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Zprava o nilezu bohatich stiibrnych loZisehk laka do stiednich Cech zastupy

lidi z celé Evropy. Vidina zbohatnuti piisobi na vSechny jako magnet

2 nejuyznamnéjsich meést stiredovéhé Evropy.

Jaho prislusnici bohatych patricijskich rodit budete dolovat st¥ibro,
rozvijet méstshé cechy a budovat Kutnou Horu. Jah se bude mésto
rozsirovat, bude se ménit i nabidka a poptavha po jednotlivych
komoditach, a to v zavislosti na vasich rozhodnutich. Zvitézi ten,
kdo dohaze téchto prileZitosti nejlépe vyuzit.
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pocitadlo kol

Pired pruni hrou sestaute tyto komponenty
podle navodu na dalSi strane.

plan Kutné Hory
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[24 dilkti cechounich budou ] =
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15 karet
pripravy dolil

4 dilky diilni
technologie

Zeton zacinajiciho
hrace
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RE-WOOD

Déla nam radost, Ze prichazime s pruni deskouou
hrou vyuzivajici RE-Wood — velmi pfijemny ma-
terial kombinujici mleté dievéné zbytky z lesniho
hospodarstui a prirodni pojivo umoziujici dosah-
nout prekvapivé miry detailu.

[1 ukazatel kol ]

Sisa

Sada figurek v barvé kazdého hrace.

[1 ukazatel dani ]

12 domecku

[G ukazatelii produkce ]

3 znacky parcel

[1 ukazatel povésti ] 1ukazatel bodu

NAHRADNi ZETONY
Toto platicko uschouejte pro pripad,
7e by se vam nektery) z téchto Zetond ztratil.
B B N h[i,y ®, 83

CHCETE SE DOZVEDET vic?

Kumnd Fora,_

e the City of Siloet

o doplnky
e tipyatriky
e oficialni videonavod

e designerské
poznamky
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Piehnéte karton smérem od naseknuté hrany.

Pokud byste ho pirehnuli opacné, mohl by se zlomit.

s == Sestaveni desky hrace====C=

Nalepte lepiky )
na vyznacena mista.
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Téchto 6 oznacenych dilkli zamichejte a po jednom je ndhodné rozmistéte na pruni dué pozice

‘ Pro hru 2 a 3 hracd pouzijte stranu pro Sest kal.
\ 17

S
Pro hru 4 hracl pouzijte stranu pro pét kol. ]

1. Umistéte ukazatel kol na pruni pole pocitadla kol.

2. Umistéte ukazatel dani na pole O na stupnici dani (nachazejici se ve spodni ¢asti pocitadla kol).

3
s Cervengm patricijem a umistéte ho na vy- (g <)
znacené misto na pocitadle kal. Jejich umisténi
odkazuje na to, kdy pfijdou do hry.

. Vytvorte sloupecek ze 3 veiejnfjch budov M/j

SroLn

\

'<_| Eerveny patricij

4. Rozdélte cechouni budouy podle barvy do 6 sloupeckil. Z kazdé baruy vyberte budouvu
s oznacenm rohem.
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HT outo stranou nahoru, dokud neni budova postavena. H
H 6 dilkil je oznacengjch. H

v kazdé radé. Zbyuaijici 3 dilky od kazdé baruy zamichejte a umistéte je na oznaceny dilek
stejné barvy. Dilky s oznacengm rohem tedy budou na spodku such sloupecki.

5. Rozdélte veiejné budovy se zelengm, stribrngm a Zlutgm patricijem na 3 sloupecky
podle baruy patricije. Kazdy sloupecek
zamichejte a umistéte ho na treti pozici

v pfislusné rade, na pole odpovidajici

danému patricijoui.

Rozlozte plan Kutné Hory spraunou stranou nahoru.
] \8

Pro hru 3 a 4 hracii pouzijte stranu s vice poli. ]
p

Pro hru 2 hraci pouzijte stranu s méné poli.

A\ 7
f

6. Nahodné vyberte jednu kartu pfipravy dold.

7. Zamichejte dilky skaly licem dol(i. Rozmistéte je do podzemi ve spodni ¢asti
planu, dle schématu na karté. Poté dilky otocte.

r* 4 Huezdlcku budou dulezité na honq hru




STOJANKY NA KARTY

8. Umistéte stojanky tam, kde na né vSichni dobie uvidi.
Likazatele cen zacinaji uleva a odhaluji tak pouze hodnoty
v levém sloupci. Zkontrolujte, Ze jsou karty sefazeny vze-
stupné podle Cisel (s 0 naurchu a s kartou otacejici balicek
vespodu).
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H karty obyvatel 0—19

CHRAM SV. BARBORY
9. Postauvte sv. Barboru tak, aby na ni usichni
hraci dobre videéli.

Dilky sv. Barbory seradte nasledouné:

o dilky 1-5 tuofi spadni patro,

e dilky 610 tuofi urchni patro
« adilek 11 piedstavuje strechu.

d

)
)

ZASOBA
10. Vytuoite zasobu minci pobliz planu. Vedle umistéte zasobu Zeto- q
ni Bratrstva a Zetonl patriciji. Pouzijte pravé 3 patricije od
kazdé baruy.

DoLY

11. 4 dilky dulni technologie sefadte a uytuoite z nich sloupecek
licem doldl. Dilek s 1 rx patfi nahoru.

12. Rozdélte dilky dolii do sloupecki podle jejich zadni strany. Kazdy
sloupecek zamichejte a poté je umistéte na sebe tak, aby byly dilky
@ﬁ nahore, m uprostied a m vespadu. Vznikly sloupecek
umistéte na vyznacené misto uprostred diilni desky. Vedle zbude
volné misto na adhozené dilky.
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NN { 1 ] Pfiprava cechil je popsana nize. ﬂ

O

Sem umistéte &4 ukazatele produkce.
Zbylé dva ponechte stranou pro pfipad, Ze

byste potiebovali oznatit produkci vyssi nez 10.

A 2 0
Q) 1y »

Ukazatel povésti zacina na 0.

Vsimnéte si, Ze povést miize
jitido zaporngch hodnot.

Zbylych 8 haviiti umistéte

{ Do ruky si vezméte 6 karet akci }\ sem, 6dkud mohou bijt pozdéji

se zadni stranou ve vasi barvé. prresunuti do aktivni zasoby.

Ukazatel bod(i zacina na poli O na bodoué stupnici,
ktera vede po obuodu planu Kutné Hory.

Startouni groSe:

pruni hrac — 40 grosh

ZACINA3JiCi HRAC druhy hrag — 41 grosi
Podoba Zetonu zacinajiciho hrace je inspirovana treti hrac — 42 gros(
pruni méstskou peceti Kutné Hory z roku 1308. Dejte Eturty hraé — 43 grodi

ho hradi, kter(j byl naposledy v podzemi. (Nebo zacina-
jiciho hrace urcete nahodné.)

Kazdyj hrac patti do 3 cechii. Vase cechy urcuji, které budouy
smite stavet a které ne. Homier

Hornict

Pro pruni hru pouzijte tuto kartu pripravy
cechd €islo 1.

secic [ e Kazdj hra¢ dostane rozdilnou sadu 3 cechil
z Casti karty podle poctu hrach. Mlizete sady
rozdelit nahodné nebo nechte hrace vybrat.
Koneckonct, je to vase pruni hra, tak si s tim
tolik nelamejte hlavu.

