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Vitejte v éfe rokoka. Francii viddne Ludvik XV. a opulentni bdly se stavaji bontonem. Vyznamné osobnosti se zahaluji do vznesenych kabdtii a Satil v touze zastinit ostatni.
Jak se blizi nejvétsi udalost, do niz zbyvad uz jen pdr tydnii, kazdy se na vds obraci s objedndvkami: elegantni kabdty, ohromujici $aty, dar na financovdini ohtiostroje.

Yoy

Brzy si uvédomite, Ze vase podnikdni uz neni jen o Siti Satii. Ted jde o uspordddni nejprestiznéjsiho plesu celé doby.

Cl by

V Rokoku se stavate majitelem odévnické dilny na dvore francouzského krale Ludvi-
ka XV., kde se snazite ziskat co nejvice prestize. Béhem kazdého tahu zahrajete kartu
jednoho vaseho zaméstnance a nechdte ho provést néjaky ukol, napf. najmout nového
zaméstnance, usit Saty nebo prispét na vyzdobu. Ne kazdy vas zaméstnanec ale zvladne
kazdy tkol, takze praci musite rozdélit chytre. Zvlasté kdyz kazdy ze zaméstnanct pfi-
nasi jesté unikatni bonus. Nékteri napriklad prinaseji body prestize, které jsou repre-
zentovany Zetony prestize.

Hra kon¢i po sedmi kolech, kdy je usporadan ples a provedeno zavérecné bodovani.
Ziskate body prestize za nékteré vase zameéstnance, za $aty, které jste zaptijcili hostim
na plese, a za vyzdobu, na kterou jste finan¢né prispéli.

Poté hraci spoctou své body prestize a vitézem se stava ten, kdo jich nashromazdil
nejvice.

Hereni bomponenty

(
42 desticek se saty, které jsou dvoustranné.

Svétla (vyrobni) strana zobrazuje

- Barvu $atti a zda jsou uréeny pro dimu nebo pana

- Néklady na vyrobu (hedvabi, pfipadné ptizi
a/nebo krajky)

- Pené’ni hodnotu
- Bodovou hodnotu (symbol lilie)

Tmavd (plesovd) strana zobrazuje
- Bodovou hodnotu (2 - 4)
- Barvu $atii a zda jsou urceny pro damu (zluté

a cervené) nebo pana (zelené a modré)\
Poznamka:

= Pod pojmem $aty myslime jak damské Saty, tak panské kabaty

(barva vrchniho dilu u dam, resp. saka u panut).
= Barvy $atil nijak nesouvisi s barvami hraét.

\_ a modré kabaty (6 desti¢ek) jsou vzacnéjsi

11
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= Prestoze nékteré Saty obsahuji druhou barvu, kazdé $aty maji jen jednu zékladni barvu

2 7luté saty a zelené kabaty jsou bézné (po 13 destickach), zatimco ervené aty (10 desticek)

Dvoustranny herni plan
(jedna strana pro hru ve 2 az 3 hracich, druhd pro 4 az 5 hracu)

Znacka zacinajiciho 16 bilych kosticek
hrace krajek
16 Sedych osmibokych ’ 4 .
hranolu prize o BonL bt
48 minci 12x 9x 9x 9x
48 Zetoni prestize 12x 8x 8x 8x 12x

LA B B R

1 karta s prehledem zavérecného
bodovani

1 karta
prizné

J

28 karet se zaméstnanci

g . ¥ . N E/

ucednik)

- Uroven karty (1 az 6) )

«Uroven zaméstnance
(mistr, tovarys,

« zaméstnanctv bonus

» Obnos penéz, ktery
ziskate pti propusténi )

48 desticek zdroju s riznymi kombinacemi
- Zelené hedvabi (bézné
- Zluté hedvébi (bézné)
- Cervené hedvabi (méné

béZné)
- Modré hedvabi (vzacné)
- Prize
- Krajky

25 karet se startovnimi zaméstnanci
v péti barvach hraca
(vpravo nahote)

- .

80 zetonu vlastnictvi, 16 v barvé kazdého hréace

5 desek hrace, v jejich barvach




Pred prvni hrou opatrné vyldmejte herni komponenty z kartonovych plat.

1. Poloite herni plan doprostred stolu tou stranou
vzhiiru, kterd odpovidd poétu hraca (¢isla

2. Poloite kartu p¥izné na jeji misto (levy

horni roh planu) Karta

prizné

3. Roztiidte 28 karet zaméstnancii podle
jejich trovné (1 az 6).
Zamichejte karty urovné 6 a polozte je
licem dolu vedle planu.

