Autor hry: Andreas Steding
pro 2 hrace od 10 let

Téma a cil hry
—

V 16. stoleti byla v severnim Némecku zaloZena mald rybdrskd
vesnice. Nezddlo se, Ze by na ni bylo néco zvldstniho — snad aZ
na jeji blizkost ke starému hanzovnimu méstu Hamburku. Lidé ji
proto zacali rikat ,,az prilis blizko” (anglicky ,,all too near”), z cehoz
se podle legendy stalo jméno Altona. Jak se vsak Altona rychle
rozristala, dochdzelo mezi obéma meésty k tvrdému soupereni,

kdy se obé mésta neustdle snaZila prekondvat rozsifovanim svych
obchodnich flotil, vyrobou zboZi a strategickymi soudnimi spory.
KdyZ byla v roce 1937 Altona zaclenéna do Hamburku, obé mésta
za sebou meéla dlouhou, vzdjemné propojenou historii, kdy osud
jednoho casto zdsadné ovlivrioval smér vyvoje toho druhého.

S —_— ——

Ve hre Stret mést jsou osudy téchto sousednich mést v rukach hracd, ktefi se pro
své mésto snazi ziskat neprekonatelnou vyhodu v jedné ze Ctyr oblasti Uspéchu
(prestiz, soudni spory, lodé nebo spojenectvi). Komu se to podafi, okam?zité
vyhrava. To vytvari intenzivni a napinavou pretahovanou, kde klicem k Uspéchu
je nejen uméni odvratit pozornost, ale také schopnost Cist Umysly svého soupere
a vyuZivat prilezitosti, které se na hernim planu objevi.
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prava

Rozhodnéte, kdo bude hrat za Hamburk (¢ervena)
a kdo za Altonu (modrd). Poté umistéte herni
plan mezi oba hrace tak, aby bylo jméno kazdého
mésta na stupnici prestiZe spravné natocené

k odpovidajicimu hraci. Cervena strana stupnice
prestize nalezi Hamburku a modra Altoné.

Umistéte prehled konce kola

na kraj herniho planu v misté, kde je
zobrazeny zvonek.

Na tento zvonek pak umistéte

Zeton zvonku.

Vezméte si 15 karet zakladnich akci. mm
Je-li tohle vase prvni hra, otocte je ]

rubovou stranou vzhiru a sefadte je poporadé od 1 do 15.
Potom tyto karty postupné
umistéte v uvedeném
poradi licem dolli vpravo
od prehledu konce kola,
jak je uvedeno na obrazku.
Ujistéte se, ze kazdé volné
svétlé policko se
obsadi jednou kartou
(tmava policka

zatim ponechejte
prazdna).

Nakonec otocte viechny
karty licem vzhUru.

Pokud uZ jste se hrou
sezndmeni, zamichejte vSech
15 karet zékladnich akci

a ndhodné je po jedné umistéte
na kazdé svétlé policko.

Tmavé policko

Svétla policka




4 Zamichejte 24 karet zvlastnich akci a umistéte je licem doll na
hromddku akci

na ur¢ené misto na hernim : bs
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policko na hernim planu (@). Zbyvajicich 11 karet vratte do krabice — v této
hre je uz nebudete potrebovat.

Potom doberte 4 karty z balicku lodi a umistéte je licem vzhiru na kazdé

ze 4 policek lodi (@).

5 iZamichejte 21 karet lodi. Deset z nich umistéte coby balicek lodi na uréené

Zamichejte 8 karet spojenectvi, doberte 4 a umistéte je licem vzhiru
na kazdé z policek spojenectvi (@).
Zbyvajici 4 karty vratte do krabice — v této hfe je uz nebudete potrebovat.

7 \‘\ Zamichejte 10 karet sporu. Umistéte 7 z nich coby balicek sporu na
e ™ uréené polic¢ko na hernim planu ( g ).
Zbyvajici 3 karty vratte do krabice — v této hre je uz nebudete potfebovat.
Potom z balicku sporu doberte 3 karty a umistéte je licem vzhlru na kazdé ze
3 policek sporu ( h ).




