


Pise sa rok 1430. V ¢eskych zemiach zuria husitské vojny. Susedné
krajiny su tercom husitskych spanilych jdazd, ktorych cielom je
ziskat' vojnovu korist, potraviny a krmivo pre kone. Hornd LuzZica
stoji na strane Zigmunda, uhorského a rimskeho krdla, jedného
z najvplyvnejsich eurépskych panovnikov, ktory bol aj luzickym
markgroéfom.

Hornd Luzica si napriek vojny s husitmi udrziava svoje bohatstvo.
Coskoro to bude sto rokov, ¢o vzniklo Sestmestie - spolok Siestich
bohatych luzickych miest, ktoré sa spojili na ochranu obchodu pred
lipeznymi rytiermi a pre zachovanie stability a rovnovdhy v oblasti.

A prdve do Sestmestia bojujiiceho s husitmi mierite aj vy. Ako
mladi a ctiZiadostivi slachtici tuZite vyniknut a ziskat postavenie
na dvore krdla Zigmunda. Vyzbrojeni svojim sarmom a niekolkymi
najvernejsimi zbrojnosmi vyrdzate do nepokojnej oblasti zmietanej
vleklymi konfliktmi vyberat dane pre krdla.

Slachtic, ktory sa najviac osvedéi pri vybere dani a zdrover si sikovne
zaisti podporu stavov, md najvdcsiu Sancu spocinut po boku krdla
Zigmunda, ktory sa mozno ¢oskoro stane rimskym cisdrom. Sestmestie
je tak pre vds vstupnou brdnou k tajom eurdpskej politiky.
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Hraci v ulohe ctiziadostivych Slachticov obchadzaju luzické Hra trva Sest kol predstavujucich Sest rokov.

mestd a vyberaju dane. Nazhromazdeny tovar nasledne  vijtazom sa stéva hra¢, ktory pocas hry ziska najviac

umiestruju do kralovskych a stavovskych skladov a ziskavaju bodov priazne.

priazen na dvore krala Zigmunda.



Nasledujuci popis pripravy je uréeny pre hru troch az piatich
hracov. Specifika pre hru dvoch a Siestich hra¢ov su na stranach
15 a 16. Doprostred stola umiestnite sestuholnikovy hraci plan
krajiny s cestou a k nemu prilozte v ndhodnom poradi $est
dosticiek miest tak, ako je zndzornené na obrazku. Pri prvych
hrach pouzite stranu mesta, na ktorej je Sestuholnikové policko
uprostred dosticky svetlé (pouZiva sa na umiestnenie zeténov
dani, vid'str. 6).

ot “
Na viditelné miesto umiestnite bodovaciu dosku tak, aby na
fu véetci dosiahli. Pri hre troch hracov zvolte stranu so svetlym
pozadim a pre hru Styroch a piatich hracov s tmavym. Lisia sa
bodovacou tabulkou podpory stavov v dolnej ¢asti.

Kazdy hrac si vezme povoz a tri drevené ukazovatele v jednej

z farieb.
000

Jeden z ukazovatelov umiestnite na policko stupnice priazne

s hodnotou 10 - na zaciatku hry ma kazdy hra¢ 10 bodov
priazne o Druhy ukazovatel poloZte doprostred hracieho
planu krajiny na obrazok ohrady 9 Zvysné ukazovatele
nahodne rozlosujte a umiestnite ich na stupnicu zbrojnosov
uprostred hracieho planu: prvy vylosovany na poli¢ko

s najvyssim ¢islom, druhy na druhé najvyssie atd €.

Z kariet stavov, na ktorych st znazornené symboly duchovnych ¥,
$lachticov & a mestianstva [, vyberte tie, ktoré maju na licovej
strane Sedé pozadie, a umiestnite ich licom hore na dostupné
miesto O Zvys$né karty stavov roztriedte podla poc¢tu symbolov
na jednotlivych kartéch na Styri balicky po Siestich kartach. Tieto
balicky stavov samostatne zamie3ajte a umiestnite licom dole na
prislusné miesta vedla bodovacej dosk e Kazdy hrac obdrzi tri
karty s jednym symbolom zbrojnosa €. Tieto karty hraci drzia

v ruke, pocet zbrojnosov aj pocet kariet stavov v rukach hracov
je pocas hry tajny. Dalej kazdy hra¢ obdrzi karténovu dosticku

s povozom vo svojej farbe, ktor si viditelne poloZi pred seba o
Sest dosiek skladov poskladajte tak, aby boli vietky nahor tou
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stranou, ktord md v pravom dolnom rohu ¢islo |. Zamie3ajte
ich, rozdelte na dve kdpky po troch a tie polozte na vyznacené
miesta na bodovacej doske 0 Zvy3né karty zbrojnoSov

a drevené kocdeky tovaru dajte na dostupné miesto 9

Pripravte tolko dosticiek koni, kolko hracov je v hre. Napriklad
pri hre Styroch hracov Styri: Stvorzaprah, trojzaprah,
dvojzaprah a jedného samotného kona .

Vyberte 36 Sestuholnikovych Zetédnov dani, ktoré su na zadnej
strane oznacené cislami (1-2), (3—4) a (5-6). Tieto Cisla oznacuju,
pre ktoré kola hry su zetony urcené. Na zaciatku hry zetony
roztriedte podla zadnych stran na tri skupiny a kazdu skupinu
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zvlast zamiesajte.
Odpoditajte z kazdej skupiny dvakrét tolko zeténov, kolko hré

SED

hracov, a zvySok odloZte do krabice bez toho, aby ste sa na
ne pozreli, v priebehu hry ich nebudete potrebovat (v kazdej
skupine je dvanast Zetonov, v Siestich hracoch teda pouzijete
vsetky). Odpocitané Zzetdny oznacené (1-2) a (3-4) nechajte
pripravené licom dole na kdpkach m Zetdny oznacené (5-6)
otocte a vylozte na stol na viditelné miesto ). Tieto Zetony,

ktoré prinasaju extra body priazne za urcité Gspechy, sice pridu
do hry az v poslednych dvoch kolach, hraci viak uz teraz mézu
vidiet, ktoré z nich budu k dispozicii a prispdsobit tomu svoju hru.
Zvy3né zetony (bez ciselného oznacenia na rube) dajte spat do
krabice, pouzivaju sa pri ziednodusenej verzii hry vid'str. 14.




Priprava hry pre 4 hrdcov:
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Cela hra sa sklada zo Siestich kol.
Kazdé kolo zas zo Siestich hernych faz.

Strucny prehlad fdz kola:

1) Priprava kola
Otocte karty stavov, vylosujte napadnuté mestd a umiestnite
Zetony dani.
2) Vol'ba miest
Hraci superia o to, v ktorych mestach budu vyberat dane
(v poradi podla sipky).
3) Stanovenie poradia pre vyber dani
Ukazovatele hracov sa presunu podla toho, kolko zbrojnoSov
hréci pri vybere mesta pouzili.
4) Vyber dani
Hradi si postupne zvolia, v akej forme dane vyberu (v poradi
podla ipky).
5) Umiestnite tovar do skladov
V poradi podlfa poctu ziskanych koni hraci postupne volia,
v akom poradi sa sklady zaplhaju, a ziskavaju za to priazen
s pripadnymi bonusmi.
6) Udrzba po kole
Odstrante naplnené sklady.

