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Na konci 15. stoleti byla Italie v dusledku krize stredovéké
spolecnosti a oslabeni cisafské moci rozdrobena na nékolik
politickych celki. Vedle papezZského statu s hlavnim méstem
v Rimé se o vétsinu moci a prosperity délili &tyfi dalsi velci hradi:
republiky Benatky a Florencie, veévodstvi Milan a kralovstvi
Neapol. Neustdle usilovaly o politickou a ekonomickou nadvladu
a vyuzivaly kazdé prileZitosti ke zvyseni své kulturni proslulosti
a nabozenskeho vlivu.

Pravé v téchto neutésenych politickych pomerech se utvorily
zaklady moderni diplomacie a vojenstvi a diky podpore
vzdelanosti a uméni mohlo dojit k velkému kulturnimu rozmachu.
Znovuobjeveni reckych a fimskych autort vedlo k rozvoji mysleni
a hovému pohledu na okolni svet.

Slovo virtu pochazi z italstiny a znamena v zavislosti na kontextu
,Ctnost”, ,schopnost” i ,kladnou vlastnost”. Na tomto konceptu
zalozil svou politickou teorii Niccolo Machiavelli. Definoval
v ni dovednosti viadce, jeZ jsou zapotrebi ke konani velkych
¢ind, vybudovani zaklad( statni moci a pfizptsobeni se novym
pomeérdam, jinymi slovy uméni viadnout.
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Papez Kliment VII. korunuje Karla V.

Italsti kupci prichazejici v roce
cisafem Svaté riSe fimské v katedrale 1536 do Lyonu obchodovat
v Bologni 23. unora 1530 S hedvabim

Hledate inspiraci?
Chcete si (nejen) o nasich
hrach popovidat s dalSimi
nadSenymi hraci?
Pripojte se do skupiny
»Hry nas bavi“!



ernl materidl [ E

ness (D

Herni material urceny pro hru 2 hracd (se symbolem ik ) e ® ®v
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blehne méstského svazu:
bod uliv u vsech ostatnich méstskich svazi

¢ 1 mala deska prestize

pro 2 hrace
¢ 1 herni plan - jedna strana ¢ 1 mala deska se stranou
pro variantu hry se 2 nebo pro prestiz pro 3-5 hracd
5 hraci, druha strana pro a stranou pro vliv pro 2

variantu se 3 nebo 4 hraci hrace

* 57 destiCek: 31 meést
(Rim 2x), 14 tituld, 5 cechd,
5 katedral a 2 desti¢ky pro
hru 2 hracu

e 5 akénich desek ,palacl”
(v 5 barvach) vcetné s vyjimkou papeze)
2 oboustrannych (modra

e 56 karet postav (kazda 5x,

a Zlutd)

* 13 karet rodl pro 2 hrace
(4 modré, 3 Zluté, 2 Cerveneé,

e 15 karet rod( pro 3-5 2 zelené a 2 bile) e 10 karet odpustkd

hracu (po 3 kartach

v 5 barvach)

Mate chybéjici nebo poskozenou komponentu?
Napiste nam na info@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novou!

¢ 10 bonusl za patronat e 90 diskld nadvlady e 8 Zetonl
(9 karet + 1 desticka) (po 18 v 5 barvach) nedostupnych mést

¢ 11 Zetonl e 32 figurek vojenskych e 25 figurek agent(
valecnych bonust +1 jednotek (8 modrych, (po 5 v 5 barvach)
po 6 v ostatnich 4 barvach)

S
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e 5 figurek katedral e 5 akénich Zetonl se znaky e 45 florén(
(1 v kazdé barve) (80 minci s hodnotou 1,
15 minci s hodnotou 5)

17ty

] ' - balky o 1
' @ Y .‘Pi,y /6 = e Y . q ilky o I .
) |

i Mw>

e 5 oboustrannych prehledt ¢ 1 bodovaci blok e 2 sesity pravidel: Virtu:
hry (jedna strana pro hru 3-5 Umeéni vladnout a Virtu:
hracl, druha pro hru 2 hracut) Valky o Italii



e 6 figurek vojenskych jednotek. Kazdy
hra¢ umisti 1 jednotku ke kazdému ze svych
pocatecnich mést (11a). Zbyvaijici figurky
se polozZi vedle palact; bude mozné je ziskat
pozdéji pfi verbovani (11b). Modry hrac
dostane pouze 6 figurek; zbyvajici 2 modré
figurky jsou ureny pro hru 2 hract Valky
o Italii.
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Umistéte doprostred stolu herni plan (1a) naho-
ru tou stranou, jez odpovida poctu hracd v dané
partii. PoloZte totoZzné karty postav na sebe
a spolecné s papezem je vyskladejte licem na-
horu vedle herniho planu (1b).

e 2 desticky zobrazujici hraCova pocateéni
mésta (s odpovidajicim znakem). Ty si hrac
polozi barevnou stranou (stranou s dostupny-
mi zdroji) nahoru do svého dominia (tj. nad svUj
palac). * 5 figurek agentti. Kazdy hrac zadéina hru se
2 agenty (12a). Vyjimku predstavuiji Neapol
(Zlutd) a Rim (bila); jejich karty rodd jim dovo-
luji mit na za¢atku 3 agenty. Zbyvajici agenti
nejsou v tuto chvili dostupni; umistéte jejich
figurky do banku (12b).

o 12/

e 18 diskli nadvlady. Kazdy hra¢ umisti po
1 disku na sva pocateéni mésta na hernim pla-
nu (10a), 1 disk na stupnici poradi taht (10b)
a 2 disky na desku prestize: 1 disk na startovni
pole stupnice patronatu a 1 disk na startovni
pole stupnice mést (10c). Jakmile se urci prvni
hrac (viz nasleduijici strana), poradi diskl v téchto
dvou sloupcich se musi upravit, aby odpovidalo
poradi tahd: disk prvniho hraée bude nahofte,
posledniho dole. Zbyvajici disky si hraci polozi
vedle svych palact (10d).

Vytvorte hromadku desti¢ek neutralnich mést
(bez znakd) (2a). Rozlozte desticky titult (2c),
desticky a figurky katedral (2d) a bonusy za
patronat (9 karet a 1 desticku) (2b).

Polozte na jednu hromadku vSech 10 karet

odpustku.

e Do banku se umisti rovnéz florény.

Kazdy hrac¢ rovnéz dostane:

@ ¢ 1 florén. @

Zetony valeénych bonust
m * 1 piehled (pouzijte stranu pro 3-5 hracu).

+1 pfijdou do banku.

V zavislosti na poétu hraéu
si kazdy vybere jednu barvu
a v ni odpovidajici material:

6/

¢ 1 akéni desku zva-
nou ,palac”, kterou si
hra¢ polozi pred sebe
(v pfipadé zlutého

a modrého palace se
ujistéte, Ze je nahore
strana pro 3-5 hracu).

¢ 3 karty rodu
pro 3-5 hrada
(s odpovidajicim
znakem). VSichni
hraci tyto karty
umisti soucasné
podle své volby
do komnat ve
svém palaci
nebo na pole
dvoran (viz
s. 9-10).

7

e 1 akéni
Zzeton

(s odpovi-
dajicim znakem), ktery se
pozdéji umisti na jednu

z 5 komnat v palaci. Tim

Hra 2 hrdci

Nejprve si prectéte tato obecna pravidla pro 3-5 hracl
a poté specialni pravidla pro 2 hrace Valky o ltalii.

Hra 3 hraci

Pouzijte u herniho planu stranu pro 3/4 hrace a u desky

prestize a prehledd stranu pro 3-5 hraéu.

Mdlzete hrat za Florencii (Cervend), Neapol (Zlutd)
a Benatky (zelena).

8 mést nebude dostupnych: Nice, Turin, Milan, Janov,
Parma, Ragusa, Cagliari a Reggio (u jejich
nazvd na hernim planu je mala hvézda). Zakryjte

tato mésta 8 Zetony nedostupnych mést a vratte

8 odpovidajicich desti¢ek zpét do krabice.

Rovnéz tak vratte do krabice desticky mést Perugia
a Civitavecchia, protoze tato mésta nejsou na hernim
planu pro 3/4 hrace vyobrazena.

Pouzijte desti¢ku mésta Rim bez znaku; pridejte ji k des-
tickam neutralnich mést.

Hra 4 hracu

Pouzijte u herniho planu stranu pro 3/4 hrace a u desky
prestize a prehledu stranu pro 3-5 hraé.

Mdlzete hrat za Milan (modrd), Florencii (Cervend),
Neapol (zluta) a Benatky (zelena).

Vratte do krabice desticky meést Perugia a Civita-
vecchia, protoze tato mésta nejsou na hernim planu pro
3/4 hrace vyobrazena.

Pouzijte desti¢ku mésta Rim bez znaku; pridejte ji k des-
tickam neutralnich mést.

Hra 5 hrdci

Pouzijte u herniho planu stranu pro 2/5 hraét a u desky

prestize a prehledl stranu pro 3-5 hracu.

Paty hra¢ bude hrat za Rim (bild) a zadinat hru se
3 agenty (misto 2).

