hra pro 2-5 hr
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Benatky jsou proslavené svymi mosty a gondolami. Pravé mosty a gondoly hraji dtlezitou roli i v této hie. VZzijte se
do role v§znamného benatského slechtice. Dosazujte své piivrzence na radnice jednotlivych méstskych ¢tvrti, stavéjte
mosty a budovy, ziskdvejte penize, moc a vliv.

d 10 let na 45-60.minut

V prvni verzi ¢eskych pravidel se
bohuzel vyskytlo nékolik chyb. Byly
zpusobeny predevs$im chybami

v ptivodnich némeckych pravidlech.
Pfesto se za né omlouvame. Jednotlivé
opravy jsou zde oznaceny ¢ervenou
barvou textu.

Na konci hry zévisi hodnota kazdé ¢tvrti mésta predevsim na tom, jakym zptisobem je tato ¢tvrt propojend s ostatnimi
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¢astmi mésta. Ovladnéte ty nejhodnotnéjsi ¢tvrti, postavte nejvynosnéjsi budovy a mosty a staiite se Sedou eminenci

Benatek.

F

1 herni plan

Zobrazuje 6 Ctorti Bendtek,
pocitadlo vitezmijch bodl,
stupnici vlivu doZete a misto

#%,| pro spolecnou zdsobu herniho

materidlu.

] 18 figurek radnich

v kazdé z péti barev
Budou umistovany do cturti
a mohou prinést body na

| konci hry.

1] 60 zetonu budov

5 od kazdeho z dvandcti
druhil. Budovy prinaseji
vitézné body a také zvldstni

| efekty (viz str. 8).

30 zlatych minci

Jsou tieba k aktivaci
zoldstnich efektii budov.

5 desek hraci
Sem kazdy hrac umistuje své
budovy, penize a radni.

] 2 oznacovaci kameny

v kazdé z péti barev
Slouzi pro sledovani pozic
hracii na pocitadle bodii a na

| stupnici vlivu doZete.

11 6 Zetonu mostu

Jsou umistovdny mezi
jednotlivé ctorti a urcuji
jejich hodnoty (viz str. 5-D).

| KaZdy Zeton md dvé hodnoty

v rozmezi 3-6.

1] 6 zetonu kol

s hodnotami 1-6
Urcuji pofadi, ve kterém se
v jednotlivijch cturtich bude

)| hrit.

HERNI MATERIAL

~1 77 karet

11 kazdého typu: déze, zlato,
stavba, most, gondola, radni,
Zolik. Vyuzivaji se pfi akcich
fize II (viz str. 5).

=] 1 kdmen ¢étvrti

Urcuje cturt, ve které se
v tomto kole hraje.

] 6 Zetont1 gondol

Jsou umisfovdny mezi ctorti
a urcuji jejich hodnoty (viz
str. 5-E). KaZdy Zeton md

| hodnotu 1.

2 bonusové zetony

Slouzi pro oznacent udéleni
bonusovyjch bodil (viz str.
5-E/F). Pro kazdy bieh
Velkého kandlu je urcen

jeden Zeton.



R PRIPRAVA HRY

Umistéte herni plan doprostted stolu. Nechte vedle
néj volné misto pro fady karet.

Néhodné umistéte 6 Zetonii kol na jednotlivé ctvrti
mésta na hernim planu. Urcuji pofadi, ve kterém se
bude v jednotlivych ¢tvrtich hrét.

Umistéte Zetony gondol do hroméddky na vyznacené
misto na hernim planu.

A Zamichejte zetony mostii a umistéte je do balicku
licem nahoru tak, aby byl vidét vzdy pouze horni
Zeton.

Umistéte bonusové Zetony na vyznacena mista na
obou biezich Velkého kandlu (vice viz str. 5-E/F).

I3 Rozdélte zetony budov podle barvy a hodnoty
a umistéte na vyznacend mista na hernim planu.

Umistéte vSechny zlaté mince na misto pro spole¢nou
z4sobu na hernim plénu.

