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42 stavebnich blokt Fa—ta—
(7 od bilého, zlutého, cerveného, zele-
ného, modrého a purpurového) » =

6 desticek monumentt
(budovy s hodnotou 8)
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1vacek na stavebni bloky
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32 bodovacich sloupk
(8 od kazdé barvy hrdce)

1 oboustranna deska
kralovského dvora

~ 1zeton kralovské navstévy

8 ukazatelt vitéznych bodu (VB)
(2 od kazdé barvy hrdce)

1 herni plan se zakladnou
pro kotouce
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2 oboustranné kotouce

42 dekoraci
(7 od knihy, erbu, koruny, pohdru,
praporu a brdny)

o i

j-'

'
]

44 soch
(6 od bilé, zluté, cervené, zelené,
modré, purpuroveé, ddle 8 zlatych)

36 desticek budov

(6 rtaznych druhti budov s hodnotami
1-5 [dve sady s hodnotou 3], 4 druhy
maji oranzové méstské pozadi

a 2 zelené venkovsképozadi)

L aal 4 zéastény

63 minci floréni (1 od kazdé barvy hrdce)
Poznamka: Mince ve hre se nepovazuji za omezeny zdroj. V pripadé nedostatku mohou hrac¢i misto nich pouzit jakoukoli
vhodnou ndhradu. Veskeré ostatni herni souc¢asti jsou omezené.

Sestaveni kotouct Sestaveni zdstén:

na hernim pldnu:
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Prehled bry

Ve hre Paldce Carrary se hraci pusti do soutéZe o to, kdo ve slavnych méstech toskanského a ligurského pobreZi postavi ty
nejhonosnéjsi budovy. Aby svého cile dosahli, budou se snazit nakoupit kvalitnéj$i mramor neZ protihra¢i a zvolit lepsi taktiku.
Jakmile totiz hra¢tim za¢nou pribyvat postavené budovy, musi zvolit ten pravy okamzik, kdy spustit bodovani rozmanitych mist ¢i
atributt své vystavby. Ziskaji tak penize potfebné pro nakup stavebnich blokti a/nebo vitézné body nezbytné k vyhre. Jde tak trochu
o zavod, ktery hrace nuti neustale drzet krok s ostatnimi. Hra nabizi 2 varianty: Z{{kdf a palme@ilom. Pokud toto vydani Palaci
Carrary hrajete poprvé, doporucujeme zacit variantou Z{{kdlif, a aZ po case prejit na palkme@lK pravidla. Jednu partii odehrajete

v ¢ase, za ktery kin tryskem dobéhne z Lerici do Livorna (vzjemné nejvzdélenéjsi mésta v této hre).

Zakladni varianta

Priprava bry

Doprostred stolu polozte herni plan. Vezméte oba
kotouce nepotisténou stranou nahoru a polozte

mensi z dvojice na vétsi. Zarovnejte jejich kruhové
vysece s vysecemi kruhu vytisténého na podkladu

herniho planu. @ 548
é Urcete zacinajictho hrace. Pokud se nedohodnete i ¢
jinak, za¢éne hré¢, ktery jako posledni vidél ve sku-
tec¢nosti nebo na obrazku mramorovou sochu. 2
Tento hra¢ si vezme 2 purpurové stavebni bloky. AOChCRChOOR
Druhy hra¢ (po sméru hodinovych ruci¢ek od -
zacinajiciho hrace) si vezme 1 purpurovy
a1 modry blok, treti hra¢ 2 modré bloky a étvrty
hra¢ 1 modry a 1 zeleny blok. S témito bloky budou
hraci vstupovat do hry.

[l s Tal ol - Dol el g - Tl sl el o)

Na vyse¢, podél jejihoZ okraje jsou natisténé obrazky
s cenami vSech barev blokt, poloZte 6 stavebnich
bloki, po jednom od kazdé barvy. Zbyvajici bloky
vloZte do vacku na stavebni bloky.

6 Pripravte desti¢ky budov (s hodnotami 1-5):

2 % o

» Pri hre 2 hrdc¢i pouzijte 24 budov (odstrante
obé sady budov s hodnotou 3 - dvé od kazdého
druhu, celkem tedy 12 destic¢ek).

Zxo

» Pri hre 3 hrac¢t pouZijte 30 budov (odstrarite
jednu sadu budov s hodnotou 3 - jednu od
kazdého druhu, celkem tedy 6 destic¢ek).
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» Pri hre 4 hra¢a pouzijte vSech 36 budov.

VSechny budovy pro dany pocet hrac¢a zamichejte.
Poté 9 z nich otocte a vyskladejte na prazdné mista
pro budovy na hernim planu. Zbyvajici budovy
prozatim poloZte licem dold do kominku (nebo
kominkt) vedle herniho planu, kde budou tvorit
doplnovaci zsobu.

y |

Vedle herniho planu vyskladejte licem nahoru 6 des-
ticek monumenti (budov s hodnotou 8) a 8 desti-
¢ek vylepSeni tak, aby na viechny bylo vidét.

6 Po strané herniho planu poloZte desku kralovského
dvora, stranou oznacenou symbolem . nahoru. é
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Na vyhrazené misto na desce kralovského dvora
poloZte Zeton kralovské navstévy.

Pobliz herniho planu pripravte zasobu minei
(floréniy).
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Priprava hrici

Kazdy hra¢ si pred sebe polozi vlastni desku hrace, stranou se
symbolem 9 nahoru. Nad deskou hrace by mélo ziistat dostatek
nista pro desticky budov, jezZ se budou béhem hry vykladat do
sloupeckill nad obrazky jednotlivych mést.