Pouzijte desticku mésta Rim se znakem, ktera bude ve

Poznamka: Hra v péti neni nejlepsi zpisob,

vlastnictvi hra¢e Rima. :
jak se Virtu naucit. J

Urceni pruniho hrdce

e ho 3
kazdy hrac “M“§S5 =~ Ten, kdo byl naposledy v Itélii (pfipadné v BRimé&, pokud

zaroven urci
svou prvni
akci (viz
s. 11).

Priklad pFipravy pro hru 4 hraéa

by takovych bylo vice), se stava prvnim hraéem (mizete
ho urdit i jakymkoli jinym zpUsobem). Od ného déle hra
pokracuje po sméru hodinovych ruci¢ek. Patficnym zp(-
sobem upravte poradi disk( na stupnici pofadi tahii. Toto
poradi se bude v priibéhu hry ménit.

Zaroven je tfeba upravit i umisténi diskd ve sloupcich na
desce prestize (na stupnicich patronatu a meést, viz 10b
a 10c). Disk prvniho hra¢e musi byt Uplné nahore a disk
posledniho hrace zcela dole.
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Kazdy hra¢ predstavuje jednoho z vyznamnych pro-

tagonistd, ktefi zanechali svou stopu v renesanéni

Italii: aragonskou dynastii v Neapoli, rod Medicej-
skych ve Florencii, rod Sforz(i v Milané, dézata
v Benatkach nebo rod Borgili v Rimé. Vasim cilem je
upevnit svou moc a nadvladu a stat se ,panem ltalie“.

¥ mazdovani zdrojl, patronat nad védci a umél-

ii lw Budete ziskavat body prestize za shro-
.1,3& &

ci, obchod, stejné jako za ovladnuti dalSich
meést (diplomatickou anexi nebo vojenskou
silou). Diky tomu se z vas stanou mistfi poli-
tického intrikovani a zadani spojenci okolnich
mocnosti.

Body prestize predstavuji plody vaseho ,,uméni
vladnout®. Mizete je ziskat nejrliznéjSimi zplsoby

a jejich mnozstvi budou nakonec ur€ovat nasledujici
faktory:

¢ Pocet ovladanych mést.

e Pozice na stupnici patronatu umeéni a veédy.

e Vlastnictvi urcitych karet nebo desti¢ek.

e Stupen nabozenského vlivu.

e ValeCné trofeje.

e Spojenectvi se sousednimi velmocemi.

A % YA |
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Uds paldc
Kazda akéni deska zvana palac je jedinecna.
Uprostfed palace se nachdzi 5 komnat neboli

akénich poli.

Pomoci posouvani svého akéniho zetonu od jedné
komnaty ke druhé po sméru hodinovych ruci¢ek bu-
dete urCovat, jakou akci provedete.

Kazdy palac ma rovnéz 5 antecamer neboli poli

dvoFand, z nichz jsou ov8em na zacatku hry dos-
tupna pouze tfi (dvé napravo a jedno nalevo). Tfi svét-
lejSi pole nejsou na zacatku hry k dispozici.

@/ 0/6/ =

Karta na akénim poli

Akcni
Zeton

Komnata/akcéni
pole s kartou

postavy

Pole
pro vylepseni

Pole pro
trofeje

Karta dvorana
s vy€erpanymi zdroji

Rarty a desticky

Desticky reprezentuji pfedev§im meésta a tituly.

Karty predstavuji dllezité postavy; nékteré z nich
poskytuji akci (v pravém hornim rohu).

VétSina karet a desti¢ek (kromé mést) ma cenu (v le-
vém hornim rohu), kterou je tfeba zaplatit.

VSechny karty a desticky maji ve spodni ¢asti sym-
boly, jez se pouzivaji pfi akcich nebo nakupech. Na
barevné strané se jedna o ,dostupné zdroje“, na
nazloutlé strané o ,vyCerpané zdroje“.

Komnata/akcni
pole bez karty

Akce

Palac

Dostupné zdroje Vycéerpané zdroje

4 (

mwm&f{h\ Dominium

Nedostupné
pole dvorana

(protoze je
svétlejsi)
Cena }

Karta dvorana
s dostupnym
zdrojem

— Dostupné
pole
dvorana

mést pro
hrace
Benatek

Hru zacinate se 3 kartami rodu a 2 destiCkami
pocatecnich mést (na vSech je vyobrazen vas znak).

3 karty rodu
a 2 desticky
| pocatecnich

Redloustui
/r,\\yff\ \

Symboly zdroji
ve spodni ¢asti

Desticky, které ziskate béhem hry, se vzdy umistuiji
do vaseho dominia stranou s dostupnymi zdroji na-
horu, s vyjimkou obléhani nebo pfi stavbé katedraly
(bude vysvétleno pozdéji).

Vase karty se musi vzdy nachazet v palaci na jednom
ze tfi typU poli (nikdy je nesmite drzet v ruce). Karty se
nazyvaji podle toho, na kterém poli lezi:

e Karty dvorant:

Jakmile ziskate béhem hry kartu postavy, musite
ji umistit na volné pole dvorana (toto neplati pfi
pripraveé hry).

V zavislosti na fazi hry bude u téchto karet viditelna
strana s dostupnymi zdroji nebo strana s vycer-
panymi zdroji.

e Karty akci pfijdou do komnat ve vasem palaci. Ta-
kova karta musi mit na sobé symbol akce a po umisténi
nahradi akci komnaty, kterou zabrala.

e Karty vylepSeni se zasouvaji pod karty na ak¢nich
polich tak, aby byly vidét jejich spodni okraje.

N

Pozor: Na kazdém akcnim poli se smi nachazet
pouze jedna karta vylepseni.

Karty akci a vylepSeni jsou vzdy umistény tak, aby
byly vidét jejich strany s dostupnymi zdroji.

N

Pri pripravé hry umistéte své 3 karty rodu do sveé-
ho palace libovolnym zpusobem pfi zachovani
vySe uvedenych omezeni (mlUzete tedy kazdou
z nich zahrat rovnou jako kartu akce ¢i vylepsSeni,
pfipadné i na pole dvorani).

VAV
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Rkee a zdroje

A - VE HRE SE OBJEVUJE CELKEM 6 AKCi:

B - VE SPODNi CASTI KARET A DESTICEK SE
NACHAZI CELKEM 8 SYMBOLU RUZNYCH
ZDROJU:

Florén
Pouzitelny kdykoli.

Koruna

Pouziva se pfi akcich vidda, mecenat

a anexe, stejné jako pfi nakupech, nebo
pokud chcete zastavit prodej odpustkd.

K¥iz

Pouziva se pfi akcich vlidda a mecenadt,
stejné jako pfi nakupech, nebo pokud
chcete zastavit prodej odpustka.

Jizda
Pouziva se pfi akci tazeni.

Lod
Pouziva se pfi akcich obchod, anexe
a tazeni.

Maska
Pouziva se pfi akci intriky.

Valceni
Pouziva se pfi vyhodnocovani obléhani
a poskytuje +1 k sile.

Sipka

Pouziva se v 1. fazi tahu a umozriuje
posunout akéni zeton o 1 dalsi pole
zdarma.
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Pouzivéni zdrojii pri placeni

V pribéhu hry budete muset platit za provadéni
akci a nakupu. Jejich cena je uvedena ve florénech
a/nebo v symbolech zdroju.

Vase florény jsou ulozeny v pokladnici a mate k nim
pfistup kdykoli.

Symboly florénd na svych kartach dvoranti nebo
destickach ve svém dominiu miZete rovnéz vyuzivat
kdykoli (dokonce i mimo akce nebo v tazich ostatnich
hract - za predpokladu, Ze jsou pfislusné karty a des-
ticky otoCeny nahoru stranou s dostupnymi zdroji)
a prevadeét je na florény ve své pokladnici. Jednoduse
otocte zvolenou kartu nebo desti¢ku stranou s vycer-
panymi zdroji nahoru a vezméte si z banku odpovi-
dajici pocet minci.

Na druhou stranu vSak muzete symboly florénd na
akénich kartach a kartach vylepsSeni pouzit pfi
placeni pouze za akce na polich, kde jsou tyto karty
vyloZeny (viz Akce). Jestlize vam poskytnou vice flo-
rénll, nez potfebujete, nemizete si prebytek prevést
do pokladnice.

Jiné symboly nez florény si nemlzete ukladat.
Musite je vyuzit okamzité, jinak vam propadnou.

Jestlize chcete pouzit symboly zdrojd ze svych ka-
ret dvorand nebo desticek ve svém dominiu, musi
byt tyto oto¢eny nahoru stranou s dostupnymi zdroji.
Kdyz vyobrazené zdroje pouzijete, otocte je nahoru
stranou s vy€erpanymi zdroji.

v

Dostupné zdroje

Symboly na kartach akci a vylepSeni mizete pouzit
pfi placeni pouze za akce na polich, kde jsou tyto
karty vylozeny (viz Akce). Na druhou stranu se vSak
tyto karty nikdy neotaci; vzdy bude vidét jejich strana
s dostupnymi zdroji.

