PRAVIDLA HRY

(ina, 1570. Zemi vladne cisaF Lung-cching z dynastie Ming. Jeho otec, cisaf Tia-ting, stal v cele ffse po mnoho
let. Byl zndm svou pracovitosti, ale také krutosti, a jeho vlastni zajmy pro néj byly prednéjsi neZ zajmy fise.
Kdokoli mu oponoval, obvykle se nedoZil spokojeného stéri. Jeho dlouhd vldda byla obdobim urcité stability,
zanechal v3ak po sobé fiSi zamorenou Gpadkem a korupci.

Cisar Lung-cching se, na rozdil od svého otce, usidlil v Zakazaném mésté, nyni zvaném Gugong (,Imperidlni
paldc” i ,Drivéjsi paldc”), které bylo sidlem celé fady panovniki z dynastie Ming. Tento obrovsky komplex (po-
staveny v letech 1406 aZ 1420) se sklada z 980 budov a zabird 72 hektard.
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Cisar Lung-cching se pustil do reformy vlady. Povolal zpét ke dvoru nékteré talentované dredniky, které jeho
otec predtim zapudil, a snaZil se 0 obnovu ctnosti a stability fiSe. V tomto obdobi byla také prestavéna, zesilena
a rozsitena Velka zed. Cinu stéle suovaly Gtoky Mongoli a obrana hranic byla pro zemi prvofadym Gkolem.
Velkd zed hréla v této obrané klicovou roli.
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Ackoli za ni hrozil trest smrti, nejzdsadnéjsim problémem fiSe byla korupce. (isaf se vSemi prostredky snaZil
0 jeji vymyceni a na prvni pohled to vypadalo, Ze uspél. Je vSak zndmo, Ze udrZet si plnou kontrolu nad , l0ajdl-
nimi“ poddanymi je nadlidsky Gkol. Nejvy3si Gfednici na cisar'ském dvore naoko dodrZovali zakaz korupce a od
Zadatell nepfijimali Zddné penize, objevil se vSak novy zvyk: vyména dar(. KdyZ Zadatel prisel za Grednikem
prednést svou Zadost, pfinesl mu dar. A Grednik samoziejmé, jak si Zada sluSnost, svého hosta také obdaroval.
Pokud Zadatel daroval néco cenného, napriklad nefritovou sosku, a drednik ho obdaroval lacinym papirovym
véjitem, neslo to sice podle zakona tak (ipIné oznacit za Gplatek, nicméné drednik i Zadatel dobre védéli, o co tu
krai...
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Gligong stavi na tomto zvlastnim obyceji, ktery se u dvora rozvinul. Hraci na sebe berou role prominentnich
cinskych rodin a snaZi se po dobu ctyf dnd ziskdvat vliv a moc podplacenim drednikii odpovédnych za urcité
cinnosti, a to pravé formou vymény vhodnych dar. Takto budou hraci ziskdvat vitézné body a ten, kdo jich
ziska nejvice, zvitézi. Méjte se vsak na pozoru! NejdileZitéjsi je dosdhnout audience u samotného cisare, bez ni
pfijde veskera vase snaha vnivec!
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HERNI MATERIAL A PRIPRAVA HRY

:
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1herni plan
Hernf plan poloZte doprostred stolu. Otocte jej nahoru stranou s odpovidajicim poctem
hrdcd, jak je vyznaceno v levém dolnim rohu planu. Plan zndzorfiuje Zakdzané mésto
ajeho okoli. Ukazuje 7 ve hre dostupnyich aki, kde budete vyménovat své karty

dard. Témto akcim odpovida 7 lokaci vymezenych ramecky (barevné vyznacenyich

na obrazku nize).

1 cestovatel”

el TenAl

32 Zetonu cestovani

Zamichejte vSechny Zetony cestovani

a nahodné polozte jeden Zeton licem vzhiru
na kazdé mésto na lokaci cestovdn. Zbyvajici
Zetony poloZte licem dold na dvé stejné
velké dopliiovaci hromadky (sloupecky)

< na vyznacena mista. Hraci budou pohybovat

4 svym cestovatelem z mésta do mésta a ziskajf
vZdy vyhodu vyznacenou na Zetonu.

Pro pruni'hru byste méli pred zamichdnim odebrat

6 bonusovych Zeton( cestovdni - viz strana 20. )
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Figurky cestovatelli vSech hracl polozte vedle
herniho planu. Cestovatel se bude na lokaci cestovdni
pohybovat mezi mésty a sbirat Zetony cestovani.

1vyslanec™

Vlyslance vSech hracti poloZte na startovni
pole stupnice paldce Nebeské cistoty. Hru
miZete vyhrdt, jen pokud vas vyslanec dorazi
na této stupnici az do paldce.

3lodé na Velkém kanalu*
Tyto lodé polozte vedle své hracské
desky. Budete je pouzivat k obchodovani
v pristavech podél Velkého kanalu.

1Zeton pristiho

1ukazatel dne
Umistéte na pruni policko

na stupnici dni. Bude ukazo-
vat, jaké je pravé kolo.

S

3 kostky osudu
Hodte 3 kostkami a poloZte je na vy-
znacend mista. Tyto kostky urcuji,
které karty dard vam na konci kola
prinesou dalsi sluzebniky a mozna
i vitézné body.

zacinajiciho hrace
Umistéte tento Zeton na prislusné misto na planu
- vedle pole pro Rartu na lokaci intrik. Kazdé kolo
miZe tento Zeton ziskat jeden hrac, aby se pak stal
zacinajicim hracem v pristim kole.

1ukazatel intrik*
Umistéte ukazatele intrik vSech hract na prvni policko
stupnice intrik. Zacinajiciho hrace dospod, na néj hrace po
evici a ddle po sméru hodinovych rucicek. Tento ukazatel
znamend miru vaseho vlivu v Zakdzaném mésté. Pouziva
se k urceni vitézstvi pri vSech remizdch a umoziiuje
vyuzivat vyhody z intrik.

1 ukazatel

vitéznych boda™*
Umistéte ukazatel na nulu

na stupnici vitéznyich bod (VB).
Tento ukazatel zaznamendva vas
stav vitéznych bodl béhem hry.

*\/Sechny tyto komponenty jsou ve hie 5x v péti riiznych barvach hracd.

1Zeton zacinajiciho hrace
Tento Zeton oznacuje zacinajiciho hrace v sou-
casném kole (dni). Zacinajicim hracem je ten,
kdo naposledy jednal se statnim Grednikem.
Dalsi hraci se budou stridat v tazich od zacina-
jiciho po sméru hodinovyich rucicek.

1 dvojity sluZzebnik*
Dvojitého sluzebnika umistéte na vyznacené misto
na hracské desce. Tento Zeton se pocitd jako dva

sluZebnici a je mozné ho ziskat akci Velkého kandlu.

38 karet daru

Nahodné rozmistéte 7 karet dard oznacenych symbolem
karty na 7 lokacich na planu. Zamichejte karty oznacené symbolem @
dold vedle herniho plénu jako dobiraci balicek. Kazdy hrac obdrZi sadu 4 karet oznacenych
stejnym symbolem véjite (stejny poget tmavych vyseci). Zacinajici hrac dostane sadu

, hrac po jeho levici dostane karty se 2 tmavymi
atd. NepouZité karty darii s véjifi vratte do krabice.

karet s 1 tmavou vyseci na véjifi
vysecemi na véjifi

@ licem nahoru na pole pro

12 sluZebnika*

Hraci zacinaji hru s 6 najatymi sluzebniky
(Rostickami) na své hracské desce.
Zbyvajicich 6 sluzebnikl umisti vedle
desky jako volné sluzebniky. Najaté
sluzebniky na desce mate k dispozici

na provadéni akci, pri kterych je vyslete,
¢imZ se z nich opét stavaji volni sluZebnici
(lezici mimo desku). Na zacatku a na konci
kazdého kola si hraci najmou urcity pocet
volnych sluzebnikd, které si presunou

na deshu.

apolozte je licem

1 20 Zetonu nefritu

Polozte 1 nefrit na kazdé z vyznacenych
mist a zbyvajic nefrity umistéte do obecné
zdsoby - nadvori na lokaci nefrit. Béhem
hry budete moci ziskdvat nefrity, které vém
prinesou vitézné body na konci hry.

15 dilka dekret

Roztridte dilky dekretii podle jejich tirovné
(1, 2 nebo 3 kariky na rubu dilku, viz obrazek
nize). Zamichejte kazdou Groven zvlast,
potom vezméte z kazdé hromadky dva dilky
a umistéte je licem vzhlru na prislusnd mista
na hernim planu na lokaci dekrety. Nepou-
7ité dilry vratte do krabice, v této partii je
nebudete potrebovat. Tyto dilky predstavuj
2vlastni vyhody a vitézné body, které miiZete
ziskat béhem hry nebo na jejim konci.
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1 1hracéska deska®
Kazdy hrac pred sebe polozi hracshou desku své barvy.

Zde bude skladovat své karty dar, najaté sluzebniky
a dvajitého sluzebnika. Funguje také jako karta ndpo-
védy - zndzorriuje ironograficky pribéh kazdého kola,
vysledek vymén Zeton( cestovani a pribéh bodovanf
na konci hry. Na hracské desce se také zaznamenavaji
uplatnéné odmeény v pristavu.




PREHLED HRY

,Gugong” se hraje na 4 kola predstavujici 4 dny. Kazdy den se skladd ze 3 fazi:
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vyslance az do palace, vyhrat nemohou!

1. Ranni faze, kdy hrdci pfipravuji hru na nadchazejici den. E
2. Dennifaze, v niZ hraci provadéji své akce. []

3. Nocni faze, ve které hraci zkontrolujf, jak se jim podarilo sladit karty ve svém odhazovacim E
balicku s kostkami osudu.

