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Cerna smrt se blizi!

V roce 1347 pripluly z Krymu na Sicilii
janovské galéry, které zakotvily ve staro-
bylém pristavu mésta Messiny. Ve svych
titrobdch privezly krysy. Krysy byly plné
blech a blechy prendsely dymeéjovy mor,
jenz pozdéji vesel ve zndmost jako Cernd
smrt. Béhem ndsledujicich ¢tyr let pak
ve méstech po celé Evropé zemrela
polovina jejich obyvatel.

Prehled hry
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Hraci se ujimaji roli predaki aristokratickych rodin s pozemkovymi drzavami na messinském venkové. Pokouseji se zachranovat mist-
ni obyvatele pred morem, nakaZené davaji do karantény a zdravé jedince nechavaji pracovat na svych statcich. Mezitim, co epidemie
radi se stale vétsi zurivosti, zfizuji mimo mésto malé, oddélené Zijici komunity a dalSimu §iteni ndkazy se snazi zabranit pomoci ohné.

Dostavaji také moznost moru vzdorovat a navracet zachranéné obyvatele zpét do mésta, aby Messinu znovu osidlili. Vitézem se na

konci hry stava ten z nich, ktery se o budoucnost Messiny zaslouzil v nejvétsi mire.
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V podobeé predchozich prototypii ziskala Messina 1347 ndsledujici ocenéni: Zona Lidica 2017, Cannes
ProtoLab (uzsi vybér), Granollers 2019 (2. misto), BGC Mdlaga 2019, Hippodice 2020 (hlavni soutéz).
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15 Zetonii krys

na

1 kosticka 24 kostek moru
pocitadla kol
20 Zetonii
stavebniho
dreva
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20 dishii (5 dishii ve étyiech
hrdiéskyich barvich)
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20 figurek sluZebnikii (5 sluZebnikii
ve ctyrech hrdicskych barvich)
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12 kosticek slechtického archivu (3 kosticky
ve ctyrech hrdcskych barvich)

000

12 Zetomii sprdvcii (3 Zetony
ve étyrech hricshych barviich)

Pred svou prvni hrou na-
lepte priloZené samolepky

na trojici diskii v kazdé Slechtic
z hracskych barev. Hraci bu-
dou potiebovat po jednom
spravci kazdého typu.
Jeptiska
Remeslnik



Herni material kartonové komponenty
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4 desky slechtického
archivu

26 minci

15 desticek vylepSeni 33 desticek dilen 10 desticek vozii ve tiech hodnotich (1, 3, 5)
karanténnich domkii

9 desticek lodi

20 desticek znovuosidleni (5 desticek
ve étyfech hrdcskyich barvich)

1 SCHEMA SESTAVENI UKAZATELE NAKAZY

14 desticek pro hru
jednoho hrace

1desticka priority  1ukazatel nakazy
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Pravidla hry =

sesit pravidel 4 prehledové karty 1 plastovy nytek




Priprava hry

Mésto Messina: Messina se sklada z Sestitthelnikovych des-
ticek méstskych casti. Tyto desticky rozdélte podle pismen na
jejich rubu do tii skupin: A, B a C.

Nékteré desticky ve skupiné A jsou urceny jen pro specificky
pocet hracii. Projdéte skupinu A a odlozte stranou ty z nich,
které neodpovidaji pozadovanému poctu hraci. Tyto desticky
poté vratte zpét do krabice (viz vyobrazeni vpravo).

Ze zbyvajicich desticek ve skupiné A vytvorte zasobu, pridejte do
ni 1 desticku ze skupiny B a licem dolii ji zamichejte. Z ndhodné vy-
biranych desticek pokladanych licem nahoru poté sestavte mésto
Messina. Zaroven vezméte ctyri desticky pristavist a nize vyobra-
zenym zplisobem je umistéte do ¢ty rohii tak, aby navazovaly na
diive umisténé méstské casti.

Tato pravidla znazornuji pripravu hry pro tri hrace. RozloZeni des-
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ticek zavisi na poctu hracu (viz nize).

Tato desticka je urcena
pro jakykoli pocet hracii.

Tato desticka je urcena pouze
pro hru 4 hracii. Ve hre 2 nebo
3 hrdcii ji vratte zpét do krabice.

Zasoba desticek méstskych ¢asti: Desticky skupin B a C se pouziji
ve hre vzdy, nehledé na pocet hracii. Zasobu desticek C zamichejte
licem dolii. Navrch poloZte zbyvajici desticku B a celou zasobu poté
umistéte tak, aby lezela ve snadném dosahu.

Zetony: Zetony ohné, krys, stavebniho dfeva a méstanii umistéte
do spolecné zasoby v dosahu hracii. V pritbéhu hry je budete ¢asto
vyuzivat. Zasoba téchto Zetonii je neomezena.

Kostky moru: Pocet kostek moru je omezen poctem hracii. Ve hie
2 hracii pouzijte 16, ve hie 3 hracii 18 a ve hte 4 hracii vSech 24 kos-
tek. Veskeré prebytecné kostky ponechejte v krabici.

Ukazatel nakazy: Ukazatel nakazy umistéte v dosahu alespon
jednoho hrace. V okénku ukazatele by méla byt vidét kombinace
3 ruiznych barev a obrazek krysy.

Desticky lodi



Ostatni desticky

Zasoby vytvorte i z ostatnich desticek a poté je zamichejte.

Desticky kotvist polozte po zamichéni licem
dolii. Kdykoli je jejich zasoba vycerpana, viech-
ny pouzité desticky zamichejte a vytvorte no-
vou.

Desticky lodi rozdélte do nékolika zasob po-
dle jejich cisel. Kazdou z nich zamichejte a po-
lozte je na sebe tak, aby zasoba s Cislici 1 lezela
zcela navrchu. Nasledné je umistéte vedle bodo-
vaci desky. Ve hie 2 hracti nejprve odloZte stra-
nou vSechny lodé s nakladem drahych kamenti
a pouZzijte pouze 6 desticek lodi.

Desticky vylepseni karanténnich domkii roz-
délte do 3 stejné velkych, nahodné vytvorenych
zasob. Umistéte je na bodovaci desku licem dolii

Desticky vozii rozdélte do péti dvojic. (Di-
vejte se na cisla na jejich rubu, ne na bodové
hodnoty na lici.) Nahodné vytvofte dvé pé-
tice vozu licem dolii tak, aby kazda pétice
obsahovala vozy v pofadi 1 (dole) az 5 (na-
hote). Obé pétice nasledné obratte tak, aby
Zeton s Cislem 1 zuistal navrchu licem nahoru,
a umistéte je na bodovaci desku. Ve hre
2 hrac¢n vratte jednu z nich do krabice — bu-
dete pouzivat pouze jednu pétici desticek.

Desticky dilen rozdélte podle éry (1 OO
a ll ’) a typu méstani (, da )

VSech Sest zasob zamichejte. Desticky s ¢isli-
ciljsou dilny dostupné na zacatku hry. Jejich
3 zasoby nejprve umistéte na bodovaci desku
licem doli1 a nésledné otocte vrchni desticku
kazdé zasoby licem nahoru. Desticky s cisli-
ci I budou zptistupnény pozdéji v pritbéhu
hry. Tyto 3 zasoby prozatim odlozte stranou

Dilna dostupnd
na zacdtku hry (I)

Dilna urcend pro

a poté otocte vrchni desticku kazdé zasoby li- pozdéi§1;16dst hry e clail,
cem nahoru. )
Bodovaci desku polozte vedle Messiny. Jeji nize vyobrazena stra- Desticku priority ve své prvni hie potfebovat ne- O*
na se pouziva ve hte 3 nebo 4 hracii. Hraci na ni umisti své disky budete, a proto ji ponechejte v krabici. V dalsich =,
podle popisu na str. 6. hrach ji miiZete pouZzit k piekryti prvniho sloupce Q
~ 3 v v v s . '___*
Kosticku poéitadla kol umistéte na pole oznacené fimskou &islici I, prehledové tabulky, cimz zménite jeden z parame- 7|
trii hry. +

které je soucasti prehledové tabulky v levé ¢asti bodovaci desky.

Desticky kotvist

Kosticka Pocet Desticky dilen dostupnyich Desticky vylepseni

pocitadla kol hracii

velkého ohné Fe tony

stavebniho drivi

na zacatku hry karanténnich domhii

Bodovaci deska ] ]
Desticky vozii

Desticky dilen
urcenych pro

vev, v o

pozdéjsi cast hry

Zetony krys

Dodatecné desticky
meéstskych casti




Priprava hrace

Zvolte si barvu. Vezmeéte si hracskou desku, figurky sluzebnikii,
kosticky, disky a Zetony spravcii ve své barvé. Kromé nich si vez-
meéte také desku Slechtického archivu, kterou nize vyobrazenym
zpusobem umistéte po strané své hracské desky.

3 figurky sluzebnikii poloZte pobliz své desky — v prvnim kole tyto
pomocniky vyslete do Messiny. 2 figurky sluzebnikii umistéte do
zasoby, odkud je budete moci ziskat v pritbéhu hry.
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Na spodni pole kazdé ze t¥i stupnic Slechtického archivu umistéte
po 1 kosticce (viz obrazek).

Na hracské desce budete pouzivat
3 Zetony spravcii. Vezméte Zetony
ve své barvé a umistéte je na od-
povidajici vychozi pole leZici pobliz
stfedu desky.

Pouzijte stranu hracské desky

a Slechtického archivu s pisme-
nem ,a“

PRIPRAVA HRY PRO POKROCILE

ZkuSeni hraci maji moznost hrat s asymetrickymi moz-
nostmi. V této varianté se hracské desky pridéluji nahodné
a vsichni hraci pouzivaji stranu s pismenem ,b". (Asymetricka
strana ma hnédy stted, a proto ji lze vyuzit v kombinaci s ja-
koukoli hraéskou barvou.)

