Pravidla hry
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Zalesi
Hluboko v nejstarsim lese svéta bydli skr{(l:u’ Zaleshagci. Jei}ich pritomnost je utajend

vem mimo téch nejmoudrejSich. Od dob, kdy jim armady lorda vetha vypalily haje
a zniéily doupata, uplynulo mnoho mésicd.

Les se hoji a vraci se do néj bzukot Zivota. Z mytin povstava pét odvaznych Zalesiagks,
jejichz ducha veth nedokazal zlomit. Volaji svii) klan a zvou jej k opétovnému vrbuclovénf
sladkého domova. Spolecné dobudou zpét svou zemi, znovu utuzi pouto mezi Zalesiacky
a jejich milovanym lesem a pieméni Zalesi ve své bezpeéné atocisté. Nastal éas obnovy.

Uvod Cesta k vitézstvi

V této hre se chopite role odvaznych Zalesnackda, ktefi Béhem hry budete ziskavat listky (body) za:

se rozhodli znovu vybudovat svlij domov. Musite se
vydat na prizkum lesa, sbirat suroviny, zazehnavat
nebezpecdi a stavét utocisté pro své druhy.

Pfi prizkumu lesa budete do svého spolecenstva
prijimat pocestné, z nichz kazdy prispéje k sile vaseho
spolecenstva riiznorodymi znalostmi. Chcete-li
naplnit tuZby vSech ¢lent vaseho klanu, budete muset
vybudovat mnoho riznych budov a plnit rozmanita
prani svych vybiravych pratel. Dejte si vSak pozor -
mista v Zalesi je malo a ostatni Zalesnaci s nim maji
své vlastni plany!

Kontakt na vydavatele

Mate-li otazky ¢i chcete-li napsat ptivodnimu
vydavateli, zde jsou kontaktniinformace:

Webova stranka

www.thecityofkings.com

Facebook

www.facebook.com/cityofgameshq

X (Twitter)

www.twitter.com/cityofgameshq

¥2 PInéni tkolti

¥3 Ubytovavani vesni¢anti
%2 Zazehnavani nebezpeti
¥ Trofeje

¥2 Odemykéni bonusi

Hrac, ktery ziska listkd nejvice, se stane vitézem.

Legenda pravi...

KdyZ z nebe spadl prvni modry listek, zrodili se
prvni zalesnaci a zalozili tradici odménovat ty
nejlepsi ze svych fad pravé témito magickymi
listky. Obdrzet modry listek je velka cest urcena
jen tém, ktefi vykonaji mimofadné skutky.



Videonavod

Pokud se radéji ucite hru
podle videonavodu, podivejte se na
ptivodni videonavod na strance:

www.thecityofkings.com/emberleaf

Nebo pro ¢esky videonavod

naskenujte tento QR kdd.
Herni material
. L. o 80 desticek budov
5 figurek hrdini 100 figurek vesnican 5 desek 1 herni plan 50 obecnych budov
1v kazdé barvé 20 v kazdé barvé spoleéenstva 30 budov spolegenstva
33 zetonu nebezpeéi 120 zetond sm;ovin 1 deska budov 1 deska trofeji 6 zetoni trofeji
35 dieva, 35 jidla,
30 kamene, zdo alg
5 bak%k&hspoleéenftva 47 karet 88 karet akoli 64ksél}?k1ret 5 pirehledovych
Po 6 kartach, oznaZenych A-£ v, 36 akénich, 5 budov,
/ pocestnych 15 ol & sloFityeh dols karet
1 sacek 25 ukazateli Er&zkumu 5 ukazatela listka 5 ukazateli 100+ 1 ukazatel souboju
5 v kazdé barvé 1v kazdé barvé 1v kazdé barvé



Priprava hry
Spoleéné prvky

@ PoloZte herni plan doprostied stolu.

oloZte desku budov k pravému okraji herniho
Polozte desku budov k pravé kraji hernih
planu.

@ Rozttid'te desticky obecnych budov do sloupecki
dle typt a kazdy sloupecek polozte na odpovidajici
polic¢ko desky budov. Obecné desti¢ky budov poznate
dle toho, Ze na nich nejsou symboly surovin.

O Desku trofeji poloZte ke spodnimu okraji desky
budov. Hrajete-li v 1-3 hracich, otocte ji stranou
oznacenou 1-3 vzhiiru, jinak ji oto¢te vzhiru
stranou oznacenou 4+. Oznaceni poctu hraca
najdete u spodniho okraje desky budov.

@ Poloite ukazatel soubojt na malou louku
u horniho okraje desky trofeji. Pod touto loukou
zalinad stupnice souboj.

O Na kaZdé policko na desce trofeji nahodné
rozmistéte po jednom Zetonu trofeje.

@ Zamichejte karty ukold, vytvoite dobiraci bali¢ek
a poloZte jej licem dol k hornimu okraji herniho
planu. Poté vylozte hornich 5 karet ukola jako
nabidku do fady po pravé strané balicku.

© Zamichejte karty pocestnych, vytvoite dobiraci
balicek a poloZte jej licem dolii ke spodnimu okraji
herniho planu. VyloZte hornich 5 karet pocestnych
jako nabidku do rady po pravé strané balicku.

€) VioZte viechny Zetony nebezpeéi do sacku
a zamichejte. Poté 9 vylosujte a vyloZte po jednom
zelenou stranou vzhiiru na 9 poli¢ek na hernim
planu oznacenych Sedou korouhvi.

(@ Poté odlozte safek na vhodné misto na stole.

@ Z Zetoni surovin - dfevo, kamen, jidlo a tly -
pripravte pobliZ herniho planu obecny bank.

s

Na hernim planu najdete

Sest mytin — to jsou

oblasti Sousedfdc{\ Zlutych
Sestighelniké (neboli hexd). (8 )

(® Budovy ve hie 1-2 hrach: Hrajete-1i s6lové nebo
ve dvou, vezméte 3 exemplare kazdého z péti typi
desticek obecnych budov a ndhodné je rozmistéte na 15
hext oznacenych 3+ a 4+.

Budovy ve hfe 3 hraca: Hrajete-li ve tfech, vezméte

2 exemplare kazdého z péti typu desticek obecnych budov
anadhodné je rozmistéte na 10 hext oznacenych 4+.
Budovy ve hie 4 hracu: Hrajete-li ve ¢tyrech ¢i péti
hracich, na zac¢atku hry zadné desticky budov na herni
plan neumist'ujte.

%



Priprava jednotlivych hraca
Kazdy hrac si vybere jednu z barev ve hte:

cervenou, modrou, ¢ernou, bilou ¢i Zlutou. Ddle kazdy
za sebe proved'te nasledujici kroky:

N Polozte pied sebe desku spoleéenstva.

K3 Vezméte si 6 riznych destiek budov
spolecenstva a rozmistéte je na odpovidajici
policka své desky. Na vSech téchto destickach
budov jsou uvedeny symboly surovin.

I3 Vsech 20 figurek vesnianii své barvy rozmistéte
na svou desku spolecenstva. Na kamennou ploSinu
vlevo patfi krysy, poté sovy, zajici a nakonec
Zaby. U levého spodniho rohu kazdé plosiny
najdete sochu znazornujici typ figurek, které
sem patfi.

Socha

\,.

-

EJ Polote si do skladisté na své desce (policka
ohradky nahote vpravo) jeden Zeton alu.

K3 Vyberte si jeden bali¢ek spolefenstva - karty jsou
na rubu oznaceny velkym pismenem A, B, C, D
nebo E. Vezmeéte si vSech 6 karet vybraného balicku.

K3 Postavte svou figurku hrdiny k tiborédku
u Kramarova rozcesti. To je mytina vlevo uprostred
na hernim planu.

[a Polozte po jednom svém ukazateli priizkumu na
vSechny ostatni taboraky na hernim planu - vyjma
taboraku, u néjz stoji vas hrdina.

[} svij ukazatel listki poloZte na listek v rohu
herniho planu, na zacatku pocitadla listkd.

I} svij ukazatel 100+ také poloZte na listek v rohu
herniho planu. S trochou §tésti ho pozdéji budete
potifebovat!

B3 Vezméte sijednu pF¥ehledovou kartu a pipravte si
jik ruce.