Na karté pfipravy cech( je pfipravena jedna sada cechti pro
kazdého hrace. Vyberte ndhodné jednu kartu a pouzijte ¢ast
odpovidajici poctu hraci.

o V poiadi proti sméru hodinovgjch rucicek si kaz-
dy vybere jednu sadu (pocinaje poslednim hracem
a kance prunim, na kterého jedna zbude).

Cechy umistéte na svou desku v poradi
uvedeném na karte. V dalSich hrach si budete
maoct jejich poradi zuolit sami.

* Poté si hraci zvoli, do ktergjch radkd na sué desce cechy
umisti. Pruni umisti své cechy zacinajici hrac a po
ném ostatni po sméru hodinouvych rucicek.




Ve hie 2 hraci slouzi karty udalosti k ozi-
veni ekonomiky.

Rozdélte udalosti na dua balicky oznacené
A a B a zamichejte je. V kazdém kale, kro-
meé posledniho, dojde k jedné udalosti.
V kolech pred sloupetkem uvefejnjjch
budou s Cervenygm patricijem to budou
udalosti A, zatimco v nasledujicich ko-
lech to budou udalosti B. Nad kazdé kolo
umistéte jednu udalost z odpovidajiciho
balicku licem doli (a nezapomerte, ze
v poslednim kole zadna udalost neni).
Pote, jesté pred zatatkem pruniho kola,
otocte pruni udalost.

Pokud ma na sobé udalost pro pruni kalo symbol zugSeni dani
(v levém hornim rohu na Rarté), posunte ukazatel dani
o prislusny pocet poli.

Objev stiibra v misté dnesni Kutné Hory spustil kelem roku 1260 sku-
te€nou stribrnou horecku, ktera sem pritahla zastupy lidiz celé Evropy.
V tésné blizkosti nouych dolii uyrostly osady a provizorni kaple a na
kopci nad fekou se zrodila Kutna Hora. Po cela staleti bylo toto mésto
zdrojem bohatstui a moci ¢eskych panounikii a suého ¢asu mohlo vli-
vem konkurovat i kralouskeé Praze.

Pocatecni vgjstavba probihala velmi Zivelng, bez jakéhokoliv planu. Hor-
nické tabory se rozrostly a posléze se spojily do jedné spolecné osady.
Casem zatala byt vjstavba organizovanéjsi, byly zbudoviny hradby
a Kutna Hora se stala méstem.
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Karty udalosti mlzete pouZit i pro oZiveni
ekonomiky ve hire 3 nebo 4 hracd, ale
U téchto pripadech to neni nutne.

Béhem pouh{jch 20 let uz Kutna Hora zajiStovala jednu tietinu veske-
rého stiibra produkovaného v tehdejSi Evropé. Ve hire predstavuije je-
den tah zhruba 13 let skutecného €asu. Berte to ale s rezeruou. Behem
duou taht je klidné mozné postavit kostel, jehoz ujjstavba trvala néko-
lik desitek let.

Stribro se v Kutné Hore téZilo po staleti. Z pocatku se bohata loZiska
nachazela hned pod pourchem, ale v priibéhu let se museli havifi pou-
Stét stale hloubgji. Dl Osel byl ve svué dobé pravdépodobné nejhlubsim
dolem na svété. Hlubsi doly vyzadovaly komplikovanéjSi a nakladné;si
technologie. Bylo tieba odcerpavat vodu a dounit naopak vhanét cer-
stug) uzduch. Bohata kutnohorska naleziSté tyto dodateéné naklady ale
nékolikanasobné vynahradila.

Diky stribru nebohatl jen kral, njbrz i bézni méstané. Havifi, hutnici, ru-
dokupci, mincifi — kazdg}, kdo se podilel na dobyuvani a zpracovani stfi-
bra, chtél ¢ast bohatstui pro sebe. A méstané chtéli sué bohatstui uka-
zat suétu. Proto ve mésté uznikaly nakladné kostely, palace a v{jstavni
méstanské domy. Ty mély uSem demonstrovat nezavislost a diileZitost
kutnohorskych, ktefi si chtéli svué zalezitosti fidit sami, bez uméSovani
urchnosti.

Prali bychom si, abyste si z nasi hry odnesli pravé toto — ducha ¢as,
kdy pracoviti havifi a méstané dokazali proménit zapadlé iidoli v jedno
z nejugznamneéjSich mést evropskeé renesance.
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V Kutné Hofe je 6 hlaunich komodit. Jejich hodnota se udava v prazskych grosich, mincich, které nechal kral Vaclav II. razit poté, co prevzal kantrolu
nad kutnoharskymi stiibrngmi doly.

Mas-li zaplatit urcité mnozstui
dreva nebo trednich zapist,
podivej se, jaka je aktualni cena
azaplat prislusné mnozstui grost.

Ceny se budou béhem hry ménit. 'l\ I o .,-i. 5 ®
Pokazdé kdyz néjaky efekt _ - \
zuySi mnozstui obyvatel nebo }

tézené rudy, vezmi vrchni kartu f 8| 2 e __d ? — :
z pislusného balitku a presuf - {”#5; : J-*g - .:ﬂ“'"" _A 4

ji dospodu. (Ale neotacej ji!) 3 @ SV
’ t 51 )i 9

X EO— Promeénliva ekonomika —CKE><

Cena komodit je zaloZzena na principu nabidky a poptavky.

[ Jak bude rist pocet obyvatel... J ; ) [ Se zvySujici se téZbou rudy... ]

Y

l ... bude cena rudy klesat, |\
N

... ale cena stribra ﬂt
acenazazapis poroste.J

J
... porostou i ceny. “

] Budouy produkujici
PFi postaveni cechouni stFibr:spniiu'i ce]nu
budovy se ukazatel ceny stiibraa zuj Suii
posune doprava a cena klesne. .
cenu rudy.

(Proc je za timto Cislem k¥izek? To vysvétlime na strané 15.)
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Hra se hraje na urcity pocet kol, jak ukazuje pocitadlo kol ve vrchni casti
planu.

Hrac s Zetonem zacinajiciho hrace provede pruni tah daného kola. Hraci se
dale stridaji v tazich po sméru hodinouych rucicek, dokud kazdy neodehraje
3 tahy.

V ramci svého tahu zahraj kartu akce a proved jednu z jejich duou akci.

Zahranou Rartu neni mozné az do konce kola znovu pouzit. Kdyz si tedy
uybiras jednu ze duou akci na karté, znamena to, Ze u daném kole nebudes
maci pouzit jeji druhou akci. Planuj dopiedu.

Kolo konéi ve chuili, kdy vsichni odehrali 3 tahy (a zahrali tak 5 ze sugch
6 karet). Na konci kola se jesté uyhodnoti nékteré dalsi véci, jak je vidét na
potitadle kol. (Detaily najdete na strané 16.)

V prunim tahu zahraj celkem 2 karty, ve druhém
tahu také 2 karty, a nakonec, kdyz uz ti v ruce
zbyuaji jen 2 karty, zahraj v poslednim tahu
pouze 1z nich.

o Na konci kazdého kola musi kazdy hrac bud' zaplatit dané, nebo si
snizit poveést.

e Po neékalika kolech pfijdou do hry vefejné budouy s Cervengm
patricijem.

