Spolocenska stolna hra pre 3—4 hraCov

Autor: Zbynék Vrana

V dobdch ddavno minulyjch vo velkom meste Jantaris... Dva mocné obchodné cechy spolu siperia
0 najvyhodnejsie postavenie na trhu a najvyssie obchodné zisky. Ty v tejto hre predstavujes
cechmagstra jedného z mensich obchodnych cechov, ktory sa na tunajsom trhu snazi nielen presadit
sa v tieni oboch mocnych cechov, ale tiez prevziat nad trhom plnii kontrolu. To mézes dosiahnut len
zvySovanim prestize svojho cechu v ociach obyvatelov mesta a ostatnych cechov. Je niekolko sposobov,
ako to dosiahnut — dokdzes ich vyuzit a stat sa novym krdlom jantarskych obchodnikov?

Potreby pre hru
1 herny pldn s mapou mesta a pocitadlom bodov prestize
60 figtirok obchodnikov (4 farby po 15 figiirkach)

1 Zetén aktivneho hraca

2 zetény obchodnych cechov (1 cerveny, 1 cierny)
20 karet predmétov (s hnedymi ramcekmsi)
8 kariet ovlddnutia trhu (s iernymi ramcelemi)
6 kariet Velkého trhu (s éervenymi ramcekmi)
16 hlasovacich kariet (4 druby kariet v styroch provedenich)
48 Zetoénov tovaru (farebné drevené kocky, 24 cervenych, 24 Ciernych)
4 karty popisu akeif
4 karty ndpovedy
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riprava hry

Na st6l rozlozte herny pldn s vyobrazenou mapou
mesta, na ktorej sa uprostred nachddza kruho-
vé namestie a nanho nadvizuja jednotlivé stvrte
usporiadané po obvode kruhu. (Ndmestie sa pre
tcely hry nepovazuje za $tvrt.) Pozdl? okraja herné-
ho pldnu sa nachddza pocitadlo bodov prestize.
Na ndmestie polozte oba zetény obchodnych ce-
chov.

Starostlivo zamiesajte bali¢ek s kartami predme-
tov, nazyvany tiez bali¢ek bazdru, a poloZte ho li-
com dole vedla herného plinu. Vedla neho vylozte
z tohto bali¢ka licom nahor dve vrchné karty.
Vedla kariet s predmetmi polozte licom dole za-
mie$any balicek kariet Velkého trhu.

Na volné miesto vedla herného plinu polozte Ze-
tény tovaru, roztriedené na jednotlivé farby.

Bali¢ek s kartami ovlddnutia trhu zamiesajte a
polozte na volné miesto vedla herného plénu li-
com dole. Z neho potom zhora vezmite tolko ka-
riet, kolko je hrdcov, obrétte ich a poloZte vedla
bali¢ka tak, aby boli dobre viditelné pre vsetkych
hrécov.

Kazdy z hrécov si zvoli jeden z cechov (jednu zo
styroch farieb). Vezme si vietky figirky obchod-
nikov (dalej len obchodnici) tejto farby, dalej jed-
nu kartu popisu akcii, jednu kartu ndpovedy a
4 hlasovacie karty (,Posilnenie vplyvu®, ,Kseft®,
,Nabor* a ,,Cierny trh*), vietko vo svojej farbe.
Kazdy hrd¢ umiestni jednu svoju figirku na po-
Ciatocné svetlozelené policko na pocitadle bodov
prestize, ostatné figirky potom polozi na volné
miesto pred sebou.

Ukdzka pripravy hry pre troch hrdcov (modry hrié md uz vsetky herné potreby)

Karty ovlddnutia trhu
Karty predmetov

Karty Velkého trhu

Herny plin

Zetény obchodnych cechov

Obchodnici
Karta popisu akcif
. Hlasovacie karty
0. Zetén aktivneho hrica
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Zaciatok hry

Najmladsi hrd¢ vezme dvoch svojich obchodnikov a
polozi ich do dvoch rdéznych Stvrti podla svojho vybe-
ru. Kazdy z ostatnych hri¢ov v poradi po smere hodi-
novych ruciciek potom tiez polozi do dvoch réznych
stvrti po jednom zo svojich obchodnikov (mézu ddvat
obchodnikov i do $tvrti, kde uz maja ini hra¢i svojich
obchodnikov). Nakoniec si najmladsi hrd¢ vezme Ze-
tén aktivneho hrica.