Kazdy z hra¢u si dale pred sebe polozi zdsténu své barvy - vedle
nebo pred svou desku hrace tak, aby za ni protihra¢i béhem hry

nevideéli.

Kazdy hrac si za zasténu polozi 20 florénii a své pocateéni sta-

vebni bloky (viz bod 2 pripravy hry).

Néasledovné kazdy z hracii postavi jeden bodovaci sloupek své
barvy na kazdé ze Sesti bonusovych poli kralovského dvora.

Nakonec si hraci vezmou ukazatele vitéznych bodii (VB) své
barvy. Jeden ukazatel poloZi na pole O pocitadla VB a druhy pak
na pole O po¢itadla stovek VB.

Zbylé dvojice bodovacich sloupk vratte do krabice, spolu se
vSemi dekoracemi a sochami a dal$imi nevyuzitymi hernimi
komponenty (ty slouZi pro pokro¢ilou variantu hry).

Pricbel bry

Jako prvni je na tahu zac¢inajici hra¢, po ném ve sméru hodino-
vych rucicek nasleduji tahy ostatnich hract. Hradi se stridaji

v tazich az do konce hry. Ve svém tahu si hra¢ musi zvolit jednu
z nasledujicich akei:

1. Nékup stavebnich blokii
2. Stavba budovy ¢i monumentu
3. Bodovani

4. Vynechdni tahu a zisk 2 minci

1. Nakup stavebnich bloku

Nabidku blokt urcuje oto¢ny kotoud.

prvni vyse¢ ceny
stavebnich

blokii

Na kotou¢i se nachdzi 6 vysec¢i, na nichz budou pfi hre lezet
stavebni bloky nabizené k prodeji. Béhem hry se bude kotou¢
otdcet po sméru hodinovych rucicek, a posunovat tak vysece
podél kruhu, na némz jsou uvedené ceny blokii. Prvni édst
kruhu uddvd ceny pro vsechny druhy blokii, a prdveé do této
¢dsti se priddvaji nové bloky. Pokud nékterd ¢dst kruhu neu-
ddvd cenu urcitého druhu bloku, znamend to, Ze je dany blok
v prislusné vyse¢i zdarma.
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Predtim nez si hra¢, ktery je na tahu, nakoupi bloky, miiZe se
rozhodnout kotouc¢em oto¢it o jednu ¢ast kruhu po sméru hodi-
novych rucicek. Pokud tak ucini, musi na néj zaroven pridat nové
bloky (je-li to mozné). To provede tak, Ze na vyse¢ v prvni ¢asti
kruhu vysklad4 z va¢ku tolik stavebnich bloki, aby celkovy pocet
blokii na kotou¢i odpovidal po¢tu 11. Poté pristoupi k nakupu.

Pokud se rozhodne kotou¢em neotocit, Zadné bloky se nepri-
dévaji a hra¢ pristoupi rovnou k ndkupu.

Pri ndkupu si hra¢ vybere jednu z vyseéi na kotoudi a z této jedné
vysece si koupi tolik bloku, kolik chce nebo kolik mtize. Cenu
za 1 kus bloku dané barvy ukazuji ilustrace ztvarnéné u okraje
vysece, z niZ hra¢ nakupuje. (Neni-li néktera barva uvedena,
znamena to, Ze bloky dané barvy jsou v této vyseéi zdarma.)

Hrac tedy zaplati urc¢eny pocet minei (vrati je do spole¢né zasoby)
a ulozi si nakoupené bloky za svou zasténu.

Priklad: Lumir oto¢i kotoucem o 1 pole po sméru hodi-
novych rucicek c Na celém kotouci lezi celkem 9 bloki,
vytdhne tedy z va¢ku 2 dalsi a pridd je do vysece I §J).

Poté si z vysece III koupi jen zeleny a modry blok @).
Zaplati do zdsoby 1 minci, protoZe zeleny blok zde stoji 1 9
a modry je zdarma. Oba bloky si odlozi za svou zdsténu.

Zv1astni situace

. Pokud se bloky u posledni vysece (té s cenou pouze pro bily
blok) otoéenim posunou opét do prvni ¢asti kruhu, ztista-
vaji lezet na kotoudi a jejich cena opét vzroste.

. Pokud hraé po otoceni kotouce a pridani novych bloka
zjisti, ze si nemtize dovolit koupit nic, musi zvednout svou
zasténu a dokazat ostatnim hra¢im nedostate¢ny stav
svych prostredki. Poté si muze vzit 2 mince ze spole¢né
zasoby a ukondit tah. V opaéném pripadé si musi koupit
alespon jeden blok.

. Pokud dojde k situaci, Ze je vac¢ek pri doplnovani blokt na
celkovy pocet 11 prazdny, vytahne a umisti hra¢ tolik bloki,
kolik je ve vacku k dispozici, a pristoupi k nakupu, tak jako
obvykle. Pred ndkupem mitize kotou¢ otodit, i kdyz je vacek
prazdny, a nelze tedy tdhnout a umistit zddné nové bloky.

4. Pokud je prazdny vacek i kotou¢, nemize si hra¢ akei Na-
kup stavebnich bloki zvolit.

2. Stavba budovy ¢i monumentu

Hraci stavi své budovy nad hornim okrajem své desky hrace.
Kazda stavba vyzZaduje zaplaceni ur¢itého mnozstvi blok a stava
se zdrojem VB nebo minci dile ve hre.