 Na konci poslednich tfi kol probéhne bodovani patricijii. Hraci maji
pIné ve suych rukou, jaci patricijové se dostanou do rady a co se tedy
bude bodovat.

Pied zacatkem dalSiho kola si hraci vrati uSechny sué zahrané karty akci
zpét do ruky. V pristim kole maji uSechny sué karty opét k dispozici.
Zeton zacinajiciho hrace se presune k dalSimu hraci po sméru hodi-
nouych rucicek a ten zahaji dalSi kolo.
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Madry proved! svym pronim tahem akce parcela a kutdni. Rad by ve
svém druhém tahu opét kutal, ale nemiize. U ruce mu nezbyla Zadna har-
ta s akci kutdani, NemiiZe pouzit ani Zolika, protozZe hartu s nim uz tahé
zahral. Kdyby si sviij proni tah Iépe promyslel, mohl pouZit druhou kartu,
leterd ma na sobé také akci parcela. Karta s kutanim by mu tak zbyla pro
dalsi tah.

Hurnicr

Proces ziskavani ryziho stfibra z vytézené rudy byl obtiz-
ny a velmi zdlouhavy. Hutnické budouy ve hie mapuiji riiz-
né faze zpracovani stiibrné rudy. Ve méste a v jeho okoli
staly desitky peci a slévaren, které horely dnem i noci.
Kutna Hora byla takougm Ocelougjm meéstem stiedovéku.

Kazda sousedni znacka,

odpovidajici znaéce na

tué budowvg, ti na konci
hry ptinese 1bod.

Zuitézi hrac s nejuyssim poctem bodd. Jako obuykle. Budete mit mnoho prilezitosti ziskat néjaké body v pribéhu hry. Vgznamnyj vliv ma
bodouani patricijli na konci kazdého z poslednich tii kol, které se tgka vsech hracii. Velké mnozstui bod( se rozda v ramci zavérecného bo-
dovani. Detaily vysvétlime pozdeji, ale tady je jeden rychly tip: vénujte zuySenou pozornast levému hornimu rohu na dilcich budou a dold.

Huézdi¢ky ovliviiuji hodnotu | 7 #
jednotlivgch Fadki v dolech.
Hraci s vice hvézdickami

ziskaji z fadku vice bodu.
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Kuténi obuykle zuysuje produkci rudy a miize vést k vgznamnému zisku
bodd v pozdgjsi fazi hry.

1. Zkontroluj suou zasobu aktivnich havifi. Hru zacinas s jednim
havifem v aktiuni zasobe, takze pfi sué pruni akci kutani miizes tento
krak preskocit. Pokud je ale tua aktivni zasoba havifli prazdna, musis |
zaplatit za Uredni zapis pro dalsi havife. Podiuej se, kalik se aktualné pla-
tizazapis (modry ukazatel), zaplat odpovidajici pocet grosii a presun az
2 havife z pravé ¢asti desky do sué aktiuni zasoby. (Vice nez 2 najednou
tam byt nemahou.)

2. Dober si dilky dolti a 1si vyber. Pocet dobranych dilki zavisi na sou-
¢asné rouni ddini technologie. Na zacatku hry je tato Groven 1, takze
si dobiras pouze jeden ddil. Pfi uyssi Grouni diilni technologie si dobiras
mnozstui dilk{, které je na ni uvedeneg, ale uybiras si z nich opét jen
jeden. Nevybrané dilky jdou na adhazovaci hromadku. Kdyz dilky doli
dojdou, zamichej odhozené dilky a uytuor z nich nouy sloupecek. (Dilky
oznacené jako |, Il a lll budou od této chuile zamichané dohromady.)

. Vyber si misto pro dil a zaplat za néj.
Dl miiZes postavit na poli se ustupem nebo
navazat na jiz postaveny dl (zleva, zprava
nebo pod nim). Na planu jsou predtisténé
dva ustupy a cena za umisténi dolu na kte-
rykoliv z nich je 2 dfeva. Cena za umisténi na
jakékaliv jiné pole je dana dolem, ktery je ve-
dle nebo nad nim. Kdyby ses mél rozhodovat
mezi vice cenami (v pripadé vice sousednich
dol(i), ber vzdy tu nejuyssi z nich. DGl nemd-
Ze$ stavét na jiz zastavéné pole, ani na pole
se skalou.

4. Umistidilek dolu, oznac ho havirem ze sué aktivni zasoby a dilek

) . : .1 ﬂpro zavéreéné bodovani | g 3
vyhodnot. Na dilku maohou byt uvedeny riizné efekty: y

Tato hodnota

@ VeétsSina dolli zuysuje produkci rudy. Zugseni oznac posunem uka-
zatele v prislusSném radku na své desce.

urcuje, kolik bude
stat dil vedle nebo

SQBG

_pod timto dilkem.

Jednu po druhé presun prislusné mnozstui urchnich karet z bali¢-
ku rudy dospodu. (Kdykaliv postavis néco, co ti zuySuje produkci

Stredovéky havif pracoval v naprosté tmé. Jeho jediné osvét-
rudy, balicek rudy se upravi o stejnou hodnotu.)

leni predstavoval maly kahan, kterj vydaval asi tolik svétla

Nékteré doly privadéji do mésta nové abyuatele. Presun piislusné jako hofici zapalka. HaviFi kazdy den riskovali, Ze se udusi nebo
mnozstui vrchnich karet z balicku obyvatel dospodu.

skondi zavaleni pod tunami zeminy. Byli to ale suobodni mésta-
1 Nekteré doly prinaseji okamzite body. Zaznamenej si je pomoci né, navic mimoradné dobfe placeni. Diky tomu nemély kutno-
sueho ukazatele na bodoue stupnici. horskeé doly o pracouni silu nikdy nouzi.




Vyber si dilek budovy z nabidky na planu
radnice. K dispozici je uzdy pouze nejsurchnéjsi
viditelny dilek z kazdého sloupecku. Z cechounich
budou smi$ vybirat pouze ty patfici k jednomu ze

3 cechll na tué desce. Pripadné si mizes vybrat

dilek verejné budouy, ale nezapomen, Ze ty ti ne-

zuysuji prijem.

2. Zaplat za dilek. Budouy na pruni pozici stoji
pouze 1 gros. Budouy na dalSich pozicich pak stoji 1, 2 nebo 3 zapisy,
jak je uvedeno na planu. Zkontroluj, kolik se aktualné plati za Ufedni
zapis, a zaplat prislusny pocet gros(.

3. Vezmi si dilek. Umisti ho do nékterého ze tii vyezil v pravé horni
casti sué desky. Pokud uz mas vSechna tfi mista na desce obsazena,
nem{zes akci pravo provést.

4, Sloupecek, z néhoz sis dilek vzal, presun na konec ady. Poté, co

cely sloupecek premistis na konec fady, seSoupni fadu tak, abys zaplnil

uvolnéné misto.

Poznamka: Sloupecky se seSoupnou vzdy tak, aby se zaplnila prazdna
mista. To znameng, ze Cturta pozice (s cenou 3 zapisy) bude obsazena az
ve chvili, kdy se do hry dostanou verejné budouy s Cervenym patricijem.

