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{|PRESNENI EFEKTU BUDOV

= % MiDomek w8 O Milyn w5 iy Hostinec = G (M Banka

Nenasycené domky zustavaji na des-
ce, ale nepfinasi zadné body. Néktere
jiné budovy, napfiklad studny, pfi-

Za mlyn nelze ziskat vice nez 2 @
atoivtom pfipadé, ze sousedi s vice

L& nebo

naseji body i za nenasycené domky.
domek muzete postavit, i kdyz jesté

nema’te h T T T T T T P PR PO PP PR EP LU PEUPEOPINS
.......................................................................... - E O Studna
B ,~$ I.Sad Za kazdy sousedni [, | (nasyceny
Sad vzdy nasyti nejvyse 6 [ budov, ! nen’asyceny) hrac 2|§ka Lo
T " gt [ ] sedni znamena nahore, dole, vlevo
nezavisle na tom, kde je umistén.

nebo vpravo, ne v§ak diagonalné.

...................................... owim [ ﬁ:z(:hrém

s = L@ Sklenik

Sklenik nasyti 1 souvislou skupinu [ ]
budov, které spolu sousedi (nahorte,

Nesousedi-li chram alespon s 2 Al
ma hodnotu 0 @

dole, vlevo a vpravo). Tato skupina

nemusi sousedit se sklenikem.

.......................... - ﬁ:aKaple

— @ L@ statek Bodovani kapli probiha jednotlive.

Statek nasyti 4 [ budovy kdekoli - P iklad: Jsou-li v méstecku 3 nasy-
v méstecku. | ] cené Ml a1 nenasyceny ‘, ziska

wsme@m | Nrac¢ za kazdou kapli 3 @ (za ne-

nasyceneé Ml kaple hraci zadné
nepfinasi.)

= =1 L@ Sypka = b Kisster

Nasyti pouze [ budovy, které jsou
postaveny na 8 polich okolo sypky.

| kdyz klaster neni umistén na roho-

veém poli, stale za néj hrac ziska 1
..- za kazdy dalsi klaster postaveny na

rohovych polich mestecka. Kazdy
klaster hraci prinese nejvyse 4 (%9).

= =7 O Kasna

Za kasnu nelze ziskat vice nez 2 @
Sousedni znamena nahore, dole, vle-
] Vo nebo vpravo, ne vsak diagonalné.

[ ey 9:3 Opatstvi

V opatstvi maji radi klid. Sousedi-li
opatstvi s fly, nebo MR, hrac
ziska O |

we = (O Kalna

Kalnu hraci nemusi polozit na jedno
ze dvou poli, na nichz lezel material

wess 55 fiy Hodovni sith

Pokud ma hra¢ shodny pocet hodov-

| pro jeji stavbu. Budovu lze polozit na

nich sini jako jeho soupef po pravici,
ziska za kazdou pouze 2 é Pfi hie
dvou hraca ziska hra¢ s vyssim po-
¢tem hodovnich sini 3 @ za kazdou
a hrac s nizsim poctem ziska 2 @ za
kazdou. Maji-li shodny pocet, ziskaji
2 @ za kazdou.

libovolné prazdneé pole v méstecku. L L L
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Hostince nachazejici se ve stejném
radku nebo sloupci jsou za 0 @

ﬁ Chudobinec

Chudobince pfinesou hraci nejvyse
26 @ | v pfipadé, Ze jich postavi vice
nez 6.

ﬁ Taverna

Taverny pridavaji body za celkovy
pocet. 4 taverny tak budou celkem za
14 (mohou byt kdekoliv v méste¢-
ku). Sesta a kazda dalsi taverna celko-
vy pocet bodu nijak neovlivni.

[ Krejéovska dilna

fech stfedovych polich jsou za 1
plus1 zakazdou dalsikrejcovskou
dilnu na stfedovych polich. Kazda
krejcovska dilna tak mze hraci pri-
nest nejvyse 5 L

Krejcovske dilny nepostavené na C(t‘é

[ Pekatstvi

Sousedni znamena nahofe, dole, vle-
VO a vpravo, ne diagonalnée.