Asymetrické jsou i desky Slechtickych archivii. Vezméte si na-
hodné zvolenou desku a pouZzijte jeji stranu s pismenem ,b".

Poradi hracu

Vezméte po jednom disku v kazdé hracské barvé a v nahodném po-
fadi je umistéte na stupnici poradi hracii v pravém dolnim rohu bo-
dovaci desky. V prvnim kole budou hraci odehravat své tahy v tomto
poradi.

Na prvni pole kazZdé ze tii stupnic pisemnych zaznamii poté umistéte
disky hraci, a to v potadi odspoda nahoru podle potadi hracii. (Pozi-
ce disku v ramci sloupce miiZe byt diilezita ve chvili, kdy na konci kola
dojde ke zméné poradi hraci.)

Na stupnici vitéznych bodi zacinaji prni a tfeti hrac na poli 0" (disk
tretiho hrace lezi nahote). Druhy a ¢tvrty hra¢ zacinaji s 1 vitéznym
bodem na poli 1" (disk ¢tvrtého hrace lezi nahote). Treti a ctvrty hrac
na zavér pripravy obdrzi 1 minci.

Stupnice
vitéznych bodii

Stupnice
pisemnyich

vOUB2Qdd . zdznamii
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Stupnice
poradi hraci



Priibéh hry

Priprava prvniho kola

Nyni pridejte do Messiny lodé, kostky moru a méstany. Messina se hraje na 6 kol. Kazdy hrac ma
na zacatku hry k dispozici 3 figurky slu-
Zebnikii a béhem kola smi provést 3 tahy.
V pozdéjsich fazich hry se nékterym hra-
¢iim miiZe podarit ziskat nové sluzebniky
nebo naopak sluzebniky ztratit, a budou
mit tedy k dispozici jiny pocet tahii. Kolo
konéi ve chvili, kdy vSichni hraéi pouzili
vsechny své sluzebniky.

Spustte kotvu! l |

V prvnim kole pripluje 1 lod"

*  Zhromadky kotvist vezméte vrchni desticku a urcete, ke které-
mu z pristavnich mol lod ptirazi.

*  Vrchni desticku lodé umistéte licem nahoru tak, aby priléhala
k uréenému piistavnimu molu. Hraci se v tazich stfidaji v poradi urceném

posloupnosti diskii na bodovaci desce.

* Nalod'polozte 1 kostku moru.

Tah hrace

Ve svém tahu postupné proved'te tyto kroky:

1. Vyberte si desticku meéstské casti a umistéte
na ni jednu ze svych figurek sluzebnikii.

2. Zachrarite z desticky méstany, pokud se na ni nacha-
zeji, a vezméte je na své panstvi.

3. Bojujte s morem.

4. Vykonejte akci desticky, nebo zvolenou
meéstskou cast znovu osidlete.

Usili vynaloZené p¥i boji s morem vam miiZe za-
jistit moznost provést akce na stupnici morové
kroniky. Ty miiZete zuZitkovat kdykoli béhem
kroku ¢. 4.

Posunte okénko ukazatele o 1 pole po sméru hodinovych ruci-

cek tak, aby se v ném objevil symbol krysy a nova série barev. Kdykoli v pritbéhu kroku ¢. 4 také miizete za-

platit za postup na stupnici méstskych knih
a cirkevnich matrik. Pokud chcete, postoupit
smite ve svém tahu i nékolikrat. Tim miizete
ziskat dodatecné akce, které budete moci vy-
uzit béhem zminéného kroku.

Na kaZdou Sestitihelnikovou desticku, jejiz symbol krysy se
shoduje se symbolem na ukazateli nakazy, pridejte 1 kostku
moru. (Na ukazateli se nachazi celkem 3 symboly - krysa hle-
dici vlevo, krysa hledici vpravo a stojici krysa).

Z kazdé ze 3 spolecenskych vrstev méstanu (jeptiska, feme-
slnik, Slechtic) pridejte jeden odpovidajici Zeton méstana na
kazdou Sestitthelnikovou desticku, jejiz barevné oznaceni se
shoduje s barvou na ukazateli nakazy.

Dal$i moznosti tahu: Dalsi dvé moznosti vyuziti tahu — (a) vybér
lodé a vyslani sluzebnika na ptistavni molo nebo (b) odvolani slu-
Zebnika a jeho presun zpét na vaSe panstvi — jsou popsany na str. 9.

V prvnim kole: Vezméte ze svého panstvi figurku sluzebnika
a postavte ji na Sestitthelnikovou desticku méstské casti, na niz

V tomto pripadé polozte kostku moru na kazdou desticku s krysou ~ Nestoji Zadna dalsi figurka (desticky pFistavist jsou v tomto smys-
hledici vlevo. Na kazdou desticku s oranzovou barvou umistéte 1jep- W povaZovany za méstské Casti). Vas sluzebnik tim oznadi destic-

tisku, na kazdou bilou desticku 1 femeslnika a na kazdou modrou  ku, kde budete v tomto tahu pracovat, a viem ostatnim (véetné
desticku 1 Slechtice. vas samych) znemozni jeji vybér v pozdéjsich tazich téhoz kola.




V nasledujicich kolech: Vasi sluzebnici jsou jiz pritomni v Messiné
na destickach, které obsadili v predchozim kole. Nové kolo zacina-
ji poloZeni na bok, aby bylo zrejmé, Ze jesté nebyli pouZziti a dané
desticky nijak neblokuji.

L /N =8y
Vybirate-li desticku pro umisténi lezici figurky, miizete si zdarma
vybrat stavajici desticku nebo libovolnou desticku, ktera s ni sou-
sedi. Pokud si ovSem vyberete desticku vzdalenéjsi, za kazdou na-
sledujici desticku, na kterou sluzebnik p¥i pfesunu vstoupi (véetné
cilové desticky), musite zaplatit 1 minci do spole¢né zasoby. Za po-
sun o Ctyri desticky proto zaplatite 3 mince.

Prvni pohyb je zdar-
ma. Druhy a vSechny
ostatni stoji 1 minci za
kazdou desticku.

Méstskou cast obsazenou stojici figurkou si zvolit nesmite. Takova
desticka je v pravé probihajicim kole povazovana za pouZzitou.

Svého sluzebnika na vybrané desticce opét postavte, abyste dalina-
jevo, Ze jste pouzili jeho figurku i méstskou cast, na niz stoji. Kaz-
dého ze sluzebnikii tak béhem kola pouzijete praveé jednou a zadna
desticka nebude vyuzita vice nez jedenkrat za kolo.

Dodatecni sluzebnici: Dodatecné sluzebniky miiZete ziskat postu-
pem na stupnici méstskych knih (viz vysvétleni na str. 14). Nova
figurka bude zacinat na vaSem panstvi. Takového sluzebnika smite
v daném kole vyuzit aZ poté, co jste pouzili vSechny sluzebniky pri-
tomné v Messiné.

Sluzebniky prichazejici z vaseho panstvi umistujte podle pravidel
platnych pro prvni kolo — smite je umistit na jakoukoli z desticek
méstskych ¢asti Messiny, na niz nestoji zadna jina figurka.

2. Zachrana méstani l ]

Pokud se na vami zvolené desticce nachazi alespon jeden zeton
méstana, tohoto méstana (méstany) zachranite. VSechny takto zis-
kané Zetony nasledné pridejte do svého panstvi — jakym zpiisobem

se tak stane, zavisi na tom, je-li na desticce pritomna kostka moru.

Nenachazi-li se na vimi vybrané desticce kostka moru, méstana
umistéte na jedno z prazdnych ctvercovych poliv té ¢asti svého pan-
stvi, ktera odpovida jeho spolecenské vrstvé. (Horni ¢ast je vyhraze-
na remeslnikiim, levou dolni ¢ast obyvaji Slechtici, prava dolni cast
nalezi jeptiskam.) V kazdé ¢asti se nachazi Sest poli. Neni-li zadné
z nich volné, Zeton méstana odhod'te.

Nachazi-li se na vami vybrané desticce kostka moru, vas méstan
must jit do karantény. Umistéte jeho Zeton na pole ,I" libovolného
prazdného karanténniho domku. Pokud jsou vSechny domky pravé
obsazené jinymi méstany (na poli ,I" nebo ,11"), Zeton nového més-
tana musite odhodit. V kazdém domku miiZe v jednu chvili pfe-

byvat pouze jeden méstan, a to i v pripadé, Ze je jedno ze dvou
dostupnych poli volné.

Cervend hrécka si zvoli desticku s jeptiskou. Na této desticce se nena-
chazi kostka moru a cervend musi zachranénou jeptisku umistit na

volné ctvercové pole v Sedé casti svého panstvi. Vybér pole bude poz-
deji hradt diilezitou roli, v dané chvili vSak nespousti Zddnou jinou akci.

Pokud se na desticce nachdzi kostka moru, jeptiSka nemiize odejit do
Sedé Cdsti panstvi a cervend hracka ji musi umistit na pole , 1" v jed-
nom ze svych prazdnych karanténnich domkii.

Pozndmkhka: Méstan prichdzejici z morem postiZzené mestské cdsti pu-
tuje do karantény i v pripadeé, Ze v dalsim kroku svého tahu mistni cen-
trum ndkazy zlikvidujete.

3. Boj s morem l j

Jakmile dojde k evakuaci méstanti, dostanete ptilezitost vymytit
morovou nakazu v prislusné méstské casti.