1. Abys mohl v Kutné Hofe postavit jakoukoliv budouu, musis si nejdfive
zabrat parcelu.

e Pokud ve mésté dosud nestoji Zadna budova, miize$ si zabrat
libouolnou volnou parcelu na planu a zaplatit za ni 5 grosa.

o Pokud uz ve mésté budova je, dalsi parcely miizes zabirat jediné
v sousedstui jiz postavenych budov. Zaplati§ cenu uvedenou v pravém
hornim rohu budouy, vedle niz se parcela nachdzi. Chces-li zabrat parce-
lu sousedici s vice budovami, zaplatiS nejuyssi ze sousednich cen.

V pfipadé, Zejsou uSechny parcely v sousedstvi budou obsazené, m(izes opét
zabrat parcelu kdekoliv na planu za cenu 5 grosi.

=R CD Poznamka: Pokud je tua pouvést 3 nebo uyssi, |
&= ¢\ 2 platis za parcelu vzdy pouze 1gros.

2. 0znac svou parcelu. Na vybrané pole umisti znacku parcely ze sué
desky. Vezmi tu, ktera se nachazi nejuice ulevo. Na planu nemiizes mit
vice nez 3 znacky najednou. M&j na paméti, ze kdyz budes mit na konci
kola na planu dué nebo vice znacek, budes muset platit uyssi dané. (Uiz
stranu 16.)




Vyber jednu svou parcelu na planu. Znacku parcely si
urat zpét na svou desku. (Umisti ji na volné policko nejuice
upravo.)

Na parcelu umisti dilek budouy a zaplat jeji cenu. Cena
za postaveni budouy se uddva v mnozstui dreva, takze za-
platis dle soucasné ceny dieva.

Vyhodnot efekty na dilku. Na zadni strané pravidel

vvvvvv

navic podrobngji vysvétleny na dalSi strane.

. Otoc dilek licem dolu. Na druhé strané zdistanou viditelné

pouze symboly, které jsou dilezité i po postaveni budouy.

. Pokud se jedna o cechouni budovu, oznac ji sugm

domeckem a vyhodnot bonus na desce. Kazdy tudj
cech ma prifazeny jeden fadek na desce. Jakmile postavis
budouu daného cechu, pouzij k jejimu oznaceni domecek
z prislusného radku (ber vzdy domecek nejuice ulevo) a vy-
hodnot u néj uvedeny baonus.

Vezmi si zdarma dilek verejné budouy z nabidky. Je to
stejné, jako by sis ha bral pomaci akce pravo, jen za to
nic neplatis. Sloupecek, ze ktereha sis dilek bral, presun
na konec fady a fadu seSoupni jaka abuykle.

Vezmi si zeton Bratrstua. Nech ho otoceny) fialovou
stranou nahoru, dokud ho nepouzijes.

Zuys svuou povést o uvedenou hadnotu.

Ziskas okamzité uvedeny) pocet badl.

Pii postaveni veiejné budovy nedostavas bonus za do-

meceRk, protoze zadn() neumistujes. Verejné budouy po posta-

;x veni nikomu nepatfi.
P
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Pastavenim cechouni budouy si zuysis produkci prislusné kamadity. Zuy-
Seni oznac posunem ukazatele v prisluSném fadku na sué desce.
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Vétsina cechounich budou po-
souva ukazatel ceny prislusné
kamadity o jedno okénko do-
prava. (Jedini hornici ukazatel
ceny neposouvaji.)

Nékteré cechy se padileji na vystavbé chramu suv. Barbory.
Tento efekt otoCi nasleduijici dilek sv. Barbory licem doll (bez
vyhodnaoceni jeho efektu) a zuysi dané o hadnotu uvedenou na
spadni strané dilku.

LD ' Verejné budouy poznas mimo jiné podle symbo-

lu patricije. Od cechounich budou se lisi prede-
us$im v jedné dilezité véci — neoznacujes je
domeckem své baruy.

KAPLE sv. JANA-

Z toho plyne nékalik véci:
e Neziskauas bonus za domecek.
o \Vefejnd budova ti nepatfi.
o Nezuysuije ti produkci.
 Nakonci hry ti nepfinasi body — alespon ne pfimo.
Vhodngm umisténim verejné budouy mizes podstatné zv{sit hodnotu

sujch cechounich budou v jejim sousedstui, jak v ramci zavérecného bo-
dovani, tak i béhem bodovani patriciji, kdyz se do hry dostane sprauny

o SR

Cechovuni budouvy

Verejné budouvy

=
H

Cech horniku

Budouy patfici cechu harnik{l zuysuiji tuou produkci rudy. Spolu s tim se
stejny pocet karet rudy presune (jedna po druhé) na spodek balicku.
Produkci z doll a produkci z hornickych budou si mlize$ na sué desce
znacit kazdou v samostatném fadku, i kdyz se jedna o stejnou kamoditu.

7e nemusis platit za dievo potiebné k jeha umisténi. Havire pro
oznaceni dolu nemusis brat ze sué aktiuni zasoby, ale mlizes k tomu pouzit
zdarma haviie z pravé Casti své desky.

Tim, ze jsi vzal urchni dilek ze sloupecku dlilni technologie a adhalil jsi dilek
pod nim, jsi zugsil troven diini technologie (a tim i mnozstui dobirangch
dilk(i) pro budouci akce kutani.

patricij. Vefejné budouy maji navic silné okamzité efekty, které mohou
zuySovat tuou pouest, davat ti zetony Bratrstua nebo okamzité body.
VSechny vefejné budouy v ramci jednoha sloupecku maiji stejné efekty. i\

VSechny verejné budouy pridavaji do hry patri-
cije. Vezmi prisluSného patricije ze zasoby
a umisti ho na plan radnice do ¢asti oznacené
duhouvou ikanou patricije.

Patricij na planu porad jeSté nemd zadny efekt, dokud ho néktery hrac
U ramci své akce prijem nedosadi do méstské rady.

VAROVANI: Veiejné budouy nezuysuji pfijem. To znamena, Ze po-
kud vSechny své startouni grose utrati$ za drahou veiejnou budouu,
nebudes uZ mit Zaidnou moznost, jak ziskat dalSi. Ze zacatku hry by
ses mél soustiedit na vybudovani dostatecného piijmu, cehoz nejlépe

dosahnes stavénim cechounich budov.
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Tato akce je jeding zplisob, jak ziskat penize. Jednoduse prepotitej celou  PJosazeni patricije do méstské radu
suou produkci na penize dle aktudlnich cen komodit a vezmi si prislusné

mnozstui grosa.

Kdyz nékdo postavi vefejnou budouu, umisti 1 patricije prislusné baruy ze
zasoby na plan radnice. Tam patricij ¢eka, jestli ho nékdo dosadi do rady. Do
té doby nemd zadny efekt.

Béhem akce prijem, poté co si uezmes penize,

I} muzZes zaplatit 10 grost a jednoho z pa-
10 > @&& tricijii €ekajicich na radnici dosadit do
& meéstskeé rady — to znamena, Ze ho presunes

z Casti oznacené duhouvou ikonou patricije

do bodovaci ¢asti upravo na planu. Béhem jedné akce prijem miizes takto

dosadit nanejuys jednoho patricije. Na konci kazdého ze zavérecnijch tfi kol
miize tento patricij prinést body vSem hractim. (Detaily jsou na strané 16.)