Karty otocene

zdroji

Pozor: Kdykoli ,platite”, mizete vyuZit z kazdé karty
nebo desticky pouze zdroje jednoho druhu.

Karta akce lezici na karté vylepSeni
ma k dispozici dvé rtizné spodni
Casti (z karty akce a karty vylepseni).
Mlizete pouzit stejny druh zdroje
z obou karet, nebo jeden druh
z karty akce a jiny druh z karty
vylepSeni.

nahoru stranou
s vycerpanymi

pjmw‘% 5

Hra se déli na ,roky“, pfi¢emz jeden rok je tvoren fazi
jara a fazi zimy. V kazdé fazi se pouziva poradi tahd,
jez se mezi fazemi mize zménit.

e 1. FAZE: JARO

Zadatek jara: Posurite sv(j akéni zeton a provedte
akci.

Konec jara: Vyhodnotte obléhani a poté urCete
poradi tahd.

e 2. FAZE: ZIMA

Zaplatte jednotkam zold, reorganizujte svlj palac,
verbujte, nakupujte a uzavirejte spojenectvi.

Jestlize na konci roku néktery hra¢ dosahne posled-
niho pole na stupnici patronatu nebo mést na desce
prestize, nebo pokud hraci ovladnou vSechna mésta
na hernim planu, nastane konec hry.

foaze’ JARO

A- ZACATEK JARA
Posunte svuj akéni Zzeton a provedte akci.

Pouze v UpIné prvni fazi jara
dané partie umistujete svUj
akéni zeton pfimo do komnaty,
jejiz akci mate v umyslu provést,

a ihned ji provedete.

Kazde nasledujici jaro musite

svij akéni Zeton pFesunout. Pfesun o 1-2 pole je
zdarma.

Jestlize mate v umyslu pfesunout svij akéni ze-
ton o vice nez dvé pole, mtizete:

e Zaplatit 2 florény (pouze jednou za jaro) @
a presunout ho o dalsi pole.

e Zaplatit 1 symbol Sipky za kazdé pole navic.qj
Desticky, jejichz Sipky jste vyuzili, oto¢te stranou
s vyCerpanymi zdroji nahoru.

e Smite dokonce provést oboji: zaplatit 2 florény
a libovolny pocet Sipek. Jestlize mate k dispozici
dostatek Sipek, mUzete dokonce ,obéhnout” cely
palac a provést stejnou akci jako minulé jaro.

pres Sipku s kartou

/4

a
v

%

Nechce se vdm
studovat pravidla?

Kdyz akéni zeton pii svém pohybu mine Sipku
s kartou dvorana (na levé nebo pravé strané pala-
ce), otoéte vSechny karty dvofan( na této strané
palace nahoru stranou s dostupnymi zdroji.

Jinymi slovy, pokud projdete kolem svych dvorani
a ,havstivite“ je, daji vam k dispozici své zdroje.

V tomto prikladu
se zeleny akéni
Zeton premistil

dvorana nalevo: n
vSechny karty || B
dvorfani v levé
casti zeleného
palace se otoci
nahoru stranou
s dostupnymi

Poté provedte akci komnaty, na niz v
ton zakonéil svij pohyb.

Jestlize se na cilovém poli nachazi karta akce, pro-
vedte jeji akci misto akce predtiSténé na daném poli.
Dokud se na tomto poli nachazi karta akce, nahrazuje
standardni akci pole.

Akce maji rliznou cenu a jejich Cetnost zavisi na sym-
bolech, jez mate k dispozici a jste ochotni investovat
do jejich provedeni.

Zaplaceni ceny akce

Kdyz provadite akci, musite zaplatit jeji cenu v pre-
depsanych symbolech. Z kazdé karty mlzete vyuzit
pouze symboly jednoho druhu, smite vS§ak pouzit vice
karet a/nebo destiCek.

v




1) NEJPRVE POUZIJTE ZDROJE

POSKYTOVANE:

e Ak¢ni kartou pod akénim zetonem.

e Kartou vylepSeni v téze komnaté.

Tyto karty zistavaji po provedeni akce otoceny
stranou s dostupnymi zdroji nahoru.

2) V PRIPADE NUTNOSTI JE DOPLNTE:

e Z jedné ¢i vice karet dvoranl poskytujicich zdroje
(z levé Ci pravé Casti svého palace). Poté je otocCte
stranou s vyCerpanymi zdroji nahoru.

e Z desticek ve svém dominiu poskytujicich zdroje.
Poté je otocCte stranou s vyCerpanymi zdroji nahoru.

e Bonusem za spojenectvi, ktery mate k dispo-
zici. Jakmile spojenectvi prestane existovat, jeho
bonus prestane byt dostupnym (viz

Spojenectvi na s. 22-23).

N

Nékteré ze zakladnich akci predtisténych na
palacovych komnatach (viada, intriky a tazeni)
poskytuji samy o sobé urcity symbol (korunu,
masku, jizdu), coz vam umoznuje provést tyto akce
bez nutnosti dalSich karet nebo desticek.

Ziskavate

Prodej odpustkti

Jednou za rok (béhem faze
jara nebo zimy, ale ne v obou)
mizete »vyhlasit prodej
odpustkd“. Odpustek vam jed-
norazové prinese urcité zdroje,
ale z dlouhodobého hlediska
vas bude vyrazné omezovat.

Odpustek vam poskytuje jed-
nu z nasledujicich vyhod:

¢ 1 korunu, kterou musite ihned
pouzit na zaplaceni své akce.

e 3 florény, které si ihned
umistite do pokladnice.

Jakmile ziskate zvolenou vyhodu, polozte kartu
odpustku na pole s akci, kterou jste pravé provedli.
Jestlize se zde jiz nachazi karta rodu nebo postavy,
polozte kartu odpustku na ni (pfipadné i na kartu vy-
lepSeni pod kartou akce, ale pod akéni zeton).

Pokud se na daném poli jiz karta odpustku nachazi,
nesmite zde vyhlasovat dalsi prodej odpustkd.

Kdyz se vas akcni zeton zastavi na poli s kartou
odpustku a vy okamzité nevyhlasite zruSeni prodeje
odpustkdl, (viz dale), nemlzete provést akci tohoto
pole (€imz o svau akci prijdete). Ve stejném ro€nim
obdobi uz nemizete vyhlasit dal$i prodej odpustki.

V tomto
prikladu

Jje jedna
komnata
Zzakryta kartou
odpustku.
Aby Cerveny
hra¢ mohl
provést

akci tohoto
pole, musi
nejprve kartu
odpustku
odstranit.

v
vav

Zru$eni prodeje odpustki

Abyste se zbavili karty odpustku a odstranili ji ze
svého palace, musite zaplatit 1 kfiz nebo 2 koruny
ve chvili, kdy vas akéni zeton prekracuje pole s kar-
tou odpustku nebo na ném zakonéuje sviij pohyb.
Dokud neni karta odpustku odstranéna, nemate
k dispozici akci, kterou blokuje.

Odpustek
PN

Cena za
zbaveni se
této karty

K zaplaceni za odstranéni karty odpustku smite
pouzit karty dvoranl (véetné téch, které jste pravé
otocili v disledku pohybu akéniho Zetonu) a des-
ticky. Jakmile uhradite pozadovanou cenu, odeberte
danou kartu odpustku ze svého palace a vratte ji na
hromadku karet odpustkd.

Pokud se odstranéna karta nachazela na poli, kde za-
kongil svij pohyb vas akéni Zeton, mizete nyni pro-
vést akci obvyklym zplsobem.

Nezapomerite, Ze na konci hry ztratite za kazdou kar-
tu odpustku ve svém palaci 1 bod prestize!

/ N\

Historické pozadi: Katolicka cirkev v 15. a 16. stoleti
nabizela véricim odpustky. Jejich koupi mohli prede-
vS§im mocni a bohati zkratit pobyt své duse v ocCist-
ci, kde méla po smrti pykat za své hrichy. Viadci,
ktefi ve svych zemich prodej odpustki povolili, sice
dosahli kratkodobého posileni moci a financniho zisku
(v hernich mechanismech vyjadreno korunou nebo
florény), ale v delSim horizontu riskovali nespokoje-
nost obyvatel (blokovani akcnich poli) a pokles obliby
(ztrata bodu prestize). Z tohoto diivodu bylo prodavani
odpustku v fadé pfipadd opét zakdzano (zaplacenim
korun nebo krize). V roce 1517 odpustkové praktiky
dirazné odsoudil ve svych 95 tezich Martin Luther,
coz se stalo jednou z pricin reformace.

N /

6 dostupnych akci

Efekt: Otocte desticky ve svém domi-
niu stranou s dostupnymi zdroji naho-
| ru a reaktivujte svij bonus za spoje-
nectvi.

Cena akce: koruny nebo kfize

Pribéh akce: Za kaZzdou zaplacenou korunu nebo
kfiz otoCte az 2 své desticky stranou s dostupnymi
zdroji nahoru.

v A
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V ramci téze akce mizete platit korunami i kfizi, ale
z rlznych karet/destiCek, protoZze z kazdé karty/des-
ticky mlzete vyuzit pouze zdroj jednoho druhu.

