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V nasi he se hraci snazi postavit co neJhonosnelsn mesto, aby ziskali titul Kralovského mistra stavitele.

K tomu je zapotiebi ziskat hodneé penéz, ale také prizen vlivnych osobnosti rozlicnych talenti.

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

Hra konci na konci kola, v nemz se nékterému z hracti podaii mit ve svém méste 7 budov. Kdo dosahne nejvyssiho
souctu bodii, zvitézi a stane se Kralovskym mistrem stavitelem!

@~ HERNIi MATERIAL &3

30 ZLATYCH MINCi

11 KARET 20 KARET 36 KARET
MODRYCH BUDOV CERVENYCH BUDOV ZLUTYCH BUDOV ZELENYCH BUDOV FIALOVYCH BUDOV
(SAKRALNI BUDOVY) (VOJENSKE BUDOVY) (PANSKE BUDOVY) (OBCHODNI BUDOVY) (SPECIALNi BUDOVY)

PARTIE HRY

Jedna partie hry se hraje s 8 nebo 9 postavami, vSemi 54 kartami zakladnich budov (modré e cervené
zluté @ a zelené @ vysvetleni druhtt budov i popis karet nasleduje dale) a s 14 kartami fialovych budov a
které si na zacatku partie vyberete. Pro vasi prvni partii vam na str. 3 predkladame doporucent, jaké karty zvolit.
Pokud uz hru Citadela dobre znate, miizete se podivat na dalsi navrhy na str. 18 a 19 nebo si vybrat z volitelnych
doplikovych pravidel, popsanych na str. 8. Tim si budete moci vytvorit vlasmi kombinaci karet postav a fialovych
budov 8
Pozmamika; Pri hie 3 a § hracu je vzdy potieba pouzit 9 postav. Hrajete-li v jakémbkoli jiném poctu hrdcit (4-8),
muizete si vybrat, zda budete hrit s 8 nebo 9 postavami. Vice viz str. 7.
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Pro hrace se zkuSenostmi s predchozimi verzemi hry chceme rozlisit, v jakeé verzi hry se dana karta postavy ¢i budovy
objevila poprvé. Vyjadrujeme to pomoci nasledujicich symbolii: u karet postav ma rtizny tvar diamant s pomdovym
cislem postavy, u karet fialovych budov jde o tvar diamantu u nazvu budovy. Karty z piivodniho rozsiveni Ternnd
zemé jsou navic oznaceny symbolem \‘> nové karty z tohoto vydani symbolem i\‘) Jiny prakticky vyznam pro hru

tyto symboly nemaji. 3 ; =
® . 9

PUVODNi ZAKLADNI ROZSIRENI ToTo NOVE
VERZE HRY TEMNA ZEME VYDANI




KARTY POSTAV

Pred zacatkem kazdé partie si nejprve urcite sadu karet postav, s nimiz budete celou partii hrat.
Hrajete-li celkem s 8 postavami, vyberte sadu postav s poradovymi Cisly od 1 do 8. PORADOVE CiSLO

Vsechny ostatni karty postav nechte v krabici. Pri hie s 9 postavami vyberte postavy tak, POSTAVE IO
aby byly po jedné zastoupeny postavy s cisly 1-9.

Urcete postavu, krerou znetkodnite.
Na kazdé karte postavy najdete v levém hornim rohu jeji poradové Cislo, to ma sviij vyznam NZneskodnénd postava vynechd tah.

pro pritbéh hry, jak se dozvite pozdéji (str. 5).

Kazda postava je dale urcena nazvem a kazda ma svou zvlastni schopnost, popsanou piimo 850N

na prislusné karté. Podrobny popis schopnosti viech postav pak naleznete na str. 9-13.

KARTY BUDOV a2
Ve hie se vyskytuji karty budov 5 barev. Rozlisujeme G @

BUDOVY ZAKLADNI (oznacené na obr. vpravo zelenym
7 MODRA  CERVENA ZLUTA ZELENA FIALOVA
rameckem) a BUDOVY FIALOVE §). VSechny fialové budovy (i budovy) (et budory) (i buory) (ohcoc by (eci o)
maji nejakou funkci, popsanou piimo na prislusné karte. e
Funkce mnoha budov (jakoz i schopnosn mnoha postdv) se vztahuji na budovy urcitych
Jednou za tah miZete zaplatit

konkrémich barev a barvy budov maji vyznam i pri zavérecném poéitani bodii. el

AKCENI KARTY B "FUNKCE FIALOVE

.. e ’ : 3 ! , N BUDOVY KOVARNA
Akeni karty se pouzivaji pouze v_|edne z alternativ prawdel. popsané na str. 15 a 16.

V prvni partii hry je nebudete potiebovat. Rozeznate je podle tohoto symbolu. ARG ARTA

PRVNI PARTIE HRY

Pro svoji iplné prvni partii pouzijte karty postav a fialovych budov uvedené v tabulce nize a viech 54 karet zakladnich
budov. Vsechny ostami karty muzete nechat v krabici.

Postavy FiALoVE BuDOVY

1. Mordyika 5. Knez Draci vez Citadela Kamenolom Spelunka

2. Zlodgj 6. Obchodnice Tovarna Laborator Carodéjna skola  Studna prani

3. Carodejka 7. Stavitelka Mesto duchii Knihovna Kovarna

4. Kral 8. Zoldnér Pokladnice Mapova sin Socha

PRIPRAVA PRVNI PARTIE
Zde uvedeny postup pouzijte jen pii priprave své Gplne prvni partie. Instrukce pro pripravu hry pro dalsi
partie naleznete na posledni strané téchto pravidel (str. 20).

Priprava prvni partie se sklada z nasledujicich kroku:

1. Vyberte zetony postav odpovidajici seznamu v tabulce vy3e a vylozte je do rady doprostied stolu
serazené podle poradovych cisel. Slouzi jako trvala pripominka, jaké postavy se ve hie vyskytuiji.
14 karet fialovych budov podle seznamu v tabulce peclive zamichejte se vsemi 54 kartami budov
ostatnich barev a kazdéemu hraci rozdejte po ctyrech, licem doli1. Tyto ctyii karty jsou pocatecnimi
kartami v ruce kazdeho hrace.

. Ze zbylych karet budov utvoite doplnovaci balicek a polozte ho licem dolii doprostied stolu.

. Vedle pripravte obecny bank ze vSech minci. Kazdy hrac obdrzi z banku po 2 mincich.
Tyto dve mince tvoii jeho pocatecni zasobu penez.

Kazdému hraci rozdejte jednu prehledovou kartu.

Nejstarsi hrac se ujme kralovskeho tiradu, na znameni cehoz obdrzi figuru koruny
a 8 karet postav podle seznamu v tabulce vyse.
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DOPLNOVACI
BALICEK KARET

_\‘v/ ,t‘

KORUNA

PREHLEDOVA
KARTA

BALICEK KARET POCATECNI KARTY POCATECNI
POSTAV BUDOV V RUCE ZASOBA PENEZ

OBLAST DRZITELE KORUNY

5

BUDOV

PRUBEH HRY

ridla vysvétlujeme pro hru 4-7 hracii s 8 postavami.
|| Upravy pro hru ve dvou, ve tiech a v osmi naleznete na
str.7 a8, apravu pro hrus 9 postavami na str. 7.
Hra se hldje na nekolik kol. Kazdé kolo se sklada ze dvou
fazi - zacina fazi vybéru postav, ve které si hraci posilaji
| dokola karty postav, pucemz si kazdy pro dané kolo vybere
I jednu. Jak uz bylo zminéno vyse kazda postava ma urcite
| zvlastni schopnosti, jichz muze prislusny hrac v prabéhu
| kola vyuzit, jako napi. 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 mestech.

DRZITEL KORUNY je zacmdjxum hracem a vykonava
klalovsky trad - dohlizi, ze kazdy krok je provaden
spravne, a vyvolava jednotlivé postavy na radu ve fazi tahi.

