Kat drala

Sheila Santos & Israel Cendrero

v F—ap)) Dy oslavil svd vojenska vitézstvi, nechal
C“ v poloviné 16. st. car Ivan Hrozny
D Q.’ ?, postavit katedralu, ktera bude pozdéji
znama jako Chram Vasila Blazeného.
Jeji neotrely vzhled vznikal v priabéhu dekad a na jeji
stavbé se podilelo nékolik rtiiznorodych skupin stavi-
teld.

Ve hre Katedrala se ujmete skupiny stavitelt, kteri
maji za kol chram vybudovat. Kazdy z hraca bude
stavét nékolik ¢asti monumentu. Diky vyuziti vaseho
vlivu u cirkve a riznych méstskych cechiti se budete
snazit ziskat vétsi prizen cara

nez vasi konkurenti. Az bude

stavba dokoncena, hrac, kte-

ry dosahne nejveétsi presti-

7e, se stane vitézem!
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Umistéte Trzisté €Y doprostied stolu
a ujistéte se, Ze vam zbyva dostatek mista
na stavenisté chramu.

Kazdy hra¢ si zvoli dostupnou barvu a do
své hracské oblasti si umistf:
o Desku dilen, zakladni (doporuceno pro né-
kolik tivodnich partif), nebo pokrocilou stranou

nahoru. @

* 4 prapory umisti do svého inventaie na
desce dilen. Zbyvajici 2 prapory polozi také

na desku, na pole pod inventarem.

¢ 4 ozdoby, tedy 1 zdobené dvete, 2 zdobené
klenby a 1 ozdobny kiiz, umfsti na odpovidajici
mista na desce dilen.

Pokro¢ilou stranu
desky dilen poznéte
podle kruzitka na
pracovnim stole. Pro
tuto stranu desky plati
specidlni pravidla pro
poutziti dilki vylepseni
a pro odemykani ozdob
(viz str. 7). Pokud hrajete
s pokrocilou stranou
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desky dilen, nachystejte komponenty nésledujicim zptsobem:
ozdoby jsou umistény na vyznacend mista na desce dilen,

4 prapory umistéte do svého inventare, 2 prapory umistéte
na dvé mista pro dilky vylepseni bilé dilny.
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ZDROJE A MATERIALY

Ve hte je pouzit pojem ,material” pro jaké-
koliv fyzické predméty, které se pouzivaji pfi
stavbé, napiiklad cihly nebo dfevo. Pojem
,zdroje” ve hte souhrnné oznacuje materidl,

rubly a body uznant.
DREVO ZLATO
G W@ iy {  SMmARAGD
KAMEN . AMETYST

TENTO SYMBOL ODPOVIDA JEDNOMU KUSU
JAKEHOKOLIV MATERIALU.

Umistéte poéitadla bodu
kazdého z hracti na pole
s &fslem 2 na bodovaci stupnici
(vine se po okraji trzisté) tak, aby strana
s napisem ,+40" smé&fovala dolu. 0

Zamichejte Zetony zdroju

a nahodné umistéte po jednom
na kazdé z 8 poli¢ek na trzisti tak, aby
byly viechny licem nahoru. (@

Zamichejte karty vlivu pro kazdou

ze Ctyt skupin (cech femesinikg,
cech formant, cech kupct a knézi)
zvIast. Z kazdé skupiny nahodné vyber-
te jednu a umistéte je na Ctyfi vyznace-
na policka na trzisti (nezélezi na
tom, na kterou pozici @(
je ktera karta umfisténa).

Pokud hrajete Katedrélu poprvé, doporucujeme
poutit tuto sestavu karet.

Vezméte do dlanf viech 5 kostek,

zatfeste s nimi a jednu z nich nechte
ndhodné spadnout. Tu umistéte k policku,
které poskytuje * Tento postup pak
opakujte pro dalsi policka ve sméru Sipek
(vzdy nechte ndhodné spadnout jednu
kostku a umfstéte ji k dalsimu policku, kde
jesté kostka neni). @)

Na zvoleném misté pobliz trzisté
vytvoite obecnou zasobu
materialu a rublu. @)

@ Vezméte karty planta 3, které majf
na sobé tolik symbolt hlay, kolik hracu
bude hrat, a zamichejte je. Jednu z nich
nadhodné vyberte, ostatni vratte do

krabice. Vybrana karta uréuje vysku

kazdé z vézi katedraly, které budou

hra¢i béhem hry budovat. Kazda véz

mé presné jednu zdkladnu a jednu

kupoli, ale pocet prostiednich ¢asti

se lisf.
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Vezméte karty katedraly a kazdy
zjednotlivych bali¢kt (zdkladny,
prostiedni ¢asti a kupole) zamichejte zvlast,

Néhodné vytdhnéte odpovidajici
pocet karet zakladen podle karty
pland a umistéte je na stavenisté
0, pricemz dbejte na to, aby
kazda karta byla umisténa licem
nahoru (tedy aby byly vidét
naklady na stavbu dané ¢asti).
Poté nad né umistéte odpovidajici
pocet karet prostiednich ¢asti podle
karty plant pro jednotlivé véze, kazdou véz
pak zavrite kartou kupole. Nynf vratte kartu
plant a zbytek karet katedraly do krabice.