Fialovy ma hutnickou budovu produhujici 3 stiibra. Cena stiibra je v tuto
chili 3 grose, coZ znamend, Ze si vezme 9 grasit. Postavil také harnickou
budovu produbujici 2 rudy a k tomu produkuje dalsi 4 rudy z dolit. Jeho
celkova pradukce rudy je tedy 6. Pri aktudlni cené rudy 4 grase za ni do-
stane 24 grosii. Cellkem si tedy vezme ze zdsoby 33 grasii.

Bratrstuo Boziho téla (jehoZ znak je vyobrazen na Zetonu Bratrstua) organizuje
konstrukci velkolepé katedraly a oceni i tullj prispévek. Tato akce ti umozni bohaté
zhodnotit Zeton Bratrstua.

J Pouzij 1 zeton Bratrstua. Na znameni, Ze je pouzity, ho otoc stfibrnou
U : o o, - IS
@ stranou uzhdru. Pokud nemas zadny nepouzity (fialouy) Zeton Bratrstua,
nem(ize$ akci su. Barbora pouzit.

Vyhodnot nasledujici dilek sv. Barbory. Kazdy dilek ma unikatni efekt.
VSechny efekty jsou uysuétleny na zadni strané pravidel. Po uyhodnoceni
efektu otoc dilek licem dold, ¢&imz zpristupnis dalsi dilek v poradi. Dilky se
vyhodnocuiji postupné podle Cisel, které najdes v levém spodnim rohu —zle-
va doprava, nejdfive pruni podlazi, poté druhé, a nakonec stiecha.

0

Pfi uyhodnoceni akce sv. Barbora ignoruj symbol zugSeni dani na spodni
strané dilku. Ten se uyhodnoti pouze, pokud se dilek otaci diky efektu na
cechouni budové. (V tom pripadé se naopak uyhodnoti pouze zugseni dani
a hlauni efekt se ignoruje.)

BE
Zalik ti umozni provést jednu ... Poznamka:Pokud je tua pouést 6
libovolnou akci. Pied jeho pouzitim %@§5 ¢ nebo uyssi, miiZzes hrat Zolika bez

snizeni pouésti.

si ale musi$ snizit povést o 1.
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Kralousky horni zakon stanovil, kdo se smi podilet na tézbé stfibra a ja-

kou ¢ast musi odvadét do kralouské pokladny. A tak byl kutnchorsky
ddilni primysl uz od pocatku tizce spjat s administrativou. Obrouské bo-

hatstvi, které krali plynulo z dold, muselo byt zaznamenano do G¢etnich

knih. Bylo tireba stanovit pravidla, dohlizet na aukci stribrné rudy a zajis-
tit, Ze bohatstui bude rozdéleno spravedlivé — nebo alespon podle prava.

STAVITELE

Ikona dieva ve hie reprezentuje celou Skalu material(, jako dievo, ka-
men, cihly a dalsi. Cech stavitel( je také urcité zjednoduseni. Ve skute¢-
nosti by se tomuto odvétui vénovala celd fada cechii a spolki zaloZe-
ngch kutnohorskygmi femesliniky. Neustale vznikaly nové domy a ty
stavajici byly prestavovany a rozsifovany, coz vyzadovalo zastupy
tesair(i, malif(i, zedniku, pokrguacd, truhlaf, Stukatérd a sklenafi.

4* Huézdicka u &isla znameng, Ze od posledni karty doslo ke zméné.

WA Poptauka je tak vysokd, ze mésto musi vzit situaci do vlastnich

Q_{ rukou. Jakmile se tento symbal objevi, posuite ukazatel ceny

prislusné komodity o jedno okénko doprava. Poté vezméte

z nabidky vrchni dilek odpovidajiciho cechu a odstrante jej ze hry.

Zbytek sloupecku presunte na konec fady a seSoupnéte nabidku

stejné, jako kdybyste si dilek brali pomoci akce pravo. (Pokud uz

v nabidce zadny dilek od daného cechu neni, nic neodstranujte.
Ukazatel ceny se ale posune i tak.)

= ——  Povest

Karty obyvatel a rudy

V prilbéhu hry se mohou na kartach obyuvatel a rudy objevit nasledujici symboly:

Reznicr

V Kutné Hore prirozené piisobilo hned nékolik cechd, které zajistova-
ly jidlo pro tisice lidi, které tu Zily. Stfibro mélo sice velkou hodnotu,
ale nenajedli jste se ho. A tak, jak se mésto rozriistalo, Feznici, pekafi
a rybari bohatli. Mohli jste tu dokonce najit stanky s rychlgjm obcerst-
venim, kde si hladoui havifi kupovali chleboué placky plnéné masem
a sezdnni zeleninou.

@ SENKYRI

Zabava ve stiedovéku nebyla jen o pivu. Jako idealni odpacinek po na-
rocném dni slouzily napfiklad lazné. Hygiena v nich tuofila jen malou

c¢ast programu. Lazebnici pracovali i jako zubafi a chirurgoué. A pfiro-
zeneé se tam takeé pilo, zpivalo a hodovalo. Ve hire tedy pivo predstavuje
mnoho riiznych véci a sluzeb. Pofad ale zahrnuje i spoustu toho zlata-
vého moku. Jsme pieci v Ceskych zemich!

Ceruené X znamen, 7e pro danou komoditu neni v tuto chuili do- )4
statecna poptauvka. Je zakazano stavét dalsi budouvy daného ce-
chu, dokud poptavka opét nestoupne. (Stale si miizes vzit dilek
budouy daného cechu pomaci akce pravo, jen ho v tuto chvili ne- \{
mUizes postavit.) \

A

Tento symbol znamena, Ze jste v poloviné balicku. Vyjméte balicek
ze stojanku, cel() ho otocte licem dold a vlozte zpét. Karty obyvatel
by mély plynule pokracovat z 19 na 20. Karty rudy by mély pokra-
Covatze 14 na 5.

Pokud tva pouvést skonci
v této casti, na konci hry si
odectes uvedeny pocet bodil.

Pokud tua pouvést skonci ) _
Okamzite si pricti 2 body '
za kazdy dalSi krok mimo

v této casti, na konci hry si
pFiEte§ uvedenyj pocet bodi.

stupnici, o kterg bys mél

-5 & -3 -2 -1
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Okamziteé si odecti 2 body
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zu|jSit suou poveést.
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za kazdy dalSi krok mimo
stupnici, o kterg) bys mél
sniZit svou povést.

i |
Je-li tva povést 3 nebo "

vyssi, misto obuyklé ceny

parcely platis pouze 1gros.

Je-li je tva povést 6
nebo vyssi, nesnizujes si
poveést pii pouziti Zolika.
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Kolo kondi poté, co usichni hraci odehrali su(jj tfeti tah. V tu chuili se musi kazd(j hrac rozhodnout, jestli zaplati dané.

Dané

Kazd() hra¢ musi bud zaplatit dané v pIné u(jsi, nebo si snizit povést o hodnotu uvedenou pro pfislusné kolo. (Miizes se rozhod-
nout pro snizeni pouesti i u pripadé, Ze mas k dispozici dost penéz. Pokud nemas dost penéz, sniz si pouést a neplat nic.)

