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Uvod do hry

V malickém krdlovstvi Emara panuji dobré ¢asy. Za vldady krdle Thedoria Moudrého se vilky, povstani a dalsi
neprijemnosti staly minulosti. Thedorius mél vzdy na mysli predev§im blaho obyvatel Emary, a ne touhu po moci
a bohatstvi.

V tomto ohledu chce Thedorius vcas zajistit své ndstupnictvi. Rozhodne, Ze krdlovskou korunu bude nosit pouze ten
Slechtic, ktery se dokdze postarat o obyvatele Emary stejné dobre, jako o sebe.

Aby vyzkousel schopnosti vsech uchazecii, prisel Thedorius se svymi rddci s timto prohldsenim:

Ten, kdo ziskd podporu vétsiny pristéhovalcii, bude korunovdn budoucim krdlem Emary, a to jakmile Thedorius
odstoupi.

Kandidati budou proto muset vyjit vstric obcantim a kazdému nabidnout odpovidajici bydleni. Podpora stavebnich
aktivit ve méste tak bude jednim z hlavnich tikolii uchazecii.

V roli mladych, nadéjnych a ambiciéznich slechticii jste prizvani k vyzvé, jejimz cilem je ziskat prizen krdle Thedoria a
korunu Emary. Thedorius kazdému z uchazecii vyclenil dva krdlovské poradce. Ti se stanou vasimi priivodci a
pomohou vdam plnit zadané tikoly ve mésté i na venkove.

Podari se vam zvitézit v tomto kldani a stdat se ndsledovnikem krile Theodoria Moudrého?

Koruna Emary vds ocekdva!

Herni soucasti

.8 ©

16 knih 12 pecetnich 12 zlatych minci 12 chlebii
prstenti

12 Zetonii 4 znacky 4 znacky darti 1znacka chleba 1znacka 1soska (pted prvni hrou ji
prizné prispévkii kamene sestavte ze 3 dilii)

36 akcnich karet 20 karet slechticti 14 karet udalosti 22 karet poradcii 4 prehledové
(16xA, 6xB) karty
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Suroviny: 16 remeslInikii 8 radnich 4 obcané 4 budovy

11x drevo, 11x latka
11x obili, 11x kdmen.
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Obecné vysvétlivky

®» Oboustranné karty
VSechny karty, s vyjimkou akénich karet, maji predni stranu vytisténou v anglictiné
a zadni v némciné. Jsou ohraniceny bilym (némcina) nebo cernym (anglictina)
rameckem. Pred zacatkem hry je jednoduse otocte na prislusnou stranu.

» Oboustranné lokality
Z cisté kosmetickych diivodii jsou vSechny lokality vytiStény se svétlejSim
nebo tmavsim pozadim. Vyberte si tu, ktera se vam libi vice, a otocte
viechny lokality na prislusnou stranu.

4 vo

» Pravidla v zavislosti na poctu hraci
Sélovy rezim je vysvétlen na strané 11. Dale existuje pouze 1 pravidlo, které zavisi
na poctu hraci. V priibéhu nastaveni se lisi umistovani znacek darcii, dari,
kamenti a chleba na mista hradu, katedraly a stavenisté (kroky @, ©, a @
oznacené zelenymi krouzky). VSechna ostatni pravidla ziistavaji stejna.

Na jedné strané kazdé znacky je uveden nasledujici symbol:
Tato strana se pouziva ve hrach pro 2 a 3 hrace.
V opacném pripadé pouZzijte opacnou stranu.

#» Neomezené mnozstvi hernich soucasti
Pocet surovin, chlebti, knih, pecetnich prstenti a zlatych minci, které miizete mit, neni nijak omezen.
Jestlize vam neocekavané dojde dana surovina, pouzijte vhodnou nahradu.

Zamichejte 9 akénich karet, vytvorte balicek
a polozte ho licem dolii vedle herni desky.

Doberte si 3 vrchni karty.

Hrac, ktery naposled cetl historickou knihu
nebo vidél film, se se stane zacinajicim hracem.
Vezme si soSku a umisti své poradce na lokality
urcené vrchni kartou balicku udalosti:

Ostatni hraci, ve sméru hodinovych rucicek,
umisti své poradce na nasledujici lokality.
Vezmeéte si 1 surovinu odpovidajici umisténi
vaSeho poradce na venkove.

Pozndamhka: Kazda z figurek ma stejnou funkci.

Figurky remeslnikii umistéte na vyznacena
policka na své desce hrace.
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Figurku obcana polozte na policko
,0"“ na bodovaci stupnici. Figurku
budovy umistéte na cislo uvedené
na horni karté balicku udalosti
(napf. ,30" viz obrazek).