Vezméte dilky vylepsent. Pokud hru
hrajete v méné nez tfech hracich,
vratte viechny dilky se symbolem Sg®,
do krabice. Polozte dilky na stil licem
dolt a dobie je zamichejte. Poté je
ndhodné umistéte licem nahoru
na karty katedraly tak, aby na
kazdé lezel jeden dilek. (B
Zbyvajici dilky vratte do krabice.

Hru za¢ne ten hra¢, ktery naposledy
pracoval na stavbé. Ziska 3 rubly,
dalii hraci po ném po sméru pohybu
hodinovych rucicek ziskaji 4 rubly,

4 rubly a 5 rublu.
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Hradi se stiidaji po jednotlivych
tazich po sméru pohybu hodinovych
ruci¢ek. Kazdy z hra¢u zahraje cely

sviij tah, pak pijde na fadu dalsf hrac.

SOLO HRA

Pokud si chcete zahrat sélovy
rezim, najdete pro né&j pravidla
na str. 18.

F50vovaci stupnice

Hra kon¢i, jakmile jeden z hra¢u
dokonéil stavbu své Sesté ¢asti
katedraly. Dany hra¢ obdrzi 3 it
jako odménu a spusti se konec
hry. Kazdy z ostatnich hract ma
poté jesté posledni tah.
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Urcité jste si vimli, Ze bodovacf
stupnice, ktera se vine po okraji
trzisté, slouzi k pocitani dvou
odlisnych hodnot: bodt uznani 4
(¢isla s bézovym pozadim)

a bodii prestize m .

Kdykoliv vas hra instruuje, abyste
,obdrzeli nebo ztratili *", posunte
svoje pocitadlo bodi o odpovidajici
pocet poli dopiedu ¢i dozadu.

Kdykoliv vas hra instruuje, abyste
,obdrzeli nebo ztratili m”, posurite
svoje pocitadlo bodl k nejblizsimu
poli prestize doptedu ¢ dozadu.
Od ur¢ité oblasti se oba druhy bodu
posunujf stejne.

Ve hie zvitézi ten, kdo doséhne
nejvice bodu prestize.
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Ve svém tahu musf hra¢ odehréat jednu z nasledujicich 3 zakladnich akei:

© Zamiuvis si staveu CAsti KasedRaLy
© Pracovat na Casti KatedraLy

O  Dokidit si zdroje z tRziSEE

Jako volitelnou akci mohou hra¢i v kterémkoliv okamzZiku svého tahu
provést kteroukoliv z téchto akei (i obé tyto akce):

o Ztratit 1 bod prestize a za to
ziskat 2 rubly. V takovém pfipadé
hra¢ posune svoje potitadlo bodl

dozadu na nejbliz3i pole prestize
a vezme si 2 rubly ze zasoby.

.

o Ztratit 1 bod prestize

a prehodit nékteré kostky.

V takovém ptipadé hra¢ posune
svoje potitadlo bodl dozadu na
nejblizsi pole prestize, vybere si
jedno z 8 poli¢ek na trzisti a prehodi
viechny kostky, které se na ném
nachazeji. Tuto volitelnou akci je
mozné provést pouze 1x za tah.
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o7z tavitelé katedraly maji své
@ zamluvené Casti stavby
NEe (tedy karty katedraly),

na kterych pracuji. K nim umistuji
leseni, které je ve hie znidzornéno
prapory. K vy$sim castem veézi se
dostanete jen pres lesent, které
musi byt umistovdno odspodu
smérem nahoru. Toto plati pro
vSechny karty katedraly: neni
mozné si je zamluvit, pokud na
karté pod nimi neni prapor, nebo
se nejedna o kartu zékladny.

\_ Vtomto prikladu
o e vidime, Ze Zluty
hré¢ umistil jeden
svij prapor na
kartu katedrély
s dilkem, na kterém
je vyobrazena bila
kostka @ @ . Zluty
/- hrac zaplati 2 rubly,

aby dilek umistil

e\ na svoji modrou
dilnu ©.
Hréc¢ ziskd zdroje
¢ podle aktudlniho
policka na trzist
na kterém se nachézi
bila kostka (coz jsou

2 rubly) @.
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musi provést
nasledujici kroky:

Aby si hrac mohl
zamluvit stavbu ‘
Casti katedraly, +

o Vezme si

libovolny prapor ze své desky dilen
(¢imZ pripadné rozsiii kapacitu svého
inventare).

9 Umisténim svého praporu na
kartu katedrély si zamluvi jednu
dostupnou kartu katedraly.
Karta katedraly je dostupna tehdy,
kdyZz na nf nenf umfstén prapor

a jedné se bud o kartu zakladny,
nebo pod danou kartou (smérem
dolt k zakladné) je karta s praporem
kteréhokoli hrace.

© Verme si dilek vylepseni,
ktery lezel na zamluvené karté
katedraly, a umisti jej na libovolné
volné policko dilny na své desce
dilen. Ma dvé moznosti:

A Umistit dilek vylepsenf licem
dolt. Pokud tak u¢ini, nebude
moci tuto dilnu pozdéji aktivovat.

B Zaplatit cenu (v rublech) uvede-
nou na tomto policku dilny a umistit
dilek licem nahoru. Bude moci ziskat
vyhodu uvedenou na tomto dilku
pokazdé, kdyz pohne kostkou, ktera
odpovida barvé tohoto policka —
viz ,Aktivace dilny" (str. 15).