Nasledujuci popis hry je uréeny pre hru troch az piatich hracov.
Specidlne pravidla pre dvoch a Siestich hracov st uvedené na
strane 15 a 16.

1) Priprava kola

Otocte vrchné karty na vsetkych Styroch balickoch stavov na
bodovacej doske.
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Zo Siestich kariet miest vylosujte nahodne tie, ktoré st v tomto
kole napadnuté husitmi, a tak sa v nich nedaju vyberat dane.
Nenapadnutych miest je vzdy tolko, kolko je hracov. V piatich
hracoch teda
urcite jedno
napadnuté
mesto, v Styroch
dve a v troch

tri mesta. Karty
miest poloZte na
dosticky miest
rubovou stranou
(husitmi) hore.

&

Na dosti¢ky nenapadnutych miest rozdajte Zzetény dani zo
skupiny pre dané kolo, teda Zetény oznacené (1-2) v prvom

a druhom kole, Zetony oznacené (3-4) v tretom a Stvrtom
kole. Pred piatym kolom sa doposial odhalené zetény (5-6)
pozbieraju a zamiesaju a rozdaju sa potom do miest v piatom
a Siestom kole.

2) Volba mesta

V tejto faze si hraci postupne vyberu, v ktorom meste budu
vyberat dane.

Postupuijte v poradi podla ukazovatelov na stupnici zbrojnosov
uprostred hracieho planu (ako naznacuje 3ipka, ktord zacina pri
symbole povozu).

Zacina hrac, ktorého ukazovatel lezi na policku s najmensim
poctom zbrojnosov. V prvom kole je situacia jednoduchsia,
pretoze hradi eSte nemaju svoje povozy na hracom plane.
Prvy hréa¢ si vyberie jedno z miest, v ktorom nie su husiti,

a umiestni svoj povoz na policko s ¢islom 0 na pocitadle
zbrojnoSov pri vybranom meste.
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Potom si postupne vyberaju dalsi hraci podla poradia
ukazovatelov na stupnici zbrojno3ov. Ak si hrac vyberie
zatial neobsadené mesto, postupuje rovnako — polozi povoz
na cislo 0 pocitadla zbrojnosov.



Ak si vSak vyberie uz obsadené mesto, musi hracovi, ktory bol
vo vybranom meste pred nim, ponuknut svojich zbrojnosov,
aby ho ,odprevadili“ do iného mesta. Urobi to tak, Ze polozi
svoj povoz na pocitadlo zbrojno3ov tohoto mesta na [ubovolné
vyssie ¢islo - tym hovori, kolko zbrojnosov stperovi ponuka o
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Super ma teraz dve moznosti. Bud ponuku prijme 9 alebo
sa rozhodne ponuknut protihracovi este viac zbrojnosov
a presunie svoj povoz na este vyssie ¢islo 0

Tak sa mézu hraci striedavo predhanat v ponukach, kym ju
jeden z hracov neprijme. Najvyssiu ponuku (12 zbrojnoSov) nie
je mozné odmietnut. Akonéhle jeden z hracov ponuku prijme,
super mu musi vyplatit ponuknuty pocet zbrojno3ov. Ak ich
nema dostatok, musi o zbrojnosov poziadat krala. Vezme si ich
z0 zasoby - za kazdého takéhoto zbrojnosa straca dva body
priazne (posunie svoj ukazovatel o 2 policka spat na stupnici
priazne).

Tymto spdsobom sa hra¢ nesmie dostat do zaporu — nesmie
ponuknut viac zbrojnosov, nez dokéze zaplatit. Hra¢, ktory
ponuku prijal, musi presunut svoj povoz po ceste do iného
mesta. Mesta napadnuté husitmi si zvolit nemoze, moze
vsak cez policka pred tymito mestami prechadzat. Za presun
povozu na akékolvek tizemie pri meste (¢i uz napadnutého
husitmi, alebo okolo ktorého chce len prejst) hra¢ odovzda
do zasoby jedného zbrojnosa (teda jedného, ak sa presuva
na susedné policko, az troch, ak sa presuiva na protilahlé).

Pri presune méze hrac chybajuceho zbrojnosa tiez nahradit
stratou dvoch bodov priazne.

Po vstupe do nového mesta sa postupuje Uplne rovnako. Ak
tu este nikto nie je, postavi hra¢ povoz na poli¢ko 0 pocitadla

zbrojnosov, ak tu uz niekto je, okamzite sa riesi konflikt. Novo
prichadzajuci musi postavit svoj povoz na vyssie ¢islo, nez

na ktorom stoji siperov povoz (ten méze stat aj inde nez na
nule, ak uz v tomto kole doslo ku sporu o toto mesto). Hraci
sa predhdanaju v ponukéch, kym ju jeden z nich neprijme

a opat musi odcestovat. Az ked'si hrac, ktory odcestoval,
vyberie prdzdne mesto, je na tahu dalsi hrac podla poradia
ukazovatelov.

Nakoniec teda umiestnia svoje povozy vietci hraci a u kazdého
neobliehaného mesta stoji na pocitadle zbrojnosov jeden
povoz. Jeden hra¢ sa do rovnakého mesta pocas tejto fazy
méze dostat aj viackrat. Napriklad ak prijme ponuku hraca

v jednom meste, ide do mesta susedného, kde jeho ponuku
prebije hra¢, ktory tam uz bol, on ju prijme a vréti sa spat, kde
toto kolo zacinal. Nezabudajte vsak pri pohyboch vzdy platit
pomocou zbrojnosov za presun z mesta do mesta!

V druhom a dalsich kolach je situacia podobnd az na to, Ze na
zaciatku kola maju hraci svoje povozy na ceste pred mestom,
kde vyberali v minulom kole dane. Povozy na ceste v3ak nie su
v ziadnom meste a nemozu spdsobit konflikt. Ten spésobuju
len povozy stojace na pocitadle zbrojno3ov.

Ked'si hra¢ voli mesto, neméze doriho postavit povoz priamo,
ale musi ho presunut po ceste a za tento presun odovzdat
zbrojnosa rovnako, ako ked' cestuje po konflikte — vrati do
zasoby jedného zbrojnosa za kazdé policko, na ktoré vstupi.