FAZE VYBERU POSTAV

Drzitel koruny shromazdi vsechny karty postav ve hie
a peclive je zamicha.
1, Poté v zavislosti na poctu hracu odlozi
na stiil predepsany pocet karet licem nahoru podle
tabulky uvedené nize.

2, Dalsi jednu kartu odlozi drzitel koruny na still licem

dolii. Postavy, jejichz karty byly odlozeny, nebudou

v daném kole ve hre.
Diilezité upozorneni: Karta postavy s ¢. 4 (kral, cisai
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. Ucinte tak
pred odlozenim karty licem dolit, protoze licem dolti miize
byt odlozena i karta s ¢. 4.

FAZE VYBERU POSTAV PRI HRE S 8 POSTAVAMI

KARTY ODLOZENE | KARTY ODLOZENE
LICEM NAHORU LICEM DOLU

2 1
1

PoCET HRACU

1
0
0

‘I*

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
hodmovych rucicek). Ten si také jednu kartu (podle
své strategie nejvhodnéjsi) vybere, zbylé posle dal atd.
Tak postupujte tak dlouho, dokud nema kazdy hrac
Jjednu kartu postavy. Poslednimu hraci na radé zbude
jedna karta navic, tu odlozi rovnéz licem dolii na stil
k ostatnim odlozenym kartam.
* Pravidlo sedmi hracii
Pii hie v sedmi dostane posledni hrac na radé na vyber
jen jednu kartu. Vezme si proto ze stolu kartu odlozenou
licem dolii a z obou karet si jednu vybere, druhou odlozi
na stul zase licem doli. Tak je zajisténo, ze zadny z hracti
nema stoprocentni jistotu o tom, kdo si vybral jakou
kartu.




FAZE AKci

Na rozdil od predchozi faze vybéru postav neprichazeji
v této fazi hraci na radu ve smeru hodinovych rucicek,
ale podle poradovych ¢isel svych zvolenych postav.
Drzitel koruny jednotlivé postavy podle cisel vyvolava,
pocinaje cislem 1 (mordyika, jezibaba nebo soudce).
Ma-li nektery z hracii kartu vyvolané postavy, prihlasi se,
kartu ukaze a je na tahu (o tom vice pozdéji).

Jakmile hrac, jehoz postava byla vyvolana na tah, své akce
ukonci, nebo pokud se nikdo nehlasi, vyvola drzitel koruny
dalsi postavu vzestupné podle poradoveho cisla.

Po vyvolani viech postav je kolo u konce, dalsi zacne opeét
fazi vybéru postav.

AKCE HRACE NA TAHU

1, Hrac na tahu si musi dobrat zdroje:
» Bud'si vezme 2 mince z banku,

nebo

* sivezme z balicku horni dve karty budov, z nichz si
jednu vybere a prida do ruky a druhou odlozi zpét -
licem dolii dospod dopliovaciho balicku.

2, Po dobrani zdrojii mfize hrac na tahu postavit jednu
novou budovu ve svém mesté. Provede to tak, ze z ruky
vylozi pred sebe na stiil jednu kartu budovy licem
nahoru a do banku zaplati prislusné stavebni naklady.
Stavebni naklady jsou uvedeny pomoci symbolii zlatych
minci ¢ v levém hornim rohu kazdé karty budovy.
Pozor, k symboluim stiibrnych minci se nepiihlizi,
jejich vyznam je popsan dale.

Pozor: V jednom tahu smi kazdy hrac
postavit maximalne Jednu budovu

(s vyjimkami popsanymi dale) a nesmi
postavit stejnou budovu (tj. se stejnym
nazvem), jakou uz ve svém meste ma.
Mate-li tedy uz ve svem mesté jednu
hospodu, dalsi postavit nesmite.

STAVEBNi NA-
KLADY BUDOVY
OBCHODNI
KANCELAR

Fiatove supovy &

Jak uz bylo uvedeno, kazda fialova budova ma néjakou
funkci. Tyto funkce mohou byt velmi riizné, od prinosu
vice zdrojii urciteho typu po ziskani bodii navic na konci
hry. Vyuziti funkce budovy je nepovinné, pokud neni
uveden pokyn ,musite” nebo ,nesmite”.

SCHOPNOSTI POSTAV:

Hrac smi vyuzit schopnosti své postavy jen jednou

za tah, a to ve stanoveném okamziku. Neni-li vyslovné
stanoven okamzik zadny, Ize schopnosti postavy vyuzit
kdykoli behem svého tahu. Urcité postavy maji schopnosti
znamenajici ziskani zdrojti za budovy wicite barvy ve
vlasmim méste. To mize znamenat ziskani penéz nebo

karet, jak je na kartach takovych postav uvedeno. Pro
pripomenuti je poradové ¢islo techto postav podlozeno
barvou odpovidajici barve zminenych budov.

Schopnosti jednotlivych postav jsou podrobne popsany na |
str. 10-13. Protoze predstavuji prvek zasadniho vyznamu, |

dopon ucujeme vam, ab_yste se se schopnostml postav Jeste ‘ !

pred zahajenim partie velmi dobie seznamili.

AKCNI KARTY

Hrajete-li s akénimi kartami, pouziva se kazda akeni karta
v okamzik, ktery je na ni uveden. Vice k akénim kartam
vizstr. 15 a le.

NAPISY NA KARTACH

Napisy na kartach shrnuji jejich pusobeni strucne.
Vycerpavajici popis schopnosti postav naleznete
na str. 10-13, vysvetlivky pusobenti fialovych budov
na str. 14. Mate-li pocit, ze text na karté presné
neodpovida popisu v pravidlech, ma prednost
podrobny popis v pravidlech.

f i




€. >—~——=- PRIKLAD JEDNOHO TAHU HRACE &>

Hrac A prave ukoncil sviij tah za postavu srd\lltelky
(¢. 7). Dalsi postavou na radeé je zoldneér (¢. i33). Tuto
postavu si ve fazi vybéru postav vyblal hrac B otoci
proto kartu této postavy a zahaji sviij tah.

1. Drive v tomto kole byla na radé postava zlodeje
(€. %), za kterou hral hrac C. Ten se rozhodl, ze
okrade zoldnére. Protoze zoldnér prave prisel na
tah, hrac B preda vsechny mince aktualné ve své
zasobé hraci C.

Nasledné si hrac B dobere zdroje. Ve snaze trochu
nahradit utrpéné ztraty si hrac B vezme 2 mince
z banku.

Zda se, ze je aktualne ve vedeni hrac A. Hrac B se

budovu trzisteé hrace A. Kartu zbourané budovy
vezme z mesta hrace A a vrati ji licem dolti dospod
dopliovaciho balicku.

proto rozhodne, ze utrati 1 minci na to, aby zboural

4. V tomto okamziku se hrac B rozhodne vyuzit dalsi
schopnosti zoldnére a vezme si z banku po 1 minci
za kazdou cervenou budovu ve svém meste. Ma
cerveny zalar a fialovou carodéjnou skolu, kterou
muize zapocitat jako cervenou budovu. Dostane
tedy z banku 2 mince, ¢cimz zvysi pocet minci ve své
zasobeé na 3.

Na zaver sveho tahu se hrac B rozhodne postavit
budovu, a to cervenou budovu cviciste. Jeji stavebni
naklady jsou 3, zaplati tedy do banku vsechny
mince ze své zasoby. Protoze schopnost své postavy
ziskat penize za cervene budovy hrac B uz ve svém
tahu vyuzil, za cviciste uz zadnou minci neziska.
Jelikoz hrac B timto vyuzil vSechny schopnosti své
postavy i postdwl jednu budovu, nic dalsiho uz
delat nemuize. Jeho tah je u konce.
» ™
) :}
3

Zoldné byl posledni postavou ve hie v tomto kole, tak-
ze timto je i celé kolo u konce. Drzitel koruny shromaz-
di vsechny karty postav, aby je mohl zamichat a zahajit
dalsi kolo fazi vybéru postav.