Nachézi-li se na vybrané desticce kostka moru, miiZete zaplatit
1 Zeton ohné a tuto kostku moru odstranit. Pokud na desticce lezi
vétsi mnozstvi kostek moru, smite jich odstranit tolik, kolik budete
chtit — za kazdou z nich vsak zaplatite 1 Zeton ohné.

V pozdéjsich kolech hry stoji odstranéni kos-
tek moru 2 Zetony ohné (viz prehledova ta-
bulka na bodovaci desce). V tomto piipadé
viak za kaZdou odstranénou kostku moru
ziskavate navic 2 vitézné body.

Zbyvaji-li na vami zvolené desticce po pripadném utraceni Zetonii
ohné kostky moru, za kazdou z nich si vezméte 1 krysu. (Kostky
moru ziistavaji na desti¢ce méstské ¢asti do dalsich kol.) Za nasbi-
rané zetony krys vas na konci hry ¢eka patticny trest (viz str. 17).

Za kaZdou odstranénou kostku moru postupte na stupnici mo-
rové kroniky o 1 pole. Spusti-li takovy postup jednu nebo vice akci
(viz str. 15), muZete je vyhodnotit pted akci spojenou s destickou
meéstské casti, po ni, nebo i béhem takové akce.




ZETONY OHNE
Hru zacinate bez Zetonii ohné, v jejim priibéhu je
vSak muizete ziskat. Pocatecni cena za odstranéni
kazdé kostky moru z desticky, na niz se nachazi vas
sluzebnik, ¢ini 1 Zeton ohné. V pozdéjsich fazich
hry se zvysi cena na 2 Zetony ohné.
Ziskat muizete i Zeton velkého ohné. Tento Zeton
ma na sobé dva symboly ohné, a lze jej tedy vy-
uzit k odstranéni az dvou kostek moru z desticky
méstské casti. Jedna z nich dokonce miize pocha-
zet z libovolné sousedni desticky.
Zvlastni pripady:
- Zeton velkého ohné miizete pouZit jako béiny Zeton ohné
(o hodnoté 2 ohriit) a nebrat v potaz jeho schopnost odstra-
nit kostku moru ze sousedni desticky.

Kostka moru na lodi nesousedi s Zadnou destickou méstské
casti, pristavisté ani s dalsi lodi. Pokud pokud tedy pouzijete
zeton velkého ohné na lodi, nebudete moci odstranit Zadnou
jinou kostku moru nez tu z lodi.

Jsou-li k odstranéni kostky moru zapottebi 2 Zetony ohne,
pouZzijte jeden Zeton velkého ohné na odstranéni kosticky
z desticky, kde pravé stojite. Pokud chcete, miizete pouzit
dalsi — druhy — Zeton velkého ohné a odstranit také jednu
kostku moru ze sousedni desticky.

l 4. Akce desticky

S kazZdou destickou méstské casti nebo
pristavisté se poji akce vyobrazena v je-
jim levém hornim rohu. Tuto akci pro-
ved'te jako posledni krok svého tahu.

Vétsinu desticek 1ze znovu osidlit més-
tany vyslanymi z vaseho panstvi. Po-
kud se rozhodnete pro znovuosidleni
desticky, ucinite tak namisto vyobra-
zené akce.

Béhem tohoto kroku svého tahu miuiZete rovnéz vyuzit jakékoli akce
ziskané postupem na stupnici morové kroniky a zaplatit si pohyb
na ostatnich dvou stupnicich pisemnych zaznamii, coz miize vést
k zisku dalSich akci. Akce na stupnicich pisemnych zaznamii lze
vyhodnotit v libovolném poradi, a to pred vyhodnocovanim akce
spojené s destickou méstské casti, po ném, nebo dokonce i béhem
takového vyhodnocovani.

Jednotlivé akce, které hra nabizi, budou vysvétleny na nasledujicich
strankach. Podrobné objasnéni stupnic pisemnych zaznamii nalez-
nete na str. 14.

Dalsi moznosti tahu

Figurku sluZebnika miizete ve svém tahu vyuzit jesté dalSimi dvé-
ma zpuisoby.

Odvolani sluzebnika |

Misto vyslani sluzebnika na desticku méstské casti nebo na pristav-
ni molo jej ve svém tahu miizete povolat zpét na své panstvi. Figurku
jednoduse postavte vedle své hracské desky a ziskejte 1 minci. Tohoto
sluzebnika miuiZete znovu pouzit az v dalsim kole.

Uvedené vyuZziti vaSeho sluzebnika sice neni prilis efektivni, nabizi
vam ale zpuisob, jak se vyporadat se situaci, kdy jsou vSechny okolni
desticky méstskych casti zablokované a vy si nemuizete dovolit za-
platit cenu za presun na vzdalené;jsi desticku.

Vybér lodé

Misto vybéru desticky méstské casti muizete sluzebnika vyslat na

jednu z lodi. Kroky s tim spojené se podobaji béznému tahu:

1. Zvolte si jednu z lodi v Messiné a podle obvyklych pravidel pro
umistovani presurnte svého sluzebnika na ptistavni molo, u né-
hoz se tato lod' nachazi. (P¥istavni molo povazujte za samostat-
nou desticku sousedici s pfistavi§tém.)

2. MiiZete se presunout i na takové molo, které v pravé probihajicim
kole navstivil jiny sluZebnik.

3. Bojujte s morem na lodi, nebo si vezmeéte 1 Zeton krysy, pokud se
s morem rozhodnete nebojovat. (Kostka moru je poté v obou pfi-
padech odhozena.)

4. Desticku lodé (jeji naklad) vezméte na své panstvi a v zavislosti na
symbolech vyobrazenych na ni ziskejte penize nebo vitézné body.

Pokud mate poté, co jste sivzali prislusnou
desticku, sudy pocet lodi, miizete pohnout
jednim ze svych spravcti. Jejich fungovani
je vysvétleno na str. 10.

Béhem tohoto kroku miuizete navic zapla-
tit za postup na stupnici méstskych knih
a cirkevnich matrik a jakékoli akce ziska-
né timto postupem vyuzit jako za béznych
okolnosti a v libovolném poradi.

ZboZi prevazené na lodi ma vyznam pri zavérecném bodovani. Ve
standardni hre se v§echny druhy zboZzi povazuji za stejné. Ve va-
rianté pro pokrocilé hrace se budete snazit sbirat zbozi stejného
druhu (viz str. 18).

Tremi druhy zbozi jsou
drahé kameny, koreni
a hedvabi.

PRISTAVNI MOLA A MESTSKE CASTI

Pfistavni mola se podobaji destickam méstskych casti, avSak
s nasledujicimi rozdily:
Na pristavni molo nemiize byt umisténa kostka moru - kaz-
da lod dostane po ptipluti svou vlastni.
Na pristavni molo, stejné jako na desticku pristavisté, nelze
umistovat Zetony méstanti.
Sluzebnik na pristavnim molu nebrani jinym sluzebnikiim
v jeho vyuZiti. Jedinym omezenim sluzebnikil je dostupnost
lodi, které se zde nachazeji.

Pti pohybu sluzebnika je pfistavni molo povazZovano za samo-
statnou desticku sousedici pouze s destickou s ni spojeného
pristavisté. Kazda z desticek méstskych casti priléhajicich
k pristavisti se proto nachazi ve vzdalenosti 2 desticek od p¥i-

stavniho mola.



Vami vybrana desticka méstské casti nebo pristavisté umoznuje
provést jednu znazornénou akci. Nékteré z téchto akci maji primo-
caré ucinky, jako naptiklad zisk Zetonu ohné, jiné vedou k dalsim
akcim nabizejicim fadu zajimavych prileZitosti k vylepSeni vasi po-
Vésti.

Zisk zetonii a penéz ] J

Pti vyhodnoceni téchto akci si jednoduSe vezméte vyobrazené Ze-
tony. Pocet Zetonil, které miize mit hrac v pritbéhu hry u sebe, neni
nijak omezen.

Mince jsou dostupné ve
trech nominalnich hod-
notach a hraci je mohou
podle potreby kdykoli roz-
meénovat.

l Akce s vybérem ] j

Lomitko ukazuje, Ze mate na
vybér mezi dvéma mozZnostmi.
V tomto konkrétnim pripadé se
jedna o akci Stavba (viz str. 12),
nebo zisk zetonu velkého ohné.

Tato akce vam umoznuje postup
o0 jedno pole na stupnici meést-
skych knih nebo na stupnici cir-
kevnich matrik. Na uvedenych
stupnicich se muizete pohybovat
také po zaplaceni prislusné ceny,
a to kdykoli béhem kroku akce desticky. Zde vyobrazené akce vam
vSak umozni postup zdarma. Stupnice pisemnych zaznamii jsou
podrobné vysvétleny na str. 14.

( Postup na slechtickém archivu ] J

Vas slechticky archiv ma 3 stup-
nice, z nichz kazda odménuje
jiny aspekt hry. P¥i vyhodnoceni
této akce si zvolte jednu ze stup-
nic a posunte svou kosticku na
ni o jedno pole nahoru. Slech-
ticky archiv bude zohlednén v zavérecném bodovani, a proto je
podrobné vysvétlen na str. 17.

Pohyb spravce l ]

O nalezity chod vaSeho panstvi pecuji 3 spravci — trojice diskii,
které jsou na zacatku hry umistény uprostred vasi hracské desky.
Poté, co dostanete prileZitost pohnout svym spravcem, vam né-
ktefi z méstanii pritomnych na vasich statcich mohou poskytnout
nejriiznéjsi vyhody. Kazda z vySe vyobrazenych akci vam umozni
posunout prislusného spravce na jeho obchtizce o 1 pole.

