L -'s

N QRAVIDLAH

T "—"—'——*\P‘-‘-ﬂ-u.au ﬂ T e

=SSN A




Uve)

PﬁMWmMWW@WzWWM?M& Fery -
malé, nevjznamné a neprilis rozvinuté ﬂme{y Taju/p/tny rxvjn,a'/l se
prelil pires tamni suchozemskd zvivata a zatehl v nich jiskru inte-
ligence a teoh/wo“toji/okého Wa’/m Tato uddlost vesha ve zndmost
Jako Prevod a nihle osviceni obyvatelé Fevy vybudovali rozvinuton
utopii, kde panoval miv a vovnost a kde ﬁér@u a te&/vwaiojée vz&v)e’tu—
@/ v rovnovize.

Ale tato vovnoviha se nzm otiAsA. ..

% /wx/teotm/t letech ucenci Fery rozbustili provoctvi ;/k/r)/te’ v signi-
lu Prevodu. Pﬁ@pm/idé se v ném, e jedna osada vozkvete v nidherné
mésto, v zifivy klenot planety. Viechny ostatni se zhrowti a vozpadnou
v prach a jefich ab/ua/te’lé se vozprchmnon.
Jako vidce nové zaloZeného mésta musite nﬂu naverbovat nejsilnéisi
spojence a Mbgpﬁe]h moz/c}/ ceté Wwfy Vyuzijte Jefich MWM :o/wp—
NOSE A zajistete, Ze privé vase osada rozkvete v ﬁ@pove’w WFW
V/vuizitrejte wé o’b)wwte'le mou}fe, protoze pouze ten WMWQ vidce
untkne zkdze mésta a bude hoden jyo:ieh/na’zm’ Prevodu.
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Pi'ehleé hry

V karetni hi'e Zdrici mésto se hraci
stfidaji v tazich, v nichZ budou la-
kat obyvatele, provadét jejich akce
a ziskavat jiskry. Cim vice karet
urcitého obyvatele ma hrac u sebe,
tim silnéjsi je akce daného obyva-
tele. Hrac¢, ktery mé na konci hry

nejvice jisker, zvitézi!
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i : 1 ZETON '
300 KARET OBYVATEL  ZACINAJICIHO 30 LOSOVACICH KARET
30 sad po deseti HRACE

100 ZETONU JISKER 30 ROZDELOVACU
40x%,1“/20x%,5“/20x,10“/ 20x%,25“ KARET
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(pro sélovou hru) (pro sélovou hru) KARTA PRO

SOLOVOU HRU
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’_@F @ F s ¥sky ‘
i\ o armarsky

@Povoléni obyvatele | P & S,
T a2 o
<@> Symboly cechu Umélecky
Reakce
@Akce/schopnosti Obchodnicky @
. ‘ Trvala
@ Efekt o sile 1 Vojensky Q
; AU JEA
@ Efekt o Slle 2 @ .Ziskééz*. szkég@ POlitiCksf & vyloéeni
<®> Efekt o sile 3 ek | 12k _?zﬁon\f:;b , Kterykoli §7 Na konci
@ | cech ‘ 2 hry
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Pi'ipmva hry

\\0/\/ Vyberte pocet sad obyvatel dle poétu hraéa:
Pocet hraca 1-2 3 4 5
Pocet sad obyvatel 7 8 9 10
Bud'si vyberte doporuéené sady uvedené na posledni 7’0_}‘43(:2 g
strané téchto pravidel, nebo vyuZijte losovaci karty,
pomoci nichz nahodné vylosujete sady. t

:‘ '] vee ) NV v ’ », Vd - ”
0 Pouzijte nejvyse 4 podtrzena povolani obyvatel. PODTRZENI

Pro vasi prvni hru doporuéujeme vybrat karty obyvatel dle sady PRVNI
HRA, uvedené na posledni strané téchto pravidel.

\Q Vyhledejte véech 10 karet kazdého vybraného obyvatele. Ostatni karty
ponechte v krabici.

@ Zamichejte tyto vybrané karty vSechny dohromady a utvofte tak baliéek
"~ obyvatel. Ten poloZte licem dolt doprostfed stolu a vedle né&j ponechte
misto na odkladaci hroméadku.

