mu nejvyssi
nabidku jiného hrace jen dorovnat. Ostatnf Gcast-
nici drazby mohou samoziejmé nabidku opét zvy-
Sit.
Hra¢, ktery vyslovil nejvyssi nabidku, odevzda
zbozi do banku a stava se $t’astnym vlastnikem
vydrazené¢ho pfedmétu. Ten umisti viditelné pred
sebe a svého obchodnika na pocitadle bodu presti-
ze posune o prave ziskany pocet bodu uvedeny na
karté pfedmétu.
Aktivni hra¢ maze ve svém tahu zakoupit jen je-
den pfedmeét. Koupi-li prvnf drazeny pfedmét, ne-
muze jiz zahdjit drazbu o druhy.

Ve chvili, kdy aktivni hra¢ nemuze nebo nechce
zahajit dalsi drazbu, otoc¢i nové predméty z balicku
bazaru, aby byly opét vylozeny dva pfedméty, a tim
ukondi prvni fazi.

PouZivani pfedméta

Na kazdé karté pfedmétu je uvedeno, kdy se prove-
de jeho efekt. Predmét zastava ve vlastnictvi hrace az
do konce hry, neni-li na ném uvedeno, ze ho ma hrac
odlozit. Nékteré predméty mohou byt pouzity opako-
van¢. Jejich efekt se mize provést:
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ithned po zakoupeni; v takovém pfipadé ma pred-
mét jen jednorazovy piinos

na zacatku tahu hrace, ktery pfedmét vlastni, tj.
jesté pfed tim, nez se tento hrac¢ rozhodne, jaké
misto navstivi v prvni fazi svého tahu

v konkrétn{ situaci popsané na karté; efekt se pro-
vede ihned, jakmile tato situace nastane
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Kralovsky plase

Na zacatku vaseho tahu si mohou
vsichni hraci, kteff vlastni pfedmét se
symbolem koruny, odstranit jednoho

svého obchodnika z mapy mésta
(z mista, na kterém se nenachazi
zeton obchodniho cechu).

s B — i

Popis karty pfedmétu

a. Jméno predmétu

b. Body prestize ziskané zakoupenim pfedmétu
c. Doplujici symbol

d. Vyvolavaci cena pfedmétu

e. Zvlastni schopnost pfedmétu

Symbol koruny

Ne¢které pfedmeéty na sob¢é maji symbol koru-
ny. Znamena to, ze jejich efekt ovliviiuje kromé maji-
tele pfedmétu i vsechny ostatni hrace, ktefi také vlastni
alespon jeden predmét se symbolem koruny. Jestlize
aktivni hrac¢ vlastni vice nez jeden pfedmét se symbo-
lem koruny, urci pofad{ provadéni jejich efekta.

Poznamka

Kazda z vyse uvedenych tif akef muze aktivaimu hra-
¢i pfinést uzitek; nezapomente vsak, ze vysledek akce
muze pfijit vnivec, pokud by tim hra¢ mél porusit né-
které z obecnych pravidel. Naptiklad navstivi-li aktiv-
nf hrac trziste, i kdyz uz ma 6 Cervenych a 6 cernych
zetona zbozi, zadné dalsi zbozi neziska.
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2. faze — Diplomacie
Aktivni hrac¢ urci jednu ¢tvet’, na které se nenachazi
zeton obchodniho cechu, pak zvoli jeden Zeton ob-
chodniho cechu a pfesune ho na vybranou ¢tvrt’. Tato
ctvrt’ je az do konce faze oznacovana jako aktivni
¢tvrt’. Kazdou ¢tvrt, ktera s nf pfimo sousedi, bude-
me v této fazi nazyvat sousedni ctvrt’. Kazdy hrac¢
pak vybere jednu ze svych hlasovacich karet a polozi
ji skryté licem dolu pfed sebe. Kdyz majf vsichni hra-
¢i vybrany své hlasovaci karty, otoci je licem vzhuru
tak, aby byly viditelné pro ostatni hrace. Po otoceni
hlasovacich karet nejprve provede svou akci aktivni
hra¢. Po ném provadéji své akce dalsi hraci v poradi
po sméru hodinovych rucicek.