PRUBEH HRY

FAZE 1: RANNI FAZE b

Pozndmka: V prunim kole hry celou ranni fdzi preskocte. Pfipravu na pruni kolo
i jsteuz udélaliv rdmci pfipravy hry.

V ranni fazi hraci pripravi herni plan pro nadchdzejici kolo. Tato priprava ma

5 krokd.

Krok 1: Uréeni zac¢inajiciho hrace

Pokud jeden z hraci v predchozim kole ziskal Zeton priStiho zacinajiciho hrace
(‘), stava se novym zacinajicim hracem pro toto kolo. Novy zacinajici hrac
obdrii Zeton zacinajiciho hrace (‘) a Zeton pristiho zacinajiciho hrace vratf
na prislusné misto na hernim pldnu.

Pokud Zeton pristiho zacinajiciho hrace nikdo v tomto kole neziskal, zacinajici hrac
se nemén.

Krok 2: Doplnéni mapy

Na mapé s Zetony cestovani (.) doplrite Zetony do prazdnyich mést (ve kterych
neni Zeton cestovani ani Zadny cestovatel). Pokud jsou dopliovaci hromddky
Zetond prazdné, zamichejte odhozené Zetony a vytvorte z nich dvé nové
dopliiovaci hromddky. Poté doplite Zetony do zbyvajicich prdzdnych mést.
F L EEEEENE
. (ol i]EJL JulUal =

»

Krok 3: Hozeni kostek osudu

Hodte 3 kostkami osudu a poloZte je na vyznacend mista na hornim okraji hernho
planu.

Krok 4: Provedeni vyhod dekrett

ViSichni hraci, kterf maji své sluzebniky u dekreti se symbolem rana (dekret
1. Grovné), nyni v pofadi hract obdri vyhodu uvedenou na dekretech.

Priklad: Liza a David maji sluZebnika na stejném
rannim” dekretu. David si poloZi jednoho
volného sluZebnika na jednu ze svyich lodf

na Velkém kandlu. Tim dojde k zaplnéni lodé

a David se rozhodne vzit si kartu navic do ruky
z dobiraciho balicku karet dard. Presune
jednoho sluZebnika z lodi na svou hrdcskou
desku, aby naznacil, Ze si vzal prislusnou
odménu v pristavu, a zbylé sluzebniky a lod

urdti mezi své volné sluZebniky. Liza by mohla

provést totéz, ale jelikoz nemd mnoho volnyich

sluZebnifii a nemd lod, kterou by hned dokoncila, rozhodne se vyjhodu dekretu
v tomto kole nevyuZit.

Posuite ukazatel dne o jedno pole doprava. VSichni hraci si mohou najmout tolik
volnych sluzebnikd, kolik je na této stupnici uvedeno pro prislusny den.

V denni fazi hraci provadgji rlizné akce pomoci vyménovani karet s kartami na her-
nim planu. Ty predstavuji 7 pracovist dfedniki v Zakdzaném mésté.

Pocinaje zaCinajicim hracem a nasledné pak kolem stolu ve sméru hodinovyich
rucicek budou hraci provadét tahy. Tah sestavd z vymény karet dar( a vykonanf
prislusnyich akci. Hraci se stridajf po tazich, dokud alespon nékterému z nich zby-
vaji v ruce Rarty, které miiZe pouZit k vyméné. Jakmile hraci karty v ruce dojdou,
musf pasovat a po zbytek denni faze nehraje. Pasovanim vSech hracti konci dennf
faze a zacing faze nocni.

Pokud mate v ruce alespori jednu kartu, provdite tah v ndsledujicich krocich:

1. Vyména darit

Na zatétku svého tahu MUSITE vymeénit jednu kartu daru z ruky za nékterou kartu
daru na hernim planu.

Hodnota karty daru :

hodnota Rarty, kterou jste zvolili na hernim pl3-
nu, miiZete je vyménit a normalné provést akce.

Pokud md vase karta stejnou nebo nizsi hodnotu nez zvolena
8, partana hernim planu, stale miZete karty vyménit - avsak
pouze pokud:

& nejprve vyslete 2 najaté sluzebniky - presunete je mezi volné @
sluzebniky;

&) NEBO nejprve odloZite licem dol libovolnou dalsf Rartu z ruky ﬁ
na sviij odhazovaci balicek;

&) NEBO vyménite karty dar bez provedent akcf. Preskocite

krok 2 (provedeni akci) a na tahu bude dalsi hrac. Pokud vam

v ruce stale zbyva alesponi jedna karta daru, budete pokracovat
ve svém pristim tahu opét krokem 1 (vyména dart).

UVJIMKA: Karty dard s hodnotou 1
jemozné volné vymenit s kartami
hodnoty 9.

(Proc? I kdyz dar hodnoty 1, miska
ovoce, neni prilis cenny, nékteré
exotické typy ovoce je tézké na béz-
i nyjchtrzich najit a tredniky to nékdy svddi k impulzivni vyméné, i kdyz pro né
neni vyhodnd.)
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Kartu daru, kterou jste vzali z herniho
planu, polozte licem dolti na odhazovaci
balicek na své hracské desce. Takto od-
hozené karty budou vasi rukou pro pristi
den. Do svého odhazovaciho balicku
miiZete kdykoli nahlizet, protihraci

se vas ovSem nesméji ptat, jaké karty

v odhazovacim balicku mdte.

2. Provedeni akei

Po vyméné dart MUZETE ihned provést;

& akcina karté daru, kterou jste zahrdli (poloZili na hernf
pldn), pokud na karté néjakd akce je (ne vSechny karty
obsahujf akci);

@ NEBO akci na lokaci, na kterou jste kartu daru poloZili;

@) NEBO obé ahce. Pokud provédite obé akce, musite akci
karty daru provést jako prvni.

Priklad: chce nakoupit néjakyf neftit, ale zbyjud mu uZ jen 1 najaty slu-
Zebnik (nemiiZe tedy vyslat 2 sluZebniky a ignorovat tak nizsi hodnotu svého
daru), a navic rednik na lokaci nefrit md dar hodnoty 8 (drahy typ cinské

loutny), zatimco md v ruce jen karty hodnot 2, 3 a5.

obétuje kartu daru hodnoty 2, poloZiji licem dold na svij odhazovaci
balicek (coZ znamend, Ze ji bude mit znovu k dispozici pristi den) a vyméni
kartu hodnoty 8 na pldnu za svou kartu hodnoty 3 (krdsnd sada kamen(
na Go). Kartu hodnoty 8 z pldnu vezme a poloZi (licem dolii) na svdj odhazovaci
balicek.

provede akci karty, kterd mu umozni na-
jmout si dva sluZebniky. Diky tomu md nyni dost
sluZebniki i na provedent akce lokace nefrit.
Koupi'si 1 neftit a vysle 3 najaté sluZebniky.




AKCE KARET DARU

Hodnota karty daru Symbol prislusnosti
karty pri pfipravé hry

Thona barvou 00p0-  e— : (pldn / ruka hrdce

vidajic akcifbonusu “ / dobiraci balicek).

karty uvedenému b Béhem hry sejjiz

niZe. Je zde pro snazsf . nepouZivd.

(itelnost pfi drZeni '

karet v ruce ve véjifi.

Ahce /bOﬂUS ———
karty

Po vyméné dard mliZete provést akci karty daru, pokud je na ni
néjaka akce vyobrazend.

Nékteré akce haret ale prindsi jiné vyhody:

’i Thned najméte 1 volného sluzebnika

Vétsina z téchto akcf odpovida akcim lokaci: (pfidejte si ho na desku).

Paldc Nebeské Cistoty

f?__‘} el el Vyméiite 1 kartu ze své ruky nebo z odhazovaciho balichu

B Velks zed ' s kartou na hernim planu. Pokud jste pouZili kartu ze své-

~’ ho odhazovactho balichu, vratte novou kartu zpatky
Dekret na odhazovaci balicek.

Thned najméte 2 volné sluZebniky
(pfidejte si je na deshu).

Pokud ma hracem vybrana lokace i karta poloZend na herni plan

Intriky shodnou akci, hra¢ miZe provést danou akci dvakrat.

AKCE LOKACI

Na hlavni funkce cinské statni spravy dohlizi 7 Gredniki, jeZ predstavuje 7 lokaci na hernim planu. Kdyz si hrac vyméni dar s jednim z téchto
7 Grednik(, mdze provést akci na této lokaci.

Ikonografie

Vyslete uvedeny pocet najatych sluzebniki - presurite je ‘-'I"". Presurite uvedeny pocet najatych sluzebnikd (na herni
mezi volné sluzebniky. desce) na prislusné misto na hernim planu nebo na vasi lodi.

== Ltracite 1 sluZebnika ze své lodi tim, Ze ho presunete Thned ziskavate uvedeny pocet vitéznych bodi (VB).

&2 na odpovidajici misto na levém kraji hracské deshy,
eSSl ERZ N B ATeg Q Ziskate uvedeny pocet vitéznych bod (VB) na konci hry

Posuiite sviij ukazatel na stupnici vitéznyich bodd.

odmény). (viz cast ,Konec hry“ na strané 14).

Vyméiite si dar s bernim tirednikem a poslete svého cestovatele do mést po celé Ciné,
aby vybral dané pro cisare. Dané se vybiraji'v riznych formdch a rizné vysi.