Prabéh hry

Hra se nehraje na 2adna kola. Pocinaje zaéinajicim hragem se vSichni hragi 3mé_"°

stiidaji na tahu, v kazdém z nich provédégf akce, dokud se nerozda viech

6 trofeji. Tim hra vstupuje do zavéreené faze.

Zacinajiciho hrace urcete svou oblibenou metodou.
My doporucujeme toho, kdo nejcastéji hrabe
spadané listi.

Zacinajici hra¢ mtze nyni provést svlj prvni tah
dle pravidel uvedenych na nasledujicich stranach.
Hradi se stridaji v tazich po sméru hodinovych
rucicek aZ do konce hry.

Karty spoleéniku

Znalosti - —

s

Cinnosti

Pomoci svych karet spoleéniki provadite akce svého tahu. Nasleduje popis

jednotlivych prvki na kazdé karté spoleénika.

Iméno
Kazdy spole¢nik ma jméno - to ve hfe nehraje rolj, ale

muZete se pomoci jména odvolavat na konkrétni kartu.

Znalosti

Karta spolec¢nika miize v levém hornim rohu uvadét
znalosti, které spole¢nik ma. Dokud je spole¢nik
ve hte (tj. karta lezZi na vasi desce spolecenstva),
svymi znalostmi vylepSuje ¢innosti své i ostatnich
spole¢nikd, které budete vyhodnocovat.

Mozné znalosti jsou:
Putovani
Boj

_.’ Sbér dreva
Sbér jidla

G Sbér kameni

Zdlesndcci velice radi spolupracuji. Cim vice spolecnikii budete mit ve hre,
tim vice si pri svych cinnostech budou pomdhat!

Cinnosti a jejich aktivace

Na kartach spole¢nikii najdete ¢innosti, které se
provadéjiv raznych chvilich. Provedeni ¢innosti karty
spolecnika je vZdy nepovinné.

Existuje 5 rznych ¢asovani ¢innosti, liSicich se
symbolem a barvou ramecku:

Pri vyloZeni
Viz vyloZeni karty na str. 8.

Pfi posunu

Viz posun karet na str. 8

Pri opusténi desky

Viz posun karet na str. 8
Placena ¢innost

Viz placend ¢innost na str. 9
Trvajici ¢innost

Viz trvajici ¢innosti na str. 15



Prabéh tahu

Ve svém tahu budete pomoci vykladani & posouvani karet spoleéniki provadét akce
na hernim planu — putovat, sbirat suroviny, bojovat &i ubytovavat vesnicany.

Tah se sklada z péti fazi. Po jejich dokonceni je na
radé souper po levici.

1. Akce (viz str. 8)

Ve svém tahu musite provést jednu hlavni akci
a muzete provést libovolny pocet volitelnych akci.

Dvé mozné hlavni akce, z nichZ mate na vybér:
¥32 VyloZeni karty
¥3 Posun vSech karet
Volitelné akce:
¥2 Vyuziti placené innosti
¥.2 Pfijeti ukolu
Akce muZzete provadét v libovolném poradi, ale
v kazdém tahu musite provést presné jednu hlavni

akci. Kazdou akci musite zcela vyhodnotit, nez
prejdete k nasledujici akci.

2. Zisk trofeji

Zkontrolujte, zda nékdo ziskal trofej. Ty se ziskdvaji
za zaplnéni mytin ¢i za dosaZeni spodniho policka
stupnice souboji na desce trofeji.

Hradi, kteri ziskali trofej, siv tuto chvili mohou vzit
Zeton trofeje a vyhodnotit patficné bonusy (viz str. 22).
Ziskalo-li trofej vice hrac¢i, rozdavaji se v poradi tahu
pocinaje hracem, ktery je na tahu.

Pri provddeéni vasich akci a vyhodnocovdni ¢innosti mohou ziskat trofeje
jini hrdci.

Pocet Zetont trofeji je omezen - jakmile nékdo vezme
posledni, hra vstupuje do zavérecné faze.

Poznamka autora

Pfivyhodnocovani téchto péti fazi tahu je mozné,
Ze se vratite k predchozi fazi. Napfiklad bonus

za skore maze zpfistupnit akci navic. Pokud se
tak stane, dokoncete vyhodnocovani aktualni
faze a poté se vrat'te k fazi, ktera byla bonusem
odemknuta, a tu vyhodnot'te jako obvykle. Vas tah
poté pokracuje od faze, k niz jste se vratili.

3. Stupnice swbojﬂ

Pokud ukazatel souboji dorazil na nejspod-
néjsi policko stupnice souboju - tj. lezi na
policku ,trofej + obnoveni®, pak:

@ Vrat'te ukazatel na louku nad stupnici souboj.

© Piipadné zbylé Zetony nebezpeéi vrat'te z herniho
planu do sacku.

@ Vylosujte ze sacku 9 Zetonid nebezpe&i a nahodné je
rozmistéte oranZovou stranou vzhiiru na 9 poli¢ek
nebezpecina hernim planu.

Pocet Zetonti nebezpeci je omezen. Pokud jich jiz

v sacku neni dost, abyste doplnili na vSech 9 policek
herniho planu, vrat'te do sacku vSechny a jiz je na herni
plan nedoplniujte. Po zbytek hry nebudou jiZ na planu
zadna nebezpeci.

4. Pocitadlo listks

Na okraji herniho planu je vyzna-
¢eno pocitadlo listka (bodi). Na*
nékterych jeho polickach jsou
vyznaceny bonusy (viz str. 22).

Jakmile ukazatel listki nékterého

hrace poprvé vstoupi na policko

bonusu, kam dosud Zadny ukazatel nevstoupil, vS§ichni
hraciv poradi tahu ziskaji dany bonus (poc¢inaje
hracem, ktery tohoto bonusového policka dosahl).

Je mozZné, Ze se takto vyhodnoti vice bonust za jeden
tah - kazdy z bonusi na pocitadle se vSak vyhodnocuje
nejvyse jednou za hru a vzdy pro vSechny.

5. Obnoveni nabidky karet

Pokud si béhem tahu kdokoli vzal kartu pocestného ¢i
kartu ukolu, musite obnovit danou nabidku.

@ Odhod'te kartu nejvice vpravo.
© Vsechny ostatni karty posuiite doprava.

Otacejte nové karty z balicku a vykladejte je vlevo,
) y y Jte)
dokud v radé opét neni 5 karet.



Akce

’

Pomoci akei vyhodnocujete Einnosti svych spoleéniki (viz str. 10), dik
nimz mizete putovat po hernim planu, sbirat suroviny, zazehnavat c':u{ajl’cf
nebezpeéi, stavét budovy, ubytovavat vesniéany a tim vaim plnit dkoly.

Vylozeni karty tiavni akee)

Vyberte si z ruky kartu spole¢nika a vyloZte ji na
libovolné volné pole své desky spolecenstva. Poté
vyhodnot'te jeho ¢innosti p¥i vylozeni ¥, NEBO
aktivujte ¢innost spolecenstva uvedenou na desce
na pravé prekrytém poli. Jsou-li na karté uvedeny dvé
¢innosti p¥i vyloZeni, vyhodnocujte je shora dold.

Pole je volné, pokud na ném neleZi karta ani desticka.

Na zacatku hry mate na své desce Sest volnych poli pro
karty, vyse oznatenych € - @. Béhem hry si mizete
odemknout i pole @ a @ tim, Ze postavite budovy
spolecenstva, které na nich zpocatku lezi.

Cinnost spolecenstva

Na nékterych polich vasi desky jsou uvedeny ¢innosti.

Kdyz vylozZite kartu spoleCenstva na pole, kde je
¢innost uvedena, mate na vybeér:

© Bud vyhodnot'te ¢innost p¥i vylozeni ¥ dané
karty, NEBO

© Vyhodnot'te ¢innost uvedenou na piekrytém poli.
Nelze vyhodnotit oboji.

Poznamka autora

Nékteré karty spoleCenstva nemaji viibec uvede-
nou ¢innost p¥i vyloZeni, nebo se mlze stat, Ze
¢innost uvedena na desce spoleCenstva je pro vas
aktualné vyhodnéjsi nez ¢innost spole¢nika. Je
napf. mozné pomoci ¢innosti spole¢enstva ziskat
kamen a ihned jej vyuZzit k placené ¢innosti pravé
vyloZeného spolecnika.