Umistéte dilek sporu na misto ve tvaru
pismene L pod pod kazdou ze 3 karet sporu.

Pak umistéte ukazatel sporu na policko
0 uprostred kazdého dilku sporu.

Umistéte prehled hry na prazdnou drevénou oblast na
hernim pldnu. Tento prehled zobrazuje herni faze
a podminky vitézstvi.

Umistéte
lahvicku
inkoustu na
policko inkoustu
vedle prehledu konce
kola a ukazatel
prestiZze na neutralni policko
uprostred stupnice prestiZe.

Vedle herniho planu vytvorte béZnou
zdsobu pro 48 zetoni produkth, 12 dilka
dopist, 12 tovaren a 12 Zetonu hvézdy.

d
—

Kazdy hrac si vezme 1 dilek tovarny ze zdsoby a umisti ho pred
sebe stranou s klestémi vzh(ru.

—
N

Nahodné urcete zacinajiciho hrace. Tento hrac si vezme 1 pivo

a 1 produkt dle vlastni volby ze zasoby a umisti je pred sebe, +
¢imz vytvori své osobni skladisté. Druhy hrac si potom vezme E
2 piva a 1 produkt dle vlastni volby.

(Pokud si nejste jisti, ktery produkt zvolit, doporucujeme -+E
vzit si ndbytek, protoZe je nejcennéjsi.)

Jakmile dokoncite tyto pFipravy, zacinajici hra¢ zahaji svij prvni tah.

—
w




Hrani hry

Ve hre Stiet mést se hraci stridaji v tazich. Ve svém tahu posouvate po hernim planu lahvicku
inkoustu po sméru hodinovych rucic¢ek. Provadite akce v zavislosti na tom, na jakém policku
inkoustu jste se zastavili. Jakmile hrac posune lahvicku inkoustu za zvonek, hra se zastavi

a nastdva konec kola. Poté druhy hrac pokracuje v preruseném tahu.

Hra konci po skonceni kola, ve kterém byla spIinéna alespon jedna podminka ukonceni
(nejpozdéji vsak po 7. kole). V tu chvili vitézi hrac s nejvice hvézdami.

Vétsinou vsak hra konci drive, kdyZ jeden hra¢ dosahne okamzitého vitézstvi. K tomu

muze dojit ctyrmi zpUsoby:

e Hrac ma o 3 karty lodi vice, nez jeho protivnik.
e Hrac vyhral svou 3. kartu sporu.

e Hrac¢ ma vsechny 4 karty spojenectvi.

o Ukazatel prestize dosahl ndzvu hracova mésta na konci stupnice prestize.

Prabéh tahu

Ve svém tahu musite nejprve po sméru hodinovych
rucicek posunout lahvic¢ku inkoustu po polickdch inkoustu
na hernim planu. Musite ji posunout minimalné na dalsi
policko inkoustu, ale miZete ji posunout libovolné daleko,
pokud si to miZzete dovolit.

Pokud posunete lahvic¢ku inkoustu o jedno nebo dvé policka,
nemusite nic platit. Od tretiho policka vSak za pohyb zaplatit
musite: Treti policko stoji jeden produkt, ctvrté policko stoji
také jeden podukt, ale kazdé dalsi policko za Ctvrtym uz stoji
dva produkty. Zalezi na vas, kterymi produkty zaplatite, ale
nemUzZete se presunout na polic¢ko inkoustu, kdyZ za néj
nemUzZete zaplatit.

-

Priklad: Posunete-li lahvicku inkoustu ((a))

na policko @ nebo nemusite nic platit.
Pokud chcete postoupit na policko @, musite
zaplatit celkem 6 produkti dle své volby:

1 produkt za policko @ + 1 produkt za
policko @ + 2 produkty za policko @
+ 2 produkty za policko @

KAzZpY
DALSI:

,Platit” a ,ziskat”:
Kdykoliv pravidla fikaji,

Ze mate produkty nebo
dopisy zaplatit, znamena
to, Ze je musite vratit ze
svého skladisté do zasoby.
Kdykoliv pravidla rikaji,

Ze mate produkty nebo
dopisy ziskat, vezméte je
ze zasoby a umistéte je do
svého skladisté.

