


Pise se rok 1430. V ¢eskych zemich zufi husitské vdlky. Sousedni zemé
jsou teréem husitskych spanilych jizd, jejichz cilem je ziskat vdlecnou
kofist, potraviny a pici pro koné. Horni LuZice stoji
na strané Zikmunda, uherského a fimského krdle, jednoho
z nejvlivnéjsich evropskych panovnikd, ktery byl i luzickym
markrabétem.

Horni Luzice si pres vdlky s husity udrzuje své bohatstvi. Brzy tomu
bude sto let, co vzniklo Sestimésti - spolek sesti bohatych luZickych
mést, které se spojily na ochranu obchodu pred loupezivymi rytifi a pro
zachovdni stability a rovnovdhy v oblasti.

Vs _ 7 rvzs,

A prdvé do Sestimésti vdléiciho s husity mitite vy. Jako mladi
a ctizddostivi slechtici touzite vyniknout a ziskat postaveni na
dvore Zikmunda. Vyzbrojeni svym Sarmem a nékolika nejvérnéjsimi

zbrojnosi, vyrdzite do neklidné oblasti zmitané vleklymi konflikty
vybirat dané pro krdle.

Slechtic, ktery se nejvice osvédc¢i pFi vybéru dani a zdroven si Sikovné
zajisti podporu stavii, md nejvétsi Sanci spocinout po boku krdle
Zikmunda, ktery se tfeba brzy stane fimskym cisafem. Sestimésti je tak
pro vds vstupni branou k tajum evropské politiky.
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Hraci v roli ctizadostivych slechtict objizdi luzickd mésta

a vybiraji dané. Nashromazdéné zbozi nasledné umistuji do
krélovskych ¢i stavovskych sklad a ziskavaji pfizeri na dvore
kréle Zikmunda.

Hra trva Sest kol predstavujicich Sest let.
Vitézem se stava hrag, ktery béhem hry ziska nejvice
bodu pfizné.



Nasledujici popis piipravy je uréen pro hru tii az péti hraca.
Specifika pro hru dvou a Sesti hracli jsou na strankach 15 a 16.
Doprostied stolu umistéte Sestituhelnikovy herni plan krajiny

s cestou a k nému pfilozte v ndhodném poradi Sest desti¢ek
mést tak, jak je zndzornéno na obrazku. U prvnich her pouzijte
stranu mésta, na které je Sestiihelnikové pole uprostred
desticky svétlé (pouziva se na umisténi zeton( dani, viz str. 6).

Na viditelné misto umistéte bodovaci desku tak, aby na ni
vsichni dosahli. Pfi hfe tfi hracd zvolte stranu se svétlym
pozadim a pro hru ¢tyf a péti hraca s tmavym. Lisi se bodovaci
tabulkou podpory stavd v dolni ¢asti.

Kazdy hrac si vezme povoz a tfi dievéné ukazatele jedné barvy.
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Jeden z ukazateld umisti na policko stupnice pFizné

s hodnotou 10 — na zac¢atku ma kazdy hrac 10 bodu prizné o
Druhy ukazatel polozte doprostied herniho planu krajiny na
obrazek ohrady e Zbyvajici ukazatele ndhodné rozlosujte

a umistéte je na stupnici zbrojnosl uprostied herniho planu
tak, ze prvni vylosovany umistite na policko s nejvyssim cislem,
druhy vylosovany na druhé nejvyssi atd 6

Z karet stav(, na kterych jsou znazornény symboly duchovnich 4,
Slechtic #4 a méstanstva [, vyberte ty, které maji na licové
strané Sedé pozadi, a umistéte je licem nahoru na dostupné
misto O Zbylé karty stavl roztfidte podle poctu symbolt

na jednotlivych kartach na ¢tyfi balicky po Sesti kartach. Tyto
balicky stavli samostatné zamichejte a umistéte licem doll na
odpovidajici mista vedle bodovaci desk e Kazdy hrac obdrzi
tfi karty s jednim symbolem zbrojno3e €. Tyto karty hraci
drzi v ruce, pocet zbrojnosti i pocet karet stavl v ruce hracl je
béhem hry tajny. Dale kazdy hrac obdrzi kartonovou desticku

s povozem ve své barvé, kterou si viditelné polozi pred sebe o
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Sest desek skladt poskladejte tak, aby byly viechny nahoru tou
stranou, kterda ma v pravém dolnim rohu ¢islo I. Zamichejte je,
rozdélte na dvé hromdadky po tiech, a ty poloZte na vyznacend
mista na bodovaci desce 0 Zbylé karty zbrojno3l a dfevéné
kosticky zbozi dejte na dostupné misto @).

Pripravte tolik desticek koni, kolik hract je ve hre. Napf. pro hru
Ctyr hrach Ctyfi — Ctyfsprezi, trojsprezi, dvojsprezi a jednoho
samotného koné d

Vyberte 36 Sestithelnikovych Zetonud dani, které jsou na zadni
strané oznaceny ¢isly (1-2), (3—4) a (5-6). Cisla na rubu uréuji,
pro kterd kola hry jsou Zetony urceny. Na zacatku hry zetony

roztfid'te podle zadnich stran na tfi skupiny a kazdou skupinu

zvlast zamichejte.

Odpocitejte z kazdé skupiny dvakrat tolik zetond, kolik hraje
hrac(, a zbytek odlozte do krabice, aniz byste se na né divali,

v dalsi hie je nebudete potfebovat (v kazdé skupiné je dvanact
zetond, v Sesti hracich tedy pouzijete viechny). Odpocitané
Zetony oznacené (1-2) a (3—4) nechte pfipravené licem doll na
hromadkach @). Zetony oznacené (5-6) viak otocte a vylozte
na stdl na viditelné misto @ Tyto zetony, které pfindseji extra
body pfizné za urcité uspéchy, sice pfijdou do hry az v poslednich
dvou kolech, hraci vsak jiz ted'mohou vidét, které z nich budou
k dispozici a pfizpUsobit tomu svou hru.

Zbyvajici zetony (bez ¢iselného oznaceni na rubu) dejte zpét
do krabice, pouzivaji se u zjednodusené verze hry viz str. 14.




Priprava hry pro 4 hrdce:
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Cela hra se sklada ze Sesti kol.
Kazdé kolo sestava ze sesti hernich fazi.

Strucny prehled fazi kola:

1) Priprava kola
Otocte karty stav(, vylosujte napadena mésta a umistéte
Zetony dani.

2) Volba mést
Hradi soupefi o to, ve kterych méstech budou vybirat dané
(v poradi podle Sipky).

3) Stanoveni poradi pro vybér dani
Ukazatele hracu se preskladaji podle toho, kolik zbrojnosu
hréci pfi vybéru mésta pouzili.

4) Vybér dani
Hraci si postupné zvoli, v jaké formé dané vyberou (v poradi
dle Sipky).