Posun viech karet tavni akee)

VSechny karty lezici na vasi desce spolecenstva
presunite jednu po druhé o pole doleva. Pfi posunu
kazdé karty vyhodnocujte jeji uvedené ¢innosti

Pri posunu =

Karty, které na zacatku této akce lezi ve sloupci nejvice
vlevo, béhem posunu opusti vasi desku. U téchto karet
vyhodnotite jak ¢innosti pfi posunu 4= tak pri

opusténi desky [1. Vyhodnocujete-li vice €innosti
téZe karty, postupujte shora dola.
Poradi posunu

Posun zacina kartou nahofte vlevo, poté kartou dole
vlevo. Pak postupte o sloupec doprava a posurite opét
nejdfive horni, poté spodni kartu. Kazda karta se
posune presné o jedno pole doleva.

DPriklad najdete na ndsledujici strané.

Karta opouétéjl'cl' desku

Jakmile vyhodnotite vS§echny ¢innosti karty, ktera
opustila vasi desku, vezmeéte si ji zpét do ruky. Symboly
znalosti u horniho okraje karty se pocitaji pro ¢innosti
této karty samotné, ale jiZ se nepocitaji pro ¢innosti
karet, které se budou posouvat jako dalsi.

Ve hre neni Zadny osobni dobiraci balicek ani odkladaci

hromadka - kazda vase karta spolecnika je v libovolné
chvili bud’ na vasi desce spoleCenstva, nebo v ruce.

Poznamka autora

Pfi posunu karet budete mit nutkani vSechny
fyzicky posunout a pak vyhodnotit. Vyhodnoceni
se v efektech ztratit - doporucujeme vzdy kartu
presunout, vyhodnotit, pfesunout dalsi atd.



Priklad: Posun karet

Sara ma na desce spoleCenstva 4 karty a rozhodne
se proveést posun karet. Postupné projde vSech
8 poli své desky.

@ Prazdné: Nic se neddje.

© Bim: Sira piesune Bima o pole doleva, &im%
opousti desku. Bim ma uvedenou ¢innost pri
posunu i pfi opusténi desky. Sara vyhodnoti
¢innosti shora: nejprve pfi posunu, poté pri
opusténi. Pak si vezme kartu Bima do ruky.

© Milo: Sira presune i kartu Mila o pole doleva.
Pfi tom vyhodnoti jeho ¢innost p¥i posunu.

@ Prazdné: Nic se neddje.

@ Sprig: Sara presune Spriga o pole doleva. Ten
ma uvedenu ¢innost pri opusténi desky, ale
nyni desku neopousti, takZe se nestane nic.

O Prazdné: Nic se nedéje.

@ Budova spolecenstva: Nic se nedéje — desticky
budov se neposouvaji.

© Amara: Sira presune Amaru o pole doleva. Ta
nema Zadné schopnosti pFi posunu ani pri
opusténi desky, takZe se nestane nic.

Placena éinnost wolitelns akee)

Na nékterych kartach spole¢nikid najdete placené
¢innosti. Ty jsou u levého okraje oznaceny Cislici,
kolikrat nejvySe miiZe spolecnik ¢innost provést. Vzdy
musite k tomu zaplatit néjakou surovinu (tj. polozit
Zeton suroviny ze svého skladisté na danou kartu).

Nejprve zkontrolujte, kolik Zetonii surovin jiZ na karté
leZi. Je-li tento pocet shodny s riiZovym ¢islem uvede-
nym u dané ¢innosti, pak ¢innost provést nemiiZete.

LeZi-li na karté méné Zetonu surovin, nez uvedené
Cislo u placené ¢innosti, miZete ¢innost provést.
Uhrad'te ji surovinou ze svého skladisté, poloZte
zaplaceny Zeton pfimo na kartu spole¢nika

a postupujte dle popisu €innosti.

Musite pochopitelné mit k dispozici surovinu, kterou
¢innost uhradite. Suroviny lezici na karté se jiz
nepocitaji jako vaSe — slouZzi pouze jako pfipominka
toho, kolikrat jizZ dana ¢innost byla provedena.

Jakmile karta tohoto spolecnika opusti vasi desku
spoleéenstva a vraci se vam do ruky, Zetony surovin
leZici na ni vrat'te do obecného banku. Az kartu
spoleénika vyloZzite znovu, bude ,obc¢erstven*

a znovu pripraven provést svou placenou ¢innost,

a toiopakované azZ po uvedeny maximalni limit.

Pf'ljetl' Iikolu (volitelna akce)

Béhem pripravy hry jste rozmistili na herni plan

5 svych ukazateld prazkumu. Stoji-li vase figurka
hrdiny aktudlné u mytiny, kde lezi i vas ukazatel
prizkumu, miiZete provést volitelnou akci prijeti ukolu
a vybrat si z nabidky kartu ukolu. Ukazatel prizkumu
poté vezmeéte z této mytiny a vyrad'te ze hry.

Vyberte si libovolnou kartu ukolu lezici licem vzhiiru
v nabidce a vyloZte si ji pobliZ své desky spolecenstva.
VasSe vybrané ukoly jsou verejna informace a kterykoli
soupefl muze kdykoli zkontrolovat, jaké ukoly mate.
Na konci hry za splnéné ukoly ziskate listky.

Nabidku karet ukolt nedopliiujte okamzité — doplni se
v poslednim kroku tahu.



Cinnosti spoleénikd

Poéitani symboli znalosti
Nékteré &innosti spolecnikd jsou silnéjsi v zavislosti na
tom, kolik mate dostupnyich symbold jisté znalosti.

Mate-li spocitat symboly znalosti, spocitejte, kolikrat
je pozadovany symbol vidét na vasi desce spolecenstva.
Pocitaji se symboly znalosti na vyloZenych kartach
spolecniki, symboly predtisténé na desce a symboly
(bez ¢isel) u horniho okraje na kamennych podstavcich,
kde jiZ nestoji figurka vesnicana.

Symboly na destickach budov se nepocitaji!

Pfipominame, Ze znalosti na karté, ktera opustila
desku, se po€itaji pro ¢innosti této karty samotné, ale
HNED poté se karta vraci do ruky - jeji symboly zna-
losti se nepocitaji pro dalsi, pozdéji posouvané karty!

Priklad: ,za kazdy jednotlivy“
Pavel provedl akci vyloZeni karty a nyni
vyhodnocuje Zorrovu ¢innost p¥i vyloZeni:

Pavel mazZe diky Zorrovi provést utok takovou
silou, kolik ma symbolt boje o .

Pavel spocita své symboly boje.

%3 Pavel ma vyloZenou pouze kartu spoleénika
Zorra, ktery ma 1 symbol boje.

¥3 Pavel jiZ ubytoval 2 sovy, &imz odkryl dalsi
symbol boje. Ubytovani si probereme ddle.

Pavel ma k dispozici celkem 2 symboly boje, takze
utoci silou 2.

Priklad: »za kazdou dvojici“

Sara jako hlavni akci provadi posun karet a nyni
vyhodnocuje Kofenovu ¢innost p¥i posunu:

Kofen sebere 1 dfevo za kazdé 2 symboly znalosti
sbér dreva, které Sara ma k dispozici.

Sdra pocita své symboly sbéru dreva.

%3 M4 ve hie vyloZené 4 karty spole¢nikd.
Kofen nema symbol této znalosti viibec,
Talon a Lark po jednom a Cirial 2, takZe za
své spoleéniky ziskdva Sdra 4 symboly sbéru
dreva.

¥3 Druhé pole v horni fadé je volné a je na ném
1 symbol sbéru dreva. ProtoZe je aktudlné
viditelny, pocita se. Kdyby zde leZela karta
spole¢nika, symbol by vidét nebyl.

%3 Sara postavila svou budovu spolecenstva
,trzisté", ¢imz odkryla dalsi 2 symboly sbéru
dreva na své desce.

Celkem ma tedy Sara k dispozici 7 symbold, takze
diky Kofenové ¢innosti ziska 3 nové Zetony dreva.
Pfi pocitani dvojic vzdy zaokrouhlujte dold.