Hra¢ s Zeténom aktivneho hrica sa stéva aktivnym
hré¢om a v tomto tahu riadi hru. Po odohrani celého
svojho tahu dd Zetdn aktivneho hrd¢a hrd¢ovi nachddza-
jucemu sa vedla neho po smere hodinovych rudiciek.

Vseobecné pravidla
Kazdy tah obsahuje $tyri fizy. Nasledujice pravidld st
spolo¢né pre vsetky tieto fdzy.

Pocet Zetonov tovaru

Kazdy hra¢ méze vlastnit maximélne 6 Zeténov tovaru
kazdej farby. Ked dosiahne toto mnozZstvo, nemoéze si
vziat ziaden dalsi tovar prislusnej farby, pokial zasa ne-
bude mat menej nez 6 Zeténov tejto farby.

Zetény obchodnych cechov

Ak sa vo Stvrti alebo na ndmesti nachddza niektory zo
Zeténov obchodného cechu, nemdZete tam umiestio-
vat novych obchodnikov.

Ak to nie je vyslovne povolené, nemdzete obchod-
nikov prestvat do Stvrti alebo na ndmestie, pokial sa
tam nachddza niektory zo Zeténov obchodného cechu,
ani ich z takého miesta presdvat ¢i odstranovat.

Zetén obchodného cechu sa po presunuti z ni-
mestia do niektorej zo Stvrti uz neméze nikdy vrdtit
spit na ndmestie. Na Ziadnej zo $tvrti nemézu byt zd-
roven oba Zetédny obchodnych cechov.

Priebeh tahu aktivheho hraca
Tah aktivneho hrica obsahuje $tyri fdzy. Poradie ich

uskutoc¢novania je pevne dané.

1. faza — Mesto

Aktivny hrd¢ si v tejto fize musi vybrat jednu z nasle-
dujucich troch ¢innosti: ndvstevu trznice, cechového
domu alebo baziru.

TrZznica
Hri¢ si moze vziat az dva Zetdny tovaru jednej farby.
Pretoze mu v$ak pravidld nedovolujd vlastnit viac nez

6 Zeténov kazdej farby tovaru, nemdze si ani na trznici
vziat tovar, ktorym by tento limit prekrocil.

Cechovy dom

Hrd¢ m4 na vyber jednu z dvoch moznosti, ako nalozit

so svojimi obchodnikmi:

*  Vezme jedného svojho obchodnika, ktorého m4
mimo herny pldn, a polozi ho na mapu mesta (na
ndmestie alebo do niektorej zo Stvrti), kde sa ne-
nachddza Zetén obchodného cechu.
alebo
Odstrdni az dvoch svojich obchodnikov z miest na
mape mesta, kde sa nenachddza Zetén obchodné-
ho cechu, a odloZi ich k svojim ostatnym obchod-
nikom mimo herny plén.

i

Moznosti ukladania novjch obchodnikov

na mapu mesta pri ndvsteve cechového domu

Bazar

Aktivny hrd¢ musi po vstupe na bazdr zahdjit draz-
bu o niektory z vylozenych predmetov vedla balicka
bazdru. Aby mohla byt drazba zahdjend, musi aktivny
hra¢ vlastnit tovar, ktorym dokdze zaplatit vyvoldvaciu
cenu predmetu uvedend na jeho karte, a to vrétane
uréenej farebnej kombindcie tovaru. (Ak nedokdze
zaplatit ani jeden z vylozenych predmetov, prvd fiza
kon¢i bez toho, aby sa drazba uskuto¢nila.) Aktivny
hrd¢ teda pontikne cenu, za aki chce predmet kupit;
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t4 nesmie byt niz$ia nez jeho vyvoldvacia cena. Potom,
¢o aktivny hrd¢ zahdji drazbu, moze kazdy z hri¢ov
(v poradi po smere hodinovych rudi¢iek od aktivneho
hrica) bud navfsit aktudlnu cenu, alebo sa zdrzat draz-
by. Aby hra¢ mohol navf$it cenu, musi vlastnit zodpo-
vedajuci pocet tovaru v mnozstve a kombin4cii farieb
urcenych vyvoldvacou cenou predmetu a zdroven mat
dostatoéné mnozstvo tovaru na navisenie. Akondhle
sa hra¢ zdrii drazby, neméze sa uz do drazby o tento
predmet znovu zapojit. Ked je znova na rade aktivny
hrd¢, moze najvyssiu ponuku len dorovnat. Potom je
na ostatnych draziteloch, ¢i ponuku znovu zvysia. Ak
aktivny hrd¢ predmet nezakipil a md dostatok tovaru
na zaplatenie druhého vylozeného predmetu, méze on
zahdjit drazbu. Nové predmety z balicka bazdru sa do
ponuky doplnia az na konci féze.