Z barvy desticky budovy lze vy¢ist druh kraji-
ny (oranzovy méstsky, zeleny venkovsky) @9,
druh budovy (viz text na desticce) @9,
dekoraci spojenou s danou stavbou

a hodnotu (cenu v blocich) 9

Pri stavbé muiZe hra¢ provést jednu
z nasledujicich akef:

A. Postaveni budovy, NEBO

B. Postaveni monumentu a zisk desti¢ky vylepseni.

A. Postaveni budovy

HrA¢ si vybere jednu z budov v nabidce na hernim planu. Ma-li
pozadovany pocet a skladbu bloka, miiZe postavit 1 libovolnou
budovu v kterémkoliv z mést. Obrazky mést na desce hrace
ukazuji, jak& barva bloki je pri stavbé v tomto mésté pripustné.
Hodnota na desti¢ce budovy samotné pak udava pocet bloki, jez
je treba zaplatit, v libovolné kombinaci pripustnych barev.
= z ; Al P T AL

Vyuzité bloky hraé vrati do vac¢ku a postavenou bu- g s
dovu si prilozi k hornimu okraji své hraéské desky % \ir
nad prislusné mésto. Nasledujici stavby v tomto ) ]
mésté pak bude umistovat vzdy nad predeslé budo- &3-“’ £
vy, a tvorit tak sloupecek. Nakonec jeSté na hernim JL
planu na prazdné misto, jez zlistalo po i

koupi budovy, polozi licem nahoru novou
desti¢ku ze zésoby budov lezicich vedle
herniho planu, zbyvaji-li néjaké.

Pri placeni muzZe hra¢ nahradit nékterou z barev dvéma bloky
v barvé o 1 stupen nizs$i hodnoty. Hodnoty barev jsou odstupro-
vané ve stejném poradi, v jakém jsou zobrazeni mésta na desce
hrace (hodnoty rostou zprava doleva). MiiZe tedy napriklad na-
misto jednoho ¢erveného bloku zaplatit dvéma zelenymi bloky.
Pocet takovychto ndhrad neni nijak omezen, ndhrady vSak nelze
retézit. U naseho prikladu tak hra¢ nemutze zaplatit namisto
jedné ¢ervené dvéma zelenymi a nasledné k nim pridat ¢ervenou,
aby vSe sménil za jeden zZluty blok atd. Potfebuje-li ndhradu za
jeden zluty blok, musi mit za zasténou od poc¢atku svych vymén
dva ¢ervené.
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Priklad: Jlamna se rozhodne koupit knihovnu (Biblioteca)

v hodnoté 4 bloki 0 Rdda by ji postavila v Lucce. Bloky

musi byt bilé, Zluté nebo cervené, v libovolné kombinaci

av celkovém poctu 4 9 Do vdc¢ku vrdti 1 bily, 1 Zluty, 1 éerveny
a 2 zelené (jako ndhradu za 1 éerveny) @ Knihovnu si umist{
nad mésto Lucca na své desce hrdce 9 a na uvolnéné misto na
hernim pldnu polozZi licem nahoru novou budovu z doplnovaci
zdsoby vedle herniho pldnu.

B. Postaveni monumentu a zisk desti¢ky vylepSeni

Kazdy z druht budovy m4 také svou monumentalni verzi s hod-
notou 8, ¢ekajici mezi destickami poloZenymi licem nahoru vedle
herniho planu. Stavba monumentt probih4 stejné jako stavba
budov, hraé¢ v§ak mé jednu moznost navic: mtize povysit stavajici
budovu a nahradit jimonumentem shodného druhu.

Pri povySenti plati vSechny obvyklé pozadavky ohledné blokd,
hréaé vsak musi zaplatit pouze rozdil v hodnoté nahrazované
desti¢ky a hodnoté monumentu (8). Po zaplaceni si monument
unisti navrch desti¢ky budovy, kterou nahrazuje. Plivodni des-
ticka je tak skryta a vyrazena ze hry.

Pri koupi monumentu (at uz pri jeho stavbé ¢i povyseni budovy)
miize hrac¢ zaroven zdarma ziskat desticku vylepSeni dle svého
vybéru. Desti¢ky vylepSeni zvySuji vynosy mést. Hra¢ si vybere
libovolnou desti¢ku vylepseni z nabidky vedle herniho planu

a polozi si ji na prislusné misto na své desce (viz ,3. Bodovani*
na nasledujici strance).

Priklad: JRapaiir si chee koupit monumentdini verzi brdny
(porta) a postavit ji ve Viareggiu. V tomto mésté uz md budo-
vu brdny s hodnotou 5 0 staci ji tedy doplatit 3 bloky. Miize
zaplatit 1 erveny a 2 zelené, a splnit tak pozadavky na barvu
blokii ve Viareggiu. J&andias poté monumentdini branu polozi
na budovu brdny s hodnotou 5 g kterd je timto vyrazena ze
hry. Z desticek vylepseni si vybere Zlutou pro mésto Pisa a pre-
kryje s nf ptivodni obrdzek mésta 9 Pisa ji od ted pri bodovd-
ni vynese za kazdy bod hodnoty budovy a za kazdou dekoraci

Noxev s

4 mince namisto drivéjsich 3.

Zisk VB pri stavéni

Pokud se hrac¢ rozhodne postavit budovu ¢i monument

v situaci, kdy jiz vyuzil vSechny své bodovaci sloupky,
ziskavéa okamzité VB v hodnoté stavéné budovy, bez jakychkoli
dalsich modifikatord. Pokud budovu povySuje na monument,
obdrzi VB v hodnoté zaplacené ceny. Pokud tedy povysi
budovu s hodnotou 5 na monument (hodnota 8), obdrzi 3 VB.