K} Potadné zamichejte karty a umistéte balicek licem:
dolt vedle herniho planu.

EJ Nahodné urdete zacinajictho hrace.

Kazdy si vezméte 1 desku hrace a oznacovaci kameny
ve svoji barveé.

Postupné od hréce po pravici zacinajiciho hrace a dale
proti sméru hodinovych rucicek umistéte své oznacovaci kameny
na pocatecni pole stupnice vlivu déZzete (vice o stupnici vlivu dozete
najdete niZe na této strane).

Sviij druhy oznacovaci kaimen umistéte na pole “3” na pocitadle bodi. Zde
na potadi nezalezi.

Kazdy siumistéte 5 svych radnich na svoji desku hrace (zdsoba hrace) a zbyvajici
umistéte do spolecné zasoby na herni plan.

Mince: Pocinaje zacinajicim hracem po sméru hodinovych rucicek si vezméte
nasledujici pocty minci:
* 2 hraci:1-2 e 3hraci:1-2-3
*4hraci:1-2-2-3 e 5hract:1-2-2-2-3

Pocatecni budovy: Pocinaje hracem po pravici za¢inajictho hréce, proti sméru hodinovych rucicek, si postupné
pred sebe kazdy vezméte jednu budovu hodnoty 1.
Pti hte 2 nebo 3 hract si kazdy hra¢ musi vzit jinou budovu.
Pfi hie 4 nebo 5 hract si sméji vzit stejnou budovu maximdlné 2 hraci.

STUPNICE VLIVU DOZETE

Stupnice vlivu déZete urcuje, jaky vliv maji jednotlivi hraci na dvore vladce mésta. Vyssi vliv ma vzdy hrag, jehoZ

kémen je na stupnici vice vptedu (nejdale).

* Rozhoduje ve hie vechny shody (remizy), zejména ve fazi Il kazdého kola (viz str. 4, 5), a také pfi zavérecném
vyhodnoceni.

¢ Podle toho, kdo ma nejvyssi vliv (je nejvice vpiedu) se uréuje pofadi hra¢a vSude, kde mé poradi néjaky vliv,
pokud neni v pravidlech piimo feceno néco jiného.

Je-li na stupnici vlivu dézete vice hra¢ti na tomtéz polii fe povazovén za hrace vice vpfedu ten, jehoZ kdmen je nahote.

ol 2 Je
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PRUBEH HRY

Hra se hraje celkem na 6 kol. Kazdé kolo se sklada ze 3 fazi. Ke kazdé fazi pfinalezi jedna barva budov, jejichz
efekty mohou byt aktivovany pouze v této fazi kola. Za aktivaci efektu
budovy musi hra¢ vzdy zaplatit 1 minci ze své zasoby (ptehled budov
viz strana 8).

Rychly piehled:
Fazel:  KaZzdy hrac dostane 8 karet a necha si 7 z nich. Hré¢i mohou

aktivovat zelené budovy, aby dostali nebo si mohli nechat
vice karet.

Faze II:  Hraci hraji své karty v Sesti krocich a provadéji akce
oznacené A-F. Mohou aktivovat zluté budovy, aby vylepsili
své akce.

Faze III: Hrac¢i mohou aktivovat modré budovy a vyuzit jejich efekty.
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Faze I - pfiprava, dobrani karet, aktivace zelenych budov

® Kamen ¢tvrti: Presuiite ho do ¢tvrti, ve které se bude v tomto kole hréat. Pofadi hrani ¢tvrti je uréeno Zetony kol
(v prvnim kole umistéte kdmen ¢tvrti na Zeton kola ¢islo 1 atd.) Do této ¢tvrti budou v tomto kole hraci umistovat

své radni (viz str. 5-F).

® Rady karet: Vedle herniho planu vyloZte pocet fad karet odpovidajici po¢tu hracd plus 1. Do kazdé fady vylozte

6 karet tak, aby ikony na kartach byly dobte viditelné.
Poznimka: Aby se karty lépe promichaly, vyklidejte vZdy postupné po jedné
karté do kazdé tady.