Dalsie pravidla pre draZbu

* Ak hrd¢ nemd dostatok tovaru, aby prevysil akeudl-
nu ponuku, tak automaticky odstupuje z drazby.
Tovar, ktory chce hrd¢ pondknut nad vyvoldvaciu
cenu predmetu, moze byt v [ubovolnej kombindcii
farieb.
Aktivny hrd¢ md tdto vyhodu: ak chce ziskat pre-
vahu v drazbe vo svoj prospech, sta¢i mu najvyssiu
ponuku iného hréca len dorovnat. Ostatni Gcast-
nici drazby mézu samozrejme ponuku znovu zvy-
Sit.
Hré¢, keory vyslovil najvyssiu ponuku, odovzdd
tovar do banku a stdva sa $tastnym vlastnikom vy-
drazeného predmetu. Ten umiestni viditelne pred
seba a svojho obchodnika na poéitadle bodov pre-
stize posunie o prdve ziskany pocet bodov uvedeny
na karte predmetu.
Aktivny hrd¢ modze vo svojom tahu zakupit len je-
den predmet. Ak kipi prvy drazeny predmet, ne-
moze uz zahdjit drazbu o druhy.

Vo chvili, ked aktivny hrd¢ neméze alebo nechce
zahdjit dal$iu drazbu, otoéi nové predmety z balicka
bazdru, aby boli opit vylozené dva predmety, a tym
ukonéi prva fézu.

PouZivanie predmetov

Na kazdej karte predmetu je uvedené, kedy sa usku-
to¢ni jeho efekt. Predmet zostdva vo vlastnictve hré-
¢a az do konca hry, ak na nom nie je uvedené, ze ho
m4 hrd¢ odlozit. Niektoré predmety mézu byt pouzité
opakovane. Ich efekt sa moze vykonat:
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ihned po zakupeni; v takom pripade ma predmet
len jednorazovy prinos

na zaliatku tahu hraca, ktory predmet vlastni, teda
este pred tym, nez tento hrd¢ za¢ne uskutoénovat
jednotlivé fizy svojho tahu

v konkrétnej situdcii popisanej na karte; efeke sa
uskutoéni ihned, ako tdto situdcia nastane
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Kralovsky plast’

Na zaciatku vasho tahu si mézu
vsetci hrddi, krorf vlastnia predmet so
symbolom koruny, odstrdnit jednoho

svojho obchodnika z mapy mesta
(z miesta, na ktorom sa nenachddza
Zetén obchodného cechu).

Popis karty predmetu

a. Meno predmetu

b. Body prestiZe ziskané zakipenim predmetu
c. Dopliujtci symbol

d. Vyvoldvacia cena predmetu

e. Zvl4stna schopnost predmetu

Symbol koruny

Niektoré predmety na sebe majt symbol koru-
ny. Znamend to, ze ich efekt ovplyviiuje okrem maji-
tefa predmetu aj vSetkych ostatnych hrdcov, keori tiez
vlastnia aspon jeden predmet so symbolom koruny. Ak
aktivny hra¢ vlastni viac ako jeden predmet so symbo-
lom koruny, ur¢i poradie uskutoc¢novania ich efektov.

Poznamka

Kazdd z vyssie uvedenych akcii moze aktivnemu hrico-
vi priniest Uzitok, nezabudnite vsak, ze vysledok akcie
moze vyjst navnivo¢, pokial by tym hrd¢ mal porusit
niektoré zo vSeobecnych pravidiel. Napriklad ak nav-
Stivi aktivny hrd¢ trznicu, aj ked uz md 6 cervenych a 6
¢iernych Zeténov tovaru, ziaden dalsi tovar neziska.
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2. faza — Diplomacia
Aktivny hra¢ uréi jednu $tvre, na ktorej sa nenacha-
dza zetén obchodného cechu, potom zvoli jeden ze-
tén obchodného cechu a presunie ho na vybrand sevrt.
Této $tvrt je az do konca fdze oznacovand ako aktivna
stvrt. Kazdu $evre, keord s fiou priamo susedi, bude-
me v tejto féze nazyvat susednou Stvrtou. Kazdy hric
ndsledne vyberie jednu zo svojich hlasovacich kariet a
polozi ju licom dole pred seba. Ked maja vsetci hraci
vybrané svoje hlasovacie karty, otocia ich licom nahor
tak, aby boli viditeIné pre ostatnych hricov. Po otoce-
ni hlasovacich kariet najprv uskutoéni svoju akciu ak-
tivny hra¢. Po fiom uskuto¢nia svoje akcie dalsi hraci
v poradi po smere hodinovych rudiciek.