=20

Pri bodovani hra¢ obdrzi VB a/nebo mince, obvykle za budovy
urcitého druhu nebo na urcitém misté. Hra¢ vlastni celkem

6 bodovacich sloupkt a ve hre je k dispozici 14 bodovacich mist.
Kazdé z mést vytisténych na hlavnim hernim planu miize byt
vyuzito kterymkoli z hracd, vzdy v8ak miize byt obodovano

pouze jednou a pouze jednim z hrac¢i. Mista na desce hrace jsou
k dispozici pouze jemu a kazdé z nich lze obodovat pouze jednou.

Pritbéh bodovani (v tomto poradi):

» Hr4¢ si z desky kralovského dvora vezme Zeton kralovské
navstévy ().

» Zvoli jeden ze svych bodovacich sloupkii na kralovském
dvore a vezme si prislusny bonus (viz ,Poznamka“ v nasle-
dujicim sloupci pravidel).

» Vybere si nékteré z volnych bodovacich mist a vezme
si prislusnou odménu (odmény).

» Kazdy dalsi hra¢ si bud zvoli také akei bodovani, NEBO
jinou akci a vzda se tim bonusu.

» Hraé na zaéatku svého nasledujiciho tahu vrati Zeton
kralovské navstévy na desku kralovského dvora.

Bodovani probih4 tak, zZe si hra¢ z desky kralovského dvora
vezme Zeton Krélovské navstévy, ktery si ponech4 az do svého
nésledujiciho tahu (proto, aby ostatni hrac¢i nezapomnéli, Ze
nékdo spustil bodovani). Hra¢ si pak vybere néktery ze svych
bodovacich sloupkt na bonusovych polich krélovského dvora
a vezme si uvedeny bonus (3 body nebo 5 penéz).

©on ©nl

Poté si vybere nékteré z prazdnych bo-
dovacich mist (podrobnosti o bodovacich
mistech A/B/C viz déle v textu) a vynasobi
hodnotu dané budovy nebo jejich souc¢tem
(napfr. @ ) prislusnou odménou uve-
denou na své desce hrace. Za odménu tedy
ziska penize, VB, nebo kombinaci obojiho.

Pokud pri zisku bodi dosdhne ukazatel
vitéznych bodl hrace konce pocitadla, pre-
sune hra¢ sviij druhy ukazatel na pocitadle
stovek na nésledujici pozici (+100, nebo
+200). Aktudlni skére je tak vzdy souctem
hodnot obou ukazatelti VB.

Volitelné bodovani spoluhracu

2 x o

Kdykoliv m4 jeden z hraéa u sebe zeton kralovské navstévy,
plati tato zvlastni pravidla:

» Pokud se jeho spoluhra¢ rozhodne také bodovat, musi si
vlastni bodovaci sloupek vzit z toho samého bonusového pole
kréalovského dvora. Ziska ten samy bonus, a poté mtze obvyk-
lym zptisobem obodovat libovolné volné bodovaci misto.

» Pokud se jeho spoluhra¢ rozhodne, ze
nechce bodovat, odlozi bodovani na
pozdéji. Sviij bodovaci sloupek pre-
sune z toho samého bonusového pole
do velkého prazdného pole na desce
kralovského dvora, jez vSak nenabizi
zadny bonus. Poté provede obvyklym zptisobem sviij tah.
Pozdéji ve hre miize tento presunuty sloupek pouzit k bodo-
vani, neziska vsak pri tom zadny bonus.

Pokud ma hrac na zac¢atku svého tahu ve vlastnictvi Zeton
kralovské navstévy, vrati ho nejprve na jeho misto na desce
kralovského dvora. Muze se vsak rozhodnout, Ze bude ihned
opét bodovat a znovu si Zeton vzit.

Poznamka: Jakmile je v§ech 6 poli s bonusem na kralovském
dvore prazdnych, budou se ve$kera nasledujici bodovani
zahajovat z velkého prazdného pole na desce krdlovského
dvora. Hra¢ si jednoduse vezme sviij sloupek z tohoto pole

a aktivuje nékteré z bodovacich mist. Zeton kralovské navsté-
vy si jiz brat nemusi, protoZe pro hrace, kteri by se rozhodli
pred jeho nasledujicim tahem také bodovat, jiz nezbyvaji
Zadné bonusy.

Bodovaci mista:

A. 6 mést na hlavnim hernim planu

B. 6 druhti budov na desce hrace

C. Méstska a venkovska krajina na desce hrace

A. 6 mést na hlavnim hernim plinu

Pokud chce hra¢ obodovat mésto,
musi mit nad danym méstem na
své desce postavené alespon 2,
respektive 3 budovy (3 ve méstech
Lerici, Massa a Viareggio a 2 ve
méstech Lucea, Pisa a Livorno).

Hra¢ umisti jeden ze svych
bodovacich sloupki na prazdné
bodovaci policko na hlavnim
hernim pldnu pod méstem, které
chce obodovat. Poté secte hodnoty
v3ech budov ve sloupecku nad timto méstem na své herni
desce. Soucet nakonec vynasobi hodnotou odmény tohoto mésta
(uvedenou na desce hrace). Vysledna hodnota uréuje odménu,
kterou obdrzi.

