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Hra od Christopha Behreho
pre 3 - 4 hrdcov od 10 rokov

Komponenty

HERNE KOMPONENTY:

¢ 1 Hracia doska * 20 kariet misii

Vyobrazenie 7 $tvrti v PariZi: MAR B8P
IR ﬂ o
(1) Banque de Paris ! L ' !’
(2) Notre Dame .~ — Ry
(3) Versailles ‘ zadnd strana
@ Katacomby 12 Max kariet 8 sériovych kariet
(5) Place Louis *35 Karty postév

(6) Bastilla
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10 kariet 10 kariet 10 kariet 5 kariet mnchov zadnd strana
rolnikov vojakov Slachticov (divokd karta)

* 8 bonusovych dielikov zadnd strana * 1 Zetén prvého (&
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*2 dlellky zaverecneho bonusu
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* 8 dielikov Versailles ) | u@l{/ )

. N 2x1 20x2 16x5
@ §') ' ' ) '. )

* 1 Vrecko

* 1 doska misie

* 24 zeténov zbrani Pouzivajte len vo
P variante "Tajnd

6 ( @ | Misia" (pozri stranu 11)
Ll 9 pochodni

37 F 9% 7 divoky Zetd - ’ ;
5 vidiel 5 pusiek 5 rapiérov  zadnd strana p(r e;:l'ga z zsi s(t);tm 1 pravidlé +1 prehladova karta

Herny materidl hrdca (v 4 farbdch hrdca: , biela , . a ):

* 20 Kociek stiupencov

* 1 ukazovatel bodov & 1 ukazovatel Bastilly

*150/100 dielik

* 12 dielikov vplyvu

predna strana zadnd strana




Priprava hry - priklad pre 4 hrdcov

HERNY MATERIAL:

Umiestnite hraciu dosku do stredu hracieho stola.

Roztriedte mince podla hodnoty a umiestnite ich > N
do spolo¢nej zasoby vedIa hracej dosky.

&SR

Zamiesajte dieliky Versailles licom nadol, umiestnite
ich do casti Versailles a odhalte vrchny dielik.

M@M" Lwslsevea]

Umiestnite dieliky Katakomb ako je vyobrazené \ A, ¢ A
na hracej doske. Umiestnite vrecko vedla hracej p 28 M'W‘ 'A 13 ~

dosky.

oo -——— :

Rozdelte karty postav podla pismen A,B a C a samostatne ich
zamie$ajte. Potom vytvorte jeden balik polozenim balicka B na
bali¢ek C a bali¢ek A na bali¢ek B (takze bali¢ek C je naspodku a
bali¢ek A navrchu). Umiestnite balicek vedIa hracej dosky.
Potiahnite jednu kartu postavy na kazdé Vyzna(:ené miesto na
Place Louis a karty ]

E::f:_e na miesta licom ‘ ' .‘ ﬂ\
M@M

Dajte 9 pochodni vedla hracej dosky. Zamiesajte vsetky
ostavajlice zetony zbrani licom nadol, a polozte ich tiez vedla
hracej dosky. Podla poctu hracov, potiahnite pocet Zeténov zbrani
a umiestnite ich do $tvrti Bastille licom nahor.

Pocet hrdcov: 3| 4 N/
Pocet Zeténov 517 % y
zbrani: ?

AR D) 2~

Zamiesajte karty misii licom nadol a vytvoreny balicek
umiestnite licom nadol na miesto v Etats Généraux.

Rozdelte bonusové dieliky podla ich zadnej strany Na kazdé z prvych 7 poli¢ok na pocitadle kol umiestnite nahodny
a samostatne ich zamiesajte. bonusovy dielik licom nadol. Na posledné 8. miesto umiestnite
Bonusové : Dieliky - z licom nadol jeden z dvoch dielikov zavere¢ného bonusu. Pre prvé
dieliky: ’ ' Z‘Z)e:z;’f 2] \ ] kolo otocte bonusovy dielik na najvy$$om policku na pocitadle kol;

to je prave aktualny dielik. Zvy$né bonusové dieliky odlozte naspat
do krabice bez toho, aby ste sa na ne pozerali.