Vyjimka: Pri prvni hie umistéte
budovu na ¢islo ,35" Plati, Ze ¢im je ¢islo nizsi,

tim je hra téZsi. Je také mozné vychozi umisténi
budovy stanovit podle vlastniho uvdzeni.

(2)
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o Venkov: Nahodneé rozloZte 4 lokality venkova
(les, obilné pole, lom, tkalcovna).

Na prislusna policka umistéte 4 druhy surovin
@ (i+evo, obili, kmen, latku). Chléb polote na
obilné pole.

e Mésto: Nahodné rozlozte 4 lokality ve mésté
(hrad, katedrala, stavenisté, trh).

@ Zamichejte karty udalosti, vytvorte z nich
balicek a poloZte jej otoceny licem nahoru na
herni plochu v dosahu vSech hracii.

@ Vezméte si 1 desku hrace a 1 prehledovou kartu.
Dale si vezméte tyto herni soucasti:

8 drevénych figurek (4 femeslniky, 1 obcana,

2 poradce, 1 budovu) a 9 akénich karet

(1 od kazdého typu).

Hrad: Na vyznacena policka
umistéte pecetni prsteny.

Otocte 4 znacky darii na stranu
odpovidajici poctu hracii. Polozte je
na oznacena policka cernym cislem
smérem k surovineé.

Vyjimka pro 2 hrace: Otocte znacky
kamene a latky tak, aby cislice ,2"
smétovala k surovineé.

e Katedrala: Zetony p¥izné zamichejte
tak, aby tvorily hromadku otocenou
licem dolii. Knihy umistéte pobliz.

Otocte 4 zetony prispévkii na stranu
odpovidajici poctu hracii. Polozte je na
oznacena policka cernym cislem smérem

k suroviné.

Vyjimka pro 2 hrace: Otocte znacky dreva

a obili tak, aby cislice ,2“ smérovala k surovine.

Trh: Na urcené policko umistéte
zlaté mince.

Stavenisté: Otocte znacku chleba
a znacku kamene na stranu
odpovidajici poctu hracii. Umistéte
je na urcena policka tak, aby cerné cislo
smérovalo k symboliim kamene a chleba.
Vyjimka pro 2 hrace: Obé znacky otocte ve
sméru hodinovych rucicek na nasledujici ¢islo.

Poradci: Zamichejte vSechny karty
poradcii A (viz obrazek) a 8 z nich
nahodné umistéte na vyznacena
mista v lokalitach mésta (tj. 2 na
kazdou lokalitu). Zbylé karty vratte
do krabice.

0 Zamichejte vSechny karty poradcii B
(viz obrazek), vytvoite balicek
a polozte ho licem nahoru na herni
plochu v dosahu vsech hracii.

@ Serad’te a poskladejte karty Slechticii podle

jejich nazvu. Kazdou hromadku serad'te
sestupné podle hodnoty slechtice. Hromadky
umistéte na desku slechticti.

Dvoudilnou stupnici bodovani umistéte vedle
ostatnich hernich desek.




Prehled hry

Ve hre Crown of Emara se kazdy z vas snazi zavdécit co nejvétsimu poctu obcanti. Stupnice bodovani
odrazi vase pocinani v podobé ziskanych obéanskych bodyii.

Nicméneé na konci hry chtéji mit vSichni vasi obcané zajisténou strechu nad hlavou, aby byli spokojeni.
V zavislosti na tom je také vase vystavba zaznamenavana na stupnici bodovani v podobé stavebnich
bodii.

Chcete-li tedy vyhrat, musite mit na paméti oboji, jak stav obcantl, tak jejich bydleni. Vase ziskané body ve hte
se budou rovnat nizsi hodnoté bodii ze stupnic bodovani (stavebni vs. ob¢anské body). Hru vyhraje hrac s
nejvyssim poctem bodii.

V priibéhu hry budete provadét riizné akce:
Na jedné strané vam akéni karty poskytnou zdroje a celou radu dalSich akci.

Na druhou stranu zahrani akénich karet vidy vyvola pohyb a akci jednoho z vasich poradcii.
Pohyb a akce na venkové vam ptinesou dalsi suroviny, které miizete utratit ve mésté.

Ziskané suroviny lze rovnéz pouzit k bonusovym akcim: k najmuti remesinikii, k najmuti
poradcii nebo k ziskani vyssiho titulu Slechtice. Prvni dvé moznosti vam poskytnou podporu
v pritbéhu hry, zatimco ty druhé zvysi vasi reputaci a prilakaji obcany.