Pfi provadeéni této akce mate na vyjbér z nasledujicich moZnosti:

A. Jednou pohnéte cestovatelem, vezméte si 1 Zeton cestovani .
a (nepovinné) ihned ziskejte jeho vyhody. =

B. Vyslete 2 najaté sluzebniky a pohnéte cestova-

telem dvakrat: Nejprve pohnéte cestovatelem i > ‘ =

0 jeden krok, vezméte si Zeton cestovani
a (nepovinné) ihned ziskejte jeho vyhody, a potom celou tuto akci zopakujte.

Kdyz si tuto akci zvolite poprvé (at uZ variantu A ¢i B), umistéte svého cestovatele
na jakékoli mésto na mapé, na némi je stale Zeton cestovani (to se pocitd jako

vas prvni pohyb cestovatelem). 0d té chvile pi kazdém dalSim pohybu posunete
cestovatelem z mésta, kde se nachazi, do dalStho mésta, které stdle jesté obsa-
huje Zeton cestovani. Pohybujete se po cestach nakreslenych na mapé, pricemz
ignorujete jiné cestovatele a prézdnd mésta, tj. cestovatel miiZe preskakovat
prézdnd mésta a mésta obsazend jinymi cestovateli.

Posbirané cestovni Zetony si nechdvate a pokladate je licem doldi do vyrezi
na hornf hrané hracské deshy.

Kdykoli (i béhem akce) miiZete Zetony nad hracskou deskou vyménit za urcité
vyhody:

. = ii Odevzdate 2 Zetony cestovani a ihned si najmete 1 volného
sluzebnika (priddte sijej na hracskou desku).

. = @ Odevzdate 4 Zetony cestovani a ihned obdrZite 2 VB.

. Odevzdate 6 Zetonl cestovani a ihned ziskdte 1 nefrit
> ﬁ' ze zasoby nefTitu.
Diilezité: Nad deskou mdte misto pro 6 Zeton(. Pokud ziskdte novy Zeton cestovd-
ni'a nemdte pro néj volné misto, musite ihned provést vyménu Zeton( za sluzebni-
ky, vitézné body nebo nefrit, abyste uvolnili misto pro nové ziskany Zeton.
Zetony cestovani vyménéné za vjhody polozte na odhazovacf hromadku vedle
herniho plénu. Nepriddvejte je na dopliovaci hromadky na hernim plénu.

Priklad: ~ mdna desce 3 najaté sluZebniky. Zvoli akci cestovdni a chce ces-
tovat dvakrdt - presune tedy 2 své najaté sluZebniky mezi volné sluzebniky.

Presune cestovatele do mésta s Zetonem cestovdn, kteryj jfumozni najmout si
2 sluZebniky (presunout je z volnych sluzebnikii zpét mezi najaté). Tento Zeton
pak poloZf licem dolti do vyifezu nad svaji hrdcskou desku.

Ndsledné presune suého cestovatele do mésta s Zetonem cestovdnl, kteryj
ji'dovoli yymenit 3 najaté sluzebniky za 1 neftit. Tento Zeton cestovdni pak
polozilicem dolti do dalsiho volného vyifezu nad hrdcskou deskou.

7.

Md ted'nasbirdno celkem 6 Zeton( cestovdni a rozhodne se vymenit je vSechny

za dalsi neffrit.

» D
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SEZNAM ZETONU CESTOVANI

Najméte si 1 volného sluzebnika.

Najméte si 2 volné sluzebniky.

Posurite svého vyslance 0 1 krok vy$
na paldcové stupnici.

Posurite svij ukazatel intrik 0 1 krok
ddle na stupnici intrik.

Odhodte z ruky kartu daru hodnoty 7

nebo vyssi na svlij odhazovac balicek
3 ziskejte 1 nefrit ze zasoby nefritu.

Ziskejte ihned 2 vitézné body.

Vyménte jednu kartu z ruky nebo
svého odhazovaciho balicku za jednu
2 karet na hernim planu. Pokud jste
ménili z ruky, novou kartu si berete
do ruky, pokud jste ménili z odhazo-
vaciho balicku, novou kartu polozte
na odhazovaci balicek.

Vezméte si jednu ze svyich odhoze-
nych karet dar zpét do ruky.

Vezméte 1 volného sluzebnika

a umistéte ho na jednu ze svych
lodi na Velkém kandlu (nebo polozte
na Velky kandl novou lod'a na ni
tohoto sluzebnika podle normalnich
pravidel pro tuto akci - viz str. 12).
Pokud takto polozZite na lod tretiho
sluzebnika, miiZete ihned ziskat
prislusnou odménu v pristavu.
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Vezméte 1 volného sluzebnika a umis-
téte ho na stavbu Velké zdi. Pokud se
tim dsek Velké zdi dokonci, provedte
vyhodnoceni stavby obvyklym zp(-
sobem (viz ,Vlyhodnoceni Velké zdi”

v dalsi seki).

Vlyslete 3 najaté sluzebniky a ziskejte
za to 1 nefrit.

Tento Zeton cestovant se pri vyméné
Zetonl za sluZebniky, vitézné body
nebo nefrit pocita za dva. Na rozdil
od ostatnich Zetond ho polozte

do vyfezu nad deskou licem nahoru.
Takto ziistane, dokud ho nevyménite
za nékterou z vyhod.

Informace o Sesti bonuso-
vyjch Zetonech cestovani
najdete na strané 2o0.

Vyméite si dary s drednikem pro verejné prdce a zapojte se do renovace dsekii Velké

Cinské zdi. To vdm umozni ziskat vyhody z intrik a pripadné ziskat vitézné body
aposunout svého vyslance bliZe k audienci u cisare.

Pfi provadeni této akce mate na vybér z ndsledujicich variant:

A. Umistéte 1 najatého sluzebnika na stavbu Velké zdi.

sufite na stavbé doleva na uvolnénd mista. Potom mohou
hraci uplatnit vyhody z intrik.

Vyhody z intrik

VSichni hraci, kteff se podileli na stavbé pravé dokonceného tseku zdi, si MOHOU
2volit jednu vyhodu z intrik. Cinf tak po jednom v pofadi od nejnize postaveného
hrdce na stupnici intrik. V/ pipadé vice ukazateld na stejném poli stupnice se

za nejnize postaveny povazuje spodni ukazatel. Kdyz chcete uplatnit vyhodu,
posurite sviij ukazatel na stupnici intrik o pislusny pocet krokl zpdthy. K dispozici

rEa

jsou nasledujici vyhody:

B. Vyslete 1 najatého sluZebnika a nasledné umistéte i
az 2 najaté sluzebniky na stavbu Velké zdi. >
JestliZe dojde k dokonceni Gseku Velké zdi, provedte ihned vyhodnoceni Velké zdi

auplatnénf vghod z intrik. Usek zdi je dokoncen, pokud je po provedent akce na
stavbé alesponi 4/5/6/7 sluzebnik( pfi hie 1-2/3/4/5 hrach.

Vyhodnoceni Velké zdi

Hrdc s NEJVICE sluzebniky na stavbé Velké 7
zdi ziskdva 3 VB a posune svého vyslance %’i

01 krok vys na stupnici palace. V pripadé ‘ , >
shody v poctu sluZebniki pouzijte jako .
druhé kritérium stupnici intrik (viz ,Intriky* 4
na strané g). Nasledné vitézny hrac odstrani
vSechny své sluzebniky ze stavby Velké zdi

a vrati je ke svym volnym sluzebnikGm. Zbyvajici sluzebniky ostatnich hract se-

EEL L

VYHODY Z INTRIK

T Klesnéte na stupnici intrik 0 1 pole a najmé-

te si 1 volného sluzebnika.

Klesnéte na stupnici intrik o 3 pole a najmé-
te si 2 volné sluzebnihy.

Klesnéte na stupnici intrik o 5 poli, vez-
méte jednu z kostek osudu a pretocte ji

na libovolnou stranu dle své volby. MiiZe se
stat, Ze pfi uplatiovani vyhod z intrik bude
stejna kostka pretocena vicekrat (rliznymi
hraci).

Klesnéte na stupnici intrik 0 7 poli a vezmé-
te si1 nefrit ze zasoby nefritu.

Priklad: Jsme ve hie 4 hrdcd. David md na stavbé zdi 3 sluzebniky, Liza jednoho,
Sebastidn také jednoho a

Zddného.

Liza si vyméni dary s tifednikem pro verejné prdce a vysle jednoho najatého
sluzebnika. Miize tak poloZit dalsi dva najaté sluzebniky na stavbu zdi.

Tento tisek Velké zdi je ted'dokoncenyj a provede se tedy vyhodnocenf Velké
zdi, po kterém budou ndsledovat intriky. Liza a David maji na stavbé po 3 slu-

3. NEFRIT

Vymeéite si dary se sprducem drahého kameni, aby vds predstavil dvornim
dodavateliim nefritu a mohli jste od nich vyjhodné nakoupit.

Kdy provadite tuto aki, zvolte jeden z domd, vyslete
prislusny pocet najatych sluzebniki (jak je uvedeno i $ ﬂ

na domé) a zishejte 1 nefrit z tohoto domu.

Nefrit vam prinasi vitézné body na konci hry (viz ,Konec hry” na strané 14).
Kdyz je nefrit z dom( rozebran, miZete vzdy ziskat 1 nefrit z nddvori za 5 na-
jatych sluZebnikd. Zasoba nefritu je neomezend. Pokud byste si zelené Zetony
predstavujici nefrit zcela rozebrali, dopliite zasobu jakymikoli vhodnymi Zetony,
které mdte po ruce.

4. INTRIKY

Vymeéiite si dary s dvornim intrikdnem, abyste postoupili na stupnici intrik, kterd
piredstavuje skryty vliv vasirodiny v Zakdzaném mésteé. Tato stupnice rozhoduje
vSechny remizy ve hie. Kromé toho miZete uplatiiovat vjhody z intrik, kdykoli
pomiiZete s dostavbou dseku Velké zdi.