Efekt kazdej hlasovacej karty sa pre prislusného
hréca urdi z karty popisu akcii podla celkového poctu
hlasovacich kariet rovnakého mena.

ierny trh

Vezmite si 1 tovar od
nicktorého zo siperov.

abchodnika,
orého mite v aktiy

nej stvrti. Farba tovaru
je rovnaki ako farba
Zeténu obehodného

kivnej Stvrti.

L s 1 & 11

Mozete umiestnit’ az
2 svojich obchodnikov

Stricate victok svoj
tci vasi ob-
chodnici si z aktiv-

Ziskavate 1 tovar za
kazdého obchodni-
ka, ktorého mite
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v ktorej sa nenachddza zeton
sa nenachidza Zeton obchodného cechu.
obchodného cechu.

¥
b

Zeténu obchodného
cechu v aktivnej seveti

1
i

Priklad: Behom hlasovania zahral Peter kartu ,Cier-
ny trh*, Jana zabrala kartu ,,KSeft“ a Richard zahral kartu
,Cierny trh*. Jana v tomto hlasovani ziskala dva tovary vo
Jfarbe Zeténu cechu, ktory sa nachddza v aktivnej Storti. Peter a
Richard si kazdy vzal dva tovary, pricom farbu tovaru si kazdy
vybral podla svojho wvdzenia.

Na jednoduchsiu orientdciu medzi vlastnostami kariet
akcii mozete vyuzit nasledujice zhrnutie ich urcenia a
vplyvu na hru. Presny popis je uvedeny na karte po-
pisu akcii, ktort md kazdy z hrac¢ov po celd dobu hry

k dispozicii:

KSeft — umoznuje hricovi ziskat tovar, ktory potom
moéze vyuzit na ndkup predmetov alebo ho pre-
dat na Velkom trhu. Ak je hrd¢ jediny, kto si pri
hlasovani zvolil tito akciu, ziskava dva tovary
bez akychkolvek obmedzeni. Pokial ale pre akciu
,Kseft“ hlasuje viac hrédcov, zdvisi mnozstvo ziska-

ného tovaru na poctu obchod-
nikov, ktorych md hri¢ v ak-
tivnej Stvrti, alebo na ndmesti
(¢im viac m4 hrd¢ obchodnikov
na ndmesti a v aktivnej Stvrti,
tym viac tovaru ma Sancu zis-
kat). Ak hrd¢ nemd v aktivnej
$tvrti alebo na ndmesti Ziadne-
ho obchodnika, mboZe sa stat, ze
ziaden tovar nedostane.

Cierny trh — tiez prindfa hracovi
tovar. Bud'si ho vezme od iného
hréca, alebo ho dostane z ban-
ku. V oboch pripadoch nie st
vyzadované dalSie podmienky
na jeho ziskanie. Je tu ale jedno
nebezpecenstvo, ktoré sa vypla-
ti nepodceriovat — pokial sa pre
,Cierny trh rozhodni viac nez dvaja hrddi, po-
tom vsetci zdlastneni stricaji véetok svoj tovar a
ich obchodnici st vyhnani z aktivnej $tvrte.

Upevnenie vplyvu .

Upevnenie vplyvu — je akcia,
s pomocou ktorej moze hra¢
presuvat svojich obchodnikov
medzi $tvrtami, alebo vypu-
dit obchodnikov inych hrd¢ov
z aktivnej Stvrte a tym vyrazne
zmenit dominantné postave-
nie na trhu v tejto Casti mesta.
Akcia ,,Posilnenie vplyvu® byva
Casto klicovd na ziskanie karty ovlddnutia trhu vo
Stvrtej fdze tahu aktivneho hrdca a jej pouzitie je
vi¢$inou nutné dobre napldnovat. Mozete vyhnat
aj svojich vlastnych obchodnikov, alebo zvolit hré-
¢a, keory vo $tvrti Ziadnych obchodnikov nemd.

