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V nasi hte se hraci snazi postavit co nejhonosnéjsi mésto, aby ziskali titul Kralovského
mistra stavitele. K tomu je zapottebi ziskat hodné penéz, ale také prizen vlivnych
osobnosti rozli¢nych talenttL.

CiL HrY

V kazdém kole si kazdy hrac zvoli urcitou postavu, jez mu v daném kole poslouzi svou
zvlastni schopnosti. Hraci si stavéji svoje mésta pomoci vykladani karet jednotlivych budov
z ruky, za coz na konci hry ziskaji body.

7y

Hra kon¢i na konci kola, v némz se nékterému z hraca podari mit ve svém mésté 7 budov.
Kdo dosahne nejvyssiho souctu bodd, zvitézi a stane se Kralovskym mistrem stavitelem!

HERNI MATERIAL

87 KARET BUDOV
27 KARET POSTAV 8 PREHLEDOVYCH KARET (12 panskicH @, 11 SAKRALNICH @, |

20 oBcHODNIcH &, 11 VOJENSKYCH &
A 33 SPECIALNICH @ BUDOV)

- Carodélka @&

27 KARTICEK POSTAV 3 GLEJTY A 2 3ATKY 1 KORUNA A 25 MINCI
ZE DREVA




PRVNI PARTIE HRY

Pro svoji uplné prvni partii pouzijte karty
postav a fialovych budov uvedené v tabulce nize
(jsou oznacené symbolem @ ) a viech 54 karet
zédkladnich budov.
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Vsechny ostatni karty miiZete nechat v krabici.

Postavy

1. Mordyrka

6. Obchodnice

2. Zlod¢j 7. Stavitelka

3. Carodéjka 8. Zoldné¥

4. Kral (9. Kralovna)®

5. Knéz

SPECIALNI FIALOVE BUDOVY

1. Knihovna 8. Kovarna

2. Dradi véz 9. Speluiika
3. Tovdrna 10. Socha
4, Mésto duchia 11. Kamenolom
5. Mapova sin 12. Studna prani
6. Laboratot 13. Carodéjnd kola

7. Pokladnice 14. Citadela

HRrA VE 2, 3 NEBO 8 HRACICH

Pravidla vysvétlujeme pro hru 4-7 hraca
s 8 postavami. Upravy pro hru ve 2, ve 3
av 8 hracich naleznete nastr. 7.

! Upravu pro hru s 9 postavami naleznete na str. 8.

Pokud hru Citadela uz zndte, miizete prejit
rovnou na str. 8, kde popisujeme volny
vybér postav a budov do hry, a na str. 9, kde
popisujeme variabilni scéndre.

JAK SE HRAJE?

Hra Citadela se hraje na nékolik kol. Kazdé
kolo se skladé ze dvou fazi — zacina fazi vybéru
postav, ve které si hraci posilaji dokola karty
postay, pri¢em?z si kazdy pro dané kolo vybere
jednu. Kazda postava ma urcité zvlastni
schopnosti, jichz muze prislusny hrac v priabéhu
kola vyuzit, jako napt. schopnost ukrast
spoluhraci penize, zbourat mu budovu apod.

Po fazi vybéru postav nasleduje faze akci, v niz
hraci ziskavaji zdroje a stavéji nové budovy ve
svych méstech.

Drzitel koruny je zac¢inajicim hra¢em a vykonava
kralovsky tfad - dohlizi, ze kazdy krok je
provadén spravné, a vyvolava jednotlivé postavy
na fadu ve fézi akei.

PRIPRAVA HRY

Zde uvedeny postup pouZijte jen pri pripravé
své uplné prvni partie. Instrukce pro
pripravu hry pro dalsi partie naleznete na
strané 8 téchto pravidel.

1. Vyberte karti¢ky postav odpovidajici
seznamu v tabulce vyse a vylozte je do fady
doprostred stolu sefazené podle poradovych
¢isel. Slouzi jako trvald pripominka, jaké
postavy se ve hie vyskytuji.

. 14 karet fialovych budov @ podle seznamu
v tabulce peclivé zamichejte se vSemi
54 kartami budov ostatnich barev a kazdému
hraci rozdejte po ¢tyrech, licem doliL.
Tyto ¢tyfi karty jsou poc¢ate¢nimi kartami
v ruce kazdého hrace.

. Ze zbylych karet budov utvorte dopliovaci
bali¢ek a polozte ho licem dolt doprostied
stolu.

. Vedle pripravte obecny bank ze v§ech minci.
Kazdy hrac obdrzi z banku po 2 mincich.
Tyto dvé mince tvori jeho pocate¢ni zasobu
penéz.

. Nejstarsi hrac se ujme kralovského uradu,
na znameni ¢ehoz obdrzi figuru koruny
a 8 karet postav podle seznamu v tabulce.




€<~ PRIPRAVA HRY (V 5 HRA
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|— RADA KARTICEK POSTAV —|

DOPLNOVACI
BALICEK KARET

ZACINAJICI HRAC
a. ‘ ’
KORUNA
POCATECNI

KARTY BUDOV
V RUCE

BALICEK KARET
POSTAV ZASOBA

PENEZ

BUDOV

POCATECNI PREHLEDOVA

KARTA

L

=

FAZE VYBERU POSTAV

Drzitel koruny shromazdi vSechny karty postav
ve hre a peclivé je zamichd.

1. Poté v zavislosti na poc¢tu hrac¢u odlozi na
sttll predepsany pocet karet licem nahoru podle
tabulky uvedené nize.

2. Dalsi jednu kartu odlozi drzitel koruny na stal
licem dolt. Postavy, jejichz karty byly odlozeny,
nebudou v daném kole ve hte.

FAZE VYBERU POSTAV PRI HRE V 8 HRACICH

karty odlozené| karty odlozene
licem nahoru licem dola

2 1
1 1
0 1
0 1?

pocet hrada

Diilezité upozornéni: Karta postavy s ¢. 4 (krdl,
cisar nebo patricij) nesmi byt mezi kartami
odlozenymi licem nahoru. Pokud se tak stane,
odlozte misto ni kartu jinou a poté kartu s ¢. 4
zamichejte do balicku zpét. Utinite tak pred
odlozenim karty licem dolii, protoZe licem dolii
miiZe byt odlozena i karta s ¢. 4.

3. Poté si drzitel koruny vezme zbylé karty postav,
prohlédne si je a jednu si tajné vybere a vezme do
ruky, aniz by ji komukoli ukazoval.

4. Zbylé karty posle sousedovi vlevo (po sméru
hodinovych rucicek). Ten si také jednu kartu
(podle své strategie nejvhodnéjsi) vybere,
zbylé posle dal atd. Tak postupujte tak dlouho,
dokud neméd kazdy hra¢ jednu kartu postavy.
Poslednimu hréci na fadé zbude jedna karta
navic, tu odlozi rovnéz licem dold na sttil

k ostatnim odlozenym kartdm.