V pripade, Ze by chcel hra¢ zostat v rovnakom meste, v ktorom
vyberal dane minulé kolo, presunie povoz z cesty na pocitadlo
zbrojnosov a zaplati za to jedného zbrojno3a (rovnako ako
keby Siel na susedné policko). Inak prebieha volba miest
rovnako ako v prvom kole. Od druhého kola teda hraci pri
pohybe odovzdavaju vzdy minimélne jedného zbrojnosa.
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Priklad volby mesta v prvom kole:

Zacina hrat tyrkysovy hrdc, ktory sa rozhodne pre mesto Lauban. rovnako ako fialovy hrdc. Pontikne mu rovno dvoch zbrojnosov
Umiestni svoj povoz na policko 0 na pocitadle zbrojnoSov. Ako — umiestni svoj povoz na &islo 2 na pocitadle zbrojnosov. Fialovy
dalsi hrd fialovy hrd¢ a rozhodne sa pre mesto Zittau. Umiestni tuto ponuku prijme, vezme si od sedého dvoch zbrojnosov

svoj povoz na policko 0 na pocitadle zbrojnosov. Treti v poradi arozhodne sa pre presun do Laubanu. Za presun zaplati jedného
je Sedy hrdc. Rozhodne sa, Ze chce vyberat dane v meste Zittau, zbrojnosa.

Ndsledne pontkne tyrkysovému hrdcovi jedného Ako posledny hrd oranZovy hrdé, ktory mad
zbrojnosa. Ten sa rozhodne ponuku zvysit. moZnost vybrat'si neobsadené mesto Loebau,
Presunie svoj povoz na pocitadle zbrojnosSov na alebo vyvolat konflikt v jednom z troch
policko s hodnotou 3. Fialovy ponuku prijme, obsadenych miest.

vezme si od tyrkysového troch zbrojnosov. Potom
sa presunie do neobsadeného mesta Kamenz.

Za presun zaplati jedného zbrojnosa.




3) Stanovenie poradia pre vyber dani

Teraz sa zmeni poradie na stupnici zbrojnosov uprostred
hracieho planu. Hrac¢i umiestnia svoje ukazovatele na policka
podla poctu zbrojnosov v meste, kde maju momentélne
umiestneny svoj povoz. V pripade rovnosti umiestriuje
ukazovatel ako prvy ten hrac, ktory stoji pri meste s nizsim
Cislom. Hrac s vyssim cislom
mesta potom umiestriuje svoj
ukazovatel za ukazovatel hraca
s niz$im ¢islom mesta.

Priklad:

Tyrkysovy hrd¢ zaplatil troch
zbrojnosov, Sedy dvoch, oranzovy
a fialovy Ziadneho. Fialovy stoji
pri meste s ¢islom 2, oranZovy
pri meste s cislom 4. Tyrkysovy
presunie svoj ukazovatel' na
stupnicu zbrojnosov na koniec
stupnice s viac zbrojnosmi. Sedy
sa postavi zanho, dalej potom
oranzovy a nakoniec fialovy.

4) Vyber dani

Pri vybere dani postupujete v opa¢nom poradi podla
ukazovatelov na stupnici zbrojnosov uprostred hracieho planu
(ako naznacuje Sipka so symbolom dani).

takuto kartu rozmenit na troch zbrojnosov a naopak. Hrac

si dalej spocita symboly koni %) aich pocet oznaci svojim
ukazovatelom z ohrady na pocitadle koni. Hra¢, ktory ma
najviac koni, bude v buducej faze so svojimi vozmi najrychlejsie
pri skladoch a bude tam ako prvy doplnovat ziskany tovar.
Ostatné symboly oznacuju dane v naturdlidch E B8 A, m
ktoré hrac v danom kole vyberie. Za kazdy kus tovaru hrac ziska
kocacku prislusnej farby. Tieto kococky si poloZi viditelne na svoj
povoz. Po prvom hracovi prichadzaju postupne na rad dalsi hraci
podla poradia ukazovatelov. Posledny hrac sa teda moze pri volbe
vyberu dani riadit tym, aké dane vybrali hraci pred nim.

Okrem dani vybranych pomocou $ipok na Zeténe dani ziska
hrac tiez nového druzinika (napr. Richtéra alebo Koniara), ktory
mu prindsa zvlastne schopnosti. Tieto schopnosti su symbolicky

Zacina teda hra¢, ktorého ukazovatel leZi na policku

s najvyssim poctom zbrojnosov. Kazd4 doska mesta ma
uprostred Sestuholnikové policko, pri ktorého stranach je
znazorneny tovar, kone a zbrojnosi, ktorych je tu mozné ziskat.
Sest’uholnikovy Zetdn dani, ktory v meste lezi, mé na sebe
niekolko 3ipok <.

Hra¢ moéze zetdn [ubovolne natocit - Sipky potom ukazuju,

¢o v meste na daniach vyberie. Symboly stitov [ oznacujq,

kolko zbrojno3ov hra¢ v danom meste naverboval. lhned po znazornené uprostred Zeténu a podrobne st popisané na konci
nastaveni Zetonu dani si hra¢ vezme zo zasoby prislusny pocet pravidiel. Druzinika predstavuje prave ziskany Zzetén dani, ktory
kariet zbrojnosov. Hrac si moze vziat namiesto troch kariet si hra¢ vezme k sebe a polozi na stol pred seba.

zbrojnosov kartu s tromi zbrojnoSmi. Pocas hry je mozné



Schopnorsti st troch druhov:

Okamzité efekty su oznac¢ené symbolom @ .Tie sa
vyhodnotia ihned pri vybere dani v danom meste. Zetén si
hra¢ ponecha pred sebou.

Vyhody pocas hry. Tieto Zetény su na lici oznacené ¢&islom
fazy, v ktorej je mozné ich vyuzivat. Zetény s oznaéenim (1),
(2), (3) mozete zacat vyuzivat az v nasledujicom kole (nie je
mozné ich vyuzit spatne). Zetény s oznacenim (4), (5), (6)
méze hrac vyuzivat od Stvrtej fazy kola, kedy ich ziskal, az do
konca hry.

Zetény s bonusmi pre zavereéné bodovanie su oznacené
symbolom §#% . Tieto zetony maju vyznam az po skonceni
siesteho kola (viac na strane 13).

Zet6ny dani oznacené ¢islom fazy je mozné vyuzivat v kazdom
kole v prisludnej faze. Zetény s ¢islami 1, 2 alebo 3 (priprava
kola, volba mesta, stanovenie poradia) je mozné zacat vyuzivat
az od nasledujuceho kola. Niektoré schopnosti sa vyuzivaju

na zaciatku alebo na konci fazy. Ak ma pritom viac hrac¢ov
moznost volby, rozhoduju sa takto:

V piatej faze (umiestnenie tovaru do skladov) vyuzivaju
schopnosti druzinikov v poradi pre piatu fazu (podla mnozstva
ziskanych symbolov koni, za¢ina hra¢ s najviac korimi),

v ostatnych fazach podla poradia na stupnici zbrojnosov (ten,
kto naposledy zaplatil najmenej zbrojnosov, hra prvy). Iné
schopnosti je mozné vyuzivat v priebehu celej fazy.