O Po umisteni dilku vylepsent licem
nahoru ziska hra¢ okamzité danou

vyhodu.

POKROCILA STRANA DESKY DiLEN

Pokud hrajete hru s pokro¢ilou
stranou desek dilen, platf nasle-
dujici: Hra se ve viech ohledech
hraje stejné jako standardni hra
az na to, ze umistén( dilku do
dilny ma pevnou cenu 3 rubly
a ze ozdoby nejsou dostupné
hned od zacatku hry. V okamzi-
ku, kdy si hra¢ zamluvi stavbu
casti katedraly a umisti si dilek
vylepseni do dilny licem naho-
ru, odemkne si danou ozdobu.

Pokud hra¢ nemutize nebo nechce
zaplatit za umisténi dilku, ozdobu
v dané hte jiz nebude moci
odemknout. Prapory, které jsou
na zacatku hry umistény na po-
lickach bilych dilen, Ize kdykoliv
vzit pfi zamluven( stavby &asti
katedraly. Na policko bilé dilny
ale nelze umistit dilek vylepsent,
dokud nenf pouzit prapor z da-
ného poli¢ka (do té doby prapor
toto policko blokuje).
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O Zluty hrac se chysta zamluvit si
stavbu casti katedrdly. Rozhodne se,
Ze si dilek vylepseni umisti do zelené
dilny, aby si tak odemknul zdobenou
klenbu.

@ Vezme tedy ze svého inventére
prapor a umisti ho na vybranou ¢ést
katedrdly, ¢imz si tuto ¢dst zamluvi pro
stavbu a ziskd dilek vylepsent.

© Zaplati 3 rubly a dilek vylepsent si
umisti do zelené dilny. Nakonec pre-
sune odemknutou zdobenou klenbu
na odpovidajici misto na desce dilen.
Kdyby byval umistil prapor z bilé dil-
ny, mohl by si dilek vylepseni umistit

do bilé dilny.
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%) dyz uz je leSeni na misté
M (tedy prapor lezi na

m‘ karté katedraly), muze
se parta zedniku pustit do prace
a postavit danou cast katedraly.
Aby tak mohli u¢init, budou
k tomu potrebovat stavebni mate-
rial. Pokud to ptijde, budou moci
katedralu zkraslit i nadhernymi
ozdobami.

Vzdy, kdyZ hrac hraje tuto akci, muze

na stavenisté dopravit az t¥i kusy
materialu.

STAVBA

Materialy mohou byt pouzity pro
stavbu a/nebo vyzdobu katedraly.
Pokud jsou na jedné nebo vice &s-
tech katedraly umistény pozadované
materidly, je tato ¢ast dokoncena,
hra¢ obdrzi body uznani a piipadné
i rubly. Za piidané ozdoby muze byt
odménén body prestize.

Hrac vezme ze svého inventare

az tii kusy materidlu dle své volby
a piesune je na jednu ¢ vice karet
katedrdly se svym praporem. Hra¢
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nemusf kartu katedraly dokondit

v rdmci jedné akce — jednoduse
ponecha materidl lezet na karté, ¢imz
je jasné, které materialy byly jiz pro
tuto ¢ast katedraly doruceny @.

DOKONCENI €ASTI KATEDRALY
Cast katedraly je dokonc¢ena ve
chvili, kdy na dané karté lezi vsechny
pozadované materidly @. Kdyz se tak
stane, provedte nasledujici kroky:

e Vsechen materidl odstrarite z karty
a vratte jej do zasoby.

e Dany hra¢ obdrzi body uznanf
a rubly dle karty ©.

o Kartu otocte, aby zobrazovala
dokoncenou ¢ast katedraly.
Prapor hrace na karté ziistava @.

CO SE STANE, KDYZ JE DOKONCENA CAST KATEDRALY A POD Ni

(SMEREM K ZAKLADNE) ZBYVAJi JESTE NEDOKONCENE CASTI?

Pokud jsou po dokoncenf ¢asti
katedraly pod danou kartou v ramci
stejné véze karty casti katedraly, které
nebyly dokonéeny, car potresta ty
hrace, ktefi si tyto nedokoncené &asti

Hradi, kteff si tyto nedokondené karty
zamluvili, okamzité ztraci body uznanf
rovnajici se poctu dokoncenych ¢asti
nad jejich kartami, bez zapo¢itani
jejich viastnich dokoncenych ¢asti.

zamluvili.
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Na prvnim obrazku je situace, kdy cerveny hra¢ dokon¢il éést katedraly dfive nez modry hra¢. Modry
hrac je potrestan ztrétou 1 %€ . €3 V dalsim prabehu hry dokonéil zluty hrac cast katedraly, pricems
modrému hraci se stale nepodafilo dokoncit ani jednu ze svych casti, () je tedy potrestan ztratou

3 * o1 * za horni &ast s modrym praporem (kterd ma nad sebou pouze 1 dokoncenou ¢ast) a 2

za spodnf ¢ést s modrym praporem (kterd ma nad sebou 2 dokoncené ¢ésti, jednu &ést Zlutého hrace
a jednu cast cerveného hrace).
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V tomto prikladu je modry hré¢ pri dokonceni horni &asti potrestén ztrétou 1 * za jednu
dokoncenou cast cerveného hrace, nikoli viak za svoji ast, kterou pravé dokoncil €3 V dalsim
pribéhu hry dokoncil zluty hra¢ svoji cast, (B) modry hrac je potrestan ztrdtou 2 * Oz

2 dokoncené éasti (jednu ¢ést Zlutého hrace a jednu cast cerveného hréce, nikoli vsak za svoji
dokoncenou &ast).
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VYZDOBA KATEDRALY

2T a kazdou dokoncenou

“§ {%‘\ Cast katedraly mazou vasi
‘ fachmani jesté jednou
vyrazit, aby dokoncili povrchové
Upravy a zkraslili danou cast
ozdobami.