Délezité: Spocitanim bonusovych dielikov, ktoré sit licom nahor na

pocitadle kol a bodov, vedia hrdci, v ktorom kole aktudine si.
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prvého kola
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Karty postav

MATERIAL HRACA

Néhodne urcite prvého
hraca a dajte mu zeton
prvého hraca.

Kazdy hra¢ si vyberie farbu a vezme si dieliky
vplyvu, 50/100 dielik, kocky stipencov,
ukazovatel Bastilly a ukazovatel bodovania vo
zvolenej farbe, tak ako aj mince v hodnote 8.

Ukazovatele Bastilly umiestnite na Startovacie
policko na pocitadle Bastilly podla poradia
hracov, po¢ntc prvym hra¢om a pokracujic

v smere hodinovych ruciciek.

L

Ukazovatel bodov umiestnite na policko 0 na
pocitadle bodov.

Dielik 50/100 polozte vedla hracej dosky.

Podla poctu hracov, si kazdy hra¢ vezme ur¢ity

pocet dielikov vplyvu.
Pocet hracov: 3 4
Dieliky vplyvu: LL12 112

Zvy$né dieliky vplyvu kazdého hraca, tvoria osobnu zasobu
hraca a su umiestnené vedla hracej dosky. Budu pouzité neskor
v hre. Dieliky vplyvu st pocas hry verejné.

Nakoniec si kazdy hrac potiahne jednu kartu misie z balicka
kariet misif a neukazuje ju ostatnym hracom.

Materidl hrdca pri hre v 4 hrdcoch:

Revoliicia sa bliZi- je to len otdzka casu! Ide
o Pariz, niekolko tyzdnov pred franciizskou
revoliiciou, a rozne revolucné frakcie sa

pouzivanim svojic
pripravujii na nevyhnutné.
Potrebujii presadit svoj
hladajii stipencov a ziskavajii zbrane.

Hrac, ktory najlepsie uplatni svoj vplyv pri
pripravich v Bastille a v katakombdch , ziska a
splni karty misit, vyhrd tito hru s témou
franciizskej revoliicie.

zbrane, stipencov
¢o potrebujete k vil

Na siedmich miestach v PariZi,
mozu hrdci posiliiovat svoj vplyv

w4 2 0 |
vplyv vsade v meste: mtm :

Kazdé miesto poskytuje bonusy ako mince,

Dieliky vplyvu majti hodnoty od 1 do 4. Cim
vysSia hodnota, tym skor moze hrac
uskutocnit svoju akciu a tym viac bonusov
ho cakd na danej lokdcii.

h dielikov vplyvu.

It &

31 2 4
Je na hrdéoch, aby pouzili svoj vplyv miidro
a ddvali pozor na svojich protihrdcov.

alebo karty misii; vsetko,
tazstvu na konci hry.




Priebeh hry

Hra Bastille sa hra na 8 kol. Pocas kazdého kola, za¢ina hru prvy hrac, a hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Po 4. kole
nasleduje prvé bodovanie, a po 8. kole je zaverené bodovanie. Hra¢, ktory ziska najviac vitaznych bodov na konci hry, sa stava

vitazom hry. Kolo pozostava z 3 faz:

B 1. Umiestnenie dielikov vplyvu| [] 2. Vyhodnotenie lokicii [l 3. Bodovanie viajok ‘ v a priprava dalsieho kola

Priebeh kola:

B 1. Umiestnenie dielikov vplyvu

Aktivny hrac vyberie jeden zo svojich dostupnych dielikov
vplyvu a umiestni ho na jednu zo 7 lokdcii na hracej doske.
Dielik vplyvu je vzdy umiestneny na miesto vplyvu najviac
vlavo, ktoré nie je obsadené.

Ak su vSetky miesta vplyvu na lokdcii obsadené, nemdze sa tam
umiestnit dalsi dielik vplyvu. Hra¢ si musi vybrat int lokaciu
s neobsadenymi miestami vplyvu.