Priklad:

Sedy hrd¢ pri vybere dani natocil Zetén dani ako na obrdzku. Ziska
tak dvoch zbrojnosov, dve Cervené kococky tovaru, jednu modru
ajednu zelenu. Jedna zo sipok ukazuje na dva symboly koni,

preto umiestni svoj ukazovatel z ohrady (stred hracieho pldnu
krajiny s cestou) na pocitadlo koni na policko s ¢islom 2. Navyse
ziskava nového druZinika — Sedliaka. Vezme si Zzetén dani k sebe
av dalSom priebehu hry méZe vyuZivat jeho schopnosti (viac

v ¢asti DruZinici, str. 18).
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5) Umiestnenie tovaru do skladov

Nez za¢ne samotné umiestriovanie tovaru do skladov, je
potrebné urcit, v akom poradi budu hrac¢i umiestriovat vybrané
suroviny do skladov.

Hra¢, ktory pri vybere dani ziskal najviac symbolov koni, obdrzi
dosticku s najviac konmi (patzaprah v hre piatich hracov,
Stvorzaprah v hre Styroch hracov atd.) a tie zapriahne pred svoj
povoz (umiestni na dosticku povozu pred svoj voz).

Hré¢, ktory ziskal druhy najvyssi pocet koni, ziska dosticku

s poctom koni o jeden nizsi atd. V pripade rovnosti vybranych
koni ziska dosticku s viac konmi ten hra¢, ktory vyberal dane

v meste s vyssim Cislom.

Na bodovacej doske lezia dve dosky skladov. Hra¢, ktory ma
pred svojim vozom zéprah s najvy$sim poctom koni, urci jeden
riadok bud'z kralovského skladu (so symbolom bodov priazne)




v hornej ¢asti, alebo zo stavovského skladu (so symbolom
karty) v spodnej ¢asti.

Ak ma hra¢ na svojom voze tovar, ktory je vyobrazeny

v ur¢enom riadku, musi prislusnu kococku umiestnit na
zodpovedajuce policka v riadku a ihned'si za tento tovar
pripise tolko bodov priazne (postupi na stupnici priazne),
kolko udava cislo na doplnenom policku.

Hrac takto musi zaplnit vietky poli¢ka vybraného riadku,

ktoré zaplnit moze. Ak riadok nezaplni cely, pokracuje v jeho
zaplnovani hrac sediaci po jeho lavici. Aj on musi zaplnit vietky
policka, ktoré moéze, a aj on ziska body priazne zodpovedajuce
¢islu pri tovare, ktory doplnil. Ak by ani po jeho doplfovani
neboli vsetky policka pIné, pokracuje hrac po jeho lavici atd.
Ak sa hracom podari zaplnit vietky poli¢ka z vybraného riadku,
ten hra¢, ktory riadok ur¢il, ziskava bonus. Bonus ziskava aj

v pripade, ked' sam Ziadnu kocé¢ku do daného riadku dat
nemohol, ak ostatni zaplnia vietky policka v riadku, ktory

urcil (v tomto pripade iba poukazanim na vybrany riadok bez
umiestnenia tovaru).

Ak chcete oslabit silu koni,
pouzite nasledujuce pravidlo:

Hrag, ktory je na rade, nemoéze vybrat riadok, ak donho sém
neumiestni aspon jednu kococku tovaru.

Vo vrchnom kralovskom sklade hrac ziska ako bonus ihned’
tolko bodov priazne, kolko udava cislo na zaciatku riadku,
ktory vybral.

apeereel

Cislo na zaciatku riadku v spodnom stavovskom sklade oznacuje,
kolko symbolov stavov méze najviac ziskat. Z kariet stavov

na bodovacej doske si hrac vyberie taku, ktora ma na sebe
maximalne tolko symbolov, kolko udava toto ¢&islo. Ak by uz
Ziadna taka karta nebola k dispozicii, vezme si kartu s nizsim
poctom symbolov atd.

5 D000

Ak Ziadna z kariet s nizSim poc¢tom symbolov nie je k dispozicii,
hra¢ ma smolu a Ziadnu kartu stavu neziska. Z bali¢ka, z ktorého
si hrac kartu vzal, dalsiu neotacajte.

Ako druhy v poradi vybera hra¢, ktory ma do svojho vozu
zapriahnuty druhy najvyssi pocet koni, potom treti atd’ Hrac,
ktory je na rade, vzdy ur¢i jeden riadok zo skladov (ktory doteraz
nebol vybrany), a ak ma prislusny tovar, musi ho doplnit.

Po fiom dopina hra¢ po jeho lavici atd. Ak sa podari riadok
zaplnit cely, ziska hrag, ktory ho vybral, prislusny bonus, ak sa
ho zaplnit nepodari, bonus prepada. Tak sa pokracuje, kym je

k dispozicii nejaky tovar, ktory je mozné dopinat.

Ak sa uz pri ur¢ovani skladu vystriedali vietci hraci a tovar stéle
zostava, zacina urcovat znovu hrac, ktory ziskal zaprah s najviac
korimi atd. Ak sa stane, Ze vietky poli¢ka urcitej farby boli
zaplnené a niektorym hracom stale zostava tovar danej farby,
tento tovar hrd¢om prepada a musia ho vratit do zasoby.

Do dal3ieho kola si hréci ziadny tovar nenechavaju.




Priklad:

Tyrkysovy hrdc ziskal stvorzdprah, bude teda vyberat sklad ako
prvy. Md 2 ZIté a 1 zeleny tovar. Vyberie si krdlovsky sklad a v iom
riadok s bonusom 5@Q). Doplni doriho jednu ZItu kocécku tovaru,
za ¢o siihned'pridd 2 body na stupnici priazne O Hrdé po jeho
lavici (oranZovy) musi teraz doplnit cerveny a modry tovar a pridd
si 3 body e Fialovy neméZe doplnit ni¢. Sedy doplni cerveny
tovar za 1 bod @). Cely riadok sa podarilo zaplnit, a preto ziskava
tyrkysovy hrd¢ bonus 5 bodov priazne @.

3 2 2 1 1
N NARAN:

2 1 2 1
BEER

3 1 1
AN

1 1
izl

Teraz pokracuje Sedy hrdc, ktory md trojzdprah. Vyberie si riadok
v stavovskom sklade, ktory md bonus 4 G Doplini dorho vsetok
svoj zostdvaijtci tovar (Cerveny, zeleny a modry) a ziska zan
okam?zite 5 bodov priazne @. Teraz je na rade tyrkysovy (hrd¢
po lavici Sedého), ktory musi doplnit ZIty tovar €. Sedému sa
podarilo zaplnit cely riadok, vezme si preto z ponuky kartu stavov
so Styrmi symbolmi stavov o Teraz pokracuje fialovy a po riom
oranzovy hrdc.
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6) Udrzba

Z dosiek miest obliehanych husitmi vezmite karty miest

a pridajte ich k ostatnym kartdm miest. Povozy hracov presurite
z pocitadla zbrojnoSov pri meste, v ktorom hra¢ vyberal dane,
na cestu pri tomto meste. Z bodovacej dosky odstrante karty
stavov, ktoré v tomto kole nikto neziskal (oto¢ené licom hore).
Tieto karty uz do hry nevstupia, moZzete ich odlozit do krabice.
Kazdy hrac vrati do zasoby konské zaprahy zo svojho povozu.
Kococky tovaru zo skladov dajte spat do zasoby a obidve
vrchné dosky skladov odstrarte z bodovacej dosky; na dalsie
kolo budu k dispozicii sklady, ktoré lezali v kdpkach hned pod
nimi. V tretom kole kopky skladov déjdu. Vezmite znovu vsetky
dosky skladov, zamie3ajte ich a umiestnite v dvoch képkach po
troch na bodovaciu dosku, tentokrat hore tou stranou, ktora
ma v pravom dolnom rohu ¢islo Il. V Siestom kole vam sklady
dojdu druhykrét - to znaci koniec hry.