2 Pravidlo sedmi hrdcii: PFi hie v sedmi dostane
posledni hrda¢ na fadé na vybér jen jednu kartu.
Vezme si proto ze stolu kartu odlozenou licem
dolii a z obou karet si jednu vybere, druhou odlozi
na stiil zase licem dolii. Tak je zajisténo, ze Zddny
z hrdcii nemd stoprocentni jistotu o tom, kdo si
vybral jakou kartu.

FAzE AKCi

Na rozdil od predchozi faze vybéru postav
neprichdzeji v této fazi hraci na fadu ve sméru
hodinovych rucicek, ale podle poradovych cisel
svych zvolenych postav.

Drzitel koruny jednotlivé postavy podle ¢isel
vyvolavd, po¢inaje ¢islem 1 (mordyika, jeZibaba
nebo soudce). Ma-li néktery z hraca kartu




vyvolané postavy, prihlasi se, kartu ukdze a je na
tahu (o tom vice pozdéji).

]akmﬂe hrag¢, jehoz postava byla vyvoldna na
tah, své akce ukondi, nebo
pokud se nikdo nehldsi, vyvola
drzitel koruny dalsi postavu
vzestupné podle poradového
¢isla. Po vyvolani vSech postav
je kolo u konce, dalsi za¢ne
opét fazi vybéru postav.

PORADOVE
CISLO POSTAVY
MORDYRKA

AKCE HRACE NA TAHU

Hra¢ na tahu si musi dobrat zdroje:

o bud si vezme 2 mince z banku,
nebo

o sivezme z balicku horni dvé karty
budov, z nichz si jednu vybere a prida do
ruky a druhou odlozi zpét - licem dolu
dospod doplnovaciho bali¢ku.

Po dobrani zdrojii mtize hrac na tahu postavit
jednu novou budovu ve svém mésté. Provede

to tak, Ze z ruky vylozi pied sebe na stil jednu
kartu budovy licem nahoru a do banku zaplati
prislusné stavebni ndklady. Stavebni nédklady
jsou uvedeny pomoci symbolu zlatych minci {35
v levém hornim rohu kazdé karty budovy.

Pozor: V jednom tahu smi kazdy hrac postavit
maximalné jednu budovu (s vyjimkami
popsanymi dale) a nesmi postavit stejnou
budovu (tj. se stejnym nazvem), jakou uz ve
svém mésté ma.

Mate-li tedy uz ve svém meésté jednu hospodu,
dalsi postavit nesmite.

SCHOPNOSTI POSTAV

Hrac¢ smi vyuzit schopnosti své postavy jen
jednou za tah, a to ve stanoveném okamziku.
Neni-li vyslovné stanoven okamzik Zadny,

1ze schopnosti postavy vyuzit kdykoli béhem
svého tahu. Ur¢ité postavy maji schopnosti
znamenajici ziskani zdroji za budovy urcité
barvy ve vlastnim mésté. To miZze znamenat
ziskani penéz nebo karet, jak je na kartach
takovych postav uvedeno. Pro pfipomenuti je
poradové ¢islo téchto postav podlozeno barvou
odp0v1da)1c1 barvé zminénych budov.

Schopnosti jednotlivych postav jsou podrobné
popsany na str. 10-15. Protoze predstavuji prvek
zasadniho vyznamu, doporuc¢ujeme vam, abyste
se se schopnostmi postav je$té pred zahajenim
partie velmi dobre seznamili.

Ur¢ete postavu, kterou zneskodnite.
Zneskodnéna postava vynecha tah.

ZVLASTNi SCHOPNOST POSTAVY MORDYRKA

Urcité postavy maji schopnosti
znamenajici ziskdni zdrojii za
budovy urcité barvy ve svém
mésté. To miiZe znamenat
ziskdni penéz nebo karet, jak
je na kartdch takovych postav
uvedeno. Pro pfipomenuti je
poradové cislo téchto postay
podlozeno barvou odpovidajici
barvé zminénych budov.

| m
OBCHODNICE ZIiSKA
1 MINCI NAVIC ZA
KAZDOU SVOU OBCHODNI
(zeenou ) subovu.

Typy Bubov
Ve hte se vyskytuji karty budov 5 barev.

PANSKE OBCHODNI

4

VOJENSKE SPECIALNI

Rozlisujeme budovy zakladni (@ ° 0‘ )
a budovy specialni (fialové €#).

Funkce mnoha budov (jakoz i schopnosti
mnoha postav) se vztahuji na budovy urcitych
konkrétnich barev a barvy budov maji vyznam
i pri zavére¢ném pocitani bodi.

Kazda fialova budova ma néjakou funkci
popsanou piimo na karté. Tyto funkce mohou
byt velmi rtizné, od prinosu vice zdroja urcitého
typu po ziskani bodu navic na konci hry. Vyuziti
funkce budovy je nepovinné, pokud neni
uveden pokyn ,,musite nebo ,,nesmite




NAPISY NA KARTACH

Népisy na kartach shrnuji jejich ptsobeni stru¢né. Vycerpavajici popis schopnosti postav naleznete na
str. 10-14, vysvétlivky pusobeni fialovych budov na str. 15-16. Mate-li pocit, Ze text na karté presné
neodpovida popisu v pravidlech, ma prednost podrobny popis v pravidlech.

4,

©~——5" PRIKLAD JEDNOHO TAHU HRACE T ===

Martin pravé ukoncil svij tah za postavu 4. Veronika se rozhodne vyuzit i druhé
stavitelky (7). Dal$i postavou na fadé je schopnosti Zoldnéfe a zbourd Martinovu
zoldnét (8). Tuto postavu si ve fazi vybéru budovu trzité. Zaplati za to 1 minci.
postav vybrala Veronika, oto¢i proto kartu Kartu zbourané budovy Martin vrati
této postavy a zahdji svyj tah. dospod doplnovaciho balicku.

1. Dtive v tomto kole byla na radé postava
zlodéje (2), za kterou hrala Zaneta.
Ta se rozhodla, Ze okrade Zoldnére.
Protoze Zoldnér praveé prisel na tah,
Veronika preda v§echny mince ve své

aktudlni z4sobé Zaneté.
rozhodne postavit budovu, a to budovu

[ Bm P
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E ~
cviciste @. Stavebni naklady jsou 3,

2. Nasledné si Veronika dobere zdroje. Ve zaplati tedy do banku véechny mince
snaze trochu nahradit utrpéné ztraty si ze své zésoby. Protoze schopnost své
vezme 2 mince z banku. postavy ziskat penize za ¢ervené budovy

uz ve svém tahu vyuzila, za cvicisté uz
N T $t. ) zadnou minci neziskd. Protoze Veronika
£ J M~ viz'h timto vyuzila v§echny schopnosti své
& ‘ NI postavy i postavila jednu budovu,

ot v nic dal$iho uz délat nemtize. Jeji tah

= je u konce.