Hra¢ moze pridat dielik vplyvu do lokacie, kde umiestnil dielik
vplyvu uz skor, ak je tam este aspon jedno volné miesto.

Po tom, ako aktivny hra¢ umiestnil dielik vplyvu, nasleduje v smere hodinovych ruciciek dalsi hra¢, aby umiestnil svoj dielik vplyvu.
Tento postup sa opakuje, pokial vSetci hraci nepolozia svoje dieliky vplyvu na hraciu dosku; hra¢ nemdze vo svojom tahu pasovat.

[12. Vyhodnotenie lokacii

Ked vietci hraci umiestnili vietky svoje dieliky vplyvu, vyhodnotte
kazdu lokaciu v poradi od 1 po 7. Na kazdej lokacii hraci obdrzia
rozne bonusy za kazdy svoj dielik vplyvu na danej lokacii.

Na kazdej lokacii, najprv urcite poradie, v ktorom hraci obdrzia
bonusy z tejto lokdcie. Poradie hracov je uréené od najhodnotnejsieho
po najmenej hodnotny dielik vplyvu, pri remize rozhodne dielik
vplyvu, ktory bol umiestney ako prvy (t.j. dielik vplyvu najviac vlavo).

Aktivny hra¢ ziska dany bonus a vrati svoj dielik vplyvu spét pred
seba. Na urcitych lokaciach obdrzi prvy hra¢ extra bonus.

Nikto neziska ziadne bonusy na prazdnych miestach vplyvu na
lokdcidch.

Priklad: Anna (Cierna) vykond akciu ako prvd v poradi, pretoze polozila dielik
vplyvu s najvyssou hodnotou. Jan (modry) a Alex (Cerveny) obaja umiestnili
dielik vplyvu s hodnotou 1. KedZe Jin poloZil svoj dielik na lokdciu pred
Alexom, pojde druhy a Alex treti.




Lokacie:

( M@Banquedehﬂsmv _ )

Ziskajte peniaze na rekrutovanie stipencov.

Hra¢ si vynasobi hodnotu svojich dielikov vplyvu dvomi (x2),
a vezme si dany pocet minci zo spolo¢nej zasoby.

Prvy hrac si vezme aj zeton prvého hraca a okamzite sa stane
prvym hracom.

Priklad: Jdn (modry) je na prvom mieste a vezme si mince v celkovej hodnote 8
rovnako ako aj Zetén prvého hrdca. Anna (Cierna) ziska mince v hodnote 4
a Ulrich (biely) v hodnote 2.

C M@NotreDameM»

Zvyste svoj vplyv pre budiice kold.

Hra¢ odstrani svoj dielik vplyvu a vymeni ho za dielik vplyvu
z vlastnej zasoby s hodnotou presne o 1 vy$$ou. Vezme tento novy
dielik a umiestni si ho pred seba. Pouzity dielik vrati do krabice.

Prvy hrac ziska navyse 1 vitazny bod a posunie si svoj ukazovatel
na pocitadle bodov.

Pozndmka: Ak hrdc nemd vo svojej zdsobe Ziaden dielik s hodnotou
Priklad: Ulrich (biely) je prvy hrdc a vymeni svoj zahrany dielik vplyvu

0 1 vyssou, obnovi zahrany dielik. s hodnotou 2 za dielik vplyvu s hodnotou 3 z viastnej zdsoby. Navyse ziska
1 VB. Alex (Cerveny) vymeni svoj dielik za dielik vplyvu s hodnotou 2.

%55 (3) Versall Iesé,*@r

Zbierajte pochodne (divoké zbrane) a dalSie bonusy. Priklad:

; : : : . Jan (modry)
Prvy hra¢ vyberie a vezmve )’eden z vyobrazenych bonusov. v o Q i
Druhy hra¢ si vezme zvy$ny bonus. a vezme si

pochoderi.
w Q Anna (Cierna)
musi vziat

mince.

Bonusy z Versailleskych dielikov:

Zo spolocnej zdsoby si
vezmite 1 alebo 2 pochodne.

Pohnite Zeténom Bastily o 2 alebo 3 miesta na
pocitadle Bastily.