Body miizete ziskavat riiznymi zptisoby:

Za dodani kamene a dreva na stavenisté ziskate stavebni body. Stavebni body
miiZete ziskat také za darovani knih na hradé a diky nékterym poradciim.

Za dodavku chleba nebo kamene na stavenisté ziskate obcanské body.
Ty muiZete ziskat také pti zvySeni titulu Slechtice, darovanim knih na trhu a
diky nékterym poradciim.

Staveniste

Priibéh hry

Crown of Emara se hraje na 6 kol, ve kterych kaZdy hrac¢ vykona 3 tahy.
Kazdé kolo se sklada z nasledujicich fazi:

1. Udalost
Vratte vrchni kartu z balicku udalosti do krabice. Odhalte novou vrchni kartu, seznamte s ni vSechny hrace
a uplatnéte jeji efekt. Nékteré karty udalosti maji efekt na konci kola (viz dale).
Podrobné vysvétleni udalosti najdete na strané 10, ,Karty udalosti".

2. Tah hrace
Pocinaje zacinajicim hracem se stridejte ve sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu vylozte a zahrajte 1 akcéni kartu z ruky na prazdné pole na desce hrace. Poté
provedte prislusnou akci karty, akci pohybu a az 3 riizné bonusové akce ve zvoleném poradi.
Jednotlivé akce jsou podrobneé vysvétleny na nasledujici strance ,Tah hrace".

3. Konec kola
Jakmile kazdy hrac odehraje 3 tahy, tj. zahraje vSechny své 3 akéni karty, kolo konéi:
- Jestlize se stavajici udalost vztahuje ke konci kola, aplikujte jeji ticinek.
- Predejte sosku dalsimu hraci v poradi ve sméru hodinovych rucicek.
- Obratte 3 akéni karty zahrané v tomto kole, abyste ,vyprazdnili“ pole na své desce hract.
- Jedna-li se o konec 3. kola, vymeénte vsech 9 akénich karet a vytvorte novy balicek.
- Doberte si 3 akéni karty.

Na konci 6. kola hra konci. Pokracujte v zavérecném bodovani hry a urcete vitéze.

y.
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Tah hrace

Zahrajte z ruky 1 akéni kartu na libovolné volné pole na své desce hrace.

Karta urcuje, jakou akci s kartou vykonate.

Pole stanovuje vasi akci pohybu, tj. pocet krokii (1, 2 nebo 3), o které presunete
jednoho svého poradce.

Mfizete také jednou provést kazdou ze vSech 3 bonusovych akci, jste-li schopni
uhradit souvisejici naklady (viz dale).

Vsechny tyto akce smite provadét v libovolném poradi, ale pred zahajenim dalsi
akce musite kazdou dokoncit.

Akce karet

Vykonejte akci uvedenou na akéni karté, kterou jste pravé zahrali:

Miizete uhradit 1 surovinu a vzit si 1 zlatou minci NEBO uhradit libovolné 3 suroviny
a vzit si 2 zlaté mince.

Presurite 1 svého poradce na dalsi lokalitu ve sméru hodinovych rucicek (1 krok).
Na této lokalité smite provést akci, ktera je s ni spojena.

Pozndmka: Tato akce je totoznd s akci Pohyb, kterd umozriuje 1 krok (viz ddle).

Na lokalité, kde je ptitomen 1 z vaSich poradctl, 1ze provést bonusovou akci ,najimani
femeslnika“ nebo ,najimani poradce”. Zaplatite o 1 surovinu méné, nez je
pozadovano. Poznamka: Podrobny popis bonusovych akci najdete na strané 7,

v Casti ,Bonusové akce".

MuiZete provést akci spojenou s jakoukoli méstskou lokalitou (hrad, katedrala,
stavenisté, trh) bez ohledu na pozici vasich poradcii.

Poznamka: Méstské lokality a jejich akce jsou podrobné vysvétleny na strance ,Akce
meéstskych lokalit"

Akce pohybu

Presunite jednoho svého poradce na novou lokalitu ve sméru hodinovych rucicek. Presunte jej o takovy pocet
krokii, jaka je hodnota uvedend na poli vasi desky hrace, na némsz jste zahrali akcni kartu v tomto tahu (1, 2 nebo
3 kroky). Musite jej presunout o presny pocet krokii!

Pocet poradcii v dané lokalité neni nijak omezen.

Nasledné miizete provést akci spjatou s danou lokalitou.

Lokality a jejich akce jsou vysvétleny v nasledujicich kapitolach.