Hra konci na konci Siesteho kola.

Sieste kolo poznate lahko podla toho, Ze na jeho zadiatku oto¢ite
posledné karty stavov na bodovacej doske a na jeho konci
odstranite posledné dosky skladov s ¢islom II.

Po skonceni Siesteho kola sa pri bodovani vyhodnotia aj zetény
dani oznacené symbolom (viac v ¢asti Druzinici na str. 20).
Postupuje sa takto:

Ako prvy sa vyhodnoti Zetdn druzinika Kralovsky hajnik.

Potom si hraci zapocitaju ostatné bodovacie zetény s vynimkou
tych, ktoré su spojené s vyhodnotenim stavov.

Ak si hra¢ pomocou druzinika (Hajtman, Kapitan strazi)

premiena zbrojnosov za body, prislusny pocet zbrojnoSov musi
odovzdat a neméze ich pouZit pri rozhodovani o remizach (vid
dalej). Ak premienaju zbrojnosov na body dvaja hradi, robia tak
sUcasne a nezavisle na sebe.

Nakoniec prebehne vyhodnotenie stavov. Zaroveri su
vyhodnotené zvysné Zetény suvisiace so stavmi.

Vyhodnotenie podpory stavov

Po poslednom kole hraci odkryju karty stavov, ktoré pocas

hry ziskali.

Podla tabulky bodovania stavov zapocitajte body. Napriklad

v hre Styroch hracov ziska ten, kto ma na kartach najviac
symbolov duchovenstva §*, 9 bodov priazne. Druhy hra¢ ziska
6 bodov, treti 4 body a stvrty 2 body.

Hré¢, ktory neziskal Ziadny symbol predstavujuci
duchovenstvo, neziska za tento stav Ziadne body priazne, bez
ohladu na to, kolko mali ostatni. Nasledne sa rovnako oboduju
symboly Sfachty & a mestianstva [{.

Ak maju dvaja alebo viaceri hraci rovnako, rozhoduje pocet
zbrojnosov, ktori im zostali v ruke. Ak ani ten nerozhodne,
ziskaju vsetci tito hraci nizsi pocet bodov (napr. ak sa dvaja
delia o prvé miesto, ziskaju body ako za druhé miesto; ak sa
traja delia o druhé miesto, ziskaju body ako za Stvrté).

0

Ak poc¢tom bodov prekrocite hranicu 40 bodov,
vezmite si tento Zetdn a posunte svoj ukazovatel
na zaciatok stupnice priazne.

Po dokonceni dalsieho kola otocte
zeton na Cislo 80.

Uréenie vitaza hry

Vitazom hry sa stdva ten vyberac¢ dani, ktory ziskal najviac
bodov priazne, a teda najvyssie postavenie na dvore kréla
Zigmunda. Pri rovnosti bodov priazne vyhrava ten z tychto
hracov, ktorému zostalo najviac zbrojnoSov po poslednom
kole. Ak panuje zhoda aj potom, vyhravaju vsetci, ktori zhody
dosiahli.

13



Dosticky miest

Pre niekolko prvych hier odport¢ame pouzit pri kazdom
meste stranu so svetlym polickom o pre zeton dani. Neskor
mozete vyskusat hru, v ktorej pouZzijete pri vSetkych mestach
stranu s tmavym polickom e pre Zzetén dani. Obidve strany
obsahuju vyvazeny pomer surovin jednotlivych druhov. Ked'si
zahrate viac hier, mézete skusit jednotlivé strany miest rézne
kombinovat (a vytvarat tak hry s rbznymi pomermi surovin), ale
zo zaciatku to neodporucame.

14

Zjednodusend verzia hry

V tejto verzii dajte bokom Zetdny s ¢islami na rubovych
stranach a vezmite iba 18 Zeténov dani bez Cisel na rubovej
strane. Zamiesajte a polozte ich licom dole. Ostatné Zetény
nechajte v krabici.

Hra je rovnakad ako v zékladnej verzii s tymito odliSnostami:
Priprava kola

Do kazdého nenapadnutého mesta dajte jeden Sestuholnikovy
Zetdén dani z kopky Zeténov dani a polozte ho na stredové
policko (ak kdpka Zetédnov dani dojde, zamiesajte pouzité
Zetdny a vytvorte z nich novu kopku).

Vyber dani

Hra¢ pocas fazy vyberu dani ziska tiez tovar, zbrojno3ov alebo
kone, ktoré su uprostred sestuholnikového zeténu. Na nom
tiez mozu byt dva symboly reprezentujuce stav (duchovenstvo,
slachta, mestania). V takom pripade si vezme do ruky prislusnu
kartu stavu s dvoma symbolmi prislusného stavu (karty so
Sedym pozadim na licovej strane).

|
=

-

Udrzba
Z dosticiek miest odstrante zetdny dani.



1v Siestich(

V Siestich hracoch platia rovnaké pravidla ako v inych poctoch
hracov, s niekolkymi vynimkami.

Priprava hry
Pripravte hru podla obvyklych pravidiel.

Na bodovaciu dosku umiestnite dosticku s bodovanim stavov
pre Sest hracov.

p&@@@@@

Priprava kola

Kazdé kolo je k dispozicii vSetkych Sest miest, Ziadne mesto
teda nie je obliehané husitmi. Namiesto toho sa na zaciatku
prvej fazy vylosuje jedno mesto a vpravo od neho (v smere
hodinovych rudiciek), teda medzi toto mesto a mesto napravo
od neho, sa umiestni dosticka vozovej hradby.

Pohyb
Pri pohybe hréaca v druhej faze stoji prekrocenie vozovej
hradby [ubovolnym smerom o jedného zbrojno3a naviac.

o

1

3 £8 7812
@

2

1
6 2§ ¥

¢

Priklad:
Ak je vylosované mesto Kamenz, vozovd hradba sa teda polozi

na spojnicu medzi tymto mestom a Bautzenom 0 V druhej

fdze zacina oranZovy hrd¢ a presunie sa do Bautzenu - za cestu
zaplati 3 zbrojnosov (dvoch za dva tseky cesty TP 'J a jedného
za prekrocenie hradby P ) e Potom hrd Sedy hrdc — za jedného
zbrojnosa P sa presunie tieZ do Bautzenu €) a pontikne
cervenému hrdcovi troch zbrojnosov (P T T Ten ponuku prijme
a za dvoch zbrojnoSov sa presunie do Kamenza o (jedného
zaplati za Usek cesty, jedného za vozovii hradbu TP + ] ).