Na karté dokoncené ¢asti katedraly
je prostor pro umisténi jedné ozdo-
by: na zdkladnu Ize pridat zdobené
dvefe, prostiednf ¢ast miize byt
vylepsena zdobenou klenbou a na
kupoli je mozné vztycit ozdobny kifz.
Kazdy hraé muze ptidat ozdobu
na kteroukoliv dokonéenou ¢ast
katedraly nezavisle na tom, kdo
ji stavel.

Pro vyzdobu katedrély je nutné
dorucit material potrebny pro
zvolenou ozdobu (zdobené dvere
= drevo; zdobend klenba = kdmen;
ozdobny kiiz = zlato) a k tomu
pfipadné navic jeden nebo dva
$perky, které jsou do ozdoby zasa-
zeny. Pokud je do ozdoby zasazen
alespori jeden 3perk, obdrzf hrag,
ktery ozdobu umistil, okamzité& body
prestize podle jedné z nasledujicich
dvou podminek:

o 1 % za kazdy ¥perk zasazeny do
ozdoby, NEBO

o celkem 3 M, pokud jsou do ozdo-
by zasazeny dva rizné 3perky.

Pokud je ozdoba umisténa bez
$perkd, hra¢ v danou chvili neobdrz
zadné body prestize.

Tak jako tak viechny ozdoby
mohou na konci hry ptinést body
prestize (navic k tém bodum prestize,
které Ize obdrzet ihned za zasazené
$perky), dava tedy smysl investovat
do umistovani ozdob, i kdyz do nich
nejsou zasazeny Sperky.

Kazdy material (v¢. Sperkut), ktery je
pouzit pii umisténi ozdoby, se pocita
jako jeden kus materidlu doruceny
béhem akce Prace na &asti katedraly.
Pamatujte, ze muZete béhem jedné
této akce dorudit nejvyse tfi kusy
materidlu. V pifpadé, ze hra¢ provadf
vyzdobu katedraly, je nutné doru-
¢it vSechny vybrané materialy
v jednom tahu. Na rozdil od ¢asti
katedraly musf byt ozdoby umistény
ihned, nelze je ,rozestavét"

Zluty hraé vyuzije doruceni 3 kusti materialu, aby vyzdobil kupoli jedné z vézf katedraly. Umistf
nad kartu kupole ozdobny kiiz se dvéma zasazenymi rozdilnymi Sperky, za coz obdrzi 3 #i.
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Zluty hré¢ vyuzije doruceni 3 kusti materiélu, aby umistil dvé ozdoby: zdobené dvere s jednim
zasazenym $perkem (doru¢i T dfevo a T ametyst; za dvere obdrzi 1#) a ozdobny kiiz (doruci
1 zlato), ktery mu nepfinese Zadné okamzité body prestize.
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V tomto pfikladu, ktery kombinuje stavbu a vyzdobu katedraly, planuje Zluty hra¢ dokoncit prostrednf
cast katedraly @. Rozhodne se nejprve stavét, jako prvni presun materidlu presune 1 zlato, které chybi
k dokoncen ¢asti katedraly @. Za to obdrzi 4 %€ a 2 rubly @ & @. Kromé toho je potrestan zeleny
hré¢, ktery ztrati 1 * - Zlutému hraci poiad zbyvaji 2 presuny materidlu, umisti tedy zdobenou klenbu
s 1 zasazenym Sperkem (1 presun materidlu pouZije na kdmen, druhy na Sperk) na kartu ¢ésti katedraly,
kterou v tomto tahu dokoncil @. Za to okamzité obdrzi 1 i ©.

J/ o\ J e\

N\ N\ 4
J _ J/ \

o) _— ©
N\ N\ 4
J \_ \_




}%oﬁizem’ ZdR070

Z

LRZiste

7=\, tézejni casti procesu
$ \, stavby je mit dostatek
NEe pozadovanych materiald.

Ve, co budete potrebovat ke
stavbé katedraly, je k dispozici

na trzisti. Kromé toho muzete
tézit i z dobrych vztahti s riznymi
cechy, bez jejichz pomoci se

jen stézi stanete nejslavnéjsim

a nejocenovanéjsim stavitelem !

Sprava zdrojli a vyuziti trzisté je
jadrem Katedraly. K navstéve trziste
musi hra¢ provést nasledujici dkony:

00
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o Oznémit, kterou kostku trzisté
chce pouzit.