MuUzete také za 1 korunu nebo 1 k¥iz reaktivovat bo-
nus za spojenectvi, které mate uzaviené s nékterou
z velmoci.

(viz 2. faze: ZIMA, E - Spojenectvi, s. 22-23).

( Pozor: V rdmci této akce nemizete otocit zpét

L

v

desticky, které jste vyuZili k jejimu zaplaceni.

N

Poznamka: Je dovoleno ziskat florény z desticek
s dostupnymi zdroji tésné pred vyhodnocenim akce
vldda. Protoze za provedeni akce vidda se neplati flo-
rény a jejich symboly Ize vyuzit kdykoli, mizete des-
ticky s florény vyuzit a poté je v ramci viady znovu
otocCit dostupnymi zdroji nahoru.

Mecenat

PO Z O

Efekt: Postup na stupnici patronatu
(za podporu védcl a umélcd).

Cena akce: florény a koruny nebo
krize

Pribéh akce: Zaplatte cenu uvedenou na desce
prestize, abyste postoupili na dalsi stupen na stupnici
patronatu.

V kazdém roce mizete postoupit pouze o jeden
stupen.

* BONUS ZA PATRONAT

Jakmile dosahnete 2. a 4. stupné na stupnici patrona-
tu, ihned ziskate jeden bonus za patronat podle své
volby z téch, které jsou dosud k dispozici.

Bonusy za patronat (9 karet a 1 desti¢ku) poznate po-
dle fialového pozadi a symbolu Existuji dva druhy
téchto bonus:

Osobnost nebo Dilo



Bonus, ktery si vyberete na 4. stupni, musi byt jiného
druhu nez ten z 2. stupné. Jinymi slovy, béhem hry
nemUzete ziskat vice nez 1 osobnost a 1 dilo.

Nékteré bonusy za patronat vam poskytuji tr-
valé efekty. Polozte je pred sebe, ale mimo
palac:

¢ Leonardo da Vinci vam poskytuje valecny bonus
(pokud zaplatite 1 florén) pfi kazdém obléhani.

¢ Bastionova pevnost vam poskytuje valeCny bonus
+2 k obrané, kdykoli jste obléhani.

e Mikulas Kopernik vam poskytuje dalSi pole
dvorana.

¢ Vladar vam poskytuje dalSi pole dvorana a dalSiho
agenta. Zaroven brani ostatnim hraédm v umistovani
agentl do vasich mést, palace a k velmocim, s nimiz
mate uzavrené spojenectvi.

¢ Michelangelo vam poskytuje navic 1 korunu, kte-
rou mizete vyuZit pii akci mecendt.

e DAom a Sixtinska kaple vam poskytuji 1, resp.
2 dalSi kfize, ale pouze pro urceni stupné vaseho
nabozenského vlivu pri zavéreéném bodovani (viz
Konec hry, s. 23-24).

Nékteré bonusy za patronat vam na konci hry prinasi
1 bod prestize, KryStof Kolumbus 2 body prestize.

Dva bonusy za patronat vam pfinasi zdroje:

¢ Niccolo Machiavelli (povazovany za kartu postavy)
prijde na pole dvorana stranou s dostupnymi zdroji
nahoru.

¢ Déla (desti¢ka) pfijdou stranou s dostupnymi zdroji
nahoru do vaseho dominia.

Dtcod

Efekt: Ziskavate 2 florény za kaZzdou
pouzitou lod.

Cena akce: lodé

Fﬂfl.hﬁh akce: Vezmeéte si z banku 2 florény za kazdou
lod, kterou zaplatite ze svych dostupnych zdrojd.

Rnexe

Efekt: Ziskavate nadvladu nad neutral-
nim meéstem (bez disku nadvlady) za
pomoci diplomacie.

Cena: koruny, v nékterych pfipadech
lodé

a
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Cerveny hra¢ (Florencie) anektuje Ravennu

(hodnota 2). Za to musi zaplatit 3 koruny.
Pribéh akce: Musite zaplatit vice korun, nez kolik
¢ini ,upravena“ hodnota (zakladni hodnota modifi-
kovana pfipadnymi agenty) anektovaného mésta.

Zakladni hodnota mésta je uvedena na hernim planu
vedle jeho nazvu. Snizuje se o 1, pokud mate v daném
mésté svého agenta, nebo se naopak o 1 zvySuje,
ma-li tam agenta néktery protihrac.

Umistéte do anektovaného mésta svij disk nadvlady,
poté si vezméte jeho destiCku a pridejte ji do svého
dominia stranou s dostupnymi zdroji nahoru. Navic
postupte o 1 stupen na stupnici mést.

Omezeni: Cilové mésto musi byt pfimo spojeno sil-
nici s nékterym méstem, které jiz ovladate.

Misto anexe mésta spojeného s vasim méstem silnici
mUZete anektovat pristavni mésto (oznacené symbo-
lem kotvy) z nékterého svého pfistavniho mésta. V ta-
kovém pripadé musite vedle ceny v korunach zaplatit
navic 1 lod za kazdé more, které béhem anexe musite
prekonat.

- 1

Suatd vise

Cerveny hra¢ provadi anexi Terraciny (pfistav, hod-
noia 1), kde se nachazi zeleny agent (+1 k hodnoté).
Anexi zahajuje v Pise (pristav) a musi zaplatit 3 koruny
a 2 lodé (za prekonani dvou mori).

Symboly kotev na hernim planu udavaji, s jakym
morem dany pfistav sousedi. VSimnéte si, ze néktera
meésta maji pfistavy ve dvou mofich.

NemUZete anektovat ,piratské“ pristavy (Ragusu,
Ajaccio, Cagliari, Tunis), které jsou na hernim planu
oznaceny symbolem . S témito mésty Ize pouze
valgit.

Symbol
toho, Ze

se jedna

O piratsky
pristav.

Symbol
toho, Ze
toto mésto
nelze
anektovat.
Tazeni
AN D

Efekt: Presunte své vojenské jed-
notky a zahajte jedno i vice oblé-
hani, kterymi se pokusite ovladnout
jedno ¢i vice mést vojensky. Mlzete
obléhat neutrdlni mésta a/nebo
meésta, jez ovladaji vasi protihraci.

Cena akce: jizda, lodé, vale¢né bo-
nusy

Priibéh akce: Zaplatte jizdou a/nebo lodémi, abyste
mohli pfesunout své jednotky.

1 symbol jizdy umoznuje pfesun 1 jednotky
z jednoho mésta do sousedniho, pokud
jsou spojena silnici.

1 symbol lodé umozriuje presun 1 jednotky
pres 1 more.

Pokud zaplatite odpovidajici pocet sym-
boll, miZete s jednou jednotkou pohnout i vicekrat
(napfiklad za 1 jizdu ji pfesunete do sousedniho pfi-
stavu a odsud za 2 lodé pres 2 mofe do cile).

Timto zplsobem mUzete klidné presunout vice jed-
notek (spole¢né nebo oddélené), jestlize za kazdou
z nich patfiénym zpUsobem zaplatite.

Jednotka, ktera se presune k neutralnimu méstu
nebo méstu ovladanému jinym hraéem, zde musi
svij pohyb okamzité ukondit (zastavi se ,pred
branami“) a zah3jit obléhani. Obléhani se vyhod-
nocuje na konci jara.

(viz Vyhodnoceni obléhani, s. 17-19)

Béhem jednoho jara muze probihat vice obléhani.

Pozor: Pokud se rozhodnete vyuzit pfi nastavajicim N

obléhani symboly val€eni ze své karty akce tazeni

nebo vylepsSeni, nezapomente na to, Zze nesmite

soucasné vyuzit jejich symboly jizdy nebo lodi, pro-

toze z kazdé karty mlzete vzdy vyuzit pouze jeden

druh symbold.

Abyste si snaze zapamatovali, ze jste pouzili sym-

boly valCeni z karet, vezméte si za kazdy takovy

symbol jeden Zeton valecného bonusu +1 z banku

a poté je pouzijte na konci jara pfi vyhodnocovani

obléhani.

Jestlize ziskani symbolu vyzaduje platbu ve floré-

nech, musite zaplatit okamzité.

Za jeden symbol valéeni nemuzete

ziskat vice Zetonu, i kdybyste byli

schopni zaplatit vicekrat.

Zetony valednych bonusll +1, jeZ nevyuzijete do

_konce jara, vratte zpét do banku.

N2 /
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Efekt: Umistéte, presurite nebo
odstrarite agenty.

Cena akce: masky

Pribéh akce: Za kazdy zaplaceny symbol masky
muUzete vyuZit jednu z nasledujicich moznosti:

e Umistit jednoho agenta ze své zasoby do mésta,
kde se dosud zadny agent nenachazi, pripadné tam
presunout svého agenta, ktery je jiz ve hre.

e Umistit jednoho agenta ze své zasoby do komnaty
v palaci libovolného hrace, kde se dosud zadny agent
nenachazi, pripadné tam presunout svého agenta,
ktery je jiz ve hre.

e Umistit jednoho agenta ze své zasoby k velmoci,
kde se dosud zadny agent nenachazi, pripadné tam
presunout svého agenta, ktery je jiz ve hre.

e Qdstranit ze hry libovolného protihra¢ova agenta.