5. Na zavér svého tahu se Veronika

.V tomto okamziku se Veronika rozhodne
vyuzit schopnosti Zoldnéfe a vezme si 3 €N WA |
z banku po 1 minci za kazdou ¢ervenou e =\ ) 58
budovu @ ve svém mésté. M4 dvé R &,
cervené budovy: zalar a strazni véz.
Dostane tedy z banku 2 mince, ¢imz
zvysi pocet minci ve své zdsobé na 4.

Zoldnét byl posledni postavou ve
hre v tomto kole, takze timto je

i celé kolo u konce. Drzitel koruny
shromazdi vechny karty postav, aby
je mohl zamichat a zahdjit dalsi kolo
fazi vybéru postav.




KONEC HRY

Jakmile stoji ve mésté nékterého hrace
7 budov, je mésto dokonceno. Partie skonci
po dohrani pravé probihajiciho kola.

Mize se ovSem stat, ze ve mésté nakonec stoji
i vice nez 7 budov.

Na konci hry probéhne zavére¢né
vyhodnoceni, pti némz si hraci sectou
dosazené body takto:

o 1 bod za kazdou minci zobrazenou na
budovach ve vasem mésté (stavebni
néklady),

o mate-li ve mésté alespo 0 jedné budové
vSech 5 barev 50 prictéte
si 3 body,

o hrag, ktery jako prvni dokon¢il své mésto
(postavil 7 budov), ziskavé 4 body,

o kazdy dal$i hra¢, jemuz se také podatilo své
meésto dokoncit, ziskava 2 body,

o zapoctéte pripadné dal$i body ziskané za
fialové budovy &

Hra¢ s nejvyssim dosazenym souctem
bodu vitézi. V ptipadé shody vitézi hrac,
jenz mél v poslednim kole hry postavu

s vy$sim poradovym cislem.

VEREJNE INFORMACE

Pocet minci v zdsobé kazdého hrace i pocet
karet v ruce jsou verejné informace
(samoziejmé stejné jako vSechny postavené
budovy ve v§ech méstech).

Bank je povazovan za neomezeny.
Pokud by vam mély mince dojit, pouZijte
vhodnou néhradu.

Maximalni pocet karet v ruce kazdého
hrace je rovnéz neomezeny.

€ s ><—~3- PRIKLAD ZAVERECNEHO VYHODNOCEN| T—>== 5

MARTINOVO MESTO

Z ANETINO MESTO

L T
+3+5+4+2+§>+g4r\)=

[ P;Vﬁi hrag, ktery ]

Alespon 1 budova v kazdé
z 5 barev (budova mésto
duchu j je zapocitana jako
Cervend budova @¥).

dokoncil své mésto.

Také dokoncené mésto,
ale ne jako prvni.

Body za fialovou
budovu draci véz.




HRrA 2 A 3 HRACU

P1i hi'e ve dvou nebo ve tfech hraje kazdy hra¢
za dvé postavy. Hra probihd jako obvykle, aZ na
to, ze v kazdém kole bude mit kazdy hrac¢ dva
tahy (po jednom za kazdou svou postavu).

Kazdy hra¢ ma jen jednu zasobu penéz,
jedny karty v ruce a stavi jedno mésto.
Schopnost postavy se uplatni vzdy pravé jen
v tahu prislu§né postavy.

Napiiklad hrd¢ hrajici za stavitelku a Zoldnére
si miize pripravit kartu budovy ziskanou v tahu
stavitelky a postavit ji v tahu zZoldnére. Schopnost
stavitelky postavit v jednom tahu vice budov nez
jednu se neuplatni, kdyz uz probihd tah Zoldnére.

KONEC HRY

Mésto je dokonceno, jakmile v ném stoji
8 budov. Partie kon¢i po skonceni probihajiciho
kola, po némz nasleduje zavére¢né vyhodnoceni.

HRA 2 HRACU

PRIPRAVA HRY

Hraje se s postavami s ¢isly 1-8 (postavu cisare
ani kralovny pfi hre ve dvou nepouzivejte).

FAZE VYBERU POSTAV

Drzitel koruny shromazdi vSechny karty
postav a zamichd je jako obvykle. Vrchni kartu
(tj. ndhodné urc¢enou) odlozi na stil licem doltL.

Ze zbylych 7 karet si jednu vybere a ostatnich
6 posle souperi.

Kazdy nasledujici vybér postavy probiha tak, ze
dany hrac si jednu kartu vezme do ruky a jednu
zvolenou kartu (tj. nyni uz ji neur¢uje ndhodné)
odlozi licem dolt na stal. Zbylé karty posle
soupefi. Tak se postupuje tak dlouho, az jsou
vSechny postavy rozebrany — kazdy hrac si vybral
dvé, ostatni lezi odloZené na stole licem dold.
Opét je zaruceno, Ze hraci nemaji uplnou jistotu,
jakeé karty si vybral soupef.

HRA 3 HRACU
PRIPRAVA HRY

Hraje se s postavami s Cisly 1-9.

FAZE VYBERU POSTAV

Drzitel koruny shromazdi vSechny karty

postav a zamichd je jako obvykle. Vrchni kartu
(tj. ndhodné urc¢enou) odlozi na stil licem dold.
Ze zbylych 8 karet si jednu vybere a ostatnich

7 posle soupeti po levici, tj. po sméru hodinovych
rucicek.

Ten si vybere 1 kartu a zbylych 6 posle zbylému
souperi. Tento hrac (tj. tfeti hra¢ v poradi) si také
jednu vybere.

Jakmile si vybrali v8ichni tfi hraci po jedné karte,
treti hra¢ v poradi jednu ndhodné ur¢enou kartu
odlozi licem dolt na stal. Zbylé ¢tyti karty posle
drziteli koruny.

Hraci si nyni postupné vyberou svou druhou
postavu a posledni zbyld karta opét putuje licem
dol na stal.

HRrA 8 HRACU

PRIPRAVA HRY

V tomto poctu hracu se hraje vzdy s deviti
postavami (s ¢isly 1-9).

FAZE VYBERU POSTAV

Poté, co sedmy hrac predda osmému posledni
kartu, vezme si osmy hra¢ ze stolu kartu
odlozenou licem dolt a z obou karet si
jednu vybere, druhou odlozi na stil zase
licem dolt. Tak je zaji$téno, Ze Zadny z hraca
nema stoprocentni jistotu o tom, kdo si
vybral jakou kartu.