Pfi provadént této akce mate na vybér z nasledujicich variant:
A. Postupte se svym ukazatelem intrik na stupnici
01 krok dal. Prvni hrac, ktery si v soucasném

@=+8
kole (dni) zvoli tuto moznost, si také bere Zeton

pristiho zacinajiciho hrace a bude zacinajicim hracem v pristim kole.

B. Vyslete 1 najatého sluzebnika a postupte se
svym ukazatelem intrik na stupnici o 3 kroky.

Zebnicich a oba jsou na stupnici intrik na poli |

12. Jelikoz je ale Lizin ukazatel na Davidove

ukazateli, je na tom Liza [épe a v remize

vitézi.

Liza ziskd 3 vitézné body a posune o 1 krok svého vyslance na stupnici paldce.
Poté odstrani 3 své sluZebniky ze staveniste Velké zdi a vrdtije mezi své volné
sluzebniky.

o

Na zdvér mohou Liza, David a Sebastidn uplatnit kazdy jednu vyhodu z intrik.

se na stavbe nepodilela - protoZe neméla Zddné sluzebniky na stave-
nisti, nemizZe ani cerpat vyhody z intrik. Sebastidniv ukazatel je na stupnici
intrik nejnize, proto vybird vyhodu z intrik jako pruni. Posune se na stupnici
Jjen 01 krok zpét a ngjme si 1 volného sluZebnika. David se rozhodne ziistat
na stupnici intrik tam, kde je, a Zddnou vyhodu nevyuZivd. Liza se rozhodne vzit
si ze zdsoby jeden nefrit a posouvd se na intrikdch o 7 krok( zpét.

Kdykoli se svym ukazatelem skoncite na stupnici
na stejném poli jako jeden nebo vice dalsich ukazateld,
polozte svij ukazatel nahoru na né.

Stupnice intrik ma jen 14 poli. Se svym ukazatelem nemiiZete postoupit nikam dal.

Rozhodovani remiz

Kdykoli ve h'e nastane néjaka remiza, vychdzi z ni vitézné hrdc, jehoz ukazatel
je na stupnici intrik nejdale. Pokud je na stejném poli na stupnici 2 nebo vice
ukazatelli na sobé, je ukazatel nahore bran jako déle na stupnici
nez ukazatele pod nim.

Rozhodovani remiz miiZe nastavat pri vyhodnocovani Velké zdi,
pfi udélovani bonusu kostek osudu a pripadné také na konci hry
pri stejném poctu vitéznych bodd. Postaveni na stupnici také
urcuje poradi, ve kterém hraci mohou uplatfiovat vyhody z intrik.

\/

Viyhody z intrik, které hraci mohou uplatnit po dostavéni Gseku Velké zdi, jsou vy-
svétleny na strané 8.

Vyhody z intrik




Vyméite si dary s protokoldrnim drednikem, abyste se suyim vyslancem postoupili
na stupnici Paldce Nebeské cistoty a dosdhli audience u cisare pred koncem cturtého

dne.

Pfi provadéni této akce mate na vyjbér z nasledujicich variant:
A. Postupte vyslancem o 1 krok na palacové stupnici. ‘$-

B. Vyslete 2 najaté sluzebniky a postupte
vyslancem na paldcové stupnici o 2 kroky
A ZAROVEN posuiite svij ukazatel intrik
01 krok na stupnici intrik.

6. DEKRETY

Vyméiite si dary s cisarskyim sekretdrem a ziskejte zvldstni'vyjhody dekretu pro celou

hru nebo vitézné body, pripadné oboji.

Zishani dekretu: Vyslete tolik najatych
sluzebnikd, kolik je zndzornéno na dekretu,
plus 1 sluzebnika navic za kazdého sluzebnika
protihract, ktery uZ na tomto dekretu je.
Nasledné polozte jednoho dalsho najatého
sluzebnika na dekret.

e+©:1)
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KdyZ postoupite na posledni, osmé
pole paldcové stupnice, dosahli jste
Palace Nebeské cistoty (a audience

u cisare). Polozte svého vyslance

na nejlépe bodovanou dosud volnou
pozici pri audienci. Tyto body ziskdte
na konci hry. Jakmile vas vyslanec
dosahne palace, jakdkoli akce, ktera by vam dala posun v palaci, vdm misto toho
prinese 1 vitézny bod za kazdy dalSi krok.

Na konci hry se o vitézstvi mohou uchdzet jen hrdci, kteff dosli az do Palace Nebes-
ké Cistoty. Pokud se vam do konce 4. dne nepodaff dostat svého vyslance k cisafi,
vase celkové skore bude o.

Priklad:  sivymeéni dary s protokoldrnim tfednikem. Rozhodne se vyslat

2 najaté sluZebniky a postoupi se svym vyslancem na posledni pole paldcové
stupnice. Také postoupi 0 1 krok se sujjm -

ukazatelem intrik na stupniciintrik. Mista [l

2a 7 a5 bodd jsou jiZ obsazend, takZe po-

loZf svého vyslance na treti pozici, kterd;ji” |f

na konci hry prinese 3 body.

Ve svém dalsim tahu pohne cestovatelem
do mésta se Zetonem, ktery jf umoZriuje
postoupit vyslancem v paldci 0 1 krok.
JelikoZ jejf vyslanec

uZ dosdhnul Paldce

Nebeskeé cistoty,

misto dalsiho po-

stupu ziskdvd

1vitezny bod.

Pokud dekret dava vitézné body,

prictéte si je ihned.

b
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Dekrety 3. Grovné vam ddvaji body jen na konci hry
(viz seznam dekret(i na strané 11).

@ @

0d této chvile pro vas bude platit vyhoda dekretu po cely zbytek hry. Vas sluzeb-
nik zlistdva na dekretu a oznacuje tak, Ze dekret je ,vas".

Kazdy dekret miiZete zishat jenom jednou.

Priklad: Sebastidn chce ziskat vyhodu dekretu. Md 5 najatyich sluZebnikd.
Sebastidn se rozhodne pro dekret, kteryi mu v kazdé ranni fdzi ddvd najmuti
sluzebnika navic, i kdyz Lizaa jiZ na tomto dekretu své sluzebniky maji.
Sebastidn vysle 3 najaté sluZebniky (jeden sluzebnik zndzornényj na dekre-
tu plus jeden sluZebnik za kazdého sluzebnika protihrdce uz polozeného

na dekretu).

Ndsledné ze dvou svyjich zbyvajicich najatyjch sluZebnikd polozi jednoho na de-
kret, kde ziistane do konce hry. Ziskdvd také 3 UB.




Vymeéiite si dary s pristavnim sprdvcem a vyslete své sluZebniky na cestu po Velkém
kandlu, aby obchodovali za hranicemi hlavniho mésta. To vdm prinese fadu trvalyjich
odmen.

Pfi provadeéni této akce mate na vyjbér z nasledujicich variant:

A. Umistéte (nepovinné) 1 najatého sluzebnika
na 1z vasich lodi A POTOM (nepovinné) posurite m‘_
1z vasich lodi 0 1 krok na dalsi volné pole

pristavu.

B. Vyslete 1 najatého sluzebnika a potom umistéte
dalsi 2 najaté sluzebniky na jednu nebo dvé z va-
Sich lodf. Pri této varianté lodi neposouvate.

SluZebniky pridavate na volna mista na svych existujicich lodich na Velkém kanalu
nebo na1 ¢i 2 nové lodé. Kazda lod musi vézt alespori jednoho sluzebnika. Kazdy
hrac md k dispozici 3 lodé, které je mozné pouZivat opakované. Umisténi nové lodé
na Velky kanal neni povazovano za pohyb lodf.

Priklad: Sebastidn umistuje 2 sluZebniky. Pridd jed-
noho sluzebnika na svou lod'v pristavu 2 a ndsledné
priidd novou lod; kterou miZe umistit na jedno

ze dvou povolenyjch mist: Pristav 1 na levé cesté
@ . nebo pristav 3na pravé cesté @ . Rozhodne
se lod'poloZit do priistavu 3 a umisti na ni jednoho
sluzebnika.

V dalsim tahu tuto akci zopakuje a pridd 1 sluzeb-

nika na lod'v priistavu 2. Ndsledné posune tuto lod
do pristavu 5, protoZe preskakuje obsazené prista-
vy 3 a4. V pristavu 5 si vezme jako odménu kartu
daru navic, kterou siihned dobere do ruky. Presune
1sluzebnika z lodi do vyrezu u obrdzku karty

po levé strané hrdcské desky. Ndsledné odebere lod
a zbylé dva sluzebniky z Velkého kandlu.
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Kdyz na Velky kanal pokladate novou lod, musite ji umistit do prvniho volného
pristavu, tedy do pristavu nejvice vlevo, ktery dosud neni obsazeny jinou lodi.

Ve hfe 4 nebo 5 hracti jsou na hracim planu dvé vodni cesty Velkym kanalem se
dvéma startovnimi pfistavy. Zvolte si jednu z téchto cest a umistéte svou lod

na prvni volny pristav na této cesté. Lodé nemiZete nikdy presunout z jedné cesty
na druhou.

Lodi miiZete pohnout jen tehdy, pokud na jeji cesté ve sméru plavby je néjaky
volny pristav. KdyZ pohybujete lodi, musite preskoit obsazené pristavy a plout
do dalsho volného pristavu. Pohybovat miiZete i jinou lodi, nez na kterou jste
pravé polozili 1 sluzebnika.