KoNEC HRY

Jakmile stoji ve méste nekterého hrace 7 budov, je mesto
dokongeno. Partie skonci po dohrani prave plobﬂ1d||cﬂ10
kola, Miize se ovsem stat, Ze ve meste nakonec stoji i vice
' nez 7 budov.

‘Na konci hry probehne zaverecné vyhodnocent, pii némz
si hraci sectou dosazené body takto:

* sectete body za vlasmi budovy, rovnajici se symboliim
minci na nich uvedenych (Pozor, pocitaji se symboly
zlatych i stribrnych minci!);

* mate-li ve meste alespon po jedné budove vsech
5 barey, prictéte si 3 body;

+ hrac, keery jako pryvni dokoncil své meésto (postavil
7 budov), ziskava 4 body;

» kazdy dalsi hrac, jemuz se také podarilo své mésto

dokon?:it, ziskava 2 body;

* zapoctete
budovy

ripadné dalsi body ziskané za fialové

Hrac s nejvyssim dosazenym souctem bodu vitezi. V pii-
padé shody vitézi hrac, jenz mél v poslednim kole hry
postavu s vyssim poiladov_y'/m cislem.

|
VEREJNE INFORMACE

Pocet minci v zasobeé kazdého hrace i pocet karet
v ruce jsou veiejné informace (samoziejme stejne
jako viechny postavené budovy ve viech meéstech).

Bank je povazovan za neomezeny. Pokud by vam mely
mince dojit, pouzijte vhodnou nahradu.

Maximalni pocet karet v ruce kazdého hrace je rovnéz
neomezeny.
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Alespon 1 budova v kazdé z 5 barev
(budova mesto duchii je zapocitana
|ako cervena budova).

Pl\/m hrac, krely dokonéil své mésto.

)= 28

Body za fialovou budovu draci vez.
Hrac B také své mesto dokondil, ‘
l ale ne |dko prvai.

8 +(2 )= 29 - Vitézem je hrac B!

o

Pouziti @ posTAv

Pouziti postavy s ¢. '9) je nutné pii hie ve tiech

a v osmi hracich, jak popisujeme na str. 8. Je vsak
mozné i pii hie ve 4 az 7 hracich. Pri hie ve dvou naopak
s %) postavami hrét nelze - tuto alternativu viz vedle.
Pozor: Postavu kralovny pouzivejte jen pri hrach v péti
a vice hracich.

FAZE VYBERU POSTAV PRI HRE S @ POSTAVAMI

KARTY ODLOZENE
LICEM DOLU

KARTY ODLOZENE
LICEM NAHORU

3

POCET HRACU

2
1
0
0

* Pri hie v osmi hracich postupuje osmy hrac na vade
podle ,Pravidla sedmi hracii*, popsaného vyse.

HRA pvou A TRi HRACU

Pri hie ve dvou nebo ve trech hraje kazdy hrac za dve
postavy. Hra probiha jako obvykle, az na to, ze v kazdém
kole bude mit kazdy hrac dva tahy (po jednom za kazdou
svou postavu). Kazdy hrac ma jen jednu zasobu peneéz,
jedny karty v ruce a stavi jedno mesto. Schopnost postavy
se uplatni vzdy prave jen v tahu prislusné postavy.

Napr tklad hrac hrajici za stavitelku a zoldnére st miize
pripravit kartu budovy ziskanou v tahu stavitelky a postavir
Ji v tahu Zoldnéte. Schopnost stavitelky postavit v jednom

tahu vice budov nez jednu se neuplatnt, kdyz uz probihd tah
zoldnére.

HRA DVOU HRACU
PRIPRAVA HRY

Hraje se s postavami s Cisly 1-8 (postavu cisare ani
kralovny pii hie ve dvou nepouzivejte).

FAZE VYBERU POSTAV

» Drzitel koruny shromazdi vsechny karty postav
a zamicha je jako obvykle. Vichni kartu (tj. nahodne
urcenou) odlozi na stul licem doli.

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 neurcuje nahodne) odlozi licem
dolii na stiil. Zbylé karty posle soupefi. Tak se postupuje |
tak dlouho, a7 jsou viechny postavy rozebrany - kazdy
hrac si vybral dve, ostami lezi odlozené na stole licem
dolti. Opét je zaruceno, ze hraci nemaji Gplnou jistotu,

jaké karty si vybral soupet.

KONEC HRY

Mesto je dokonceno, jakmile v nem stoji 8 budov. Partie
konci po skoncent probihajiciho kola, po némz nasleduje
zaverecné vyhodnoceni.




HRA TRI HRACU

PRIPRAVA HRY

Hraje se s postavami s Cisly 1-9 (postavu kralovny
nepouzivejte).

FAZE VYBERU POSTAV

» Drzitel koruny shromazdi viechny karty postav
a zamicha je jako obvykle. Vichni kartu (tj. nahodne
urcenou) odlozi na stiil licem doli.

Ze zbylych 8 karet si jednu vybere a ostatnich 7 posle
soupeti po levidi, tj. po smeéru hodinovych rucicek.

Ten si vybere 1 kartu a zbylych 6 posle zbylému souperi.

Tento hrac (tj. tieti hrac v poradi) si také jednu vybere.
Jakmile si vybrali vsichni ti hraci po jedné karte, treti
hrac v poradi jednu nahodneé urcenou kartu odlozi
licem dolii na still. Zbylé ctyri karty posle diziteli
koruny.

Hraci si nyni postupné vyberou svou druhou postavu
a posledni zbyla karta opét putuje licem dolii na stl.

- KONEC HRY

. Mesto je dokoncené, jakmile v néem stoji 8 budov. Partie
. konci po skonceni probihajiciho kola a po nasledujicim
B zaverecném vyhodnoceni.

HRA oOsMI HRACU

Jak uz bylo zmineéno vyse, v tomto poctu hracti se hraje
vzdy s deviti postavami (s cisly 1-9), pocet odlozenych
karet ve fazi vybéru postav viz tabulka na str. 7. Jinak
probiha hra stejne jako ve ctyrech az sedmi hracich.

TVORBA VLASTNIHO BALIEKU KARET

Az se s hrou v zakladnim rezimu seznamite, muzete zvysit

variabilitu a pestrost vyuzitim dalSich postav a fialovych

budov. Nékolik nasich navrhii najdete na str. 18 a 19, nebo

si muzete svoje balicky slozit sami takto:

* Pied zacatkem partie vyberte sadu osmi (deviti) postav
tak, aby mely poradova cisla od 1 do 8 (9). Vsechny
ostatni karty postav nechte v krabici.

Dale vyberte 14 karet fialovych budov (ne|lepe tak, aby
byly zastoupeny budovy s nizsimi i s vyssimi stavebnimi
naklady) a zamichejte je spolu s 54 kartami budov
ostatnich barev do balicku. Nepouzité karty fialovych
budov rovnéz ponechte v krabici.
Uplny postup piipravy hry najdete na posledni strané
techto pravidel.




PODROBNY POPIS SCHOPNOSTI
JEDNOTLIVYCH POSTAV

Zde naleznete tiplny a podrobny popis schopnosti vsech
postav. Opaqueme ze vyuziti schopnosti je nepovinné,
pokud nent vyslovné uveden pokyn ,musite“ nebo
,nesmite”. Schopnosti lze vyuzit maximalne jednou za

tah a jen v uvedeném okamziku. Neni-li uveden okamzik
zadny, muzete schopnost vyuzit ve svém tahu kdykoli. To
se tyka i schopnosn ziskat néjaké zdroje za budovy urcité
barvy ve svém méste. Hrajete-li napiiklad za knéze, muzete
si vzit penize za své modré budovy pred postavenim nove
budovy (potiebujete-li napi riklad na postaveni této budovy
vice penéz), nebo az po ném (abyste tak ziskali minci i za
nove postavenou modrou budovu).

Urcete postavu (pozor, nikoliv hrace), kterou chcete
zneskodnit. Jakmile je urcena postava vyvolana a ma prijit
na radu, musi piislusny hrac ziistat potichu a cely sviij tah
vynecha.