Na zacatku hry mate ve své zasobé
k dispozici 2 nebo 3 agenty. Agen-
ti jsou v zasadé Spioni, ktefi vam
pomahaji prosadit vase zaméry nebo
sabotuji aktivity ostatnich hracq.

N

Dalsi agenty (az do maxima 5) ziskate, pokud
si koupite kartu Radce, Podesta nebo
Mordyr, resp. ziskate bonus za patronat
Vladar'.

v




Béhem akce intriky se agenti prfemistuji do mést,
komnat v palacich nebo k velmocim.

V kazdém meésté, v kazdé komnaté a u kazdé vel-
moci smi byt souc¢asné vzdy pouze jeden agent.

Volitelné pravidlo pro prvni hry: V kazdém palaci
smi byt souc¢asné vzdy pouze jeden agent.

Pokud chcete vyslat svého agenta nékam, kde se jiz
nachazi cizi agent, musite nepratelského agenta nej-
prve odstranit. Lze to provést v ramci téze akce intri-
ky: jednoduse zaplatte 2 masky.

MUzZete rovnéz hrat defenzivné a umistovat své
agenty do komnat ve svém palaci, do mést pod svou
kontrolou a k velmocim, s nimiz mate uzaviené spo-
jenectvi. Soupefi tam nebudou schopni umistovat své
agenty, dokud se nevyporadaji s vasimi.

Jestlize vam dostupni agenti v zasobé dojdou a wy
naznate, Ze by byli zapotrebi jinde, mlzete je za stej-
nou cenu presouvat.

Pokud protihra¢ odstrani vaseho agenta, vrati se zpét
do vasi zasoby a mize byt pouzit béhem vasi dalsi
akce intriky.

Dobyti mésta ovladaného jinym hra¢em nebo prevzeti
spojenectvi nevede k odstranéni tam umisténych
agentl bez ohledu na to, ¢i agenti to jsou.

Jak agent ovliviiuje komnatu v palaci

Jestlize se v nékteré komnaté vaseho palace nachazi
nepratelsky agent, nemdzete provadét akci této kom-
naty (stejné jako kdyby tam lezela karta odpustku).

Pokud ovSem poskytuje komnata s cizim agentem
akci intriky, mlzete tuto akci i presto vyuzit, pokud
zaplatite predtiSsténou masku (a jesté jednu dalSi),
abyste odsud nepratelského agenta odstranili.

Nepratelsky agent rovnéz brani v manipulaci s karta-
mi v dané komnaté béhem faze zimy.

Zeleny hrac
nemuize
vyuZivat akci
v komnatg,
kterou
obsadil
cerveny
agent.
Rovnéz tak
nebude |
schopen
meénit jeji
obsah
béhem zimy.

Jestlize by chtél néktery protihra¢ umistit svého
agenta do zeleného paldace do komnaty s akci tazeni,
musel by zaplatit 2 masky (1 za odstranéni zeleného
agenta a 1 za umisténi vlastniho).

v
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Jak agent ovliviuje mésto

Mésta maji svou zakladni hodnotu, jez je uvedena na
hernim planu.

Agent v neutralnim mésté (bez disku nadvlady) mo-
difikuje jeho hodnotu o 1 ve prospéch hrace, jemuz
agent patfi, a o 1 v neprospéch ostatnich v pfipadé
anexi a obléhani.

Vas agent v nepratelském meésté snizuje hodnotu to-
hoto mésta o 1, pokud se ho rozhodnete obléhat.

Vas agent ve vami ovladaném mésté nema na jeho
hodnotu viiv.

Ancona - neutralni mésto s ¢ervenym agentem:
hodnota -1 pro ¢erveného hrace, +1 pro vSechny os-
tatni (pri anexi a obléhani)

Siena - mésto s ¢ervenym diskem nadvlady a ze-
lenym agentem: hodnota -1 pro zeleného hrace (pri
obléhani)

Spoleto - mésto s modrym diskem nadvilady
a agentem: hodnota se neméni, ale dokud je zde mo-
dry agent, nelze sem umistit Zadného jineho agenta

Jak agent ovliviiuje spojenectvi

v

Ve fazi zimy mate moznost uzaviit nebo pre-
vzit spojenectvi s nékterou z tehdejSich velmoci.
Doty¢né velmoci jsou uvedeny na hernim planu.

Svého agenta mizete umistit k velmocim nasleduijici-
mi zpUsoby:

® na pravé pole, pokud ma s touto velmoci uzaviené
spojenectvi jiny hra¢ a toto pole je volné; v opacném
pfipadé agenta postavte na disk nadvlady daného
hrace,

¢ na svij disk nadvlady, pokud se jedna o vase spo-
jenectvi, nebo

® na levé pole, pokud s touto velmoci spojenectvi do-
sud nikdo neuzavrel.

Mate-li u velmoci svého agenta, ziskavate slevu 1 li-
bovolného zdroje, pokud budete chtit toto spojenec-
tvi uzavrit. Jestlize se jedna o spojenectvi protihrace,
mUZete po zaplaceni pIné ceny toto spojenectvi pre-
vzit.

Osmanska rise

Nepratelsky agent umistény u vasi spojenecké vel-
moci vam nedovoluje vyuzivat bonus za spojenectvi.
Podrobnosti o fungovani spojenectvi viz 2. faze:

S|

Francie Q D
DIODY

ZIMA, E - Spojenectvi, s. 22-23. (Zima je obdobi,
kdy se spojenectvi vytvari nebo prebiraiji.)

B - KONEC JARA

Vyhodnoceni obléhani a polnich bitev

Jakmile vSichni hraci provedou svou akci, je na Case
vyhodnotit probihajici obléhani.

Jestlize mate alespon jednu vojenskou jednotku
u mésta, které neovladate (neutralniho mésta nebo
mésta pod kontrolou jiného hrace), musite zahgjit
obléhani.

Pogéinaje prvnim hraéem a dale v poradi tah( pfi-
jde kazdy hrac jednou na radu a musi vyhodnotit
vSechna obléhani, ktera zahajil. Poradi vyhodno-
covani je Cisté na ném.

e VALECNY BONUS

Pfi vyhodnocovani svych oblé-
hani mlzete pouzit jeden Ci vice
zeton( valeénych bonusi +1,
které jste ziskali akci tazeni.

Navic vy i obrance muzete ziskat
dalsi vale¢né bonusy z ka-
ret dvoranl, pokud je otocite
stranou s vyCerpanymi zdroji nahoru. Jestlize obrance
v daném kole rovnéz pouzil akci taZeni a ziskal za ni
Zetony vale¢nych bonust, smi je vyuzit pfi obrané.
Nezapomerite, ze neutralni mésta zadné obrance ne-
maji!

PFi vyhodnocovani obléhani oznamte pouziti jednoho
valeéného bonusu, pak totéz ucini obrance, potom
zase vy atd.

v A
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Jakmile oba ,pasujete”, tj. rozhodnete se dalSi bo-
nusy nepridavat, je obléhani ukonceno.

H Vétsina vale¢nych bonusl vyzaduje za
4 pouziti 1 florén.

Kazdy valeény bonus muzete pouzit pouze jednou
za obléhani (neni mozné zaplatit vicekrat za opa-
kované pouziti).

Jakmile vyhodnotite v§echna sva obléhani, odhodte
vSechny zbyvajici Zetony valeénych bonusi +1.

e SPECIALNi VALECNE BONUSY

Upresnéni obecnych pravidel:

w7 * Bonus za patronat Leonardo da Vinci
vam poskytuje valecny bonus +1, ktery
Ize pouzit jednou béhem kazdého oblé-
hani, jestlize za to zaplatite 1 florén.

\ J P

M e Bonus za patronat Bastionova pev-
nost vam poskytuje valecny bonus +2

| q pro vSechna obléhani, kde vystupujete
jako obranci.
\\4

P Bonus za patronat Déla vam po
zaplaceni 1 florénu poskytne valeCny

bonus +2 pro jedno obléhani. Aby bylo
mozné tuto destiCku pouzit, musi byt
otoCena stranou s dostupnymi zdro-
ji nahoru. Poté ji otoCte nahoru stranou
s vycerpanymi zdroji.

| g e Spojenectvi s Francii vam poskytu-
je vale¢ny bonus +2, ktery lze vyuzit
béhem jednoho obléhani. Poté je vSak
tento bonus deaktivovan (viz 2. faze:
ZIMA, E - Spojenectvi, s. 22-23).