Hracdm, ktefi maji na planu vice nez 1znacku parcely, se zuysuji dané

o0 hodnotu uvedenou na jejich desce. Pokud mas na planu dué znacky,
tué dané jsou o 3 groSe vyssi. Pokud mas na planu vsechny tffi znacky,
tué dané jsou vyssi celkem o 8 grosil (3+5). (Kdyz se rozhodnes, ze

zaCinajiciho hrace se posune k dalSimu hraci vlevo.

| Budouy s cervengm patricijem
0. Tri verejné budouy s Cervenym patricijem zacinaji
i na uyznaceném misté na pocitadle kal. Ve hie ¢ty
hracd prichazeji do hry na konci 2. kola, ve hie
duou nebo tfi hracd prichazeji na konci 3. kola.
| v prislusny Cas vSechny tfi dilky zamichejte
a umistéte po jednom na konec kazdé ze tfi fad
nabidky na planu radnice. (Narozdil od ostatnich budou nejsou na sobé
v jednom sloupecku.) Odted jsou tyto budouy k dispozici.

Udalost

Udalosti se pouzivaji ve hie 2 hraci a volitelné ve hire 3 nebo 4 hracd.
Kazda udalost udaua, kdy piresné se ma vyhadnotit, abuykle je to na
konci kola.

Nékteré udalosti zuySuji pocet obyuatel nebo rudy. To se
déje na konci kola, jeSté pied placenim dani a bodovanim
patricijd.

Béhem pripravy na dalSi kolo se otoCi nasledujici udalost.
Pokud nova udalost zuySuje dané, posunte ukazatel dani
W@ ihned po otoceni karty.

dané platit nebudes, neplatis ani daf za parcely.)

Priprava dalsiho kola

Na konci kola se miiZe stat jesté nékolik dalSich véci posanych nize. Po jejich uyhodnoceni si uSichni vrati zahrané karty akci zpét do ruky a Zeton

Bodovani patriciju
Na konci kazdeha ze zauérecnyjch 3 kol, po placeni dani, se aboduiji patricijo-
vé dosazeni do méstské rady. Toto bodovani se tyka uSech hracil.

I Kazds tua budova na planu ti pfinese
1 bod za kazdou meéstskou budouu,
ktera s ni sousedi. (Nasobeno poctem
zelenych patricijd.)

Tento hrac zisha 4 body
| za hazdého zeleného
| patricije v radé.

Za kazdou dugjici pouZitgch Zetoni
Bratrstua ziska$ 3 body. (Nasobeno
poctem stiibrnych patricijd.)

Pokud mas na planu alespon 1ddl v kaz-
dém fadku, ziskas 2 body. Pokud mas
v kazdém radku alespon 2 doly, ziskas
4 body! (Nasobeno poctem zlutjch
patriciji.)

Za kazdy sloupecek na sué desce, ze
kterého jsi adstranil uSechny domecky,
ziskas 3 body. (Nasobeno poctem Cer-
venych patricijti.)

{4
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Hra ¢tyf hraci kondi po 5 kolech, hra duou a tfi hracli konci po 6 kolech. Béhem hry jste nasbirali urcity pocet bod, ted ale pFichdzi ¢as vyhodnotit
vysledek vaseho dlouhadobéha Usili.

Zaverecneé bodovani
Kutna Hora

Projdi postupné jednu po druhé uSechny sué postavené budouy a zis-
kej 1 bod za kazdou odpovidajici znacku na sousedni budouvé nebo
na okraji planu. (Po zapocitani mizes domecek na budoué polozit na
bok, aby sis udrzel prehled, které budouy jsi uz uyhadnotil.)

Doly

Projdi postupné vSechny ctyri radky dold. Spocitej, kolik je v daném
fadku celkem huézdicek. To urcuje, kolik bodl se bude za dany fadek
udélovat (jak je vidét na planu). Hraci porounaji pocty suych hvézdi-
cek v fadku a dostanou body podle poradi. Viz priklad nize.

Hraci bez huézditek nedostanou zadné body, i kdyby méli v daném
radku takeé dil. Pokud md vice hracd stejny pocet huézdicek, dostanou
vSichni body za uyssi pozici. Pokud maji napfiklad dva hraci shodu na
druhém misté, aba ziskaji body za druhé misto a nikdo neziska body
za treti.

Budova pily patiici modrému hmc: prinasi body za soused-
ni Cervené a zluté znachy. Modry hrac za ni zisha celkem
6 bodiit — 3 z veirejné budovy vyse, 1z budovy vpravo, 1z bu-
dovy dole a 1za znacku na okraji planu.

U tomto Fadhu je celkem 6 hvézdicek. Sestihvézdickouyj Fadek ma hodnatu 3/2/1 bodu. Fialovy a modry maji shodu v nejvétsim poctu
hvézdiceh, tahkZe haZdy zishaji po 3 badech. Nikdo nezisha body za druhé misto. Zeleny ziska 1bod za tieti misto. OranZovy nema Zadné
hvézdichy a nezisha tedy Zadny bod, nehledé na to, kolik dalSich hracii je piitomna v daném Fadhu.

Piijem _

Spocitej si sulij prijem podle cen jednotlivgch komadit na konci hry. - = '

Vyslednou sumu vydel 10 (zackrouhleno dold) a ziskej prislusny po- = E— N
¢et bod. Pokud ti vyjde napfiklad pFijem 48, ziskas 4 body. Vitézstvi
Pouvést Zviteézi hrac s nejvice body. V pripadé

remizy je vitézem ten, kterému
< J zbylo nejvice grosi. PFi pretrvavajici |
’3-'“-_ remize miiZete usporadat rytifské

Hraci mohou ziskat nebo ztratit body v zavislosti na tom, kde skoncili
na stupnici pouveésti.

Zbytky Il klani, které rozhodne (pokud se
Ziskej 1bod za kazdy dilek budouy, kter( ti ziistal ve ujiezu nad des- hraci nedohodnou na remize).
kou, 1bod za kazdou znacku parcely na planu a 1 bod za kazdy nepouzi- e . o

=S . e s

ty) Zeton Bratrstva (fialovou stranou vzhiiru).

N




L asegitgigas KO STELY

Pro stiredovékého Evropana byl kostel stiredobodem kazdodenniho Zivota. Zulast haviti si byli dobi'e védomi toho, Ze se kazdjj den vyda-

vaji napospas Bozi moci. Pruni kaple byly ze dieva a staly hned vedle ustupnich Sachet do dolii. Jak se mésto rozriistalo, bohati méstané
financovali vgstavbu kamenngch kostelil, z nichz mnohé stoji dodnes.

VYSOKY KOSTEL PANNY MARIE

= "?;'_—_____—.___._._.——-—————,——.——..j

,Vysoky” nebo takeé ,uyssi” kostel Panny Marie se tak nazgjval proto, Ze
stal u{J$ na kopci nez druh() kostel téhoz jména, kter() se ve mésteé nalé-
zal. Jeho severni véz je navic uysoka dctyhodngch 80 metrd.