3di

Cinnost »jdi“ vam umozni pFesouvat svou figurku
hrdiny mezi Sesti mytinami na hernim planu. Mytiny
jsou propojeny stezkami.

Hrdinové se presouvaji po stezkach. Kazda stezka
vyZaduje pohyb o hodnoté 1 - fikejme tomu ,krok"
Cinnost ,jdi“ vzdy specifikuje pocet kroki, o kolik
muiZete svého hrdinu pfesunout - Casto v zavislosti na
tom, kolik méte k dispozici symbolii putovéni f*.

Priklad: ,]Jdi 2* znamend, Ze miiZete hrdinu presunout po 2 stezkdch.

Zetony nebezpeéi

Presouvate-li hrdinu po stezce obsahujici Zeton(y)
nebezpeci, za kazdy Zeton se o 1 zvySuje pocet
kroki, ktery musite na presun vynalozit.

Driklad: Na presun po stezce, kde leZi 2 Zetony nebezpeci, potrebujete
3 kroky.

U Zetonu nebezpeci se vas hrdina nesmi zastavit, pouze

u taboraku.

Tabordky

U kazdé mytiny najdete pole taboraku.
Sem postavte figurku hrdiny. U tabo-
raku mutiZe stat libovolny pocet hrdind.

Priklad: 3di 2 e

Pavel vyhodnocuje (3
,Jdi 2“ a jeho hrdina O O
stoji u @. Miaze: O

Presunout se na 0 o

za 1 krok, ale dal O 0
to nepijde. (¢ O (5

K mytiné 9 se ne-

dostane, po cesté je prilis§ Zetonl nebezpeci.

MiZe se pfesunout na mytinu o skrz mytinu @,
nebo zastavit na €. Na téchto stezkach bylo jiz
nebezpeci zcela zazehnano.

Nebo muZe za 2 kroky presunout hrdinu na o

Seber

Spoleénik sbird suroviny po lese — pomoci &innosti rseber
ziskivate Zetony surovin z banku do svého skladisté.

Pfivyhodnocovani této ¢innosti si vezmete z banku
néjaky pocet Zzetonl surovin a umistite je do svého
skladisté. Pocet je bud pfimo uveden, nebo zavisly na
poctu vasich dostupnych symbold znalosti.

Priklad: ,Seber a “znamend vzit si z banku 2 Zetony dreva.

skladisté

Na vasi desce spoleCenstva je skladisté, které mtize
zpocatku udrZet 8 Zetonl surovin (1 na kazdém
policku). Postavite-li budovu spolecenstva lodénice,
zpFistupnite si dalsi 4 policka na Zetony surovin.

o ————— e

Kdyz sbérem (i libovolnym jinym zpusobem) ziskate
suroviny, jejich Zetony musite okamzité umistit

do svého skladisté. Nemate-li dost mista, muzete

se rozhodnout v libovolné kombinaci odhodit své
dosavadni Zetony surovin a/nebo si vzit méné surovin,
nez na kolik mate narok.

Priklad: Sprava skladisté

Sara jiZ ma 6 Zetont jidla a provadi sbér 4 drev.

Nyni mtZe provést kteroukoli z moznosti:
.2 nevzit si zddné dfevo,
¥3 vzit sil Zeton dfeva,
W3 vzit si 2 Zetony dieva,
%32 odhodit 1 Zeton jidla a vzit si 3 Zetony dieva,

%32 odhodit 2 Zetony jidla a vzit si 4 Zetony dfeva.



Cinnosti spoleéniké — pokraéovani

Zautoc

Cinnost nzahto“ umoini zazehnavat nebezpeti éthajici
v lese, za coz ziskate odménu.

Utotit miiZete na nebezpeéi, jehoZ Zeton lezi na
policku spojeném stezkou s vasim hrdinou. Pokud
na stezce lezi vice Zetond nebezpeci, musite utocit na
nebezpeci, které lezi vaSemu hrdinovi bliz.

Na karté poskytujici ¢innost ,zautoc” je vzdy i uvedeno,
jakou silou mtiZete utok provést — zpravidla na zakladé
toho, kolik mate dostupnych symbola znalosti

boj ’f na své desce spolecenstva.

Zazehnani nebezpeéi

Nebezpeci vzdy musite zaZehnat

za jediny utok. To znamena,

Ze sila utoku, kterou proti nebezpeci
vedete, musi byt alespon tak

vysoka jako uvedena hodnota sily
(¢islo v srdicku) na Zetonu nebezpeci.

V ramci jednoho vyhodnoceni ¢innosti ,zattoc”
muZete Gtocit jen na jedno nebezpeci - i kdybyste méli
dostate¢nou silu utoku na zaZehnani dvou nebezpeci,
silu utoku z jedné ¢innosti nelze rozdélit.

Odména
Pokud uspésné zaZehndte nebezpedi:

@ Vezméte si z pldnu Zeton zaZehnaného nebezpeci
a polozte si ho pobliz své desky spolecenstva.
Nékteré ukoly ve hie se tykaji poctu
a/nebo typu shromazdénych korouhvi.

© Posuiite sviij ukazatel listk(i na pocitadle dale
o pocet uvedeny na Zetonu v modrém listku.

@ Posuiite ukazatel soubojii na po¢itadle soubojt nize
o jednu radu - pocitadlo je pro vSechny hrace spo-
le¢né. Vyberte si pfitom libovolné
policko rady, kam presunete Zeton.

¥:3 Je-li na politku uvedena surovina,
vezmeéte si dany pocet Zetonl
této suroviny z banku a umistéte
je do svého skladisteé.

%2 Dosahl-1i pravé ukazatel posledni
rady, v pozdéjsim kroku tohoto
tahu ziskate trofe;j.

%32 Byl-li jiZ Zeton na poslednim
radku, neziskate nic.

Postav

Pomoci této Einnosti mazete postavit budovu na
volném hexu mytiny, kde aktudlné stoji vas hrdina.

U slova ,postav” je uvedeno, kolik budov mtzete

v ramci této ¢innosti postavit. Pro kazdou z budov
musite provést nasledujici kroky, nez prejdete ke
stavbé dalsi budovy. Nezapominejte na zisk listka!

1. Vybér budovy

MizZete postavit bud obecnou budovu z desky budov,
nebo budovu spolecenstva ze své desky spolecenstva.

¥:3 Obecné budovy: Naklady na stavbu obecné
budovy jsou uvedeny na desce budov vedle
kazdého sloupecku desticek budov.

¥:2 Budovy spoledenstva: Niklady na stavbu
budov spolecenstva jsou uvedeny ve spodni ¢asti
desticky dané budovy.

Pocet desticek budov je omezen — jakmile je kterykoli
sloupecek vycerpan, po zbytek partie neni mozné
stavét budovu daného typu.

2. vhrazeni nakladi budovy

Nyni musite uhradit naklady na stavbu budovy.
Odhod'te pozadovany pocet a typ Zetond surovin ze
svého skladisté do obecného banku.

Pokud pozadované suroviny nemate, pochopitelné
budovu postavit nemuzZete.

3. Umisténi budovy

Desticku pravé zaplacené budovy poloZte na libovolny
volny hex na mytiné, u které aktualné stoji vas hrdina.
Pokud tam jiz Zadné volné hexy nejsou, nemutZete
budovu postavit. Je-li na hexu uveden symbol suroviny,
ihned po umisténi desticky budovy si z banku vezméte
Zeton vyobrazené suroviny a umistéte jej do svého
skladisté.

Budovy spolecenstva

PokaZzdé kdyZ ze své desky spoleCenstva odstranite
desticku budovy spolecenstva, zpristupnite si urcity
bonus. Ty jsou podrobné vysvétleny na str. 23.



4. ubytovani vesniéana
Za ubytovani kazdého vesnicana ziskate listky a takeé si
zptistupnite bonus na své desce spolecenstva.

4.1 Umisténi vesni¢ana

U horniho okraje vasi desky spolecenstva jsou ¢tyfti
rady vesnicanu: krysy, sovy, zajici a zaby.

Vyberte si libovolnou fadu a vezméte figurku nejvice
vlevo v dané radé. Tu postavte na desticku prave
postavené budovy. Tim je tento vesnican ubytovan.