Q> Kazdému hraéi z balicku rozdejte ¢tyti karty. Kazdy si z nich vybere 2 a zbylé
- 2 odlozi. V8ichni hraé¢i sou¢asné odhali své vybrané 2 karty a poloZi je na
stul pted sebe. To je osobni mésto kazdého hrace.

Jsou-li obé karty stejné, polozte je do sloupeéku na sebe, aby byl vidét horni
okraj karty vespod sloupecku.

Pro vasi prvni hru doporudéujeme kazdému hrdéi jen rozdat 2 karty, které si
umisti do mésta. Poté z balicku odlozte 2 karty na hrace.

Podle poétu hraéa otoéte uréity pocet karet svrchu balicku obyvatel. Vylozte
/ p yp yv y
je licem vzhiiru do t¥i ¥ad uprostfed stolu - tim utvorite shromazdéni.

9] P¥i hi‘e méné nez &tyr hraéii nasledné odlozte 15 karet svrchu baliéku.

........ Pofethrdd (1-2 | 3 ' 4 i 5
Karty vkazdéiadé 2 2 3 3
Odloztekarty : 15 i 15 { O i O

\ / Vsechny Zetony jisker polozte pobliz jako obecnou zasobu.

0 Hra¢, ktery se narodil v nejvét$im mésté, si vezme Zeton zaéinajiciho hraée
a provede prvni tah.
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<A1<ce a scho’mosti

Kazdy obyvatel mize poskytovat akce a/nebo mit schopnosti.

- Akeci lze provést ve fazi Provedeni
akce — kartu, jejiz akci jste provedli, | Symbol Typ Barva
nasledné odloZite. .

urovné sily a silu, kterou muzete
vyuzit, uréuje pocet karet ve sloupecku
daného obyvatele. Muzete vyuzit nizsi
silu, nez kolik karet sloupecek ma.

Schopnost pfivyloZzeni  Zluta

Akce bila
- Schopnosti se aktivuji pouze za ur- m Akece titok oran¥ova
¢itych situaci a karta se po aktivaci
schopnosti neodklada. @ Schopnostreakce  modra
Akce i schopnosti obvykle maji t¥i @ Trvala schopnost Seda
o
&

Schopnost nakoncihry fialova

- Jedna karta: Hrdé miiZe provést pouze akci o sile 1 nebo aktivovat schopnost
o sile 1 ().

+ Dvé karty: Hrdé miize provést akci o sile 1 &i 2 nebo aktivovat schopnost o sile
1¢&i 2 ($ nebo $5).

- T¥i a vice karet: Hrdé miize provést kteroukoli akci nebo provést kteroukoli
schopnost karty (& nebo $% nebo $SSG).

%3: Proménlivy symbol predstavuje vyhodu, kterou karta poskytuje v zavislosti na
sile dané akce ¢i schopnosti. Pfedstavte si misto néj symbol uvedeny dole na karté.

v/ R 2 v ’, ya 2 v v v Z]Skas 3 *,
Prz!elad. H rdc, ktirgy md ve svém mestf dvé karty Vylos s 23 2 balitla,
Priizkumnikii, miiZe provést efekt Priizkumnika it i
o sile 2, tj. vyloZit si 2 karty z baliéku. N 1 @ 2 @ 3 @
dy

U symbolu akce ¢asto najdete lomitko (/), coZ znamena ,,za kazdy*“. P¥i vyuziti
této akce ¢i schopnosti vzdy spoéitejte uvedené symboly v uvedené oblasti, ¢imz
zjistite, kolik jisker ziskate.

: ey dn
Priklad: PFi provedeni akce Sampiona spoditdate pocet e —rrre—
symbolii cechu @@ ve mésté jednoho ze sousedicich hradii, | 1%/@ 2%I@|3%/@Q,
éimz urdite, kolik jisker ziskate.

Karta, jejiz akci aktualné provadite, se povaZuje za soucfast vaseho mésta.
Nesmite ji ovSem odloZit ani s ni jinak manipulovat v dusledku akce.

Priklad: Pri provddéni akce Védce nesmite odlozit | ZiskaSp.
v ey y A oA Odloz? 1 &l ze svého mésta.
samotnou kartu Védce, jejiz akci provadite.

73 | 10 | 15*MJ
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Pribeh hry

Hra Zarici mésto se hraje na tahy, dokud nedojde dobiraci bali¢ek obyvatel. Kaz-
dy tah se dé&li na t¥i faze: Prildkdni obyvatel, Akce obyvatele a Uklid.