Pokud ma vase lod'na palubé 3 sluZebniky a je v pifistavu, jehoz odménu byste
chtéli vyuzit, mtiZete zakonit jeji plavbu a odménu si vzit. Vezméte jednoho
sluzebnika ( @ ) z lodi, poloZte ho vedle odpovidajici odmény pristavu na své
hracské desce (pokud je tam misto a prislusna odména je tedy stéle dostupna)
aodménu si vezméte. Lod'vratte vedle své hracské desky a zbyvajici dva sluzebni-
ky vratte mezi volné sluzebniky (také vedle hracské deshy).

Dostupné odmény:
- Pristav 1: Startovni pfistav, Zadna odmena

« Pristav 2: Ihned ziskdvéte 4 VB.

« Pristav 3: Thned si vezméte horni kartu daru z dobiraciho balicku
do ruky. Po zbytek hry budete mit v kazdém kole jednu kartu k odehrani
navic.

- Pristav 4: Ihned pridejte dvojitého sluzebnika mezi své najaté
sluzebniky na hracské desce. Tohoto zvlastniho sluzebnika mizete @
od nynéjska pouZivat riznymi zplsoby, jak je vysvétleno na strané 13.

« Pristav 5: Thned si vezméte odménu dle své volby z pristavi 2, 3 nebo 4, tzn.

4 VB, nebo kartu daru navic, nebo dvojitého sluzebnika.

Abyste si mohli vzit urcitou odménu, musite u ni mit volné misto na své hracské
desce. Dvojitého sluzebnika si tedy miiZete vzit jen jednou, kartu daru navic jen
dvakrat a 4 VB jen trikrat.

DVOJITY SLUZEBNIK

Kazdy hrac md na zacatku hry k dispozici na hracské
desce jednoho dvajitého sluZebnika, kterého miize
privést do hry pomoci akce Velkého kandlu. Jakmile
ziskdte dvojitého sluZebnika, umistite ho mezi volné sluzebniky
a zachdzite s nim obdobné jako s ostatnimi sluzebniky. MiZe se ale
chovat jako 1 nebo 2 sluZebnici:

Najimani dvojitého sluzebnika

Kdykoli najimate 1 volného sluZebnika, mizete si najmout dvojitého
sluzebnika, pokud je pravé volny.

Vyslani dvojitého sluZebnika

Kdykoli potrebujete vyslat 2 najaté sluzebniky, miZete misto 2 slu-
Zebnikd takto vyslat dvajitého sluzebnika.

Velka zed' a Velky kanal

Kdykoli miiZete poloZit 1 sluzebnika na stavbu Velké zdi nebo na lod
(Velky kandl), miiZete takto umistit dvojitého sluzebnika, ktery

zabird 2 mista, a pocita se tudiZ za 2 sluzebniky. Pokud umistujete
na lod2 sluZebniky, miiZete umistit dvojitého sluZebnika a jednoho
normalniho sluZebnika, coz se pocita celkem jako 3 sluZebnici.

Dekrety a odmény v ptistavech

Dvajitého sluzebnika NEMUZETE polozit na dekret ani do vjiezu
pro odmény v pristavu na hracské desce.

Prihlad 1: David provddi akci stavby Velhé zdi a vysild 1 najatého sluZebnika, aby mohl umistit 2 najaté sluZebniky na stavbu zdi. Pridd
na stavbu normdlniho sluZebnika a dvajitého sluzebnika, ¢imZ je stavba tseku zdi dokoncena. aliza uz mély kazdd na stavbé 2 slu-
Zebniky. JelikoZ ale David umistil na stavbu svého dvajitého sluzebnika, pocitaji se jeho sluZebnici celkem za 3 a je to on, kdo ziskdud

vitézstvf (a bonus) pri vyhodnoceni Velké zdi.

Prihlad 2: Sebastidn se rozhodne vyslat dvojitého
sluzebnika ze svyjch najatyjch sluzebniki, coZ se
mu pocitd jako dva sluZebnici, aby mohl dvakrdt
pohnout cestovatelem. Ziskd dva Zetony cestovdni
a obdriijejich vyhody. Oba Zetony cestovdni umistf
nad svaji hrdcskou desku.

Jako dalsi akci by se rdd posunul na paldcové stupnici.
UZ mu nezbyvaji Zddni najati sluZebnici, a tak se roz-
hodne vyménit své dva Zetony cestovdni za ngjmuti
jednoho volného sluzebnika a vezme si takto
dvajitého sluZebnika (ktery je v tuto chuili volny).

Ndsledné provede akci Paldce Nebeské cistoty,
pricemz znovu vysle dvajitého sluzebnika,
aby postoupil 0 2 kroky na paldcové stupnici
a k tomu jesté o 1 krok na stupnici intrik.

13



:

14
[Eare,

FAZE 3: NOCNI FAZE

KdyZ vsem hractim v denni fazi dojdou karty dart, zacina nocni faze. To je proces

sestavajici ze 2 kroh:
Krok 1: Kontrola hodnot na kostkach osudu

: & o
g O
O David Liza Sebastidn

O s D

David si najme 1 sluzebnika, Liza 4, 0

a Sebastidn 4. Liza a Sebastidn maji stejné shod
hodnot karet s kostkami osudu, ale Sebastidn je
napred na stupnici intrik. Proto Sebastidn ziskdud
3 UB a posunuje svého vyslance o krok bliZ k Paldci
Nebeské cistoty.

Vsichni hraci soucasné si zkontrolujf, zda se Cisla na kartdch darii v jejich odhazo-
vacim balicku shoduji s hodnotami na kostkach osudu.

Z3 kazdou kartu, jejiz hodnota odpovidd hodnoté na jedné kostce osudu, si miZete
najmout 1 volného sluZebnika. Pokud je na 2 kostkach osudu stejné cislo, za kaz-
dou kartu s timto ¢islem si miZete najmout 2 volné sluzebniky.

Hrac, jehoz karty mély nejvice

shod s kosthami osudu, také
ziskava 3 VB a jeden postup » E.-'i}
vyslancem na stupnici Paldce CC}

L

Nebeskeé cistoty. V pipadé
remizy vitézi ten hrac, jehoz ukazatel je nejdale na stupnici intrik (viz strana g).

Krok 2: Posunuti vSech lodi

Posurite vSechny lodé na Velkém kandlu o 1 krok vped
pocinaje lodémi, které jsou na Velkém kandlu nejvice vpredu.
Pokud lod'byla v pristavu 5 (na poslednim poli na Velkém
kanalu), ztratf se na mofi - vratte lod a sluzebniky na ni
vedle desky hrace. Nasledné mohou vSichni hraci, ktefi maji na Velkém kandlu

plné lodé, zakoncit plavbu lodi a vzit si odménu v pristavu, do kterého se jejich
lod'posunula. Popis toho, jak plavba po Velkém kandlu funguje a jaké odmény si
miZete vzit, najdete na strané 12.

Priklad: Na kostkdch osudu je 3, 3 a 6. David md 1 kartu daru hodnoty 6, Liza
md 2 karty hodnoty 3, i 7d

nemd Zddné karty se témito hodnotami a Sebasti-
dn md 1 kartu hodnoty 3 a 2 karty hodnoty 6.

3)(3)(6)

Pokud pravé skoncil 4. den, hra konci a nasleduje zavérecné vyhodnocent. V opac-
ném pripadé je cas vstat do nového rana!

KONEC HRY @EEEE...

Po tplném odehrani 4 dnd ndsleduje zavérecné vyhodnocent, které se provadi
v tomto poradi:

[
(TS
Pokud jsou na stavbé Velké zdi néjaci sluzebnici, vyhodnotte stavbu
obvyklym zplisobem, ale bez vyhod z intrik. Hrdc s nejvice délniky

na stavbé ziskdva 3 VB a posouva svého vyslance o krok vpred na stup-
nici palace.

Hraci ziskavaji 1/3/6/10/15 VB za vlastnictvi 1/2/3/4/5 nefritl. Kazdy
dalsi nefrit po patém prindsi 2 VB.

Pozndmka: Hrdc miiZe diy tomu na posledni chuili dorazit na audien-
i civ Paldci Nebeské Cistoty, aby se mohl uchdzet o vitézstui ve hfe.

Hraci, kteri nedokdzali svého vyslance dostat do Paldce Nebeské Cistoty, jsou dis-
kvalifikovani. Odstrarite jejich ukazatele VB ze stupnice.

Ze zhyvajicich hrct pak hrat s nejvice vitéznymi body ovl3da nejvlivnéjsi

cinskou rodinu a je vitézem hry. V pfipadé bodové shody i zde rozhoduje vyssi
pozice ukazatele na stupnici intrik.

Hrdci obdrzZi vitézné body za své dekrety 3. Grovné. Podrobny popis
dehret(i najdete na strané 11.

TIPY FE

1. Pocet sluzebniki je omezeny na 12 klasickych a 1 dvojitého. KdyZ nemate
7adné volné sluZebniky, nemdzete si Zddné dalsi sluzebniky najmout. Do této
situace se miiZete dostat, kdyZ vém hodné sluzebniki ,uvizne” na stavbé
Velké zdi, na lodich a na dekretech. Soustredte se na to, abyste méli v rovno-
vdze najimani sluzebnikd a jejich investovani do akcf na hernim planu.

2. Vpruni hiie mlzZete zjistit, Ze ziskat dostatek najatych sluzebnikd neni viibec
snadné. Vas zakladnf pijem kazdé kolo zdaleka nestaci na vse, co byste
chtéli délat. Proto je dilezité, abyste si byli védomi dalSich mechanism(
na ziskdvani sluzebnikl ve hre: vyména 2 Zetond cestovani za najmuti
1volného sluZebnika, pokles na stupnici intrik vyménou za najmuti volnych
sluzebnik, Zetony cestovani umoziujici najmut sluzebnikd, akce karet
umoznujici najmutf sluzebnikd, karty v odhazovacim balicku o hodnotdch
kostek osudu, atd.