4.2 Zvy3eni skore
Kdykoli ubytujete vesnicana, ziskate 1 listek za kazdy
rizny typ budovy v osadé, kam byl ubytovan.

Typy budov: Ve hte je 5 typt budov: lodénice, trziste,
domy, mlyny a radnice. Obecné budovy i budovy
spolecenstva, pokud vypadaji stejné a jsou na pozadi
stejné bary, se povazuji za budovy téhoz typu.

Osada: Osada je spojita skupina budov navzajem
sousedicich alespon jednou hranou, v niz v kazdé

je ubytovan vesnican stejné barvy. Osada se mlze
sestavat i z jediné budovy a kazdy hra¢ mize vlastnit
libovolny pocet osad.

4.3 Vyhodnoceni bonusu vesni¢ana

Pod kaZdou figurkou vesnicana stojici na vasi desce
spolecenstva je vyznacen bonus. Jakmile si patfiéné
posunete ukazatel listkd, vyhodnot'te symbol bonusu
pravé odkryty odstranénim figurky vesni€ana z vasi

desky.

Bonusy jsou podrobné vysvétleny na str. 23.
Zaplnéni mytin

Pokud postavite budovu na posledni volny hex na

kterékoli mytiné, ziskate trofej (béhem nasledujiciho
kroku zisk trofeji vaseho tahu).

Piiklad: Osady

(2] ©
o o

@ Bily ma osadu o velikosti 1.
© Cerveny ma osadu o velikosti 1.
€© Cerveny ma osadu o velikosti 1.

O Bily m4 osadu o velikosti 4.

Priklad: Listky za ubytovani vesnicana

Sara hraje za bilé.

o

@ Séra postavi svou budovu spoleenstva -
dim - a ubytuje v ném zabu. Ta patfi do osady
s trziStém, dal§im domem a lodénici. To
znamena, Ze za ubytovani nového vesnicana
do osady obsahujici 3 rizné typy doma ziska
Sara 3 listky.

(2]

€©) Sira pozdéji ubytuje zajice v radnici, kterou
postavil Cerveny hra¢, diky specidlnimu
bonusu ubytovani vesnicana (viz str. 22). Tim
propoji své dvé osady do jediné, obsahujici
6 budov ¢tyr riznych typd, za coz ziska
4 listky.



Cinnosti — vysvétlem’

Na této dvoustrané si probereme néktera dalsi
definované pojmy vyuzité na kartach v popisu ¢innosti.

kdekoli

Zautoc¢ kdekoli: MiiZete zautocit na libovolny Zeton
nebezpecibez ohledu na pozici svého hrdiny.

Postav kdekoli: MtZete postavit budovu na volném
hexu kterékoli mytiny bez ohledu na pozici svého
hrdiny.

Kdykoli

Trvajici ¢innosti uvozené timto slovem miiZete provést
jednou za tah, splnite-li podminku v ramci jedné akce.

- Ve v
Kazdy hraé
Tuto ¢innost miZe vyhodnotit kazdy hrac v poradi
tahu pocinaje tim, komu karta patfi. Jakmile ¢innost

vyhodnoti v§ichni hraci, tah aktualniho hrace
pokracuje.

Ziskas
Tento pojem znamena jakékoli ziskavani zetond,

nejcastéji kdyZz si vezmete Zeton z banku a pridate jej
do svého skladisté (napf. na zakladé ¢innosti ,seber”).

Zisk Zetonu nebezpeci znamena vzit jej z planu
a polozit vedle své desky spolecenstva.

Poznamka autora

Kazda karta spole¢nika ve hie

je jina a nékteré Cinnosti jsou zcela
jedine¢né. VZdy se pokuste vyhod-
notit uvedeny text doslova.

Mate-li otazku na interpretaci nékteré karty,
bliz8i vysvétleni v anglictiné najdete na:
www.thecityofkings.com/cards

Snizit naklady

Nékteré ¢innosti poskytuji volitelnou slevu.

Pfivyhodnocovani ¢innosti nahofe mizZete postavit
1budovu a odhodite-li 1ul, ziskate slevu 2 surovin na
celkové naklady stavby. MlZete si vybrat kterékoli

2 suroviny, stejného typu ¢i riznych.

Odhod’

Vezméte ze svého skladisté pozadované Zetony surovin
a vrat'te je do obecného banku. Nemate-li poZadované
Zetony, nemuZete danou ¢innost vyhodnotit.

Odhod' versus Zaplat

Pamatujte, Ze vyuzivate-li Cervené oramovanou pla-
cenou ¢innost, zaplacené Zetony surovin odkladate
pfimo na danou kartu — do banku je vratite az pozdéji.

X

Popis nékterych ¢innosti uklada odhodit X surovin.
To znamena libovolny pocet, ktery si mtiZete dovolit.

Priklad: Odhod' X

Sara provadi nasledujici ¢innost:

Miuze odhodit libovolny pocet Zetont kameni
a ziska stejny pocet Zetont jidla i dfeva. Odhodi
3 kameny a vezme si 3 jidla a 3 dfeva.



Upi*esnéni éinnosti spoleénika

Dvo:\il:é ¢innosti

Nékdy najdete na karté dvé riizné ¢innosti se
stejnym ¢asovanim.

V tomto pripadé se mtiZete rozhodnout vyhodnotit
obé, jen jednu, nebo Zadnou z nich. Pokud se v§ak
rozhodnete vyhodnotit obé, musite nejdrive
vyhodnotit horni a teprve poté spodni ¢innost.

Volitelné éinnosti

Jak bylo uvedeno, vyhodnoceni vSech ¢innosti je
volitelné a vzdy je mlZete provést v mensim rozsahu,
neZ na kolik mate narok.

Nasleduje nékolik prikladt:

¥2 Provadite-li ¢innost Jdi 5, miiZete pfesunout svého
hrdinu o méné nez 5 krokd.

¥:2 Provadite-1i Shér 5, miZete si vzit méné nez
5 Zetond surovin, klidné i Zadny.
¥32 Splnite-li podminku vyhodnoceni ¢innosti, ale

vyhodnotit ji nechcete, nemusite.

¥ Postavite-li budovu, nemusite do ni ubytovat
svého vesni¢ana.

¥3 Ubytujete-li vesnifana, miiZete ignorovat bonus,
ktery jste odkryli na kamenném podstavci, kde
figurka vesnicana dosud stala.

Je v8ak vzdy povinné zaplatit suroviny za stavbu budov
¢i aktivovani placenych ¢innosti.

Trvajl'ci cinnosti

Zatimco vétSina ¢innosti se aktivuje v ramci
provadéni hlavni akce tahu, trvajici ¢innosti se
aktivuji pfi splnéni podminky.

Lezi-li karta s touto Cinnosti na vasi desce spoleCenstva
a podafri-li se vim splnit uvedenou podminku

v ramci JEDNE akce vaseho tahu, m@Zete vyhodnotit
i tuto trvajici Cinnost.

Kazdou trvajici ¢innost 1ze vyhodnotit jen jednou za tah.

Priklad: Provedeni trvajici éinnosti
Podminku splnite pouze v pripadé, Ze se vam to
podariv ramci jedné akce!

Cinnost vySe vam uklad4 provést akei ,Jdi“

o alespon 4 kroky, diky cemuZ muiZete postavit
1 budovu.

Prvni moznost — éinnost aktivovana

Vylozite kartu spoleénika, ktera umozni provést
¢innost Jdi 5. Pfesunete svého hrdinu o 5 krokd,
coz znamena, Ze v ramci jedné akce jste provedli
akci Jdi o hodnoté alespon 4. Thned mtiZete
postavit 1 budovu.

Pruhd moznost — éinnost aktivovana

Provadite hlavni akci posun karet. Jedna
posunovana karta spole¢nika vam umozni ¢innost
Jdi 2 a jina karta taktéz Jdi 2. Obé ¢innosti naplno
vyuzijete, presunete svého hrdinu o 4 kroky

v ramci jedné akce svého tahu (posun karet je
jedna akce) a ihned muzZete postavit 1 budovu.