TVORBA VLASTNIHO
BALICKU KARET

A7 se s hrou v zdkladnim rezimu @ seznémite,
miiZete zvys$it variabilitu a pestrost vyuzitim
dalsich postav a fialovych budov. Nékolik nasich
néavrhii najdete na dal$i strané, nebo si mtizete
svoje balicky slozit sami takto:

o Pred zacitkem partie vyberte sadu osmi
(deviti) postav tak, aby mély poradova ¢isla
od 1 do 8 (9). VSechny ostatni karty postav
nechte v krabici.

Dale vyberte 14 karet fialovych budov
(nejlépe tak, aby byly zastoupeny budovy

s niz$imi i s vy$simi stavebnimi naklady)

a zamichejte je spolu s 54 kartami budov
ostatnich barev do bali¢ku. Nepouzité karty
fialovych budov rovnéz ponechte v krabici.

Pouziti POSTAV s CiSLEM 9
Pri hie ve 3 a v 8 hracich je nutné pouziti
postavy s €. 9.

Pri hre ve 4 az 7 hracich postavy s ¢. 9 mate
moznost pouzit, pokud chcete. Pokud nechcete,
postavu s ¢. 9 pouzit nemusite.

Pri hte ve 2 hracich s 9 postavami hrat nelze.

Pozor: Postavu krdlovny pouzivejte jen p¥i hrdch
v péti a vice hrdcich.

FAZE VYBERU POSTAV PRI HRE S 9 POSTAVAMI

Karty odlozené Karty odlozené
licem nahoru | licem dolu

3

Pocet hraca

STRUCNE SHRNUTI:
PRIPRAVA HRY

. Sestavte si sadu postav (8 nebo 9, po jedné
kazdého poradového ¢isla).

. Jejich karticky polozte doprostred stolu.

. Vyberte si 14 karet fialovych budov a pridejte
je k 54 kartam zakladnich budov.

. Zamichejte v§echny karty budov, utvorte
z nich doplilovaci bali¢ek. Bali¢ek polozte
doprostred stolu, pobliz vytvorte bank minci.

. Kazdy hra¢ dostane ¢tyfi karty budov,
2 mince a prehledovou kartu.

. Nejstarsi hrac se stane prvnim drzitelem
koruny. Hra muze zacit fazi vybéru postav
(viz str. 3).

MOZNE KOLIZE A NEJASNOSTI

Diky velkému poctu novych karet vznika
enormni mnozstvi moznych kombinaci

jejich efektir. Snazili jsme se véechny takovéto
pripadné situace podchytit, ale je mozné, Ze se
nam nepodafilo vycerpat vSechny dokonale.

V pripadé konfliktu se proto pokuste najit sami
ve své skupiné co nejspravedlivéjsi fesent.




SCENARE - NAVRHY SAD KARET POSTAV A FIALOVYCH BUDOV
Hru si muzete prizptsobit mnoha réiznymi zptisoby. Na této strané uvadime nékolik navrhi,
umoznujicich zvyraznit urcité herni styly. Postava s ¢. 9 je uvedena v zavorce jako moznost (jak vime, jeji
pouziti je nutné jen ve hie 3 a 8 hraca).

INTRIKY

S touto sadou si uZijete predstirani, blafovani
a uhybnych manévr, jak se vyhnout tkladum SPECIALNI FIALOVE BUDOVY €3
souper.

1. Chudobinec 8. Park
PosTavy 2. Dradi véz 9. Kovarna

1. Soudce 6. Alchymistka 3. Tovarna 10. Speluiika

2. Vydéracka 7. Dobyvatelka 4. Tajna komnata 11. Stdje

3. Zaklina¢ 8. Generil 5. Mésto ducht 12. Divadlo

4, Kral (9. Kralovna) * 6. Leseni 13. Mésto mrtvych

5. Mnich I 7. Laboratof | 14. Studna piani

MuUj pUM, MUJ HRAD
Tato sada je méné agresivni, nabizi vice

moznosti chranit svoje jméni a poskytuje vice SPECIALNI FIALOVE BUDOVY &3
moznosti ziskani zdrojtL.

1. Chudobinec 8. Muzeum
Postavy 2. Knihovna 9. Park

1. Jezibaba 6. Obchodnice 3. Slonovinova véz 10. Kovarna

2. Spidn 7. Studentka 4. Tovirna 11. Kamenolom

3. Kartdrka 8. Diplomatka 5. Mésto duchit 12. Hvézddrna

4. Cisar * (9. Umélkyné) 6. Leseni 13. Carodéjna Skola

5. Knéz 7. Velkd zed 14: Citadela

NELITOSTNA REZ

Tato sada koncentruje brutalni agresi SPECIALNI FIALOVE BUDOVY €3
a bezohledné intriky. Nic pro slabé povahy...

1. Bazilika 8. Muzeum

Postavy 2. Slonovinova véZ 9. Pokladnice
_1. Mordyrka 6. Prekupnik 3. Zlaty dil 10. Socha
2. Zlodgéj 7. Stavitelka 4. Nemocnice 11. Trinni sal
3. Carodéjka 8. Zoldné¥ 5. Mapova sin 12. Zbrojnice
4. Patricij (9. Vybéréi dani) 6. Laboratof 13. Studna piéni

5. Kardindl i 7. Monument 14. Carodéjnd $kola

v

® Pti hi'e ve 3 nebo 4 hracich nahradte kralovnu postavou umélkyné.
* Pfi hie 2 hrada nahradte cisate postavou patricije.




PODROBNY POPIS SCHOPNOSTI
JEDNOTLIVYCH POSTAV

Zde naleznete uplny a podrobny popis
schopnosti vSech postav. Opakujeme, Ze vyuziti
schopnosti je nepovinné, pokud neni vyslovné
uveden pokyn ,,musite nebo ,,nesmite.
Schopnosti Ize vyuzit maximalné jednou za tah
a jen v uvedeném okamziku. Neni-li uveden
okamzik zddny, muzete schopnost vyuzit ve
svém tahu kdykoli. To se tyka i schopnosti
ziskat néjaké zdroje za budovy urcité barvy

ve svém mésté. Hrajete-li napriklad za knéze,
miiZete si vzit penize za své modré budovy
pred postavenim nové budovy (potrebujete-li
napiiklad na postaveni této budovy vice penéz),
nebo az po ném (abyste tak ziskali minci i za
nové postavenou modrou budovu).

Urcete postavu (pozor, nikoliv hrace), kterou
chcete zneskodnit. Jakmile je uréend postava
vyvolana a ma ptijit na fadu, musi prislusny
hrac zustat potichu a cely svij tah vynecha.