Nébor — je sposob, ako dostat dal-
$ich obchodnikov do mesta.
Podla poctu hrdcov, ktori si
tiez zvolia tdto akciu, sa potom
uréi, kam budt novi obchod-
nici umiestneni — do ktorejkol-
vek Stvrte, na ndmestie, alebo
do jednej zo susednych Stvrti.
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Vyhnanie

S pojmom ,,vyhnanie® sa mozete stretntit v popise ur-
Citych akeii a tiez v texte na niektorych kartdch pred-
metov. Kazdy hrd¢, na ktorého sa vyhnanie vztahuje,
urobf tieto tkony:

Presunie na kazdd zo susednych stvrti jedného
svojho obchodnika z aktivnej Stvrte (pokial md vo Stvr-
ti len jedného obchodnika, vyberie si, na ktorti stranu
ho presunie). Nemoze vSak presuntt obchodnika do
Stvrti, na ktorej sa nachddza zetén obchodného cechu.
V takom pripade presunie len jednoho obchodnika,
do druhej zo susednych Stvrti.

Vsetkych ostatnych svojich obchodnikov, ktorizosta-
li v aktivnej $tvrti, odlozi pred seba mimo herny plan.

il

Ukdzka vyhnania 4 obchodnikov zo Stvrte Taira

3. faza — Velky tth

Ak sa na konci druhej fizy nachddza na ndmesti menej
nez 5 obchodnikov akychkolvek farieb, tretia fdza sa
neuskutocni a aktivny hra¢ prejde k Stvreej faze. Ak je
na ndmesti asponi 5 obchodnikov, aktivny hrd¢ otoci
hornt kartu Velkého trhu a postupuje podla nasle-
dujtcich pravidiel:

Ak md na ndmest{ aspon jedného obchodnika a
zdroven vlastni aspon také mnozstvo tovaru fubovolnej
farby, aké je uvedené na otoéenej karte Velkého trhu,
musi odovzdat uvedené mnozstvo
tovaru (v fubovolnej kombin4cii fa-
rieb) do banku. Za to si pripocita
tolko bodov prestize, kolko je na
karte Velkého trhu uvedené (posu-
nie svojho obchodnika na pocitadle
bodov o zodpovedajuci pocet poli).

Po tejto vymene tovaru za body
prestize presunie jedného svojho
obchodnika z ndmestia na fubovol-

nu $tvrt, na ktorej sa nenachddza zet6n obchodného
cechu. Ci uz uskuto¢nil vymenu tovaru za body presti-
Ze ¢i nie, je teraz na rade hrd¢ po jeho favej ruke, ktory
uskuto¢ni rovnaku ¢innost.

Vetci hrd¢i sa takto striedaji v obchodovani na
Velkom trhu, az do okamihu, kedy uz ziaden z hricov
nemodze vymenit tovar za body prestize (nemd obchod-
nika na ndmesti alebo nem4 potrebné mnozstvo tovaru).
V tej chvili tretia fiza konéi a aktivny hrdé vlozi otocent

kartu Velkého trhu na spodok balicka licom dole.

4. faza — Ovladnutie trhu
Body prestize je tiez mozné ziskat splnenim podmie-
nok karty ovlddnutia trhu. Na to je potrebné do-
siahnut Statit dominancie v troch $tvrtiach, ktoré
st spolo¢ne uvedené na niektorej z vylozenych kariet
ovlddnutia trhu.

Hra¢ ziska v niektorej zo Stvrti JEEOVIadatGETThY
statt dominancie, ak md v tejto $tvr-
ti aspon dvoch svojich obchodnikov
a zdrovenl v nej md viac obchodni-
kov nez ktorykolvek iny hric.

Ak nicktory z hradov splita
v tejto fdze podmienky na ziskanie
karty ovlddnutia trhu, potom tato
skuto¢nost moze ozndmit ostatnym
hréd¢om a prislusna kartu si vziat. Kazd4 karta ovlddnu-
tia trhu ddva svojmu majitelovi 3 body prestize (ktoré
hré¢ ihned po ziskani zaznamend na pocéitadle bodov
prestize). Kartu ovlddnutia trhu potom nechd hra¢ le-
zat pred sebou a vylozi z bali¢ka kariet ovlddnutia trhu
nova kartu (pokial uz nie st tieto karty rozobrané).
Novt kartu ovlddnutia trhu méze niektory z hricov
ziskat tiez eSte v tejto féze.