¢ POSTUP PRI VYHODNOCOVANI OBLEHANI

Spocitejte bojovou silu kazdého hrace:

+1 za kazdou svou jednotku u daného mésta
+1 za kazdy pouzity Zzeton valeéného bonusu
+ specialni vale¢né bonusy

Zaklad = hodnota meésta (1-4)

-1, pokud zde ma uto¢nik svého agenta

Neutralni mésto
+1, pokud zde ma svého agenta kdokoli kromé
utocnika

Mésto ovladané jinym hracem

+1 za kazdou svou jednotku u daného mésta
+1 za kazdy pouzity zeton vale€ného bonusu
+ specialni vale¢né bonusy

v



o Utoénik: 2 (jednotky) + T (vdleény bonus) =3
e Siena: 3 (hodnota mésta) — 1 (Cerveny agent) =

Utoénik: 2 (jednotky) =2
Benevento: 2 (hodnota mésta) + 1 (jiny nez &uty
agent) =

* Utoénik: 3 (jednotky) + 1 (véle¢ny bonus) = 4
e Parma: 1 (hodnota mésta) + 1 (jednotka) = 2

o Utoénik: 3 (jednotky) + 1 (valecny bonus) = 4
* Ravenna: 2 (hodnota mésta) + 1 (jednotka) + 1
(valecny bonus) - 1 (Cerveny agent) =

e VITEZSTVi & TROFEJ

Pokud jste utoCnikem a vase bojova sila je vétsi nez
obrancova, stavate se vitézem a postupujte nasle-
dovné.

Jestlize obléhané mésto mélo konecnou bojovou silu
alespon 3, ztracite automaticky 1 utocici jednotku.
Dale ztracite 1 utodici jednotku za kazdou obrancovu
jednotku. Obrance ztraci vSechny své branici jednot-
ky. Vitézstvi vam nalezi i tehdy, jestlize vam nakonec
nezUstane ani jedna Utogici jednotka, protoze jste méli
vetsi bojovou silu ve chvili, kdy se ur€ovala.

Ztracené jednotky se vraci do zasoby svych vlastnikd.
Ti je mohou béhem nasledujici zimy znovu naverbo-
vat.

Ziskavate nadvladu nad danym méstem: umistéte na
néj svuj disk nadvlady a jeho desti¢ku pFidejte do
svého dominia stranou s vyéerpanymi zdroji naho-
ru (to odrazi utrapy zplsobené obléhanim).

: N
¢ Jestlize bylo dobyté mésto neutralni, vezméte si |

jeho desti¢ku zprostred stolu.

¢ Jestlize dobyté mésto ovladal jiny hraé, vezméte
si jeho destiCku ze souperfova dominia. Dale
ziskavate trofej ve formé odstranéného souperova
disku nadvlady; polozte ho na pole pro trofeje ve

svém paldci. )

Od kazdého protihraCe muzete
vlastnit pouze jednu trofej, ale to

jim ovladana meésta.

Kazda ziskana trofej ma na konci
hry hodnotu 2 bodt prestize.

Jestlize se v dobytém mésté nachazela katedrala,
ziskavate od porazeného protihraCe i jeji desticku.
Pridejte ji do svého dominia stranou s vyCerpanymi
zdroji nahoru (to odrazi Gtrapy zpUsobené obléhanim).

Kazda desticka katedraly ve vaSem dominiu ma na
konci hry hodnotu 1 bodu prestize.

* PORAZKA & USTUP

Pokud jste utocnikem a vasSe bojova sila je stejna
nebo mensi nez obrancova, utrpite porazku a postu-
pujte nasledovné.

¢ lhned ztracite 1 jednotku.

¢ VVSechny va$e zbyvajici utodici jednotky musi ustou-
pit k méstu, které ovladate a které je bezprostiedné
spojeno silnici s obléhanym meéstem. Za tento prfesun
nemusite platit symboly jizdy (jednotky ustoupi pésky).

® Pokud bylo obléhané mésto pfistav, mate moznost
ustoupit do jiného svého pfistavu, pokud zaplatite
1 lod' za kazdou jednotku a kazdé prekonané more.

vam nebrani obléhat a dobyvat dalSi

V PRIPADE SHODNYCH BOJOVYCH SIL:

e Oba hraci ztraci po 1 jednotce a na konci faze
musi se zbylymi jednotkami ustoupit.

Uréeni nového poradi tahti

Kdykoli ziskate nebo ztratite [Mesta
kontrolu nad nékterym méstem | =¥
(v disledku anexe nebo oblé-
hani), upravte svou pozici na
stupnici mést na desce prestize,

i3 L
Cerveny hréé oblehl Spoleto, ale srovnani bojové sily vyznélo
v jeho neprospéch (2 : 2), takde se mu ho nepodarilo dobyt.
Zirdci 1 utoéic/ jednotku a zbyvajici ustoupi do Perugie
{sousedniho mésta pod jeho kontrolou).

W %‘
).l

* V8echny vaSe  abyodpovidala po&tu mést, ktera
Utocici jednotky, ovladate.

které prezily, ale ne-

jsou schopny Ustu- Jestlize se na novém poli jiz
pu, protoze napa- nachazi néjaké disky, polozte
dené mésto neni svUj disk na né.

pfimo spojeno  sil- i . .
nici s zadnym vasim Pokud ovladate alespon 5 meslt,
meéstem, nemaji (szr|§tupn| Sel, \_/a_mk e dpoe
pfistup k pfistavu, vorana v paldci, jak je uvedeno

nebo zkratka nejste na desce prestize.
ochotni  investovat
lodé, jsou ztraceny.
MUzZete se zamérné
rozhodnout pro ztra-
tu svych jednotek.
e VasSe ztracené jed-  V pripadé, Zze se na jednom poli nachazi vice diskd,
notky se vraci do prijdou dani hraéi na tah v sestupném poradi

bl & HEE LSIOUPIT PO hagleduiici zimy je Ize

sousi. Musi tedy zaplatit 1 lod’
za kaZdou ustupujici jednotku. ~ #NOVU naverbovat.

Jakmile se vyhodnoti vSechna obléhani a ustupy,
uréete nové poradi tah(: hraé s nejvétsim poétem
mést bude na tahu jako prvni, hra¢ s druhym ne-
jvétsSim poctem meést jako druhy atd.

Upravte odpovidajicim zplsobem pozice disk(i na
stupnici poradi tahl a prejdéte k fazi zimy.

Ustupy se provadi v poradi taht na konci faze, poté 2 -

co se vyhodnoti vSechna obléhani. 2. faZE. Zlma

* POLNI BITVY
. L . Iy ZOLD, PALACE, NAKUPY, SPOJENECTVIi
Pokud maji dva hraci své jednotky pfed neutralnim
méstem nebo pfed méstem ovladanym tretim hracem Kazdy hra¢ provede v poradi tahll vSech 5 krok faze
a prvni prislusny hra¢ v poradi tah( se rozhodne vy- zimy, nez bude na fadé dalsi hrac.

hodnotit své obléhani, dojde k polni bitvé. Obléhani
Ize vyhodnotit az po jejim skonceni. UrCete bojovou
silu obou protivnikl: Ize do ni zapocitat pouze jejich
armady a vale¢né bonusy, které se rozhodnou vyuzit. 1. Zaplatte Zold svym jednotkam ve hre.
Postupuijte stejné jako pfi obléhani. 2. Mzete reorganizovat svij palac.

3. MUzete si koupit karty nebo desticky.
4. MUzete verbovat jednotky.

5. MUzete uzaviit spojenectvi.

/ N
V tomto poradi: |

JESTLIZE MA JEDEN Z BOJUJICICH VETSi BO-
JOVOU SiLU:

\Poté je s témito 5 kroky na fadé dalsi hrac.

A - Zaplatte svym jednotkam Zold

Musite zaplatit Zold svym jednotkam na hernim planu
nasledujicim zplsobem:

1 nebo 2 jednotky >

e Porazeny hrac¢ ztraci vSechny své jednotky. Vitéz
ztraci stejny pocet jednotek (nebo tolik, kolik Ize).

e Vitéz mlze nyni oblehnout mésto se zbyvajici-
mi jednotkami, stejné tak ale mdze obléhani vzdat.
V tom pfipadé se svymi jednotkami bez dalSich

ztrat na konci faze ustoupi. Pokud nemdzete zaplatit

vsem, nebo se rozhodnete

. nezaplatit viibec, musite
§ oo jednpticy > odstranit z herniho planu

v8echny jednotky, jimz
5 nebo 6 jednotek > @ nezaplatite.

Pamatujte, ze danou sumu platite jakozto celek za
v8echny jednotky, nikoliv za kazdou jednotku zviast.

e Za vitézstvi v polni bitvé neziskate trofe;j.

e ValeCné bonusy pouzité béhem polni bitvy se
povazuji za spotfebované a nelze je aplikovat pfi
nasledném obléhani.




B - Reorganizujte sviij palac

MuUzete libovolné preskladat karty ve svém paldci,
pokud budete respektovat jak obecna pravidla, tak
nasledujici pravidla pro reorganizaci:
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e Karty presunujte jednu po druhé.

e Nemdlzete pfidavat nebo odebirat karty z komnat,
kde se nachazi vas akéni Zzeton, karta odpustku nebo
nepratelsky agent.

e Karty dvoran mizete presouvat do komnat nebo
na jina pole dvoranl pouze tehdy, pokud maiji nahore
stranu s dostupnymi zdroji.

e Pokud odebirate kartu z komnaty, musi pfijit stranou
s vyCerpanymi zdroji nahoru na volné pole dvorana.

e Kartu bez akce nemUzete ponechat v komnaté sa-
motnou.