Vezmite zo spolocnej D Vezmite 1 alebo 2 kocky Ziskajte 3 alebo 4 VB
zdsoby mince s stiipencov a vlozte ich a posurite ukazovatel na
hodnotou 3 alebo 4. @j‘ do vrecka. pocitadle bodov.

( 5% (@ Catacombes 23~

Rozmiestnite stiipencov do katakomb a ziskajte silné bonusy pocas

prvého a zdverecného bodovania. Avsak na ziskanie tychto bonusov
budete potrebovat Stastie.

Prvy hrac¢ polozi 2 zo svojich stupencov do vrecka, druhy hra¢
iba 1.

Pnklad KedZe Jdn (modry) umiestnil dva dieliky vplyvu do katakomb, moze
vloZit do vrecka 3 stiipencov .




C

Hra¢ si vyberie jednu kartu postavy z ponuky, zaplati do
spolo¢nej zasoby tolko minci kolko je hodnota na karte
minus hodnota umiestneného dieliku vplyvu. Hra¢ ma
kartu vylozent viditelne pred sebou. Teraz ponuku
nedopliajte.

Hra¢ moze svoju akciu odmietnut, ak nema dostatok minci
alebo nechce ani jednu z dostupnych kariet.

Pozndmka: Ak hodnota dieliku vplyvu je rovnaka alebo vyssia

AR @ Place Louls 2«

Na Place Louis ziskate stiipencov. A (5)

Priklad: Alex (Cerveny) je prvy hrdc a vyberie si slachtica. Musi zaplatit 6
minci, kedZe jeho umiestneny dielik vplyvu ma hodnotu 4 (10-4=6).

nez je hodnota minci na karte postavy, hrac si kartu vezme bez Ndsledne Jan (modry) a potom Anna (Cierna) si vyberii kartu postavy.
zaplatenia. Nakoniec si Alex (Cerveny) vezme poslednii kartu, ktord ostala v ponuke.
f . 14 \
Tri typy postav:
Rolnici Vojaci Slachtici

@
ﬁ
Koruna —%‘
=y

Drahokam -)v

TN, g

ﬁ
Vitazné body —» g
Zbran -
(vidly) e 7 Zbraii (puska)
uz s vybavou [ A—— A bezvybavy

maju zndzornenu siluetu zbrane na cervenom pozadi.

predovsetkym na konci kola a pocas prvého a zavere¢ného bodovania.

Zbran (rapiér)
A bezvybavy

Na kazdej karte je uvedend hodnota minci, hodnota VB a zbran, ktorou musi byt postava vybavena. Niektoré postavy uz
maju svoje zbrane; niektoré budete musiet vybavit zetonmi zbrani pocas hry. Postavy, ktoré musite vybavit zetonom zbrane,

Postavy mozu mat aj dalsie symboly: koruny, drahokamy, a vlajky. Tieto poskytuju rozne bonusy, ktoré vyuzijete

\ va

- )
Dalej, je tu divoké postava, mnich.
Mnich sa moze pridat k hocijakej skupine.
Este pred zdvere¢nym bodovanim sa hra¢ rozhodne, ku ktorej
skupine sa mnich pripoji na konci hry.
Zbran, ktorou musi byt mnich vybaveny, zalezi od skupiny, ku
ktorej sa prida.
L )
o8 9
Pomdcka: Pre lepsi prehlad, hraci méZu usporiadat karty ,!,!, . Al o
podla rovnakych skupin tak, aby sa ciastocne prekryvali. - ; ;
Uk ;




¢ 5% (6) Bastille 2~ )

Preniknutim do Bastilly ziskate potrebné zbrane. Cim dalej je hrdcov

ukazovatel Bastilly na pocitadle Bastilly, tym viac vitaznych bodov ziska
hraé v prvom a zdverecnom bodovani. TaktieZ bude mat prednost pri
vybere zbran.

Prvy hra¢ posunie svoj ukazovatel Bastilly o rovnaky pocet
policok na pocitadle Bastilly ako je hodnota na jeho dieliku
vplyvu plus jedna.