Ve chvili, kdy je vycerpan dobiraci balicek, zamichejte véechny odhozené

karty a vytvoite novy balicek.

vs 2

B Vybér karet: V potadi uréeném stupnici vlivu déZete (zacind ten, kdo je na

stupnici nejvice vpiedu, piipadné nahote) si kazdy

* vezméte jednu celou fadu karet (tedy 6 karet),

¢ dale si vezméte 2 karty z dobiraciho balicku,

* pfipadné miZzete mit jesté v ruce zbylé karty z predchazejictho kola.

Hrac¢i mohou dostat dalsi karty diky efektim zelenych budov (viz str. 8).
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Pyiklad: Rady karet pfi hie dvou hraci

B Odhozeni karet: Kazdy hrac si do nasledujici faze kola mtze ponechat pouze 7 karet. Ostatni karty musi odhodit.

Nékteré zelené budovy mohou po své aktivaci toto ¢islo zvysit.

Kazdy hrac by mél karty odhazovat na svij vlastni odhazovaci balicek (to zpfehlediiuje hru

a pozdéji to usnadniuje michani karet).
Na konci faze I zbylou fadu karet odstratite na odhazovaci balicek.

-3 Faze II - hranidaret, aktivace zlutych budov &

Tato faze probihd v 6 krocich (A-F). V ramci kazdého kroku md kazdy hrac pouze 1 tah. Hraci mohou v kazdém tahu hrat

pouze karty jednoho druhu a pfipadné k nim pfidavat zoliky. Kazdy typ karet
odpovida piislusné akci (viz str. 5)s

Pravidla pro kazdy z kroki:

B Zacinajici hraé: V prvnim kroku (A) je zacinajicim hracem ten, kdo je nejdale
na stupnici vlivu déZete. V kazdém z nasledujicich péti krokt za¢ind ten, kdo
ziskal bonusovou akei v predchazejicim kroku. Ostatni hraci nasleduji po
sméru hodinovych rucicek.

Pozndmka: Kdyz v nekterém kroku Zadny hrac nezahraje Zadnou kartu, zacinajici hrac
se pro ndsledujici krok nemeni.

m Karty: Pocinaje zacinajicim hrédéem a déle po sméru hodinovych rucicek ma
kazdy hréac k dispozici jeden tah, ve kterém mtZze zahrat libovolny pocet karet
odpovidajiciho druhu. Hraé nemusi zahrét véechny karty daného druhu, které
mad prave v ruce. Pfipadné zbyvajici karty si smi nechat v ruce pro pfisti kolo.
Nemusi také zahrat zadnou kartu, mize prosté pasovat.

® Akce: Hraci mohou provést jednotlivé akce podle toho, kolik karet zahrali.

® Bonusova akce: Hrac, ktery zahral nejvice karet, mtize navic provést
bonusovou akci (viz ptiklad 1). V pfipadé shodného poctu zahranych karet
rozhoduje postaveni na stupnici vlivu déZete. Pokud nikdo z hra¢t nezahraje
zadnou kartu, bonusovou akci neziska nikdo. Tuto akci provede hrac¢
spolecné s akci zahranou na zakladé karet.

V této fazi mohou hréci aktivovat zluté budovy (viz str. 8 a priklad 2).

Pozndmky:

* Stupnice vlivu doZete urcuje poradi hracii pti kazdé shodé v poctu zahranych karet a
také urcuje poradi hracii pri hrani jednotlivijch akci (viz priklad 1 a také str. 2).

* Na konci kazdého kroku hraci odhodi prave zahrané karty na své odkladact balicky
(pouze proto, aby se usnadnilo nasledné michdni karet).