Priklad: Cenék chce obodovat mésto Massa, ve kterém md
postavené 3 budovy c a nikdo toto mésto dosud nebodoval.
Na desce krdlovského dvora si vybere sviij bodovaci sloupek na
bonusovém poli s bonusem 5 minci, vezme si danych 5 minef

ze spolecné zdsoby g sloupek presune pod mésto Massa

a secte hodnotu svych budov ve sloupecku nad obrdzkem mésta
Massa na své desce hrdce (celkem 8) e Toto ¢islo vyndsobf
odménou uvedenou na méstu Massa a ziskd 8 VB. Dva z jeho
spoluhrd¢ii se také rozhodnou bodovat (jeden oboduje krajiny
a druhy druh budovy), a oba tak ziskaji po 5 mincich.
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B. 6 druhii budov na desce hrace

C. Méstska a venkovska krajina na desce hrice

Chcee-li hra¢ obodovat druh budovy, musi mit postavenou alespon
1 budovu druhu, za ktery chee ziskat body ¢i mince. Nezalezi pri
tom, v jakém mésté se dané desticky nachdzeji, hrac ziskava body
¢i mince za v8echny budovy daného druhu vylozené nad svou
deskou hréce.

Hra¢ umisti jeden ze svych bodovacich sloupki na nékteré

z prazdnych bodovacich mist u obrazka druhit budov ve
spodni ¢asti své desky hrace. Hodnota kazdé budovy prislusného
druhu se nasobi odménou mésta, v némz se tato budova nachézi.
To se muze tykat vice mést, a vySe odmény se tudiz budou lisit.
Hrac¢ si vezme odménu za kazdou budovu daného druhu.

Chce-li hra¢ obodovat druh krajiny, musi mit postavenou alespon
1 budovu s prislusnym druhem krajiny (oranzové méstsk4, nebo
zelend venkovsk4). Nezalezi pri tom, v jakém mésté se dané
budovy nachdzeji, hra¢ ziskava body ¢i mince za v§echny budovy
s danym druhem krajiny vylozené nad svou deskou hrace.

Hré¢ umisti jeden ze svych bodovacich sloupki na jedno

z prazdnych bodovacich mist zvoleného druhu krajiny (mést-
ského, ¢i venkovského) ve spodni ¢asti své desky hrace. Bodo-
vani krajiny je jediny pripad, kdy se neprihlizi k Zadné z odmén
u mést. Hra¢ pouze secte hodnoty vSech desti¢ek budov s odpo-
vidajicim druhem Kkrajiny a soucet vynasobi
odménou vyobrazenou u zvoleného bodova-

Pokrocila varianta

Pripravte hru stejné jako pro zékladni variantu,
upravte v§ak nésledujici herni materidl:

Oba kotouce otocte tak, aby lezely stranou
potisténou symboly nahoru. Velky kotou¢
muzZete ndhodné natocit. Maly kotou¢ by

Proprava bry

Priklad: Lumir, ndsledujici po Cerikovi, ktery vyvolal bo-
dovdni, se rozhodne obodovat své budovy paldcti (palazzo). Kovska krajina), & mince (méstsk4 krajina)
\fezrtze svﬁg b(?dt,)vacz'slo,upek ze stejného bonusov/eho pole]akq } jez si vezme ze spole¢né zésoby. Odmény
Cenék a ziskdvd 5 minci jako bonus c Bodovaci sloupek umisti u mést se pii tomto bodovéani nezapoéitavaji.
na bodovaci misto u obrdzku paldce naspodu své desky hrdce g

Md postaveny jeden paldc s hodnotou 1 v Pise, za ktery obdrzi Priklad: Jlanire umisti sviij bodovaci sloupek na bodovaci

3 mince (1 x 3) @. V Lucce iy pala/c s hodnotou 5, za néjz Z/’SI,(G ’ misto u obrdzku méstské krajiny @) a seéte hodnoty vsech

10 VB (5« 2) @). A v Masse md palde s hodnotou 4, za ktery ziskd svych oranzovych — méstskych desti¢ek budov (1+4+5+1). Soucet
4VB @4x1) 6 ¢ini 11 9 vezme si tedy ze spolecné zdsoby 11 minct’@.

ctho mista. Jako odménu tedy ziska VB (ven-

mél byt na za¢atku hry natoéeny tak, aby - G, o G é
se purpurova socha nachazela v prvni ¢asti
kruhu (té bez mramorového pozadi).

é Roztridte dekorace podle druhu. Pfi hre é i ‘ é ;

2 hra¢t pouzijte 5 kusti od kazdého N i _
z Sestice druhti (celkem tedy 30), pri hre '
3 hr&¢t 6 od kazdého druhu (celkem tedy
36) a pti hre 4 hrac¢t 7 od kazdého druhu
(celkem tedy 42). Utvorte z nich zasobu
vedle herniho planu.

& Desku kralovského dvora otoéte stranou
se symbolem o nahoru. PobliZ poli
s bonusem sochy pripravte kazdému hraéci
dvojici zlatych soch (na kazdé strané
jednu). Pfi hie 3 a méné hract vratte

gy = zbyvajiel zlaté sochy do krabice. Zbylych
D 36 soch (6 od kazdé z Sestice barev)
s ey pripravte vedle herniho planu.