Umiestnovanie do skladov

Vozové hradba ma na oboch stranach symbol koria. To
znamena, ze hradi, ktori ziskali mesta susediace s vozovou
hradbou, si pocitaju o jeden symbol kona viac pri rozhodovani
o poradi na pocitadle koni.
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Pri hre dvoch hracov pridajte do hry jedného alebo viac
automatickych hracov.

Hra s jednym automatickym hracom
Priprava hry

Kazdy hrac si vyberie svoju farbu a umiestni ukazovatele na
hraci plan a bodovaciu dosku podla obvyklych pravidiel.

Pre automatického hraca pripravte iba drevené povozy

a dosticku povozu v jednej z nepouzitych farieb. Automaticky
hrac nikdy neziska zbrojnosa, kona, stavy a vzdy hra ako
druhy, takze nepotrebuje ukazovatele poradia a poctu koni.
Zamiesajte Sest kariet pre automatického hraca a polozte ich
na dosah licom dole. Budu tvorit doberaci balicek.

Na bodovaciu dosku umiestnite dosticku s bodovanim stavov
pre dvoch hracov.

Priprava kola

Vylosujte z kariet miest tri napadnuté mesta a zakryte ich
dosticky (ako v hre troch hracov).

Vyber mesta

Automaticky hrac hra vzdy ako druhy. Ked'je na rade v prvom
kole, otocte jednu zo zvysnych kariet miest (tych, ktoré nie

suU napadnuté) a umiestnite jeho povoz do tohto mesta. Ak je
mesto obsadené inym hracom, nastava konflikt a je potrebné
ho vyriesit.

V dalsich kolach otocte vrchnt kartu z balicka automatického

hraca. Sipky urcujud, kam sa povoz pohne. Povoz sa posunie

v smere $ipky do najblizsieho neobliechaného mesta.

" Tato Sipka o znaci, Ze primarne zostane
v tom istom meste, v ktorom skoncil
v minulom kole. Ak je mesto obsadené

do najblizSieho neobliehaného mesta.

Ak otocite Siestu kartu automatického hraca, cely balicek
zamiesSajte a pripravte na opatovné poufzitie.

16

husitmi, posunie sa v smere druhej Sipky 9

Konflikt s automatickym hrda¢om

Ak povoz automatického hraca pride do mesta, ktoré je
obsadené hra¢skym povozom, umiestni sa na pocitadle
zbrojnosov na najblizsi mozny vy3si pocet zbrojnosov.

Hréa¢ sa ako obvykle rozhodne, ¢i ponukne vyssi pocet
zbrojno3ov, alebo odide. Ak sa rozhodne mesto opustit,
dostane zo zasoby tolko zbrojnosov, na akom ¢isle stoji povoz
automatického hraca.

Ak sa rozhodne zvysit ponuku, posunie sa na lubovolny vyssi
pocet zbrojnosov. Kedykolvek je automaticky hrac na pocitadle
zbrojno3ov na nizSom ¢isle ako iny hra¢, otocte vrchnu kartu

z jeho bali¢ka, aby ste zistili, ako sa zachova.

Ak prebieha prvé az tretie kolo hry, pouZite vrchnu ¢ast karty o,
ak stvrté az Sieste, pouzite spodnu cast. ). Podla aktudlneho
poctu zbrojnosov, na ktorom stoji povoz automatického hraca,
urcite, ako sa zachova. Symbol zbrojnosa s mecom Wy znaci, ze
bude v suboji 0 mesto pokracovat €) a posunie svoj povoz na
najblizsie mozné volné miesto na pocitadle.

Symbol povozu @ znadi o, ze mesto opusti. Hra¢, ktory ho
odoslal pre¢, odovzda do zasoby prislusny pocet zbrojnoSov.

Priklad:

OranZovy hrd¢ < 5% umiestnil v druhom kole svoj povoz do mesta,
ktoré je obsadené automatickym hrdcom 4%, ktorého povoz

je nacisle 2. Otoci kartu pre automatického hrdca a kedze je pri
pocte zbrojnosov 2-3 symbol zbrojnosa s mecom &y , posunie
protivnikov povoz na poziciu so 4 zbrojnosmi. Teraz sa oranZovy
musi znovu rozhodnut, ¢i bude pokracovat, alebo mesto opusti.
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Vyber dani

Automaticky hrac vzdy vyberie vietok tovar, ktory je vdanom
meste v ponuke, bez ohladu na Sipky pri Zeténoch dani.
Polozte kococky tovaru na jeho dosti¢ku povozu.

V zjednodusenej verzii hry vyberie aj tovar zobrazeny na
prislusnom zeténe.

Umiestnenie tovaru do skladov

Automaticky hrac hra vzdy ako druhy a podla beznych
pravidiel umiestiujte svoj tovar do ur¢enych riadkov. On sam
ziadny riadok neurcuje, vzdy len doplna. Kococky doplhajte
zlava doprava, teda od najlepsie bodovaného tovaru.

Vyhodnotenie podpory stavov

Kto ma na konci hry viac symbolov stavov, ziska sedem
bodov. Druhy hrac ziska dva body. Ak nema ani jeden symbol
prislusného stavu, neziska ni¢. Ak maju rovnako, rozhoduje
pocet zostavajucich zbrojnosov.

Hra s dalSimi automatickymi hrac¢mi

Ak chcete, mbzete do hry pridat dalsich automatickych hracov.
Pripravu hry upravte podla poctu hracov. (Ak hraju dvaja hraci
a rozhodnu sa pridat dvoch automatickych, hru pripravte ako
pre 4 hracov.) Postupujte rovnako ako pri prvom automatickom
hracovi s tou vynimkou, Ze kazdy dalsi automaticky hrac

hra vzdy na konci fazy (vofba mesta, umiestnenie tovaru do
skladov). Pre vietkych automatickych hracov pouzivajte jeden
balicek kariet automatického hraca.

Nedochadza ku konfliktu dvoch automatickych hracov.
Ak by mal automat dojst podla Sipok na kartach do mesta
obsadeného inym automatom, vyhodnotte ho ako mesto
obliehané husitmi.

Automatickych hracov mozete zapojit aj do hry, ktorej sa
zUcastnia viac ako dvaja hraci. Napriklad traja hraci mozu takto
rozsirit pocet na 4). V takom pripade hru pripravte pre prislusny
pocet hracov vratane automatickych a pouzite bezné pravidla
pre hru s automatickym hracom.

Pre bodovanie stavov pouzite bodovanie pre pocet skuto¢nych
hracov.

Odporucame pridat maximalne dvoch automatickych
hracov.

Bodovanie automatickych hracov

Podla vyssie popisanych pravidiel neziskava automaticky hrac
Ziadne body. Hraci superia iba medzi sebou. Ak si ale chcete
hru s automatmi okorenit, mozete im pocitat body na stupnici
bodov priazne.

Na zaciatku hry zacina ukazovatel kazdého automatického
hraca na bodovace;j stupnici s desiatimi bodmi priazne.

Za kazdého zbrojnosa, ktorého hraci odovzdaju do zasoby pri
konflikte s automatom, ziska automat jeden bod priazne.