* Pocet karet v ruce kazdého hrdce by mél byt vZdy viditelny).
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Pfiklad 1: V kroku B (Zlato) cervenyj zahraje
3 karty zlata, modry zahraje 2 karty zlata

a Zolika a Zlutj 1 kartu zlata. Cervenyj i modry
zahrdli 3 karty. Cervenyj je ddle na stupnici
vlivu doZete nez modrij a proto miiZe provést
bonusovou akci (dostane 1 minci navic).

®
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Priklad 2: V kroku B (Zlato) hrac aktivoval
Zlutou budovu, aby mohl zahrat 1 kartu doZete
jako 2 karty zlata. K tomu navic zahrdl kartu
Zolika. Celkem se jeho zahrané karty pocitaji
jako 3 karty zlata. Pokud zahral nejvice karet,
dostane 4 mince, jinak dostane pouze 3 mince.



Karty a k nim naleZejici akce:

Doéze

V poradi uréeném pozici na stupnici
vlivu dézete se kazdy hréac posune
za kazdou zahranou kartu dézete
na stupnici vlivu dé6Zete o 1 pole
kuptedu. Pokud kdmen na stupnici
dorazi na obsazené pole, umistéte
jej na ostatni kameny, které jiz na
tomto poli jsou.

Bonus za nejvice zahranych karet:
Hrac se posune jesté o 1 pole navic.

Zlato

Za kazdou zahranou kartu zlata si
hré¢ vezme do své zasoby 1 minci ze
spolecné zasoby.

Bonus za nejvice zahranych karet:
Hrac si vezme jesté 1 minci navic.

Stavba

Kazdy hra¢ maze na svoji desku
postavit 1 budovu, jejiz hodnota je
stejnd nebo nizsi nez pocet karet,
které hrac zahral.

Hra¢ maze mit i vice stejnych
budov. (Dalsi detaily k budovam
a specialni pfipady viz str. 8). :

Bonus za nejvice zahranych karet:
Hra¢ miize pfidat k hodnoté zahranych karet +1.

|E| Most .

Za kazdou zahranou kartu mostu N s
obdrzi hra¢ 1 vitézny bod.

Hrac, ktery nezahrél ani jednu kartu
mostu, 1 bod ztraci.

Bonus za nejvice zahranych karet:

Hrac obdrzi 1 vitézny bod navic s P
a umisti horni Zeton mostu :

z hromédky na libovolnou spojnici ¢tvrti

na hernim planu.

Gondola

Za kazdou zahranou kartu hrac¢
vezme do své zasoby 1 radniho své
barvy ze spolecné zasoby.

Nema-li hréc jiz ve spole¢né
zasobé zadného radniho, ziska
misto kazdé figurky, kterou by

mél dostat, 1 vitézny bod.

Bonus za nejvice zahranych Karet:

Hrac umisti Zeton gondoly na libovolnou spojnici
¢tvrti na hernim planu. Poté umisti 1 svého radniho ze
spolec¢né zasoby do jedné ze dvou ctvrti, které pravé
propojil gondolou. Nemé-li hrac jiz ve spole¢né zasobé
Zadného svého radntho, ziska 1 vitézny bod a muze
umistit radniho ze své zasoby.

Bonus za ctvrti:

Prvni hrag, ktery méd alesponi jednoho svého radniho na
vsech ttech ostrovech na jednom biehu Velkého kanalu
(na hernim planu jsou oba btehy barevné odliseny),
ziska okamzité 5wvitéznych bodd. Piislusny bonusovy
zeton na hernim planu otocte licem dold.

Radni

Za kazdou zahranou kartu pfesune
hraé 1 radniho ze své zasoby do
¢tvrti, ve které se pravé hraje.
Nemd-li hra¢ zddné radni ve své
zasobé, miize pfesunout radni jiz
dffve umisténé na hernim planu.

Bonus za nejvice zahranych karet:
Hra¢ mize umistit do této ¢tvrti jesté jednoho radniho
navic.

Bonus za étvrti:
Viz E. Pokud na tento bonus dosahne vice hrac¢a
v pritbéhu jednoho kroku F, obdrzi bonus vsichni.