3
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Kazdy hra¢ ma o 2 bodovaci sloupky
navic, dohromady tedy vlastni 8 sloupki,
které si po jednom rozestavi na osm

AODODRDIONDANOANADOIDORNIND
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4. Vynechani tahu a zisk 2 minci bonusovych poli kralovského dvora. @<V e
Otocte své desky hraci pokrocilou = [o) =
Hraé se muze rozhodnout vynechat tah a vzit si misto néj stranou (ozna¢enou symbolem G) I.;_ . = “

2 mince ze spolecné zasoby. nahoru. Tato strana nabizi hra¢tim --,__‘:::'I . u_ 0 et
2 skladisté a 3 bodovaci mista se sochami. S ey A ‘

K Onec A é Veskery ostatni nevyuzity materidl hract ﬁn{'} fﬂ:ﬁ: 'Ei & %‘I

4 ; vratte do krabice. bt B Do

g 2 . BOBLOO|

Konec hry nastav4, jsou-li splnény obé nasledujici podminky: doplni nabidku budov posledni desti¢kou ze zasoby ve chvili, kdy O A r':.ﬁ: K. . .:fﬁ e 3 3 3 E g g !

nékdo (on sam ¢i spoluhrad) jiz nema zadné neumisténé bodovaci
sloupky, nebo tim, Ze jeden z hrac¢ti umisti sviij posledni bodovaci
sloupek ve chvili, kdy je doplnovaci zasoba budov jiZ prazdn4.

» Prinejmensim jeden z hra¢t umistil vSechny své bodovaci
sloupky na bodovaci mista, a zdroven
» je dopliiovaci zdsoba budov vedle herntho planu prazdna. Hrs&, ktery spusti konec hry, obdr#i 5 VB ahralpro n&j timto

Konec hry se jinymi slovy spousti bud tim, Ze jeden z hraci konéi. V8ichni ostatni hraci odehraji jesté jeden posledni tah.

Zaverecne bodovant

Vsichni hradi si spocitaji své zavéreéné VB. 0
ll
Za kazdych 5 minci (zaokrouhleno dol) navic kazdy hra¢ obdrzi 1 VB. l e Q ’

4

Ve hre vitézi ten hraé¢, jemuz se podarilo dosahnout nejvyssiho poctu vitéznych bodua! V pripadé shody vitézi hrac,

jemuz zbylo nejvice stavebnich blokii. Pokud je vysledek stile nerozhodny, vitézi vSichni dotyéni hraci.

=8 = =290 &



LPribet hry

Hra se ridi stejnymi pravidly jako zakladni varianta, s nasleduji-
cimi doplnénimi:

1. Nakup stavebnich blokt

Hr4¢ si kupuje bloky tak jako v zakladni varianté s tim rozdilem,
Ze musi oto¢it jednim nebo obéma kotouc¢i. MtiZe si vybrat jednu
z nésledujicich moznosti:

A. MiZe oba kotouce spole¢né otocit o 1 vysec¢ (po sméru
hodinovych rucic¢ek) a poté doplnit nové bloky tak jako
v zékladni varianté; nebo

B. muiZe otocit pouze vnitrnim kotoucem se sochami o 1 vyse¢
(po sméru hodinovych ruéicek), zadné nové bloky viak nedoplnuje.

Pokud hrié koupi vSechny zbyvajici bloky ve vyseci, mtze si
za odménu ze spole¢né zasoby vzit budto vyobrazenou dekoraci,
nebo vyobrazenou sochu. Sochu nebo dekoraci si nemiuize brat

z vysece, kterd je jiz prazdnd; ma-li provést tuto akei, musi se ve
vyseci nachdzet alespon jeden blok.

! Dekorace a sochy

Dekorace pridavaji 1 k hodnoté budovy béhem bodovani.
Sochy umoznuji obodovat budovu v rdmci bodovani soch.

Na konci hry ziskavaji hraci vitézné body za sady dekoraci
a za vétSinové vlastnictvi soch ve mésté.

Dekoraci si hra¢ miize ihned pridat
na odpovidajici neobsazené misto
pro dekoraci na jiz postavenou
budovu. Na dané budove se jiz
mizZe nachdzet socha.

Sochu si mize ihned pridat na
jednu z jiz postavenych budov ve
mésté, jez povoluje stavét z bloki
dané barvy. Nemuze si ji pridat
na budovu, kter jiz sochu ma,
pritomnost dekorace v$ak nevadi.

Nema-li hra¢ budovu spravného
druhu nebo ve spravném mésté,
nebo se rozhodne, Ze nic umistovat
nebude, musi si sochu nebo dekora-
ci umistit do jednoho ze skladist,
nachazejicich se v dolnim rohu des-
ky hrace. Na kazdé poli¢ko skladisté
se vejde 1 socha nebo 1 dekorace.

Kdykoliv béhem nékterého z pristich taht miiZe hraé¢ presunout
dekorace a/nebo sochy ze svého skladisté na odpovidajici misto.

Pokud by hra¢ mél ziskat novou dekoraci/sochu v situaci, kdy
nemd odpovidajici budovu nebo volné skladisté, mize se rozhod-
nout vréatit drive ziskanou dekoraci/sochu ze skladisté do krabi-
ce, a uvolnit tak misto, nebo se prosté muze zisku nové dekorace/
sochy vzdat.

Priklad: Cenék si koupi viechny bloky (2 ¢ervené, 1 Zluty

a 1 modry) z vysece se symbolem praporu 0 Jelikoz je vyse¢
nyni prdzdnd, miize si ze spole¢né zdsoby vzit prapor a pridat
Jjej na sviij hrad ve mésté Pisa 9 Kazdd z budov miize mit
pouze jednu dekoraci, kterd musi odpovidat druhu budovy.
Cenék si také byval mohl koupit posledni bily blok z vysece se
symbolem pohdru 9 protoze vsak nevlastni budovu odpovi-
dajictho druhu, musel by si pohdr ulozit do skladisté.