Pl



Po presunuti lahvicky inkoustu na policko inkoustu a zaplaceni odpovidajici ceny zvolte
jednu z nasledujicich 4 moznosti, kterou na tomto policku provedete:

Moznost A:

Provedte akce z karty akci na tomto policku inkoustu (viz provddéni
akci niZe). Nezalezi na tom, jestli jde o zakladni, nebo zvlastni akci.
Poté co kartu pouzijete, ji ponechte na misté.

nebo

MozZnost B:

Zahrajte 1 kartu zvIastni akce ze své ruky,
provedte jeji akce a pak ji odhodte licem vzhdru
na odhazovaci hromdadku karet zvlastnich akci.

nebo

Moznost C:

Zaplatte 1 dopis a provedte moznosti A i B, a to v libovolném poradi. __1
(Musite nicméné dokoncit prvni moznost, nez zacnete druhou —

nesmite tedy pomichat jejich akce.) Musite také zaplatit dopis, nez

pouZijete kteroukoliv kartu (a nemuzZete tak napriklad ucinit poté, co
obdrzite jednu skrze druhou).

nebo

MozZnost D:

Je-li akéni karta vedle lahvicky inkoustu karta zvlastni akce,
mUzete si ji skryté vzit do své ruky. (Takze misto abyste ji hned
pouzili, nechate si ji na pozdéjsi tah — viz mozZnost B.) Okrajové
poli¢ko vedle lahvicky inkoustu zlstava zatim prazdné. Karty
zakladnich akci timto zplsobem nelze sbirat.

Jakmile provedete jednu z uvedenych moznosti, je na fadé vas souper.

Akce na kartach akci

Kazda karta akci zobrazuje jednu nebo vice akci.

Jde-li o rozdélenou akéni kartu (poznate ji podle
trhliny), vyberte si jednu z polovin.

Jinak mlZete provést vSechny akce na karté \
v libovolném poradi. Akce, které nemuzete nebo

nechcete provést, propadaji.




Akce: Vyroba

Ziskejte uvedené produkty.

PRODUKCE: PRODUKCE: PRODUKCE: PRODUKCE:

2. = 2 piva 1@: 1 ldtka 1?:3 = 1 kuise 1@= 1 ndbytek
|:>1' za @ 1 2 1) Sz @ Ui B @
N

avic mlzete k vyrobeni vice produktd daného typu poufZit tolik aktivnich tovaren,
kolik budete chtit: Za kaZzdou tovarnu, kterou nyni otocite neaktivni stranou vzh(ru,
ziskate 1 dalsi produkt daného typu.

Poznamka: Svoje tovarny mate k dispozici po celou hru. Tovarna
je nicméné aktivni pouze tehdy, je-li otocena stranou s klestémi
vzharu. Je-li kfizkem vzh(ru, je neaktivni. Abyste mohli neaktivni
tovarnu pouzit, musite ji nejdrive znovu aktivovat. (To nastane
automaticky na konci kola a mliZze znovu nastat pomoci karet
zvlastnich akci a karet sporu.)

Ziskejte uvedené produkty.
Priklady:

DARr: DAR: DAR: DAR:
=1 produkt m =2 produkty
1“ vasi volby 2 vasi volby 2 1

Akce: Prispévek

Zaplatte uvedené produkty a ziskejte souvisejici pocet Zetonl hvézdy ze zasoby.
Béhem akce to mlzete provést tolikrat, kolikrat je uvedeno na Sipce uprostred.