Druhy hra¢ posunie svoj ukazovatel Bastilly presne o rovnaku
hodnotu ako je hodnota jeho dieliku vplyvu.

Ak ukazovatel Bastilly zastane na obsadenom policku, nechajte
ho na rovnakom policku, ale za hracom (hra¢mi), ktory ho uz
obsadil pred nim. Poradie na policku sa urcuje odpredu dozadu.

Ak ukazovatel dosiahne posledné policko na pocitadle Bastilly,
zastavi sa tam. Az do konca hry dostane hra¢ jednu mincu za
kazdy krok vpred, ktory nemoze urobit.

Hodnota bodov

a’t(-zl-s -9 -141-20

Priklad: Prvy, Ulrich (biely) posunie svoj ukazovatel Bastilly o 4 policka (3
+1) na pocitadle Bastilly. Nésledne Jan (modry) sa posunie iba o jedno
policko, pricom skonci na policku, ktoré je uz obsadené Ulrichom.

Musi umiestnit svoj ukazovatel Bastilly za Ulrichov ukazovatel'.

( %55 ) Etats Généraux 2:3x~ )

Karty misif urcuji ciele. Ak sa vam podari ich splnit, prinesii vdm na konci

hry vitazné body.
Prvy hra¢ si prezrie balicek kariet misii a vyberie si jednu misiu
podla vlastného vyberu. Kartu si umiestni pred seba licom nadol

a bali¢ek vrati na miesto. Taktiez dostane 2 mince.

Druhy hra¢ si tiez prezrie balicek a vyberie si jednu kartu.

Délezité: Hrd¢ nikdy nemoze mat dve karty rovnakej misie.

Karty misii a ich ciele su vysvetlené na konci pravidiel.

Priklad:

Alex (Cerveny) je prvy, takzZe si
zobral mince a vybral si max
kartu zbrane z balicka kariet
misii.

Potom Anna (Cierna) si vybrala
max kartu drahokamu.




Bodovanie vlajok

Po vyhodnoteni vSetkych lokécii sa vyhodnotia bonusy na
aktivnych bonusovych dielikoch.

Vsetci hraci si spocitaju vlajky na véetkych svojich kartach
postav. Hra¢ s najvy$sim poctom vlajok ziska najvacsi bonus
(znazorneny na favej strane) a hra¢ s druhymi najvys$im
poctom vlajok ziska mensi bonus (znazorneny na pravej
strane).

Pri remiza ziska va¢si bonus hrac so zetonom prvého hraca
a pokracuje sa v smere hodinovych ruciciek.

Priprava na dalsie kolo

Aby ste sa pripravili na dalsie kolo, otocte dalsi bonusovy
dielik v poradi a ten sa stane aktivnym bonusovym dielikom.

Vrchny dielik Versailles vratte do krabice, a odhalte
nasledovny dielik.

Taktiez vratte vSetky zostavajuce karty postav z lokacie Place
Louis spét do krabice, potom potiahnite a umiestnite nové
karty z balicka.

Teraz moéZe zacat nové kolo.

Priklad: Alex (Cerveny) a Anna (Cierna) majii spomedzi hrdcov najviac viajok.
V tomto pripade Alex (Cerveny) ziska viési bonus, pretoZe sedi bliZsie k
Ulrichovi (biely), ktory md Zetén prvého hrdca. Alex (Cerveny) vlozi do vrecka
dve kocky stiipencov a Anna (Cierna ) len jednu kocku stiipencov.

Prvé a zaverecné bodovanie

Po 4. kole nastava prvé bodovanie a po 8. kole je zavere¢né bodovanie.

Prvé bodovanie:

Bodovanie prebieha v nasledovnom poradi:

? ’ Drahokamy:

Kazdy hra¢ posunie svoj bodovaci Zeton o jedno policko za
kazdy drahokam na svojich kartach postav.

A% ﬁ%’ MAX Koruny:

Priklad: Hrd¢ md spolu 4
symboly drahokamov na
svojich kartdch postav

a ziska 4 VB.

Hra¢ alebo hraci s najvyssim poctom kortin na svojich
kartach postav posunt svoj bodovaci zeton o 3 policka.