Akce ve venkovskych lokalitach
Tkalcovna, obilné pole, lom, les
’ Vezmeéte si 1 surovinu vyznacenou na lokalité: 1 1atku, 1 obili, 1 kAmen nebo 1 dievo.
Za kazdého svého femesinika v dané lokalité si navic muizete zvolit, zda si:

p.

» vezmete 1 dalsi surovinu stejného typu,
NEBO
» zaplatite 1 obili a vezmete si 1 chléb.
)
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Akce v méstskych lokalitach
& . Katedrala
* - Smite darovat 1 p¥ispévek:

p.

Priklad: Znacka
prispévku stanovuje jeho
vysi v hodnoté 1 latky.
Zaplatite 1 ldtku a otocite
ukazatel, ktery nové
ukazuje ,2" Jestlize v
budoucnu bude chtit
nékdo vénovat prispévek,
musi uhradit 2 latky.

- Zvolte, jakym typem suroviny chcete prispét.

- Uhrad'te pocet surovin, ktery je aktualné uveden na
prislusné znacce. Nasledné otocte tuto znacku ve sméru
hodinovych rucicek na dalsi ¢islo.”

Za sviij prispévek ziskate 2 odmeény:
- Ziskate 1 knihu. .

Pozndmka: Knihy predstavuji znalosti. Lze je pouZzit k zisku stavebnich bodii na hradé nebo
obcanskych bodii na trhu.

- Navic ziskate 1 Zeton prizné: Vezméte si z hromadky 3 Zetony piizné a podivejte se na
né. Jeden z nich poloZte licem nahoru vedle své desky hrace a ponechte si ho. Zbyvajici
2 zZetony odhod'te na odhazovaci hromadku. Je-1i kdykoli hromadka Zetoni prizné prazdna,
zamichejte odhazovaci hromadku a poloZte ji jako novou hromadku licem dolii.

Jestlize vas poradce dokonci sviij pohyb v lokalité oznacené jako jeden nebo vice vasich zetonii
prizné, anebo provadite-li jeho akci, miiZzete odhodit kterykoli z téchto Zetonti nebo vSechny a ziskat
za né prislusnou odménu (odmeény).

Podrobnosti o Zetonech p¥izné najdete na strané 9 v €asti ,Zetony p¥izné".
— . Hrad
Q /" Na hradé mate k dispozici 2 akce. KaZdou akci muiZzete vykonat pouze jednou.
" & Smite krali vénovat 1 dar:

Vyberte si, jaky typ suroviny chcete krali vénovat. Darujte prislusny pocet surovin, ktery je aktualné
oznacen prislusnou znackou. Poté otocte tuto znacku ve sméru hodinovych rucicek na dalsi cislo.*

Za sviij dar krali obdrzite odménu:
- Vezmeéte si 1 pecetni prsten. 8,

Poznamka: Pecetni prsteny predstavuji vas vliv na krdle. Lze je pouzit ke zvyseni vaseho postaveni
Slechtice a k nékolika dalsim uddlostem. 1 E 1
= = ﬂ.:l - ol

" Na trhu mate k dispozici 2 akce. Kazdou akci miiZzete vykonat pouze jednou.

®» Odhod'te 1 knihu a ziskejte 5 stavebnich bodii.

®» Zaplacenim libovolné 1 suroviny ziskate 1 zlatou minci. *

- Kdykoli mate uhradit 1 surovinu, smite misto toho vzdy zaplatit 1 zlatou minci.
Poznamka: Zlaté mince Ize pouZit k ziskdni vyssiho titulu Slechtice.

®» Zahodte 1-5 knih a ziskejte obéanské body podle niZe uvedené tabulky:

Knihy 1 2 3 4 5
Obcanské body 3 6 10 15 21

20, Stavenisté
Na staveniSti mate k dispozici 3 akce. Kazdou akci miiZete vykonat pouze jednou.

®» Uhradte 1 kamen a ziskejte 5 stavebnich bodii a takovy pocet obcanskych bodi, jaky je aktualné
uvedeny na znacce kamene. Poté otocte tuto znacku ve sméru hodinovych rucicek na dalsi ¢islo.*

» Uhradte 1 aZ 3 chleby a za kazdy z nich ziskate takovy pocet ob¢anskych bodii, jaky je aktualné
uveden na znacce chleba. Poté otocte tuto znacku ve sméru hodinovych rucicek na dalsi ¢islo.*
» Uhradte 1 nebo 3 dreva a ziskejte stavebni body: B T
- Za 1 drevo ziskate 5 stavebnich bodii. katedrile nebo stavenisti na cerné cislo, pripadné
s e R e el osstavebrichibodil na symbol oznacujici pocet hracii, odhod'te ji do
krabice. Az do konce hry pouZzivejte hodnotu
vytisténou na hraci desce.
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Bonusové akce

Kromeé karetnich a pohybovych akci smite kdykoli béhem svého tahu jednou provést kazdou ze 3 dostupnych
bonusovych akci. Abyste tak mohli ucinit, musite byt schopni uhradit naklady.