@ Posunout vybranou kostku po po-
lickach trzisté ve sméru Sipek o tolik
poli, kolik je hodnota kostky.

x

o Pokud zvoli bilou kostku nebo
kostku svoji barvy, mize
priplatit rubly, aby kostku posunul
o dodateény pocet policek (za
kazdy rubl o jedno poli¢ko
navic). Je mozné tedy kostku
posunout i o vice nez 6 policek.

o Dulezité: kostka nemuize svij
pohyb ukonéit na policky, kde
se jiz nachazi t¥i kostky. Pokud by
takova situace méla nastat, musf
si hra¢ bud vybrat kostku jiné
barvy, nebo, pokud jde o bilou
kostku nebo kostku hracovy bar-
vy, piiplatit dodate¢ny pohyb.

© Kostka zistane na policku, kde
ukoncila sviij pohyb.

O Hrae nyni mize provést kteréko-
liv akee trzisté podle policka, kde
kostka ukoncila sviij pohyb.

0 Na konci svého tahu hra¢ hodi
v§emi kostkami nachazejicimi se na
daném policky, které ve svém tahu
vyuZil.

Zluty hréc¢ se rozhodne posunout zlutou kostku. Na kostce je hodnota 3, takze po pohybu o 3 policka
skon¢i na policku s modrou kostkou. ProtoZe zluty hré¢ posunuje Zlutou kostku (= kostku svoji barvy),
muze priplatit rubly, aby kostku posunul o dodatecna policka, ale rozhodne se toho nyni nevyuzit.
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AKCE TRZISTE

Poté, co kostka dokoncila svij pohyb,
muzZe hra¢ provést kteroukoliv (nebo
kterékoliv) z nasledujicich akci. Kazdou S

v
z akef mUZe provést pouze jednou, e romTe @
ale v jakémkoliv poradi.

0 PORIZENi ZDROJU Z TRZISTE

o AKTIVACE DILKU VYLEPSENI .

o PORIZENi ZDROJU Z TRZISTE x =x

Zdroje jsou omezené fyzickym
mnozstvim v zasobé. Pokud néktery
ze zdrojti dojde, akee, ktera by dany
zdroj poskytovala, probéhne bez
efektu, dokud nenf zasoba dopInéna.

Hrac si vezme ze zasoby zdroje
zobrazené na zetonu zdroje u daného
policka tolikrat, kolik je kostek

na daném policku (az do daného
mnozstvi, hra¢ si mtize dobrovolné
vzit méné zdrojt).

Po posunu Zluté kostky hra¢ provede akci ,Pofizeni zdrojti z trzisté" ProtoZe na daném policku jsou
2 kostky, ziska celkem 4 cihly. Protoze posouval Zlutou kostku (= kostku své barvy), mohl zaplatit 1 rub,
takZe by kostka ukoncila pohyb na policku s éervenou kostkou a hréc by ziskal 4 dreva.

J/ S S/
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INVENTAR

Pokazdé, kdyz hrac ziska materidl,
musi jej umistit do svého inventare.
Inventat kazdého hrace ma zprvu

6 volnych polf, v kazdém z nich je
mozné uskladnit jeden kus materialu.
Hraci mohou navysit kapacitu svého
inventare tim, Ze si budou zamlouvat
ke stavbé casti katedraly.

Dulezité: Pokud byste méli ziskat
material a nemate dostate¢nou
kapacitu na jeho uskladnéni v in-
ventaii, nemuzete odhodit jiny
material, abyste si kapacitu uvolnili.
Muzete si nechat pouze ty materialy,
pro které mate dostatek mista.

o VYUZITi VLIVU )@F)(

Hraci mohou vyuzit svého vlivu
u 4 skupin: cechu femesInikd, cechu
formant, cechu kupct a knézich.
Diky tomu mohou provadét rtizné
akce. Kazda z téchto 4 skupin patif
k jednomu z kvadrantt na trzisti
(piedstavujicich ro¢nf obdo-
bi), ktery je tvoten dvéma
policky. Kvadrant, ve kterém
kostka ukonéi svtij pohyb, urci
skupinu, kterou budete moci
pozadat o pomoc.

Pri vyuziti vlivu u nékterého z cechti
nebo knézich mize hra¢ provést
jednu ze dvou akei zobrazenych
na karté dané skupiny. Nékteré
akce vyzaduji zaplatit cenu dle
svého druhuy, jiné jsou zdarma.
Akce oznacené symbolem blesku
je mozné zahrat jedenkrét za
tah, zatimco ty se symbolem
nekone¢na mohou byt vyuzity
opakované. Pro vice informacf
k témto akeim viz str. 20.

V/ ndvaznosti na akci z predchoziho prikladu se Zluty hré¢ po ziskani 4 cihel rozhodne vyuzit pomoci od
cechu kupcti. Ti umozriuji zahrét akci, pfi které mize hra¢ vyménit dvé prévé ziskané cihly za jeden smaragd.

J S “/ S

O AKTIVACE DILKU VYLEPSENI .

Pokud ma hra¢ dilek vylepsent licem posouval, miize okamzité ziskat
nahoru na dilng, jez barvou odpovida  vyhodu zobrazenou na dilku
barvé kostky, kterou v tomto tahu vylepsent.

Vzdly, kdyZ hra¢ posunuje modrou kostku, miZe ziskat zdroje z policka, na kterém lezi ¢ervend kostka
(v tomto pripadé dvé dreva). Pokud by posunul Zlutou kostku, obdrzel by 1 1‘ .