1 L , . Karty
Zamichejte karty arovné 5 ,,85tmanci

a polozte je licem dola
na karty urovné 6, atd.,
az po karty urovné 1.
Takto se vytvofi bali¢ek

w
- — — — <

! karet se zaméstnanci.
i Skladisté
¢ (Sekce 1)
(Sekce 2)
4. Zamichejte desticky zdroju a vytvorte (Sekce 3)

z nich nékolik sloupeck (licem dola)
vedle herniho pléanu, pobliz skladisté.

5. Dejte viechny desticky satt
do pytliku a promichejte je. )

Poznamky

= Znacky vlastnictvi, prize, krajky, mince a Zetony prestize jsou neomezené.
Pokud je kteréhokoli béhem hry nedostatek, nahradte je jinou herni
komponentou.

= Kdykoli ziskate body prestize, vezméte si pfislusné mnozstvi Zetont
prestiZe a nechte si je u sebe licem dolt; v pribéhu hry je tato informa-
ce neverejna.

= Mnozstvi penéz, které mate, je verejné.

v pravém dolnim rohu planu). 2 nebo 3 hra¢i —

Sal 2

Wikineaws bry

10. Urcete zacinajiciho hrace,
ktery si vezme
4 nebo 5 hraci — Bonus za znacku zacina-
. Vsechny sdly“ jiciho hrace.

Terasa A T
9. Kazdy hrac si vezme

15 penéz “

o 1 prizi

Sdl 1 (Krdlovsky)

Sdl 3
o 1 krajku

Sdl 4 € <

0 8. Umistéte ptize
a krajky pobliz

herniho planu.

X7
s

&

7. Umistéte mince
a Zetony prestize

Sochy Kasna
pobliz herniho
planu.
MistaprosSaty Q
0. Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si
o 1 desku hrace « 5 startovnich zaméstnanci, které si «16 znacek vlastnictvi
umisti licem dolti pod levou ¢ast své 00,0
d ‘x . . 2 [ ) @ ()
esky hrace (Zasoba zaméstnancti) C Y 2 )

— o

Na zaldtku kazdého kola si hrd¢ vezme do ruky 3 zaméstnance ze své zdsoby.

Jakmile jednoho z nich zahraje, umisti jej licem nahoru na sviij odhazovaci balicek
(prava Cast hrdcovy desky).

Hrdcova zdsoba, karty v jeho ruce a jeho odhazovaci balicek dohromady tvori balicek
zameéstnancii.

2

PretibEh hry

Rokoko se hraje na 7 kol P kazdé kolo se sklada ze ¢tyf fazi =3 Fize 1: Pfiprava nového kola

=3 Faze 2: Vybér tii karet zaméstnancii
=3 TFaze 3: Provadéni akci
—ep- Féze 4: Piijem

Na konci sedmého kola (poznate jej tak, Ze dojde balicek karet se zaméstnanci) probéhne zavére¢né bodovani.

T —
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(A TR P 6 . : . N\ (¢ . L
A) Karta prizné > Zacinajici hrac B) 4 nové karty zaméstnanca C) Nové desticky zdroji b
(v prvnim kole preskocte)
_ 1. Pokud na mistech pro zaméstnance Doplite vSechna prazdnd mista ve skladisti novymi
Hréc, ktery v minulém kole ziskal zbyly néjaké karty z minulého kola, nahodné vybranymi destickami zdrojii. Pokud
kartu pfizné, se stavd novym za- odstrante je ze hry. ve skladisti néjaké desticky zbyly z minulého kola,
e gicim hracem. _ ponechte je tam a zaplnte
Vezme si znacku zacinajictho 2. Vylozte 4 nové karty zaméstnanci pouze volnd mista.
hr E SRy vrdti kartu pfizné zpét z balicku zaméstnanci na mista, Pokud zasoba desticek
na jeji misto. Pokud kartu ptizné ktera jsou pro né vyhrazena podél zdrojti dojde, zamichejte /\
v minulém kole neziskal nikdo, levého okraje herniho planu. desticky odstranéné
zacinajici hra¢ se neméni. ze hry a vytvofte z nich
Poznamka: V kolech 1 az 6 odpovida ( novou zasobu. Pokud by ¢w
nejvyssi uroven vylozenych karet za- ani pak nestacily desticky
‘ méstnanct tomu, které se hraje kolo. zdrojti na doplnéni skla-
V 7. kole se po vylozeni poslednich disté, zastanou nékteré \ \ \
4 zaméstnancu bali¢ek zaméstnanct pozice ve skladisti -
\ ) L vyprazdni. ) prazdné. )
G 3
D) Nové saty
Dopliite mista pro Saty (vyrobni stranou nahoru) nasledovné: M
1. Pokud na dvou pozicich nejvice vpravo (tmavsi a s hodnotou ) zbyly Saty z minulych
kol, odstrarite je ze hry. 3 )
2. Pokud zbyly néjaké Saty na ostatnich pozicich, posuiite je co nejvice vpravo.
3. Doplnte vSechny prazdné pozice (nahodné z pytliku).
Pokud je pytlik prazdny, dejte do néj vSechny drive odstranéné $aty a zamichejte je. /\
Pokud ani tak $aty nestaci, nékteré pozice nejvice vlevo ztstanou prazdné. ‘
- J