[
!
|

Tato akce vam umoz-
nuje pohnout jednim
spravcem dle vaseho

Pohybujete-li spravcem prostred-
nictvim této akce, mate moznost
preskocit bezprostiedné nasleduji-

vybéru. ci pole, na néz by pri své obchiizce
vstoupil.
SPRAVCOVA OBCHUZKA

Spravce se pohybuje po vyznacené cesté. Pfi druhém posu-
nuti jeho Zetonu se nejprve musite rozhodnout, zda bude po-
kracovat vlevo, ¢i vpravo. (Vzhledem k tomu, Ze se nemiize
vratit, vybirejte uvazlivé.) Zvolena cesta vede kolem okraje
hracské desky, aby se posléze stocila zpét ke stredu panstvi
podél hranice mezi jeho dvéma barevné odliSenymi ¢astmi.
Spravce, ktery navstivil vSech Sest poli své obchtizky, jiz ne-
muZe vykonat zadny dalsi pohyb.

Na stejném poli obchiizky se mohou nachézet dva zZetony
spravcii soucasneé.
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AKTIVACE MESTANU

Poté, co spravce zastavi pri obchiizce na konkrétnim poli, do-
stanete moznost aktivovat urcity pocet méstanii. V ramci jed-
noho postupu nesmite daného méstana aktivovat vice nez je-
denkrat.

Aktivujte jednoho 2z wméstanii
bezprostredné sousedicich se
spravcem. K tomuto poli priléhaji
dvé ctvercova pole vaseho panstvi.
Je-li alespon na jednom z nich
umistén zeton méstana, provedte
nad nim vyobrazenou akci. Jsou-li
Zetony méstani umistény na obou
polich, vyberte si pravé jednu z vy-

‘ obrazenych akci.

Sprdvce aktivuje jeptisku, kterd vam poskytne Zeton ohné. Pokud
by bylo jeptiSkou obsazeno i pole s akci Stavba, misto Zetonu ohné
byste si mohli vybrat tuto akci.

Aktivujte jednoho méstana dané
oblasti. Toto pole sousedi s oblas-
ti se 3 ctvercovymi poli. Vyberte si
kteréhokoli z méstanii v této ob-
lasti a proved'te akci vyobrazenou
nad jeho Zetonem.

Sprdvce aktivuje jednu z téchto
jeptisek.

Aktivujte jednoho z méstanii
v kazdé oblasti. Toto pole uka-
zuje do dvou oblasti ve dvou riiz-
nych barvach. V kazdé oblasti si
vyberte jednoho méstana a oba
je aktivujte. Jejich aktivaci mii-
Zete provést v libovolném pora-
di. (Pokud mate Zetony méstanii
umistény jen v jedné oblasti, ak-
tivujte pouze jednoho méstana.)

Sprdvce aktivuje jednu jeptisku
a jednoho remeslnika.

Aktivujte az 3 méstany v které-
koli casti svého panstvi. Pokud
chcete, tito méstané mohou po-
chazet ze stejné casti, dokonce
i ze stejné oblasti. Vas spravce
poté ukonéi svou obchiizku upro-
stred panstvi a nemiiZe jiz od té
chvile vykonat Zadny dalsi pohyb.

POVYSENI SPRAVCE

00

:

Spravce miiZete povysit postupem na stupnici cirkevnich matrik.

Zeton vybraného spravce obratte na jeho vylepsenou stranu. Od

této chvile vam pti obchiizce miiZe zajistit dodatecnou aktivaci.
I v tomto pripadé vSak stdle plati, Ze v ramci jednoho postupu ne-
smite daného méstana aktivovat vice nez jedenkrat.

Jsou-li Zetony meéstanii umistény
na obou prilehlych ctvercovych
polich, povySeny spravce aktivuje
oba méstany. (Pokud je Zeton més-
tana umistén jen na jednom z nich,
aktivujte pouze tohoto méstana.)

Aktivujte az 2 méstany v sousedni
oblasti, jejiz barva odpovida typu
spravce, a 1 méstana v druhé sou-
sedni oblasti. Pokud se v danych
oblastech nachazi mensi pocet ze-
tonti méstanii, smite aktivovat jen
ty z nich, které mate k dispozici.

Aktivujte az 2 méstany v této
oblasti. Je-li zde umistén jen
jeden Zeton méstana, smite
aktivovat pouze tohoto més-
tana.

Aktivujte az 3 méstany v kte-
rékoli casti svého panstvi,
a to stejnym zpuisobem jako
u nepovyseného spravce.

( PovysSeni méstana l J

Tato akce vam umozni povysit kteréhokoli
z vasich méstanii. Prislusny Zeton meésta-
na se miize nachazet v dilné, v jedné ze tri
Z4stivaSeho panstvinebo v karanténé. Ze-
ton méstana obratte na stranu se zlatym
pozadim. Prislusny méstan se tim stava
méstanem-patricijem, a to s nasledujicimi
ucinky:

Je-li patricij umistén v dilné, na konci
kola vam ve fazi Produkce ptinese 1 vi-
tézny bod.

Do nékterych dilen lze umistit pouze pa-
tricije (viz str. 12). Jinym se v pFipadé jejich
obsazeni patricijem zvysi produktivita.

Ke znovuosidleni nékterych méstskych
Casti lze vyuZit pouze patricije (viz

str. 13).



l | Stavba J\

panstvi (coz se vam vyplati na konci kola),

‘ nebo ji muizete vyuzit k vyrobé vozu, ktery

vam pomuize pri opétném osidlovani Messiny. V ramci akce Stavba
mate na vybér ze 3 moznosti:

Tato akce vam nabizi prilezZitost zvelebit své

1. Vylepsete jeden ze svych karanténnich domkii.
2. Postavte dilnu.
3. Vyrobte viiz.

Obnoveni nabidky desticek: Na zacatku vasi akce Stavba miizete
po zaplaceni 1 vitézného bodu nebo 1 mince, dreva ¢i ohné obnovit
nabidku bud'to vSech vylepSeni karanténnich domkii, nebo dilen.
V takovém pripadé presunte v kazdém sloupci domkii, nebo dilen
vrchni desticku dospod a obratte licem nahoru novou horni destic-
ku. Poté si musite zvolit jednu z vySe uvedenych moznosti — s vyjim-
kou situace, kdy si nemiiZete poridit Zadnou z dostupnych desticek.

( VYLEPSENI KARANTENNICH DOMKU l

Vyberte si jednu z desticek vy-
lepseni karanténniho domku
dostupnych na bodovaci desce
a desticku pod ni obratte licem
nahoru. Bude k dispozici p¥i poz-
déjsich akcich Stavby.

Produkce na
konci kola

Naklady na
vylepseni
Zaplatte naklady: vyznacené zetony a mince vratte zpét do banku.
(Nemuizete-li uhradit p¥islusnou cenu, vylepseni si vzit nesmite.) Vy-
berte sijeden ze svych karanténnich domkii bez vylepSeni a umistéte
na néj ziskanou desticku. Pokud se v ném nachazi méstan, na konci
kola pro vas bude moci pracovat (viz str. 16).

DILNY

Vyberte si jednu z dilen dostupnych na bodovaci desce a desticku
pod ni obratte licem nahoru.

Ndklady Typ méstana Produkce

KaZdd hracska deska md vyznacena
mista urcend k priloZeni Sesti dilen.

Zaplatte uvedené naklady a umistéte dilnu na vyhrazené misto
na okraji své hracské desky. (Pokud se vam nahodou podari ziskat
vice nez 6 dilen, ostatni desticky umistujte pobliz d¥ive ziskanych.)
Prazdné ctvercové pole na desticce dilny miuiZete kdykoli obsadit
méstanem odpovidajiciho typu, jehoZ presunete z ¢asti svého pan-
stvi, kde momentalné pobyva. Nékdy tento krok provedete okamzi-
té, neni vSak proti pravidliim, vyckate-li az do faze Produkce nebo
do chvile, kdy v prislusné casti svého panstvi budete potrebovat
misto pro dalsiho zachranéného méstana.

(Méstana v karanténé do dilny presunout nelze a totéz plati i pro
méstana umisténého v jiné dilné.)

Do kazdé dilny muizete umistit pouze méstany pochazejici z vyzna-
cené spolecenské vrstvy. Vyzaduje-li dilna umisténi patricije, mii-

Zete do ni umistit i nepovySeného méstana. V takovém pripadeé z ni
vsak nebudete mit zZadny zisk, dokud daného méstana nepovysite.

V této dilné smi pracovat jen
Slechtic, at uz nepovyseny, nebo

patricij.
D
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Tato dilna prindsi po jejim ob-
sazeni patricijem okamZzity zisk.
Umistite-li do ni nepovyseného
méstana, odménu dostanete az
po jeho povyseni.

Dilny dostupné na zaéatku hry (I): Na zacatku hry
muzete stavét takové dilny, které produkuji na konci
kaZdého kola (viz str. 16).

Tato dilna vdm neprinese Zadny oka-
mZzity uZitek. Pokud ji vSak obsadite
patricijskou jeptiskou, na konci kaz-
dého kola vyprodukuje 1 Zeton velké-
ho ohné a 1 minci.

vevs v

Dilny urcené pro pozdéjsi cast hry (II): Pti pripravé

patého kola jsou desticky dilen na bodovaci desce na-

hrazeny novymi, jez byly zpocatku odloZeny stranou.

Jejich stavba se tidi stejnymi pravidly, po umisténi

pozadovaného typu méstana ale okamzité obdrzite vy-

znacenou odménu. Zisk vam vSak prinesou pouze jedenkrat — dilny
tohoto typu, na konci kola neprodukuji.

Vyuziti odmény oznacite tak, Ze
desticku otodite licem dolii (Zeton
méstana na ni nechte poloZeny).