J S/ S/
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Neékteré¢ dilky vylepseni poskytuji zdroje, jiné maji
symbol kostky. U takovych dilka plati, Ze pokud
aktivujete dilek vylepsenti, ziskate zdroje z policka, na
kterém lezi kostka barvy z dilku vylepseni. Tento zdroj
ziskate pouze jednou nezavisle na tom, kolik kostek
na daném policku celkem leZi.

J \_ BiLEDiLNY

Na desce dilen ma kazdy hra¢ dvé
bilé dilny, mize do nich tedy umistit
az dva dilky vylepsent. Pokud hra¢
posunuje bilou kostku a ma v kazdé

z bilych dilen dilek vylepseni, mize
si vybrat pouze jeden dilek vylep-
Seni, ktery v tomto tahu aktivuje (nenf

mozné aktivovat oba dilky).

PAMATUJTE: PO DOKONCENI AKCi NA TRZISTI MUSITE HODIT

VSEMI KOSTKAMI Z POLICKA, NA NEMZ UKONCILA POHYB KOSTKA,
KTEROU JSTE POSOUVALI V TOMTO KOLE.

r
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Jakmile néktery z hract dokoncil svoji

$estou kartu katedraly (a obdrzel

za ni body uznani), obdrzi ihned 3 #it

za uzavfeni hry. Poté majf v3ichni

ostatn{ hraci jesté jeden posledni
tah, nez za¢ne zavéreéné bodovani.

~RAvénetné vodovani

e T o RO T JIOL e TIOL + PO o TN o TN e T o T o)

lhned po odehrani posledniho tahu
hry musi v3ichni hra¢i posunout svoje
policko se symbolem bodu prestize.
Hradi, jejichz pocitadla bodu jiz

leZi na policku se symbolem bodu
prestize, pocitadla neposunuii.

F.
B2

F

DODATECNE BODOVANI

Dulezité: Pokud néktery hra¢
prekro¢i hodnotu 40 bodu prestize,
otocte jeho pocitadlo bodu tak, aby
strana s ndpisem ,+40" sméfovala
nahoru, a pokracujte v posunu
pocitadla od 0.

Zluty hrac musi svoje pocitadlo

bodii posunout na policko se 14 m .
Pocitadlo bodli zeleného hrace
ztistane na policku s 18 m .

K bodtim prestize, které hraci obdrzeli
v prubéhu hry, pridejte kazdému hraci:

o T AR za kazdych 5 kust materidlu

a rubl, které hraci zbyly na konci hry.

* ? it podle jejich piinosu na stavbé

kazdé z vézi.

Celkova hodnota jedné véze je

2 R za kazdou dokonéenou ¢4st
+1 9 za kazdou ozdobu umisténou
na dané vézi. Nedokondené &asti se
nijak nezapoditavaji.

Kazdy hra¢ secte mnozstvi
prapori a ozdob své barvy
na kartach dokonéenych

casti dané véze. Tim spocitd svij
prinos.

Hrac s nejvyssim pifnosem obdrzi
celou bodovou hodnotu véze.

Hra¢ s druhym nejvyssim piino-
sem obdrzf polovinu (zaokrouhle-
no dolt) bodové hodnoty véze.
Dalif hraci v potadi vidy obdrzi
polovinu bodut prestize hra-

¢e pied nimi (v potadi podle
piinosu).

V ptipadé remizy na kterékoliv pozici sec¢téte body prestize pro viechny pozice remizuji-
cich hract a rozdélte je rovnym dilem mezi tyto hrace (zaokrouhleno doli). Hrag, ktery na

dané vézi nema zadny prapor ani ozdobu, neobdrzi zadné body.

PRIKLAD BODOVANI VEZi VE HRE 4 HRACU

Véz 1: Celkova hodnota véze: 7 it

(3 dokoncené ¢asti + 1 ozdoba). Zeleny
hra¢ ma 1 prapor + 1 zdobené dvere,
takze obdrzi 7 Zluty a cerveny hrac
maji remizu na 2. az 3. misté (3 R

a 1140, takZe jsou mezi né rovnym dilem
rozdéleny 4 bodly, kazdy z nich tedy
obdrzi 2 it .

Véz 2: 5 #i pro modrého hrace

a 2 M pro Flutého.

Vé&z 3: Celkova hodnota véze: 12 %
modry hréc¢ obdrzi 12 ; zluty obdrsi
6 M ; zeleny a cerveny obdrsi kazdy po
2

Véi 4: Celkova hodnota véze: 108,
zeleny hra¢ obdrzi 10 M ; cerveny obdr-
7 58 a zluty obdrzi 2.

Véz 5: Celkova hodnota véze: 9,
modry hrac obdrzi 98, 7 M (4+2+1)
je rovnym dilem rozdéleno mezi zlutého,
erveného a zeleného, kazdy z nich

obdrs 2 it

/

J/
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Hra¢ s nejvice body prestize i
vyhrava hru!

V ptipadé remizy vyhrava hru ten

z remizujicich hracu, ktery dokondil

Véz 6: 9 pro cerveného hrace, 4 M pro zeleného
(mé 1 prapor + kitz) a 2 pro modrého.