‘ ’ Katakomby:
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Priklad: Medzi dvomi
hrdémi nastala remiza

v najvysSom pocte koriin,
preto obaja ziskajii 3 VB.
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1: Jeden z hracov potiahne 5 kociek stiipencov z vrecka,
jednu za druhou. Za kazdu vytiahnuta kocku stpenca sa
jeho majitel rozhodne, ktory bonus z dieliku katakomb chce
vyuzit. Hra¢ umiestni svoju vytiahnuta kocku stiipenca na
dany bonus a ziska jeho efekt. Az potom sa vytiahne nova
kocka z vrecka. Ak uz je na bonusovom dieliku kocka
stipenca, iny hrac uz nemoze vyuzit tento efekt.

Priklad:

Najprv si Jan (modry),

! vybral bonus, umiestnil
si nattho svoju kocku a
zablokoval ho ostatnym
hrdcom.

Nasledne, si Alex
(cerveny) vybral bonus
. aziskal pochoder.




2: Po ziskani 5 bonusov sa s kockami stiipencov,
ktoré su na doske, stane nasledovné:

@‘ Kocky stupencov sa vratia do zasoby hraca.

@1 Kocky stipencov sa vlozia spit do vrecka.

Nasledne, odstrante dva dieliky katakomb a vratte ich spit
do krabice.

Pri zavere¢nom bodovani si hraci budu vyberat bonusy
vyobrazené priamo na hracej doske.

Priklad: Tri kocky stiipencov na lavom
dieliku sa vrdtia spit do zdsoby hrdca,
zatial ¢o dve kocky na pravej doske sa
vrdtia do vrecka.

a5 [ ‘N&»
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Bonusy z Katakomb: :
3 ) Vezmite si zo spolocnej zdsoby mince s hodnotou . Ziskajte 2,3 alebo 4 vitazné body a zaznamenajte
N @ ) 3alebo 6. ich na pocitadle bodov.

Posunte zeton Bastilly Vezmite si pochoderi Vylepsite si jeden zo svojich

0 1, 2 alebo 3 policka na @ 20 vieobecnej zdsoby. dielikov vplyvu o jedna

pocitadle Bastilly. vyssie.

Vezmite si najvrchnejsiu kartu z balicka postdv Vyberte si jednu kartu misii z balicka..

a pridajte si ju ku svojim kartdm postav. y

Bastilla:

Kazdy hra¢ ziska body podla hodnoty znazornenej za
poslednou hranicou za svojim Zetonom Bastilly.

Nisledne, hraci obdrzia zetony zbrani.

Hrac na prvej pozicii na pocitadle Bastilly za¢ina, nasleduje
hra¢ na druhej pozicii atd.
Vsetci hraci okrem posledného si vezmu dva dostupné zetony

zbrani podla vlastného vyberu, posledny hrac si musi zobrat
zeton zbrane, ktory ostal.

Postavy musia byt vybavené zbranami len na konci hry.

Nakoniec, potiahnite nové Zetény zbrani a umiestnite ich do
Bastilly, licom nahor.

Pocet hrdcov: 3| 4
Pocet Zetonov 517
zbrani:

(.,c(\
\O 1£
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Priklad:

Ulrich (biely) a Jan
(modry) ziskajii 5 VB,
Alex (Cerveny) a Anna
(¢ierna ) len 2 VB.

Bodovd hodnota

Priklad:

Ulrich (biely) je najviac vpredu
na pocitadle Bastilly a vybral si
ako prvy dva Zetony zbrani.

\

" Anna (Cierna) je poslednd na
pocitadle a musi si zobrat iba
Zeton zbrane, ktory ostal ako
posledny.




Najprv, v opa¢nom poradi (hrdc
vpravo od zacinajiiceho hrica

v protismere) hra¢ov, musia hraci
prlradlt svoje divoké postavy ku skupinam postav. Divoku
postavu moze hrac priradit aj ku skupine postav, v ktorej
nema ziadnu kartu.