5) Umisténi zbozi do skladi
V poradi podle poctu ziskanych konl hraci postupné voli,
v jakém poradi se sklady zaplnuji, a ziskavaji za to prizen
s ptipadnymi bonusy.

6) Uklid po kole
Odstrarite naplnéné sklady.

Nasledujici popis hry je uréen pro hru ve tiech az péti hracich.
Specialni pravidla pro dva a $est hracu jsou popsana na
stranach 15 a 16.

1) Priprava kola

Otocte vrchni karty na viech ¢tyfech baliccich stavl na
bodovaci desce.
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Z Sesti karet mést vylosujte nahodné ta, ktera jsou v tomto
kole napadena husity, a tudiz se v nich nedaji vybirat dané.
Nenapadenych mést je tolik, kolik je hracd. V péti hracich tedy
urcete jedno
napadené mésto,
ve Ctyfech dvé

a ve trech tfi
mésta. Karty
mést polozte na
desticky mést,
rubovou stranou
(husity) nahoru.

Do nenapadenych desti¢ek mést rozdejte zetony dani ze
skupiny pro dané kolo, tedy zetony oznacené (1-2) v prvnim
a druhém kole, Zzetony oznacené (3-4) ve tietim a ¢tvrtém
kole. Pfed patym kolem se dosud oteviené vyloZzené Zetony
(5-6) posbiraji a zamichaji a rozdavaji se pak do mést v patém
a Sestém kole.

2) Volba mésta

V této fazi si hraci postupné vyberou, ve kterém mésté budou
vybirat dané.

Postupuijte v poradi podle ukazateld na stupnici zbrojnosu
uprostied herniho planu (jak naznacuje Sipka zacinajici

u symbolu povozu).

_

Zacina hrag¢, jehoz ukazatel lezi na poli s nejmensim poctem
zbrojnosa. V prvnim kole je situace jednodussi, protoze hraci
jesté nemaji své povozy na hernim planu.

Prvni hra¢ si vybere jedno z mést, ve kterém nejsou husité,

a umisti svij povoz na policko s ¢islem 0 na pocitadle
zbrojnosa u vybraného mésta.

01 2 3 45 7T 912

A

Pak si postupné vybiraji dalsi hraci podle poradi ukazatell na
stupnici zbrojnosu. Pokud si hrac vybere zatim neobsazené
mésto, postupuje stejné - polozi povoz na ¢islo 0 pocitadla
zbrojnosa.



Pokud si vsak vybere uz obsazené mésto, musi hraci, ktery byl
ve vybraném mésté pred nim, nabidnout své zbrojnose, aby
jej ,doprovodili” do jiného mésta. Udéla to tak, ze polozi svij
povoz na pocitadlo zbrojnosd tohoto mésta na libovolné vyssi
Cislo - tim fika, kolik zbrojnosa soupefi nabizi o

0123 45 7T 9 12
] 1 755

Lo

Soupef mé nyni dvé moznosti. Bud nabidku pfijme 9 nebo
se rozhodne nabidnout protihraci jesté vice zbrojnost

Tak se mohou hraci stfidavé predhanét v nabidkach, dokud ji
jeden z hracd nepftijme. Nejvyssi nabidku (12 zbrojnosu) nelze
odmitnout. Jakmile jeden z hrach nabidku pfijme, soupef mu
musi vyplatit nabidnuty pocet zbrojnos(. Pokud jich nema
dost, musi o zbrojnose pozadat kréle. Vezme si je z banku - za
kazdého takového zbrojnose ztraci dva body pfizné (posune
svUj ukazatel o 2 pole zpét na stupnici pfizné).

Timto zpUsobem se hra¢ nesmi dostat do zaporu — nesmi
nabidnout vice zbrojnos(, nez dokaze zaplatit. Hrac, ktery
nabidku pfijal, musi pfesunout svij povoz po cesté do jiného
mésta. Mésta napadena husity si nemuze zvolit, mize vsak
pres Uzemi pred témito mésty prochazet. Za kazdy presun
povozu na jakékoliv Uzemi u mésta (at uz napadeného husity,
nebo mésta, kolem kterého chce jen projet) hra¢ odevzda do
banku jednoho zbrojnose (tedy jednoho, pokud se pfesunuje
na sousedni pole, az tfi, pokud se pfesunuje na protéjsi). Také
pfi pfesunu muize hrac chybéjiciho zbrojnose nahradit ztratou
dvou bodU pfizné.

Po vstupu do nového mésta se postupuje zcela stejné — pokud
tu jesté nikdo neni, postavi hrac povoz na pole 0 pocitadla
zbrojnosa, pokud tu uz nékdo je, konflikt se okamzité resi.

kterém stoji soupefiv povoz (ten mUze stat i jinde nez na nule,
pokud uz v tomto kole doslo ke sporu o toto mésto). Hraci se
predhanéji v nabidkéch, az jeden z nich pfijme a opét musi
odcestovat. Teprve az si hrac, ktery odcestoval, vybere prazdné
mésto, je na tahu dalsi hrac podle poradi ukazatel( na stupnici
zbrojnosa.

Nakonec tedy umisti své povozy vsichni hraci a u kazdého

neobléhaného mésta stoji na pocitadle zbrojnosu jeden povoz.

Jeden hrac se do stejného mésta béhem této faze miize dostat
i vicekrat. Napfiklad pokud pfijme nabidku hrace v jednom
mésté, jde do mésta sousedniho, kde jeho nabidku prebije
hra¢, ktery tam jiz byl, on ji pfijme a vréti se zpatky, odkud

toto kolo vyjel. Nezapominejte viak vzdy pfi pohybech platit
pomoci zbrojnosu za presun z mésta do méstal!

Ve druhém a dalsich kolech je situace podobna, az na to, ze
na zacatku kola maji hraci své povozy na cesté pred méstem,
kde vybirali v minulém kole dané. Povozy na cesté nejsou

v zadném mésté, a nemohou zpUsobit konflikt — ten zpUsobuji
jen povozy stojici na pocitadle zbrojnosa.

Kdyz si hrac voli mésto, nem(ze do néj postavit povoz pfimo,
ale musi ho presunout po cesté a za tento presun odevzdat
zbrojnose stejné, jako kdyz cestoval po konfliktu — vrati do
banku jednoho zbrojno3e za kazdé pole, na které vstoupi.