Priklady:
PRISPEVEK: PRISPEVEK: PRISPEVEK:
Zaplatte 2 produkty Zaplatte 1 kiiZi a ziskejte Zaplatte 2 nabytky

a ziskejte 1 Zeton hvézdy 1 Zeton hvézdy (azZ dvakrdt).  a ziskejte 3 Zetony hvezdy

Zetony hvézd méjte polozené pred sebou. Jejich cenu zjistite na konci hry, protoze se
zapocitavaji jen v pripadé, Ze hra neskonci okamzitym vitézstvim.

8



Akce: Vyména produktt

_1m @ 1m Provedte a7 dvakrat: Vymérite libovolny produkt ze svého
skladisté za jakykoliv jiny produkt ze zasoby.

Akce: Ziskejte dopis

1 2 Ziskejte tolik dopisu, kolik je uvedeno.
(Dopisy nejsou povaZzovany za produkty, ale nékdy jsou potreba

k uhrazeni urcitych typt akci.)

Dopisy mohou byt také pouzity nasledovné: Kdykoliv budete chtit,

mUzZete zaplatit jeden dopis a vyménit jeden produkt ze svého _18'12'
skladisté za jiny produkt ze zasoby. (Abyste nezapomneéli, je to _ﬁl
uvedeno i na zadni strané kaZdého dopisu.)

Akce: Dobrani karty zvlastni akce
§ 2 Doberte jednu kartu zvlastni akce z balicku akci.

Akce: Postaveni tovarny

Zaplatte jakékoliv 2 produkty a vezméte si jednu tovarnu,
kterou umistéte pred sebe stranou s klestémi vzharu.

/df- Vezméte si zdarma jednu tovarnu ze zasoby a umistéte ji pred sebe
‘ \ stranou s klestémi vzhru.

Akce: Ziskani prestize

Presunte ukazatel prestize na stupnici prestiZze =
o 1 policko smérem k nazvu vaseho mésta. Y
Vsimnéte si, Ze ikony podél stupnice prestiZe vstupuji —»

v platnost pouze na konci kola a poskytuji tak prijem hraci, ]
na jehoZ strané stupnice se Zeton vyskytuje (viz str. 13).

Tmavé hvézdicky na stupnici nejsou do konce hry relevantni —————=A4
a zapocitavaji se pouze v pripadé, Ze hra neskonci okamzitym vitézstvim. M
Okamzité vitézstvi: KdyZ ukazatel prestiZze postoupi na policko )
s ndzvem vaseho mésta, okamzité vyhravate. ==

S



Akce: Uzavieni spojenectvi

Vezméte si jednu kartu spojenectvi bud' z herniho planu, nebo od
\ vaseho soupere a polozte ji pred sebe.

(ero uxommstini | Pokud si ji vezmete z herniho planu, je to zdarma.

OD SOUPERE ZA-
) —+Pokud si ji vezmete od soupere,

PLATTE
musite zaplatit 1 dopis do zasoby.
Kazda karta spojenectvi vam poskytuje trvalou vyhodu S e
(viz pfehled na str. 16). 5j’k‘§§yggzﬁziyszgu:,Lm axce

Pamatujte, Ze na konci kazdého kola musite uhradit
cenu za Udrzbu vsech karet spojenectvi. Jinak musite
kartu vratit na herni plan (viz str. 13).

Okamzité vitézstvi: Pokud ziskate vSechny 4 karty spojenectvi, okamzité
vyhravate hru.

Akce: Porizeni lodi

Vyberte jednu z karet lodi lezicich licem / 3‘ X
vzhiru na hernim planu a zaplatte 3 B gf\

\ cenu uvedenou v levém hornim rohu. iy

Pak umistéte lod pred sebe.

Pokud ma okamzity efekt, ihned jej provedte. \

Pokud ma jiny typ efektu, ujistéte se, Ze na néj
nezapomenete, aZz nastane vhodna situace.

Jakmile poridite lod, vezméte kartu svrchu balicku lodi a umistéte
ji licem vzhiru na nyni prazdné policko lodi na hernim planu. Pokud
balicek lodi vycerpate, policka lodi se dale nebudou doplriovat.
Vsechny lodé, které si poridite, vam zlstavaji po celou hru.