Zolik

Hrac¢ mize pridat jednoho nebo
vice Zolik ke kartdm hranym

v kterémkoli z krokt faze II. Zolika
nelze hrat samostatné.

Ovsem nema-li hra¢ v ruce
Zadnou kartu pozadovaného
druhu, miZze zahrét 2 zoliky. Ti
se pak pocitaji pouze jako 1 karta daného

druhu. K tomu mtze hra¢ pridat dalsi Zoliky béznym
zptisobem.
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Modré budovy (viz str. 8) mohou byt aktivovany pouze v této
tazi. Aktivuji se stejné jako vSechny ostatni budovy tak, Ze na né
polozite minci.

Je-li to pro hru dulezité (napt. ve chvili, kdy by mohl byt dobrdn
néktery druh budov), urcuje pofadi hract ve fazi Ill pofadi na
stupnici vlivu déZete.

Priklad: Hrac aktivuje modrou budovu hodnoty 1 tim, Ze na ni poloZi minci ze své zdsoby. Vriti zpét do zdsoby zelenou budovu hodnoty 2
a vezme si zelenou budovu hodnoty 3.

Vezméte vSechny mince z budov aktivovanych v tomto kole a vratte je do spole¢né zasoby.

KONEC HRY &

Hra kon¢i zavére¢nym vyhodnocenim po 6. kole.

Zavérecné vyhodnoceni

® Kazdy hra¢ dostane body v hodnoté poloviny sou¢tu minci a figurek radnich, které mu zstali v zasobé
(zaokrouhleno nahoru).

m KaZzdy hra¢ dostane tolik vitéznych bodd, kolik je celkova hodnota
jeho budov.

B Nakonec vyhodnotte jednotlivé ¢tvrti

V kazdé ¢tvrti dostanou hréci body za své radni. Dilezité je zde
potadi uréené poctem radnich jednotlivych hract v dané ¢tvrti.
Podle tohoto potadi hraci obdrzi vitézné body. V piipadé shody

Z YO0

rozhoduje pofadi hra¢i na stupnici vlivu dézZete.

* 1 misto: Hra¢ obdrzi tolik bodi, kolik je celkova hodnota mostt
a gondol ptiléhajicich k této étvrti (viz priklady).

* 2 misto: Hra¢ obdrzi polovinu bodtt hrace na 1. misté
(zaokrouhleno dol).
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Ptiklad: Ke ctorti ¢. 4 priléhaji mosty hodnot 4 a

5 a dvé gondoly (hodnota 1), tedy celkem 11. Hraci

¢ atd. (Hrac, ktery nemd ve ¢tvrti zadné radni, neobdrzi Zadné v pofadi 1/2/3/4 ziskaji 11/5/2/1 vitézmijch bodii.
body.)

Tip: Pro zachovini ptehledu o tom, které cturti uz byly vyhodnoceny,
odstraiite po vyhodnocent vsechny radni a otocte Zeton kola na této cturti licem dolil.

* 3 misto: Hrac obdrzi polovinu bod hrace na 2. misté
(zaokrouhleno dol1).

Hrac s nejvyssim poctem bodti ve hie vitézi.
V ptipadé bodové shody rozhoduje o potadi postaveni na stupnici vlivu dézete.
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VARIANTA HRY PRO 2 HRACE

Hra funguje ve dvou hracich dobte i podle zékladnich pravidel. Pokud by vas zajimala hra s jesté vétsi mirou
interakce, kterd piinasi vyssi troven vyzvy, doporuc¢ujeme vam tuto variantu. Do hry se v ni zapojuje jesté neutrdlni
hra¢. Ten nedostava zadné vitézné body, ale pohybuje se na stupnici vlivu dézete, soutézi o bonusové akce ve fazi Il
a umistuje své radni do jednotlivych ¢tvrti.

Pfiprava hry a obecna pravidla:

® Neutrdlni hra¢ (NH) bude hru za¢inat. Ndhodné urcete, kdo z vas bude sedét v potadi hry za NH. Tento hrac
dostane do zacatku hry 1 minci, druhy hra¢ dostane 2 mince. Vylozte 3 fady karet.