V piipadé, kdy by chtél hrac zlstat ve stejném mésté,

ve kterém vybiral dané minulé kolo, presune povoz z cesty

na pocitadlo zbrojno3l a zaplati za to jednoho zbrojnose
(stejné jako kdyby Sel na sousedni pole). Jinak probiha volba
mést stejné jako v prvnim kole. Od druhého kola tedy hrédi pfi
pohybu odevzdavaji vzdy minimalné jednoho zbrojnose.
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Priklad volby mésta v prvnim kole:

Zacind hrat tyrkysovy hrdc, ktery se rozhodne pro mésto Lauban. jako fialovy hrac. Nabidne mu rovnou dva zbrojnose — umisti svij
Umisti svij povoz na policko 0 na pocitadle zbrojnosd. Jako dalsi povoz na ¢islo 2 na pocitadle zbrojnosd. Fialovy tuto nabidku
hraje fialovy hrd¢ a rozhodne se pro mésto Zittau. Umisti svdj pfijme, vezme si od $edého dva zbrojnose a rozhodne se pro
povoz na policko 0 na pocitadle zbrojnosu. Treti v poradi je Sedy presun do mésta Lauban. Za presun zaplati jednoho zbrojnose.
hrdc. Rozhodne se, Ze chce vybirat dané ve mésté Zittau, stejné

Ndsledné nabidne tyrkysovému jednoho Jako posledni hraje oranZovy hrdc, ktery
zbrojnose. Ten se rozhodne nabidku zvysit. md moZnost vybrat si neobsazené mésto
Presune sviij povoz na pocitadle zbrojnosi na Loebau, nebo vyvolat konflikt v jednom ze tii
policko s hodnotou 3. Fialovy nabidku prijme, obsazenych mést.

vezme si od tyrkysového tii zbrojnose. Poté se
presune do neobsazeného mésta Kamenz. Za
presun zaplati jednoho zbrojnose.




3) Stanoveni poradi pro vybér dani

Nyni se zméni pofadi na stupnici zbrojnosd uprostred herniho
planu. Hraci umisti své ukazatele na polic¢ka podle poctu
zbrojnosa ve mésté, kde maji momentalné umistény svij
povoz. V pfipadé rovnosti poklada ukazatel dfive ten hrag,
ktery stoji u mésta s vyssim ¢islem. Hra¢ s nizsim cislem mésta
pak poklada svilj ukazatel za ukazatel hrace s vyssim

cCislem mésta.

Priklad:

Tyrkysovy hrd¢ zaplatil tfi
zbrojnose, Sedy dva, oranZovy

a fialovy Zadného. Fialovy stoji
umeésta s ¢islem 2, oranzovy

u meésta s cislem 4. Tyrkysovy
presune svuj ukazatel na stupnici
zbrojnosi na konec stupnice s vice
zbrojnosi. Sedy se postavi za néj,
ddle pak oranzovy a na konec
fialovy.

4) Vybér dani
Pfi vybéru dani postupujete v opacném poradi podle
ukazatel(l na stupnici zbrojnost uprostied herniho planu (jak
naznacuje Sipka se symbolem zetonu dani).
- -" & ry T > -

Zacind tedy hrd¢, jehoz ukazatel lezi na poli s nejvyssim
poctem zbrojnosl. Kazda deska mésta ma uprostied
Sestiuhelnikové pole, u jehoz stran je zndzornéno zbozi, koné

a zbrojnosi, které je zde mozno ziskat. Sestiihelnikovy Zeton
dani, ktery ve mésté lezi, ma na sobé nékolik Sipek .

Hra¢ maze zeton libovolné natocit - Sipky pak ukazuji, co

ve mésté na danich vybere. Symboly stitt [ znadi, kolik
zbrojnosa hra¢ v daném mésté naverboval. lhned po nastaveni
zetonu dani si hra¢ vezme z banku pfislusny pocet karet
zbrojno3G. Hrac si muze vzit misto tii karet zbrojnosud kartu

se tfemi zbrojnosi. BEhem hry je mozno takovou kartu
rozménit na tfi zbrojnose a naopak. Hrac si déle spocita
symboly konu @ a jejich pocet oznaci svym ukazatelem

z ohrady na pocitadle koni. Hra¢, ktery ma nejvice koni, bude
v pristi fazi se svymi vozy nejrychleji u skladl a bude tam jako
prvni doplriovat ziskané zbozi.

Ostatni symboly znaci dané v naturdliich E , , , E
které hra¢ v daném kole vybere. Za kazdy kus zbozi hra¢ ziska
kosticku odpovidajici barvy. Tyto kosticky si poloZi viditelné na
svUj povoz. Po prvnim hraci pfichazeji postupné na radu dalsi
hraci podle poradi ukazatel(. Posledni hra¢ se tedy mize pfi
volbé vybéru dani fidit tim, jaké dané vybrali hraci pred nim.
Kromé dani vybranych pomoci Sipek na Zetonu dani ziska hrac
také nového druzinika (napt. Rychtéfe nebo Podkoniho), ktery

mu pfindsi zvlastni schopnosti. Tyto schopnosti jsou symbolicky
znazornény uprostied Zetonu a podrobné pak popsany na
konci pravidel. Druzinika pfedstavuje pravé ziskany Zeton dani,
ktery si hra¢ vezme k sobé a polozi na stll pred sebou.



Schopnostijsou t¥i typii:

Okamzité efekty jsou oznacené znackou @ . Ty se vyhodnoti
ihned pfi vybéru dani v daném mésté. Zeton si hra¢ ponecha
pied sebou.

Vyhody béhem hry. Tyto Zetony jsou na lici oznac¢ené ¢islem
faze, ve které je mozno je vyuzit. Zetony s oznacenim (1),
(2),(3) mhzete pouzit a2 v nasledujicim kole (nelze vyuzit
zpétné). Zetony s oznacenim (4),(5),(6) hra¢ maze vyuzivat
od ctvrté faze kola, kdy je ziskal, az do konce hry.

Zetony s bonusy pro zavéreéné bodovani maji znacku @ .
Tyto Zetony maji vyznam az po skonceni Sestého kola (viz
strana 13).

Zetony dani oznacené ¢islem faze Ize vyuzit v kazdém kole

v odpovidaijici fazi. Zetony s ¢isly 1, 2 nebo 3 (pfiprava kola,
volba mésta, stanoveni poradi) je mozno pouzit az od
nasledujiciho kola. Nékteré schopnosti se vyuzivaji na zac¢atku
nebo na konci faze. Pokud ma pfitom vice hrac¢t moznost
volby, rozhoduiji se takto:

V paté fazi (umisténi zbozi do skladd) vyuzivaji schopnosti
druzinik( v pofadi pro patou fazi (podle mnozstvi ziskanych
symboll koné, zacina hrac s nejvice konmi), v ostatnich fazich
podle poradi na stupnici zbrojnosu (ten, kdo naposledy zaplatil
nejméné zbrojnosa, hraje prvni). Jiné schopnosti je mozno
vyuzivat v pribéhu celé faze.

Priklad:

Sedy hrd¢ pfi vybéru dani natocil Zeton dani jako na obrdzku.
Ziskd tak dva zbrojnose, dvé cervené kosti¢ky zboZi, jednu modrou
ajednu zelenou. Jedna ze Sipek ukazuje na dva symboly koni,
proto umisti svij ukazatel z ohrady (stfed herniho pldnu krajiny

s cestou) na pocitadlo koni na policko s ¢islem 2. Navic ziskdvad
nového druzinika — SedlIdka. Vezme si Zeton dani k sobé a v dalsi
hre miZe vyuzivat jeho schopnosti (viz DruZinici str. 18).
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5) Umisténi zbozi do skladii

Nez za¢ne samotné umistovani zbozi do skladu, je tieba
urcit, v jakém poradi budou vybrané suroviny hraci do skladud
umistovat.