Nejprve si doberte zdroje. Poté urcete postavu (nikoliv
hrace), kterou chcete ocarovat. Tim je vas tah prerusen -
pozastaven. Nemiizete zatim stavet zadné budovy ani
vyuzit funkei fialovych budov krome téch, které se tykaji
ziskavani zdroju (zlaty dul, knihovna nebo hvezdarna).

Jakmile je vyvolana ocarovana postava, prislusny hrac

si dobere zdroje, cimz jeho tah skonci. Nemuze stavet
zadnou budovu ani vyuzit zadné schopnosti své postavy
(ani té, ktera mu umoznuje ziskat dodatecné zdroje za
budovy urcité barvy, jako je napi. schopnost obchodnice
ziskat mince za zelene budovy). Miize jedine vyuzit funkci
fialovych budov, které se tykaji ziskavani zdrojii (zlaty dal,
knihovna nebo hvézdarna)

Poté pokracuje pozastaveny tah jezibaby, a to v roli
ocarované postavy — muze vyuzit jeji schopnosti vcetné
pasivnich schopnosn’ (napr. ochrana budov knéze pred
postavami s C. 8, schopnost stavitele postavit v jednom
tahu vice budov atd.), schopnosn ovliviujicich ziskavani
zdrojii, ale rovnéz vcetneé omezeni, jako ndpl zakaz pro
dobyvatelku stavet budovy. Hlapete se svymi kartami

v ruce plante mincemi ze své zasoby, ziskavate zdm|e za
budovy ve svém meste a stavite nové budovy ve svém
meste. Nemuzete vyuzivat funkci fialovych budov ve
meste hrace za ocarovanou postavu.

Je-li ocarovana vydéracka, vy pridelujete zetony Satk,
dostavate vypalne od ohrozenych hracti a rozhodujete
o otoceni zetoni, pokud ohrozeny hrac nechce zaplatit.

Je-li ocarovan kral nebo patricij, nechava si korunu dal.

Je-li ocarovan cisar, urcujete vy, kdo dostane korunu,

a berete od nového drzitele koruny za to zdroje. Obé

pi redchozi véty neplan pokud v okamziku, kdy ma na tah
prijit postava s ¢. 4, nékdo zahraje akéni kartu akrobatka —
v takovém pripade se stane drzitelem koruny on,
podrobny popis funkce karty akrobatka viz dale.

Pokud ocarovana postava neni v daném kole ve
hie, mate smiilu, vas pozastaveny tah skonci bez
pokracovani,

Vezmeéte si vsechny tii 2etony glejrfl a polozte je
licem dolii k trem riiznym zetontm libovolnych postav
na stole. Na licové straneé jednoho zetonu je glejt

s peceti (§® , zamérenou postavou bude jen ta, k jejimuz

zetonu Po!oi(te tento zeton glejtu s peceti.

ZETON GLEJTU
RUB

Chce-li ve svém tahu hrac za zameérenou postavu stavet
budovu a zaplati jeji stavebni naklady, smite zeton glejtu
otocit a tuto budovu zabavit. Postavite ji zdarma ve
svém meste (zadnych akcnich karet se vsak tato schopnost
netyka, ani Sapito ¢i pokladniho vozu).

GLEJT S PECETi  GLEJT BEZ PECETI

Zabavena budova se viibec nedostane do mesta hrace za
zameérenou postavu, ale pocita se do limitu budov, jez smi
hrac za danou postavu ve svém tahu postavit. Postizeny
hrac vsak dostane penize zaplacené za stavbu této budovy
z banku zpeét. Smi-li ve svém tahu postavit budov vice,
smite zabavit jen jeho prvni postavenou budovu - dalsi

jeho budovy zabavovat nesmite.

Poznamka: Stejnou budovu, jakou uz ve svém meste
mate, zabavit nesmite.

1 Pozn. piekL: V pivodni verzi hry Mordyt. Vydavatel se bohuzel, zjevne pod
viivem genderove ideologie, rozhodl znacnou éast tradicnich muzskych postav
z puvodnich \ydém' hry zménit na Zenske. Politicke ideologic by v hrach ne-
mely mit misto, | kdyz ponefhame stranou naprostou ahistoricnost nekterych
takto vytvorenych novych postav i urcite komplikace pii pn'dt_ylmi nazvit

v ceskem jazyce, pro mnoho hracu zvyklych na pivodni hru muge byt zména
nepiijemne matouct.

2 Pozn. piekl.: V puvodnim rozsivent Temna zemé Carodéjnice.




Urcete postavu (opét nikoliv hrace), kterou chcete okrast.
| Jakmile je urcena postava vyvolana a ma pfijit na radu,
hned si vezmeéte vsechny mince ze zasoby prislusného
hrace.

Nesmite okrast postavy s poradovym cislem 1 (mordyiku,
jezibabu, soudce), postavu zneskodnénou mordyrkou ani
postavu ocarovanou jezibabou.

Urcete jednoho ze soupern (hrace, nikoli postavu)

a oznacte jednu barvu budov (cervena, zluta, zelena,
modra, fialova). Poté se podivejte, kolik karet budov

| oznacené barvy ma tento hrac v ruce. Za kazdou z nich si
vezmete 1 minci z jeho zasoby a 1 kartu budovy z balicku.
Ma-li urceny hrac v ruce vice karet oznacené barvy nez
penez ve sve zasobe, vezmete mu vsechny a zbytek naroku
propada, ale z balicku dostanete plny pocet karet.

i)

Vezmete si oba zetony Satku (= a polozte je licem dolu
k dvema riiznym zetontim libovolnych postav na stole. Na
| licové strané jednoho zetonu je Satek s riizi, na druhém

| Zetonu ruze chybi. Obé postavy jsou ohrozené, ale
| cilem je jen postava, k jejimuz zetonu polozite zeton
| satku s rozi.

"

SATEK
BEZ RUZE

SATEK
S RUZI

ZETON SATKU
RUB
Jakmile je ohrozena postava vyvolana na radu, musi si vzit
“obvykle zdroje a pote vyresit hrozbu: muze zaplatit vypalné
ve vysi poloviny peneéz ve své zasobe (zaokrouhleno
dolit), cimz se zbavi zetonu Satku, ale neotaci ho! Zeton
stale ztistava licem dolii. Hrac nemajici ve své zasobe
zadné mince nebo minci jednu miize zaplatit vypalné
ve vysi nula. Pokud hrac za ohrozenou postavu odmitne
vypalné zaplatit smite zeton Satku otocit. Jedna-li se
o zeton s riizi, musi vam odevzdat vsechny mince ze své
zasoby. Neni-li na satku ruize, nestane se mu nic. Hrac za
ohrozenou postavu musi hrozbu vyiesit dive, nez provede

cokoli dalsiho (vyuzije schopnosti své postavy nebo
postavi budovu). Pred vytesenim hrozby smi nanejvys
vyuzit funkci fialovych budov, kreré se tykaji ziskavani
zdroju (zlaty dil, knihovna nebo hvezdarna).

Ohrozenou osobou nesmeji byt postavy s poradovym
cislem 1 (mordyika, jezibaba, soudce), postava
zneskodnena mordyrkou ani postava ocarovana jezibabou.
Ohrozit vsak je mozné i postavu oznacenou zetonem

glejtu %’,

Miizete si vymenit karty z ruky takro:

* Bud si vymenite vSechny karty v ruce za vsechny karty
v ruce libovolného soupere (nemdte li v ruce zadné
karty, prosté jednomu ze soupeiti vezmete viechny
karty z ruky);
nebo si vymenite libovolny pocet karet z ruky za noveé
z balicku - kus za kus. Odlozené karty vratte dospod
balicku licem dolii.

Podivejte se do karet v ruce libovolného soupere, jednu si
vyberte a bud si ji vezmete do ruky, nebo ji hned postavte
ve svém meste (musite zaplatit prislusné stavebni naklady
jako obvykle). Takto postavena budova se nepocita do
limitu budoyv, jez smite v jednom tahu postavit.

V tomto kole smite postavit i stejnou budovu, jakou uz ve
SVEm meste mate.