Priklad 2: Lumir koupi vSechny bloky ve vyseci, jez v tomto
tahu nabizi éervenou sochu a pohdr 0 Vybere si éervenou
sochu 9 Lumir vlastni dvé budovy bez soch leZici ve méstech,
které mohou pouzivat cervené bloky, vybere si tedy budovu

v Masse a sochu umisti na ni 9
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2. Postaveni budovy

Pokud si hraé zvoli druhou moznost - B. Postaveni monumentu
a zisk desti¢ky vylepSeni - a pokud se na budové povySované
na monument nachzi dekorace a/nebo socha, presune se dana
dekorace a/nebo socha na desticku monumentu. Hr4é tedy o nic
neprichdzi.

3. Bodovani

Deska kralovského dvora je otocena i ( 1

stranou Q nahoru, coZ znamen4, Ze bo- If YL k]
nusy, jez nyni hrac¢i mohou ziskat, pokud ecusnur || 2susnr |
vyvolaji akei bodovani nebo v ni pokracuji, b B
predstavuji sochy (2x), dekorace (2x), & |. @ |

5 minei (2x), 3 VB (2x). !

Bonusy se od zakladni varianty hry 1isi,
ziskévaji se v3ak stejné. Bonus s dekoraci
dovoluje hraci vzit si ze spole¢né zasoby
dekoraci dle vlastni volby. Bonus se sochou dovoluje hraci vzit
si jednu ze zlatych soch pripravenych u bonusového pole. Zlaté
sochy predstavuji pozlaceny mramor, a daji se tak pouzit

u kterékoli volné budovy. Pokud si hra¢ zlatou sochu vzit ne-
miize nebo nechce, nevraci ji do zasoby, ale do krabice.

Pokro¢ila varianta hry nabizi 19 bodovacich mist
(14 jako v zdkladni varianté a 5 novych).

Zména v bodovdni zdkladnich bodovacich mist:
A. 6 mést na hlavnim hernim plinu

B. 6 druhut budov na desce hréice

C. Méstska a venkovska krajina na desce hrace

Ve vsech trech pripadech pridava kazda dekorace 1k hodnoté
dané budovy.

Pokrocéila bodovaci mista:

D. 2 bodovaci mista
s penézi

Chce-li hra¢ obodovat b (h .Q (@ “;)
toto misto, vybere si volné w8 bt ] ﬁl
policko a umisti na néj svlj = = .
bodovaci sloupek. Bodo-
vaci poli¢ko si tak po zbytek hry zabird. Pritom musi vlastnit

a spoluhrac¢im ukiazat minimalni mnoZstvi minef uvedené

u daného poli¢ka. Zadnou z téchto minei viak prozatim neutrsci.
Na rozdil od vSech ostatnich pripad bodovani se tato bodovaci
mista aktivuji aZ na konei hry. Na konci hry si pak dany hra¢
vyméni své mince za VB v kurzu uvedeném u policka, jeZ si za-
bral, namisto bézného kurzu 5:1. U poli¢ka vlevo (min. 36 mincf)
si mize hra¢ zbylé mince sménit za VB v poméru 3:1 (zaokrouh-
leno dolti, sméni tedy napf. 25 mineif za 8 VB). U poli¢ka vpravo
(min. 50 minci) je sménny kurz 2:1. V rdmei jedné partie si miize
jeden hrac¢ zabrat pouze 1 bodovaci policko s penézi.

Priklad: [Rapaii viastni 40 minci, takze si miiZe svym bo-
dovacim sloupkem zabrat bodovaci misto s kurzem 3:1 o
Na konci hry ji zbude 31 minef, za néz ziskd celkem 10 VB.

TR A
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E. 3 bodovaci mista se sochami na desce hrice

Chce-li hra¢ obodovat

kte’zrekoh ze 3bodova’c1c’h i Bl T “‘!3 ATD F‘ L
mist se sochou, musi mit [ il =
alespon v jednom z mést,
které se budou bodovat,

nejméné na 1 budoveé sochu. Kazdé ze tri policek odkazuje

na jinou dvojici mést: Livorno a Lerici (bilé a purpurové),

Massa a Pisa (modré a zluté), Viareggio a Lucca (zelené a ¢ervené).
HrAac¢ si ze tri parta mést vybere par s volnym bodovacim polickem
a umisti na néj svlij bodovaci sloupek. Ziské tak odménu za
kazdou budovu se sochou v kterémkoli z uvedené dvojice mést.
Bodovy zisk spo¢ita tak, Ze secte hodnotu budovy a dekorace (ma-li
néjakou) a vynasobi ji odménou daného mésta. Toto provede u kaz-
dé budovy se sochou ve sloupeceich nad obéma zvolenymi mésty.

e x 2

Poznamka: Pri Zddném bodovani v pritbéhu hry sochy nena-
vy$uji hodnotu budovy.

Priklad: Jiamgras chee obodovat vSechny své budovy se so-

chami v Masse a Pise. Umisti tedy sviij bodovaci sloupek na
prislusné policko 0 V Pise md 3 budovy, z nichzZ jedna md so-
chu g Secte hodnotu této budovy (1) s hodnotou dekorace (1),
a tak ziskd vyslednou hodnotu 2. Prislusné mésto je prekryto
destickou vylep§em’9, Laura tedy sviij soucet vyndsobi touto
odménou (x4 mince), a tak ziskd celkem 8 minci. V Masse md
3 budovy, vsechny se sochou, plus 2 dekorace e Kdyz secte
hodnotu vSech 3 budov (5 + 1 + 1 + 4 + 1), vyjde ji 12. Tento soucet
vyndsobi odménou mésta Massa (x1 VB) a posune sviij ukazatel
VB o 12 policek.