Tieti moznost — ¢innost neaktivovana
Vylozite kartu hrdiny, ktera tim umozni provést
¢innost Jdi 2. Dale aktivujete placenou ¢innost
prinasejici dalsi Jdi 2. Tentokrat jste ovSem
neprovedli pfesun o 4 kroky v ramci jedné akce
a trvala ¢innost vySe se neaktivuje.



Konec \\ry

Hra vstoupi do zavérecne faze, jakmile nékdo ziska posledni, Sestou trofej.

Jakmile si nékdo vezme posledni Zeton trofeje z desky
trofeji, pokracujte ve hie jen do té doby, dokud vs$ichni
hraci neodehraji stejny pocet tahd.

¥3 Ziska-li posledni trofej hra¢, ktery hru zaéinal,
vSichni soupefi odehraji po jednom poslednim
tahu.
¥2 Ziska-li posledni trofej hraé sedici po pravici
zacinajiciho hrace, kon¢i hra ihned po dokonc¢eni
jeho tahu.
¥3 Pokud ve hie péti hract ziska posledni trofej
treti hra¢ v poradi, pak hra kondi poté, co hraci
4 a 5 odehraji svlij posledni tah.
Jakmile vSichni hraci odehrali stejny pocet taht,
nasleduje zavérecné bodovani.

Zavereéné bodovani

Poznamka autora

Prvni trofej nékdo ziska obvykle asi v poloviné hry
a druhou poté, co uplyne zhruba 70 % herni doby.
Nasledujici Ctyfi trofeje se ovSem Casto rozeberou
pomérné rychle. Jakmile zbyva posledni jedna ¢i
dvé trofeje, pocitejte s tim, Ze hra maze kdykoli
skoncit. Chcete-li se vyhnout frustraci spoluhraci,
zopakujte po ziskani prvni trofeje vSem hractm,
jak presné hra kond¢i.

Nastal éas zkontrolovat dkoly, jak se vam podarilo spinit akoly, které jste prijali.

Béhem hry jste listky ziskavali za nasledujici ukony:
¥32 Ubytovavani vesnicani
¥3 Zazehnavani nebezpeti
W2 Ziskavani trofeji
¥ Odemykéni bonust
Na konci hry ziskate dalsi listky pouze za:
¥2 Plnéni ukold

Kazdy z hraca nyni projde jednu po druhé vSechny

své karty ukoli a zkontroluje, které ukoly se mu
podafrilo splnit. Za kazdy splnény ukol ziska dalsi listky
a nalezité posune svilj ukazatel listkd. Za nesplnéné
ukoly zadny postih neni, jen za danou kartu neziskate
nic.

Hrag, ktery listk® ziskal nejvice, se stava vitézem
a navéky bude vzpominan jako hrdina Zalesi.

Bonusy na poéitadle listki

Tyto bonusy se odemykaji pouze v tazich hract
v pribéhu hry. Bonusy dosaZené aZ pri zavérecném
bodovani nevyhodnocujte.

v/ v
V piiipadé shody
V pripadé shody vitézi hrac, ktery ubytoval nejvice
vesnicand.
Trva-li shoda, vitézi ten z dotCenych hraci, kdo ma

u sebe vice Zeton?i nebezpeci.

Pokud shoda stale trva, hraci se o vitézstvi déli.

Poznamka autora

U zkuSenych hrac¢a tvori zavérecné listky za karty
ukold az polovinu jejich celkového skdre. Snazte
se béhem hry ziskat co nejvice karet ukold a dokud
nejsou vSechny vyhodnoceny, necinite zavéry

o tom, kdo vede ¢i prohrava.

3.2 Ziskat b8hem prvnich par her 70-100 listki
p p
je dobra vizitka.

¥32 Jakmile se s hrou trochu obeznamite, je
skvélym vysledkem loo-150 listk.

3.2 Nejvyssi skore zaznamenané p¥i testovacich
vy p
partiich bylo 216.

Hodné zdaru a pfijemnou zabavu!



Obecna upitesnéni

Nasledujici odstavce podavaji upiesnéni nékolika dalsich pojmé,

které mizete najit v popisu Einnosti spoleénikd.

Nejvice

Nékteré karty ukolti vam ukladaji mit néjakého prvku
nejvice ze vSech hract. To znamena mit alespon o 1 vice
nez kazdy jednotlivy soupef. V pfipadé shodného
nejvyssiho poctu za tento tkol listky neziskate.

Ma3 / Tvoje
Jde o herni prvky, které vam na konci hry patfi.

MiZe se jednat o Zetony surovin lezici na vasi desce
spolecenstva nebo o Zetony nebezpeci lezici u vasi
desky spolecenstva.

Pokud jde o budovy, ,vase“ jsou ty budovy, na nichz stoji
vaSe figurka vesnicana. Je pri tom lhostejné, zda na téze
desticce budovy stoji i figurka vesni¢ana soupere - v tom
pripadé danou budovu ,maji“ oba/vSichni.

Ubyi:uj
,Ubytovani“ znamend umisténi své figurky vesnicana

na desticku budovy, zisk listkd a (nepovinné) bonus dle
podstavce, kde figurka dosud stala. Viz str. 13.

,Ubytovanivesni¢ané“ znamena figurky vesni¢ant
vasi barvy stojici na hernim planu.

Symboly bonusi a trofeji

Popis vSech trofeji, bonusti na pocitadle listkt
a symbolid na desce spolecenstva najdete na
stranach 22 a 23 téchto pravidel.

Osada

Osada je skupina budov sousedicich alespon jednou
hranou, z niZ na kazdé stoji figurka vesnicana téze

barvy. Osada se muiZe skladat z jedné ¢i vice budov.
Jeden hra¢ mize mit libovolny pocet osad. Viz str. 13.

Sousedilci)

Budova sousedi s jinou budovou, pokud leZi na
sousedicich polickach mytiny na hernim planu
(tj. desticky budov se fyzicky dotykaji).

Vesnican sousedi s jinym vesni¢anem, pokud tyto
dvé figurky vesnic¢and stoji na dvou rtiznych
destickach sousedicich budov.

Je-li ukolem napft. ,musis mit radnici sousedici s alespori
3 mlyny“, musi vam patfrit dana radnice — ne nutné
dané mlyny.



Solova hra

NadeSel onen den. Zhluboka se nadechnes a vynoFis se z akrytu, abys vedl svij
lid ve snaze znovu vybudovat va$ domov. Setieses prach a snaii§ se usporiddat
si my3lenky. Sotva se nadechnes k prvni vété, slysis povédomy hlas...

Tvd nezbedn sestra t€ zase prredbéhla a svymi slovy burcuje davy. Usiluje

o to stat se novou hrdinkou zalesiiagki. Se smésici pychy a frustrace vykroéis
a pomalu ti dochzi, Ze t& éekaji horké chvilky rivality a sourozeneckého
poStuchovani. Ale nijak jinak nezjistite, kdo z vas je nejlepsim vidcem...

Uvod

V sélovém reZimu se hra hraje podle vSech obvyklych Poznamka autora

pravidel, va§im soupefem bude vase virtualni sestticka. Kdykoli to okolnosti dovoli, pfi provadéni akci

Jeji akce budete vyhodnocovat samoziejmé vy. za sestTicku se snaZte, aby prinesly co nejvétsi
prospéch vam.

Vy budete zadinat a abyste vyhrali, musite ziskat vice
listkti neZ sestricka.

Priprava hry

@ Spoleéné prvky: Hru pfipravte jako obvykle pro
dva hrace. (3]

© Priprava jednotlivych hraca: Vy si svoje prvky -
pripravte jako obvykle. ;’f

Vysoka

© Ze sélokaret pripravte nejprve karty ukold - v k (4)
existuji zdkladni a pro pokroc¢ilé. Podle zvolené
urovné obtiZnosti budete potfebovat:

¥2 Nizka: 2 zédkladni karty dkold.
%32 St¥edni: 3 zédkladni karty tkold.

¥3 Vysoka: 3 zakladni karty akold (5
a1 pro pokrocilé.