Vyberte si nahodneé po jedné karte z ruky kazdého
soupere a vezmete si ji do ruky. Poté dejte kazdému
souperi, od néjz jste prave néjakou kartu ziskali, po jedné
karte zase zpet. Kdo zadnou kartu v ruce nemel, tomu nic
nevezmete ani nedate.

Karty nejprve berete a poté je muzete vracet libovolne:
muzete souperi vratit tu kartu, kterou jste mu vzali, kartu
ziskanou od jiného hrace nebo kartu, kterou jste ptivodne
meli sami.

V tomto tahu muzete postavit az 2 budovy.

3 Pozn. pickl.: Pivodné Carode;.




Dostanete z banku 1 minci za kazdou zlutou budovu ve
SVEIM meste.

V urcitém okamziku ve svém tahu musite pi'evzl't
figuru koruny. Od tohoto okamziku jste jejim
drzitelem, takze vyvolavate postavy na radu

po zbytek kola. V nasledujicim kole budete prvni, kdo si
bude vybirat kartu postavy (a to tak dlouho, dokud se
drzitelem koruny nestane nekdo jiny).

g

Jste-li zneskodneén mordyikou, vynechate cely sviij tah jako
viechny ostatni postavy. Na konci kola ukazete ostatnim
kartu krale a obdrzite korunu do dalsiho kola.

Stejne tak si korunu nechate i v pripade, ze jste ocarovan
jezibabou (v obou techto pripadech vsak pozor na funkci
akeni karty akrobatka, pokud ji nekdo zahraje, dostava
korunu on).

Poznamka: Je-li karta krale mezi kartami odlozenymi
licem nahoru na stiil na zacatku faze vybéru postav,
vylozte misto ni kartu jinou a kartu krale zamichejte
zpatky mezi ostatni karty postav. Mezi kartami
odlozenymi licem dolti byt muze

Dostanete z banku 1 minci za kazdou zlutou budovu ve
SVEem meste.

V urcitém okamziku ve svém tahu musite prevzit
figuru koruny od jejiho drzitele a predar ji jinému
hraci (ne vsak sobeé). Za to si od neho vezmete bud
1 minci, nebo 1 nahodne urcenou kartu z ruky. Nema-li
ani jedno, nedostanete nic. Od tohoto okamziku je tento
hrac drzitelem koruny.

Jste-li zneskodnén mordyikou, vynechate cely sviij tah
jako viechny ostati postavy. Na konci kola vezmete
korunu od jejiho drzitele a predate ji jinému hraci
(ne vsak sobeé). V tomto pripadé za to nedostanete nic
(opet pozor na funkci akeni karty akrobatka, pokud ji
nekdo zahraje, dostava korunu on).

Poznamka: Je-li karta cisate mezi kartami odlozenymi
licem nahoru na stiil na zacatku faze vybéru postav,
vylozte misto ni kartu jinou a kartu cisaie zamichejte
zpatky mezi ostatni karty postav. Mezi kartami
odlozenymi licem dolii byt muze.

Pozor: Pii hie ve dvou tuto postavu nepouzivejte.

4 Pozn. piekl.: Tato postava se v mirné upravene podobe objevila v ceskem
znéni rozstrent Temna zemé pod nazvem Intrikan.

Dostanete z dopliovaciho balicku 1 kartu budovy za
kazdou zlutou budovu ve svém meste.

V urcitém okamziku ve svém tahu musite pi~evzit
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 nekdo jiny).

\;:,‘
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Jste-li zneskodnén mordyikou, vynechate cely sviij tah jako
vsechny ostatni postavy. Na konci kola ukazete ostatnim
kartu patricije a obdrzite korunu do dalsiho kola.

Stejne tak si korunu nechate i v pripade, ze jste ocarovan
jezibabou (opet v obou téchto pripadech pozor na funkeci
akeni karty akrobatka, pokud ji nékdo zahraje, dostava
korunu on).

Pozndmka: Je-li karta patricije mezi kartami odlozenymi
licem nahoru na stil na zacatku faze vybéru postay,
vylozte misto ni kartu jinou a kartu patricije zamichejte

zpatky mezi ostatni karty postav. Mezi kartami
odlozenymi licem dolii byt muze.

Dostanete z banku 1 minci za kazdou modrou budovu ve
SVem meste.

V tomto kole hrac za postavu s poradovym cislem 8
(zoldnér, diplomatka ci general) nesmi vyuzit schopnost
SVE postavy proti vam.

Jste-li vsak zneskodnen mordyrkou, miize hrac za postavu
s C. 8 schopnost své postavy vyuzit i proti vam.

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

Dostanete bud z banku 1 minci, nebo z doplhovaciho
balicku 1 kartu budovy za kazdou modrou budovu ve
svém meste. Muzete si zvolit libovolnou kombinaci techto
zdeu Mate-li napr. 3 modré budovy, muzete si vzit

3 mince a 0 karet, 2 mince a 1 kartu, 1 minci a 2 karty
nebo 0 minci a 3 karty. Dive nez si karty zacnete brat,
musite oznamit, jakou kombinaci zvolite.

Pokud v kterémkoli okamziku vaseho tahu nastane
okamzik, ze ma nektery soupef vice penez nez vy, musi
vam nejbohatsi z takovych hracti odevzdat 1 minci.

V pripadeé shody mezi takovymi hraci si mazete vybrat
jednoho z nich, pokud mate nejvice penez vy nebo se ng_
shode podilite, nedostavate nic.




Dostanete z doplinovaciho balicku 1 kartu budovy za
| kazdou modrou budovu ve svém meste.

Chcete-li postavit budovu, ale ve své zasobé nemate dost
minci na uhradu stavebnich nakladt, muzete si zbytek vzit
od jednoho jiného hrace. Za kazdou minci mu vsak musite
dat jednu svou kartu z ruky. Poté musite kyzenou budovu
také skutecné postavit.

Soupei nesmi vymeénu karet za penize odmitnout a vy mu
nesmite vzit penez vice, nez je nutné na uhradu stavebnich
nakladti zminené budovy.

| Dostanete z banku 1 minci za kazdou zelenou budovu ve
SVEM meste.

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

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 ci ztracené jinym

zptisobem zpeét nedostanete (napr. v diisledku funkce

budovy kovarna nebo schopnosti postavy Vyberci dani).
V podstaté to znamena, ze stavite budovy zdarma, ale

| pouze v piipade, ze mate dost penéz na jejich stavbu.

Dostanete z banku 1 minci za kazdou zelenou budovu ve
svém meste.

V. tomto kole se zelené budovy nepocitaji do limitu
budov, které smite ve svém tahu postavit.

To znamena, ze ve svem tahu muzete navic nad ramec
obvyklého limitu postavit libovolny pocet zelenych budov.

Dostanete z doplﬁovaciho balicku 2 karty budov. Tuto
schopnost muzete vyuzit bez ohledu na to, jaké zdroje jste
v tomto kole ziskali jinymi zptisoby.

tahu muzete postavit az 3 budovy.

Dostanete bud z banku 4 mince, nebo z doplfiovaciho
balicku 4 karty budov. Tuto schopnost muizete vyuzit bez
ohledu na to, jake zdroje jste v tomto kole ziskali jinymi
zpusoby.

Ve svém tahu nesmite stavet zadné budovy, ani ty, kreré se
do limitu budov nepocitaji.

Vezmete si z doplnovaciho balicku 7 karet budov, z nichz si

jednu vyberte do ruky. Ostatni zamichejte do balicku zpét.

V tomto tahu miizete postavit az 2 budovy.

ZOLDNER

Dostanete z banku 1 mingi za kazdou ¢ervenou budovu
Ve SVeIm meste.

Muzete zbourat libovolnou budovu libovolného hrace

(i svoji), za to musite do banku zaplatit castku o 1 minci
mensi, nez jsou stavebni naklady zbourané budovy.
Budovy se stavebnimi naklady 1 bourate zdarma, budovy
se stavebnimi naklady 2 bourate za 1 minci atd.