Za kazdy symbol stitu v meste, kde skondi, ziska automat jeden
bod priazne, bez ohladu na sipky na Zeténe dani.

B %)
Bl

Pri umiestneni tovaru do skladov ziska automaticky hra¢
prislusny pocet bodov priazne.
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Cechmajster

Ak pocas umiestnovania tovaru do
skladov ziskate bonus v stavovskom
sklade, cechmajster pre vés ziska naviac
jeden bod priazne.

Furman

V druhej faze stracate za presun
medzi mestami o jedného zbrojnosa
menej (vzdy véak minimalne jedného
stratite). Furman jednoducho

pozna bezpecnejsie skratky medzi
vzdialenejSimi mestami.

Krdlov saso

Ak mate na zaciatku piatej fazy
dosti¢ku s najmensim poctom

koni, okamzite ziskate jeden bod
priazne. Vas voz ide ku skladom sice
najpomalsie, ale aspon je dost ¢asu na
trochu zabavy.

Kupec

V piatej faze, po uréeni poradia, méze
kupec vymenit jeden kus vasho tovaru
za iny lubovolny tovar zo zasoby podla
vasho vyberu.

Koniar

Koniar sa stara o vase kone, a tak pri
pocitani symbolov koni postupuijte,
ako keby ste ziskali o pol symbolu koria
navyse (vratane kola, v ktorom ste
tento zetdn ziskali). Pri umiestriovani
ukazovatela na stupnicu poctu koni

ho polozte na deliacu ¢iaru medzi
polickami.

Kasteldan

Ak pocas umiestriovania tovaru do
skladov ziskate bonus v kralovskom
sklade, kastelan pre vas ziska jeden bod
priazne naviac.

Richtdr

Richtar vdm pomozZe vyrazne zvysit
vplyv u stavov. Z kariet stavov s dvoma
symbolmi na Sedom pozadi si ihned
vezmite dve podla svojho vyberu.

Sedliak

V piatej faze, po urceni poradia, mozete
poslat sedliakovi jedného zbrojnosa do
sluzby. Sedliak vam za to venuje jeden
tovar akejkolvek farby zo zasoby.

Stotnik

So stotnikom su vasi zbrojnosi silnejsi.
Kedykolvek v druhej faze umiestnujete
¢i presuvate svoj povoz do doposial
neobsadeného mesta, mozete ho
zdarma (bez straty zbrojnosa) umiestnit
rovno na ¢islo 1 pocitadla zbrojnoSov.

Verbovac

V Siestej faze vam verbovac poskytne
jedného zbrojnosa.

Zobrdk

Ak v tretej faze stoji vas povoz na
pocitadle zbrojnosov na poli¢ku

s ¢islom 0, Zobrak vdam dokaze na
kralovskom dvore ziskat jeden bod
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Hostinsky

Pocas prvej fazy vdm hostinsky obstara
vino alebo jedlo (jeden ¢erveny alebo
ZIty tovar).

Komornik

Ak ste v piatej faze na rade s vyberom
riadku skladu, mozete namiesto

toho prenechat presne jeden tovar
kralovskému komornikovi, ktory

zan pre vas ziska Styri body priazne.
Potom pokracuje vyberom riadku
skladu dalsi hra¢. Komornika je mozné
vyuzit aj v pripade, ked'uz do skladov
nejde umiestnit tovar farby, ktory
chcete komornikovi prenechat, a aj po
tom, ked'vietok zvysny tovar uz bol
umiestneny alebo nejde umiestnit.

Konsel

Konsel vam pomoze zvysit vplyv

u stavov. Z kariet stavov s dvomi
symbolmi na Sedom pozadi si ihned
vezmite jednu podla svojho vyberu.

Tkadlec

Za umiestnenie kazdého vasho
zeleného tovaru (latky) pocas piatej
fazy ziskavate o jeden bod priazne
naviac.

Remeselnik

Pocas prvej fazy pre vas remeselnik
vyrobi latku alebo néstroje (jeden
zeleny alebo modry tovar).

Vinar

Vinar vdam pomoze s vyberom
kvalitnejSieho vina a postara sa o jeho
lepsie uskladnenie. Za umiestnenie
kazdého svojho ¢erveného tovaru
(vina) pocas piatej fazy ziskavate

o jeden bod priazne naviac.

Vrchny koniar

Vrchny koniar sa velmi dobre stara

o vase kone. Pri pocitani symbolov
koni postupujte, ako keby ste ziskali

o jeden a pol symbolu kona navyse
(vratane kola, v ktorom ste tento zetén
ziskali). Pri umiestfiovani ukazovatela
na stupnicu poctu koni ho polozte na
deliacu ¢iaru medzi polickami.

Vrchny verbovaé

V Siestej faze pre vas vrchny verbovac
naverbuje dvoch zbrojno3ov.

Vrchny vyberaé

Pri vybere dani mate k dispozicii o jednu
Sipku na zetdéne dani naviac. Ta méze
byt natocena ktorymkolvek volnym
smerom (tzn. ziskate veci znazornené

aj pri jednej z hran sestuholnikového
poli¢ka na dosticke mesta, na ktoru
neukazuje Ziadna Sipka na zeténe dani).
Toto plati uz pre tento Zetén dani.

Vyjedndvac

Ak pri vybere miest v druhej faze stoji
vas povoz na pocitadle zbrojnosov na
poli¢kach 0 az 3, musia vam protihraci
ponuknut minimalne o dvoch
zbrojnosov viac, nez kolko udéva cislo,
na ktorom aktudlne stojite (ak stojite na
1, musia vdm ponuknut minimalne 3).

Zlodej

V piatej faze, po urceni poradia, pre vas
moze zlodej ukradnut jeden [ubovolny
tovar zo zasoby. Stoji vas to vsak jeden
bod priazne.
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Astrolog

Astrolégovi sa podarilo presvedcit
krala, ze niektorym z vasich druzinikov
su naklonené hviezdy. Za kazdy zetén
so Styrmi Sipkami, ktory ste pocas hry
ziskali, dostanete na konci hry dva
body priazne.

Biskup

Za kazdy symbol kriza (duchovného)
na kartach stavov, ktoré ste pocas
hry ziskali, dostanete na konci hry po
bodovani stavov jeden bod priazne.

Dvornd dama

Na konci hry ziskate tri body priazne,
naklonili ste si na svoju stranu dvornu
damu.

Hajtman

Na konci hry mozZete hajtmanovi
odovzdat aZ osem zbrojnosov. Za
kazdého z nich ziskate jeden bod
priazne. Rozhodnut sa musite este

pred bodovanim stavov. Odovzdani
zbrojnosi sa nepocitaju pri rozhodovani
remiz.

Kanceldr

Na konci hry za kazdy stav, pri ktorom
ziadny z ostatnych hracov nema vacsi
pocet symbolov ako vy, ziskavate
naviac tri body priazne.