3. Ackoli je mozné vyhrat hru i bez ngj, nepodceriujte silu dvojitého sluzebnika.
Koneckoncd si ho vyzkousejte sami...

VARIANTA PRO EXPERTY

zamichanou hromadku licem dold vedle herniho plénu. Vezméte hornich 7 karet
arozmistéte je nahodné na 7 lokaci karet darii na hernim planu. Hraci dostanou
sadu karet s odpovidajicimi véjifi dle obvyRlych pravidel.

Pokud si chcete Gligong po par partiich trochu ozvlastnit, miiZete pozménit
piipravu hry. Zamichejte dohromady v3echny karty dard oznacené symbolem
q&: , symbolem e) a vSechny karty dard nehrajicich hracd. Polozte takto

SOLOVA VARIANTA

bez ohledu na hodnoty vyménovanyich dard. Vedle toho jeho dobre vycvicent slu-
Zebnici nikdy nespi a casto i po skonceni dne pokracuji s realizaci jeho pokoutnyich
pland. Po denni fazi proto prichdzi faze soumraku, kdy Meng pokracuje ve svyich
manévrech (to mu umozriuje vyuZit naplno své najaté sluzebniky bez nutnosti
peclivého planovani predem). Menga dokonce kontaktoval sam cisar a pozadal
ho, aby pomohl jednomu z ifednikt. Béhem hry se pak Meng bude zaméfovat
obzvl3sté na akci tohoto rednika.

Mechanismus Solo Automa umoZriuje jednomu hraci zahrdt si GUgong proti umé-
[ému protihraci (jménem Meng) s pouzitim balicku karet Automa a nékolika Gprav
pravidel hry. Tato pravidla maji za cil, aby si hra zachovala obdobnou droveri
interakce hrdci a byla podobnou vyzvou jako hra s vice hraci, a to i na rliznych
Grovnich obtiZnosti, pritom aby to ale neznamenalo priliSny ndrlst sloZitosti
nebo reZie. Meng bude obvykle hrdt jako normdlni hrac, jen s par vyjimkami.
Jako hlavni dvoran vZdycky vyméni dary a provede plné akci karty a akci lokace
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PRIPRAVA (s6LovA HRA)

Pripravte hernf plan pro normalni hru 2 hracd s nasledujicimi vyjimkami:

f§) Zamichejte 7 karet dard oznacenych symbolem @ andhodné vyberte
jednu z nich. Jeji cislo si zapamatujte. Téchto 7 karet darli rozmistéte
nahodné po lokacich na hernim planu a polozte Mengova dvojitého sluzeb-
nika vedle karty s cislem, které jste vybrali. Bhem celé hry se bude Meng
obzvl3sté soustredit na tuto akci. (Po zahrdni pdr her si miZete zkusit
sami zvolit Mengovu preferovanou akci.)

N
D)

Pouzivejte jen zakladni Zetony cestovani, ne bonusove.

&

P
S

3]
)

Zvolte 2 sady karet, se kterymi budete tuto hru hrat. Mate 3 mozZnosti:

s

Y

¢

Lidsky hraé

Karty 4. hrace l

Karty 2. hrace u Karty 3. hrace l -

Karty 1. hrace H Karty 2. hrace u

@& Zamichejte Mengovy karty a poloite je licem dolG vedle jeho hra¢ské
deshy.

PRUBEH (s6L0vA HRa)

@& Zamichejte balitek karet Automa a polo7te jej licem dold vedle Mengovy

hracské desky. Tyto karty budou kazdy tah urcovat, se kterym tifednikem si
Meng vymént dary.

« Nizka obtiZnost: PouZijte pouze 1 specidlnf
kartu Automa namisto 2 (celkem 10 karet).

« Normalni obtiZnost: Pouzijte vsechny karty
Automa (celkem 11 karet).

« Vysokd obtiZnost: Poufijte vSechny karty
Automa a Meng zacind hru s 5. ndhodnou
kartou daru se symbolem

Specidlni karta Automa

K zaznamendvan vyuZityich Mengovyich odmén v pristavech pouzivejte sluzebniky
tretf (neutrdlni) barvy, Mengovi tedy takto ,neutikaji“ sluZebnici z obéhu. Pokud
Meng zacina s 5 kartami dar(, oznacte to poloZenim neutrélniho sluZebnika

na misto odmény bonusové karty na Mengové hracské desce.

v 2

Lidsky hrac v prunim kole zacina.

E Ranni faze

Ranni faze probiha obvyklym zplisobem. Meng obdrii Zeton zacinajiciho hrace,
pokud ma z predchoziho kola Zeton pristiho zacinajiciho hrace,
vezme si vyhody svych dekretl (viz niZe) a najme sluzebniky jako normalné.

B Denni faze

V priibéhu denni faze bude Meng hrat, dokud mu budou zbyvat néjaké karty dard.
Jeho tah se vidy sklada z téchto krokd:

1. Otocte horni kartu balicku karet Automa a horni kar-
tu Mengova balicku karet darti (vlastné jeho ruky).
Hornf ¢ast karty Automa ukazuje (rednika (lokaci),
kde Meng vyméni kartu daru a provede akci. Spodni
(ast karty Automa zatim ignorujte.

2. lyménte otocenou kartu daru
s kartou na lokaci urcené kartou Au-
toma. Nové ziskanou kartu odhodte
do Mengova odhazovaciho balicku
na jeho hracské desce (jako obvyk-
le). Meng vZdy provede akci karty
a aki lokace. Pri stejné nebo niZsi
hodnoté zahrané karty daru nemusf
dopldcet sluzebniky ani odhazovat
dalSikartu daru.

3. Meng provede akci karty na zahrané karté daru nebo si najme vyobrazené
sluzebniky, pokud to miZe udélat (viz popis akci karet a akci lokaci na strané
17). Pokud karta vyobrazuje vyhodu vymény karet, tuto vyménu neprovadéjte
a misto toho Mengovi prictéte 1 VB.

4. Nasledné Meng provede akci lokace, kam poloZil kartu daru, pokud to miize
ﬂe udélat (viz popis akci karet a akci lokaci na strané 17).
"I
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5. Odehrané karty Automa odkl3dejte licem nahoru na odkladaci balicek karet
Automa odehranych tento den. Pokud Meng potiebuje otocit kartu a balicek
Automa je prazdny, zamichejte znovu odhozené karty z predchozich dnf,
ale karty Automa z dnesniho dne ponechte stranou - ty se jesté budou pouzivat
ve fazi soumraku.

Kdyz obéma hraciim dojdou karty dard, denni faze kongi.

E Faze soumraku

Jesté, nez zacne nocni faze, vyuZiji Mengovi sluzebnici zvlastni prileZitost podnik-
nout dalsi akce na podporu jeho plénd béhem faze soumraku. Tyto akce probihajf
v nasledujicich krocich:

1. Otocte balicek odehranyich karet Automa licem dold.

2. Otdcejte tyto karty Automa jednu po druhé a prova-
dejte vZdy spodni akci (soumrakovou), pokud na ni ma
Meng dostatek najatych sluzebnik( (pripadné Zeton(
cestovani, které mlize sménit za sluzebniky). Tyto
akce féze soumraku obvykle dale vylepSuji Mengovy
dennt akce, jako kdyby zvolil variantu B akce lokace
(s drobnymi zménami), nebo mu davaji volny pohyb
cestovatelem. Pokud Meng béhem faze soumraku ziskd
v pristavu vyhodu dalsi karty daru, ziskand karta jde
na jeho odhazovaci balicek.

Pokud Meng nemd dostatek sluzebnik( ani Zeton(
cestovani, aby mohl provést soumrakovou akci na karté
Automa, tuto akci preskoci a pokracuje dalsf kartou,
dokud neprojde vsechny karty z tohoto dne. Odhodte
karty Automa z tohoto dne na odkladaci balicek Automa
spolecné s pouZitymi kartami z predchozich dndi. Tyto
karty znovu zamichate a poufijete, az to bude treba.

Nocni faze

V nocni fazi se odménuje shoda Cisel karet dar( s kostkami osudu a posouvaji lodé
jako ve hre vice hracti, ovsem s jednou vyjimkou: u Menga nepocitdte, kolik jeho
karet v odhazovacim balicku ma stejnd Cisla jako kostky osudu. Ma pevné dano,
7e 1. den bude mit 1 shodu, 2. den 2 shody, 3. den 3 shody a 4. den 4 shody.

Na zakladé toho si najme prislusny pocet sluZebnikii a také se podle toho urcuje,
zda tuto noc dostava odmény kostek osudu Meng, nebo lidsky hrac.

AKCE KARET A LOKACI (s610vA Hra)

Mengovy akce jsou urcovany kartou daru a kartou Automa, které se nahodné otoci. Meng provede akci karty (pokud na karté je) i akci lokace, pokud je to mozné. Na lo-
kacich se dvéma variantami akcf si zvoli vzdy jednodussi variantu (A), nicméné ve fazi soumraku pak provede akci v dolni ¢asti karty Automa, ktera se obvykle podobd
varianté B akce této lokace (viz predchozi strana). Akce provadi podle ndsledujiciho klice:

Denni féze: Meng jednou posune svého cestovatele, vezme si prislusny
Zeton cestovani a ziska jeho vyhody.