Stauvbu financovali kutnohorsti mincifi a pregéfi. Jedna se o kostel halo-
vého typu, coz znamena, ze jeho hlauni lod' je postavena ve stejné vysi
7 jako bocnilodé. V disledku toho dopada suétlo na uSechny véfici stejné,
narozdil od vétsiny kostelli té doby, v nichZ se ve slunecnich paprscich
mohli madlit jen ti nejujznamnéjsi.

Rounostarstui mincift mélo ale svué hranice. Vznamni méstané Zijici
v sousednich domech si nechali zhotovit specialni kryté pavlace, propo-
jujicijejich obydli s budovou kostela. Mohli tak navstévovat bohosluzby,
aniz by se museli vystavovat nepfizni pocasi a Spiné ulic.

KoOSTEL MATKY BOZi

Druhému kostelu Panny Marie se
fikalo ,Na Naméti”. Podle povésti se
kazdy den celé namésti, kde probi-
hal trh se stfibrnou rudou, diklad-
né zametlo a ze ziskaného prachu se
postupne podatilo ziskat dost strib-
ra na vjjstavbu tohoto kostela.

Proc byly oba nejujznamnéjsi kos-
tely v Kutné Hore zasvéceny Panné

Marii? To proto, Ze Panna Marie byla
patronkou blizkého klastera v Sedlci.
Jeho opat tim tak dal jasné najevo, Ze
nové mésto spada do jeho cirkevni jurisdikce.

CHRAM SVATE BARBORY

Rt

Vrcholem meéstanského sebevédomi byla vgstavba chramu
@ su. Barbory. Slo o konstrukci katedralniho typu, kterd se méla vy-
rounat i prazské katedrale. Na jeji stavbu neméli kutnohorsti z pohledu
cirkve pravo, nebot Kutna Hora nebyla sidlem biskupa. Navzdory tomu
ale cech pisafii na konci 14. stoleti zaklada Bratrstuo BozZiho téla za (ice-
lem vystavby velkolepého chramu. Padoba erbu Bratrstva neni piesné
Znama, ale vyobrazeni pelikana, které se vyskytuje na su. Barbore, pred-
stavuje nas nejlepsi odhad. Symbol pelikana, ktery si drasa hrud a svou
krui zivi sué mladé, symbolizuje JeziSe Krista a jeho sebeobétovani.

Protoze blizk{) klaster v Sedlci vykonaval cirkeuni spravu nad uSe-
mi kostely ve méste, Bratrstvo rozhodlo postavit chram su. Barbory
mimo jeho dosah, za méstskgmi hradbami. Diky tomu, Ze pozemek ne-
byl uymezen sousedni zastavubou, mohli si dovolit naplanovat skutecné
grandidzni stavbu. Jak bylo v té dobe obuyklé, stavba nakonec trvala
nékolik staleti a ani tak nebyla dokonéena v takouém méfitku, jake si
pluodni stavebnici piedstavovali.

Chram sv. Barbory byl v provozu uz kelem roku 1400, a to i piresto, ze
zdi byly postavené jen z<asti a misto stirechy slouzila plachta. V té dobé
bylo ostatné docela bézné, Ze se bohosluzba konala prakticky uprostied

" staveniSte.

Stejné jako skutecna su. Barbara stoji i tanaSe mimo mésto a nemajasny
termin dokonceni. Podaii se vam chram zaklenout, jesté nez hra skondi,
nebo se budou mse slouzit celou hru pod plachtou? To uz je na vas.
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Nezapomen!

o Havire simizes doplnit do aktivni zasoby pouze u ramci pruniho kraku
akce Rutani, tedy predtim, nez si doberes dilky dol(.

o Kdyz si mas dobrat dil a prislusny sloupecek je prazdny, okamzité
zamichej odhozené dilky a uytuor nouy sloupecek. (Jednotlive Grouné
dolli budou smichané dohromady.)

« Dl neouliviiuje cenu policka nad sebou, ani k nému nedava pristup.

« LUroven diilni technologie se zuy3uje pouze postavenim budouy z hor-
nického cechu.

o Nemfizes si vzit cechouni budouu od cechu, kter) nemas na své desce.

* Tua produkce miize vzriist nad 10. Ukazatel nech na poli 10 a pouZij je-
den ze su{jch duou rezerunich ukazatel( pro oznaceni produkce, ktera
prekracila desitku.

o Efektem domecku na desce hrace, umoznujicim vzit pravo zdarma, Ize
ziskat jen verejnou budouu.

Specialni pripady
KDYZ DOJDOU ZETONY
Figurek na tué desce je omezené mnozstui. Vyzaduje-li akce znacku parce-
ly, domecek nebo havire, a ty je nemas, cela akce se uyhadnoti bez efektu.
Patricijoué jsou omezeni na 3 od kazdé baruy. Mas-li pouzit patricije,

kter() neni k dispozici, dana €ast efektu se neprovede. Zetony Bratrstua
a groSe nejsou omezeny. Pokud dojdou, pouzij néjakou vhodnou nahradu.

IGNOROVANI AKCi A EFEKTLI SV. BARBORY

Kdykali mas vyhodnatit akci, mizes se rozhodnout, Ze ji provedes$ bez
efektu. MiizeS napriklad zahrat kartu akce a rozhodnout se, 7e tebou zvo-
lena akce nebude mit Zadny efekt. M{izes se rozhodnout nevyuzit pravo
na verejnou budouu zdarma ze sué desky, a pfitom si stale pricist body
uvedené u tohoto efektu. Smis zahrat akci sv. Barbara a ignorovat pro-
stredni efekt na prislusném dilku. Posledni pfipad se vztahuje i na efekty,
které nejsou akcemi. V pripadé dilku 6 miizes napfiklad ignorovat dosaze-
ni patricije a pouze si pricist dva body. Na dilku 3 si musiS snizit povésta 1,
ale mUize$ se rozhodnout, Ze neodstranis zadny domecek (a tim padem si
ani nezvysis produkdi).

DILNi PREDPISY

Miizes zaplatit plnou cenu a pfitom si doplnit pouze 1 havife do aktiuni
zasoby. Poté, co si prohlédnes dobrané dilky dold, se je miizes rozhod-
nout uSechny zahodit a Zadny dil nepostavit. Podobné, kdyz mas vzit
dilek ddini technologie a umistit ho jako dil, m(ize$ ho misto umisténi
odstranit ze hry.

MAXIMALNI HODNOTY

Dané se nemaohou zvysit nad 25. Pokud dosahnete posledni karty v ba-
licku obyuatel nebo rudy, ignorujte dalsi efekty, které by meély jejich
mnozstui dale zuySovat.

=

ONDREJ BYSTRON « PETR CASLAVA « PAVEL JAROSCH
VYVOJARSKY TYM: Tomas ,Uhlik* Uhlif

Emil Jeneral

Jakub Uhlir

Vit Vodicka

Adam Spangl

Radek ,RBX” Boxan

Milan Vavron

Jakub Politzer

Stépan Drastak

David Jablonousky

Radim ,Finder” Pech

Roman Bednar

GRAFICKY DESIGN:
ILUSTRACE:

VIDEO & 3D GRAFIKA:

Josef Caslava

Vit Vodicka

Jason Holt

Jan ,Zvonda“ Zvonicek
Petr Murmak

FOTOGRAFIE KUTNE HORY:
PRODUKCE:

PRAVIDLA:

RiZENi PROJEKTU:

DOZOR PROJEKTU:

CESKE VYDANI

PREKLAD: Tomas ,Uhlik UhliF
KOREKTURA: Stanislav Kubes
Ondrej ,Ursus“ Skacel
Klara Nedvidkova

Ondfiej: Vénouano mé mamce, ktera mé inspirovala k uytuoreni hry a moji zené Kati, kterd mé
po celou dobu podporovala. Zulast dékuji za uSechny krasné ilustrace, které jsi vytuorila pro
prototyp.