A7 teraz nastane zavere¢né bodovanie:

Zaverecné bodovanie za¢ina rovnakymi 4 kategoriami ako pri
prvom bodovani, s nasledovnymi zmenami:

v
&
8

Potom si hraci spocitaju vitazné body za:

[@7 Karty postav:

Drahokamy: Bez zmien.

MAX Koruny: Hra¢ alebo hraci s najvyssim

poctom kortin na svojich kartach postav sa posunt
so svojim bodovacim zetonom o 5 poli¢ok (namiesto
03).

Katakomby: Hraci vratia vietky svoje kocky
stupencov z dieliku katakomb do svojej vlastnej
zasoby.

Bastilla: Do Bastilly sa uz nedotahuju ziadne nové
zZetony zbrani.

Zaverecné bodovanie:

2] 2] 9
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Priklad: Hrd¢ sa rozhodne umiestnit jedného zo svojich mnichov
k slachticom a druhého k vojakom.

Pozndmka: Ak hrdc prekroci policko s "50"
na pocitadle bodov vezme si Zeton 50 a zacina
znovu na policku" 1" na pocitadle bodov.

Ak prekroci policko "50" znovu, otoci svoj
Zetén na stranu so "100". Na konci hry si
kazdy hrac pridd k celkovému vysledku bodov

aj body z tohto Zeténu.

Kazdy hra¢ si spocita vitazné body na svojich kartach
postav a podla toho si posunie svoj bodovaci zeton.

w
._. Karty misii:
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Kazdy hra¢ odhali svoje karty misii. Za kazdt splnena
misiu ziska hra¢ tolko vitaznych bodov kolko je
znazornené na karte.

(Pozri karty misii na poslednej strane tychto pravidiel.)

D—::' Stapenci:

Kazda kocka stiipenca, ktora ostala vo vrecku na konci hry
prinesie majitelovi jeden vitazny bod.

)

Mince:

Hraci ziskaju 1 vitazny bod za kazdé 3 mince.




* \ Zbrane:

Nakoniec, musia hraci vybavit svoje postavy prislusnymi
zetonmi zbrani.

Prislu$né Zetony zbrani musia priradit ku konkrétnym
postavam.

Divoka postava moze byt vybavena len rovnakym typom zbrane

ako ostatné postavy v skupine, ku ktorej bola priradena.

Pochoden sluzi ako divoka zbran a moze byt priradena
k Tubovolnej postave.

Vsetci hraci s neozbrojenymi postavami stratia vitazné body

podla nasledovnej tabulky:

Pocet neozbrojenych

o K 1]2]3]4]|5+

Minusové body:

®-2|-5/-9-14--20

Ako zvycajne, zaznamenajte tieto body na pocitadle bodov.

Priklad:

Po priradeni vietkych Zetonov zbrani na prislusné karty postdv, ostal 1
vojak bez zbrane.

Zostdvajiici Zeton zbrane (vidly) nemoze byt pouzity, kedZe vojaci mozu
pouzivatiba pusku. Hrdc preto strati 2 VB.

Koniec hry

Hrag, ktory ma na konci hry najviac vitaznych bodov, pripravil najlepsie svoju frakciu na bliziacu sa revoltciu a stava sa vitazom
hry! V pripade remizy sa stava vitazom hra¢ s najvys$ou hodnotou minci vo svojej zasobe. Ak remiza pretrvava, hraci sa delia

0 vitazstvo.

Variant: Tajna misia

Zmeny pocas pripravy hry:

Dosku misie umiestnite na hraciu plochu podla obrazku.

Karty misii zamiesajte, rozdelte na dva rovanké balicky
a umiestnite ich licom nadol na dosku misie.

Hraci nedostavaju kartu misie na zaciatku hry.

Zmeny pocas hry:

Hodnotenie Etats Généraux sa meni:

Prvy hrac si vezme 2 mince a jeden balik kariet misii. Potom,
si prezrie bali¢ek, vyberie si jednu kartu misie podla
vlastného vyberu a kartu si polozi pred seba licom nadol.
Nakoniec, hra¢ vrati bali¢ek na miesto.