Tato dilna vam prindsi jednordzovy
zisk v podobé 1 Zetonu ohné a 3 vi-
téznych bodii. Odménu ziskdvite ve
chvili, kdy ji obsadite jeptiskou, at
uz patricijskou, nebo nepovysenou.

)

Z bodovaci desky si vez-
méte dostupny viiz. Ve hre
2 hraci je k dispozici pou-
ze jeden (jedna hromad-
ka), ve hie 3 nebo 4 hraci
jsou k dispozici dva (dvé
hromadky).

Naklady

Okamczité ziskané body

Zaplatte naklady na porizeni vozu. Pokud jsou na desticce vyzna-
Cené vitézné body, okamzité si je pripocitejte. Viiz umistéte do
blizkosti své hracské desky. Vyuzijete ho pti opétovném osidlovani
Messiny.



Znovuosidleni Messiny l |

Ve chvili, kdy mate vyhodnotit akci vyobrazenou na vami zvole-
né desticce méstské casti, miizete tuto akci ignorovat a vybranou
desticku misto toho znovu osidlit. V takovém pripadeé vsak existuji
dvé omezeni:

Nemftizete znovu osidlit desticku ptistavisté ani pristavni molo.

s w2

NemitiZete znovu osidlit desticku méstské casti, ktera jiz byla
predtim znovu osidlena.

PRI ZNOVUOSIDLENI MESTSKE CASTI:

1. Zaplatte vyznacené naklady.

2. Pouzijte jeden viiz. Vyslani vozu naznacite otocenim
jeho desticky na druhou stranu. Kazdy viiz 1ze vyuzit
pouze jednou za kolo.

3. Pozadovany pocet méstanii (a pripadné i svych sluzeb-
niki1) vratte zpét do banku.

4. Na desticku méstské casti umistéte jednu z desticek
znovuosidleni ve své barve.

5. Nachazi-li se na desticce méstské casti jedna nebo vice
kostek moru, vezmeéte si 1 Zeton krysy.

V pripadé, ze jste vyuzili vSechny své desticky znovuosidleni, tuto
akci dale provadét nesmite.

l NAKLADY A POZADAVKY NA ZNOVUOSIDLENI :
Na kazdé desticce méstské casti je vyznacena cena a mestané, kteri
jsou potteba k jejimu znovuosidleni.

Znovuosidleni této méstské casti sto-
ji 1 drevo. Jejimi obyvateli musi byt
2 slechtici.

Patricije lze vyslat i do takové méstské
casti, k jejimuz znovuosidleni je za-
potiebi nepovysenych méstanii. Je-li
vsak jako budouci obyvatel vyzadovan
patricij, do prislusné meéstské casti
nelze vyslat nikoho jiného.

Znovuosidleni této méstské casti stoji
1 minci. Jejimi obyvateli musi byt 1 jep-
tiSka (patricijka nebo nepovysSend)
a 1 patricijsky femeslnik. (Nepovyseny
remeslnik v tomto pfipadé nestaci.)

Ke znovuosidleni nékterych meéstskych casti je navic potteba jed-
noho z vasich sluzebnikii. V takové situaci musite vyuzit sluzeb-
nika, ktery je v daném kole stale k dispozici (tj. jedna se o dosud
nepouzitou figurku na vasem panstvi nebo figurku lezici na jedné
z destic¢ek méstskych casti). Takto pouzitého sluzebnika odstrarte
ze hry a vratte zpét do krabice.

Znovuosidleni této méstské cdsti stoji
2 mince. Jejimi obyvateli musi byt 2 jep-
tisky a dodatecnym pozZadavkem je od-
stranéni jednoho z vasich sluZebnikij,
jehoz jste v daném kole dosud nepo-
uzili.

l DESTICKY ZNOVUOSIDLENI

Po znovuosidleni méstské casti prekryjte vyznacené pozadavky na
provedent této akce jednou z prislusnych desticek ve své barvé. Akci
znovuosidleni zde po zbytek hry nesmi provést nikdo jiny. Od této
chvile je vSak jméno vasi rodiny s touto ctvrti nerozlucné spjato
a veskeré zdejsi déni bude mit vliv na vasi povést — a to jak pozitiv-
ni, tak negativni.

Kdykoli si jeji desticku vybere sluzebnik kteréhokoli hrace
(véetné vas samych), okamzité ziskavate 2 vitézné body (jak
ukazuje vrchni ¢ast desticky znovuosidleni).

Kdykoli je na jeji desticku umisténa kostka moru, vezméte si
1 krysu.

PREHLED POHYBU MESTANU

Méstané se objevuji v Messiné pri pii-
pravé herniho kola. Po své zachrané
odchéazeji na vase panstvi — pokud pfi-
Sli z méstské casti s morovou nakazou,
zamifi do karanténniho domku, ne-
ni-li v jejich méstské casti Zadny mor,
putuji primo do jim prislusejici casti
vaseho panstvi.

Méstané umisténi do karantény v ni
zuistavaji dvé kola: v priibéhu kola,
v némz byli zachranéni, a po celé dalsi
kolo. Méstany v karanténé nelze pre-
souvat do dilen a nemohou ani znovu
osidlovat Messinu. Po opusténi karan-
tény presunte zeton méstana do jemu
prislusejici ¢asti vaseho panstvi.

Po umisténi na ctvercové pole v odpo-
vidajici ¢asti panstvi ziistava méstan
na misté, dokud neni presunut do
dilny nebo vyslan zpét do Messiny za
ucelem jejiho znovuosidleni. Piesu-
nout se na jiné pole v jemu pvisluse-
jici ¢asti vaseho panstvi méstan nikdy
nesmi.

Naproti tomu lze méstana kdyko-
li pfesunout z jemu prislusejici casti
panstvi do odpovidajici dilny, a to
i v pribéhu faze Produkce. Méstan
zaméstnany v dilné miiZze byt vyslan,
aby znovu osidlil Messinu, nelze jej
vSak presunout zpét do jemu prislu-

s vz

Sejici ¢asti panstvi ani do dalsi dilny.




Stupnice pisemnych zaznamu l

Druhy akci

Vase povést mezi obyvatelstvem a dobré jméno ve mésté i u cirkev-
nich hodnostari se odrazi na tfech stupnicich pisemnych zaznamii
v centralni ¢asti bodovaci desky.

Vase pozice na téchto stupnicich slouzi k urceni potadi hraci (viz
str. 16) a na konci hry vam miiZe zajistit vitézné body (viz str. 17).
Postup na nich vam navic ¢asto prinese okamzity zisk.

Znacky varianty
pro pokrocilé hrdce

l Postup

P . =3

Za posun na stupnici méstskych knih a cirkev-
nich matrik miiZete zaplatit kdykoli v pritbéhu
kroku akce desticky méstské c¢asti nebo pristavi-

Sté. Takovym zpilisobem smite ve svém tahu po- (
stoupit, kolikrat chcete. Naklady na postup cini
1 minci za kazdého z vaSich sluzebnikii. K celko-
Vé Castce dospéjete tak, Ze ke svym 3 pocatecnim
sluZebnikiim pripocitate vSechny dalsi, které jste
ziskali béhem hry, a to véetné sluzebnikii vrace-
nych zpét do krabice v diisledku znovuosidleni
Messiny.

Posun na stupnici mést-
skych knih a cirkev-
nich matrik vam mohou
umoznit i akce nékterych
desticek. Takovy postup
je vzdy zdarma.

I
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Stupnice morové kroniky vam nabizi akce
podobné tém, které lze ziskat na destickach
méstskych casti nebo pristavist. Vyhodnotit
je muiZete kdykoli v pritbéhu kroku akce des-
ticky, a to v tahu, béhem néhoz doslo k jejich
zisku.

Zapojit do hry dalsi sluZebniky je mozné
pouze prostrednictvim stupnice méstskych
knih. Po postupu na pole s ikonou figurky si
ze spolecné zasoby vezméte jednoho ze svych
sluzebnikii a polozte jej vedle své hracské
desky. Do Messiny jej miizete vyslat jiz v kole,
Vv némz jste jej ziskali, ne vSak drive, nez po-
uzijete vSechny své ostatni sluzebniky, kteri
se ve mésté momentalné nachazeji.

Po postupu na toto pole stupnice méstskych
knih smite provést libovolnou akci vyobraze-
nou na kterékoli desticce, z nichz se Messina
sklada. Pocitaji se mezi né i desticky bloko-
vané figurkami hraci (véetné vas samotnych)
a desticky pristavist, nikoli vsak pristavni
mola.

Stupnice cirkevnich matrik vam umozni po-
hybovat spravci na jejich obchtuizkach po va-
Sem panstvi a povysit je (jak je vysvétleno
na str. 11). Toto konkrétni pole vam dovoluje
vybrat jednoho ze svych spravcti, povysit jej,
pokud jesté nebyl povysen, a nasledné s nim
pohnout.

Po postupu na tato pole stup-
nice cirkevnich matrik smite
aktivovat vyznaceny pocet
méstanii na svém panstvi.
} (Tato akce se podoba akci @,

kterou ukonéenim své ob-
1 chiizky odemkne vas spravce;

Posun na stupnici morové kroniky je mozno provadét pou- — _ viz popis na str. 11.)

ze bojem s morovou nakazou, popsaného na str. 8. Ukonéite-li postup na poli, na némz se nachazi disk jiného hrace,
polozte sviij disk na néj. Pozice diskii miize na konci kola rozhod-
nout remizu pri uréeni poradi hraci.

POSTUP BEHEM FAZE PRODUKCE l ]

Ziskate-li moznost posunout
se na stupnici v pritbéhu faze
Produkce, svym diskem po-
hnéte okamzité. Pokud vam
viak takovy postup prinese
dodatecnou akci, nevyhodno-
cujte ji diive nez béhem kroku
akce desticky svého nasledu-
jiciho tahu. (Dojde-li k této
situaci na konci posledniho
kola, zminéna akce propada.)