V dokonceném meste budovy bourat nesmite. Karty
zbouran_)'/ch budov vratte dospod doplfiovadho balicku.

Dostanete z banku 1 minci za kazdou ¢ervenou budovu
ve svém meste.

Muzete vymenit jednu budovu ze svého meésta za
libovolnou budovu z mestdjmeho hrace. Ma-li ziskana
budova vyssi stavebni naklady nez budova vase, musite
prislusnému hraci doplant rozdil. Ma-li vyssi naklady
budova vase, nemusi vam dotceny hrac doplatit nic.

Budovy z dokonceného mésta soupere brat nesmite, ale ze
svého odevzdavat ano. Nesmite brat budovy, které jiz ve
svém mésté mate, ani odevzdavat budovy, které jiz ve svém
mésté ma dotceny souper.

5 Pozn. piekl.: Puvodne Kupec.

6 Pozn. piekl.: Pivodné Alchymista.
7 Pozn. piekl.: Puvodné Stavitel.

8 Pozn. piekl.: Pivodné Dobyvatel.
9 Pozn. piekl.: Pivodné Diplomat.




Dostanete z banku 1 minci za kazdou cervenou budovu
Ve sVem meste.

Miizete libovolnému souperi vzit 1 budovu z jeho meésta
se stavebnimi naklady max. 3 a pridat ji do svého meésta.
Souperi musite uhradit stavebni naklddy této budovy.
Budovy z dokonceného mésta soupere brat nesmite, ani
budovy, které jiz ve svém mésteé mate.

Sedite-li u stolu vedle hrace, ktery v daném kole hral za
postavu s poradovym cislem 4 (kral, cisar nebo patricij),
dostanete z banku 3 mince v okamziku, kdy se dostane
tento hrac na tah. Pokud byla jeho postava zneskodnéena
mordyrkou nebo ocarovana jezibabou, dostanete tyto

3 mince na konci kola (nebere se tedy ohled na to, kde
sedi hrac za jezibabu).

Poznamka: Tuto postavu pouzivejte jen pii hie péti a vice
hracu.

Muzete zkraslit jednu nebo dve stavby ve svem meste tim,

ze na prislusné karty polozite po jedné minci ze sve zasoby.

Tim trvale vzrostou stavebni naklady zkraslené budovy

o 1 pro vsechny ucely - na konci hry ziskate o 1 bod

vice, zoldnér musi za zbourani zkraslene budovy plam

o 1 minci vice atd. Nova hodnota budovy plati i v piipade,
ze se ji zmocni jiny hrac (diplomatka, general). Minci
ponechte na karte jako pripominku. Kazdou budovu lze
zkraslit pouze jednou za celou hru.

VYBERCI DANi

Je-li tato postava mezi postavami, s nimiz se hra hraje,
podléhaji hraci po celou dobu hry povinnosti platit dan
ze stavby nemovitosti.

Ihned po postav eni budovy (a zaplaceni stavebnich
nakladti) musi kazdy hrac polozit 1 minci ze své zasoby
na zeton této postavy uplosned stolu. Dan se plati i pri
stavbe budov, za nez prislusny hrac nemusel platit nic,
ale akcnich karet se povinnost placeni dane netyka. Hrac,
ktery postavi ve svém tahu budov vice, musi platit dan
za kazdou z nich. Pokud vsak hraci po postaveni budovy
nezbyvaji zadné penize (pii stavbe vice budov je nutno
nejprve zaplatit dan za prave postavenou budovu a teprve

poté piipadneé stavet budovu dalsi), je od dané osvobozen.
Téz hrac hrajici za vybérciho dani je od dané osvobozen.

V jakémbkoli okamziku svého tahu si muizete vzit vsechny
mince aktualne lezici na zetonu této postavy na stole

a pridat je do sve zasoby.

Dan se plati i v pripade, ze byla karta teto postavy ve

tazi vybéru postav odlozena a lezi na stole, at uz licem
dolti, nebo nahoru, nebo kdyz byla postava zneskodnéna
mordyikou.

Pokud na konci kola zbudou néjake mince na zetonu této
postavy na stole, ztistavaji zde lezet do dalStho kola.

Pri hie ve dvou a tiech hracich plati, ze hrac, ktery si jako
jednu ze svych postav vybral vybérciho dani, normalne

podléha placeni dané za svou druhou postavu.

Dojde-li k zabaveni budovy hracem za soudce, plati dan
on.
Pii premisténi budovy z mesta do mesta v dusledku

schopnosti dlp[onmrky ¢i generala se dan neplati (uz byla
zaplacena pri stavbé dané budovy).

MOZNE KOLIZE A NEJASNOSTI

Diky velkému poctu novych karet vznika enormni
mnozstvi moznych kombinaci jejich efektti. Snazili
jsme se vsechny takovéto pripadné situace podchytit,
ale je mozné, ze se nam nepodatilo vycerpat vsechny
dokonale. V pripade konfliktu se proto pokuste najit

sami ve své skupine co nejspravedlivejsi reseni.
] ]

10 Pozn, prekl: Pivedne Umelec.




VYSVETLIVKY KE KARTAM BUDOV

V tomto odstavci podrobnéji vysvetlujeme fungovani
nekterych fialovych budov.

Symboly zlatych minci predstavuiji stavebni naklady dané
| budovy a pri zaverecném vyhodnocem za kazdy ziskate

| bod. Symboly stiibrnych minci nemaji zadny vyznam

v pritbéhu hry, jen za né ziskate body pri zaverecném

vyhodnoceni.

|| Pripominame, ze vyuziti funkce budovy je nepovinné,
pokud neni uveden pokyn ,musite” nebo ,nesmite”.
Funkci vyuzitelnou jednou za tah lze vyuzit jen ve
vlastnim tahu.

V pripade jezibaby narok nevznika, pokud jeji preruseny
| tah nema pokracovani. V pripadeé alchymistky se na konci
tahu provadi nejprve funkce chudobince, teprve poté
pusobi schopnost alchymistky

Ma-li prislusny hrac na konci hry ve svém meste
z fialovych budov pouze tuto budovu a mesto duchi, ma
narok na body za slonovinovou vez |en v prlpade ze bude
mésto duchu pocitat za budovu jiné barvy nez fialove.

| Tuto budovu nelze v prubehu hry postavit. Uvedené body
ziskate v piipade, ze tuto kartu mate na konci hry v ruce
(a jako karta v ruce se pocita i pro jiné ucely).

Prislusny hrac se musi na konci Iny rozhodnout, jakou
barvu bude tato budova mit - muze to byt jen jedna barva
“pro viechny acely.

Soudce nesmi zabavit budovu postavenou pii zbourani
lesent, ale smi zabavit pripadnou dalsi budovu, kterou se
budete snazit v témze tahu postavit.

Hned pri postaveni této budovy musite rozhodnout, zda
partie skonci jako obvykle, nebo diive:

+ pii hie ve dvou nebo ve tiech hracich v kole, kdy ma
nektery z hracui ve svem meésté 7 budov;

* pii hie ve E(yfecll az osmi pii postaveni 6 budov.

Je-li nasledne zvonice zbourana, konci partie podle
standardnich pravidel

Pokud ji ma ve svem meste dlplonmtka funkce se
neuplatni na budovu, kterou pii vyuziti své schopnosti
dava ze svého mesta

Je-li muzeum vyménéno nebo zabrano generalem, putuji
s nim i exponaty (karty ulozené pod kartou muzea).

Je-li muzeum zbourano, vraceji se exponaty dospod
doplnovaciho balicku karet budov.

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

sruns P

Je-li zabavena soudcem, dostane hrac, ktery ji pivodné
postavil, zpatky jen utracené mince, nikoli karty.

Je-li tato budova zabavena soudcem, miizete presto stavet
v témze tahu dalsi budovu.




Piislusny hrac muze postavit libovolné mnozstvi stejnych
budov ve svém meéste, ale stejné budovy nesmi ziskavat
vyuzitim schopnosti postav soudce, diplomatky i
generala.