Tmavé hvézdicky v pravém hornim rohu karet lodi nejsou do konce hry relevantni
a zapocitavaji se pouze v pripadé, Ze hra neskonci okamzitym vitézstvim.

Podrobnosti o efektech karty si mGzete pomoci ¢isla v pravém dolnim rohu karty
vyhledat v prehledu na str. 16.

Okamzité vitézstvi: Mate-li o 3 lodé vice nez vas soupefr, okamzité vyhrdvate hru.
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Akce: Zahajeni sporu

FA Zamdrent TOHOTO SPORT:

Vyberte jednu ze 3 karet sporu lezicich

licem vzhUru na hernim planu a zaplat’
prdvni vylohy uvedené vlevo nahote. I.

Po zaplaceni pravnich vyloh obdrzite bonus
uvedeny na pravé strané, coz muize vést

k ziskani predmétt ze zasoby a provedeni
urcitych akci. Nasledujici akce je vzdy soucasti
tohoto bonusu:

Obratte spor ve svij prospéch pfesunutim e "
o ukazatele sporu o 1 policko smérem k nazvu vaseho
mésta. JestliZe je uz ukazatel na vasi strané na policku % f

4, kazdy dalsi pohyb vasim smérem je ignorovan.

Poté se zamérte na tmavy ramecek vpravo od bonusu.
Tam se dozvite, kolikrat navic mizZete v tuto chvili uhradit
pravni vylohy na vykonani akce (a pouze té).

(Pro spor na policku sporu @ to mdZete udélat Fa T OUSIoRROR [

az jednou navic, pro spor na poli¢ku sporu @to muZete 12 19& 'ﬂ ?‘ Q !

udélat az dvakrat navic.)

Pamatujte, Ze spodni ¢ast karty sporu
zatim muZete ignorovat. Dojde na ni aZ
pozdéji pfi vyhodnoceni sporu.

Priklad: Hrdc Altony se pfi své akci

rozhodne zdhdjit spor na policku sporu (). Zaplati
prdvni vylohy 1 kiiZi ([a]), aby ziskal 1 ndbytek a 1
akci . V souladu s tim presune ukazatel sporu

z Cerveného policka 1 na policko O @i

Navic pak miZe az dvakrdt provést nasledujici:
zaplatit 1 kaZi a presunout ukazatel sporu o 1 dalsi
policko smérem ke své modré strané . Rozhodne
se vsak této prileZitosti vzddt.
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Akce: Rozhodnuti soudu

VYHODNOCENI  Podivejte se na soudni spor v popfedi (ten na poli¢ku sporu ®). Je-li
‘@ ukazatel sporu na policku 2, 3 nebo 4 na vasi strané, mlzete tento spor

- IR (1 ST o R
A vyfresit (viz krok 5 ,Vlyfeseni sporu v popredi” na str. 13 a 14).
(U;({?TZQZE@")"JSI Pfipadné miZete opatrné zaménit pozice dvou sousednich karet sporu
NEBO na hernim planu spolecné s jejich dilky sporu a ukazateli (takze kazdou
f;‘ggg;?g kartu presunete jako celek vcetné jejiho dilku sporu a aktudlni pozice
SPORY. ukazatele). Poznamka: JelikoZz miiZete prohodit pouze sousedni spory,

nemuzete prohodit ® a @

. z

Akce: Reaktivace tovarny

Otocte jednu z neaktivnich tovaren tak, aby jeji strana s klestémi opét
smérovala vzharu.

. 2 e

Akce: Piratstvi

PIRATSTVI: Vezméte si jeden PIRATSTVI: Vezméte si a7 3 produkty dle
rodukt dle ( vlastniho vybéru ze souperova
UKORISTETE OD P : B VASEN. o A e g P
. ERE: vlastniho vybéru SOUPER Z{SKA: skladisté a umistéte je do

ze souperova svého skladisté. Na oplatku
1“ skladisté PAK OD NEJ UKORISTETE: | m(j7e vas souper okamzité

a umistéte jej do 1_ 3“ provést akci ziskani prestize
(viz str. 9).

svého skladisteé.