Saze 2: V?bét’ 3 RAret ZAMESTNANCI  <35<5<< 3K 3 I 3 I 3K I I I 3K 3K I 3 I 3K I I I I I I I 3 3K 3K I 3 3K I I I I I

Vsichni hradi si najednou a tajné vyberou 3 karty zaméstnancti ze vSech svych karet
zaméstnancu, které maji ve své zasobé (balicek otoceny licem dolt v levé casti desky
hréce).

Takto vybrané karty si vezmou na ruku. Nevybrané karty vrati zpét do své zasoby.

Od druhého kola:

Pokud mate v zasobé méné nez tfi karty, vezméte si nejdiive vSechny karty ze své zasoby
na ruku. Poté vytvorte novou zasobu ze svého odhazovaciho balicku (karty otocené licem
nahoru v pravé ¢asti desky hrace) tim, Ze je vSechny presunete do levé ¢asti desky hrace

a otocite je licem dolt. Nakonec si z nové zasoby vyberte tolik karet, abyste jich na ruce
méli celkem tfi.

Pokud mate v zasobé presné tfi karty, nemate na vybér — vezmete si do ruky praveé tyto
tri karty.

Dulezité: V tomto pripadé (3 karty v zasobé) nevytvarejte novou zasobu z vaseho odhaz-
ovaciho balicku. Provedete to az ve fazi 2 dalsiho kola.

3

Pfiklad (od 2. kola):

Michal si musi vybrat 3 karty ze své zdsoby zaméstnanci.

Jelikoz mu zbyvaji
pouze 2, must si tyto
vzit do ruky.

Nisledné vezme sviij
odhazovaci baliéek,
otoci ho licem dolii
a umisti si jej jako md.
svou novou zdsobu
pod levou Cdst své
desky hrdce.

&

Poté si vybere libovolnou
kartu ze své nové zdsoby
a prida ji ke dvéma, které jiz
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Pocinaje zacinajicim hracem a dédle po sméru hodinovych ruc¢icek musi kazdy hra¢ vzdy zahrat jednu z karet zaméstnanct, které ma na ruce (pokud jesté néjakou ma).

Spolu s touto kartou zahraje jednu hlavni akci. Navic mu muze zahrana karta umoznit jesté dalsi, bonusovou akci. Toto se opakuje tak dlouho, dokud v§em hrac¢im
nedojdou karty na ruce.

To, jakou ze Sesti hlavnich akci smite zahrat, je ur¢eno trovni zameéstnance:
( Mistr ) ( Tovary ) ( Utednik A
(zlaty naprstek) (sttibrny naprstek) (mosazny naprstek)

8- 8- 8-

smi zahrat kteroukoli nesmi hrat akci nesmi hrat akce: e ,,Ziskat prizen kralovny*
ze $esti hlavnich akei »Najmout nového . , USit Saty“
zaméstnance® « ,Najmout nového zaméstnance*

. J . J . )

Poté, co zahrajete hlavni akci, smite vyuzit bonus zobrazeny v dolni

Poznamka:
casti karty zaméstnance, kterou jste zahrali. Vzdy se muzete vzdat \ @ 2

=> Mistti ze startovaciho balicku nepfinaseji zadny bonus.

= Ucednici na kartdch urovné 6 maji vlevo nahore symbol —
koruny a ¢ervenou bonusovou oblast. Tyto karty nepfi-
naseji béhem hry zadny bonus, ale maji efekt pfi zave-
recném bodovani.

zahrani at uz hlavni akce nebo bonusu, ¢ dokonce obou.
Nakonec umistéte zahranou kartu na vas$ odkladaci balicek.
Nasleduje tah dalsiho hrace.