I. PRILAKANI OBYVATEL

Ve svém tahu jste aktivni hraé. Vyberte si jednu fadu karet ze shromazdéni,
vezmeéte si z ni vSechny karty a v libovolném poradi je vyloZte do svého mésta.

(0 Ma-li karta schopnost p¥ivyloZeni ( Jp), nyni se aktivuje.

Vezmeéte si také Zetony jisker, které ve shromazdéni lezely vedle vami vybrané
fady karet. Na zaédtku hry ve shromazdéni zZadné Zetony jisker neleZi.

- Pokud vyklddan4 karta odpovida ‘“ m “1

karté obyvatele, ktera jiz ve vasem Err——

Zigkas 3 ¥. Ziskad 3 4.
sedivim mests Vyloz si 463 z balitku. Vyloz si 93 7 balfla.

meésté lezi, vyloZte novou kartu li- 40 QB e A WL w W | S

cem vzhuru na existujici sloupecek
karet. Prilozte novou kartu tak, aby | | Fiowf @ (Vislesik
byly vidét horni okraje vSech stej- A
nych karet ve sloupecku.

v:‘fxi[zéni}: @

- Pokud vykladana karta neodpo-
’d» v /d ’ k tv v v tv Ziska3 i v1’ @ rolném mists
vida Zadne karté ve vasem mést?, || cogrlfans
vylozte ji prosté licem vzhuru jako -

zaCinajici kartu nového sloupeé-

ku.

/7@«3& @@ !K?ila:af " per
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Priklad: Filip si ze shromdzZdéni vybere tieti fadu a vezme si 2 Zetony
Jjisker, které vedle fady lezely. Filozofa pFida do existujictho sloupecku
svych Filozofit a dvéma kartami Valeénikit zahdji sviij novy sloupeéek
Vileénikii, protoze dosud Zdadné Vileéniky ve mésté nemél.

Q7



II. AKCE OBYVATELE (volitelné)

Po prildkani obyvatel muzZete provést akci jednoho sloupecku karet ve svém
meésté — pokud dané karty poskytuji akei ¢i akci atok ($). Poté mohou vsichni
souperi (ostatni hradi) v pofadi tahu nasledovat aktivniho obyvatele (viz nize).

Aktivace obyvatele:

1. Vyberte si jeden ze sloupeckt karet ve svém mésté.

2. Presunte nejvyssi (nejnovéjsi) kartu daného sloupecku nad svoje mésto.
Této karté se tik4 karta aktivniho obyvatele a véem hra¢tim signalizuje, Ze
aktivnim hracem jste vy a kterého svého obyvatele aktivujete.

3. Vyberte si silu, v jaké budete danou akci provadét — nejvyssi dostupna sila je
pocet karet daného sloupeéku ve vaSem mésté (pocita se i karta aktivniho
obyvatele — vice podrobnosti najdete v sekci Akce a schopnosti na str. 6). Poté
akci provedte.

01 Karta aktivniho obyvatele se odklada az ve fazi Uklidu (viz str. 10).

Nasledovani:
Jakmile aktivni hraé¢ provede akei, kazdy soupet v poradi hodinovych ruéi¢ek od
aktivniho hrace dostane prilezitost tuto akci nasledovat, pokud muze.

Nasledovat akci je mozné, pokud soupef ma ve svém meésté alespon 1 kartu
stejného povolani, jako ma aktualni aktivni obyvatel (neni-li uvedeno jinak,
viz Bard).

Pokud se soupet rozhodne nasledovat, pak:

1. Vezme ze svého mésta 1 kartu odpovidajici aktivnimu
obyvateli a pfesune ji nad sloupec¢ky svého mésta.

2. Vybere si akci své karty nasledovnika a silu,
v jaké akci provede. Maximalni mozna sila je
pocet karet daného sloupec¢ku v jeho vlastnim
mésté (nikoli ve mésté aktivniho hrace). Opét
se pocité i samotné karta nasledovnika.

3. Akci provede a kartu nasledovnika hned
poté odlozi.

Poté se muzZe rozhodnout akeci nésle-
dovat dal$i soupet ve sméru hodi-
novych ruéic¢ek. Takto pokracujte,
dokud vSichni neaktivni hradi
nedostanou moznost akeci nésle-
dovat ¢i vynechat.