Efekt kazdé hlasovaci karty se pro piislusného
hrace urci z karty popisu akci podle celkového po-
c¢tu hlasovacich karet stejného jména.

erny trh

Vezméte si 1 zbozi od
nékterého ze soupefi

Zvolte jednoho z hriét.
Viichni jeho obchod-

Umistéte jednoho.
svého obch

e 1 zbozi za Ziskavite 2 zbozi

Mizete piesunout do
obchodnika, .

aktivai své

Umistéte jednoho

2 nich mze svého obchodnika

niky z jedné ze na ndmi
nich étvrt, ve tam nenachizi zeton
obchodniho cechu,

v aktiv byt libovolné barvy.
Barva zbozi

je stejni jako barva

Zetonu obchodniho

enachiizi Zeton
obchodniho cechu
cechu v aktivai étvrti.

L s 1 & 11

Ziricite viechno své
zboi. Viichni vasi
obchodnici jsou z ak-
tivni évrti vyhndni

Muzete presunout
2 aktivai étveti az 2 své
abchodniky
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z¢ sousednick
které se nenag ton
obchodniho cechu.
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Zetonu obchodniho
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cechu v aktivai ctyri

Priklad: Béhem hlasovini zahrdl Petr kartu ,Cerny trh*,
Jana zahrdla kartu ,Kiefi“ a Richard zabril kartu ,Cerny
trh . Jana v tomto hlasovini ziskala dvé zbozi v barvé Zetonu
cechu, ktery se nachdzi v aktivni (turti. Petr a Richard si kaz-
dy vzal dvé zbozi, pricemz barvu zboZi si kazdy vybral podle
svého uvdzeni.

Pro snadnéjsi orientaci mezi vlastnostmi karet akci
muzete vyuzit nasledujici shrnuti jejich urceni a vlivu
na hru. Pfesny popis je uveden na kart¢ popisu akci,
kterou ma kazdy z hraca po celou dobu hry k dispo-
zict:

Kseft — umoznuje hraci ziskat zbozi, které pak muze
vyuzit pro nakup pfedmétu nebo je prodat na
Velkém trhu. Jestlize je hrac jediny, kdo si pii hla-
sovani zvolil tuto akci, pak ziskava dvé zbozi bez
jakychkoliv omezeni. Pokud ale pro akci ,,Kseft”
hlasuje vice hracu, zavisi mnozstvi ziskané¢ho zbozi

na poctu obchodniku, které ma
hra¢ v aktivni ¢tvrti, nebo na
namésti (¢im vice ma hrac¢ ob-
chodnikti na nameésti a v aktivai
¢tvrti, tim vice zbozi ma Sanci
ziskat). Nema-li hrac¢ v aktivni
¢tvrti nebo na namésti zadného
obchodnika, muze se stat, ze
zadné zbozi nedostane.

Cerny trh — také pfinasi hradi zbo-
z{. Bud’ si jej vezme od jiného
hrace, nebo jej obdrzi z banku.
V obou pfipadech nejsou vy-
zadovany dal$i podminky pro
jeho ziskani. Je zde ale jedno
nebezpeci, které se vyplati ne-
podcenovat — pokud se pro
Cerny trh rozhodnou vice nez
dva hraci, pak vsichni zacastnéni ztraci vSechno
své zbozi a jejich obchodnici jsou vyhnani z ak-
tivni Ctvrti.

osileni vlivu

Posileni vlivu — je akce, s jejiz po-
moci mutze hra¢ pfesunovat
své obchodniky mezi Ctvrte-
mi, anebo vypudit obchodniky
jinych hraca z aktivn{ ctvrti a
tim vyrazné zménit dominant-
nf postaveni na trhu v této c¢asti
mésta. Akce ,,Posileni vlivu“
byva casto klicova pro ziskani
karty ovladnuti trhu ve ¢tvrté fazi tahu aktivatho
hrace a jeji pouziti je vétsinou nutno dobfe na-
planovat. Muzete vyhnat i své vlastni obchodniky,
nebo zvolit hrace, ktery ve ¢tvrti zadné obchodni-
ky nema.