@

Prislusny hrac se nesmi divat na jiné karty postav nez
svou, nez urci hrace, s nimz si kartu postavy vyment,

a karty se vymenuji tak, aby je ostatni nevideli. Pti hie ve
dvou ¢i trech hracich urci majitel divadla, kterou kartu
postavy odevzda, a od urceného soupere si jednu vytahne
nahodne.

DIVADLO

Soudce nesmi zabavit mésto mr rvych postavene pri
zbourani jiné vasi budovy, ale smi zabavit piipadnou dalsi
budovu, kterou se budete snazit v témze tahu postavit.

V dokonceném meste budovy bourat nelze.

@ _CARODEINA SKOLA

Mnich dostane za carodéjnou skolu 1 minci i 1 kartu

z balicku.

ALTERNATIVA HRY S AKENIMI
KARTAMI

Vsech 15 akénich karet zamichejte pred zacatkem partie
do balicku karet budov. Dostanou se vam v priibéhu hry
do ruky stejnym zpuisobem jako karty budov.

Ve svém tahu muizete krome obvyklych kroki (tj. dobrani
zdroju, stavba budovy a vyuziti schopnosti postavy) navic
zahrat 1 akéni kartu z ruky. Neni-li uvedeno jinak,
muzete akéni kartu zahrét ve svém tahu v libovolném
okamziku, provedete prislusnou akci a poté kartu
odlozite - tj. vratite ji dospodu dopliovaciho balicku
(opet pokud nent vyslovné uvedeno jinak). Pii zavérecném
vyhodnoceni dostanete za kazdou zbylou akéni kartu
vruce 1 bod.

(1x ve hie)

Tuto kartu muzete zahrat v okamziku, kdy je vyvolana
postava s ¢. 4 (kral, cisar, patricij) a bud se nikdo
nehlasi (prislusna karta ziistala lezet na stole nebo byla
postava zneskodnena mordyikou), nebo byla postava

s C. 4 ocarovana jezibabou. Pievezmete korunu od jejiho
soucasného drzitele a stavate se drzitelem koruny vy se

vsemi duisledky - pokracujete ve vyvolavani dalSich postav
a na zacatku dalStho kola zacinate s vybérem postavy, a to
tak dlouho, dokud se drzitelem koruny nestane nekdo

jiny.

Pri hie s postavou soudce ma tato karta mensi vyznam.

(2% ve hre)
Ve svém tahu muizete postavit az o 2 budovy vice. Tuto

kartu Ize zahrat i v tahu za postavy stavitelky, kartarky
a studentky, v takovem tahu pak miizete postavit budov

jeste vice (vsechny efekty jsou kumulativni).

(3% ve hie)

Tuto kartu nejprve vylozite pied sebe na stiil. Kazdy souper
smi v kazdém svém tahu jednou na tuto kartu polozit

I minci ze své zasoby a dobrat si z balicku 3 karty. Z nich

si jednu muze vzit do ruky a zbylé dve musi vratit dospodu
balicku. Vy sami funkce této karty vyuzit nemuzete.




Bezprostiedne poté, kdy néjaky souper funkce této
karty vyuzije, se muzete rozhodnout vzit si viechny
nashromazdené mince na karté a kartu vratit dospodu
balicku. V jiném okamziku si nastiadané mince vzit
nesmite. Lezi-li tato karta na stole na konci hry, musite
| ji odhodit (vratit do balicku) a vSechny na ni nastradané
mince odevzdat do banku. Za budovu se tato karta pro
zadné ticely nepovazuje

(2x ve hie)

Ve svém tahu muzete kromé stavby obvyklého poctu
budov navic jednu budovu prestavet - nahradit jednu
kartu budovy budovou hodnot ¢éjsi Do banku doplatite
rozdil ve stavebnich nakladech obou budov.

FRISTENSKY |

(2% ve hie)

Jste-li postizeni schopnosti postav mordyika, carodéjnice,
soudce, zlodej nebo vyderacka, vylozte v okamziku, kdy
jste vyvolani na tah, tuto kartu pred sebe na stiil a proti
temto efektiim jste chranéni. Na konci svého tahu kartu
vratte dospodu doplinovaciho balicku.

| (2x ve hie)

| Smite si prohlédnout karty v ruce libovolného soupere
a jednu z nich si vzit do ruky.

(3x ve hie)

Tuto kartu vylozte pred sebe na stil jako jinou budovu,
ale nepocuta se vam do limitu postavenych budov. Ziistane
pred vami lezet na stole do konce hry. Pro ucely ukonceni
partie a zaverecného vyhodnoceni se pocita jako budova,
ale nema zadné stavebni naklady, bodovou hodnotu ani
barvu. Miizete v partii postavit i vice téchto karet, oviem
v jednom tahu maximalné jednu.

Tato budova je chranéna proti schopnostem postav s ¢. 8
(zoldnér, diplomatka, general) a pro zadné jiné ucely se za
budovu nepovazuje.
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PozNAMKY AUTORA

Hru Citadela jsem vymyslel koncem devadesatych let. Hned ~ venem Kimballem a kolegy z Fantasy Flight Games - nyni

od pocatku obsahovala mince a karty dvou typii - karty u Windrider Games - jsme upravili nekteré z Robinovych
postav a karty budov. Schopnosti postav byly piimo inspiro-  postav (a také nekteré z rozsiteni Temna zeme), nektere jsme
vany vlastnostmi jednotlivych ras ve hie Cosmic Encounters,  nahradili a uzili si spoustu legrace vymyslenim nékolika

ale brzy se ukazalo, ze bude zajimavejsi, kdyz kazdy hra¢c bude novych, obzvlast vypecenych fialovych budov. Upravami jsme
v kazdém kole vyuzivat jinou postavu. Zkousel jsem riizné se rovneéz pokusili vyjit vstiic soucasnym trendtim: kratsi
zptisoby, jak to zajistit, pravidelnou rotaci postav a dalsi, které sehravka a pokud mozno vice interakce. Proto je nyni mesto
si uz nepamatuji, ale porad to nebylo ono. Az jsem si jednou  dokonceno uz po postaveni sedme budovy misto ptivodnich
zahral malou karetni hru Verrater némeckého autora André  osmi. Nékteré nové postavy i budovy umoziuji postavit vice
Casasoly-Merkleho, z niz jsem si vypiijcil system vybéru budov v jednom tahu. Aniz bychom menili cokoliv z piivod-
postav, sytém dnes neodmyslitelné spojovany s Citadelou. To  nich pravidel, chtéli jsme, aby hrani Citadely byla vetsi legrace
mou hru vytvorilo. Hra Verrater je stale na trhu, byt neni tak  a hra byla dynamictéjsi, ale stejné ,ztrestena“ jako dfiv.

znama, jakou se stala Citadela. Uprimné Vam radim, pokud se v soucasnosti jsou na trhu dvé verze nasi hry: tato rozsirena
Vam Citadela libi, rozhodneé ji vyzkousejte. i mala, ptivodni hra. Klasicka Citadela v prodeji je stale tou
Citadelu poprve vydalo maleé francouzske nakladatelstvi Mul-  verzi, jaka byla vydana v roce 2000 - jen 8 postav a par men-
tisim. Vydavalo také hry na hrdiny (RPG) a neuspesne se po-  Sich tprav pravidel a karet plus navic akeni karty. Tato nova
kusilo vydat i vlasti sbératelskou karetni hru s nazvem Kabal, verze prinasi celkem 27 postay, 36 fialovych budoy, 15 aké-
pokud me pamet neklame. Odsud pochazi urcity renesancni  nich karet - to vse umoziiuje opravdu velmi pestry herni
nadech hry, ktery pretrvava i v tomto novém vydani. zazitek, navic je mozné hru podle potieby prizptisobit hernt
Hra se okamzite stala hitem a byla vydana v USA naklada- 5"\"'Pi"é d naladé.