Detailni popis vsech bonusti je na strané 8.

Toto je Sest hlavnich akci:

2. Ziskat zdroje

(miiZe byt provedena mistrem, tovarysem i ucednikem)

1. Ziskat p¥izen kralovny
(miiZe byt provedena mistrem
nebo tovarysem)

Smite si koupit jednu desticku zdroji z libovolné ze 3 sekci skladiste.

Za desticku zaplatite
Pokud je karta pfizné stale na svém
misté vedle herniho planu, vezméte
sijia polozte pred sebe.
Vezmeéte si z banku 5 penéz. V pristim

» 2 penize, pokud jsou v sekei 3 nebo 4 desticky
* 1 peniz, pokud jsou v sekci 2 desticky
« nic, pokud jde o posledni desticku v sekei

Priklad:

e —E——— N

kole se stanete zacinajicim hracem.

Tato akce smi byt v kazdém kole pro-
vedena jen jednim hrac¢em, bez ohledu
na to, zda je tento hra¢ zacinajici ¢i
nikoli.

Pokud tuto kartu vlastnite na konci
hry, ziskate 3 body
prestize.

Poté, co zaplatite, musite se ihned rozhodnout, zda:

a) polozite desticku pred sebe licem dolil (pozdéji smite vyuzit
hedvabi z této desticky)
NEBO
b) odlozite Desticku a vezmete si ze zdsoby prislusné mnozstvi
pfize a/nebo krajek, které jsou znazornéné v dolni poloviné
desticky.
Poznamka: Symbol ,,+“ vZdy znamena oboji, symbol ,,/“ znamena nebo.

= Desticky zdroji si nechavate pred sebou licem doli, ale na vyzadani musite
oznamit, kolik jich mate.

= Mnozstvi ptize a krajek, které mate k dispozici, je verejné.

2 Pokud uz ve skladisti nejsou z4dné desticky, nemizete tuto akci provést.

Michal zahraje ucednika a chce si ze
skladisté vzit desticku zdrojii, na které
jsou dvé role zeleného hedvabi. Jelikoz
jsou v této sekci sklad 3 desticky,
zaplati do banku 2 penize a desticku si
vezme. Nyni si musi vybrat, zda

a) polozi desticku licem dolii pred sebe
(a pozdéji ji pouzije jako 2 zelend
hedvabi)

NEBO

b) desticku zahodi a vezme si 1 prizi
NEBO 1 krajku ze spolecné zdsoby.

Rozhodne se nechat si hedvibi a polozi
desticku pred sebe licem doli.




3. Usit saty

(miize byt provedena mistrem a tovarysSem)

Smite vyrobit jedny $aty z nabidky. Zaplatte cenu uvede-
nou nad Saty (0 az 8 penéz) a odevzdejte zdroje znazorné-
né na desticce se Saty:

hedvabi v ptislusné barvé a pripadné prizi a/nebo krajky.

Pokud platite destickou zdroju, na které je vice hedvabi,
nez potrebujete, hedvéabi navic bez ndhrady ztracite.

Na nékterych $atech je navic symbol zlatého naprstku.
Tyto Saty smi byt usity pouze mistrem (akci

musite provést prostiednictvim karty

s mistrem).

Dulezité: Desticky zdroji, které mate licem doli pred
sebou, smi byt pouzity jen jako hedvabi. Prize a/nebo
krajky musi byt zaplaceny ve formé kosti¢ek/hranolt.

Vezmeéte si desticku se Saty a rozhodnéte se, zda je
a. zapujcite jednomu z hosti na ples
NEBO
b. prodate za penize.

a) Zapujceni Satii na ples:

Priklad: Aby mohl Michal usit Zluté

Saty, musi zahrdt kartu s mistrem
(na Satech je symbol zla-
tého ndprstku).

Nejdfive zaplati do banku
4 penize.

Poté odevzdd

1 kosticku krajky

a desticky se

tremi rolemi

Zlutého

hedvibi

(Cervené

ztrdci bez

ndahrady).

Otocte desticku na druhou stranu a polozte ji na jakékoli volné misto pro hosta na planku
do kteréhokoli z péti salii (nikdy na ¢arkované ohrani¢ené misto na terase).