Konec kola

Pokud posunete lahvicku inkoustu za zvonek, nejprve
dokoncete jeji pohyb (posunutim na poli¢ko inkoustu, které
chcete pouZit). Jako obvykle zaplatte vsechny naklady za tento
pohyb. Nez vsak vyberete néjakou moznost, hra se pozastavi
a vyhodnoti se konec kola. Pro oznaceni tohoto stavu vezméte
Zeton zvonku a polozte jej pred sebe.

Poznamka: Ve spodni ¢asti prehledu
konce kola je karta bézné akce. Lahvicku
inkoustu mUzete presunout na policko
inkoustu této karty stejné jako kteroukoli
jinou kartu akci. Vzhledem k tomu, Ze to vsak
vzdy vyZzaduje presunout lahvicku inkoustu
za zvonek, mUZete tuto akci provést az po
skonceni kola.

12



Konec kola vyhodnotte v poradi nasledujicich 8 kroku (které jsou také zobrazeny na
prehledu konce kola):

1) Za kazdou kartu spojenectvi, kterou mate pred sebou, bud’
zaplatte cenu udrzby uvedenou v jejim levém rohu vedle ikony
zvonku, nebo ji vratte na jakékoliv volné policko spojenectvi
na hernim planu. (Pokud se vam zda poradi hraca relevantni,
postupujte stfidavé — vzdy po jedné karté spojenectvi, pocinaje
hracem, ktery ma Zeton zvonku.)

2) Hrac, ktery ma vic karet lodi, mUZe provést akci ziskani prestiZe (viz str. 9).
V pfipadé shody se nic nedéje.

3) Pokud mate jakoukoliv kartu lodi s efektem prijmu (karty ¢. 6-10), ziskate tento prijem.

Ikona zvonku |

4) Hrdc, na jehoz strané stupnice prestiZe se / { ZIIL:ZZ;Z/c;toze
nachazi ukazatel prestize, ziska: _y—— e .
pur a " . ., | prestiZe nachdzi
* prijem zobrazeny na policku ukazatele | na &vrtém poli
A piii * . | na strané Altony,
* veskery pfijem zobrazeny na poli¢kach ’”e’" _ Zlskdvd hra&
mezi ukazatelem a ikonou zvonku. Q Altony 1 ki,
i 1 latku
i a 1 pivo.
5) Vyreseni sporu v popredi:
Podivejte se na dilek a ukazatel sporu na policku sporu ®:
e Je-li ukazatel na poli¢ku 0, vratte kartu z policka sporu @ do l|= iw:
krabice. L™
e Je-li ukazatel na policku 1 kterékoliv strany, hrac této strany ziska L =
jeden Zeton hvézdy ze zasoby. Poté vratte kartu z policka sporu { q‘“’ 'ﬁi
® do krabice. |

e Je-li ukazatel na policku 2, 3 nebo 4 kterékoliv strany, hrac této

strany vyhrava spor. Tento hrac si vezme kartu sporu z policka l.l *. |
sporu (]), umisti ji pred sebe licem vzhUru a ziska bonus na jeji : -
spodni strané.
Tento bonus obvykle zahrnuje ziskavani predmétl ze zasob kl’iﬁstvaTOM'ro SPORU:
a/nebo provadéni urcitych akci.

Tmavé hvézdicky v pravém dolnim rohu nejsou relevantni a zapocitavaji & 35:3 @
se pouze v pripadé, Ze hra neskonci okamzitym vitézstvim.

Okamzité vitézstvi: Vyhrajete-li sv(j treti spor, okamzité vyhravate hru.
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Poté co vyhodnotite spor v popredi, doplnite nyni prazdné policko sporu ®
nasledujicim zplsobem:

Odloite dilek sporu na policku
sporu @ docasné stranou.