Nabor — je zpusob, jak dostat dal-
$1 obchodniky do mésta. Podle
poctu hracu, kteff si také zvoli
tuto akci, se pak urci, kam bu-
dou novi obchodnici umisténi
— do kterékoliv ctvrti, na na-
mésti, nebo do jedné ze sou-
sednich ctvrtd.
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Vyhnani

S pojmem ,,vyhnani‘ se muzete setkat v popisu urci-
tych akci a také v textu na nckterych kartach predmé-
t. Kazdy hrac, na kterého se vyhnani vztahuje, pro-
vede tyto ukony:

Presune na kaZdou ze sousednich ctvrti jednoho
svého obchodnika z aktivni ¢tvrti (pokud ma ve ¢tvrti
jen jednoho obchodnika, vybere si, na kterou stranu
ho pfesune). Nemuze vsak pfesunout obchodnika do
¢tvrti, na které se nachazi zeton obchodniho cechu.
V takovém ptipadé pfesune jen jednoho obchodnika,
do druhé ze sousednich ctvrti.

Vsechny ostatni své obchodniky, ktefi ztstali v ak-
tivni ¢tvrti, odlozi pfed sebe mimo hernf plan.

il

Ukdzka vyhndni 4 obchodnikii ze ctvrti Taira

3. faze — Velky tth

Jestlize se na konci druhé faze nachazi na namésti
méné nez 5 obchodniku jakychkoliv barey, tieti faze se
neprovede a aktivni hra¢ pfejde ke ¢tvrté fazi. Je-li na
nameést{ aspon 5 obchodniku, aktivni hra¢ oto¢i horni
kartu Velkého trhu a postupuje podle nasledujicich
pravidel:

Jestlize ma na nameésti alespon jednoho obchod-
nfka a zaroven vlastni aspon takové mnozstvi zbozi
libovolné barvy, jaké je uvedeno na otocené karté Vel-
kého trhu, musi odevzdat uvedené
mnozstvi zbozi (v libovolné kombi-
naci barev) do banku. Za to si pifi-
cte tolik bodu prestize, kolik je na
karté Velkého trhu uvedeno (posu-
ne svého obchodnika na pocitadle
bodu o odpovidajici pocet poli). Po
této vymeéné zbozi za body prestize
pfesune jednoho svého obchodni-

ka z namésti na libovolnou c¢tvet’, na které se nenacha-
z{ zeton obchodnitho cechu. At uz provedl vyménu
zbozi za body prestize ¢i nikoli, je nyn{ na fadé¢ hrac¢ po
jeho levé ruce, ktery provede stejnou ¢innost.

Vsichni hraci se takto stifdaji v obchodovani na
Velkém trhu, az do okamziku, kdy uz zadny z hraca
nemuze sménit zbozi za body prestize (nema obchod-
nika na namésti nebo nema pottebné mnozstvi zbozi).
V té chvili tfetf faze konci a aktivni hra¢ vlozi otocenou
kartu Velkého trhu na spodek balicku licem dolu.

4. faze — Ovladnuti trhu
Body prestize 1ze také ziskat splnénim podminek karty
ovladnuti trhu. K tomu je potfeba dosahnout statutu
dominance ve tfech ctvrtich, které jsou spole¢né uve-
deny na nekteré z vylozenych karet ovladnuti trhu.
Hrac ziska v nékteré ze ctvrti
status dominance, jestlize ma v této "Ovladnuti trhu
ctvrti aspon dva své obchodniky a
zarovent v ni ma vice obchodniku
nez kterykoliv jiny hrac.
Jestlize néktery z hraca splnu-
je v této fazi podminky pro ziska-
ni karty ovladnut{ trhu, pak tuto
skutecnost muze oznamit ostat-
nim hracim a piislusnou kartu si
vzit. Kazda karta ovladnuti trhu dava svému majiteli 3
body prestize (které hra¢ ihned po ziskani zazname-
na na pocitadle bodu prestize). Kartu ovladnuti trthu
pak nechd hrac lezet pfed sebou a vylozi z balicku ka-
ret ovladnuti trhu novou kartu (pokud jiz nejsou tyto
karty rozebrany). Novou kartu ovladnuti trhu muze
ncktery z hraca ziskat rovnéz jesté v této fazi.

Ukonceni tahu hrace

Po skonceni posledni faze se uzavira tah aktivntho
hrace. Ten pfeda zeton aktivntho hrace soupefi, kte-
ry se nachazi vedle n¢j po sméru hodinovych rucicek.
Tento hrac se tim stane aktivnim hra¢em a zac¢ne ode-
hravat svij tah.