Tilvaf ®| Po prildkani obyvatel se Filip rozhodne provést akci

¢« | Filozofa. Jednu kartu ze svého sloupeéku Filozofii
prfesune nad sloupecéky svého mésta, aby zndzornil,
Ze Filozof bude aktivnim obyvatelem, a provede akci
i o sile 2 (), nebot ma 2 Filozofy. V Karolininé mésté
swanum e | PO _jeho levici je nejvice (8 (3), takZe ziskd 6% (2% za
et ibe | kazdy (8 v jednom libovolném mésté).
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~ r_ ﬁ S, ) g

§ rai]m
R

o

ZiskiZ 90 v jednom
sousedicim masts.
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Karolina nasleduje Filipovu akci a vyloZi nad sloupecky
svého mésta 1 svého Filozofa. Mda jen jediného, takze
provede akci o sile 1. Také si vybere svoje mésto, spoéita
v ném symboly @ a ziskd 3% (1% za kazdy @). Poté odlozi

kartu Filozofa-nasledovnika.
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\ Filaof @ | Poté Filipovu akci nasleduje i Tomds. Ten md ve svém mésté

' 2 Filozofy, takze provede akci o sile 2. Karolina uZ vsak
ndsledovala akci pred Filipem a svého Filozofa z mésta odloZila,
take md ve méstéjiz jen 2 symboly @. Tomds vidi, Ze kazdy hrdé
' md ve mésté jiz jen 2 @), takZe si pro efekt Filozofa vybere své
muumrine st | plastni mésto a ziskd 4% (2% za kazdy ). Poté i Filip odlozi
10 2 E‘#'i svou kartu Filozofa, s niz akci nasledoval.
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m. UKLID

Jakmile kazdy soupet dostal Sanci bud nésledovat aktivniho obyvatele, nebo
vynechat, aktivni hra¢ odloZi kartu aktivniho obyvatele na odklddaci hromadku.

Poté pripravte shromazdéni na tah dalsiho hrace.
1. Prtidejte jeden Zeton jiskry ke kazdé fadé karet leZici ve shromazdeéni.
01 Vedle Fady miize leZet neomezeny pocet Zetonii jisker-.

2. Otocte a vylozZte nové karty z bali¢ku obyvatel tak, aby dals$i hra¢ mél na
zatatku svého tahu opét na vybér ze tfi fad karet.

Tim kon¢i tah aktivniho hrace. Na fadé je jeho soused po levici, ktery se stava
novym aktivnim hracéem.

01 Zeton zaéinajiciho hraée se po celou hru NEPRESOUVA.

Sampi&n @@

1Hi% 1% G,

e s L e
KONEC HRY

Jakmile je vy¢erpan dobiraci balicek obyvatel, nastava zavére¢na etapa hry (je
ptitom lhostejné, zda bali¢ek dogel v diisledku akee, nebo ve fazi Uklidu).

Thned zamichejte odklddaci hromadku a polozte ji licem dolt na stul jako novy
dobiraci bali¢ek. Pokud byl pfedchozi bali¢ek vycerpan béhem faze Provedeni
akce, celou fazi dohrajte jako obvykle (s novym balickem).

Pokracujte ve hie, dokud svij tah neodehraje soused po pravici drzitele Zetonu
zacCinajiciho hrace - tim zajistite, aby kazdy hra¢ odehral stejny pocet taht.

$10$



ZAVERECNE BODOVANI
Sectéte body kazdého hrace. Kazdy Zeton jiskry, ktery jste ziskali béhem hry,
vam pFinasi 1 bod, plus:

- 1 bod za kazdou kartu obyvatele ve vaSem mésté, véetné preulenych
obyvatel (viz str. 13).

- Zisk/ztrata boda za schopnosti na konci hry karet ve vaSem mésté. z
POZOR - tyto schopnosti se vZdy vyhodnocuji v nejvyssi mozné sile!

Hraé, ktery ziskal nejvice bodu, postavil nejskvélejsi mésto, ziskava pozehnani
Prerodu a stava se vitézem hry!

V pripadé shody vitézi ten z hrac¢a ve shodé, kdo méa ve svém meésté vice karet.
Pokud shoda trva, je pravdépodobné, Ze proroctvi bylo $patné pochopeno -
nejskvélejgich mést muze byt vice a hraédi sdileji vitézstvi!