Bonusova akce: Ziskani vyssiho titulu slechtice

@ Karty Slechticii jsou dobrym zdrojem obcanskych bodii. Karty odpovidaji 5 §lechtickym
titultim, které miize kazdy hrac jednorazové ziskat v priitbéhu hry, a to v nasledujicim
potadi: baron, hrabé, kniZe, markyz, vévoda. Zadny $lechticky titul neni mo#né pteskoéit.
Chcete-l1i zvysit sviij Slechticky titul, odhodte prislusny pocet zlatych minci a pecetnich
prstenti uvedenych pro ziskani nasledného titulu a vezméte si vrchni kartu z prislusné
hromadky.

Ihned ziskate takovy pocet obcanskych bodil, jaky je uvedeny na karté Slechtice. Kartu
polozte pod podobiznu na vasi desce hrace (viz obrazek vpravo).

Poznamka: David (Zluty hrdc)
si chce najmout remeslinika.
Chyse s oznacenim 2 dreva je jiz
obsazend, proto si vybere chysi s
oznacenim 1 dreva a 1 ldtky,
zaplati ndklady a umisti do ni
remesinika. Ziskd 1 obcansky
bod, protoze to byl jeho prvni
remesInik.

Remeslnici zvysuji vase pifjmy z venkovskych lokalit.
Chcete-li si najmout remeslnika, vyberte si nejprve
prazdnou chysi ve venkovské lokalité, v niz se vas
poradce aktualné nachazi.

Zaplatte naklady v surovinach uvedené na chysi

a umistéte na ni remeslnika, ktery se nachazi nejvice
vlevo na vasi desce hrace.

Ihned ziskate takovy pocet obcanskych bodil, jaky je uvedeny pod femeslnikem
vasi desce hrace.

@ Bonusova akce: Najimani femeslnika

Pozndamhka: Na stejnou lokalitu miiZete umistit nejvyse 3 remeslniky.

e Bonusova akce: Najmuti poradce

Chcete-li si najmout poradce, musite si nejprve zvolit poradce v lokalité, kde se
nachazi vas poradce.

Poté uhrad'te suroviny uvedené na horni strané karty poradce a umistéte ji nalevo od
své podobizny na desce hrace (viz obrazek vpravo).

Pokud je to mozné, doplnte uvolnéné misto v méstské lokalité umisténim vrchni karty poradce z ptipravené
hromadky karet poradcii B.

Ihned ziskate takovy pocet obcanskych bodtl, jaky je uvedeny na karté poradce vlevo dole. Nékteti poradci
vam davaji dodatecny okamzity bonus, jini vam poskytnou po zbytek hry své specifické schopnosti.

Podrobny popis vSech poradcii najdete na strané 8-9, ,Poradci".

Konec hry

Na konci 6. kola, kdyz kazdy hrac dvakrat zahral vSechny své akéni karty, hra kondi.

Poté, po ukonceni hry, pokracujte v zavérecném bodovani:

Za kazdy pecetni prsten ziskate 2 body. Za kazdou zlatou minci, Zeton ptizné, knihu a chléb ziskate 1 bod a také za
kazdé 2 zbyvajici suroviny ziskate 1 bod. VSechny tyto body miiZete pouzit jako obcanské nebo stavebni body,
pripadné jejich libovolnou kombinaci. Pfipoctéte si je na stupnici bodovani.

Sviij konecny vysledek urcite porovnanim svych stavebnich a obcanskych bodui. Nizsi z nich je vas konecny
vysledek.

Hrac s nejvyssim poctem bodii vyhrava hru.

V pripadé remizy urcete podle nasledujicich pravidel, Priklad: David ma 66
ktery z hracii se stane vitézem: obcanskych bodii a 68
stavebnich bodii,

1. kdo ziskal vice bodii druhym ukazatelem (obcan nebo jeho konecny vysledek je

vystavba), 66 bodii, protoZe se

LT S ; ; pouZije nizsi hodnota.