Se svym cestovatelem zacina na poli v pravém dolnim rohu a nasledné pojede

po vnéjSku mapy proti sméru hodinovych rucicek, jak je znazornéno na obrdzku
(Cervené Sipky). V krajné nepravdépodobném pripadeé, Ze by vSechna tato mésta
uz byla bez Zetont, dojede si pro nejblizsi dostupny Zeton a ndsledujici den pak
bude pokracovat ve svém normalnim pohybu (modré Sipky).

Faze soumraku: Meng vysle 2 najaté sluzebniky. Posurite jeho cestovatele
0 dalSi misto. Vyhodnotte Zeton cestovani a pridejte ho nad Mengovu
hracskou desku.

Zetony cestovani

Vétsina Zetond cestovani bude Mengovi prinaset svou obvyklou vyhodu. Bude naji-
mat sluZebniky, ziskavat VB, postupovat vyslancem a ukazatelem intrik, pridavat
sluzebniky na lodé nebo na stavbu Velké zdi a miize vyslat sluzebniky a vzt si
nefrit jako normalng.

Zvlastni pripady
Pokud Meng ziska Zeton cestovani, ktery umoziiuje vzit siz od-
‘é hazovaciho balicku zpét néjakou kartu daru, vezme si horni Rartu
z odhazovaciho balicku a pridd ji ke svyim ostatnim kartdm, které
jesté tento den odehraje. Pokud k tomu dojde ve fdzi soumraku,
Meng si Zddnou kartu nebere a misto i ziskava 1 VB.

Pokud Meng ziska Zeton, ktery umoZiuje vzit si nefrit za odhozenf
wa™ | karty daru (hodnoty 73 vy3e), odhodf hornf Rartu svého balicku
T (fakticky jeho ruky) a vezme si nefrit. Hodnota této karty se nezkou-
md, nemusi tedy byt 7 a vys. Pokud Meng ziskd tento Zeton ve fazi

soumraku, nefrit si nebere a misto toho ziskdva 1 VB.

-} Pokud Meng ziskd Zeton, ktery umoZriuje vyménit karty, Zddnou
vyménu neprovadi a misto toho ziskd 1 VB.

Vyména Zetonu cestovani

Kdykoli by Meng mohl udélat urcitou akci, ale nema na ni dost najatych sluzebnikd,
musi vymenit své Zetony cestovani za sluzebniky, pokud tim ziskd dost sluzebniki
na provedeni akce. To plati pro denni fazi i fazi soumraku. Pokud by se ndhodou
dopracoval k tomu, Ze by mél mozZnost Zetony cestovani (6) vyménit za nefrit,
musi to udélat ihned.

Denni faze: Meng poloZi 1 sluzebnika na stavbu Velké zdi,
pokud mize.

Faze soumraku: Pokud ma Meng k dispozici alespon 2 najaté sluzebniky,
vysle jednoho sluzebnika, aby mohl druhého umistit na stavbu Velkeé zdi.
Poznamendvame, Ze to miiZe spustit vyhodnocent Velké zdi nebo vést

k pridant sluzebnika, i kdyz vyhodnocen pravé probéhlo.

Vyhodnoceni Velké zdi

Po vyhodnocent Velké zdi si Meng vezme vyhodu z intrik, a to nasledujicim zpliso-
bem: Pokud md ukazatel na intrikdch na poli 7 nebo vys, vezme si nefrit (a vrati
se 0 7). Jinak si najme 1 volného sluzebnika, pokud je na stupnici alesponi na poli 1
ama k dispozici volného sluzebnika, kterého miize najmout.

NEFRIT

Denni faze: Meng vysle najaté sluzebniky, aby si koupil
nejlevnéjsi dostupny nefrit, pokud na néj ma.

Faze soumraku: Karty Automa, které pro denn fazi vyobrazuji lokaci
nefritu, davaji Mengovi ve fazi soumraku 1 volny pohyb cestovatelem.

INTRIKY

Denni faze: Meng postoupi ukazatelem na stupnici intrik
01 krok a vezme si Zeton priStiho zacinajiciho hrace, pokud je k dispozici.

Faze soumraku: Meng vysle 1 najatého sluZebnika, aby se posunul na stup-
nici intrik 0 2 kroky.

PALAC NEBESKE CISTOTY

; it
Denni faze: Meng postoupi se svjm vyslancem o 1 krok g
na paldcové stupnici (nebo si vezme 1 VB, pokud v je v paldci).

Faze soumraku: Meng vysle 2 najaté sluzebniky, aby na palacové stupnici
postoupil o dalsi krok a vedle toho postoupil o krok na stupnici intrik.

2]
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Denni faze: Meng pouZije své najaté sluzebniky, aby ziskal
dehrety za normalni cenu. Vybere si dekret podle nasledujicich pravidel:

{ﬁ Pri vybéru dekret v urcity den se Meng pokusi ziskat dekret stejné drovng,
jako je cislo dne. Prvni den bude chtit dekret 1. Grovné, druhy den 2. Grovné,
tretfa Ctvrty den dekret 3. Grovné.

’SE Pri vybéru mezi dvéma dostupnymi dekrety na stejné trovni si bude brat ten
levngjsi (Rde jesté neni lidsky hrac). Pokud jsou neobsazené oba dekrety
nebo jsou naopak oba obsazené, zvoli si Meng ten dolni.

& Pokud si Meng nemze dovolit dekrety trovné dnesniho ¢isla dne nebo jiz

vvs

by ani ty nemohl, vybere si dekret vyssi trovné. Dokud existuji néjaké
dehrety, na které Meng ma a dosud si je neporidil, Meng si vZdycky jeden
dekret vezme.

Meng ihned ziskava body za dekrety 1. a 2. Girovné a ziska jejich vjhody s nasledu-
jicimi pozndmkami:
M} Dekret 1. Grovné, ktery umoziuje vyménu karet dard, nebude Men-
™ / govi prindset svou normalni vyhodu. Misto toho prinese v kazdé
ranni fazi 1 VB (béhem kroku 4).
ﬁ "5 Dekret 2. Grovng, ktery snizuje naklady na cestovdni, se bude
vztahovat na akci cestovdni ve fazi soumraku - snizi jeji cenu 0 1.
Faze soumraku: Karty Automa, které pro denni fazi vyobrazuji lokaci
dehrett, davaji Mengovi ve fazi soumraku 1 volny pohyb cestovatelem.

VELKY KANAL

Denni fze: Meng umisti 1 sluzebnika na plovouci lod, 2T
pokud je k dispozici, nebo spusti na vodu novou lod, pokud mu zatim zadna
lod'nepluje. Meng nebude svymi lodémi pohybovat, ale lodé normalné
popluji dopredu v ramci nocni faze.

Faze soumraku: Pokud ma Meng alespon 2 najaté sluzebniky, jednoho vysle,
aby druhého poloZil na plovouci lod, nebo nové nasazenou lod.

Odmény v pristavu

Jakmile jsou na Mengové lodi 3 sluzebnici, ihned si bere odménu (v jakékoli fazi)
bez ohledu na to, v jakém je lod'pristavu. Jako prvni dvé odmény si Meng bere
extra kartu daru (pokud s 5 kartami dart zacinal, tak jen jako prvni odménu) a jako
VSECHNY dalsi odmény si bere 4 VB (neni Z3dny limit). Jeho sluzebnici se vidy
vsichni vraci mezi volné sluzebniky. K oznacovani uplatnénych odmén v pristavu
pouzivejte sluZebniky treti barvy (maximalné 3 sluzebniky u odmény 4 VB, i kdyZ

Meng miiZe tuto odménu ziskat vicekrdt). Limit maximalné 3 oznacovacich sluzeb-
nikd u odmeény 4 VB hraje roli u dekretu 3. Grovné, ktery za né dava body.

SPECIALNI KARTY AUTOMA

Pred zacatkem hry byl Meng soukromé kontaktovan cisarem, ktery
ho pozadal o pomoc nahodné zvolenému Grednikovi (lokaci).

Meng ma 2 specidlni karty Automa, které mu umoziuji
zamérovat se po celou hru na 1 lokaci. Lokace, ktera v této hre
odpovida specialnim kartam Automa, je béhem pripravy hry ,

oznacena Mengovym dvojitym sluzebnikem.

t Pozndmha: Meng nepouzivd dvajitého sluzebnita jako normdlnf hrd¢, nicméné
i specidlni karty Automa mu tuto nevyhodu kompenzuji.

Denni faze: Kdyz je tazena specialnf karta Automa, vymérite karty dard
[} obvyklym zplisobem s lokaci 0znacenou dvojitym sluzebnikem.

Meng vsak pri provadeni akce (jak Rarty, tak lokace) vzdy zvoli variantu B, aniz
by platil jeji normalni ndklady, a pouziva pritom své volné sluzebniky, pokud je
takovou akci mozné provést. Vysledrem jsou tyto akce:

)

AN

Cestovani: Meng(v cestovatel ma volné dva pohyby.

i«
L&

)]
)

5 Velkd zed: Meng poloZi na stavbu Velké zdi dva volné sluzebniky, aniZ by
vyslal jakékoli najaté sluzebniky. Pokud nemd dost volnych sluzebnikd,
pouZije najaté sluzebniky.

K

P
)
=)

Nefrit: Meng si vezme nejlevnéjsi dostupny nefrit, aniz by za to platil
sluzebniky.

S

&y Intriky: Meng posune svij ukazatel intrik o 3 kroky. Neplatf za to Z&dné
sluzebniky.

&> Paldc Nebeské cistoty: Meng posune svého vyslance o dva kroky na stupnici
a posune sviij ukazatel intrik o jeden krok. Neplati za to Zddné sluzebnihy.