Poté na ni umistéte sviij zeton vlastnictvi. Mistrovska mista (se zdobenym —>
okrajem a zlatym naprstkem pod nimi) uprostred kazdého salu mohou byt

obsazena pouze $aty, které byly usity mistrem (bez ohledu na to,

zda to

bylo pozadovano; jinak feceno zda je na $atech symbol zlatého naprstku).

Pokud je na misté, kam jste
$aty polozili, symbol odmény,
okamyzité si ji vezméte.

Muze jit o:

1 desticku zdroju ze skladi$té zdarma; musite se okamzité r

oSN

ozhodnout, zda si ji ponechate

(a pozdéji pouzijete jako hedvabi), nebo si ihned vezmete znazornéné prize/krajky

b) Prodej satt
Thned si vezmeéte tolik penéz, kolik je uvedeno
na desticce s usitymi Saty; desticku zahodte.

—

- Pokud uz v nabidce nejsou Zddné Saty, nemiiZete tuto akci provést.
= Pokud uZ neni Zadné misto pro hosty, kam byste usité saty mohli umisit, musite $aty prodat.

YY)

4, Najmout zaméstnance
(miize byt provedena pouze mistrem)

Muzete ziskat jednoho ze zaméstnan-  Priklad:
ct v nabidce. Zaplatite jisté mnozstvi

penéz podle toho, kolik zaméstnanct

v nabidce jesté zbyva (pred tim, nez si

vyberete).

Zbyvaji-li

* 4 karty, zaplatite 5 penéz

o 3 karty, zaplatite 3 penize
o 2 karty, zaplatite 1 peniz

* posledni karta (a vy tedy nemate

na vybér), neplatite nic.
Michal zahraje
mistra a chce
najmout tovaryse
z nabidky.
Jelikoz jsou v ni jesté
3 karty, zaplati

Po zaplaceni si nového zaméstnance
vezméte do ruky. To znamend, Ze jej
zahrajete jesté v pribéhu kola, kdy
jste jej ziskali. Timto zptsobem se
mize stat, ze hraci zahraji béhem

jednoho kola rtizny pocet akci. 3 penize do banku.
= Pokud uz v nabidce nezbyva zadna  Poté si vezme novou
karta zaméstnance, nemuzete tuto kartu do ruky.

akci zahrat.

5. Propustit zaméstnance
(miize byt provedena mistrem,
tovarySem i ucednikem)

Odstrante zahranou kartu zameéstnance ze hry.

Ziskate za to:

10 penéz, pokud slo o mistra
o 7 penéz, pokud slo o tovaryse

4 penize, pokud slo o u¢ednika

Dulezité: Poté, co zahrajete tuto hlavni akci, smite zahrat
také bonus ze spodni ¢asti praveé zahozené karty. Az pak ji
odstrante ze hry.

VELMI DULEZITE: MzZete propustit jak zaméstnance z vase-
ho startovaciho balicku, tak také zaméstnance, které jste najali
v pribéhu hry. NemtiZete vSak propustit zadného zaméstnance,
pokud jich celkem mate pouze ¢tyfti. Toto omezeni se vztahuje
na hlavni akci, ale také na veskeré bonusy, které umoznuji pro-
pousténi zaméstnanct v jakékoli podobé (viz bonusy zamést-
nancu dale). Jelikoz mistfi jsou velice dileziti, doporucujeme
nikdy nepropustit posledniho mistra.




Bonus za ,,VSechny saly“

0. Prispét na vyzdobu Jakmile se vAm podai{ umistit
(miiZe byt provedena mistrem, tovarysem i ucednikem) O O O alespori jeden Zeton vlastnictvi
\ T / do kazdého salu (bud diky satim
Investovdni do vyzdoby vam miiZe prinést body na konci hry, nebo zvysit prijem penéz nebo vyzdobé),

Policka ohtiostroje

na konci kazdého kola. polozte sviij

Zeton na nej-

Béhem této akce smite prispét na jednu vyzdobu. Polozte Pfiklad: Michal zaplati Politka cennéj$i volnou
svij Zeton vlastnictvi na nékteré volné misto na planu 10 penéz do banku a po- Q—— hudebnik pozici (8/5/2)
(ohnostroj, hudebnik, socha, kasna) a zaplatte prislusny loZi sviij Zeton pro bonus
obnos penéz. vilastnictvi za ,,VSechny
Body prestize uvedené pobliz ziskite na konci hry. na pole i saly“ v pravé

s vyzdobou. horni ¢asti
A , o _rilFi - O O planu, pokud
Neni zadné omezeni na mnozstvi vyzdob, na které jste | /

o . B ey g = T . tam jeSté néjaka
mohli béhem celé hry prispét. Jste vSak limitovani mnozstvim zetont, které muzete mit Polic¢ka soch volnd pozice je

v ka§né. Kasna se sklddd (Zadny hra¢ tam

<— .« zhornifadya e ’OOO nesmi mit vice nez
olicka

<«—+ ze spodni rady. T m O jeden Zeton.)
Nesmite mit vice nez 1 Zeton v kazdé radé kasny.