Nejprve si doberte zdroje. Poté urcete postavu
(nikoliv hrace), kterou chcete ocarovat. Tim je
vas tah prerusen — pozastaven. Nemuzete zatim
stavét zadné budovy ani vyuzit funkci fialovych
budov kromé téch, které se tykaji ziskdvani
zdroju (zlaty dil, knihovna nebo hvézdarna).

Jakmile je vyvolana ocarovana postava,
ptislusny hrac si dobere zdroje, ¢imz jeho tah
skonci. Nemuze stavét zadnou budovu ani
vyuzit zadné schopnosti své postavy (ani té,
ktera mu umoznuje ziskat dodate¢né zdroje za
budovy urcité barvy, jako je napt. schopnost
obchodnice ziskat mince za zelené budovy).
Mize jediné vyuzit funkci fialovych budov,
které se tykaji ziskavani zdroju (zlaty dul,
knihovna nebo hvézdarna).
Poté pokracuje pozastaveny tah jezibaby, a to
v roli o¢arované postavy — miiZe vyuzit jeji
schopnosti véetné pasivnich schopnosti (napf.
ochrana budov knéze pred postavami s ¢. 8,
_ schopnost stavitele postavit v jednom

tahu vice budov atd.), schopnosti ovliviiujicich
ziskavani zdroju, ale rovnéz vcéetné omezent,
jako napt. zakaz pro dobyvatelku stavét budovy.
Hrajete se svymi kartami v ruce, platite mincemi
ze své zasoby, ziskavate zdroje za budovy ve
svém mésté a stavite nové budovy ve svém
meésté. NemiiZzete vyuzivat funkci fialovych
budov ve mésté hrice za oarovanou postavu.
Je-li o¢arovana vydéracka, vy pridélujete

$atky, dostavate vypalné od ohrozenych hraci
a rozhodujete o otoceni $atku, pokud ohrozeny
hra¢ nechce zaplatit.

Je-li o¢arovan krél nebo patricij, nechava si
korunu dal. Je-li ocarovan cisaf, urcujete vy, kdo
dostane korunu, a berete od nového drzitele
koruny za to zdroje.

Pokud ocarovana postava neni vdaném kole
ve hie, mate smiilu, va$ pozastaveny tah
skon¢i bez pokracovani.

_Soudce g}

Vezméte si vSechny tfi glejty a polozte je licem
doli k tfem raznym karti¢kam libovolnych
postav na stole. Na licové strané jednoho glejtu
je pecet #, zamérenou postavou bude jen ta,
k jejiz karti¢ce polozite tento glejt s peceti.

RUBOVA STRANA  GLEJT S PECETI  GLEJT BEZ PECETI
Chce-li ve svém tahu hra¢ za zaméfenou postavu
stavét budovu a zaplati jeji stavebni naklady, smite
glejt otocit a tuto budovu zabavit. Postavite ji

zdarma ve svém mésté.

Zabavend budova se viibec nedostane do mésta
hrace za zaméfenou postavu, ale pocitd se do
limitu budov, jez smi hrac za danou postavu ve
svém tahu postavit. Postizeny hrac v§ak dostane
penize zaplacené za stavbu této budovy z banku
zpét. Smi-li ve svém tahu postavit budov vice,
smite zabavit jen jeho prvni postavenou budovu -
dalsi jeho budovy zabavovat nesmite.

Pozndmbka: Stejnou budovu, jakou uz ve svém
mésté mdte, zabavit nesmite.




Zlodéj

Urcete postavu (nikoliv hrace), kterou chcete
okrast. Jakmile je urcena postava vyvolana a ma
prijit na fadu, hned si vezméte vSechny mince ze
zasoby prislusného hrace.

Nesmite okrast postavy s poradovym ¢islem 1
(mordytku, jezibabu, soudce), postavu zneskodné-
nou mordyikou ani postavu o¢arovanou jezibabou.

J 4

Urcete jednoho ze soupert (hrace, nikoli
postavu) a oznacte jednu barvu budov (¢ervena,
zluta, zelend, modra, fialova). Poté se podivejte,
kolik karet budov oznacené barvy ma tento hrac
v ruce. Za kazdou z nich si vezméte 1 minci

z jeho zasoby a 1 kartu budovy z balicku.

Ma-li urc¢eny hrac v ruce vice karet oznacené
barvy nez penéz ve své zasobé, vezmete mu
vSechny a zbytek naroku propada, ale z balicku
dostanete plny pocet karet.

Vydératka J @

Vezméte si oba $atky a polozte je licem dolti k dveé-
ma riiznym kartickam postav na stole. Na licové
strané jednoho $atku je rtize, na druhém riize
chybi. Obé postavy jsou ohrozené, ale cilem je jen
postava, k jejiz karti¢ce poloZite Satek s rtizi rﬂ

RUBOVA STRANA  SATEK S RUZI  SATEK BEZ RUZE
Jakmile je ohrozena postava vyvolana na
fadu, musi si vzit obvyklé zdroje a poté vyresit
hrozbu: miize vam zaplatit vypalné ve vysi
poloviny penéz ve své zdsobé (zaokrouhleno
dolt), ¢im? se zbavi $atku, ale neotadi ho! Satek
stale ztistava licem dolt. Hra¢ nemajici ve své
zasobé zadné mince nebo minci jednu muze
zaplatit vypalné ve vysi nula. Pokud hrac za
ohrozenou postavu odmitne vypalné zaplatit,
smite $itek otocit. Jedna-li se o $atek s ruzi,
musi vam odevzdat v§echny mince ze své

zasoby. Neni-li na $atku rtze, nestane se mu

nic. Hrd¢ za ohroZenou postavu musi hrozbu
vytesit dfive, nez provede cokoli dalsiho (vyuzije
schopnosti své postavy nebo postavi budovu).
Pred vyfe$enim hrozby smi nanejvys vyuzit
funkci fialovych budov, které se tykaji ziskavani
zdrojti (zlaty diil, knihovna nebo hvézdarna).

Ohrozenou osobou nesméji byt postavy s pora-
dovym ¢islem 1 (mordyrka, jezibaba, soudce),
postava zneSkodnéna mordytkou ani postava
ocarovana jezibabou. Ohrozit v§ak je mozné

i postavu oznacenou glejtem.

(3 MOV

Muzete si vymeénit karty z ruky takto:

o Bud'si vyménite vSechny karty v ruce za
vSechny karty v ruce libovolného soupere
(neméte-li v ruce zadné karty, prosté jednomu
ze souperft vezmete vSechny karty z ruky);

« nebo si vyménite libovolny pocet karet z ruky
za nové z bali¢ku - kus za kus. Odlozené karty
vratte dospod bali¢ku licem dolt.