Druhy hra¢ si musi zobrat druhy balicek, vyberie si kartu
misie a potom vrati balicek spat na hraciu dosku na miesto
misi.

Ak si hra¢ pocas prvého alebo zdvere¢ného bodovania zvoli

ako bonus kartu misie, vyberie si jeden z balickov a vezme si
z balicka jednu kartu misie.

Priklad:

balicek.,

Anna (Cierna) si vybrala dolny balicek,
a tak Jan (modry) si musi zobrat horny

Potom ako si obaja vybrali kartu, umiestnia
balicky naspit na miesta odkial'ich vzali.



Karty misii

Kazda karta misie urcuje ciel, ktory hra¢ musi splnit do konca hry, ak chce ziskat vitazné body uvedené na karte. Hra¢ nesmie mat
dve rovnaké karty misii. Karty misif st rozdelené do dvoch kategorii: Max-karty a sériové karty. Pozndmka: Postava nemusi byt
vybavend zbratiou, ak ju hrdc chce pouzit na splnenie ciela. Karta moze byt pouzitd na splnenie cielov na viacerych kartdch.

Dolezité: Ciel musi byt splneny len na konci hry.

MAX kar ty: Pri vyhodnocovani Max kariet si vSetci hrdci porovnaji vysledky. Ak ma vlastnik karty najviac postav/symbolov daného typu uvedeného
na Max karte, alebo ak je druhy v poradi, ziska pocet vitaznych bodov uvedenych na karte. Hré¢, ktory nevlastni pozadované postavy/symboly, nikdy nemoze
ziskat vitazné body z Max karty. KedZze v hre st dve kopie kazdej max-karty, maximalne dvaja hraci mozu ziskat vitazné body za splnenie rovnakého ciela. Pri remize
ziskaju obaja hraci plny pocet prislusnych bodov. Nasledovné karty poskytujt vizazné body pre hraca, ktory je prvy alebo druhy v pocte ...
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Skupiny postav: Noe, Rom $ B Zbrane: 78
...Kkariet pristusnej skupiny kariet postav; divoké karty priradené ku ...zbrani; pocitaju sa zetény zbrani, pochodni a predtlacené

skupine sa pocitajii ako postavy danej skupiny. zbrane.
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Priklad: Alex (Cerveny) md 4 Zetony zbrani, 2 pochodne rovnako ako kartu

Priklad: Ulrich (biely) a Jdn (modry) majii obaja "“f: viac slachticov. Jin rolnika, ktory uz md zbran. KedZe md najviac zbrani medzi hrdcmi, ziskava
(modry) zaradil dvoch mnichov do skupiny postdyv slachticov, aby sa 7 VB.
vyrovnal Ulrichovi. KedZe obaja majii max $lachticov, ziskavajit 6 VB.
p 44 'Q wa "
Koruny: # -2, Drahokamy ¢ :#,
...kortin na vietkych kartéch postav. ...drahokamov na vSetkych svojich kartach postav.

Priklad: Jan (modry) md najviac koriin a obdrzi 6 VB. Alex (Cerveny) a Anna Priklad: Ulrich (biely) a Alex (Cerveny) majii najviac drahokamov. Kedze
(Cierna) majii 2 koruny a sii na druhom mieste. Ale iba Anna md max-kartu, Ulrich md max-kartu drahokamov, ziska 6 VB. Anna (Cierna) je na druhom
a preto len ona obdrzi 2 VB za druhé miesto. mieste a tiez md max-kartu drahokamov. Ziska 2 VB.

Sériové kar ty: Na splnenie ciela sériovej karty, musi hra¢ vlastnit karty postév pozadovanej skupiny s konkrétnymi hodnotami
minci na kartach. Divoké postavy priradené ku skupine sa pocitaji ako postavy danej skupiny.
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Jedna skupina postav: & )i R T 2 z kazdej skupiny postav: i
Hra¢ musi vlastnit vSetky tri karty postav odpovedajticej Hra¢ musi vlastnit aspon 2 karty postav z kazdej skupiny
hodnoty. postav. V tomto pripade hodnota minci na kartach nie je
) & o) B8 dolezita
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