Hra¢, ktery pfi vybéru dani ziskal nejvice symboll koni, obdrzi
desticku s nejvice konmi (pétispfezim ve hie péti hraca,
Ctyfsprezim ve hie ¢ty hracd atd.) a tu zaprahne pred svij
povoz (umisti na desticku povozu pred svij viz).

Hré¢, ktery ziskal druhy nejvétsi pocet koni, ziska desticku

s poctem konU o jedna nizsim atd. V piipadé rovnosti
vybranych koni, ziska desticku s vice kormi ten hra¢, ktery
vybiral dané ve mésté s vyssim cislem.

Na bodovaci desce lezi dvé desky skladu. Hrag¢, ktery ma pred
svym vozem sprezeni s nejvétsim poctem koni, urci jeden fadek
bud'z kralovského skladu (nahote, se symbolem bod pfizné),




nebo ze stavovského skladu (dole, se symbolem karty stav().

Pokud mé hrac na svém voze zbozi, které je v uréeném
fadku vyobrazeno, musi odpovidajici kosti¢ku umistit do
patficného policka v fadku a ihned si za toto zboZi pfipise
tolik bodU pfizné (postoupi na stupnice pfizné), jaké je cislo
na doplnéném policku.

Hrac¢ takto musi zaplnit véechna pole vybraného rfadku,

kterd zapInit mize. Pokud radek nezaplni cely, pokracuje

v jeho zaplriovani hrac sedici po jeho levici. Také on musi
zaplnit vSechna pole, kterd mUze, a také on ziska body pfizné
odpovidajici ¢islim u zbozi, které doplnil. A pokud by ani po
jeho dopliiovani nebyla viechna policka plnd, pokracuje hrac
po jeho levici atd.

Povede-li se hra¢im zaplnit vSechna poli¢ka z vybraného
radku, ziskava ten hrag, ktery urcil radek, bonus. Bonus ziskava
i v pfipadé, kdy sdm zadnou kosti¢cku do daného radku dat
nemohl, pokud ostatni zaplni véechna poli¢ka v fadku, ktery
urcil (v tomto pfipadé pouze poukazanim na vybrany rfadek
bez umisténi zbozi).

Pokud chcete oslabit silu koni
pouzijte nasledujici pravidlo:

Hrag, ktery je na radé, nemuze vybrat fadek,
pokud do néj sam neumisti alespon jednu kosti¢ku zbozi.

V hornim kralovském skladu hra¢ ziskd jako bonus ihned tolik
bodU pfizné, kolik je ¢islo na za¢atku radku, ktery vybral.

V dolnim stavovském skladu ¢islo na za¢atku radku znaci, kolik
symbolu stavil m{iZe nejvice ziskat. Z karet stavll na bodovaci
desce si hra¢ vybere takovou, kterd mé na sobé nejvyse tolik
symbold, jako je toto ¢islo. Pokud by jiz Zadna takova karta
nebyla k dispozici, vezme si kartu s nizsim poctem symbolU atd.

DI
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Pokud ma hrac smilu a neni k dispozici Zddna z karet s nizsim
poctem symbold, Zddnou kartu stavl neziska. Na balicku, ze
kterého si hrac kartu vzal, dalsi neotacejte.

Jako druhy vybira hra¢, ktery ma do svého vozu zapiazen druhy
nejvétsi pocet koni, pak treti atd. Hra¢, ktery je na fadé, vzdy
urci jeden radek ze skladt (ktery dosud nebyl vybran) a ma-li
patfi¢né zbozi, musi je doplnit. Po ném doplnuje hraé po jeho
levé ruce atd. Povede-li se radek zaplnit cely, ziska hrac, ktery

jej vybral, odpovidajici bonus, nepodafi-li se jej zaplnit, bonus
propada. Tak se pokracuje, dokud je k dispozici néjaké zbozi,
které je mozno doplriovat.

Pokud se uz v ur¢ovani skladu vystfidali vSichni hraci a zbozi
stale zbyva, zacina urCovat znovu hra¢, ktery ziskal sprezeni

s nejvice konmi atd. Stane-li se, Ze viechna pole urcité barvy byla
zaplnéna a nékterym hractm stale zbyva zbozi dané barvy, toto
zbozi hra¢iim propada a musi je vratit do banku. Do dalsiho kola
si hraci Zddné zbozi nenechavaji.




Priklad: Nyni pokracuje Sedy hrdc, ktery md trojspreZi. Vybere si fddek
Tyrkysovy hrdc¢ ziskal Ctyisprezi, bude tedy vybirat sklad jako ve stavovském skladu, ktery md bonus 4 @. Dopini do ného
prvni. Md 2 Zluté a 1 zelené zboZzi. Vybere si krdlovsky sklad vsechno své zbyvajici zboZi (Cervenou, zelenou a modrou

av ném iddek s bonusem 5 @). Dopini do ného jednu Zlutou kosticku) a ziskd za né okamzité 5 bodd prizné @). Nyni je na
kosticku zboZi, za cozZ si ihned pfipocte 2 body na stupnici pfizné fadé tyrkysovy (hrdc po levici Sedého), ktery musi doplnit Zlutou
Q. Hrd¢ po jeho levici (oranZovy) nyni musi doplnit cervenou kosticku 0 Sedému se podatilo zaplnit cely Fddek, vezme si

a modrou kosticku a pfipocte si 3 body e Fialovy nemiize proto z nabidky kartu stavu se ctyfmi symboly stavi o Nyni
doplnit nic. Sedy doplni Eervenou za 1 bod O Cely rddek se pokracuje fialovy a po ném oranZovy hrdc.

podarilo zaplnit, a proto ziskdvd tyrkysovy hrdc bonus 5 bodu

prizné @.
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6) Uklid

Z desek mést obléhanych husity vezméte karty mést a pfidejte
je k ostatnim kartdm mést. Povozy hrach presurite z pocitadla
zbrojnosd u mésta, ve kterém hrac vybiral dané, na cestu

u tohoto mésta. Z bodovaci desky odstrante karty stavu, které
v tomto kole nikdo neziskal (otocené licem nahoru). Tyto karty
jiz do hry nevstoupi, mlizete je odlozit do krabice. Kazdy hrac
vrati do banku koriské sprezeni ze svého povozu. Kosticky zbozi
ze sklad(l dejte zpét do banku a obé vrchni desti¢ky skladi
odstrarite z bodovaci desky — pro pfisti kolo budou k dispozici
sklady, které lezely v hromadkach hned pod nimi. Ve tfetim kole
vam hromadky skladl dojdou — vezméte tedy znovu vsechny
desticky sklad(l, zamichejte a umistéte je ve dvou hromadkach
po tfech na bodovaci desku, tentokrat nahoru tou stranou,
kterd ma v pravém dolnim rohu ¢islo II. V $estém kole vam
sklady dojdou podruhé - to znaci konec hry.