Petr: Tuto hru bych chtél vénovat suému otci, kter() tak dovedné zachytil Kutnou Horu na sugjch
fotografiich. Dale pak Charlesovi a Sandy, které jsem nedopatrenim nechal samotné uprostied
meésta. Slibuji, Ze pfisté vam budu lepsim privodcem.

Zvlastni podékovani si zaslouzi:

Jirka Paloch, jako nejoddanéjsi tester a podporovatel jiz od prunich verzi hry. ¢ Maria Ver-
shinina, za podnétné diskuze o matematice a psychologii, které jsme vedli béhem testouani.
Ceské muzeum st¥ibra za to, s jakou trpélivosti se vénovali zodpouidani nasich otizek.
€mil Jeneral, za to, Ze byl hre tim nejlepsim ambasadorem. 4 Radek ,RBX“ Boxan, prede-
usim za to, Ze se nebal jit proti vétSinouému nazoru. 4 Jason Holt, za uSechny vasnivé diskuze
o historii, které jsme spolu vedli. ¢ Jakub Politzer, ktergy pomohl zhmotnit nasi vizi o tom,
jak by méla hra vypadat. € Kuba ,Profesor” Kutil, za vyjadreni podpory ve sprauny €as.
Daniele Tascini, za radu ohledné toho, co hradi skutecné chtéji. ¢ Kuba Uhlif, za jeho zdanlivé
neviditelnou praci, kterou odued| pfi veskeré organizaci. ¢ Tomas ,Uhlik“ Uhlif a Vit Vodicka,
za uSechny ty tgdny, které jsme spolu stravili balancovanim tabulek. ¢ Milan Vavron, za to,
jak se dokazal uyrounat se uSemi pripominkami a vytuofit takové tzasné dilo. ¢ Jan ,,Zvonda”
Zvoniéek, za to, jak dokézal ziistat klidng, zatimco usichni okelo uysilovali. ¢ Adam Spanél, za
vsechny designouvé napady a podnéty chledné fungouani dold. 4 Rodina a piratelé, ktefi v nas
celou dobu vérili.

Dékujeme celému CGE tymu za to, Ze jste uzali nasi hru pod suva kiidla a za vasi nedinaunou praci
pfi jejim uyuoji a propagaci.

Nejzaslouzengjsi testefi z CGE a z mnohych testovacich akci:

David Nedvidek, lva Neduidkoua, Honza Bartos, Zuzana Zadrazilova, Tomas$ Zadrazil, Jana Mi-
kulovd, Klara Neduidkoua, Miroslau Felix Podlesny, Regina Urazajeva, Tomas Helmich, Paulina
Hornoua, Zderka Cermakoua, Martin ,Intos* Sedmera, cely District 5, Ruda Maly, Petr ,Peca“
Palicka, Jelle Seruranckx, Michal Masek, Daniel Knapek, Jifi ,Rizmen“ Rizicka, Pavel ,Penize
nejsou dlezité" Ceska, Ondfej Cernach, Petr ,Pitrs* Horacek, Petr ,Youda“ Plasil, Milan ,0zzy"
Zbornik, Michal Ringer, Michaela Mackous, Ladislav Paspéch, Son Tung Pham, Lea Ceruefiansks,
Milos Prochézka, lvan ,ERIp“ Dostal, Diana Lafférsova.
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Zuys si produkci prislusné kamodity o uvedenou hodnatu.

Posun ukazatel ceny prislusné kamaodity o 1 okénko doprava.

Vezmi vrchni dilek ddiIni technologie, otac ho na stranu s dolem
L atento dil umisti — neplat za dfevo a oznac ho pomoci havire,
kterého vezmes zdarma z pravé &asti sué desky.

Jednu po druhé piresun uvedené mnozstui urchnich karet z balicku
rudy dospodu.

Jednu po druhé piresun uvedené mnozstui urchnich karet z balicku
obyvatel dospodu.

Okamzité ziskas uveden() pocet bodd.

L_ﬁ‘

Okamzite si zuyS povést o uvedenou hodnotu.

Vezmi si prislusny pocet zetond Bratrstua. Nech je fialovou
stranou uzhtiru, dokud je nepoutzijes.

Zuys dané o uvedenou hodnotu.

Presun prislusnéha patricije ze zasoby na plan radnice, do Casti
oznacené duhovou ikonou patricije.

Odstran 1domecek ze sué desky. (Musi to byt domecek nejuice
vlevo v daném radku. Ignoruj efekt za adstranéni domecku.)

Otoc nasledujici dilek sv. Barbory licem dold. Pokud je na ném
vyznacené zugseni dani, zuys dané o prisluSnou hodnotu. (Pokud
uZ je cela su. Barbora postaveng, tento symbol nema zadny efekt.)

4
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Huézdicka u &islaznameng, Ze od posledni karty dosla ke zméné.

Meésto postavi budovu. Odstran urchni dilek z prislusnéha slou-
pecku a posun ukazatel ceny o jedno okénko doprava.
(Detaily na strané 15.)

Je zakazano stavét dalSi budouy produkujici prisluSnou komaditu.

Otoc cely balicek licem dol(l.

””

1. Zuyssipovésto2.

2. Zvuyssipoveést o 1. Proved akci pravo, ale nic za néj neplat.

3. Sniz si povést o 1. Vyber jeden ze suych cech(, z pfislusného radku na
sué desce odstran domecek nejuice ulevo (ignoruj efekt za odstranéni
domecku) azuys produkci odpovidajici kamodity o 2.

4. Zuyssipovést o 1. Proved akci parcela, ale nic za ni neplat. Parcelu m(ize$
zabrat kdekoaliv na planu (nemusi byt vedle budouy).

5. Sniz si povést o 2. Proved 2x akci pfijem. (To znamend, ze mas dué
prilezitosti, poslat patricije do meéstske rady.)

6. Okamzité ziskas 2 body. Vezmi patricije ze zasoby (ne z planu radnice)
a piresun ho rounou do méstskeé rady.

7. Kazda tua budova na planu ti zugsi povést o 1za kazdou verejnou budouu,
ktera s ni sousedi.

8. Okamazité ziskas 1bad. Proved akci stavba, ale neplat za drevo.

9. Proved 2x akci kutani. Neplat za dfevo. Havife pro oznaceni dolii nemusis$

brat z aktiuni zasoby, ale m(izes k tomu pouzit zdarma havife z pravé ¢asti
desky.
10. Vyber jednu suou budouu na planu. Ziskas 1 bod za kazdou odpovidajici

znacku na sousedni budoué nebo na okraji planu. (Jako pii zavérecném
bodovani, ale pouze pro 1budouu.)

11. Okamzité ziskas 5 bodl, poté otoc dilek licem doldl. Odted'si kdokoliv, kdo
zahraje akci sv. Barbara, zuysi povést 0 2.
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