Ukoncenie t’ahu hraca

Po skonéeni poslednej fizy sa uzatvdra tah aktivneho
hréca. Ten dd Zet6n aktivneho hrdca superovi, ktory sa
nachddza vedla neho po smere hodinovych ruéiciek.
Tento hrd¢ sa tym stane aktivnym hrdc¢om a zacne
odohrdvat svoj tah.

Koniec hry

Hra konéf{ v okamihu, ked na zadiatku tahu hrica,

ktory zahajoval hru, md niektory z hrdcov 12 ¢&i viac
bodov prestize. Vitazom sa potom stdva hrd¢, ktory
m4 najvyssi pocet bodov prestize. Ak md viac hrid¢ov
rovnaky najvyssi pocet bodov, vitazi hrd¢, ktory vlastni
viac tovaru. Ked ani mnozstvo tovaru nedokdze roz-
hodniit o vitazovi, potom tito hrd¢i vitazia spolo¢ne.
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Ukazkova hra

Na jednoduchsie priblizenie hernych mechanizmov

vam pontkame ukdzkovd partiu hry, v ktorej sa bude-

me divat ocami jedného z hricov — Petra — na priebeh
jedného tahu hry. Tejto partie sa zd¢astnuju este dalsi
traja hrddi, Petrovi kamardti — Jana, Marek a Linda.
Po otvoreni krabice s hrou pomohol Peter ostatnym pripra-
vit vetko na hru. Doprostred stola polozil herny plan. Z vre-
ciiska potom na volné miesto vysypal vietky drevené Zetony,
ktoré v riom boli obsiahnuté. Z kopky vybral zetény obchod-
nyjch cechov a polozil ich doprostred mapy mesta, na ndmestie.
Potom si vzal vietky figiirky obchodnikov modrej farby (Pet-
rova obliibend farba), kartu popisu akcii a kartu ndpovedy
s modrym pozadim a 4 hlasovacie karty s modrym ordmova-
nim. Potom zamiesal balicek kariet ovlddnutia trhu, orocil
Styri karty a vylozil ich vedla balicka. Ostatni hrdci medzitym
dokondili pripravu zvyinych Casti bry. Nakoniec kazdy hrié
polozil na dve rézne stvrte po jednom svojom obchodnikovi.
Kedze je Peter najmladsi hrdé, ukladal svojich obchodnikov
ako prvy. Pretoze Sturt Shakara je uvedend len na jednej karte
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ovlddnutia trhu, rozhodol sa poloZit svojho obchodnika prdve
tam, aby sa tak vyhol sipereniu o Stvrte uvedené na dvoch
alebo troch kartdch. Druhého obchodnika potom umiestnil na
Likaran. Ostatni hrdci tiez umiestnili po dvoch svojich ob-
chodnikoch na réozne Stvrte podla svojho uvdzenia.

Peter je najmladsim hricom v tejto hre, preto si vezme
Zeton aktivneho hrdiéa a zahajuje hru.

Najprv si Peter voli, ktorii z troch moznosti v pruej fize
vyuzije. Po chvilke vdhania vyberd , Cechovy dom* a ukladd
dalSieho svojho obchodnika na stvrt Shakara. PretoZe md na
tejto Stvrti teraz uz dvoch svojich obchodnikov a nikto dalst
tu nemd aspoti tolko obchodnikov ako on, ziskava na Shakare
Statiit dominancie. 10 sa bude v budiicnosti hodit. Tim pre
Petra skonila prvd fiza a nastdva fiza drubd.