® NH zac¢ind se vSemi radnimi ve své zasobé. Nechte na stole néjaké misto pro jeho karty.

7 vz

® NH neziskédva béhem hry zadné vitézné body ani mince, ani nestavi zadné budovy. M4 ovSem sviij kamen na
stupnici vlivu déZete.

TN

® Druhy oznacovaci kimen NH umistéte na spojnici ¢tvrti s ¢islem 1 se ¢tvrti s nejnizsim dalsim ¢islem (Zetonem
kola). Tento kdmen oznacuje misto, kde NH postavi gondolu ¢i most :
v piipadé, ze ziskd bonusovou akci v krocich D nebo E faze II.

B Oznacend spojnice neni zablokovand, hra¢i na ni mohou postavit gondolu
¢i most.

® Kdy?Z je tato spojnice obsazena, oznacte jinou. Najdéte ostrov s nejnizsim
¢islem, od kterého vede alespori jedna volna spojnice. Ze spojnic, které jsou

Cvv

volné, oznacte tu, kterd vede k ostrovu s nejnizs$im cislem.

Fazel Przklud 1: Oznacovacz kdmen je umzsten
na spojnici mezi ctortémi 1 a 3, protoze
spojnice mezi cturtémi 1 a 2 na hernim
planu neni.

Poté co oba hraci dokoncili své tahy ve fazi I, vezméte z dobiractho balicku
7 karet a vylozte je na stil pfed NH. Tyto karty roztfid'te dle druhu v pofadi
A-F. Vsechny zoliky piidejte ke kartdm radnich (F).

Faze II

V pribéhu faze II hraje NH jako bézny hrac:

Déze: Kdimen NH se posouva po stupnici vlivu dozete.

Zlato: NH nevykonédva zadnou akci (ale mtize zabranit hra¢tm v ziskdni bonusové akce).
Stavba: NH nevykonavd Zadnou akci (ale mtiZe zabranit hra¢tm v ziskani bonusové akce).
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@ Most: (Pouze pokud NH ziska bonusovou akci, jinak nevykonava zddnou akci): Umistéte most na oznacenou
spojnici ¢tvrti. Otocte jej nizsi hodnotou ke étvrti s niz$im ¢islem. Presuiite oznacovaci kdmen na jinou spojnici
(viz vyse):

. Gondola: (Pouze pokud NH ziskd bonusovou akci, jinak nevykonava

zadnou akci): Umistéte gondolu na oznac¢enou spojnici ¢tvrti. NH umisti
po jednom svém radnim na oba ostrovy, které jsou propojeny touto

spojnici. Presurite oznacovaci kdamen na jinou spojnici (viz vyse).

[=]

Radni: NH umistuje své radni do ¢tvrti béznym zptsobem. Ovliviiuje
tedy zavérecné vyhodnoceni. NH mé k dispozici nekonecny pocet
radnich. Pokud by nestacil pocet radnich jedné barvy, pouZzijte radni
dalsi nevyuZité barvy.

Kroky E/F: Pokud NH splni podminky pro bonus za ¢tvrti na jednom z bteht
Velkého kanalu, otocte ptislusny bonusovy Zeton licem dold.

Ptiklad 2: Vsechny spojnice vedouci
ze Ctorti 1 jsou jiZ obsazené. Proto je
Faze 111 oznacovaci kimen umistén na spojnici
Ctorti2a 3.

Ve fazi III NH neprovadi zadné akce.
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<3 BUDOVY

v o | .
| * Kazda budova poskytuje zvlastni efekt, ktery je mozné aktivovat tak, Ze na budovu v pribéhu piislusné faze kola umistite
1 minci. Jinym zpisobem neni mozné efekt budovy vyuzit. Hra¢ mtize vzdy aktivovat pouze budovy, které na sobé pravé

L

_ vSechny mince z budov odstrarite.