géze 4: pf'i]em FHKHKHK KKK KKK HK KKK KKK A K KKK KA KKK KK A KKK KK A KKK KK A KKK KKK K KKK KKK KKK KKK KKK KKK

Jakmile vS§em hra¢im dojdou karty na ruce, kon¢i faze hrani akei Priklad: . ) :
a pristoupi se k fazi prijmu. . i L y -/
Jiri si vezme zdkladni prijem 5 penéz.
Kazdy hra¢ si vezme zékladni ptijem 5 penéz. L)
Hradi, Vlftef}'.majl' zeton(y) vlastnictvi v kasné, maji narok ziskdvd piijem 8 penéz. Jeji Zeton v dolni fadé
na dalsi ptijem: kasny ji totiz ptindsi 3 penize (za troje Saty na pldnu). <
o Ma-li hra¢ zeton vlastnictvi v horni radé kasny, ziska
1 peniz za kazdy sviij zeton vlastnictvi na kterékoli
vyzdobé na planu (v¢etné kasny, ale bez bonusu
za ,,V$echny saly®). Michal dostane 9 penéz. Jeho Zeton v horni fadé @ @
kasny mu dava 3 penize (pfispél na 3 vyzdoby),
« Ma-li hra¢ Zeton vlastnictvi v dolni fad¢ kasny, ziska Zeton v dolni fadé mu ptinese dalsi peniz (za 1 jeho )
1 peniz za kazdé svoje $aty na planu (tedy Saty s Zeto- saty na pldnu).
nem vlastnictvi hréce). .
Po vyplaceni pfijmt za¢ina dalsi kolo fazi 1: Piiprava nového kola. UM |

Ronee hry

Po vyplaceni pfijmu v zavérecném 7. kole (poznate jej podle toho, Ze dojde balicek karet se Zaméstnanci) je usporadan ples a nastane
zavérecné bodovani. (Symbol pro zavére¢né bodovani je kralovska koruna.)

Abyste behem bodovdni na nic nezapomneéli, doporucujeme pouZit kartu s prehledem zdvérecného bodovini.

1. Zac¢néte tim, Ze si hraci vezmou 1 bod prestize za kazdych 10 penéz, které jim ztstaly; tyto penize vratte do banku.
(Zbytek si nechte, slouzi jako druhotné kritérium pfi remizach.)

7Y

2. Spoctéte si body, které vam davaji zaméstnanci se symbolem koruny a ¢ervenym podkladem ve spodni ¢asti karty
(viz také ddle). Berte v uvahu vSechny svoje karty zaméstnancti - v zasobé i na odkladacim balicku.

Hrac, ktery ma pred sebou Kartu prizné, ziska dalsi 3 body.

®

T —




3. Nakonec obodujte herni plan nasledujicim zpiisobem:

——.

6\) Vétsina v kazdém z péti sala

V kazdém sale ziskavaji body hraci, ktefi tam maji nejvice $ati, nebo jsou v tomto

kritériu druzi. Pocet ziskanych bodu prestiZe je znazornén v barevném obdélniku

v pravém hornim rohu salu. Hra¢ s nejvys$$im poctem $ati ziska pocet bodu presti-

ze pred lomitkem, hrac¢ s druhym nejvyssim poctem $ati ziska body za lomitkem.

Pokud dojde k remize, je na tom lépe hra¢, ktery ma vice mistrovskych $ati ve vy-

hodnocovaném sale. Pokud remiza trva, je na tom lépe hrac, ktery ve vyhodnocovaném sale prispél
na vyzdobu (hudebnika). Pokud ani timto zptisobem neni rozhodnuto, ziskavaji vS§ichni remizujici
hraci mnozstvi bodu pred lomitkem (resp. za nim, pokud jde o remizu na 2. misté).

Zvlastni pravidlo pri hie 2 hraca: Pri hfe dvou hraci jsou udéleny pouze body pred lomitkem,
druhy hra¢ neziska nic.