SPECIALNI PRAVIDLA BODOVANI VEZi

PRI HRE DVOU HRACU

Hrac s vyssim piinosem na dané vézi (vice praport
a ozdob) obdrzi celou bodovou hodnotu véze,
druhy hra¢ (pokud ma na vézi alespon 1 prapor
nebo ozdobu) obdrz tFetinu (zaokrouhleno dolii)
bodové hodnoty véze (misto poloviny). V pifpadé
remizy za danou véz neobdrzi body nikdo.

Prikladl:

Véi 1: Zeleny hra¢ obdrzi 8 .

Véz 2 Zluty hréc obdrzi 6 8, zeleny 2 .
Véz 3: Zluty hrac obdrzi 8 ﬁ!, zeleny 2 [
Véz 4: Zeleny hrac obdri 5 M, zluty 148

vice &astf katedraly. Pokud remiza trva,

vyhrava hru ten z remizujicich hracg,

ktery umistil vice ozdob. Pokud i tak

remiza trva, hraci vitézstvi sdill. ?ﬁy;ﬁ%
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Ny ostnik Jakovlev byl
stavitelem, kterého si
A&* car zvolil, aby navrhl a

postavil jeho velkou katedralu. Na
primy prikaz cara Ivana Hrozné-
ho povede jednu ze staveb-
nich Cet. Druha ceta bude
ta vase, pomeérite tedy sily

se samotnym Postnikem Jakovle-

vem. Podari se vaim odvést tak

vyjimec¢nou praci, abyste oslnili

cara? Nebo vis ostrileny profesio-
nal Jakovlev svym vykonem pred

zraky vladce tplné zastini?

PRIPRAVA SOLO HRY

Pripravte hru pro dva hrace.
Umistéte dvé pocitadla bodi na bo-
dovacf stupnici. 6 praport a ozdoby
v Jakovlevové barvé dejte stranou,
desku dilen pottebovat nebude.

Vezméte dilky vylepsenf pro hru
3-4 hracti S se symboly kostek
(méli byste jich mit 5, jednu od
kazdé barvy kostky).

Zamichejte karty pro sélovou hru
a vyloZte je licem nahoru do fady za
sebou. V tomto vytvofeném poradf
bude Jakovlev provadét své akce.

Zamichejte 5 dilka vylepseni se
symboly kostek a nahodné je rozmis-
téte licem nahoru na odpovidajici
pole na kartach pro sélovou hru. 5
Jakovlevovych praport umistéte na
kartu s akcf Zamluveni stavby ¢asti

katedraly. Jakovlevovy ozdoby
dejte na konec fady karet.

Se zbyvajicim Sestym praporem
Jakovlev ihned provede akci Za-
mluveni stavby ¢asti katedraly,
zamluvf si kartu zakladny, ze které
po dokoncenf obdrzi nejvice bodu
uznani. Pokud je takovych karet vice,
vybere si tu vice vlevo. Dilek vylep-
Seni z této karty odstrarite ze hry.

Hra muze zadit, prvni na tahu
jste vy.

PRUBEH HRY

Sviij tah odehrajte dle obvyklych
pravidel. Poté je na tahu Jakovlev.
Pokracujte v tazich, dokud vy nebo
Jakovlev nedokondite 6 ¢asti
katedraly. Na konci hry hra¢, ktery
spustil jeji konec, neobdrzi 3 i,
nicméné druhy hra¢ odehraje svij
zavérecny tah.

JAKOVLEVUV TAH

Béhem Jakovlevova tahu vyberte
jednu z karet v jeho fadé: kartu
nejvice vlevo, ktera jesté ma dilek vy-
lepsent licem nahoru. Kostku barvy
odpovidajici symbolu na daném
dilku posurite na trzisti tak, jako by
Jakovlev provadél akci Pofizeni
zdrojii z trZisté, poté dilek
otocte licem dolu. Pokud by pfi
takové akci mélo dojit k pohybu kost-
ky, ktery by zptsobil, ze by se na jed-
nom poli¢ku ocitly vice nez tii kostky,
Jakovlev tuto ¢ast tahu ignoruje.

Jakovlev z tohoto pohybu kostky
neziskava zdroje, muze viak obdrzet
#¢ (bud jako efekt policka, na kterém
kostka skon¢f pohyb, nebo diky karté
vlivy, ktera ¢ poskytuje). Pokud se
tak stane, posuite jeho pocitadlo
bodu.

Po pohybu kostky (pfipadné
preskoéeni této ¢asti tahu) provede
Jakovlev akci podle konkrétni karty.

Pokud jsou na za¢atku Jakovlevova tahu
viechny dilky vylepsenf otoceny licem
dolu, provedte nejprve nasledujici tkony
(pfedtim, nez Jakovlev odehraje svij tah):

@ Jakovlev umisti jednu ozdobu na C
dokon¢enou ¢ast katedraly (pokud je to
mozné) podle téchto kritérif:

A Kterou ozdobu umistit? Jakovlev
umfstuje ozdoby v poradf zdobené
dvete — zdobend klenba — zdobena
klenba — ozdobny kiiz. Pokud ma
Jakovlev umistény zdobené dvete, nis
umisti zdobenou klenbu atd. roz

B Kam ozdobu umistit? Jakovlev prefe-

ruje umisténi ozdoby na dokon¢enou
kartu s praporem hrace (pokud je
takovych vice, vybere za n&j hrac).
Pokud zadn4 takova karta nenf k dis-
pozici, umisti ozdobu na dokonéenou
kartu se svym praporem (pokud je
takovych vice, vybere za n&j hrac).