Konec hry

Hra kondi v okamziku, kdy na zacatku tahu hrace, kte-

ry zahajoval hru, ma né¢ktery z hraca 12 ¢i vice boda
prestize. Vitézem se pak stava hrac, ktery ma nejvyssi
pocet bodu prestize. Ma-li vice hracu stejny nejvyssi
pocet bodu, vitézi hrac, ktery vlastni vice zbozi. Kdyz
ani mnozstvi zbozi nedokaze rozhodnout o vitézi, po-
tom tito hraci vitézi spolecné.
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Ukazkova hra

Pro snadn¢jsi pfiblizeni hernich mechanismt vam na-

bizime ukazkovou partii hry, ve které se budeme divat
oc¢ima jednoho z hraca — Petra — na prabéh jednoho

tahu hry. Této partie se ucastni jesté dalsi tfi hraci, Pe-
trovi pfatelé — Jana, Marek a Linda.

Po otevient krabice s hrou pomohl Petr ostatnim pripravit
vse ke hie. Doprostred stolu polozil herni plan. Z pytlicku pak
na volné misto vysypal viechny dievéné Zetony, které v ném
byly obsazeny. Z hromddky vybral Zetony obchodnich cechii
a polozil je doprostied mapy mésta, na ndmésti. Pak si vzal
vSechny Zetony obchodnikii modré barvy (Petrova oblibend
barva), kartu popisu akci a kartu ndpovédy s modrym poza-
dim a 4 hlasovaci karty s modrym ordmovinim. Pak zami-
chal balicek karet ovlddnuti trbu, otolil ctyfi karty a vyloZil
je vedle balicku. Ostatni hrdli mezitim dokoncili pripravu
zbybjch Cdsti bry. Nakonec kazdy hrdc polozil na dvé riizné
Ctvrti po jednom svém obchodnikovi. Jelikoz je Petr nejmlad-
Stm hrdéem, poklddal své obchodniky jako proni. Protoze ctvrt
Shakara je uwvedena jen na jedné karté ovlddnuti trhu, rozhodl
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se polozit svého obchodnika pravé tam, aby se tak vyhnul sou-
pereni o Cturti uvedené na dvou nebo tiech kartdch. Druhého
obchodnika pak umistil na Likaran. Ostatni hrdci také umis-
tili po dvou svjch obchodnicich do riiznyjch ctvrti podle svého
uvdzent.

Petr je nejmladsim hrdcem v této hre, proto si vezme Zeton
aktivniho hrdce a zahajuje hru.

Nejprve si Petr voli, kterou ze 17 moZnosti v proni fizi
vyuzije. Po chvilce vdhdni vybird ,, Cechovni diim* a poklddd
dalsiho svého obchodnika na ctvrt Shakara. Protoze md v téro
Ctvrti ted uz dva své obchodniky a nikdo dalsi zde nemd aspori
tolik obchodnikii jako on, ziskdvd ve Shakare status dominan-
ce. 1o se bude v budoucnu hodit. Tim pro Petra skoncila proni
Jdze a nastdvd fdze druha.

Protoze oba Zetony obchodniho cechu jsou zatim na nd-
mésti, miize si Petr vybrat kteroukoliv &tvrt. Vybird si opét
Shakaru, kde jen on md své obchodniky, a premisti na ni cerny
Zeton obchodniho cechu. V této chvili si kazdy z hracii vybere
Jednu ze svych blasovacich karet a polozi ji licem dolii na stiil.
Petr si vybral kartu , Kieft“
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Poté, co si kazdy zvolil hlasovaci kartu, oto’i vSichni své
vybrané karty licem vzhiiru. Jana, kterd sedi vedle Petra po
sméru hodinovych ruficek, zvolila také kartu ,Keft“. Marek,
ktery seds vedle Jany, si vybral ,, Cerny trh*. A posledni Linda se
rozhodla pro ,Ndbor*. Jako pruni vyhodnocuje svou kartu Petr.
Protoze jsou nyni ve hie zahrdny jiz dvé karty , Kieft“ (Petrova
a Janina), musi Petr provést druhou akci podle karty popisu
akct, kterd rikd ,Ziskdvdte jedno zbozi za kazdého obchodni-
ka, kterého mite v aktivni Ctvrti. Barva zboZi je urcena podle
getonu obchodniho cechu v aktivni (torti.* Petr md v aktiv-
ni Ctvrti obchodniky dva, ziskdvi tedy dvé zbozi cerné barvy.
Dalsi je na radé Jana. I ona md provést drubou akci z popisu
~KSeftu®, protoze ale nemd ani jednoho obchodnika v aktivni
Ctvrti, nedostane Zddné zbozi. Dalsi v pofadi je Marek, kte-
1y vezme Petrovi jedno jeho zbozi. Jako posledni hraje Linda,
kterd vezme jednoho svého obchodnika z hromddky pred sebou
a polozi ho do ctvrti Likaran. Protoze vsichni hrici timto pro-
vedli své akce, konci drubd fize a nastdvd fize treti, Velky trh.
Na ndmésti neni v této chvili ani jeden obchodnik, Velky trh
se tedy nekond. Jelikoz nikdo z hracii nespliiuje podminky pro
ziskdni kterékoliv karty ovlddnuti trhu, je i ctvrtd fize hned
ukoncena. Petr preddvd Zeton aktivniho hrice Jané, kterd se
tak stdvd aktivnim hrdcem a zabajuje sviyj tah od proni fize.