Kapitdn strazi

Na konci hry mozete kapitanovi
odovzdat aZ troch zbrojnosov a za
kazdého z nich ziskat dva body priazne.
Rozhodnut sa musite este pred
bodovanim stavov a odovzdani
zbrojnosi sa potom nepocitaju pri
rozhodovani remiz.

Kralovnad

Naklonili ste si na svoju stranu
kralovnu. Na konci hry ziskate pat
bodov priazne.

Krdlovsky herold

Za kazdy symbol koruny (3lachtica)
na kartach stavov, ktoré ste pocas
hry ziskali, dostanete na konci hry po
bodovani stavov jeden bod priazne.

Krdlovsky hdjnik

Na konci hry, este pred vyhodnotenim
ostatnych kariet a stavoy, ziskate dva
body priazne za kazdého hraca, ktory
doteraz ziskal pocas hry menej bodov
priazne ako vy.

Kronikdr

Podarilo sa vam ziskat na svoju stranu
kronikdra, ktory ma niektoré mesta vo
vacsej oblube ako iné. Ziskate tolko
bodov priazne, kolko udava ¢islo
mesta, pri ktorom stojite na konci hry
so svojim povozom (Cize v ktorom ste
vyberali dane v poslednom kole).

Opdt

Opat pozehnal niektorym vasim
vernym. Za kazdy Zetén s troma
Sipkami, ktory ste pocas hry ziskali
(vratane tohoto), ziskate na konci hry
dva body priazne.

Mestanosta

Za kazdy symbol brany (mestana) na
kartach stavov, ktoré ste pocas hry
ziskali, dostanete na konci hry po
bodovani stavov jeden bod priazne.



Uzemie na pomedzi troch sui¢asnych tatov:
Nemecka, Polska a Ceskej republiky. V staroveku bolo
obyvané germanskymi kmerimi, neskor Slovanmi.
Ciasto¢né slovanské osidlenie (Luzicki Srbovia) sa
dochovalo do sucasnosti. Delila sa na Hornu Luzicu
(blizsie k ¢eskym hraniciam) a Dolnu Luzicu. V rokoch
1368-1635 boli obidve Luzice sucastou zemi Koruny
Ceskej, potom pripadli ako |éno saskému kurfirstovi.

| iberec
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Zvazok Siestich miest Hornej Luzice — Goerlitz
(Zhorelec), Bautzen (Budysin), Loebau (Lubava),
Kamenz (Kamenec), Lauban (Lubar), Zittau (Zitava).
Vznikol 21. augusta 1346, niekolko dni pred bitkou pri
KreS¢aku, ako mestsky obranny spolok, primarne ako
ochrana pred lupeznymi rytiermi. Cinnost zlodejov
bola v tejto oblasti v 14. storoci velmi silna, pretoze
tadialto viedla obchodna cesta Lipsko - Krakov.
Sestmestiu sa pomerne rychlo podarilo spacifikovat
[upeznu slachtu, ziskalo dokonca povolenie borit jej
hrady.

V obdobi husitskych vojen, kedy sa odohrava aj

tato hra, zostala celd oblast katolicka a postavila sa
proti husitom. Do roku 1429 sa tieto mesta podielali
na organizacii protihusitskych vyprav do Ciech.

V roku 1429 a v nasledujucich rokoch sa stala ter¢com
utokov husitskych vojsk, ktoré niekolkokrat obliehali
jednotlivé mesta a niektoré aj dobyli.

Bautzen (Budysin)

Vplyv Sestmestia upadol najméa potom, ked bol
tento spolok aj dalSie mesta v zemiach Koruny ceskej
zbaveny mnozstva privilégii a potrestany

na majetku za nedostato¢nu podporu Ferdinanda I.
pri stavovskom odboji (roku 1547).

Sestmestie stratilo svoj prakticky vyznam

v 19. storoci, okrem iného aj v dosledku roztrhnutia
Uzemia Hornej LuzZice medzi Sasko a Prusko.

21. juna 1991 bol zvaz symbolicky oziveny pri
prilezitosti 770. jubilea zalozenia mesta Lubava,
pricom k Siestim tradi¢cnym mestam pribudlo aj
samostatné polské mesto Zgorzelec.

Po celt dobu svojej existencie patrilo Sestmestie
k hlavnym mocenskym cinitelom v oblasti LuZice.

Kamenz (Kamenec)

Historické centrum Hornej Luzice, lezi na rieke Spréva. Prvé
dochované pisomné zmienky o meste pochéadzaju z roku 1002.
V dobe existencie Sestmestia bolo najma z pociatku vedicim
Cinitefom spolku. Budysin si dodnes zachoval staré mesto,
ktoré vynikd mnozstvom vezi.
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Najzapadnej$ie mesto Sestmestia, nachadza sa v Hornej
Luzici. Kamenec vznikol na mieste hradu, ktory tu bol zriadeny
koncom 12. storocia na ochranu obchodnej cesty. Podobu
sucasného Kamenca ovplyvnil velky poziar starého mesta

v roku 1707.



Zittau (Zitava)

Goerlitz (Zhorelec)

LeZi v juhovychodnej ¢asti Hornej Luzice. Nazov pochddza zo
slovanského vyrazu pre Zito. Prva zmienka o Zitave pochadza
zr.1238. Zitava bola su¢astou Ceského kralovstva az dor. 1635.
V dobe tridsatrocnej vojny sa stala vyznamnym centrom ceskych
protestantov, ktori museli utiect po bitke na Bielej hore. Do tvare
mesta vyznamne zasiahol poziar zalozeny pocas sedemrocnej
vojny rakuskymi jednotkami, ktory znicil va¢sinu domov.

Loebau (Lubava)

Najvychodnejsie nemecké mesto, lezi v Hornej Luzici na LuZickej
Nise. Vzniklo na ddlezitej krizovatke obchodnych ciest a prva
zmienka o nom pochdadza zr. 1071. Po druhej svetovej vojne
bolo mesto rozdelené na zapadnu nemecku ¢ast a na vychodnd,
ktora pripadla Polsku. Vojnu preckal Goerlitz takmer bez uhony,
a aj preto ho zdobi zachovalé historické jadro s pocetnymi
pamiatkami z obdobia stredoveku, renesancie a baroka.

Lauban (Luban)

Nachadza sa uprostred Hornej LuZice. Mesto bolo zalozené

v ramci kolonizacie, ktoru vykonaval ¢esky kral Premysl Otakar 1.,
a pisomne je prvykrat zmienené v r. 1221. Vo svojich dejinach
bolo niekolkokrat tazko postihnuté, a to pocas husitskych vojen
a tridsatroc¢nej vojny a tiez niekolkymi poZiarmi.

LezZi v Hornej Luzici, ide o najvychodnejsie poloZzené mesto
celého spolku. Bolo zalozené okolo roku 1220. Mestské pravo
obdrzalo pred polovicou 13. storocia. Pocas husitskych vojen
bolo dvakrat dobyté. V dalSich rokoch mesto postihlo mnoho
poziarov, silno poni¢ené bolo aj v dobe napoleonskych vojen.
Po druhej svetovej vojne bolo za¢lenené do Polska.
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