PRIKLAD TAHU HRACE

Zluty chce provést akci Stavba, a proto se rozhodne pohnout vy-
obrazenym sluzebnikem. Pfesun na sousedni desticku méstské
casti je zdarma, kazdy dalSi pohyb vSak stoji 1 minci. PovSimné-
te si, Ze figurka cerveného hrace lezi, a proto danou méstskou
¢ast neblokuje. Zluty pak postavi svou figurku na jim vybranou
desticku, ¢imz oznadi, Ze prislusnou méstskou cast uz ve stava-
jicim kole nelze znovu vyuzit.

Zluty si ze zvolené desticky vezme Zeton méstana. Vzhledem
k tomu, Ze se na ni nachazi kostka moru, musi méstan odejit
do prazdného karanténniho domku, kde je umistén na pole ,I"

Zluty muize utratit zeton ohné, aby znicil ptitomnou kostku
moru, a rozhodne se zaplatit Zeton velkého ohné, ktery mu
soucasné dovoli zlikvidovat kostku moru na sousedni desticce
méstské casti.

Za odstranéni 2 kostek moru miiZe zluty hrac postoupit o dvé
pole na stupnici morové kroniky. Prvni pole neptinasi zadny
dodatecny efekt, druhé pole mu vsak v nasledujicim kroku

jeho tahu umozni pohnout jednim ze spravcii.
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Zluty by mohl nejprve provést akci Stavba a poté postoupit
s jednim ze svych spravcii, rozhodne se vsak, zZe nejprve pohne
spravcem. Vyobrazeny spravce mu umozni aktivovat femesini-
ka, ktery mu zajisti 1 minci a 1 dfevo. (Misto néj mohl aktivovat
druhého femeslnika, tento mu ale pomiize stavét.)

Zluty ted utrati pravé ziskany Zeton dreva, aby vylepsil karan-
ténni domek obsazeny diive ziskanym temeslnikem. Ten na
konci kola béhem faze Produkce vyprodukuje Zeton ohné. Zluty
by nyni mohl sviij tah ukon¢it, vidi vSak ptileZitost k zisku dal-
$iho sluzebnika.

Zluty zaplati za posun disku na stupnici méstskych knih. Vzhle-
dem k tomu, Ze momentalné disponuje 3 sluzebniky, se nakla-
dy, které musi uhradit, rovnaji 3 mincim. Diky tomuto postupu
vzapéti ziska ctvrtého sluzebnika, jehoz figurku polozi vedle
svého panstvi. Sluzebnika bude moci vyuzit pozdéji ve stejném
kole, jakmile pouzije vSechny své ostatni sluzebniky umisténé
Vv Messiné. V ramci téhoz tahu by mohl na stupnici méstskych
knih nebo cirkevnich matrik postoupit znovu, po ptichodu ctvr-
tého sluzebnika vsak cena za postup vzrostla na 4 mince.



Konec kola

Priprava nasledujiciho kola

Kolo konci ve chvili, kdy vsichni hraci pouzili své sluzebniky. Na
konci kola mohou produkovat méstané umisténi do budov. Po fazi
Produkce dochazi k presunu méstanii v ramci karantény.

‘ Produkce l j

Za béznych okolnosti mohou hraci vyhodnotit produkci soubézné.
Pokud vsSak zalezi na poradi, vyhodnotte produkci podle potadi
hraci na bodovaci desce.

( KARANTENNI DOMKY I J

Méstan umistény do karanténniho domku provede produkci v sou-
ladu s vyobrazenim na desticce vylepSeni. Neni-li v karanténnim
domku umistén zadny méstan nebo nema-li domek zZadné vylepse-
ni, ke spusténi produkce nedojde.

Remeslnik v prvnim domku vyprodu-
kuje 1 Zeton ohné a prinese 1 vitézny
bod. V prostrednim domku neni
umistén Zdadny obcan, a proto zde
nedojde ani k produkci. Slechtic ve
tretim domku nemiiZe produkovat,
protoze domek nemd Zddné vylep-
Seni.

DILNY l j
Kazdy méstan umistény do dilny dostupné na zacatku hry (se sym-

bolem OQ) provede produkci v souladu s vyobrazenim na desticce

dilny. Patricij zaroven prinese 1 vitézny bod. Nékteré dilny maji dvé

urovneé produkce: béZnou a vylepSenou.

Vzhledem k tomu, Ze je tato jeptiska
patricijkou, nevyprodukuje jen 1 Ze-
ton ohné, ale rovnou 2. Majiteli dilny
navic prinese 1 vitézny bod.

’ Dilny urcené pro pozdéjsi cast hry nabizeji jednorazovy zisk
a béhem Produkce uz neprodukuji, patricij umistény do takové dil-
ny vsak jejimu majiteli stale ptinasi 1 vitézny bod.

Tento méstan prindsi 1 vitézny bod,
protoZe je patricijem. Odménu, kte-
rou dilna poskytuje, obdrzel majitel
pfi jejim postaventi. Zddny jiny zisk ve
fazi Produkce negeneruje.

Karanténa l J

Na konci kola, po vyhodnoceni veSkeré produkce, pohnéte vsemi
meéstany v karanténeé.
Zeton nachazejici se na levém poli v karanténnim domku se po-
sune na pole vpravo.
Zeton na poli vpravo opusti karanténu. Umistéte jej na prazdné
¢tvercové pole v té casti svého panstvi, ktera prislusi spolecenské
vrstvé daného méstana, nebo do odpovidajici dilny.

T Kosticku pocitadla kol posunte na
@ H" pozici dalitho kola.

Vsechny figurky sluzZebnikii nacha-
zejici se na destickach v Messiné
polozte. Tak bude ziejmé, ze v no-
vém kole jesté nebyli pouZiti.

ﬂ Z desti¢ek méstskych ¢asti s kost-
@ X kami moru odstrante Zetony més-
b = tanu.
L[]0
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L ) Zkontrolujte prehledovou tabulku

( a urcete, ktera ze stupnic pisem-
nych zaznamii ma v daném kole
prioritu. Disky na stupnici poradi
hrachi poté preskladejte tak, aby
odrazely potadi na uvedené stup-
nici pisemnych zdznamii. Pokud se
disky hraci nachazeji na stejném
poli, pfednost ma ten z nich, je-
hoz disk vstoupil na pole pozdéji
(a proto lezi vyse).

V tomto kole je prednost uréena po-
fadim na stupnici vitéznych bodii.
Jako prvni hraje vedouci hrac.

Z hromadky kotvist vezméte novou
desticku a k molu odpovidajiciho
pristavisté umistéte desticku lodi.
Na lod'polozte 1 kostku moru.

Uvadi-li prehledova tabulka pri-
jezd dvou lodi, umistéte obé lodé
ke stejnému molu (a na kazdou

z nich umistéte po 1 kostce moru).

Po pouziti posledni desticky kotvisté vSechny 4 desticky znovu
zamichejte a vytvorte novou zasobu.

Jsou-li vSechna t¥i dostupna mista u pristavniho mola obsaze-
na, lod umistéte k molu dalsiho pristavisté lezicitho po sméru
hodinovych rucicek.

DS

Pfidejte do Messiny novou desticku méstské casti. Nové desticky
se k méstu prikladaji na urcena mista, jejichz rozvrzeni naleznete
na zadni strané téchto pravidel. Spravné misto pro pridani des-
ticky urcite tak, Ze zacnete u pristavisté zvoleného v patém kroku
(V) P¥ipravy nasledujiciho kola a po sméru hodinovych ruéicek po-
kracujete po obvodu herniho planu, dokud nenarazite na prazdné
misto. Novou desticku méstské casti poté prilozite pravé tam.

Pokud praveé zacina paté kolo, z bodovaci desky
odstrante vSechny stavajici desticky dilen a na-
hradte je dilnami odloZenymi stranou. Ty pri-
pravte stejnym zpuisobem jako dilny dostupné
na zacatku hry.
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Ukazatel nakazy otocte o jedno pole po sméru hodinovych rucicek.
Poté pridejte kostky moru zptisobem popsanym na str. 7.

V kolech oznacenych timto
symbolem otocte ukazatelem
jesté jednou a proces pridani
kostek moru zopakujte.

Omezeni poctu kostek moru: Zasoba kostek moru je omezena a za-
visi na poctu hracii. BEhem hry proto miize nastat situace, kdy nebu-
dete moci pridat kostky moru na vSechny desticky méstskych casti,
které by je mély dostat. V takovém pripadé neumistujte vitbec zadné
kostky moru. Pokud byste méli pridat kostky moru dvakréat, provedte
to ve dvou oddélenych krocich — je mozné, Ze na druhy krok sice kost-
ky nebudou stacit, ale v prvnim je budete moci rozmistit.

Zetony méstanti pridejte zplisobem popsanym na
str. 7. Nyni jste pripraveni odehrat dalsi kolo hry.
V tazich se stridejte podle stupnice poradi hraci.

V Sestém kole hry zacind mor ustupovat. Na
méstské Casti Messiny uz neumistujte Zadné
nové kostky moru ani nové méstany, které je
potteba zachranit. Mor se vsak stale objevuje na
lodich prijizdéjicich do pristavu.

Nezapomerite: Hraci, ktefi pouzili své vozy, by méli obratit je-
jich desticky. Diky tomu bude ziejmé, Ze je vnovém kole mohou
opét vyuzit. Po pridani kostky moru do znovuosidlené méstské
casti si hrac, vjehozrezii byla opét osidlena, vezme zeton krysy.