PRIKLAD BODOVANIi p

Poradee

4 A g &=
ovatel ilozd] \perkaika
Chovatel  €9€% | | Filosf : @ érz, e

Pamé ce

Ziskas 453 ve svém mistd Ziskas ¥} v1 libovolném mésts. Ziskas ¥ ve svém mésts.

ko4 e, | | 400 ke ) | wekesiie.

, .:‘;

ok

Filip podita své zavéreéné skére:
A
\0\ Béhem hry shromdzdil 31 Zetonii *.

@\‘ Ziska dalsich 10 * za to, Ze md ve mésté
10 obyvatel.

@‘\ Jeho Poradce o sile 2 ($$) mu prinese
12 *.

@ Jeho Strazkyne o sile 3 ($GSB) mu prmese
20 % za to, e md na kartdch ve svém
mésté 5 symbolii vojenského cechu .

Filipovo zdavéreéné skoére je 73%*!

S11G




%&Lla)m’ principy 4 pajmg
Aktivni obyvatel: Karta obyvatele,

kterou si aktivni hraé¢ vybral k prove-
deni akce ve fazi Akce obyvatele.

Baliéek obyvatel: Kdykoli muzete
prepocitat, kolik v bali¢ku zbyva karet.

Jiskry, Zetony (*): Zetony v obecné
zasobé jsou neomezené - pokud vam
dojdou, pouZijte vhodnou nahradu.

Meésto: Oblast pred hra¢em, kam vy-
kladéa své karty obyvatel.

Na konci hry, schopnost (Z): Provadi
se pri zavéreéném bodovani, a to vzdy
v nejvys$si mozné sile.

Nasledovani: MozZnost provést tutéz
akci jako aktivni hra¢ — hraé, ktery akei
nasleduje, v8ak urcuje silu akce dle
svého vlastniho sloupecku.

Nasledovnik: Karta obyvatele, kterou
neaktivni hra¢ pouziva k néasledovani
akce aktivniho hrace.

Odkladaci hromadka: Na karty v od-
kladaci hromadce je povoleno nahlizet,
ale nikoli ménit jejich poradi.

Odlozit: Lze libovolnou kartu ze slou-
pecku, véetné preucenych obyvatel.

Proménlivy symbol (F3): Vyznam
symbolu se méni v zavislosti na sile
provadéné akce. V duchu si za néj do-
sadte symbol uvedeny vespod karty
pod danou silou akce (napt. jsou-li ve
sloupecku 3 karty, jde o symbol pod si-
lou 3 ($959)).

Reakce, schopnost (§): Aktivuje se
v okamziku, kdy je mésto daného oby-
vatele cilem akce titok $ jiného hrace.
Vyhodnoti se pi¥ed akci $ a karta se
schopnosti @ se neodklada.

P#ivyloZeni, schopnost ( ‘l,): Aktivu-
je se ve chvili, kdy danou kartu vykla-
date do svého mésta (i béhem pripravy
hry) nebo kdy kartu ziskate v ramci vy-
mény. Pfi vykladani vice karet obyva-
tel vyhodnotte tuto schopnost kazdé
zvlast pred vylozenim dalsi.

Shromazdéni: Vsechny fady karet oby-
vatel uprostted stolu, z nichz se vybira.

Sloupeéek obyvatel ([3): Jedna &
vice karet obyvatel poloZenych pres
sebe v hraéové mésté, véetné preuce-
nych obyvatel (karet licem dolt).

Soused: Mésto hrace sediciho pfimo
vlevo ¢i vpravo vedle vas. Ve hie dvou
hraé¢t mé kazdé meésto jen jednoho
souseda.

Trvala schopnost (¢): Aktivuje se ve
chvili, kdy je splnéna uvedena pod-
minka. Trvalou schopnost kazdého
sloupecku lze aktivovat jen jednou za
akci.

Utok, akce (Q“): Akce, ktera ovliviiu-
je souperovo mésto ¢i mésta. P¥i hra-
ni akce utok cileni soupefi vyhodnoti
v8echny schopnosti @ ve svém mést&
pFed vyhodnocenim akce utok.

Vylozit: Pridat kartu licem vzhiru do
svého meésta. Kartu poloZte na odpo-
vidajici sloupecek karet, nebo zalozZte
novy, pokud obyvatele tohoto povola-
ni dosud nemate. Provedte pripadny
efekt téchto karet p¥i vyloZeni.