Dodatky

Tyto dodatky fesi problémy a piipadné nejasnosti pii
pouziti nékterych pfedmeéta. Pokud si nejste jisti zpu-
sobem pouziti néjakého pfedmétu, zde byste méli na-
jit feseni.

Historicka kniha
Efekt pfedmétu se provede v okamziku vstupu na ba-
zat, tedy jesté pred zahdjenim drazby.

Paklice
Pokud vam vsechny tfi otocené pfedméty pifinesou
stejny pocet bodu prestize, neziskate zadny.

Staré mince

Tento pfedmét muzete pouzit samoziejmé jen v piipa-
dé¢, Ze jsou splnény podminky pro probéhnuti Velkého
trhu, tj. na namést{ se nachazi aspon 5 obchodnika.
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Rady do zacatku

Na zacatku hry, kdy se na nameésti jest¢ stale na-
chazeji zetony obchodnich cechu, byste méli po-
citat s rizikem pii hlasovani kartou akce ,,Nabor®.
Bude-li jesté jeden hrac¢ také hlasovat pro ,,Na-
bor®, ani jednomu z vas to nepfinese uzitek a vy
tak ztratite jednu drahocennou akci.

Hlasuje-li pro akci ,,Posileni vlivu® jen jeden hrac,
nemusi jeji ucinek nutné pouzit jen na soupere.
S pomoci této akce muzete také efektivné presu-
novat své obchodniky po hernim planu (napifklad
v piipade, kdy ziskate kartu ovladnut{ trhu a pfe-
jete si zacit obsazovat jiné ¢tvrti pro ziskan{ dalsi
karty ovladnut{ trhu).

Ziskavat dominance ve ctvrtich lze velmi efektiv-
n¢ diky Velkému trhu, béhem kterého se obchod-
nici st¢hujf po prodeji zbozi z namésti do okolnich
ctvrtd.

Jestlize se vam néktery z pfedmétu v nabidce ba-
zaru zalib{ natolik, Ze se rozhodnete na néj naset-
fit potfebné zbozi a ziskat ho v nasledné drazbe,
peclivé zvazujte zahrani hlasovaci karty ,,Nabor*
v diplomatické fazi. Muze se pak stat, ze svého
obchodnika budete muset umistit na nameésti.
Pokud probé¢hne Velky trh dfive, nez budete mit
moznost drazit, vas obchodnik na nameésti proda
své zbozi a vy sice ziskate cenné body prestize, za-
koupeni vytouzeného predmétu se tim ale oddali
do vzdalené neurcité budoucnosti.

Podékovani

Zavérem bych rad vyjadiil své podékovani a uznani
vsem lidem, ktefi mi velmi pomohli pfi vyvoji této
hry. Ivan Dostal a Lada Urbanova pomohli upra-
vit tento navod tak, aby byl pfehledny a srozumitel-
ny. Ondfej Ciganek, Vit’a Staufcik, Pavel Prachaf
a Vlad’a Chvatil pfispeli dobrymi radami, které mi
velmi pomohly doladit herni systém. A Pavel Jung,
Daniel Frejek, Jifi Kohoutek, Rostislav Reha, To-
mas Zahradni¢ek a Marcel Brabec si nasli dostatek
casu k tomu, aby si spole¢né se mnou hru mnohokrat
zahrali a pomohli nalézt skryté chyby.
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