Hra kon¢i po Sestém kole.

Sesté kolo poznate lehce podle toho, Ze na jeho za¢atku
otocite posledni karty stavi na bodovaci desce a na jeho konci
odstranite posledni desky skladt s cislem I1.

Po skonceni Sestéhg kola se pfi bodovani vyhodnoti i zetony dani
oznacené véncem (viz prehled Zetonu str. 20).

Postupuje se takto:

Jako prvni se vyhodnoti zeton druzinika Kralovsky lov¢i.

Poté si zapocitaji hraci ostatni bodovaci Zetony s vyjimkou téch,
které jsou spojeny s vyhodnocenim stav(.

Pokud si hra¢ pomoci druzinika (Hejtman, Kapitan) proménuje

zbrojnose za body, pfislusny pocet zbrojno3t musi odevzdat

a nemuze je pouZit pro rozhodovani o remizach (viz dale).
Proménuiji-li zbrojnose na body dva hraci, ucini tak sou¢asné

a nezavisle na sobé.

Nakonec probéhne vyhodnoceni podpory stavid. Zaroveri jsou
vyhodnoceny zbylé Zzetony souvisejici se stavy.

Vyhodnoceni podpory stavii

Po poslednim kole hraci odkryji karty stavl, které béhem hry
ziskali.

Podle tabulky bodovani stavl zapocitejte body. Napftiklad ve
hie ¢tyt hracu ziska ten, kdo ma na kartach nejvice symbold
duchovenstva * 9 bodui pizné. Druhy ziska 6 bod, tieti 4
body a Ctvrty 2 body.

Hré¢, ktery neziskal zadny symbol pfedstavujici duchovenstvo,
neziska za tento stav zadné body pfizné, bez ohledu na to,
kolik méli ostatni. Nasledné se stejné oboduji symboly Slechty
47 a méstanstva [.

Pokud maji dva nebo vice hracu stejné, rozhoduje pocet
zbrojnosq, ktefi jim zlstali v ruce. Pokud ani ten nerozhodne,
ziskaji vsichni takovi hraci nizsi pocet bodu (napf. pokud se dva
déli o prvni misto, ziskaji body jako za druhé misto; pokud se tfi
déli o druhé misto, ziskaji body jako za ctvrté).

80

Pokud prekrocite po¢tem bod( hranici 40 bodu,
vezméte si tento Zeton a posurnite svij ukazatel na
zacatek stupnice prizné.

Po dokonceni dal$iho kola otocte

Zeton na cislo 80.

Uréeni vitéze hry

Vitézem hry se stava ten vybérci dani, ktery ziskal nejvice bodi
pfizné, a tedy nejvyssi postaveni na dvofe krale Zikmunda. Pfi
rovnosti bodl pfizné vyhrava ten hrac, kterému zbylo nejvice
zbrojnosa po poslednim kole. Pokud panuje shoda i poté,
vyhravaji vsichni, ktefi shody dosahli.
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Desticky mést

Pro nékolik prvnich her doporucujeme pouzit u kazdého
mésta stranu se svétlym polem o pro Zzeton dani. Pozdéji
muzete vyzkouset hru, ve které pouzijete u viech mést

stranu s tmavym polem e pro zeton dani. Obé strany
obsahuji vyvazeny pomeér surovin jednotlivych druh(. Az si
zahrajete vice her, mizete zkusit jednotlivé strany mést rlizné
kombinovat (a vytvaret tak hry s rGznymi poméry surovin), ale
zpocatku to nedoporucujeme.

14

Zjednodusend verze hry

V této verzi dejte stranou zetony s ¢isly na rubovych stranach
a vezméte pouze 18 zetonu dani bez ¢isel na rubové strané.
Zamichejte a poloZte je licem dolu. Ostatni Zetony nechte

v krabici.

Hra je stejnd jako v zakladni verzi s témito odliSnostmi:

Priprava kola

Do kazdého nenapadeného mésta dejte jeden Sestiuhelnikovy
zeton dani z hromadky Zetonu dani a polozte ho na stfedové
pole (pokud hromédka Zetonl dani dojde, zamichejte pouzité
Zetony a vytvorte z nich novou hromadku).

Vybér dani

Hrac¢ béhem faze vybéru dani ziskd také zbozi, zbrojnose, ¢i
koné, které jsou uprostied Sestiihelnikového Zetonu. Na ném
téZ mohou byt dva symboly reprezentujici stav (duchovenstvo,
Slechta, méstané). V takovém piipadé si vezme do ruky
odpovidajici kartu stavd se dvéma symboly odpovidajiciho
stavu (karty se Sedym pozadim na licové strané).

|
=

-

Uklid
Z desti¢ek mést odstrante Zetony dani.



V Sesti hracich plati, s nékolika vyjimkami, stejna pravidla jako
v jinych poctech hracd.

Priprava hry
Pripravte hru podle obvyklych pravidel.

Na bodovaci desku umistéte desti¢ku s bodovanim stavu pro
sest hraca.

Priprava kola

Kazdé kolo je k dispozici véech Sest mést, zddné mésto tedy

neni obléhano husity. Namisto toho se na zacatku prvni faze
vylosuje jedno mésto a vpravo od né&j (ve sméru hodinovych
rucicek), tedy mezi toto mésto a mésto napravo od néj,

se umisti desticka vozové hradby.

Pohyb
Pri pohybu ve druhé fazi stoji prekroceni vozové hradby
libovolnym smérem hrace o jednoho zbrojnose navic.

o

1

3 £8 7812
@

2

1
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Priklad:
Je vylosovdno mésto Kamenz, vozovd hradba se tedy poloZi na

spojnici mezi timto méstem a Bautzenem @Y. Ve druhé fdzi zacind
oranZovy a presune se do Bautzenu - za cestu zaplati

3 zbrojnose (dva za dva useky cesty P (P a jednoho za
prekondni hradby ) e Poté hraje sedy hrac - za jednoho
zbrojnose [P se presune také do Bautzenu €Y a nabidne
oranzovému tti zbrojnose P P TP Ten nabidku pFijme a za dva
zbrojnose se presune do Kamenze o (jednoho zaplati za usek
cesty, jednoho za vozovou hradbu TP + ).

Umistovdni do skladu

Vozové hradba ma na obou strandch symbol koné. To
znamena, ze hradi, ktefi ziskali mésta sousedici s vozovou
hradbou, si pocitaji o jeden symbol koné (na pocitadle koni)
vice pfi rozhodovani o poradi.
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Pro hru dvou hracu pfidejte do hry jednoho nebo vice
automatickych hraca.