Pokud nenf k dispozici zadna volna
(bez ozdoby) dokoncena karta, tento
krok ignorujte (i v pfipadé, kdy ma
Jakovlev jesté ozdoby k dispozici).
Pokud Jakovlev umistil ozdobu, obdrzi
1 # Neplati za to 7adny materil.

@) Poté zamichejte viech 5 dilkii vylepse-
e symboly kostek a znovu je ndhodné
mistéte licem nahoru na karty v fadé.

AKCE,IK'I"ERE' UzZNANI INVENTAR DORUCENI

PROVADI Jakovlev okamzité Umistéte 4 kusy Presunite viechen materidl

JAKOVLEV obdrzi 4 4. materidlu na z Jakovlevova inventare na jeho
tuto kartu. Druh

piiblizné nejvice.

materialu nenf rozhodujicf,
jednoduse vezméte ten druh
materidlu, kterého je v zasobé 33

kartu Stavba. 3

o

ZAMLUVENI STAVBY
\\ EASTI KATEDRALY g%\
Pokud Jakovlevovi zbyva Q%N...
jesté nejaky prapor, $®Jlll
umistéte jeden prapor $®]
na kartu katedrély podle
nésledujictho poradi preferenci:
© Na karty, ktera je piimo nad kartou,
kterou jste si zamluvili nebo ji dokon-
&ilivy.
@ Na kartu zakladny.

Pokud i tak Zbyva vice monosti, které vyhovi | 23¢ina vlevo dole a
témto preferencim (nebo naopak 74dnd),

hrac vybirg, kterou kartu si Jakovlev zamluvi.
material umistoval.
Pokud dilek vylepseni na zamluvené karté

poskytuje 4, Jakovlev ho okamyité obdri.
Tak jako tak, dilek vylep3ent je odhozen.

dalsi kartu v pofad

O 0L - 10 101 - 101 1O - 1O - O O 101+ 1O)

STAVBA

Presurite viechen materidl, ktery se nahromadil
na této karté, na karty ¢asti katedraly, které

ma zamluvené Jakovlev. Kdyz Jakovlev hraje
tuto akci, nemusi dodrzovat konkrétni druhy
materialu, které jsou zobrazené na kartach

katedraly. Jeding, co musi dodrzovat, je mnozstvi pozadovaného
materialu. (Napf: pokud jsou pro dokonceni ¢asti katedraly potieba
2 kusy dfeva, 1 cihla a 1 zlato, pro Jakovleva to znamend na kartu
presunout 4 libovolné materidly). Pokud je pfesunem materialu
dokoncena jakakoliv ¢4st, obdrzi Jakovlev ¢ dle obvyklych pravidel.

Jakovlev presouva materidly na nékterou ze svych zamluvenych karet,

poté postupuje smérem doprava, poté prejde

do dal3i fady karet a postupuje porad dal, dokud neptesune viechen
materidl z karty stavby, nebo dokud nedojdou karty, na které by

Napr: kdyz dand karta potrebuje pro dokonéeni jen 3 kusy materidlu
ajJakovlev mé k dispozici 4 kusy materidlu, presune 1 kus materidlu na

i
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CECH REMESLNIKU

Muzete prodat do zasoby 1 kus
jakéhokoliv materilu za 1 rubl.

Muzete koupit ze zasoby 1 kus
vyobrazeného materialu za 1 rubl.

Muzete prodat do zasoby 1 kus
vyobrazeného materidlu za 1 rubl.

Muzete koupit ze zasoby 1 kus
jakéhokoliv materidlu za 2 rubly.

Yo, »

Muzete prodat do zasoby 1 kus
vyobrazeného materidlu za 2 rubly.

Muzete koupit ze zasoby 1 kus
vyobrazeného materialu za 2 rubly.

CECH FORMANU

Zaplatte 1 rubl, pak muzete dorucit 1 kus materilu na
stavenisté. Mize byt pouzit ke stavbé i vyzdobeé.

Ziskate 1 rubl.

Zaplatte 3 rubly, pak muzete dorucit 2 kusy materidlu
na stavenisté. Mohou byt pouZity ke stavbé ¢i vyzdobeé.

Zaplatte 2 rubly, pak mezi sebou vyménte
jakékoliv dva Zetony zdrojui na trzisti.

CECH KUPCU

Vyméite 2 kusy stejného materidlu za 1 kus
jakéhokoliv materialu ze zasoby.

Vyméte 1 kus materidlu + 1 rubl za 1 kus
jakéhokoliv materialu ze zasoby.

Vyméite 4 kusy stejného materialu za 2 kusy
jakychkoliv materialti ze zasoby.

Odhodte 3 riizné materidly, pak obdrzite 1 m

Pokud jste dokoncili alespor jednu zakladnu, jednu
prostiednt ¢ast a jednu kupoli, obdrzite 2 &
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PODEKOVANI AUTORU: Dékujeme Berninimu, Borrominimu a Adrianovi. A viem playtesteram, oni védi pro¢. Také
bychom chtéli vyjadfit vdécnost Antoniovi a Manuelovi za to, Ze ndm pomohli dostat hru do finalni podoby, a Devir Games
za to, Ze nds pozvali na veceti, i kdyz netusili, do ¢eho se s nami poustt.
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