¥:2 Velmi vysoka: 3 zakladni karty tkold

a 2 pro pokrocilé. e
e Zvolte sestricce barvu.
* Extrémni: 3 zakladni karty ukol{
Tremn: 5 zatadni karty nkott O Jeji figurku postavte k tdboraku u Kramafova
a 3 pro pokrocilé. , g
rozcesti vedle vasi figurky.
Zamichejte bali¢ek kaZdého druhu zv1ast’ a vyse

uvedeny pocet karet vyloZte licem vzhiru na stil do
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rady.

@ Zamichejte s6lokarty budov, jednu z nich vylozte
do druhé rady pod karty ukold licem vzhiru Zbytek prvki v sestfi¢¢iné barveé nebudete potfebovat,
a zbylé 4 vedle ni licem dold. miuiZete je nechat v krabici.

@ Solokarty akci zamichejte, vytvoite balicek
a polozte ho licem dold do treti fady.



Tah sestiicky

Na zacatku kazdého tahu sestricky nejprve
zkontrolujte, jaké hodnoty dosahla jeji unava - poté
bud provede akci, nebo bude odpocivat.

Unava
Akéni karty sestricky jsou podobné kartam hracd, ale
misto symbold znalosti je v jejich levém rohu uvedena

unava.

Spocitejte, kolik symboli unavy je vidét na jejich
ak¢nich kartach licem vzhtiru. Pokud jich je méné
nez 5, miize provést dalsi akci, jinak bude odpocivat.

Akce (méné nez 5 bodi dnavy)

Otocte vrchni akéni kartu z balicku a vyloZte ji licem
vzhuru, aby prekryla ostatni akéni karty, ale byly vidét
symboly unavy horniho okraje a mohli jste je snadno
secist.

Proved'te obé uvedené akce v poradi shora dold.
Odpoéinek (alespori 5 bodi énavy)
Pokud sestricka odpociva, proved'te za ni tyto kroky:

@ Odhod'te viechny licem vzhiiru leZici akéni karty na
odhazovaci hromadku.

© Otocte prvni kartu budovy zleva, kterd dosud lezi
licem dold, aby leZela licem vzhuru.

@ Sectéte viechny hodnoty reputace uvedené
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budov a ukolt. Soucet udava pocet listka,
které nyni sestricka ziska.
Bonusy a pojem rnkazdy hrag«
Trofeje: Kdykoli ma sestricka ziskat trofej, urcite ji vy.
Dostane za tuto trofej body, ale Zadny jiny bonus ne.

Vy ziskate bonus pro ostatni hrace jako obvykle. Pokud
ziskate trofej vy, neziska sestricka nic.

Kazdy hrac: Pokud vyhodnocujete ¢innost s pojmem
,kazdy hrac”, sestficka nedostava nic.

Bonusy uvedené na pocitadle listka: Pokud pole
pocitadla, kde je uveden néjaky bonus, dosahne jako
prvni sestficka, bonus se vyhodnoti, ale dostanete ho
pouze vy.

Bodovani

Kromé listkti ziskanych v pribéhu hry ziska sestficka
body pfi zavéreéném bodovani za své karty budov

a ukold.

V pfipadé rovnosti bodd je vitézem ona!

Ukoly

Karty ukola sestricky se vyhodnocuji podle toho, kolik
jste prislusného prvku ziskali vy.

Napriklad 3 listky za kaZdého neubytovaného vesnicana odkazuje na
pocet neubytovanych vesnicanti na vasi desce spolecenstva. Podobné
2 listky za kaZdou kartu tikolu se odkazuje na vase karty tikolil.

Budovy

Otocte licem vzhuru vSechny dosud neotocené karty
budov.

V pribéhu hry tyto karty budete postupné otacet

a dozvidat se tak, kterym budovam se vyhnout, protoZe

va$e budova daného druhu prinasi sestficce nejvice
bodt.

Za prvni oto¢enou kartu budovy ziska sestricka 5 listki
za kaZzdou budovu tohoto druhu, kde mate vesnicana.
Za druhou kartu 4 listky, za tfeti 3 atd.

Priklad vyhodnoceni budov

Klara postavila 2 domy, 5 lodénic, 1 radnici, zadny
mlyn a 2 trzisté.

Karty budov sestricky prisly vtomto poradi:

Sestricka ziska 10 listkd za domy, 20 za lodénice,
3 zaradnice, O za mlyny a 2 za trzisté. Celkem tedy
sestricka ziska 35 listkti za Klariny budovy.



Cinnosti sestricky

Sestricka ma svou vlastni sadu ¢innosti.

Obchazi

Premistéte figurku sestficky po hernim planu dokola
po sméru hodinovych rucic¢ek o uvedeny pocet
mytin. Na stezky ani Zetony nebezpeci neberte ohled.
Sestricka prosté obchdzi mytiny jako ,peSek okolo".

Prejde k tobé
Presunte figurku sestricky ke své figurce hrdiny.
Utoei

Vyberte nejlépe bodovany Zeton nebezpeci v dosahu
sestricky, jehoz sila (v srdicku) je nizsi nebo shodna
s uvedenou silou utoku sestficky. Neni-li v dosahu
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kolem herniho planu po sméru hodinovych rucicek

tak dlouho, aZ narazi na vhodny Zeton nebezpeci. Poté

tuto ¢innost vyhodnot'te. Neni-li vhodny Zeton nikde,
sestficka neudéla nic.

Posunite ukazatel soubojii na stupnici soubojti o jednu
radu dolu. Je jedno, na které policko v dané fadé ho
posunete, sestricka zadny bonus nedostane.

Sestricka ziska listky uvedené na Zetonu nebezpeci

a ten je poté vyrazen ze hry. Dosahne-li ukazatel
soubojli nejspodné;jsi fady stupnice, vyhodnot'te zisk
trofeje jako u zivého hrace.

Postavi

Vezméte desti¢ku uvedené budovy z desky budov
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Volny hex v ramci mytiny zvolte sami. Neni-li na dané
mytiné uz misto, presunte figurku sestricku dokola

po hernim planu po sméru hod. rucicek, aZ dosahne
mytiny, kde volné misto je. Tam tuto ¢innost provedte.

Sestricka nedostava body za stavbu budov ani
neubytovava vesnicany.

Pokud pravé postavena budova zaplni posledni pole
mytiny, vyhodnot'te zisk trofeje sestficky stejné jako
u zivého hrace.

Pocestny

Odpoditejte kartu pocestného v nabidce zleva doprava
podle udaného ¢isla. Danou kartu pocestného
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obnovte nabidku jako po tahu Zivého hrace.

Ukol

Odpoditejte kartu ukolu v nabidce zleva doprava podle
udaného ¢isla. Danou kartu ukolu z nabidky vyrad'te

vvvvv

po tahu zZivého hrace.

Otoéi dalsi kartu

Otocte dalsi vrchni sdlokartu akce z balicku
a vyhodnot'te ji za sestricku jako obvykle.

Zamicha balicek

Zamichejte vSechny solokarty akci z balicku
i odhazovaci hromadky dohromady a vytvorte
sestficce novy dobiraci balicek.



Upiesnéni akold

Nékteré karty dkold jsou zalozeny na porovnani's ostatnimi hraéi.

Takto se vyhodnocu:\l v sélové hre.

096: General
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115: Poradime, vyFeSime

Sestficce pocitejte vSechny radnice na hernim planu,
na nichz nestoji figurka vesnicana. Svoje radnice
pocitejte jako obvykle.

137: Monopoly

Sestficce pocitejte vSechna trzisté na hernim planu,
na nichz nestoji figurka vesnicana. Svoje trzisté
pocitejte jako obvykle.

138: Flotila

Sestricce pocitejte vSechny lodénice na hernim planu,
na nichz nestoji figurka vesnicana. Svoje lodénice
pocitejte jako obvykle.

139: Realitni agent

Sestricce pocitejte vSechny domy na hernim planu, na
nichz nestoji figurka vesnicana. Svoje domy pocitejte

jako obvykle.

Tiraz

140: Sila vétru
Sestricce pocitejte vSechny mlyny na hernim planu, na
nichz nestoji figurka vesnicana. Svoje mlyny pocitejte

jako obvykle.
142: Zazraky lesa
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143: Doma je doma

Porovnejte pocet svych ubytovanych vesni¢ana
s poc¢tem budov na hernim planu, na nichz zadny
vesnican nestoji.