2. kdo nf/la vyss,l slecht}ckou tltL}l, : ’ e Estor eishala 60 bod
3. kdo ziskal vice bodil z karty Slechtice svého nejvyssiho (69 obéanskych a 60 stavebnich), Esmée ziskala 65 bodii

titulu. (71 obcanskych a 65 stavebnich). David vyhril pred Esmée a Ester.

Pokud i nadale existuje remize, hraci se o vitézstvi rozdéli.
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Popis karet a zetonii

Poradci

Poradci vam ziistavaji az do konce hry.

Ndklady na najimani
poradce.

Pocet obcanskych bodii,
které ihned ziskdte.

Typ A nebo B.

Okamzité a jednorazoveé:

Master of Coin (mincmistr):
Vezméte si 1 zlatou minci. (+6)

Goldsmith (zlatnik):
Vezméte si 1 pecetni prsten. (+5)

Baker (pekav):

Zaplatte 11atku a 1 obili a vezmeéte si
1 chléb NEBO zaplatte 1 latku a 2 obili
a vezméte si 2 chleby. (+3)

Bailiff (exekutor):

Odhod'te 1 pecetni prsten
a ziskejte 5 stavebnich bodii. (+5)

Landlord (pronajimatel):

Zaplatte 11atku a 1 obcansky bod
a ziskejte 5 stavebnich bodii. (+3)

Poradci typu A (umisténi na desce béhem nastaveni):

Schopnost
poradce.

Ve svém tahu si miiZete najmout 1 poradece, jestliZe zaplatite prislusné naklady jako bonusovou akci.

Ihned ziskate takovy pocet obéanskych bodti, jaky je uvedeny na karté poradce. Mnoho poradcii vam poskytne
specifické schopnosti: okamzité a jednorazove, 1x tah nebo trvale. Vyuziti schopnosti poradce je vzdy volitelné.

Doba a cetnost pouZziti
schopnosti poradce:

Cisla v zavorkach udévaji obéanské body, které jednorazové obdrzite ihned po jeho najmuti.

Archivist (archivar):
Vezméte si 2 knihy. (+2)

Carpenter (tesar):
Ziskate 10 stavebnich bodui. (+1)

Schoolmarm (Skolnice):

Zaplatte 2 libovolné suroviny
a vezméte si 1 knihu. (+3)

Dressmaker (Svadlena):

Zaplatte 11atku a ziskejte 2 obcanské
body. (+5)

Merchant (obchodnik):

Zaplatte 1 surovinu a vezméte si 1jinou
surovinu. (+2)
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Scholar (uéenec):

Zaplatte libovolnymi surovinami za
najmuti femesinika nebo poradce. Musite
pouze splnit pozadovany pocet. (+3)

Chamberlain (komornik):

Odhod'te 1 pecetni prsten a ziskejte
1 zlatou minci nebo naopak. (+6)

Steward (spravce):

Miizete si najmout libovolného
temeslnika nebo poradce bez ohledu
na pozici vasich poradcii. (+5)

Mayoress (starostka):

Za kazdy dar krali na hradé ziskate
2 body navic. (+5)

Toolmaker (nastrojar):

Kdykoli ziskate stavebni body, obdrzite
dalsi 2 stavebni body. Nevztahuje se na
bodovéani na konci hry (+2).

Abbess (abatyse):
Kdykoli v katedrale prispéjete, vezméte si
1 knihu navic. (+2)

Poradci typu B (v balicku otoceném licem vzhiiru):

Vsechny schopnosti poradcii typu B jsou okamZité a jednorazové.

Sir Christiaan:
Ziskate 8 obcanskych bodii.

Lady Marie:
Ziskate 8 obcanskych bodil.

Sir Carl:
Ziskate 10 obcanskych bodii.

Lady Frida:
Ziskate 12 obcanskych bodii.

Sir Antoni:
Ziskate 12 stavebnich bodi.

Sir Gustave:
Ziskate 12 stavebnich bodii.

Zetony p¥izné
Na kazdém zetonu prizneé je v levém hornim rohu symbol odpovidajici jedné ze 4 méstskych
lokalit. Ten vam ukazuje, kde muizete pouzit jeho schopnost. V pravém dolnim rohu Zetonu je

uvedena odmeéna, kterou za to ziskate:

3 obcéanské body 3 stavenich bodii 1kniha  1pecetniprsten 1 zlatd mince

Odménu za Zeton si miiZete vzit vzdy, kdyz se vas poradce presune na uvedenou lokalitu, nebo kdyz vykonate akci
této lokality pomoci akce karty. Jakmile tak ucinite, Zeton prizné odhod'te.