Vymeéna: Vymeénte karty obyvatel ze
svého mésta za jiné karty obyvatel
z mésta soupefte ¢i ze shroméazdéni (uve-
deno v textu efektu). VSechny karty vybi-
ra hraé, ktery akci provadi. Hraé nesmi



vymeénit svou kartu aktivniho obyva-
tele ¢i nasledovnika ani kartu preuce-
ného obyvatele, ale je povoleno vymé-
nit kartu stejného povolani jako aktivni
obyvatel ¢i nasledovnik. Zméni-li se pfi
vymeéné pocet karet ve sloupecku aktiv-
niho obyvatele, sila akce se neméni.

3
v v / ld
Preuteni aéyvatele iﬂ
Nékteré efekty umozni preuceni oby-
vatel. Pfeuceny obyvatel zvysSuje silu
sloupecku, a¢ neni stejného povolani
jako karty sloupeéku. Pfeuceni obyva-

tele znamena oto¢it jeho kartu licem
dold.

Karty preuc¢enych obyvatel:

- se zasouvaji dospod libovolného
sloupecku ve mésté.

- se povazuji za dalsi kartu odpovida-
jici danému sloupecku, ale nemaji
na sobé Zadné symboly cechu.

- se povazuji za karty obyvatel p¥i vy-
hodnocovéani akei, schopnosti a pfi
zavéretném bodovani.

- se nemohou stat aktivnim obyvate-
lem ani néasledovnikem, jen zvys$uji
silu akce daného sloupecku.

- lze vzit, ale nikoli vyménit.

- nelze pfesunout do jiného sloupec-
ku ani obratit zpét licem vzhuru.

Nové vykladané karty obyvatel ne-
lze vylozit na sloupecek skladajici se
POUZE z preucenych obyvatel.

Mate-li sloupecek skladajici se pouze
z preucenych obyvatel, odloZte jej na
konci své aktualni akce.

Vzit: Odeberte kartu ¢i karty nebo
zeton(y) jiskry ze soupefovy oblasti
a premistéte je do svoji.

Ziskat *: Vezméte si Zeton jiskry
z obecné zasoby do své oblasti.

Priklad: Karolina ma
ve mésté sloupedek
2 karet preucenych
obyvatel licem dolii
a 1 kartu Mudrece.
Ve svém tahu pre-
misti kartu Mudrce
jako aktivni nad své
mésto a provede akci
Mudrce o sile 3.

MUDRC A 2 KARTY
PREUCENYCH
OBYVATEL

Jako souédast Mudr-

cova efektu si dobere dalsi kartu Mu-
drce. Protoze vsak jeji aktualni sloupe-
éek ,,Mudrcii“ obsahuje pouze preuéené
obyvatele, musi novou kartu Mudrce
umistit jako zacéatek nového sloupecku.

Odkladate-li na konci své akce sloupe-
¢ek preucenych obyvatel, dojde k tomu
d¥iv, nez dalsi hraé¢ v pofadi muze akei
nasledovat.

Pfiklad: Simon md
ve mésté sloupecek
jedné karty pre-
uéeného obyvatele
a 1 Védce. Ve svém
tahu presune své-
ho Védce nad slou-
pecky svého mésta
a provede akci Véd-
ce o sile 2. Jako kar-
tu, kterou ze svého mésta odloZi v ram-
ci efektu Védce, si vybere pravé kartu
preucéeného obyvatele z téhoz sloupecku
(coz dava smysl, protoze by ji na konci
této akce musel odlozit tak jako tak).

1:‘I:;l*-llln-l-n-\--lhém
VEDEC A 1 KARTA
PREUCENEHO
OBYVATELE
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glust vysvetlem aégvatel

BARD

Sila akce ($3) je uréena poétem karet ve sloupecku Barda. Priklad:
Aktivni hraé provadi akci Lékare o sile 1, jiny hraé¢ nasleduje po-
moct svého sloupec¢ku 3 Bardii a miize tedy provést akci Lékare
o sile 3. Provddite-li prostfednictvim svého Barda akci, po které
Jsou odlozeni vsichni obyvatelé ze sloupecku (tj. napr. Popravéi i
Vojak), odlozte potom vsechny své Bardy. Bard nemiiZze zkopiro-
vat schopnost Bdsnika.