Kartarka

Vyberte si nahodné po jedné karté z ruky kaz-
dého soupere a vezméte si ji do ruky. Poté dejte
kazdému soupeti, od néjz jste pravé néjakou
kartu ziskali, po jedné karté. Kdo zadnou kartu
v ruce nemél, tomu nic nevezmete ani nedite.

Karty nejprve berete a poté je muzete vracet
libovolné: muZete soupeti vrétit tu kartu, kterou
jste mu vzali, kartu ziskanou od jiného hrace,
nebo kartu, kterou jste ptivodné méli sami.

V tomto tahu muiiZete postavit az 2 budovy.
Zaklinac

Podivejte se do karet v ruce libovolného soupere,
jednu si vyberte a bud'si ji vezméte do ruky,
nebo ji hned postavte ve svém mésté (musite
zaplatit ptislu§né stavebni naklady jako obvykle).
Takto postavend budova se nepoc¢ita do limitu
budov, jez smite v jednom tahu postavit.

V tomto kole smite postavit i stejnou budovu,
jakou uz ve svém mésté mate.




Krdl *®

Dostanete z banku 1 minci za kazdou Zlutou €3
budovu ve svém mésté.

V urcitém okamziku ve svém tahu musite
prevzit figuru koruny. Od tohoto okamziku jste
jejim drzitelem, takze vyvolavate postavy na
fadu po zbytek kola. V nasledujicim kole budete
prvni, kdo si bude vybirat kartu postavy (a to
tak dlouho, dokud se drzitelem koruny nestane
nékdo jiny).

Jste-li zneskodnén mordyrkou, vynechate cely
svuj tah jako vSechny ostatni postavy. Na konci
kola ukdzete ostatnim kartu krale a obdrzite
korunu do dalsiho kola.

Stejné tak si korunu nechate i v pripadé, ze

jste oc¢arovan jezibabou.

Pozndmka: Je-li karta krdle mezi kartami
odlozenymi licem nahoru na stiil na zacdtku
fdze vybéru postav, vyloZte misto ni kartu jinou
a kartu krdle zamichejte zpdtky mezi ostatni
karty postav. Mezi kartami odloZenymi licem
dolil byt miize.

Cisar

Dostanete z banku 1 minci za kazdou Zlutou €%
budovu ve svém mésté.

V urcitém okamziku ve svém tahu musite
prevzit figuru koruny od jejiho drzitele a predat
ji jinému hraci (ne vsak sobé). Za to si od ného
vezméte bud 1 minci, nebo 1 ndhodné uréenou
kartu z ruky. Nema-li ani jedno, nedostanete
nic. Od tohoto okamziku je tento hrac¢ drzitelem
koruny. Jste-li zneskodnén mordyikou,
vynechate cely svijj tah jako vSechny ostatni
postavy. Na konci kola vezmete korunu od jejiho
drzitele a predate ji jinému hraci (ne vsak sob¢).
V tomto pripadé za to nedostanete nic.
Pozndmka: Je-li karta cisare mezi kartami
odlozenymi licem nahoru na stiil na zacdatku
faze vybéru postav, vyloZte misto ni kartu jinou

a kartu cisate zamichejte zpdtky mezi ostatni
karty postav. Mezi kartami odloZenymi licem
dolii byt miize.

Pozor: Pfi hie ve dvou tuto postavu nepouzivejte.

Patricij

N -

Dostanete z dopliiovaciho balicku 1 kartu za
kazdou Zlutou €3 budovu ve svém mésté.

V urcitém okamziku ve svém tahu musite
prevzit figuru koruny. Od tohoto okamziku jste
jejim drzitelem, takZze vyvolavate postavy na
fadu po zbytek kola. V nasledujicim kole budete
prvni, kdo si bude vybirat kartu postavy (a to
tak dlouho, dokud se drzitelem koruny nestane
nékdo jiny). Jste-li zneskodnén mordytkou,
vynechate cely svijj tah jako vsechny ostatni
postavy. Na konci kola ukdzete ostatnim kartu
patricije a obdrzite korunu do dalsiho kola.

Stejné tak si korunu nechate i v pripadé, ze
jste ocarovan jezibabou.

Pozndmka: Je-li karta patricije mezi kartami
odlozenymi licem nahoru na stil na zacdtku
fdze vybéru postav, vylozte misto ni kartu jinou
a kartu patricije zamichejte zpdtky mezi ostatni
karty postav. Mezi kartami odloZenymi licem
dolii byt miize.

Dostanete z banku 1 minci za kazdou modrou &
budovu ve svém meésté.

V tomto kole hra¢ za postavu s poradovym
¢islem 8 (zoldnét, diplomatka ¢i general) nesmi
vyuzit schopnost své postavy proti vam.

Jste-li vSak zneskodnén mordytkou, miize hrac
za postavu s €. 8 schopnost své postavy vyuzit

i proti vam.

Jste-li ocarovan jezibabou, nesmi hrac za
postavu s ¢. 8 pouzit jeji schopnost proti
jezibabé, ale proti vam ano.

Mnich

e ——

Dostanete bud 'z banku 1 minci, nebo z doplnova-
ciho bali¢ku 1 kartu budovy za kazdou mod-

rou €3 budovu ve svém mésté. MuiZete si zvolit
libovolnou kombinaci téchto zdrojil. Mate-li
napt. 3 modré budovy, muzete si vzit 3 mince

a zddnou kartu, 2 mince a 1 kartu, 1 minci

a 2 karty nebo zddnou minci a 3 karty.




Drive nez si karty za¢nete brat, musite oznamit,
jakou kombinaci zvolite.

Pokud v kterémkoli okamziku vaseho tahu
nastane okamzik, Ze ma néktery souper vice
penéz nez vy, musi vam nejbohatsi z takovych
hract odevzdat 1 minci. V pripadé shody mezi
takovymi hraci si muzete vybrat jednoho z nich,
pokud mate nejvice penéz vy nebo se na shodé
podilite, nedostavéte nic.

Dostanete z doplnovaciho balicku 1 kartu budovy
za kazdou modrou & budovu ve svém mésté.

Kardinal

Chcete-li postavit budovu, ale ve své zasobé
nemite dost minci na thradu stavebnich
néakladt, muzete si zbytek vzit od jednoho
jiného hrace. Za kazdou minci mu v$ak musite
dat jednu svou kartu z ruky. Poté musite
kyzenou budovu také skute¢né postavit.

Souperf nesmi vyménu karet za penize odmit-
nout a vy mu nesmite vzit penéz vice, nez je
nutné na thradu stavebnich nakladd zminéné
budovy.

" Obchodnice ¢
Dostanete z banku 1 minci za kazdou zelénou s
budovu ve svém mésté.

Dostanete z banku 1 minci navic. Tuto schopnost
muzete vyuzit bez ohledu na to, jaké zdroje jste
v tomto kole ziskali jinymi zpasoby.