Pozndmhka: Odmenu ziskdte i v pripadeé, Ze nepouZijete akci dané lokality.
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Karty udalosti

Kazdy dostane 1 surovinu:

Clear the old forest
(vycisténi starého lesa):
Vezmeéte si 1 drevo.

Stone from distant shores
(kamen ze vzdalenych kon¢in):
Vezmeéte si 1 kamen.

Odmeénu ziska kazdy na konci kola.

abyste ziskali odménu:

The great famine (velky hladomor):

Mfizete zaplatit 1 obili a ziskat 3 obcanské
body nebo zaplatit 2 obili ¢i 1 pecetni
prsten a ziskat 5 ob¢anskych bodii.

New lore in old books

(novy pf¥ibéh ve starych knihach):
Mfizete odhodit 1 knihu nebo 1 pecetni
prsten a ziskat 5 stavebnich bodii.

ANEARLY
WINTER

An early winter (pFedcasna zima):
Kdykoli ziskate stavebni body,
dostanete o 1 bod méné.

Nemd vliv na bodovdni na konci hry.

A long summer (dlouhé 1éto):

Kdykoli ziskate stavebni body,
obdrzite 2 body navic.

Nema vliv na bodovdni na konci hry.

Respected at court, loved by the people
(u dvora vazeny, lidem milovan):
Kdykoli si zvysite §lechticky titul, ziskate
2 obcanské body navic.

[= COODIAROUR %
CONDITIONS

Good labour situation

(pFizniva situace na trhu prace):
Pfinajiméani poradce zaplatite

o0 1libovolnou surovinu méné, nez je
poZadovano.

FROMAFAR

B AGIFTFROM

THEPEOPLE

Na zacatku kazdého kola (6krat za hru) odhalite novou udalost tak, Ze odeberete vrchni kartu z balicku udalosti
a uplatnite efekt nové karty. Ve hte se nachazeji nasledujici udalosti:

Bountiful harvest
(bohata sklizer):
Vezmeéte si1 obili.

Fine wool, fine cloth
(jemna vina, kvalitni sukno):
Vezméte si 1 latku.

Poté, co vsichni dokonci vsechny 3 tahy v kole, musite néco zaplatit nebo odhodit (v potradi hraci),

Alms for the poor (almuzna pro chudé):

Mfizete odhodit 1 zlatou minci nebo
1 pecetni prsten a ziskat 4 obcanské body.

Merchants from afar
(obchodnici z daleka):

Na trhu miuizete zaplatit 1 surovinu
navic a ziskat navic 1 zlatou minci.

A pious donation (zbozny p¥ispévek):
Jakmile v katedrale prispéjete,
ziskate 3 obcanské body navic.

A gift from the people (dar lidu):
Kdykoli na hradé néco darujete,
ziskate 3 obcanské body navic.
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Solovy rezim

V solovém rezimu budete hrat proti virtualni hracce Victorii. Ta nesbira stavebni body, ale pouze obcanské
body. K dispozici mate 2 varianty sélového rezimu.

Samostatné hry: Prekonejte nejvyssi skore
V této varianté se snazite ziskat co nejvice bodil.

Obtiznost hry si muZete nastavit zménou vychozi pozice budovy. Doporucujeme zacit v rozmezi 15 (obtizné)
az 40 (snadné). Pro kazdou obtiznost zvlast si zaznamenejte sviij nejvyssi vysledek.

Victoria se sice hry uicastni, ale jeji vysledek je pro vami dosazeny vysledek bezvyznamny. Slouzi pouze k
soutézeni o karty Slechty a stavenisté (viz nize).

Kampan: Jak daleko dokazete klesnout se svou vychozi hodnotou budovy?

V této varianté hry se snazite o sniZeni vychozi pozice své budovy v nasledujicich hrach, ale zaroven se
snazite porazit Victorii. Vas aktualni vysledek kampaneé je nejnizsi vychozi pozice, ktera vam dovolila ji jesté
porazit. Abyste Viktorii porazili, musi byt vase konecéné skore vyssi nez jeji. Remiza nestaci.

Pokud se vam ji podafi porazit dvakrat ze stejné pozice, je vyssi vysledek povazovan za ,lepsi”.
Pro zménu vychozi pozice budovy plati nasledujici zmény pravidel.

®» Ve své prvni hie zacnéte na cisle ,40".
» Jestlize vyhrajete, sniZte vychozi pozici o 5 (tj. 35, pro druhou hru).

» Kdyz prohrajete, zvyste pro dalsi hru vychozi pozici o 2 (tj. 42 pro druhou hru).

Pravidla hry

Pro obé varianty sélového rezimu plati nasledujici zmény pravidel.
Vsechna ostatni pravidla bézné hry ziistavaji v platnosti.