PFesuﬁte kartu sporu z polictka
sporu @ (véetné dilku sporu
a jeho ukazatele) na policko
sporu (]).
PFesuﬁte kartu sporu z policka sporu @ (véetné dilku sporu
a jeho ukazatele) na policko sporu (Il).
Postupujte opatrné, aby Zadny z ukazatel( sporu nesklouzl ze své aktudlni polohy.
Otoéte vrchni kartu z balicku

sporu a umistéte ji licem vzh(ru
na policko sporu @

Pod tuto novou kartu umistéte
dllekv§poru, kteryjsteldrvlve. I: Ry v
odlozili stranou, a umistéte jeho “*
ukazatel na policko 0.

Kdyz vycerpate balicek sporu, prazdna poli¢ka sporu se jiz nedopliuji a vSechny
nevyuzité dilky a ukazatele sporu se vrati zpatky do krabice.

6) Odhodte vSechny karty zvlastnich akci ze 4 tmavych policek licem vzhiru na
odhazovaci hromadku karet zvldstnich akci. Pak doberte 4 karty z balicku akci
a umistéte je po jedné licem vzhliru na kazdé ze 4 tmavych policek.

7) Reaktivujte vSechny neaktivni tovarny jejich otocenim stranou s klestémi vzh(ru.

8) Nakonec zkontrolujte, zda byla splnéna néktera z nasledujicich podminek ukonceni hry:
e Na hernim planu uzZ nejsou zadné karty lodi.
e Na hernim planu uz nejsou zadné karty sporu.
e V zasobé nezbyva zadny dilek tovarny.
e V zasobé nezbyva zadny Zeton hvézdy.

Jakmile je alespon jedna z podminek splnéna, hra konci a vitéze urcite pomoci
hvézdickového bodovani (viz ndsledujici strana).

V opacném pripadé vrati hrac se zetonem zvonku tento Zeton na jeho misto na hraci
desce. Poté pokracuje ve svém tahu vybérem jedné z obvyklych moZnosti policka
inkoustu, na které pred koncem kola umistil lahvicku inkoustu.
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Konec hry

ORAMZITE VITEZSTVI: PODMINKY UKONCENI:
¢ ¥ Yep s 7o . IMATE-Lto 3 ¥R lé VEECH 10 LOD BYLO
Pokud hra neskonci v disledku okamzZitého vitézstvi = wuswissotes [HL | Foklzess
e ¢i i S | S — .
hrace, kon¢i po vyhodnoceni 8. bodu konce kola, ] ™ | ewca srout wre

VyHRAIETE-1 3
ve kterém byla splnéna alespon jedna z uvedenych
podminek ukonceni hry.

RO M LT

VSECH 12 TOVAREN

BAATE-L1 VERCIBTY By LD SERRAND.

§ ZETONU
I cimme | VSECH12 5
5 UkAZATEL Om' HVEZD BYLO SEBRANO.

Ve takovém pfipadé se vitéz uruje pomoci
nasledujiciho hvézdickového bodovani:

NAZVU VASEIIO MESTA.

T N
o Sectéte hvézdy na kartach pred —J‘I"‘““”F””“m“m“ ==
[+] .

sebou. Ay ?’@Q

VITEZSTVE V TOMTO SPORU:

¢ Je-li ukazatel prestiZze na vasi ﬁ @

strané stupnice, prictéte také
hvézdy tohoto policka.

15
¢ Nakonec spocitejte své Zetony QOQ

A\

hvézdy a vysledek sectéte.

Hrac s vyssim poctem bod( vyhrava. V pripadé remizy
vyhrava ten, ktery ma u sebe Zeton zvonku.

DulezZité poznamky tykajici se omezeni mnozstvi polozek
¢ V ruce muZete mit libovolny pocet karet zvlastnich akci.

e Kdyz vyCerpate balicek akci, zamichejte odhazovaci
hromadku karet zvlastnich akci a poloZzte ji jako novy
bali¢ek akci licem dold.

e Mnozstvi predmétd, které mizete mit ve skladisti nebo
pred sebou, neni omezeno.

e Kdykoliv mate ziskat produkt ze zasoby, ktery v ni uz ale
neni, vezméte si jej misto toho ze souperova skladisté,
pokud ma vas souper ve skladisti vic produktl tohoto
typu nezZ vy. Pokud nemd, musite na tento produkt
zapomenout.