Priklad:
ziskdva 3 body prestiZe.
Jiri si vezme 1 bod.
Prestoze i Jiti remizuji co se tyce poctu Sati,

je na tom
lépe diky tomu, Ze md vice Satii na mistrovskych pozicich (1)

\_ nez Jiri (0). )
(B) Vétsina v ohnostroji A
Vyhodnoti se obdobné jako u séld, tedy hra¢ s nejvice Zetony

v ohnostroji ziska body pred lomitkem, druhy hra¢ body _ N

za lomitkem. V pripadé remizy je na tom lépe hra¢, ktery mé 2 O C 0

svlj Zeton vice vpravo (tedy na drazsi pozici).

Priklad:
Jiti ziskava 6 bodii prestize
Zvlastni pravidlo pi hie 2 hradi: Pti he dvou hra&d jsou udéleny Michal dostane dva (jelikoZ md sviij Zeton na pozici s vy$si hodnotou nez 1)
pouze body pred lomitkem,

a druhy hrac neziska nic. )
(- PV . N
Q) Pozorovani ohnostroje z terasy

Ke kazdému mistu na terase, u kterého mate sviij Zeton vlastnictvi, smite pfesunout jedny své

$aty z kralovského salu (sal tésné pod terasou). Pokud mate méné $atii v kralovské mistnosti

nez 7etonu na terase, nékteré pozice na terase zustanou prazdné. Pokud mate naopak vice $att,

musite se rozhodnout, které na terasu presunete; zbyvajici $aty ztistanou v kralovském sle.
- /
(~ %

D) Sochy Pfiklad: ® o o © ® O

Za kazdy Zeton vlastnictvi na sochdach ziska hra¢ body prestize Michal mé dva Zetony na vyzdobdch soch. Celkem

za 1 sadu svych Sati ruznych barev (zluté, zelené, Cervené, modré) g na plinu 7 3atis. Viastni jednu celou sadu Satii

na planu; kazda barva prinasi 2 body prestize (maximum je tedy riiznych barev, coz mu dd 8 bodii. Pro bodovéni

8 bodti za kazdou sochu). své druhé vyzdoby soch nemiiZe Zddné z téchto

Dilezité: Pokud mate Zeton u vice soch, musite pro ziskani boda 4 3atii pouzit. Jelikoz v jeho dalsi riiznobarevné @
pouzit u kazdé sochy jinou sadu $atti (Zadné Saty nemohou byt sadé uz jsou jen dvoje 3aty, ziskdvd za né 4 body o ‘ ‘ | ‘

soucasti vice sad). prestiZe.
- )

(6) Vsechny ostatni Zetony vlastnictvi

Pridélte body za Saty (obnos uvedeny na Satech), vyzdoby a bonus za ,,V§echny
saly“. Nejlépe postupujte tak, ze budete Zetony odstranovat z planu a hra¢ si
bude brat Zetony prestize. Kdyz budete hodnotit $aty na terase, vynasobte ¢islo
na $atech multiplikdtorem u pozice na Terase (x2 nebo x3).

/-\L
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Vitézem se stava hrac s nejvice Body prestize; v pfipadé remizy vitézi hrag, kterému zbylo vice penéz.




Pitehled bonush na bartseh samistnaned

‘ X - Z4dny
bonus

Za 1 peniz si smite koupit
bud 1 ptizi, nebo 1 krajku

B ) (

Proved akci ,,Ziskat zdroje (bez ohledu
na to, jakou hlavni akei hrac zvolil).

Vezmi si 2 pe-
nize z banku.

) (i)