BASNIK

Schopnost Bdasnika miizete vyuZit pouze pred svou vlastni akci (bud
Jjako aktivni hraé, nebo kdyz nasledujete). Hned po vyhodnoceni dané
akce Basnikuv efekt prestava platit. Poté vidy odloZte jen 1 svou kar-
tu Basnika (spolu s aktivni kartou obyvatele ¢i nasledovnikem).

BURICKA

Nelze vymériovat jiz preucené obyvatele (| ) z Zadného z mést.
Bufic¢ka, kterd je aktivnim obyvatelem ¢&i nasledovnikem (\&)), ne-
miiZe byt vyménéna, ale jiné Buri¢ky ano. Vyménénim Buricky se
nesnizi sila aktudlni akce ().

LEKAR
Mate-li po Lékarové akci vyloZit vice karet, nez je v odkladact hro-
madce, vyloZte z ni vSechny, zbytek ,,moznych vyloZeni“ propadd.

Pokud Mudrcova akce dovoli dobrat z balicku vice karet, nez
v ném zbyvd, doberte si vSechny zbyvajici — ¢imZ hra vstoupi do
zavérecéné faze — a zbylé karty, na néz mate ndrok, z nového ba-
licku vzniklého z odkladaci hromddky.

NABORARKA

Akci Naborarky miiZete pridat nového preuceného obyvatele ( )
pFimo do sloupeéku Nabordrek ((g). Tim se v§ak nezvysi sila Na-
boraréiny aktudlni akce ().

OBCHODNIK

Nelze vymériovat jiz preudené obyvatele () z Zddného z mést.
Obchodnik, ktery je aktivnim obyvatelem ¢&i nasledovnikem %

nemtize byt vyménén, ale jini Obchodnici ano. Vyménénim Ob-

chodnika se nesnizi sila aktudlni akce ().

POPRAVCI
Kazdy souper vybird sam za sebe kartu ¢i karty, které odlozi. Ze
sloupecku (([3)) lze odloZit libovolnou kartu véetné preudenych ((£5)).
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PRUZKUMNIK

Pokud Priizkumnikova akce dovoli vyloZit si z bali¢ku vice karet,
nez v ném zbyvd, vyloZte vSechny zbyvajici — ¢imz hra vstoupi do
zdvérecéné faze — a poté dalsi karty, na néz mate ndarok, z nového
bali¢ku vzniklého z odkladaci hromadky.

SABOTER
Ziskané zetony jisker si vezméte z obecné zdasoby — neodhazujte
Zetony jisker vedle vybrané rady shromazdénd.

SBERATEL

Kdyz béhem zdveérecného bodovani poéitdte skore za jeho schop-
nost na konci hry (X), poditejte v§echny své karty obyvatel (\@))
véetné preucenych ( @ ).

STUDENT

Pokud hraé béhem pripravy hry dostane 4 karty Studenta, v§echny
odloZi a dobere si nové 4 karty z bali¢ku. Nejsou-li ve vasem mésté
v okamziku vykldddni Studenta Zddné sloupeéky karet (([3)), kartu Stu-
denta ihned odlozte a jiskry neziskdte. Preuc¢eny Student jiz na sobé
nemd symbol ). Je-li Student preuden akci & schopnosti jiné karty,
Studentova schopnost se tim neaktivuje a Zadné jiskry nedostanete.

UCITEL

Jako ,,az X“ miizete vzdy zvolit O a nikoho ve svém mésté nepre-
ubovat — i tak ziskdate jiskry dle sily provadéné akce. Ucitele, ktery
Jje aktivnim obyvatelem (\@)) ¢i nasledovnikem, nelze preudit, ale
ostatni Uéitele ano. Preucenim Uéitele se nesnizi sila akce ().

VEDEC
Miizete odloZzit libovolnou kartu ze sloupecku véetné preucenych

().

VESTEC
Jeho schopnost pri vyloZeni (J’) se jako obvykle aktivuje i béhem
pripravy hry ¢&i pfi ziskani Véstce v diisledku efektu.

VYJEDNAVAC
Nelze vymériovat preucéené obyvatele (| ). Vyjednavad, ktery je
aktivnim obyvatelem (@) ¢i nasledovnikem, nemiize byt vymeé-
nén, ale ostatni Vyjednavadi ano. Vyménénim Vyjednavade se ne-
snizi sila aktudlni akce ().
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