BN e
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Bonusova akce: Koupé dekorace ¢i sochy

KdyZ je hraé na tahu,
miiZe si koupit 1 de-

koraci, nebo 1 sochu ze @ 113 !f i . r'—@ L!‘ &) |

spole¢né zdsoby za cenu |
10 minci. Tato koupé se
nepovazuje za akei.

Porizenou dekoraci musi ihned umistit na budovu spravného
druhu dle obvyklych pravidel pro umistovani dekoraci. Nelze ji
odlozit do skladisté.

Porizenou sochu musi ihned umistit na budovu bez sochy ve
mésté, jez odpovidéd barvé sochy. Bilou sochu lze tedy umis-

tit pouze do Livorna, Zlutou pouze do Pisy atd. Timto se lis{ od
obvyklych pravidel pro umistovani sochy. Umisténi do skladisté
neni povoleno.
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Konec bry

Podminky pro konec hry se nelisi od zakladni varianty.

Zaverecne bodovant

Hradi, kteri si zabrali bodovaci poli¢ko s penézi, si nyni mohou Nésledné hraci obdrzi i — % —

sménit své zbylé mince za VB dle sménného kurzu prislusného body podle toho, kdo | >4

mista. Ostatni hra¢i si také mohou mince vyménit dle vychoziho = ma ve kterém mésté S B & &E *

kurzu 1 VB za 5 minei. nejvice soch. Barva x T T T
soch nehraje pfi bo- | Q LO R

{:‘Q
{BC
AL E
{9{3

Kazdy hra¢ si navic u vech dekoraci umisténych na svych dovani roli. VB obdri {:} Q
postavenych budovach pric¢te VB za kazdou sadu (1 ¢i vice) hradi na 1 ‘2 a3, misté :
stejné dekorace. NiZe uvedena tabulka ukazuje, kolik bodti hraé¢ . TN ’ ___Q Q Q Q Q "9_4

zisk4 za danou velikost sady. ggielt( Z%legy ﬁ:égt(:)a -

lisi. Tabulka na hernim planu prehledné shrnuje pocet VB dle
vybojovaného poradi. V pripadé shodného poradi hrac¢a ziskavaji
vsichni tito hrac¢i odménu uvedenou pro nasledujici niz3i pric-
ku. Hraci, kterf méli ptivodné ziskat tuto niz8i pricku, se kvli
tomuto posunu rovnéz posunou o jednu troven dolt v zebri¢ku.
Je tak docela mozné, Ze nakonec neobdrzi zadné body. Pro tucast
na tomto bodovani je nutné v predmétném mésté vlastnit alespon
jednu sochu.

| 2 4
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Priklad: a0 md na postavenych budovdch ve vsech

svych méstech 1 prapor (2 VB), 1 erb (2 VB), 2 brdny (6 VB), Priklad: Lumir md v purpurovém mésté (Lerici) 3 sochy. To
4 koruny (20 VB). Celkem tedy ziskdvd 30 VB. je nejvyssi pocet ze vsech hrdcéi, pripiSe si tedy 7 VB. Cenék,
Jjediny dalsi hrd¢ se sochami v Lerici, vlastni 2, a utrZi tak 3 VB.
= tanarer a [Rematie maji shodné po 4 sochdeh v modrém mésté
- @ ] 'i ' - @ (Massa). Obé tedy ziskaji 4 VB. @@ md 3 sochy ve Viareggiu,
B Lumir a Rapaiz maji oba ve Viareggiu 2 sochy a Cenék 1. [lanimw
ziskdvd 9 VB, Lumir a Repair kazdy po 2 VB a Cenék neziskd
o = @ ’ ’ ‘ , = éol Zddné VB. Lumir je jedinym hrdcem se sochami v Livornu,
» a ziskdvd tedy 12 VB.

Ve hre vitézi hra¢, jemuz se podarilo dosdhnout nejvyssiho poctu vitéznych bodu! V pripadé shody vitézi hraé, jemuz zbylo

nejvice stavebnich bloku. Pokud je vysledek stdle nerozhodny, vitézi vSichni dotyéni hraci.

Casto opomz/ena: pmvzéféz

1. Dva bloky jedné barvy mohou hra¢i vymeénit za jeden blok barvy vy$si hodnoty. Poradi
barev odpovida poradi, v jakém jsou vyobrazena mésta na deskach hraca - jejich hodnota
nariista ve sméru zprava doleva:
purpurova P modra P zelena P cervena P zluta P bila.

2.  Hodnota budovy = cena jeji stavby (vyobrazend v pravém hornim rohu kazdé desti¢ky). K ni se za pripadnou dekoraci poloZzenou
na desticce pric¢ita +1.
3. Vdaném mésté Ize stavét vidy jen s pomoci bloki, které
jsou v tomto mésté zadané. Ve méstech tak miZzete pouzivat i e
pouze nésledujici bloky mramoru: LA .
condxa Ak
_':.4".0"!3]--\ -

-

Lerici: bilé, Zluté, ¢ervené, zelené, modré a purpurové
Massa: bilé, Zluté, cervené, zelené a modré
Viareggio: bilé, Zluté, Cervené a zelené

Lucca: bilé, zluté a ¢ervené
o IPiga: bilé a Zluté
o Livormo: bilé
Sochu urdité barvy je taktéZ nutné umistovat pouze do mést, ktera akceptuji danou barvu mramoru. Sochy koupené za 10 minei
1ze navic umistit pouze do mésta barvy shodujici se s barvou sochy. Bilé do Livorna, Zluté do Pisy atd.
4. Jakmile hrac¢ povysi budovu na monument, desticka ptivodni budovy leZici vespod je po zbytek partie vyrazena ze hry.
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