@_wistka 3

Na konci svého tahu dostanete zpét vSechny
mince, které jste v tomto kole zaplatili jako
stavebni naklady na stavbu své budovy ¢i budov.
Penize utracené ¢i ztracené jinym zptisobem
zpét nedostanete (napt. v dasledku funkce
budovy kovarna nebo schopnosti postavy
Vybérci dani). V podstaté to znamena, Ze stavite
budovy zdarma, ale pouze v ptipadé, ze mate
dost penéz na jejich stavbu.

Prekupnik

e e

Dostanete z banku 1 minci za kazdou zelenou €%
budovu ve svém méste.

V tomto kole se zelené € budovy nepocitaji do
limitu budov, které smite ve svém tahu postavit.
To znamen4, Ze ve svém tahu mutiZete navic

nad ramec obvyklého limitu postavit libovolny
pocet zelenych budov.

@ Stavitelka H.’

Dostanete z dopliiovaciho balicku 2 karty
budov. Tuto schopnost muizete vyuzit bez
ohledu na to, jaké zdroje jste v tomto kole
ziskali jinymi zpusoby.

V tomto tahu muiZete postavit az 3 budovy.

) Dobyvatelka

Dostanete bud z banku 4 mince, nebo z dopliio-
vaciho bali¢cku 4 karty budov. Tuto schopnost
miiZete vyuzit bez ohledu na to, jaké zdroje jste
v tomto kole ziskali jinymi zptsoby.

Ve svém tahu nesmite stavét zadné budovy, ani
ty, které se do limitu budov nepocitaji.

Vezméte si z doplnovaciho balicku 7 karet
budov, z nichz si jednu vyberte do ruky. Ostatni
zamichejte do balicku zpét.

&

Studentka

V tomto tahu muZzete postavit az 2 budovy.

Dostanete z banku 1 minci za kazdou cerve-
nou & budovu ve svém mésté.

MiiZete zbourat libovolnou budovu libovolného
hrace (i svoji), za to musite do banku zaplatit
¢astku o 1 minci mensi, nez jsou stavebni
naklady zbourané budovy.

Budovy se stavebnimi néklady 1 bourate




zdarma, budovy se stavebnimi nédklady 2 bouréte
za 1 minci atd.

V dokonéeném mésté budovy bourat nesmite.
Karty zbouranych budov vratte dospod
doplnovaciho balicku.

) Diplomatka

Dostanete z banku 1 minci za kazdou ¢erve-
nou & budovu ve svém mésté,

Miizete vyménit jednu budovu ze svého mésta za
libovolnou budovu z mésta jiného hrace. Ma-li
ziskana budova vyssi stavebni naklady nez budova
vase, musite ptislusnému hraci doplatit rozdil. Ma-
li vyssi naklady budova vase, nemusi vam dotceny
hra¢ doplatit nic.

Budovy z dokon¢eného mésta soupete brat
nesmite, ale ze svého odevzdavat ano. Nesmite
brat budovy, které jiz ve svém mésté mate, ani
odevzdavat budovy, které jiz ve svém meésté

ma dotceny souper.

General

Dostanete z banku 1 minci za kazdou ¢erve-
nou @ budovu ve svém mésté,

Mizete libovolnému souperi vzit 1 budovu

z jeho mésta se stavebnimi ndklady maximalné
3 a pridat ji do svého mésta. Soupefi musite
uhradit stavebni naklady této budovy.

Budovy z dokon¢eného mésta soupere brat ne-
smite, ani budovy, které jiz ve svém mésté mate.

Muzete zkréslit jednu nebo dvé stavby ve svém
meste tim, ze na prislu$né karty polozite po jedné
minci ze své zasoby.
Tim trvale vzrostou stavebni naklady zkraslené
budovy o 1 pro vsechny tcely — na konci hry
ziskate o 1 bod vice, zoldnét musi za zbourani
zkraslené budovy platit o 1 minci vice atd. Nova
hodnota budovy plati i v pripadé, Ze se ji zmocni
jiny hrac (diplomatka, general). Minci ponechte
na karté jako pripominku.
Kazdou budovu lze zkraslit pouze jednou

za celou hru.

Kralovna

Sedite-li u stolu vedle hrace, ktery v daném

kole hrél za postavu s poradovym cislem 4

(krdl, cisat nebo patricij), dostanete z banku

3 mince. Pokud byla jeho postava zneskodnéna
mordytkou nebo oc¢arovana jezibabou, dostanete
tyto 3 mince na konci kola (nebere se tedy ohled
na to, kde sedi hrac za jezibabu).

Pozndmbka: Tuto postavu pouZivejte jen pri hie
péti a vice hracii.

) Vybérc¢i dani |} -
" i | '™ t
L el
Je-li tato postava mezi postavami, s nimiz se

hra hraje, podléhaji hréci po celou dobu hry
povinnosti platit dan ze stavby nemovitosti.

Thned po postaveni budovy (a zaplaceni
stavebnich nakladt) musi kazdy hra¢ polozit

1 minci ze své zasoby na karticku této postavy
uprostted stolu. Dar se plati i pfi stavbé budov,
za néz prislusny hra¢ nemusel platit nic. Hrag,
ktery postavi ve svém tahu budov vice, musi
platit dan za kazdou z nich. Pokud vsak hraci
po postaveni budovy nezbyvaji zadné penize
(pti stavbé vice budov je nutno nejprve zaplatit
dan za pravé postavenou budovu a teprve

poté pripadné stavét budovu dalsi), je od dané
osvobozen. Téz hrac hrajici za vybérc¢iho dani je
od dané osvobozen.

V jakémkoli okamziku svého tahu si mizete vzit
vSechny mince aktualné lezici na karticce této
postavy na stole a ptidat je do své zdsoby.

Dan se plati i v pripadé, Ze byla karta této
postavy ve fazi vybéru postav odlozena a lezi na
stole, at uz licem dolt, nebo nahoru, nebo kdyz
byla postava zneskodnéna mordyrkou.

Pokud na konci kola zbudou néjaké mince na
karticce této postavy na stole, ziistavaji zde lezet
do dalsiho kola.

P1i hte ve dvou a tfech hracich plati, Ze hrac,
ktery si jako jednu ze svych postav vybral
vybéréiho dani, normélné podléha placeni dané
za svou druhou postavu.

Dojde-li k zabaveni budovy hracem za soudce,
plati dan on.

Pfi pfemisténi budovy z mésta do mésta v da-
sledku schopnosti diplomatky ¢i generala se




dan neplati (uz byla zaplacena pfi stavbé dané
budovy).

VYSVETLIVKY KE KARTAM
BUDOV

V tomto odstavci podrobnéji vysvétlujeme
fungovani nékterych fialovych budov.