Zvlastni pfipady:

¥ ~ umisténou minci nemaji (tedy kazda budova mtiZze byt v kazdém kole hry aktivovana pouze jednou). Na konci kazdého kola

B Pokud md hra¢ v kroku stavby pravo postavit budovy vyssi hodnoty nez 4 (napf. zahral 5 karet stavby a za nejvic zahranych
karet ziskal bonus +1, celkem miiZe tedy vyuzit hodnotu 6), mtiZe si nejd¥ive vzit libovolnou hodnotu hodnoty 4 a poté dalsi
libovolnou budovu hodnoty zbyvajici (napt. 2).

® Kazdy hrac md na své desce misto pro 7 budov. Ma-li ziskat osmou a pfipadné dalsi budovu, smi jednu z budov ze svoji desky
vratit do spole¢né zasoby. V tu chvili ziska pocet vitéznych bodt odpovidajici hodnoté vracené budovy.

Kazdéa budova je spojena s piislusnou fézi kola. Tomu odpovida i jeji barva:

Zelené budovy pro fazi I (mohou byt aktivovany POTE, co si kazdy hra¢ vzal fadu karet):

Hré¢ si mtize vzit do ruky bud' 1 kartu
z fady karet, ktera zGstala lezet na stole,
nebo si vzit 3 horni karty z dobiraciho
balicku.

Hré¢ si mtize vzit do ruky bud' 1 kartu
z fady karet, kterd ztistala lezet na stole,
nebo si vzit 3 horni karty z dobiractho
balicku.

Navic si v tomto kole miize ponechat
v ruce 1 kartu navic.

Zluté budovy pro fazi II:

Poseckani: Hrac preskoci sviij aktualni
tah. Dostane se y-ramci tohoto kroku faze
II na tah az poté, co odehraji své tahy
vsichni ostatni hraci.

Navic hra¢ ziska 1 minci ze spole¢né
zésoby.

Cekd-li na sviyj tah pomaci této budovy vice
hrdct, dostavaji se na tah postupné v pofadi,
v jakém by méli bézné hrat. Ma-li jeden hrdc
vice téchto budov, smi svilj tah odloZit vicekrdt
béhem jednoho kroku.

Kdyz aktivujete tuto budovu, pocité se
vam k pravé zahranym kartam 1 karta
zolika navic.

Je mozné aktivovat tuto budovu a pridat jednu |

kartu Zolika z ruky a zahrit tak 2 karty Zolika
jako jednu kartu libovolného typu.

Modré budovy pro fazi I1I:

Hrac smi vratit do spolecné zasoby jednu
ze svych budov a vzit si ze spolecné
zasoby budovu stejné barvy s hodnotou
o1 vyssi.

Nova budova nesmi byt v pravé
probihajici fazi aktivovana.

Hrac se posune na stupnici vlivu déZete
o tolik poli, jaké je jeho soucasné poradi.
Priklad: Kamen hrdce je na stupnici vlivu
doZete treti v poradi. Posune se kupredu

0 3 pole.

Hrac si v tomto kole mtize ponechat
v ruce 1 kartu navic.

Hré¢ si mtize vzit do ruky bud' 1 kartu
z Yady karet, kterd ztstala leZet na stole,
nebo si vzit 3 horni karty z dobiractho
balicku.

Navic si v tomto kole miize ponechat
v ruce 2 karty navic.

Hra¢ smi zahrat pravé jednu kartu jako
kartu jiného typu.

Priklad: V kroku A zahraje hrac 1 kartu zlata
jako kartu doZete a posune se o 1 pole na
stupnici vlivu déZete.

Hrac smi zahrat pravé jednu kartu jako
dvé stejné karty jiného typu.

Hrac obdrzi 1 vitézny bod a smi si vzit
1 svého radniho ze spole¢né zasoby do
své zasoby. Nema-li hrac ve spole¢né
z4sobé zadné radni, obdrzi misto toho
1 vitézny bod navic.

Hra¢ obdrzi 3 vitézné body.
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