Priprava hry:

®» Pripravte si herni soucasti a vezméte si jesté dalSiho 1 obcana jiné barvy. Tohoto ob¢ana umistéte na ,0"
na bodovaci draze a zaznamenavejte Viktoriiny body jako obvykle.

®» Na stavenisté umistéte znacku kamene a znacku chleba, stejné jako ve hte pro 4 hrace.

» Na katedralu a hrad umistéte znacky darii a prispévkii jako ve hie dvou hraci.

» Kartu udalosti , An early winter — Pfedcasna zima“ vratte zpét do krabice.

Priibéh hry:

Na konci 2. az 6. kola proved'te nasledujici kroky:

» Viktoria ziska takové mnozstvi obcanskych bodii, jako by na stavenisti zaplatila 1 kaAmen a 1 chléb.
Znacky otocte prislusnym zpiisobem.

w» Viktoria si zvysi svijj Slechticky titul. Vezméte vrchni kartu dalsiho Slechtického titulu (viz nize), polozte ji
vedle herni desky a vytvorte z nich hromadku. Viktoria jako obvykle ziska uvedené obcanské body.

2. kolo: Baron 4. kolo: Knize 6. kolo
3. kolo: Hrabé 5. kolo: Markyz Zadna dalsi karta

Na konci 6. kola spocitejte obvyklym zpiisobem sviij konecny vysledek, tj. nizsi hodnotu ze stavebnich
a obcanskych bodti.

Své vysledky miizete zaznamenat do vysledkové tabulky (na dalsi strané). Tabulku si miizete také
stahnout na adrese www.pegasus.de v sekci , ke stazeni".

Poznamka: Pokud se v sélovém reZimu rozhodnete pro variantu ,Uplny vybér” (viz strana 12),
doporucujeme pouzit samostatny bodovaci arch, protoze tato varianta vede k lepSim vysledkiim.
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Vysledkova tabulka pro sélovy rezim

Nejvyssi dosaZeny vysledek

Body rerotodnywaedeh) R | N oty (B | N mody R, | N mody
40 40

35
30
25
20

15

~ | Varianty hry

Jakmile se seznamite se zakladni hrou Crown of Emara, miiZete si hru zpestrit nasledujicimi variantami.

» Nahodné rozlozeni lokalit: V pritbéhu pripravy namisto rozdéleni lokalit na venkov a mésto zamichejte
: vSech 8 lokalit dohromady a vytvorte 2 nahodné desky po 4 lokalitach. Kazdy hrac si vezme 1 surovinu
’ podle svého vybéru, bez ohledu na pozici poradcii.

Pozndamhka: Pokud byste v priibéhu pripravy umistili oba poradce zacinajiciho hrdce na stejnou skupinu lokalit,
presurite nékterého, dle vlastniho vybéru, na libovolnou lokalitu druhé skupiny. Nasledné jiz béZnym zpiisobem
rozmistéte vsechny poradce ostatnich hrdacii.

» Uplny vybér: V pritbéhu ptipravy si misto 3 akénich karet doberte viech 9. Po uplynuti 3 kol si véechny
karty opét vezméte do ruky.

- Pozndambka: Tato varianta je vyrazné strategictéjsi a s vysokou pravdépodobnosti prodlouzi délku kol a celé hry.
Doporucujeme vdm ji vyzkouset nejprve ve hre dvou hrdcii nebo v sdlovém rezimu.
.' |
Radi bychom také podékovali vSem hraciim a testovacim hraciim za skvélou praci
= & Empommky prl vy.von DA © 2018 Pegasus Spiele GmbH, Am Straf3bach 3, 61169 Friedberg,
Navrh hry: Benjamin Schwer Némecko | VSechna prava vyhrazena.

s gt Berinis Lolipusen Pretisk a publikovani knihy pravidel, hernich komponent

1| 3D snimky: Andreas Resch : ne » : P
e i nebo ilustraci je bez predchoziho povoleni zakazano.
|| Graficka uprava: Jens Wiese ) P P

. Realizace: Ralph Bruhn Priprava ceské verze:
~ || Pieklady: Martin Zeeb Preklad a sazba: Pavel ILLICHMANN

Tiraz

Radi bychom podékovali spolecnostem ,Hans im Gliick”, ,Lookout Games" a ,Hall
Games" za laskavy souhlas s pouzitim hernich komponentii obcanti a latky ze hry
»Marco Polo*, dreva ze hry ,Caverna“ a obili ze hry ,At the Gates of Loyang".
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