160: Chata u vody

Porovnejte pocet svych ubytovanych vesnicant na
mytiné Zarybna dolinka s po¢tem budov na této
mytince, na nichZ Zadny vesnican nestoji.
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Bonusy a trofeje

Béhem hry budete zpiistupiiovat a odemykat jednordzové bonusly
uvedené na desce spoleéenstva, Zetonech trofeji &i na poéitadle listkd.

[ ]
Trofeje
Osobou ,vy*“ se v nasledujicim textu mysli hrac, ktery

ziska trofej — ostatni hraci ziskaji bonus uvedeny nize:

Ubytujte 1 vesnicana.

KaZdy souper ziskd 1 kdmen.

Ziskdte 5 listkii a 1 ul.

KazZdy souper ziskd 1 ul.

Ziskdte 5 listkii a 2 kameny.

KazZdy souper ziskd 1 kamen.

Ziskdte 5 listkii a 4 dfeva.

KaZdy souper ziskd 1 kdamen.

Ziskdte 5 listkil a 4 jidla.
KaZdy souper ziskd 1 jidlo.

Ziskate 8 listkii.

(Souperi neziskaji nic.)

Ubytovani vesniéana

Dostanete-li pomoci bonusu mozZnost -
ubytovat vesni¢ana, postupujte dle

pravidel Ubytovdni vesnicana na

str. 13 (v€etné zvySeni skore a vyhod-

noceni odkrytého bonusu) s timto rozdilem:

Figurku vesnicana nepostavite na budovu, kterou
jste praveé postavili (zadnou jste pravé nepostavili),
nybrz na libovolnou desticku budovy na
hernim planu, kde vesnicana nemate.

Na jedné desticce budovy mize mit figurku
vesnicana vice hract (kazdy nejvyse jednu). Tato
budova se pak pro vSechny ucely pocita jako
patfici kazdému z nich.

Poéitadlo listka

Vyhodnocovani bonust v poradi tahu vZdy znamena,
ze zaCina hrac, ktery bonus ziskal, po ném nasleduji
ostatni po sméru hry.

Odhod'te celou nabidku karet tikolii. Poté otocte

2 balicku 5 novych karet a vyloZte je do fady jako
novou nabidku. V poradi tahu si kaZdy hrdc¢ miiZe
vzit jednu kartu tikolu.

Kazdy hrdc ziskd 1 kdmen za kaZdé 2 karty ukoli,
které md (zaokrouhlujte dolit).

V poradi tahu miiZe kazdy hrdc ubytovat 1 svého
vesnicana.

KazZdy hrdc ziskd 1 ul.

KazZdy hrdc ziskd 2 listky za kaZdou mytinu, na niz
ubytoval alespori 1 vesnicana.

V poradi tahu miiZe kaZdy hrdc aktivovat a vyhodnotit
jednu cinnost pri vyloZeni karty spolecnika, kterd
aktudlné leZi na jeho desce spolecenstva. Pokud
prostrednictvim této cinnosti ziskd trofej ¢i odemkne
jiny bonus, viz pozndmka autora na str. 7.

Poznamka autora

Ve druhém sloupci desky spolecenstva je uveden

1 symbol sbéru dfeva a 1 sbéru jidla. Ty neni tfeba
nijak odemykat, ale pocitaji se vam pouze ve
chvili, kdy je dané pole volné - tj. kdy dany symbol
neni prekryt kartou spole¢nika.



peska spolecenstva

Bonusy za stavbu budov

Kdykoli postavite svou budovu
spolecenstva, zpfistupnite si na
zbytek hry jeden urcity bonus.

EN 2 symboly znalosti shér dieva.
K3 2 symboly znalosti boj.
I3 2 symboly znalosti shér jidla.

EJ vase kapacita skladisté se
zvySuje z 8 na 12 policek.

3 Nové pole pro vykladani karet
a ¢innost spoleenstva na ném
uvedena.

K3 Nové pole pro vykladani karet
a ¢innost spoleenstva na ném
uvedena.

Bonusy za ubytovani vesnicani

Pod kazdou figurkou vesnicana na vasi desce se ukryva
bonus za ubytovani, jednorazovy ¢i trvaly.

@ Vyberte si kartu pocestného z nabidky a vezméte
sijido ruky. Po zbytek hry patii mezi vase karty
spoleénikd.

© Ziskite 2 dieva.

@ Vezmaéte si kartu ukolu z nabidky a vyloZte ji vedle
své desky spoleCenstva.

© Ziskate 1 dfevo za kaZdou svou kartu dkolu.

@ Ziskite 1 listek za kazdé dfevo, které aktualné mate
ve skladisti.

@ Vyberte si kartu pocestného z nabidky a vezméte
siji do ruky. Po zbytek hry patfi mezi vase karty
spole¢nikd.

@ Ziskavite 1 symbol znalosti boj navic.

© Ziskate 1 kdmen za kazdou riiznou barvu korouhve,
kterou mate u sebe.

€) Ziskavate 1 symbol znalosti boj navic.

(@ Ziskate 3 listky za kazdou riiznou barvu korouhve,
kterou mate u sebe.

@ Vyberte si kartu pocestného z nabidky a vezméte
si ji do ruky. Po zbytek hry patfi mezi vase karty
spole¢nikd.

® Ziskate 1 kamen.

(® Vezmaéte si kartu ukolu z nabidky a vylozte ji vedle
své desky spolecenstva.

@ Ziskite1ul.

(P Ziskate 2 listky za kaZdou budovu ve své nejveétsi
osadé (viz str. 13).

(D Vyberte si kartu pocestného z nabidky a vezméte
sijido ruky. Po zbytek hry patfi mezi vase karty
spole¢nikd.

(@ Ziskate 2 jidla.

(D Ubytujte 1 vesnicana.

(@ Ziskate 1jidlo za kaZdou mytinu, na niZ je ubytovan
alespon 1 vas vesnican.

I Ziskate 1 listek za kazdé jidlo, které aktualnd mate
ve skladisti.



Shrnutihry

Pribéh tahu
1. Akce (viz str. 8)
Povinné jedna z téchto dvou:

¥:2 VyloZeni karty

¥2 Posun vSech karet
Volitelné akce navic (libovolnékrat):

¥:2 Placena ¢innost

¥3 Pfijeti ukolu
2. Zisk trofeji (viz str. 7)

¥:3 Za zaplnéni mytiny

¥2 Za dosazeni konce stupnice soubojil
3. Stupnice souboji (viz str. 7)
Pokud ukazatel souboji dosahl konce stupnice:
@ Vrat'te ukazatel na louku nad stupnici.
© Zetony nebezpedi vrat'te do sacku.

© Znovu dopliite Zetony nebezpe¢i na vSechna policka
oranZovou stranou vzhiru.

4. Bonusy na pocitadle listka (viz str. 7)

5. Obnoveni nabidky karet (viz str. 7)
Lodénice
Mlyn Trzisté

Radnice

Stavha budovy

I. Vybér budovy (viz str. 12)
2. Uhrazeni nakladi budovy (viz str. 12)
3. Umisténi budovy (viz str. 12)

Zaplnite-li mytinu, ziskate trofej béhem druhého
kroku tahu.

4. Ubytovani vesnicana (viz str. 13)
4.1 Umisténi vesnicana
4.2 ZvySeni skore

4.3 Vyhodnoceni bonusu vesni¢ana

Bonusy a trofeje

Popis vSech trofeji, bonusd na pocitadle listk
a bonusl na desce spolecenstva najdete
na predchozi dvoustrané (str. 22-23).

Konec hry (viz str. 16)

Hra vstupuje do zavérecné faze, jakmile nékdo ziska
posledni trofej z desky trofeji. Poté pokracujte, dokud
vSichni hraci neodehraji stejny pocet taht.

Krysa Sova Zajl'c

Poznamka autora

Kazda karta spole¢nika ve hre

je jina a nékteré Cinnosti jsou zcela
jedinecné. Vzdy se pokuste vyhod-
notit uvedeny text doslova.

Mate-li otazku na interpretaci nékteré karty,
blizsi vysvétleni v anglictiné€ najdete na:
www.thecityofkings.com/cards

Pokusime se dle ¢asovych mozZnosti upresnéni
preloZzit a umistit na nase stranky.