& Dekrety: Meng si vybere dekret obvyklym zplsobem (viz popis akce dekret)
a umisti na néj svého volného sluzebnika. Pokud nemd volného sluzebnika,
umisti na dekret najatého sluzebnika.

&> Velky kandl: Meng umisti 2 volné sluzebniky na plovoucf lod' (pokud néjakou
mad), nebo spusti na vodu novou lod. Pokud nema dost volnych sluzebnki,
pouZije najaté sluzebniky.

Faze soumraku: Specidlni karta Automa ddva Mengovi ve fazi soumraku
1volny pohyb cestovatelem.

ZAVERECNE BODOVANI (s610v4 varianTa)

Bodovani na konci hry je témér identické jako v normalni hfe s jedinou vyjimkou: pokud Mengiv vyslanec nedosel aZ do Palace Nebeské cistoty, nema Meng sice za paldc

Zadné body, ale nenf diskvalifikovan a stale mze hru vyhrdt.
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VYHODY KARET DARU

e

Thned najméte 1 volného sluzebnika
(pfidejte si ho na desku).

Thned najméte 2 volné sluZebniky (pridejte si je na desku).

Vyméiite 1 kartu ze své ruky nebo z odhazovaciho balitku
s kartou na hernim planu. Pokud jste poufili kartu ze svého
odhazovaciho balicku, vratte novou kartu zpatky na odha-
zovaci baliceh.

1. troven:

Thned ziskdvate 2 VB. V kazdé ranni fazi mizZete
posunout svij ukazatel na stupnici intrik o dva kroky.

Thned ziskdvate 2 VB. V kazdé ranni fazi mizete
umistit 1 volného sluzebnika na jednu ze svyich lodf
(nebo umistit novou lod'a na ni poloZit tohoto slu-
Zebnika podle normdlnich pravidel této akce). Pokud
takto poloZite na lod'tfetiho sluZebnika, miiZete
ihned ziskat prislusnou odménu v pristavu.

Thned ziskdvate 3 VB. V kazdé ranni fazi si mizete
najmout 1 volného sluzebnika.

Thned ziskavate 3 VB. V kazdé ranni fazi miiZete
posunout svého vyslance o 1 krok na paldcové
stupnici. Pokud je vas vyslanec uZ v palaci, ziskavéate
misto toho 1 VB.

Thned ziskdvate 3 VB. V kazdé ranni fazi mizete
vyménit jednu kartu v ruce za kartu na hernim planu.
Ucinite tak aZ po hodu kostkami osudu.

2. aroven:

Thned ziskavate 2 VB. Kdykoli provadite akci cesto-
vdni‘a rozhodnete se cestovatelem pohnout dvakrat,
miZete za to vyslat 0 1 sluzebnika méné.

Thned ziskdvate 2 VB. Kdykoli provadite akci nefrit,
miiZete za to vyslat 0 1 sluZebnika méné. Tato vyhoda
se nevztahuje na jind mista, kde miiZete ziskat nefrit.

Thned ziskdvate 4 VB. Kdykoli provadite akci
dekrety, miZete za to vyslat o 1 sluzebnika méné,
ne je zndzornéno.

VYHODY Z INTRIK

g
g
g
g.
g
g
:

Klesnéte na stupnici intrik 0 1 pole
a najméte si 1 volného sluzebnika.

Klesnéte na stupnici intrik 0 3 pole
a najméte si 2 volné sluzebniky.

Klesnéte na stupnici intrik o0 5 polf, a vez-
méte jednu z kostek osudu a pretocte ji

na libovolnou stranu dle své volby. MizZe se
stat, Ze pii uplatiovani vyhod z intrik bude
stejna kosthka pretocena vicekrat (rliznymi
hraci).

Klesnéte na stupnici intrik 0 7 poli a vezmé-
te si 1 nefrit ze zasoby nefritu.

Thned ziskavate 3 VB. Kdykoli provadite akci Velkd
zed, miiZete na stavbu umistit navic jednoho svého
volného sluzebnika. Pokud se tim Usek Velké zdi
dokonci, provedte vyhodnocenf obvyklym zplisobem
(viz ,Vyhodnoceni Velké zdi" na strané 8).

Thned ziskavate 3 VB. Kdykoli si s Gredniky vyméniu-
jete dary, miiZete si od nynéjska vymeénit i dar stejné
hodnoty a normalné provést akci.

3. iroven:

Na konci hry ziskdvate 1 VB za kaZdé 3 VB zishané bé-
hem hry, a to az do maxima 10 VB (pfi 30 VB ziskanych
v pribéhu hry). Tento dekret obodujte pred ostatnimi
svymi dekrety 3. Grovné. Také je dileZité dbat

na poradi bodovani na konci hry, které je vysvétleno
na strané 14 a ikonograficky zndzornéno i na vasi
hrdcské desce.

Na konci hry ziskdvdte 8 VB.

Na konci hry ziskdvate dalsi 2 VB za kazdy nefrit,
ktery vlastnite, a to az do maxima 10 VB.

Na konci hry ziskdvate 2 VB za kazdého svého sluzeb-
nika na dekretech vcetné tohoto.

Na konci hry ziskdvate 2 VB za kazdého sluzebnika
u odmén z pristavi na své hracské desce.
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vyznacenf uplatnéné odmény.

Vlyslete uvedeny pocet najatych sluzebniki - presuiite je mezi volné
sluzebnihy.

Ztracite 1 sluzebnika ze své lodi tim, Ze ho presunete na odpovidajic
misto na levém kraji hracské desky, kde zlistane po zbytek hry jako

€)

<= Presuiite uvedeny pocet najatyich sluzebniki (na hernf desce)
I "4 napfislusné misto na hernim pldnu nebo na vasf lodi.

Thned ziskdvate uvedeny pocet vitéznych bodd (VB). Posurite sviij
ukazatel na stupnici vitéznych bodd.

Ziskate uvedeny pocet vitéznych bodd (VB) na konci hry (viz cast
LKonec hry na strané 14).

SEZNAM ZETONU CESTOVANI
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Najméte si 1 volného sluzebnika.

Najméte si 2 volné sluzebniky.

Posurite svého vyslance 0 1 krok vys
na palacové stupnici.

Posunite svij ukazatel intrik 0 1 krok
déle na stupnici intrik.

Odhodte z ruky kartu daru hodnoty
7 nebo vyssi na svij odhazovaci
balicek a ziskejte 1 nefrit ze zdsoby
nefritu.

Ziskejte ihned 2 vitézné body.

BONUSOVE ZETONY CESTOVANI

Vyménte jednu kartu z ruky nebo
svého odhazovaciho balicku za jednu
z karet na hernim planu. Pokud jste
ménili z ruky, novou kartu si berete
do ruky, pokud jste ménili z odhazo-
vaciho balicku, novou kartu polozte
na odhazovaci balicek.

Vezméte si jednu ze svyich odhoze-
nych karet darl zpét do ruhy.

Vezméte 1 volného sluzebnika

a umistéte ho na jednu ze svyich
lodi na Velkém kandlu (nebo polozte
na Velkyj kandl novou lod'a na ni
tohoto sluzebnika podle normalnich
pravidel pro tuto akci - viz str. 12).
Pokud takto polozite na lod tretiho
sluzebnika, mizZete ihned ziskat
prislusnou odménu v pristavu.
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Vezméte 1 volného sluzebnika

a umistéte ho na stavbu Velké zdi.
Pokud se tim Gsek Velké zdi dokonci,
provedte vyhodnoceni stavby obvyh-
lym zplisobem (viz ,Vlyhodnocenf
Velké zdi* nastr. 8).

Vlyslete 3 najaté sluzebniky a ziskej-
te za to 1 nefrit.

Tento Zeton cestovant se pri vyméné
Zetonl za sluzebnihy, vitézné body
nebo nefrit pocita za dva. Na rozdil
od ostatnich Zetond ho polozte

do vyifezu nad deskou licem nahoru.
Takto ziistane, dokud ho nevyménite
za nékterou z vyhod.

Tyto specidlni bonusové Zetony cestovani jsou uréeny pro zkusené hréce. Pidejte je do hry ai poté, co budete mit odehréno nékolik partii Gugongu.

&

Umistéte tento Zeton cestovani

a1 najatého sluzebnika vedle své
hracské desky. Po zbytek této denni
faze budou mit vSechny vami za-
hrané karty dard hodnotu o 1 vyssi.
Po skonceni denni faze polozte tento
Zeton licem dold nad svou hracskou
desku jako obvykle a sluzebnika
presurite mezi volné sluzebniky.

)

Umistéte tento Zeton cestovani

a1 najatého sluzebnika vedle libo-
volného akcniho pole. Po zbytek této
denni faze ziskdvate 1 VB pokazdé,
kdyi jiny hrac provede tuto akci,

a tento hrac 1 VB ztrdcf. Po skoncenf
denni faze poloZte tento Zeton licem
dold nad svou hracskou desku jako
obvykle a sluzebnika presurite mezi
volné sluzebniky.

&

Umistéte tento Zeton cestovani

a1 najatého sluzebnika vedle libo-
volného akcniho pole. Po zbytek této
denni faze bude platit, Ze kdykoli
jiny hra¢ provede tuto akci, miZete
ho ,ndsledovat” a provést ji také.

Po skonceni denni faze polozte tento
Zeton licem dolli nad svou hracskou
desku jako obvykle a sluzebnika
presurite mezi volné sluzebniky.

Upozoriiujeme: Bonusové Zetony se neumistujf nad hré¢skou desku ihned, d3véte je tam aZ po skoneni denni faze. Dokud nejsou nad deskou, NENT MOZNE je
vyménit za vjhody Zetond cestovani, ale nepocitaji se ani do vaseho limitu Zetoni cestovani.
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