Symboly zlatych minci predstavuji stavebni
néklady dané budovy a pfi zdvére¢ném
vyhodnoceni za kazdy ziskate bod.

Pripominame, Ze vyuziti funkce budovy je
nepovinné, pokud neni uveden pokyn ,,musite®
nebo ,,nesmite*. Funkci vyuzitelnou jednou za
tah Ize vyuzit jen ve vlastnim tahu.

CHUDOBINEC

V pripadé jezibaby narok nevznika, pokud jeji
preruseny tah nema pokracovani. V pripadé
alchymistky se na konci tahu provadi nejprve
funkce chudobince, teprve poté pusobi schop-
nost alchymistky.

KNIHOVNA

Pokud méte ve svém mésté i Hvézdarnu, mtizete
si nechat vSechny 3 karty.

SLONOVINOVA VEZ

Ma-li prislusny hrac na konci hry ve svém meésté
z fialovych budov pouze tuto budovu a mésto
duchii, ma nérok na body za slonovinovou véz
jen v ptipadé, Ze bude mésto duchu pocitat za
budovu jiné barvy nez fialové.

Hrsitov
Tato karta muZe byt ve hie pouze v ptipadé, ze
se hraje s postavou Zoldnére.

MESTO DUCHU

Prislu§ny hra¢ se musi na konci hry rozhodnout,
jakou barvu bude tato budova mit - miiZe to byt
jen jedna barva pro vsechny ucely.

LESENI

Soudce nesmi zabavit budovu postavenou pri
zbourani le$eni, ale smi zabavit pfipadnou dalsi
budovu, kterou se budete snazit v témze tahu
postavit.

VELKA ZED

Pokud ji mé ve svém mésté diplomatka, funkce
se neuplatni na budovu, kterou pti vyuziti své
schopnosti dava ze svého mésta.

KapiTOL

Funkce Ize vyuzit jen jednou (pro jednu barvu).

Muzeum

Je-li muzeum vymeénéno nebo zabrano gene-
rélem, putuji s nim i exponaty (karty ulozené
pod kartou muzea). Je-li muzeum zbourano,
vraceji se expondty dospod doplnovaciho
balicku karet budov.

PARK
V pripadé jezibaby narok nevznika, pokud jeji
preruseny tah nema pokracovani.

SPELUNKA
Je-li zabavena soudcem, dostane hrac, ktery ji

puvodné postavil, zpatky jen utracené mince,
nikoli karty.

STAJE

Je-li tato budova zabavena soudcem, mtizete
presto stavét v témze tahu dalsi budovu.

KAMENOLOM

Prislusny hra¢ muze postavit libovolné mnozstvi
stejnych budov ve svém meésté, ale stejné budovy
nesmi ziskavat vyuzitim schopnosti postav
soudce, diplomatky ¢i generala.

DivabLo

Prislusny hrac se nesmi divat na jiné karty
postav nez svou, nez ur¢i hrace, s nimz si kartu
postavy vyméni, a karty se vyménuji tak, aby je
ostatni nevidéli. Pfi hte ve dvou ¢i tfech hracich
ur¢i majitel divadla, kterou kartu postavy
odevzda, a od uréeného soupere si jednu
vytdhne ndhodné.

MESTO MRTVYCH

Soudce nesmi zabavit mésto mrtvych postavené
pti zbourani jiné vasi budovy, ale smi zabavit
pripadnou dalsi budovu, kterou se budete snazit
v témze tahu postavit.




ZBROJNICE

V dokonceném mésté budovy bourat nelze.

CARODEJNA SKOLA
Mnich dostane za ¢arodéjnou $kolu 1 minci
i 1 kartu z balicku.

NEMOCNICE

Tato karta muze byt ve hie pouze v pfipadé,
Ze se hraje s postavou mordyrky.

TiRAZ
Autor: Bruno Faidutti

Vyvoj nové verze hry (2016): Bruno Faidutti,
Steven Kimball a Alexandar Ortloft

Ilustrace na obalce: Simon Eckert
Ilustrace postav: Andrew Bosley

Ilustrace budov: Jeff Brown, James
Combridge, Amit Dutta, Tyler Edlin, Felipe
Escobar, Marcko Fiedler, Tomasz Jedruszek,
Yogesh C. Joshi, Alex Kim, William Koh,
Pavel Kolomejec, Yong Yi Lee, Mateusz
Lenart, Ward Lindhout, Eddie Mendoza,
Mark Molnar, Veli Nystrom, Fernando
Olmedo, Meg Owensonova, Gracjana
Zielinska

Vedouci grafik: Samuel R. Shimota
Upraveny graficky design: Jasmine Radueova

Dékujeme vSem, kteti se podileli
na testovani hry!

© 2016, © 2022 Hans im Glick
Verlags-GmbH
Birnauer Str. 15

DULEZITE DEFINOVANE POJMY

Dokoncené mésto: Pti hite 4-8 hracu je
to mésto s alespon 7 budovami, pfi hie
ve 2 a 3 hrac¢ich mésto s alespon 8 budovami.

Zbourana budova: Karta zbourané budovy
se vraci licem doltt dospod dopliiovaciho
balicku karet budov.

Odlozené karty: Ve fazi vybéru postav

se nékteré karty postav odlozi doprostred
stolu, nékteré licem dold, jiné licem nahoru.
Jejich pocet zavisi na poctu hraca. Prislusné
postavy nebudou v daném kole ve hte.
Odlozené karty budov se vraceji licem doltt
dospod dopliiovaciho balicku.

Dobrani zdroji: Existuji dvé moznosti
dobrani zdrojti — dobrani karet, nebo brani
minci z banku. Dobrani karty znamena,

Ze si vezmete urceny pocet karet shora

z doplnovaciho balicku. Vzdy je uréeno, kolik
z nich si smite vzit do ruky, ostatni odlozite
zpét licem dolt dospod dopliiovaciho balicku.
Mate-li (nebo muzete-li ¢i chcete-li) si vzit
penize, berete si je z banku do své zasoby.

Zaplatit, uhradit naklady: Stavebni naklady
¢i naklady spojené s urcitymi efekty se

plati tak, Ze mince ze své zasoby vratite do
banku. Platite-li soupefi, odevzdate mince
do jeho zasoby.

Zdroje: Existuji dva druhy zdroji — mince

a karty budov. Lze je ziskat vicero zptsoby, na
za¢atku svého tahu nebo vyuzitim schopnosti
postavy ¢i funkce néjaké budovy.

Zasoba hrace: Kazdy hra¢ ma svou zasobu
minci, jimiz plati stavebni néklady ¢i za
vyuziti dalSich efektd. Mince umisténé na
konkrétni karty budov se nepovazuji za
soucast zasoby prislusného hrace.
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