Poznamka: NemdizZete presunout kartu z jedné kom-
naty rovnou do jiné komnaty. Musi nejprve projit pres
nékteré volné pole dvorana. Odebrani karty z komnaty
(nebo presun karty dvorana s dostupnymi zdroji na jiné

pole dvorana) vyZaduje rovnéz volné pole dvorana.
Proto neni mozné presunout kartu z jedné komnaty
do jiné béhem tézZe zimy. Stejné tak nemizZete primo
prohodit dvé karty dvorant s dostupnymi zdroji.

¢ DOSTUPNA POLE DVORANU

Na zacatku hry mate k dispozici 3 pole dvoran( (jedno
v levé Casti palace a dvé v pravé). Diky koupi desticek,
ziskani urcitych bonusl za patronat nebo ovladnutim
alespon 5 mést (jak je uvedeno na stupnici mést) se
vam mohou zpfistupnit az tfi dalsi pole.

Pole navic poskytovana desti¢kami titull
mate k dispozici i tehdy, jestlize jsou tyto
desticky stranou s vyéerpanymi zdroji na-
horu. Ackoli zbytek této strany je nazlout-
ly, symbol pole dvorana nikoli.

PREDTIM

Priklad reorganizace palace:

Hra¢ Neapole uz nema Zadna volna pole dvorand,
proto se musi nad reorganizaci svého palace trochu
zamyslet:

Ferdinand Il. Neapolsky se stane kartou
vylepSeni pod Praporecnikem.

Kupec se presune ze svého pole dvorana na to,
které se pravé uvolnilo.

ye
v

%

v

Karta vylepseni pod Alfonsem, vévodou

z Kalabrie (Vyslanec) opusti komnatu a pfesune

se stranou s vyCerpanymi zdroji nahore na volné
pole dvorana v pravé ¢asti palace.

Tento hraé nemtuze:
¢ Pfesunout Federika Ill. de Montefeltro, protoze tato
karta ma nahore stranu s vy&erpanymi zdroji.

e Manipulovat s kartami a komnatami, kde lezi akéni
zeton a karta odpustku.

Po
reorganizaci
vypada
neapolsky
palac takto:

e

Dodatecné ziskana pole dvoranl nejsou ,pevné
dana“. To znamena, Zze pokud z nékterého svétlejsSiho
pole pfesunete kartu do komnaty, mlzete dalsi kartu,
ktera ma pfijit na pole dvofana, umistit i na jiné svét-
lejsi pole.

Pokud jste ziskali dal$i pole dvofanl, mizete je
pouzivat i tehdy, jestlize jsou néktera vase plvodni
pole dvorand volna.

Pole dvorana se povazuje za volné, jestlize je do-
stupné a nelezi na ném zadna karta. Pole dvorana
obsazené kartou miizete uvolnit i tehdy, je-li tato kar-
ta stranou s vyCerpanymi zdroji nahoru, jestlize ji od-
hodite. Pokud se jedna o kartu postavy, vratte ji do
nabidky, kde si ji bude mozné znovu koupit. Pokud se
jedna o kartu rodu, odstrarite ji ze hry.

Jestlize jste ziskali nové pole dvorana za ovladnuti
5 mést a pocet vami ovladanych mést klesne pod pét,
musite si vybrat, o které svétlejsi pole dvorana pfijde-
te. Pokud se na ném nachazi karta, musite ji ihned
presunout na jiné pole dvorana (i kdyby byla stranou
s vyCerpanymi zdroji nahoru), nebo odhodit.

C - Nakup karet a/nebo desticek

Muzete si koupit tolik rGznych karet a desticek, kolik
chcete, pokud zaplatite jejich cenu uvedenou v levém
hornim rohu.

Ke v8em nakupum v této fazi dochazi souéasné,
proto neni mozné koupit si kartu/desticku a pouzit
jeji zdroje v téze fazi k zaplaceni néc¢eho jiného.
Stejné jako prfi placeni akci smite i pfi nakupech
vyuzit pouze jeden druh symbolt z dolni éasti kaz-
dé karty/desticky.

A
v
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Zakoupenou kartu musite umistit stranou s dostup-
nymi zdroji nahoru na libovolné volné pole dvorana.
Nezapomerite, Ze mlzete kartu odhodit, abyste udélali
misto. Lze tedy odhodit kartu, jejiz zdroje jste pouZzili
pfi nakupu!

Zakoupené destiCky (s vyjimkou Katedraly, viz s. 22)
musite umistit do svého dominia stranou s dostupnymi
zdroji nahoru.

N

Pozor: omezeni pfi nakupech

Smite vlastnit pouze 1 kopii karty postavy Kardinal,
1 desti¢ku Cech a 1 kopii od téch desticek tituld, které
maji v pravém hornim rohu symbol @ .

v

évodstui Bendtky ®
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e DESTICKY TITULU

MUzete si koupit destiCku
Vévodstvi i Knizectvi, na
nichz je vas znak. Smite
si koupit pouze své des-
ticky Vévodstvi a Knizec-
tvi.

Rovnéz tak si mdzete kou-
pit desticku Kralovstvi,
nebo Republika. Tyto dva
rezimy vSak nejsou kom-
patibilni, proto muizete
vlastnit pouze desticku
jednoho z nich. Ve hre
jsou pouze 2 kopie od
kazdé z téchto destiCek.

Republika

PO ZCOS




Ratedrila
PO ZCo N s

e DESTICKY KATEDRAL

Desti¢ku katedraly si smite koupit pouze tehdy,
jestlize ovladate mésto se zakladni hodnotou 3-4,
v némz dosud katedrala nestoji.

Kdyz si koupite desti¢ku katedraly, musite ji umistit
do svého dominia stranou s vyéerpanymi zdroji
nahoru a postavit figurku katedraly do pfisluSného
mésta na hernim planu.

Zluty hraé smi postavit katedralu
v Palermu, protoZe toto mésto ma
hodnotu 3.

Jestlize prijdete o mésto v dusledku obléhani,
musite odevzdat desticku mésta i katedraly
dobyvateli. Obé se vSak otoéi stranou s vycer-
panymi zdroji nahoru, coz odrazi utrapy zpu-
sobené obléhanim.

Ve hre je k dispozici pouze 5 katedral. Jedna se
proto o velmi omezenou pfilezitost!

Kazda destic¢ka katedraly ma na konci hry hod-
notu 1 bodu prestize.

e DALSi AGENTI

Jestlize ziskate kartu se symbolem agenta, ziskate
zaroven i dalsi figurku agenta ve své barvé z banku.
Nového agenta mUzete pouZit jiz pFisti jaro v ramci
akce intriky.

Kazdy hra¢ mlze disponovat maximalné 5 agenty.

V jedné a té samé fazi zimy si mizete koupit
pouze jednu kopii od kazdé karty nebo desticky.
Ovsem stejnou kartu ¢i destic¢ku si smite koupit
dalsi zimu, pokud nejste omezeni na vlastnictvi
pouze jednoho exemplare dotyéné karty nebo
desticky.

D - Verbovani jednotek

Jednotky mizete verbovat ve méstech, ktera
ovladate.

Naverbovani 1 jednotky ve vaSem pocatecnim
meésté, jez stale ovladate (na jehoz desticce je
vas znak), stoji 1 florén. Naverbovani 1 jednotky
ve meésté, které jste ovladli béhem hry (anektovali
nebo dobyli pfi obléhani), stoji 3 florény.

Nemd(zete verbovat ve svém pocate¢nim mésté,
jez ovlada néktery protihrac.

Kazdy hra¢ mudze mit na hernim planu maximalné
6 jednotek.

E - Uzavieni nebo prevzeti spojenectvi

Kazdou zimu mUzete uzaviit nebo prevzit jedno
spojenectvi s jednou ze tfi velmoci tehdejSi doby:
Francii, Osmanskou FiSi nebo Svatou fiSi fimskou.

S kazdou velmoci miize mit uzaviené spojenectvi
soucasné vzdy pouze jeden hrac.

Cena za uzavreni spojenectvi je uvedena na hernim
planu, ale dostanete slevu 1 zdroj, pokud mate
u dané velmoci svého agenta (viz akce Intriky,
s. 15-17) a s danou velmoci nema dosud uzavrené
spojenectvi zadny jiny hrac¢. PFi uzavieni spojenectvi
s nékterou velmoci umistéte svij disk na levé pole
u této velmoci.

Jestlize mate svého agenta u velmoci, s niz ma
uzaviené spojenectvi jiny hra¢, mlzete toto spo-
jenectvi prevzit, pokud zaplatite béZznou cenu (bez
slevy). V tom pfipadé vratte predchozi disk jeho
vlastnikovi, umistéte sv(j disk na levé pole u velmo-
Ci a postavte na néj svého agenta.