Konec hry

Hra konéi na konci Sestého kola poté, co hraci obdrzeli produkci ze
svych dilen a vylepSenych karanténnich domkii.

l Zetony krys

l Zavérecné bodovani

Na konci hry hraci vyhodnoti tyto kategorie:
STUPNICE PISEMNYCH ZAZNAMU
Po odecteni vitéznych bodii za Zetony

) 884-)
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krys vyhodnotte svou konecnou pozici

na kazdé ze ti stupnic pisemnych zaznamii. Je-li nad polem, na némz
se nachazi vas disk, symbol vitéznych bodii, tyto body si prictéte.

Na stupnici morové kroniky hraci obdrzi dodatecné
vitézné body za relativni pozici svych diskii. Ve hre
i 2 hracéh ziskava prvni hrac¢ 5 bodii. Ve hie 3 nebo
4 hraci dostane prvni hraé 10 bodi, druhy hraé
7 a treti hra¢ 3 body. Remizu vyhrava hrac s vétsim
pocétem Zetonii ohné. Zeton velkého ohné v tomto
pripadé povazujte za 2 Zetony ohné.

ZNOVUOSIDLENE MESTSKE CASTI

Prictéte si vitézné body za kazdou des-
ticku meéstské casti, kterou jste znovu
osidlili. (2 vitézné body uvedené na samotné desticce znovuosidleni
pri této prilezitosti nepocitejte — obdrzeli jste je pri kazdé navstéve
této Ctvrti nékterym ze sluzebnikii.)

provadét akce oznacené symbolem

J M
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SVltku, ktEIe vam ulllOZIlu]l pOStup na

desce Slechtického archivu. Nyni ziskate vitézné body za t¥i riizné ob-
lasti prispivajici k vaSemu dobrému jménu. Jejich bodovou hodnotu
urcuji pozice kosticek na jeho tfech stupnicich (viz priklad na str. 19).

SLECHTICKY ARCHIV

V priubéhu hry jste dostali moznost

Spocitejte vSechny vami postavené budovy, tzn.
vylep$eni karanténnich domkii a dilny. (Vozy se
za budovy nepovazuji.) Za kazdou budovu obdr-
zite tolik bodii, kolik ukazuje prislusna stupnice.
Pfi bodovani 1ze uplatnit maximalné 6 budov.

Prictéte si vyznaceny pocet vitéznych bodii za
kazdy naklad exotického zboZi, ktery jste bé-
hem hry odvezli na své panstvi. Riizné druhy
zbozi maji vyznam jen ve varianté hry pro po-
krocilé hrace. Pri bézné hie prakticky ziskate
body za kazdou ziskanou desticku lodi.

Hraci mohou v priibéhu hry nasbirat
zetony krys. Ty predstavuji udalosti
spojené s morovou nakazou, které
poskozuji dobrou povést jejich rodin,
a nyni nastava cas za né nalezitym
zpuisobem zaplatit.

Za kazdy Zeton krysy obdrzeny béhem hry se na stupnici morové kro-
niky posurite o jedno pole zpét. Pokud byste se méli dostat mimo stup-
nici, ponechejte sviij Zeton na jejim prvnim poli.

Za zetony krys si poté odectéte tolik vitéznych bodii, kolik uréuje
tato tabulka:

Mi12325678910

Mate-li naptiklad 7 Zetonti krys, prichazite o 13 vitéznych bodii. Ode-
Cist si mlizete maximalné 21 vitéznych bodti. Takto se miuizete pred
zavérecnym bodovanim dostat i do zaporného skore.

Uvedeny pocet vitéznych bodu si pripocitejte
i za kaZdou svou desticku znovuosidleni umis-
ténou do Messiny.

ZBYVAJiCI MINCE A ZETONY

Sectéte své zbyvajici mince, Zetony ohné, Zetony

(5 velkého ohné a Zetony stavebniho dreva. Vysle-
dek vydélte 3 a zaokrouhlete dolii. Konecné ¢islo

odpovida vasemu bodovému zisku v této katego-

rii.
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l Urceni vitéze

Vitézem hry se stava ten z hracii, ktery dosahl nejvyssiho poctu
vitéznych bodii, a tim i nejlepsi povésti v celé Messiné. V pripadé
remizy pripadne vitézstvi hraci s nejvétsim mnozstvim znovuosid-
lenych méstskych ¢asti. Pokud je stav stéle nerozhodny, vitézi hrac¢
s bodové nejlépe ohodnocenou znovuosidlenou méstskou casti.



Varianta pro pokrocilé

Druha strana hracské desky a desky slechtického archivu je urcena
pro asymetrickou hru.

Priprava l ;

Hracské barvy rozdélte nahodné. Kazdy hrac si vezme desku pti-
slusné barvy a pouZije stranu s pismenem ,b". (Karanténni domky
se v této konfiguraci nachazeji na pravé strané.) Zamichejte desky
Slechtickych archivii a nahodné rozdélte i je. Také v jejich pripadeé

pouzije kazdy hrac stranu s pismenem ,b".

-

| Priibéh hry |

Poznamka: Kombinace hrac-
skych desek ,a“ s deskami
Slechtickych archivii ,b“ a na-
opak je sice moznd, tyto her-

ni varianty vsak nebyly dosud
otestovdny.

Priibéh varianty pro pokrocilé hrace se tidi stejnymi pravidly, vase
rozhodnutivsak tentokrat budou odlisna — hracské desky vam totiz
nabizeji rozdilné moznosti.

——

V kaZdé ze tii casti vasSeho panstvi se nacha-
zi ¢tvercové pole poskytujici Stédrou odménu,
kterou lze ziskat pouze jedenkrat za celou hru.
Tato pole jsou oznacena symbolem ’ v levém
hornim rohu.

Po aktivaci méstana umisténého na takovém
poli oznacte jeho Zeton destickou pouziva-
nou pri hre jednoho hrace. Ta vam poslouzi
jako upominka, ze prislusné pole uz nemiuizete
znovu vyuzit. (Ve hie jednoho hrace pouzijte
k oznaceni volny Zeton ohné nebo dreva.) Més-
tan zde ziistava, i kdyz jej jiz nelze aktivovat. V souladu s béznymi
pravidly jej ovSem miiZete presunout do dilny nebo vyuzit p¥i zno-
vuosidleni Messiny.

l Zavérecné bodovani ]J

l DODATECNE BODY ZA ZNOVUOSIDLENI l ]

Vedle béznych zpiisobii, jimiz lze ziskat vitézné body, spolu hraci
souperiio to, kdo dokaze znovu osidlit nejvétsi mnozstvi méstskych
ktery neosidlil Zadné méstské casti, nedostane zadné vitézné body.
V pripadé remizy rozhoduje vyssi pocet vitéznych bodii ziskanych
ze znovuosidlenych méstskych ¢asti (vyhodnocenych jako pti béz-
ném bodovani). Pokud remiza pretrvava, hraci se podéli rovnym
dilem o soucet vitéznych bodii za mista, ktera spolecné obsadili.

4 %o

Ve hie 2 hraéi je za prvni misto udéleno 7 vitéznych bodii. Zadné
dalsi vitézné body se neudéluji.

l STUPNICE SLECHTICKEHO ARCHIVU

Alternativni desky Slechtického archivu nabizeji nékolik novych
zpusobil, jak ziskat vitézné body.

Vyberte si 1 konkrétni druh exotického zbozi
(tzn. ten, jehoz mate nejvice). Za kazdy lodni
naklad daného typu poté obdrzite uvedeny
pocet vitéznych bodii.

Ziskejte vitézné body za kazdou vami posta-
venou dilnu. Pfi bodovani l1ze uplatnit maxi-
malné 5 dilen.

Ziskejte vitézné body za kazdy zeton staveb-
niho dreva, ktery vam zbyva na konci hry. Pri
6 bodovani lze uplatnit maximalné 6 zetonii.

Ziskejte vitézné body za kazdé své vylepSeni
karanténniho domku. (Maximalni pocet vylep-
Seni, ktera 1ze p¥i bodovani uplatnit, neni nijak
urcen, mate vsak k dispozici pouze 4 domky,
a proto nesmite mit vice nez 4 vylepseni.)

Ziskejte vitézné body za kazdou minci, kte-
ra vam zbyva na konci hry. Pri bodovani lze
uplatnit maximalné 9 minci.

Pozndmka: Nachdzi-li se vase kosticka na prvnim bodovaném polic-
ku této stupnice, za kazdou minci obdrzite }; bodu. Pokud mdte lichy
pocet minci, vysledek zaokrouhlete dolii.

l STUPNICE PISEMNYCH ZAZNAMU l :

Za postup na jednotlivych stupnicich pisemnych zaznamii ziskava-
te dodatecné vitézné body. V pravé ¢asti stupnice morové kroniky,
méstskych knih i cirkevnich matrik se nachazeji znacky v podobé
jednoduchého a zdvojeného brevna.

Prislusna stupnice Slechtického archivu vam nabizi
dvé irovné bodii. Ve chvili, kdy postoupite za zdvoje-
né brevno (tj. na pole s touto znackou), mate narok na
vyssi z obou hodnot. Pokud se dostanete za jednodu-
ché brevno, obdrzZite nizsi z obou hodnot. V pripadé,
Ze se vam nepodari postoupit za jednoduché brevno,
zadné dodatecné body neziskate.

l POSTUP SPRAVCU l J

Obchtizka kazdého ze spravcii pohybujicich se
po vasem panstvi konci dvéma Sestitthelniko-
vymi poli, po nichz nasleduje posledni zastave-
ni v blizkosti samotného stfedu. Tato stupnice
vam dava body za postup na uvedena posledni
t¥i pole. Dospél-li vas spravce na prvni Sestitthelnikové pole, zis-
svych spravcii, kteri se na své obchiizce dostali nejdale, a pripoci-
tejte si vitézné body za jejich postup.