(" Propust 1 svého Za 1 peniz si vezmi Proved akci Vezmi si (zdarma) )
zaméstnance jednu nahodnou »Ziskat zdro- jednu nahodnou
Vezmi si (odkudkoli: z ruky, ’ N dfestiéku zdrojti ze ):e“ (bez ohle,du na to’,v ’ 3 de§tiéku zdroju Vezmi si
1 peniz zdsoby nebo odklddaciho bali¢ku). Z.a.S.Oby }?obllz planu. Iak.o ObV).’kle ]akop hlavni akci hra¢ ze za.s.(?by p’ObIIZ plinu. Jak9 obvy? (zdarma) jednu
T Muze$ vyuzit jeho bonus, ale za si ji bud ponech, nebo si vezmi zvolil). Kle si ji bud ponech, nebo si vezmi piizi, nebo
\ propusténi neziska$ zadné penize. ptizi / krajky. \ ptizi / krajky. 1 krajku. )
4 Vezmi si ied ; P ) - ; . )
ezmi si jeden peniz Proved akci ,, Usit Saty“ (bez ohledu Propust jednoho svého zamést- Vezmi si
za kazdé své zluté na hlavni akci). Pokud takto ijes 3aty, nance (odkudkoli: z ruky, zdsoby 1 bod
a 2 penize za kazdé které vyzaduji zluté nebo zelené hedvabi, nebo odkléddaciho balicku). prestize za kazdou dvojici
1 své Cervené $aty na planu. muzes zaplatit o 1 zluté/zelené hedvabi méné. Z banku si vezmi 8/5/2 penize, podle tirovné pro- svych Zetont vlastnictvi
Touto akci nesmis $it mistrovské $aty. pusténého zaméstnance (mistr/tovary$/ucednik). na vyzdobach (bez bonusu
\ ) Bonus propusténého zaméstnance nelze vyuzit. ,»Vsechny saly“). )
Vezmi si 1 peniz Proved akci ,,Pfispét na vyzdo- Vezmi si penize podle toho, kolik mas celkem A
za kazdy sviij Zeton bu“ (bez ohledu na hlavni akci) zaméstnancu — 2 penize za 5/6 zaméstnancti,
P vlastnictvi na vyzdobéch (bez Vezmi si 1 bod prestize a zaplat za to o 5 penéz méné, 6 penéz za 7/8 zaméstnanct, 10 penéz za 9/10
bonusu ,,V3echny saly*). za kazdou trojici svych ne’ je jeji standardni cena. zaméstnancd, 14 penéz za 11 a vice zaméstnanct.
\_ $atd na planu.
A Vezmi si penize podle toho, kolik mas Proved akci ,,Usit Saty“ (bez ohledu na Ziskej 2 penize A
celkem zaméstnanct hlavni akci). Pokud takto S§ijes $aty, které za kazdé své zelené
A 1 peniz za 5/6 zaméstnanci, vyzaduji cervené hedvabi, muzes zaplatit $aty na planu. Ziskej 1 Bod prestize
3 penize za 7/8 zaméstnanctl, az o 2 Cervené hedvabi méné. Ziskej 1 bod prestize za kazdé 4 penize,
5 penéz za 9/10 zaméstnanctl, Touto akci nesmis $it mistrovské saty. za kazdé své modré Saty na planu. které zaplati§ do banku
\ 7 penéz za 11 a vice zameéstnancu. (neomezené krét). )
(
Vezmi si 1 peniz Vezmi si 1 bod presti- Ziskej 1 bod Zahod libovolné mnozstvi desti¢ek zdroju a ziskej body
g za kazdé své Saty ze za kazdou dvojici prestize prestize podle toho, kolik na nich bylo hedvabi - za kazdé
) na planu. svych Zetonu vlastnictvi na vyzdobach za kazdou dvojici svych modré a ¢ervené hedvabi si vezmi 1 bod prestize, za kazdou libovolnou
\_ (bez bonusu ,,VSechny saly®). $atd na planu. dvojici (zluté/zelené) si vezmi také 1 bod prestize. )
N\ rr 4 4 N\ [ N\
Proved akci Bonus na konci hry: Bonus
»Prispét Ziskej body prestize na konci hry:
Ziskej 1 bod na vyzdobu* podle toho, kolik m4s Bonus na konci hry: Ziskej 2 body
prestize za kazdé (bez ohledu na hlavni akci) celkem zaméstnancii Ziskej 3 body prestize Bonus na konci prestize za kazdy par panské +
o 3 penize, které a zaplat za to o deset penéz 2 body za 5/6 zaméstnanci za kazdy pér prize + hry: Ziskej 3 body ddmské Saty, ktery mas na pla-
zaplatis do banku méné, nez je jeji standardni 5 bodt za 7/8 zaméstnanci krajka, ktery vratis prestize za kazdou nu, bez ohledu na jejich barvu
(neomezend cena. 8 bodt1 za 9/10 zaméstnanci do banku. dvojici $at na nebo pozici.
krat). 11 bodti za 11 a vice zaméstnanci. mistrovskych po-
\. J \ AN J ) \dcichnaplinu, /) \_ J
Obecnd poznamka: Mince s bilym ¢islem znamena: Mince s cernym cislem znamena:
Vezmi si prislu$ny obnos z banku. Zaplat prislusny obnos do banku.
4 7\ Radibychom podékovali vSem hracim, ktefi
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