Hra s jednim automatickym hraéem

Priprava hry

Kazdy hrac si vybere svou barvu a umisti ukazatele na

herni plan a bodovaci desku podle obvyklych pravidel. Pro
automatické hrace pfipravte pouze dfevéné povozy a desticku
povozu v jedné z nepouzitych barev. Automaticky hrac nikdy
neziska zbrojnose, koné, stavy a vzdy hraje druhy, takze
nepotiebuje ukazatele poradi a poc¢tu koni. Zamichejte Sest
karet pro automatického hrace a polozte je na dosah rubem
nahoru. Budou tvofit dobiraci bali¢ek.

B

Na bodovaci desku umistéte desti¢ku s bodovanim stavl pro
dva hrace.

Priprava kola

Vylosujte z karet mést tfi napadena mésta a zakryjte jejich
desticky.

Vybér mésta

Automaticky hrac hraje vzdy jako druhy. Kdyz je na fadé

v prvnim kole, otocte jednu ze zbyvajicich karet mést (téch,
kterd nejsou napadena) a umistéte jeho povoz do tohoto
mésta. Pokud je mésto obsazené jinym hra¢em, nastava
konflikt a je tfeba ho vyfresit.

V dalsich kolech otocte vrchni kartu z balicku automatického
hrace. Sipky urcuji, kam se povoz pohne. Povoz se posune ve
sméru Sipky do nejblizsiho neobléhaného mésta.

-
% Tato Sipka c znaci, ze primarné zlstane
v témze mésté, kde skoncil v minulém kole.
= Pokud je mésto obsazeno husity, posune
o se ve sméru druhé Sipky © do nejblizsiho
. neobléhaného mésta.

v

-

Pokud otocite Sestou kartu automatického hrace, cely balicek
zamichejte a pfipravte k opétovnému pouziti.
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Konflikt s automatickym hrdacem

Pokud povoz automatického hrace pfijede do mésta, které je
obsazené hrac¢skym povozem, umisti se na pocitadle zbrojnosi
na nejblizsi mozny vyssi pocet zbrojnosu.

Hréc se jako obvykle rozhodne, zda nabidne vy3si pocet
zbrojnosa, nebo zda odejde. Pokud se rozhodne mésto opustit,
dostane z banku tolik zbrojnosu, na jakém cisle stoji povoz
automatického hrace.

Pokud se rozhodne zvysit nabidku, posune se na libovolny
vyssi pocet zbrojnosl. Kdykoliv je automaticky hrac na
pocitadle zbrojnosd na nizsim ¢isle nez jiny hra¢, otocte vrchni
kartu z jeho balicku, abyste zjistili, jak se zachova.
Pokud probiha prvni az treti kolo hry, pouZzijte vrchni ¢ast
karty @, pokud Ctvrté az Sesté, pouzijte spodni ¢ast 9
Podle aktualniho poctu zbrojnos(, na kterém stoji povoz
automatického hrace, urcete, jak se zachova. Symbol zbrojnose
s mecem Yy znadi, Ze bude v souboji 0 mésto pokracovat

a posune svij povoz na nejblizsi mozné volné misto na
pocitadle. Symbol povozu B&F-, znaci o, Ze mésto opusti.
Hré¢, ktery ho odeslal pry¢, odevzda do banku pfislusny pocet
zbrojnosa.

Priklad:

Oranzovy hrac 5% umistil ve druhém kole svij povoz do mésta,
které je obsazené automatickym hrd¢em 4%, jehoZ povoz je na
Cisle 2. Otoci kartu pro automatického hrdce a jelikoZ je u poctu
zbrojnosti 2-3 symbol zbrojnose s mecem 'y , posune protivnikiv
povoz na pozici se 4 zbrojnosi. Nyni se opét oranzovy musi
rozhodnout, zda bude pokracovat, nebo opusti mésto.

01 2 3 4 5 7T 9 12
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Vybér dani Bodovani automatickych hraca

Automaticky hra¢ vzdy vybere viechno zbozi, které je v daném | Podle vyse popsanych pravidel automaticky hrac neziskava

mésté v nabidce, bez ohledu na $ipky u zetond dani. Polozte zadneé body. Hraci soupefi pouze mezi sebou. Pokud si ale
kosti¢ky zbozi na jeho desti¢ku povozu. chcete hru s automaty okofenit, miZete jim pocitat body na

stupnici bodu pfizné.

Na zacatku hry zac¢ina ukazatel kazdého automatického hrace
na bodové stupnici s deseti body kralovskeé pfizné.

Za kazdého zbrojnose, kterého hraci odevzdaji do banku pfi
konfliktu s automatem, ziskd automat jeden bod ptizné.

'«‘ir‘if R k.
Za kazdy symbol stitu ve mésté, kde skondi, ziska automat
jeden bod pfizné, bez ohledu na Sipky na Zetonu dani.

il

Ve zjednodusené verzi hry vybere i zbozi zobrazené na
pfislusném Zetonu.

Umisténi zbozi do skladu

Automaticky hrac hraje vzdy druhy a podle obvyklych pravidel
umistujte kosticky jeho zbozi do ur¢enych fadkd. On sam
zadny fadek neurcuje, vzdy jen doplnuje. Kosti¢ky doplriujte
zleva doprava od nejlépe bodovaného zboZi.

Pfi umisténi zbozi do skladi ziska automaticky hrac pfislusny
pocet bodu pfizné.

Vyhodnoceni podpory stavii

Kdo ma na konci hry vice symbol( stavd, ziskd sedm bodd.
Druhy ziska dva body. Pokud nema ani jeden symbol
pfislusného stavu, neziskd nic. Pokud maji stejné, rozhoduje
pocet zbyvajicich zbrojnosa.

Hra s dalSimi automatickymi hraci

Pfipravu hry upravte podle poc¢tu hracd. (Pokud se ve hie dvou
hracd rozhodnete pfidat dva automatické, pfipravte hru pro

4 hrace). Pokud chcete, mlzete do hry pridat dalsi automatické
hréce. Postupujte stejné jako u prvniho automatického hrace

s tou vyjimkou, ze kazdy dalsi automaticky hrac hraje vzdy

na konci faze (volba mésta, umisténi zbozi do skladu). Pro
vsechny automatické hrace pouzivejte jeden balicek karet
automatického hrace.

Nedochazi ke konfliktu dvou automatickych hrac¢d. Pokud

by mél automat dojit podle urceni Sipek na kartach do mésta
obsazeného jinym automatem, vyhodnotte ho jako mésto by )
obléhané husity. W
Automatické hrace mizete zapojit i do hry, které se Ucastni | |
vice nez dva hraci. Naptiklad tfi hra¢i mohou rozsifit pocet -~ \
na 4.V takovém pfipadé pripravte hru pro odpovidajici pocet J \’,}1 \

hracl véetné automatickych a pouzijte pravidla pro hru
s automatickym hracem.