Kdyz dojde k uzavieni nebo prevzeti spojenectvi,
agent (vlastni i cizi), ktery se nachazi u dané velmo-
ci, tam zlstane.

| kdyz béhem jedné zimy smite uzavrit nebo prevzit
pouze jedno spojenectvi, mizete se v pribéhu né-
kolika let stat spojencem nékolika velmoci.

Kazdé spoje-
| nectvi poskytu-
e (1Y je urcéity bonus.

Erancie =Y .. | Na konci hry ma
o000 | kazdé uzaviené
ol spojenectvi hod-

O notu 1 bodu pre-
stize, pokud se

o kiao enectvl

Osmanska pise O Q
Q0909
Sl

Suatd ige Fimskd gg u dané velmoci

_~_a._ P00 nenachazi nepra-
— ' " telsky agent.

~—g, vl

N
Bonus za spojenectvi mlzete vyuzit tehdy, jestlize | Bonusy za spojenectvi poskytované jednotlivymi
se vas disk nachazi na levém poli u velmoci a neni velmocemi:
tam zadny cizi agent. KdyZ bonus vyuZijete, pfe- . L L
sufite sv(ij disk na pravé pole (tim dojde k zakryti | © Francie: Valecny bonus +2 vyuzitelny behem
poskytnutého bonusu). obléhani nebo v polni bitvé (viz akce Tazeni, s. 14).
Abyste mohli bonus vyuzit znovu, musite pfi akci | © Osmanska fiSe: 2 symboly lodi pouzitelné
vidda zaplatit 1 korunu nebo 1 kfiz za kazdy bonus, (soucasné) pri akcich anexe, tazeni, obchod nebo
ktery chcete reaktivovat. Poté presurite své disky pri ustupu.
zpstigliovaipole: ® Svata riSe rimska: 1 kfiz pouzitelny pfi akcich,
nakupech nebo zékazu prodeje odpustkd. Tento kiiz
se rovnéz zapocitava pfi ur¢ovani nabozenského vli-
Usmanské f~|§e vu na konci hry (pokud se samozrejmeé u této velmo-
ci nenachazi nepratelsky agent).
\ Y,

V tomto pfipadé mize spojenectvi s Os-
manskou fisi uzaviit jakykoli hra¢, pokud
zaplati 1 korunu a 3 lodé. Protoze zeleny
hra¢ zde ma svého agenta, platil by pfi svém
uzavirani spojenectvi o 1 symbol méné.

20
Osmanskd rise ﬁ@
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V tomto pfipadé je Osmanska fiSe spojen-
cem zeleného hrace. Protoze se zde nachazi
Gerveny agent, nemUze zeleny hra¢ vyuzit
bonus za spojenectvi (ani by za néj nedostal
1 bod prestiZe na konci hry).

Cerveny hra¢ (a pouze on) by mohl toto
spojenectvi prevzit, pokud by zaplatil plnou
cenu.

Osmanska rige &
(L Te T e ) J
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V tomto pfipadé je Osmanska fiSe spojencem
zeleného hrace. Protoze se jeho disk nachazi
na levém poli, ma k dispozici bonus za spo-
jenectvi (poskytujici 2 symboly lodi). Jakmile

by ho vyuzil, pfesunul by disk na pravé pole.
Osmanska Fise

_ {1}
(- T= 1= T2 O @

V tomto pripadé je Osmanska fiSe spojen-
cem zeleného hrace, ale jeho disk se nachazi
na pravém poli. To znamena, ze bonus za
spojenectvi byl uz vyuzit (je zakryty diskem).
K jeho reaktivaci je zapotrebi zaplatit béhem
akce vidada 1 korunu nebo 1 kfiz. Poté by se
disk pfesunul zpét na levé pole.

F - Prodej odpustku

V zimé (stejné jako na jare)
muizete kdykoli povolit prodej
odpustkl, pokud se vas akéni
zeton nenachazi v komnaté, kde
jiz karta odpustku lezi.

Prodej odpustku vam poskytne
1 korunu, kterou musite ihned
pouzit, nebo 3 florény, jez pri-
jdou do vasi pokladnice.

Poté polozte kartu odpustku do
komnaty pod svUj akéni Zeton.

Konec hry nastava, pokud je na konci jara spinéna |
alespon jedna z nasledujicich podminek:

® Hraci ovladli vSechna mésta na hernim planu
(tj. nezbyla zadna neutralni mésta).

® Nektery hra¢ dosahl konce na stupnici mést
(tj. ovlada alespon 8 mést).

® Néktery hra¢ dosahl konce na stupnici patronatu.

A /4

VSichni nasledné odehraji pfislusné kroky ve fazi
zimy, po niz hra konéi.

Poté se podle pokyn( na nasledujici strané pridéli
body prestize.
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Prestiz & vitezstui

e Ovladnuti mést: Body prestize zavisi na vasi
pozici na stupnici mést (0—-6 bodU prestize). Navic
hrac, ktery je na této stupnici nejdale, ziska dalsi
1 bod prestize (v pfipadé shody ziskaji tento bod
vSichni doty¢ni hraci).

¢ Podpora umeéni a védy: Body prestize zavisi na
vasi pozici na stupnici patronatu (0-3 body pre-
stize). Navic hrac, ktery je na této stupnici nejdale,
ziska dalsi 1 bod prestize (v pfipadé shody ziskaji
tento bod vSichni doty¢ni hraci).

o Karty/desticky: Urcité karty ve vasem palaci
a destiCky ve vasem dominiu mohou pfinést uve-
dené mnozstvi bod( prestize (nezélezi na tom, ja-
kou stranou nahoru jsou momentalné otocené).

¢ Nabozensky vliv: Udélené body prestize zavisi
na tom, kolik kazdy hra¢ shromazdil symboll
krize. Do celkového souctu se zahrnuiji:

- karty ve vasem paléci a desticky ve vasem do-
miniu (nezalezi na tom, jakou stranou nahoru jsou
momentalné otocené),

- spojenectvi se Svatou fisi fimskou (pokud se
u této velmoci nenachazi cizi agent); nezalezi na
tom, zda je bonus za spojenectvi momentainé
dostupny,

- bonusy za patronat Dém a Sixtinska kaple.

Za nabozensky vliv se udéluji nasledujici odmény
v sestupném poradi na zakladé mnozstvi kriz( jed-
notlivych hracu:

Hra 3 hracl: 4, 2 a 0 bodU prestize

Hra 4 hracl: 4, 2, 1 a 0 bodu prestize

Hra 5 hracl: 4, 2, 1, 0 a 0 bodU prestize

Pokud u nékterého poctu kfiz0 nastane shoda,
vSichni doty¢ni hraci dostanou odménu za nejbliz-
_ Si nizsi stupen.
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Podékovani: Slovy Niccola Machiavelliho: ,,VSechno je z poloviny
dilem osudu a z poloviny, nebo alespori zcasti, dilem clovéka.“
A proto hra Virtu: Uméni viadnout, dlouho zvana , The Masters of
Italy“, by nikdy nevznikla bez podpory mé manzelky Corinne a je-
jiho porozuméni pro mou herni vasen; bez mych prvnich hernich
tester(i Franka a ,langonnais“ Bertranda, Simona a Thomase; bez

Priklad odmén za nabozensky vliv: Pokud by ve
hie 4 nebo 5 hract méli dva hraci stejny nejvyssi
pocet kfizll, dostal by kazdy z nich 2 body prestize
(odpovidajici drunému mistu) a hra¢ se druhym
nejvétsim poctem kfizli by ziskal 1 bod prestize
(odpovidajici tfetimu mistu).

¢ Vojenska prestiz: 2 body prestize za kazdou
trofej (mdzete mit pouze 1 trofej od kazdého pro-
tihrace).

¢ Spojenectvi: 1 bod prestize za kazdé uzaviené
spojenectvi, pokud se u dané velmoci nenachazi
nepratelsky agent; nezalezi na tom, zda je bonus
za spojenectvi momentalné dostupny.

e Odpustky: -1 bod prestize za kazdou kartu
odpustku ve vlastnim palaci.

Hraé s nejvétSsim poétem bodd prestize se
stava panem ltalie.

V pripadé shody vitézi hrac¢, ktery ma ve svém
palaci a dominiu nejvice symbold korun (na kar-
tach a destickach bez ohledu na to, jakou stranou
jsou otoCeny nahoru).

Jestlize shoda pretrvava i nadale, doty¢ni hraci se
musi o nadvladu rozdélit.

Vitézné skore zpravidla ¢ini cca 15 bodU prestize.

podpory a odborného usudku ,Kalbarjots®, hlavné Alexandry,
Sylvaina a Loica, a v predevSim bez Gontrana, jenz prisel s naz-
vem pro hru a prepracoval vSechny Uvodni texty. A nakonec
musim zminit Antona za jeho pomoc s Valkami o Italii.

Podékovani si také zaslouzi PEL ,,games of tomorrow* za ocenéni
prototypu v roce 2015; Benoit Forget, Thomas Cauet a Didier Ja-
cobee za to, ze pres vSechny zvraty od zacatku vérili v ,Masters
of ltaly“; a specialné Bernard a Charles-Amir ze Super Meeple za
jejich nadSeni a dosazeni zavérecné kvality.
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