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PRIPRAVA HRY

Nahradte témito novymi 14 kartami fialovych budov @ karty fialovych budov ze zakladni hry a zamichejte je
s 54 kartami budov ostatnich barev do balicku. Samoziejmé je také mozné nahradit jen nékteré vybrané karty
fialovych budov ze zakladni hry novymi, v§echny lze libovolné kombinovat.

Karty budov lezici licem dolti se pocitaji pro tcely dokonceni mésta. Nemaji vak zadny efekt, nelze je zbourat ani

vymeénit a na konci hry nepfinesou zadné body.

Texty mnoha novych karet odkazuji na herni material ze zdkladni hry, méjte ji tedy po ruce. Neni-li vyslovné

uvedeno jinak, plati vSechna obvykla pravidla zakladni hry.

PODROBNOSTI PUSOBENi NOVYCH KARET

Vsechny efekty jsou volitelné, neni-li vyslovné uvedeno sloveso ,,muset® v nalezitém tvaru.

BOTANICKA ZAHRADA

Budovu smite do svého mésta postavit i v pripadé, ze
stejnou budovu jiz ve svém mésté mate.

Forum

Pokud jste v poslednim kole hrali za vice postav
(pti hfe v mensim poctu hract), miazete si vybrat.
Je tak mozné, ze dostanete méné bod, nez kolik
¢ini naklady samotného fora. Byla-li vase postava
v poslednim kole zneskodnéna ¢i oc¢arovana,
nedostanete zadny bod!

HobINOVY STROJ

Dalsi budovu musite postavit v témze tahu.
Kapitanka nesmi efektu této budovy vyuzit.

KOMORA ARCHITEKTU

Pokud kartu dané barvy ve svém mésté dosud
nemate, vratte otoc¢enou kartu zase licem
dolii navrch balicku.

KONZULAT

Vylosujte si kartu postavy z krabice ndhodné. Pro-
hlédnéte si ji a zasunte ji licem doli pod kartu
konzulatu. Je-li to ¢arodéjka nebo kralovna, vratte ji
a vylosujte novou.

Jednou za hru muizete vyuzit schopnost obou postav,
a to v libovolném poradi. Na konci takového tahu
vratte dodate¢nou kartu zpét do krabice. Schop-
nost dodate¢né postavy plati pro cely tah, takze je-li
jednou z vasich postav kapitanka, nesmite v takovém
tahu postavit Zadnou budovu.

Je-li vase postava ocarovana, nemuizete v takovém
tahu konzulat vyuzit.

Je-li konzulat zboren nebo jeho karta otocena, dokud
pod ni lezela karta dodate¢né postavy, vratte ji bez
efektu do krabice. Je-1i konzulat ukraden nebo vy-
ménén, pfechazi na nového majitele i zasunuta karta
a moznost jejiho vyuziti.

Pokud vyuzivate schopnost vydéracky nebo soudce,
nesmite zetony Satki a glejta pridélit své standardni
postavé (tj. sobé). Je-1i dodatecnou postavou vybérci
dani, museji hraci, ktefi pfijdou na tah po vas, zapla-
tit dané, v tomto pripadé do banku. Je-li dodatecnou
postavou knéz, jste do konce kola v bezpeci pred
postavami s ¢. 8.

LABYRINT

Nejprve si mtzete prohlédnout karty postav, ze
kterych si mate vybrat, az poté se smite rozhodnout,
ze si bez nahlizeni vezmete kartu ze stolu. Pfi hre ve
dvou nebo ve tfech muzete takto postupovat vzdy,
kdyz si mate volit postavu. Lezi-li na stole vice karet,
vezmeéte si jednu ndhodné.




MoST OBCHODNIKU

Partnerstvi trva po cely zbytek hry. Efekt se tyka jen
karet nebo minci, které ve svém tahu dobirate jako
zdroje.

Ptiklad: Bere-li si partner na zacdtku svého tahu
karty, dostanete vy 1 kartu. Berete si horni z balicku,
nemiizete si vybrat ze dvou jako partner.

Svij vlastni prijem dostavate beze zmén.

Je-li most zni¢en nebo karta otocena licem dol,
partnerstvi se rusi. Je-li most ukraden nebo vyménén,
prechazi vase partnerstvi na nového nabyvatele,
druhy partner se neméni.

OLTAR

Vymeénte také karticky vyménovanych postav, pokud
s nimi hrajete. Ménite-li postavu, jiz pfislusi néjaké
zetony (napft. Satky vydéracky), nezapomeiite na né.
Hrajete-1i s nemocnici (resp. hrbitovem) a ze hry vy-
radite mordyrku (resp. zoldnére), ziistava nemocnice
(hrbitov) ve hre, ale nema nadale zadny efekt. Vyra-

zujete-li ze hry vybérciho dani, na jehoz karté dosud
lezely néjaké mince, vratte je do banku.

RubpY DRAK

Kartu pripojené budovy muizete polozit tak, aby
se obé karty trochu prekryvaly. Obé budovy jsou
chranény pred efekty karet postav i budov.

SKRYS

Odlozené penize smi vyuzit jen ten, v jehoZ mésté je
skrys. Penize u koruny se nepocitaji mezi vase penize.
Je-li skrys zbourana nebo jeji karta otoc¢ena licem
dol, vratte odlozené penize do banku, je-li ukradena
nebo vymeénéna, smi penize vyuzit novy drzitel.
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VYROCNI TRHY
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Karet otocte vzdy 6 bez ohledu na pocet hracu. Pri
rozebirani karet se tak miize stat, Ze pfi mens$im
poctu hract nékdo dostane vice karet nez jednu, pri
vétsim nékdo nedostane nic.

NOVA VARIANTA VYBERU POSTAV

PRO 2 HRACE

Pti hie ve dvou hraje kazdy hrac za 2 postavy, takze
je v kazdém kole na tahu dvakrat (za kazdou postavu
jednou). Nova varianta se tyka jen faze vybéru postav,
zbytek pravidel se neméni.

FAZE VYBERU POSTAV

Drzitel koruny zamicha balicek 8 karet postav

a polozi 2 ndhodné urcené doprostred stolu licem
dold. Prohlédne si jen 1 z nich, druhou si prohlédne
soupef. Poté drzitel koruny rozda obéma hrac¢tim po
3 kartach postav. Kazdy si jednu vybere, zbylé preda
soupeti. Z nich si kazdy opét jednu vybere a druhou
polozi licem dolt na sttl. Kazdy tak ma do hry jako
obvykle 2 karty postav.
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