Pro bodovani stavl pouzijte bodovéni pro pocet skute¢nych
hraca.
Doporucujeme pridat maximalné dva automatické hrace.
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Cechmistr

Pokud béhem umistovani zbozi do
skladU ziskate bonus ve stavovském
skladu, cechmistr pro vas ziska navic
jeden bod kralovské ptizné.

Forman

Ve druhé fazi ztracite za presun mezi
mésty o zbrojnose méné (vzdy viak
alesporni jednoho ztratite). Forman
prosté zna bezpecnéjsi zkratky mezi
vzdalengjsimi mésty.

Kraliiv sasek

Pokud mate na zacatku paté faze
desticku s nejmensim poctem koni,
okamzité ziskate jeden bod kralovské
pfizné. Vas viiz jede ke skladiim sice
nejpomaleji, ale aspori je dost ¢asu pro
veselé kousky.

Kupec

V paté fazi, po urceni poradi, mize
kupec vyménit jeden kus vaseho zbozi
za jiné libovolné zbozi ze spolecné
zasoby dle vasi volby.

Podkoni

Podkoni se stara o vase koné, a tak

pfi pocitani symboll koni postupuijte,
jako byste ziskali o pal symbolu koné
navic (véetné kola, kdy jste tento zeton
ziskali). Pfi umistovani ukazatele na
stupnici poctu koni ho polozte na délici
¢aru mezi policky.

Purkrabi

Pokud béhem umistovani zbozi do
skladU ziskate bonus v kralovském
skladu, purkrabi pro vas ziskd jeden
bod kralovské pfizné navic.

Rychtdr

Rychtar vam pom{ize znatelné zvysit
vliv u stav(. Z karet stavl se dvéma
symboly na Sedém pozadi si ihned
vezméte dvé dle své volby.

Sedldk

V paté fazi, po urceni poradi, mizete
poslat sedldkovi jednoho zbrojnose

do sluzby. Sedldk vam za to vénuje
jedno zbozi jakékoliv barvy ze spolecné
zasoby.

Setnik

Se setnikem jsou vasi zbrojnosi silné;si.
Kdykoliv ve druhé fazi umistujete ¢i
presunujete svlij povoz do dosud
neobsazeného mésta, mlzete ho
zdarma (bez ztraty zbrojnose) umistit
rovnou na ¢islo 1 pocitadla zbrojnosd.

Verbir

V Sesté fazi vam verbif poskytne
jednoho zbrojnose.

Zebrdk

Pokud ve treti fazi stoji vas povoz na
pocitadle zbrojnost na poli s ¢islem 0,
zebrak vam dokaze na krélovském
dvore ziskat jeden bod kréalovské
pfizné.



Hospodsky

Béhem prvni faze vdam hospodsky
obstara vino nebo jidlo (jedno ¢ervené
nebo zZluté zbozi).

Komori

Pokud jste v paté fazi na radé

s vybérem radku skladu, mlzete
namisto toho predat pravé jedno své
zbozi kralovskému komofimu, ktery za
né pro vas ziska ctyfi body pfizné. Poté
pokracuje vybérem fadku skladu dalsi
hrac. Komofiho Ize vyuzit i v pfipadé,
kdy uz do skladt nejde umistit zbozi
barvy, které chcete komotimu predat,
ato i poté, kdy veskeré ostatni zbozi jiz
bylo umisténo nebo nejde umistit.

Konsel

Konsel vam pom{ze zvysit vliv u stava.
Z karet stav se dvéma symboly na
Sedém pozadi siihned vezméte jednu
dle své volby.

Soukenik

Za umisténi kazdého vaseho zeleného
zbozi (latky) béhem paté faze ziskavate
o jeden bod kralovské pfizné navic.

Remesinik

Béhem prvni faze pro vés femeslnik
vyrobi latku nebo nastroje (jedno
zelené nebo modré zbozi).

Vinar

Vinaf vdam pomize s vybérem
kvalitnéjsiho vina a postara se o jeho
lepsi uskladnéni. Za umisténi kazdého
svého ¢erveného zbozi (vina) béhem
paté faze ziskavate o jeden bod
kralovské pfizné navic.

Vrchni podkoni

Vrchni podkoni velmi dobfe pecuje

o vase koné. Pfi pocitani symbol0 koni
postupujte, jako byste ziskali o jeden

a pul symbolu koné navic (v¢etné

kola, kdy jste tento Zeton ziskali). PFi
umistovani ukazatele na stupnici poc¢tu
koni ho polozte na délici ¢aru mezi
policky.

Vrchni verbir

V Sesté fazi pro vas vrchni verbif
naverbuje dva zbrojnose.

Vrchni vybéréi

Pfi vybéru dani mate k dispozici

o jednu Sipku na zetonu dani navic. Ta
muze byt natocena kterymkoliv volnym
smérem (tzn. ziskate véci znazornéné

i u jedné z hran 3estituhelnikového pole
na desti¢ce mésta, na kterou neukazuje
zadna Sipka na Zetonu dani). Toto plati
jiz pro tento zeton dani.

Vyjednavac

Pokud pfi vybéru mést ve druhé fazi
stoji vas povoz na pocitadle zbrojnost
na polich 0 az 3, musi vam protihraci
nabidnout minimalné o dva zbrojnose
vice, nez na kolika aktualné stojite (tj.
stojite-li na 1, musi vdm nabidnout
minimalné 3).

Zlodéj

V pété fazi, po urceni poradi, pro vas
muze zlodéj ukradnout jedno libovolné
zbozi ze spolecné zasoby. Stoji vas to
vsak jeden bod kralovské prizné.
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Astrolog

Astrologovi se podafilo presvédcit
krale, Ze nékterym z vasich druzinikd
jsou hvézdy naklonény. Za kazdy Zeton
se ¢tyfmi Sipkami, ktery jste béhem
hry ziskali, dostanete na konci hry dva
body kralovské pfizné.

Biskup

Za kazdy symbol kfize (duchovniho)
na kartach stavQ, které jste béhem
hry ziskali, dostanete na konci hry po
bodovani stavi jeden bod kralovské
pfizné.

Dvorni dama

Na konci hry ziskate tfi body kralovské
pfizné, naklonili jste si na svou stranu
dvorni ddmu.

Hejtman

Na konci hry mGzete hejtmanovi
odevzdat az osm zbrojnosu. Za
kazdého z nich ziskate jeden bod
kralovské ptizné. Rozhodnout se
musite jesté pfed bodovanim stav(.
Odevzdani zbrojnosi se nepoditaji pfi
rozhodovani remiz.

Kancleér

Na konci hry za kazdy stav, u kterého
zadny z ostatnich hrac¢l nema vétsi
pocet symboll nez vy, ziskavate navic
tfi body kralovské pfizné.

Kapitdn strazi

Na konci hry mliZete kapitanovi
odevzdat az tfi zbrojnose a za kazdého
z nich ziskat dva body kralovské pfizné.
Rozhodnout se musite jesté pred
bodovanim stavl a odevzdani
zbrojnosi se pak nepoditaji pfi
rozhodovani remiz.