Pretoze oba Zetdny obchodného cechu sii zatial na nd-
mestt, moze si Peter vybrat ktoriikolvek Sturt. Vyberd si znova
Shakaru, kde md len svojich obchodnikov, a premiestni na 7iu
Cierny Zeton obchodného cechu. V tej chvili si kazdy z hrdcov
vyberie jednu zo svojich hlasovacich kariet a polozi ju licom
dole na stél. Peter si vybral kartu ,, Kseft“
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Potom, o si kazdy zvolil hlasovaciu kartu, otoia vietci svo-
je vybrané karty licom nahor. Jana, ktord sedi vedla Petra po
smere hodinovych rufitick, si tiez zvolila kartu ,,Kseft*. Marck,
ktory sedi vedla Jany, si vybral , Cierny trh . A poslednd Linda sa
rozhodla pre ,,Nabor®. Ako prvy vyhodnocuje svoju kartu Peter.
PretoZe sii teraz v hre zahrané uz dve karty ,Kseft“ (Petrova a
Janina), musi Peter vykonat drubii akciu podla karty popisu
akecit, ktord hovori ,, Ziskavate jeden tovar za kazdého obchodni-
ka, ktorého mite v aktivnej Storti. Farba tovaru je urcend podla
Zetdnu obchodného cechu v aktivnej Stvrti*. Peter md v aktivnej
Storti dvoch obchodnikoy, a teda ziskava dva tovary Ciernej farby.
DalSia je na rade Jana. Aj ona md vykonat drubii akciu z popi-
su , K3eftu®, pretoge ale nemd ani jedného obchodnika v aktivnej
Storti, nedostane Zaden tovar. Dalsi v poradi je Marek, ktory
vezme Petrovi jeden jeho tovar. Ako poslednd hraje Linda, ktord
vezme jedného svojho obchodnika z kdpky pred sebou a polozi
ho do stvrte Likaran. Pretoze vietci hrdci tymto uskutocnili svoje
akcie, kondi drubd fiza a nastdva tretia fiza, Velky trh. Na nd-
mesti nie je v tejto chvili ani jeden obchodnik, Velky trh sa teda
nekond. Kedze nikto z hricov nespliia podmienky na ziskanie
ktorejkolvek karty ovlddnutia trhu, je aj Stvrtd fiza hned ukon-
Cend. Peter ddva Zeton aktivneho hrica Jane, ktord sa tak stdva
aktivnym hricom a zabajuje svoj tab od prvej fiz.

Dodatky

Tieto dodatky riesia problémy a pripadné nejasnosti
pri pouziti niektorych predmetov. Pokial si nie ste isti
spdsobom pouzitia nejakého predmetu, tu by ste mali
ndjst riesenie.

Historicka kniha

Efekt predmetu sa vykond v okamihu vstupu na bazdr,
teda este pred zahdjenim drazby.

Pakl’uce

Pokial vam vsetky tri oto¢ené predmety prinesti rovna-
ky polet bodov prestize, neziskate Ziaden.

Staré mince

Tento predmet mozete pouzit samozrejme len v pripa-
de, ze st splnené podmienky na prebehnutie Velkého
trhu, tj. na ndmesti sa nachddza aspori 5 obchodnikov.
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Rady do zaciatku

Na zaciatku hry, kedy sa v meste ete stdle naché-
dzaju Zetény obchodnych cechov, by ste mali po-
¢itat s rizikom pri hlasovani kartou akcie ,,Ndbor®.
Ak bude este jeden hrd¢ tiez hlasovat pre ,Ndbor®,
ani jeden z vds ni¢ neziska a vy tak stratite jednu
drahocennu akciu.

Ak hlasuje pre akciu ,,Posilnenie vplyvu® len jeden
hrd¢, nemusi jej Gcinok nutne pouzit len na stpe-
ra. S jeho pomocou mézete tiez efektivne prestivat
svojich obchodnikov po hernom plédne (napriklad
v pripade, ked ziskate kartu ovlddnutia trhu a pra-
jete si zacat obsadzovat iné $tvrte na ziskanie dalsej
karty ovlddnutia trhu).

Ziskavat dominancie vo $tvrtiach je mozné velmi
efektivne vdaka Velkému trhu, behom ktorého sa
obchodnici stahuji po predaji tovaru z ndmestia
do okolitych $tvrti.

Ak sa vdm niektory z predmetov v ponuke bazd-
ru zapddi natolko, ze sa rozhodnete nartho naset-
rit potrebny tovar a ziskat ho v ndslednej drazbe,
starostlivo zvazujte zahranie hlasovacej karty ,,N4-
bor“ v diplomatickej fdze. Mo6Ze sa potom stat,
ze svojho obchodnika budete musiet umiestnit
na ndmestie. Pokial prebehne Velky trh skor, nez
budete mat moznost draZit, vas obchodnik na na-
mesti predd svoj tovar a vy sice ziskate cenné body
prestize, zaktpenie vytdzeného predmetu sa tym
ale oddiali do vzdialenej neurcitej budtcnosti.

Pod’akovanie

Na zdver by som rdd vyjadril svoje podakovanie a
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ktoré mi velmi pomohli doladit herny systém. A Pavel
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