Totéz plati pro dopisy.

o KdyZ vyCerpate zasobu Zetond hvézdy, nemuzete u?
ziskat Zadnou dalsi. Totéz plati pro tovarny.
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Prehled vyhod karet spojenectvi:

OsLo, LonpYN, NovGoRobD: Kdykoli provedete akci vyroby nebo daru, béhem niz ziskate alespon jeden
produkt zobrazeného typu, ziskate jeden dalsi produkt tohoto typu.
Vsimnéte si, Ze toto plati pouze pro akce, které jsou vyslovné oznaceny slovy ,vyroba“ nebo ,dar”

AMSTERDAM: Kdykoli provedete akci prispévku, ziskate jeden Zeton hvézdy navic.

GDANSK: Kdykoli pouZijete rozdélenou akéni kartu, mizete provést akce na obou jejich polovinach,
a to v libovolném poradi.

BRUSEL: Kdykoli provedete akci ziskani prestize, mizZete zaplatit jeden nabytek a akci okamzité
zopakovat. Tuto vyhodu vsak pro opakovanou akci nemuzete znovu pouzit.

LE HAVRE: Kdykoli provedete akci zahajeni sporu, miizete zaplatit jeden produkt podle svého vybéru
a akci okamzité zopakovat. Tuto vyhodu vsak pro opakovanou akci nemuzete

Znovu poutzit.

KobAN: Kdykoli provedete akci dobréni karty zvlastni akce miizete zaplatit jedno pivo a akci okamzité
zopakovat. Tuto vyhodu vsak pro opakovanou akci nemuzete znovu poufZit.

Prehled vyhod karet lodi:

1: Pri koupi této lodi provedte akci ziskani prestize dvakrat (viz str. 9). Pokud mate kartu spojenectvi
Bruselu, mlzete jeji vyhodu na kazdou z téchto akci pouZit jednou. Pokud mate kartu lodi 16, mUzete
jeji efekt na kazdou z téchto akci pouzit jednou.

2: Kdy?z si koupite tuto lod, provedte akci zahdjeni sporu az dvakrat (viz str. 11). Pokud mate kartu
spojenectvi Le Havru, miZzete jeji vyhodu na kazdou z téchto akci pouzit jednou.

3: Kdyz si koupite tuto lod, provedte akci dobrani karty zvlastni akce dvakrat (viz str. 9). Pokud mate
kartu spojenectvi Kodané, muzete jeji vyhodu na kazdou z téchto akci pouzit jednou.

4-5 Kdyz si koupite tuto lod', ziskate zobrazeny pocet dopisd.

6-10: Na konci kazdého kola ziskate prijem zobrazeny v kroku 4.

11-14: Kdykoli provedete jakoukoli akci vyroby, ziskate jeden dalsi produkt
zobrazeného typu bez ohledu na to, jaky typ produktu akce generuje.

15: Kdykoli vyhrajete spor, ziskate 2 Zetony hvézdy.

16: Kdykoli provedete akci ziskani prestize, mlzete zaplatit

2 piva a akci okam?zité zopakovat. Tuto vyhodu vsak
nemUzete pro opakovanou akci pouZit znovu.

17: Kdykoli posunete lahvicku inkoustu, muzete ji bez poplatku

posunout o jedno poli¢ko inkoustu dal nez obvykle.

18: Za provedeni moznosti C nemusite platit zadny dopis.

19: Kazda lod, kterou zakoupite po tomto nakupu, stoji

o 1 produkt méné nez obvykle.

20: Tato lod' poskytuje 5 hvézdicek.

21: Tato lod' poskytuje tolik hvézdicek, kolik mate pred sebou

karet lodi (vCetné této).
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