Krdlovna

Naklonili jste si na svou stranu
kralovnu. Na konci hry ziskate pét bod(
kralovské pfizné.

Krdlovsky herold

Za kazdy symbol koruny (Slechtice)
na kartach stavQ, které jste béhem
hry ziskali, dostanete na konci hry po
bodovani stavi jeden bod kralovské
pfizné.

Krdlovsky lovéi

Na konci hry, jesté pfed vyhodnocenim
ostatnich karet a stav(, ziskate dva
body krélovské ptizné za kazdého
hrace, ktery doposud ziskal béhem hry
méné krélovské pfizné nez vy.

Kronikadr

Podafrilo se vam ziskat na svou stranu
kronikare, ktery ma néktera mésta ve
vétsi oblibé nez jina. Ziskate tolik bod
kralovské pfizné, jaké je ¢islo mésta,

u kterého stojite na konci hry se svym
povozem (tj. ve kterém jste vybirali
dané v poslednim kole).

Opat

Opat pozehnal nékterym vasim
vérnym. Za kazdy Zeton se tremi
Sipkami, ktery jste b&hem hry ziskali
(v€etné tohoto), ziskate na konci hry
dva body kralovské pfizné.

Purkmistr

Za kazdy symbol brany (méstanstva)
na kartach stav(, které jste béhem
hry ziskali, dostanete na konci hry po
bodovani stava jeden bod kréalovské
pfizné.



\\

Uzemi na pomezi sou¢asnych statt Némecka,
Polska a Ceské republiky. Ve starovéku bylo obyvano
Germanskymi kmeny, pozdéji Slovany. Caste¢né < |
slovanské osidleni (Luzicti Srbové) se dochovalo do &
soucasnosti. Délila se na Horni Luzici — blize ¢eskym
hranicim a Dolni Luzici. V letech 1368-1635 byly obé
LuZice soucasti zemi koruny Ceské, poté pfipadly jako
|éno Saskému Kurfiftovi.

Krasna
Lipa

I iberec
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Svazek Sesti mést Horni Luzice — Goerlitz (Zhorelec),
Bautzen (Budysin), Loebau (Lubava), Kamenz
(Kamenec), Lauban (Luban), Zittau (Zitava).

Vznika 21. srpna 1346, nékolik dni pred bitvou

u Krescaku, jako méstsky obranny spolek, primarné
jako ochrana pfed loupezivymi rytifi. Cinnost

lapku byla v této oblasti ve 14. stoleti velmi silna,
nebot tudy vedla obchodni cesta Lipsko — Krakov.
Sestimésti se pomérné rychle podafilo zpacifikovat
loupeznou slechtu, ziskalo dokonce povoleni bofit
jeji hrady.

V obdobi husitskych valek, kdy se odehrava i tato hra,
zlstala cela oblast katolickda a postavila se na stranu
proti husitim. Do roku 1429 se tato mésta podilela
na organizaci protihusitskych tazeni do Cech. V roce
1429 a v nasledujicich letech se stala ter¢em utoku
husitskych vojsk, ktera nékolikrat oblehla jednotliva
mésta, a v nékterych pripadech je dobyla.

Bautzen (Budysin)

Vliv Sestimésti upadl zejména poté, kdy byl spolek
Sestimésti i dal$i mésta v zemich Koruny ¢eské
zbavena fady privilegii a potrestana na majetku

za nedostatecnou podporu Ferdinanda I.

pfi stavovském odboji (roku 1547).

Sestimésti ztratilo svdj prakticky vyznam v 19. stoleti,
mimo jiné i v dlsledku roztrzeni Uzemi Horni LuZice
mezi Sasko a Prusko.

21. ¢ervna 1991 byl svaz symbolicky oziven

u prilezitosti 770. jubilea zalozeni mésta Lubava,
pficemz k Sesti tradi¢nim méstam pribylo

i samostatné polské mésto Zgorzelec.

Po celou dobu své existence pattilo Sestimésti

k hlavnim mocenskym ¢initellim v oblasti LuZzice.

Kamenz (Kamenec)

Historické centrum Horni LuZice, leZi na fece Spréva. Prvni
dochované pisemné zminky o mésté pochdzi z roku 1002.

V dobé existence Sestimésti byl zejména z po¢atku vedoucim
Cinitelem spolku. Budysin si dodnes zachoval staré mésto,
které vynika mnozstvim vézi.
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Nejzapadnéjsi mésto Sestimésti, nachazi se v Horni LuZici.
Kamenec vznikl na misté hradu, ktery zde byl zfizen koncem
12. stoleti na ochranu obchodni stezky. Podobu souc¢asného
Kamence ovlivnil velky pozar starého mésta roku 1707.



Zittau (Zitava)

Goerlitz (Zhorelec)

Lezi v jihovychodni ¢asti Horni LuZice. Nazev pochdzi ze
slovanského vyrazu pro Zito. Prvni zminka o Zitavé pochazi
zroku 1238. Zitava byla soucasti Ceského kralovstvi az dor. 1635.
V dobé tficetileté vélky se stala vyznamnym centrem Ceskych
protestantd, ktefi museli uprchnout po bitvé na Bilé hote. Do
tvare mésta vyznamné zasahl pozar zaloZzeny béhem sedmileté
vélky rakouskymi jednotkami, ktery znicil vétSinu dom.

Loebau (Lubava)

Nejvychodnéjsi némecké mésto, lezi v Horni LuZici na fece
Luzicka Nisa. Vzniklo na ddlezité kfizovatce obchodnich cest

a prvni zminka o ném pochazi zr. 1071. Po druhé svétové valce
bylo mésto rozdéleno na zapadni némeckou ¢ast a na vychodni,
ktera pfipadla Polsku. Valku preckal Goerlitz t¢éméf bez uhony

a i proto zdobi mésto zachovalé historické jadro s cetnymi
pamatkami z obdobi stfedovéku, renesance a baroka.

Lauban (Luban)

Nachdzi se uprostied Horni Luzice. Mésto bylo zaloZzeno v rdmci
kolonizace, kterou provadél Cesky kral Pfemysl| Otakar I.

a pisemné je poprvé zminéno v r. 1221. Ve svych déjinach

bylo nékolikrat téZce postizeno, a to za husitskych vélek,

za tficetileté valky a také nékolika poZzary.

Lezi v Horni Luzici, jde o nejvychodnéji polozené mésto
celého spolku. Bylo zaloZzeno kolem roku 1220. Méstské pravo
obdrzelo pred polovinou 13. stoleti. Za husitskych valek bylo
dvakrat dobyto. V dalsich letech mésto postihla fada pozarQ
a silné ponicené bylo rovnéz v dobé Napoleonskych vélek.
Po druhé svétové valce bylo za¢lenéno do Polska.
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