Desticka priorit l |

Tuto desticku je mozné pouzitiv pripadé, Ze nehrajete variantu pro

pokrocilé hrace. Upravuje prehledovou tabulku na bodovaci desce

a méni prioritu stupnic pisemnych zadznamii v jednotlivych kolech.
1
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Varianta pro jednoho hrace

Messina 1347 miize byt hrana také solitérné a i vtomto médu mohou
byt pripadné vyuzity desky pokrocilé varianty. V sélové hie nastou-
pite proti jednomu (virtudlnimu) protivnikovi, ktery hraje podle
niZe uvedenych pravidel.

Priprava l |

Zvolena desticka mést-
ské cdsti nebo pristavis-
té (bild vrchni ést)

Vyberte hracskou barvu pro sebe i svého
protivnika. Hru pripravte jako pro 2 hra-
Ce. Vas protivnik nebude pouzivat stupni-
ci méstskych knih ani cirkevnich matrik,
a proto na né umistéte pouze disky své
barvy.

Zamichejte zasobu s destickami, které
budou ridit tahy protivnika, a polozte ji
pobliz herniho planu.

Pozndambka: Hrajete-li s hrdcskou deskou
s pismenem ,b", budete potiebovat néko-
lik volnych Zetonii k oznaceni poli svého
panstvi s jednordzovou odménou.

Protivnikova akce
(Cervend spodni édst)

Sluzebnici l :

Vas protivnik bude pouZzivat nasledujici pocet sluzebnikii:

4 sluzZebnici

3 sluZebnici 5 sluzebnikii

Vzhledem k tomu, Ze pro protivnikovy sluzebniky neplati pravidla
pro pohyb sluzebnikii po Messiné, na konci kazdého kola je vratte
zpét k jeho hracské desce.

Poradi hracu l :

V1., 3. a5. kole jste zacinajicim hracem vy. Ve 2., 4. a 6. kole je zaci-
najicim hracem vas protivnik.

l Tahy vaseho protivnika

Protivnikovy tahy se podobaji tém vasim.

1. VYBER DESTICKY. Odhalte vrchni desticku protivnikovy zaso-
by. Jsou-li vyznacena méstska cast nebo pristavisté dostupnymi,
umistéte na né jednoho z nepouzitych protivnikovych sluzebni-
kit. Pokud dostupnymi nejsou (kviili jejich predchozimu obsaze-
ni nebo proto, Ze jesté nevstoupily do hry), pokracujte v odha-
lovani protivnikovych desticek, dokud nenarazite na takovou,
ktera je dostupna a na niz lze umistit protivnikova sluzebnika.
(Ostatni odhalené desticky po zbytek kola ignorujte.)

2. ZACHRANA MESTANU. Vsechny zetony méstanii na vybrané
desticce odstrante a vratte je zpét do zasoby.

3. BOJ S MOREM. Nachazi-li se na vybrané desticce kostky moru,
protivnik odstrani jednu z nich a postoupi o 1 pole na stupnici
morové kroniky.

4. AKCE DESTICKY. Akci spojenou s méstskou ¢asti nebo prista-
vistém protivnik ignoruje. Misto ni provede akci vyznacenou
ve spodni (Cervené) casti desticky Fidici jeho tahy:

Z pristavniho mola leziciho &
nejbliZe zvolené desticce Vezme si
si vezme desticku lodé. B de dostupny
Splriuje-li tuto podminku Viiz.

vétsi pocet lodi, ndhodné

si vybere jednu z nich.

Vezme si dilnu
uvedeného typu.

Vezme si vsechna dostupnda vylep-
Seni karanténnich dombkii.

Zavérecné bodovani

V pripadé, ze na stupnici morové kroniky postoupite alespon tak da-
leko jako vas protivnik, ziskavate 5 vitéznych bodii. Zbytek bodovani
vyhodnotte obvyklym zpiisobem.

( | Dodate¢né bodovani znovuosidle-
|—3—| e o nych méstskych ¢asti probiha ve va-
b ot o rianté pro jednoho hrace jinak nez
i J i, i pri bézné hre. Jestlize hrac znovu
l\?/ el el ol osidli 2 méstské ¢asti, obdrzi 3 vi-
o], i, tézné body. Za 3 méstské casti ziska
10, mealh ol wealb wdll | 7 bodil, a pokud se mu podari osid-

L - - ) lit alespon 4 méstské casti, pripocte

si 10 vitéznych bodii.

Za dobry vysledek 1ze povaZovat 130 vitéznych bodii — pti pouziti va-
rianty pro pokrocilé hrace pak 140 bodii.

¢. DALSIi POZNAMKY K BODOVANI (VSECHNY POCTY HRACU)

Ziskate-li v zavérecném bodova-
ni vice nez 50 bodii, na vyznace-
né pole miizete jako pripominku
umistit jednu z figurek svych
sluzebnikii (nebo jinou kosticku
¢i disk ve své barvé).

Slechticky archiv: Modry postoupil na
stfedni stupnici svého Slechtického archivu
(deska s pismenem ,a") celkem t¥ikrat. Kaz-
da desticka lodi, kterou si vzal béhem hry,
ma hodnotu 4 bodti. Za 4 jim ziskané destic-
ky lodi tedy obdrzi 16 vitéznych bodii.
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Priprava herniho planu

Priklad priloZeni nové méstské cdsti: Vyobrazend
desticka kotvisté priddvd lod’ k pristavnimu molu v le-
vém dolnim rohu. Novd méstskd cdst je umisténa na

MiiZe byt pouZit ke znovuosidleni Messiny?

Nezapomente!

Pri pripravé hry se Messina sklada ze vSech Sestitithelnikovych destic¢ek méstskych casti
oznacenych pismenem A, které jsou urceny pro dany pocet hracti, a 1 nahodné vybrané
desticky s pismenem B.

Pocet kostek moru, jez mohou byt v Messiné umistény, je omezen (viz vyse uvedené
ilustrace). Pfebytecné kostky moru ponechejte v krabici.

Nemate-li dostatek kostek moru k jejich soucasnému umisténi na vSechny desticky
urcené ukazatelem nakazy, neumistujte zadné kostky moru.

Sluzebnika miiZete ze svého panstvi umistit do mésta pouze poté, co jste pouZili vSech-
ny své ostatni sluzebniky pritomné v Messiné.

Sluzebnik na pristavnim molu neblokuje ostatni sluZebniky a nebrani jim toto molo vyuzit.

Nachazi-li se ve vasem tahu ve vami vybrané méstské casti kostky moru, musite si za
kazdou z nich, kterou odtud p¥i boji s morem neodstranite, vzit 1 Zeton krysy.

Zeton velkého ohné obsahuje dva symboly ohné a jedna z kostek moru, kterou s jeho
pomoci odstranite, se miize nachézet v sousedni méstské ¢asti. (Dalsi podrobnosti na-
leznete na str. 9.)

Dilny dostupné na zacatku hry (I) produkuji na konci kazdého kola. Dilny uréené pro
pozdéjsi ¢ast hry (II) pfinaseji okamzZitou a jednorazovou odménu.
Patricij umistény do dilny prinese na konci kola 1 vitézny bod bez ohledu na jeji typ.

V 5. a 6. kole by na bodovaci desce mély byt k dispozici dilny uréené pro pozdéjsi ¢ast
hry (II).

Je-li ke znovuosidleni méstské casti zapotrebi vaseho sluzebnika, odstranite takového
z nich, jehoZ jste v pravé probihajicim kole dosud nepouzili. (Ten, ktery byl pouzit pro
vybér pfislusné desticky méstské Casti, ziistava na misté.) Sluzebnika sice nasledné
vratite zpét do krabice, p¥iihradé nakladii za postup na stupnici méstskych knih nebo
cirkevnich matrik je vSak stale povaZovan za ,vaseho sluzebnika“.

Cena za postup na stupnici méstskych knih nebo cirkevnich matrik je 1 mince za kaz-
dého vaseho sluzebnika. Mezi své sluzebniky pocitejte 3, které jste obdrZeli na zacatku
hry, a kazdého dalsiho, jehoz jste ziskali ze zasoby.

Pokud je na vami znovuosidlenou méstskou ¢ast umisténa kostka moru, vezméte si
1 zeton krysy.

V pripadé, Ze si néktery sluzebnik vybere vami znovuosidlenou méstskou cast, ziska-
vate 2 vitézné body.

MiiZe byt povysen?

MiiZe byt presunut do prizdné dilny?

KOMPENZACE PORADI HRACU NA ZACATKU HRY

: zadna H 1bod H 1 mince H 1bod + 1 mince l

nejblizsi volné misto po sméru hodinovych rucicek.
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Ziskejte 1 minci.

Ziskejte 1 Zeton
stavebniho dreva.

Ziskejte 1 Zeton ohné.

Ziskejte 1 Zeton velkého ohné.

Postupte na jedné libovolné
stupnici svého slechtického
archivu.

Postupte (zdarma)
na stupnici méstskych knih.

Postupte (zdarma)
na stupnici cirkevnich matrik.

Povyste jednoho ze
svych méstanii na patricije.

Okamyzité ziskejte uvedeny
pocet vitéznych bodii.

Pohnéte uvedenym
spravcem.

Pohneéte libovolnym svym
spravcem.

Povyste libovolného svého
spravce.

Pohneéte libovolnym svym
spravcem s moznosti preskocit
bezprostredné nasledujici pole.

Vezméte si ze zasoby jednu
z figurek svych sluzebnikii.

Proved'te libovolnou akci
desticky v Messiné.

Postavte dilnu, vylepseni ka-
ranténniho domku nebo viiz.

Aktivujte uvedeny pocet
méstanii umisténych
na svém panstvi.