L Trzisté

Trzisté vzdy prinasi body pouze za
budovy vjednom fadku nebo sloupci.
Kazde trziste je za 1 (@), takze piinese
nejvyse 4 L

[ " Divadlo

Pocet bodl za divadlo odpovida po-
¢tu ruznych typu budov postavenych
na polich ve stejném radku a sloupci
jako divadlo, nejvyse tedy 6 @ Je-li
v fadku a sloupci s divadlem vice stej-
nych typu budov, pocitaji se tyto typy
pouze jednou. Pamatky se pocitaji
jako jeden z typt budov (vyjimkou je
hrad, ktery se pocita jako 2 1l ).

Hra¢ nemuze postavit vice nez 5 bank,
protoze ve hfe je pouze 5 typu mate-
rialu.

MM Obchodni stanice

Obchodni stanice muze byt pouzita
pfi postaveni libovolné budovy. Pri
stavbée takové budovy se obchodni
stanice neodstranuje. Hra¢ maze po-
stavit budovu za pomoci nékolika ob-
chodnich stanic, ale vzdy musi pouzit
alespon jeden material.

7l

M Skladistd

Na skladisti mohou byt polozeny az
3 kostky materialu. Pokud jiny hrac
vybere material, majitel skladisté jej
muze polozit na skladisté. Pokud tak
ucini, muze vzit jiny material ze skladi-
$té a polozit jej na volné pole ve svém
mestecku. Hra¢ nesmi vzit material ze
skladiste, pokud na né nepolozi novy,
to znamen4, ze pocet kostek na skla-
disti se nikdy nesnizi.

MM Tovirna

Hra¢ muze mit vice tovaren se stejnym
materialem, ale neplyne z toho zadna
vyhoda.
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{|PRESNENI EFEKTU PAMATEK

s [ l Amfiteatr

Souvisla skupina budov se tyka
budoy, které spolu sousedi.

I

Shie
ans @i

] l Fouskuav palac

Sousedni znamena nahore, dole, vle-
VO a vpravo, ne diagonalne.

l Hrad Vevefin

Pro ucely bodovani se hrad vzdy po-
i citajako2 Ml anejako N .

l Katedrala sv. Pénice

Efekt se tyka pouze prazdnych poli.

— =

= l Lesni univerzita

Hra¢ nemuUze po postaveni univerzi-

E ty postavit pamatku, nebot neni ve
m spole¢né zasobé budov.

| Méstsky archiv

. Pfibodovani nenidulezité, na kterém
miste v méstecku budovy stoji.
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= N Pamatnik

zakladatele

Material polozeny na polich s Al
neni mozné pouzit na stavbu budov.

, l Perletova rozhledna

Hra¢ nemuze po postaveni rozhled-

“$ ny postavit pamatku, nebot neni ve

spole¢né zasobeé budov.

l Sidlo cechu

architekta

Hra¢ nemusi schopnost cechu ar-
chitektt vyuzit. Nemuze ji vyuzit ani
pozdeji. Ménéné budovy mohou
byt stejného nebo razného typu.
Hra¢ nemuze vymenit budovu za
pamatku, nebot nejsou ve spolec¢né
zasobe.

N sovi hvézdarna

Hrac ziska uvedené body za prvni,
druhé i treti misto i v pripade, ze do-
kon¢i méstecko ve stejném tahu jako
jiny hrac.

* | Svatyné

u staletého dubu

Je-li tato pamatka postavena jako
sedma budova v pofadi (nebo poz-

l Trnita pevnost

Po postaveni pevnosti se jeji maji-
tel nesmi stat hlavnim stavitelem,
pokud neni jedinym hra¢em ve hre.
Dojde-li na néj rada, posune kladivko
hraci po levici.
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