telstvim Fanrasy Flight Games v roce 2002. V roce 2004 bylo

’

vydano rozsiteni Temna zemé, jehoz soucasti bylo deset zeme, ale byla pleplacovana natolxk, ze jsme ji v tomto vydam ]
novych postav a nékolik novych fialovych budov. Nektere oznacili za novou postavu. .
Z “OV):fh sty }’Zf'SI.Y z ”f“" hit doslych V"‘"“C‘ soutéze Toto nove vydani ma take tplné piepracovanou grafickou
autoru poradane e meckym vxdavatelstvml Hans im (‘lv“d'\'- stranku; jednak proto, ze si hra podle nas uz zaslouzila novy
Jestli se nepletu, vitezem souteze byla postava krdlovny (pozn. it a jednak proto, ze st pivodnich grafickych souborii

nemeckeho vydavatele HiG: ano, spravne). Pozdeji bylo rozsi- e ;¢atila.
feni slouceno se zakladni hrou, i kdyz musim priznat, Ze nové

B ity o dokoralevyiaiina IENIOE ISR Podobneé jako u ptivodniho vydani angazovalo nakladatelstvi

nékolik riiznych ilustratorti. Andrew Bosley namaloval karty
V poslednich deseti letech jsem se nijak nepokousel Citadelu postav ve svem stylu, Simon Eckert ztvarnil zivotem kypici
dal rozvijet. Vice jsem se zabyval novymi projekty, i kdyz jsem  sedoveké meésto na piebalu a karty budov jsou dilem né-
na druhou stranu nékteré mechanismy z Citadely zkousel im- | lika riiznych umélci (jejich jména ol tirazi),
plementovat do jinych her - napr. do prevahove hry o Marsu  jimy byla ponechana volnost ztvarnit budovy podle svych
Mission: Red Planet, vytvoiené s Brunem Cathalou, nebo do _pi;edst‘av. Réiznorodost stylfi obrazkii byla jednou z prednosti

lehke zavodni hry v prostiedi asijske dzungle Lost Temple. piivodniho vydani a jsem velmi rad, Ze se podafilo ji zachovat
S hrou Fist of Dragonstones (za spoluautorstvi Michaela i v novém vydani, které pravé drzite v ruce.

Schachta) jsme chteli dosahnout stejného herntho zazitku
jako u Citadely vyuzitim tplné jine mechaniky - drazby misto
vybéru z karet (tzv. ,draftu”). Bruno Faidutti
Pravidelné dostavam radu mailii s navrhy na fanouskovska
rozsiient. VetSina ma tendenci udeélat hru komplexnéjsi

pr iidanim karet novych typti, novych efektii nebo hranim za
vice postav v jednom kole bez ohledu na pocet hracii. Dalsi
chtéji redukovat vliv nahody a blafovani ve snaze udélat hru
strategictéjsi. Vzdy se nad tim zamyslim, ale podobne navrhy
odmitam, protoze chci, aby hra ziistala lehkou, piimoca-

rou a radeji trosku ,Skodolibou” nez opravdu strategickou.
Ovsem pied dveéma lety jsem dostal seznam deviti novych
postav od francouzskeho fanouska Robina Corrézeho. Navrhy
me opravdu zaujaly, takze jsem si postavy vytiskl, parkrat si

s nimi zahral a poprve po letech citil, ze je to zaklad pro nové
rozsirent.

To iniciovalo tplne prepracovani celé hry. Spolu se Ste-
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NAVRHY SAD KARET POSTAV A FIALOVYCH BUDOV

Hru si muzete prizpuisobit mnoha rtiznymi zptisoby. Na této a nasledujici strané uvadime nékolik navrhti, 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).

| Na str. 8 byly uvedeny zasady, jak si miizete svou sadu karet sestavit libovolne.

SOUBO] STAVITELU Boj TAJNYCH sLuzes Muj paM, M0j HRAD

& Tato sada se zameruje na stavbu Tato sada prinasi silnou a piimou Tato sada je meéne agresivni, nabizi
0 budov (¢i jejich ziskavani jinym zpii-  konfrontaci a jesté zdiiraznuje ve hie  vice moznosti chranit svoje jmeéni

| sobem) a umoznuje vice zpiisobii, pritomny prvek uicité ztiesténosti. a poskytuje vice moznosti ziskani
jak béhem jednoho tahu postavit zdroju.

budov vice nez jednu.

Postavy

1. Soudce

2. Zlodéj

3. Zaklinac
4. Patricij

5. Knéz

6. Prekupnik
7. Stavitelka
8. General

(9. Kralovna )™

FiaLoVE BuDOVY
Kapirol

Tovarna

Leseni

Velka zed
Mesto duchti
Citadela

Meésto mrtvych
Park
Chudobinec
Kamenolom
Carodéjna skola
Staje

Socha

Speluhka

= ptivodni zakladni hra

Postavy

1. Jezibaba

2. Vyderacka

3. Carodéjka

4. Cisai”

5. Mnich

6. Alchymistka
7. Stavitelka

8. Zoldnér

(9. Vyberci dani)

FiALOVE BuDOVY
Zbrojnice
Bazilika

Draci vez

Zlaty dul
Citadela
Monument
Muzeum
Meésto mrtvych
Park
Chudobinec
Kamenolom
Tajna komnata
Kovarna

Divadlo

—
Postavy

1. Jezibaba

2. Spion

3. Kartarka

4. Cisar~

5. Knez

6. Obchodnice
7. Studentka
8. Diplomatka
(9. Umelkyneé)

FIALOVE BuDOVY

Tovarna

Leseni

Velka zed
Mesto duchu
Slonovinova véz
Citadela
Knihovna
Muzeum
Hvezdarna

Park
Chudobinec
Kamenolom
Carodéjna skola

Kovarna

@ = rozsiieni Temna zeme @ = toto nové vydani




INTRIKY

S touto sadou si uzijete pledsmdm
blafovani a tthybnych manévri, jak
se vyhnout tikladim souperii.

Postavy

I. Soudce

2. Vyderacka
3. Zaklinac

4. Kral

5. Mnich

6. Alchymistka
7. Dobyvatelka
8. General

(9. Kralovna)®

FIALOVE BUDOVY
Draci vez
Tovarna

Leseni

Mesto duchut
Laborator
Mesto mrtvych
Park
Chudobinec
Tajna komnata
Kovarna

Staje

Divadlo
Spelunka

Studna prani

SOuUBO] STRATEGU

Tato sada prinasi mnoho moznos-
ti riiznych kombinaci schopnosti
postav a funkci budov pro dosazeni
co nejlepsi synergie.

Postavy

I. Mordyrka
2. Spién

3. Kartarka

4. Kral

5. Kardinal

6. Prekupnik
7. Studentka
8. Diplomatka
(9. Umelkyné)

FIALOVE BuDOVY
Bazilika

Kapitol

Meésto duchi
Pokladnice

Laborator

Knihovna

Mapova sin

Hvézdarna

Carodéjné skola

Tajna komnata
Kovarna

Staje

Socha

Studna prani

NELITOSTNA REZ

Tato sada koncentruje brutalni
agresi a bezohledné intriky. Nic pro |
slabé povahy...

PosTavy

I. Mordyika

2. Zlodj

3. Carodéjka

4. Patricij

5. Kardinal

6. Obchodnice
7. Dobyvatelka
8. Zoldnér

(9. Vyberci dani)

FIALOVE BUDOVY

Zbrojnice
Bazilika

Draci vez

Zlaty dul
Pokladnice
Slonovinova véz
Laborator
Mapova sin
Monument
Muzeum
Carodgjna skola
Socha

Spelunka

Studna prani

* Postavu cisaie nepouzivejte pii hie ve dvou. Chcete-li si zahrat v tomto poctu podle nekterého navrhu, ktery cisare
obsahuje, nahradte ho postavou krale nebo patricije.

™ Pripominame, abyste postavu kralovny pouzivali jen pii hrach v péti a vice hracich. V pripade potieby ji nahradte
postavou umélkyne nebo vybeérciho dani.




3. Vyberte si 14 karet fialovych budov a pridejte je

6. Kazdému hraci pridelte po dvou mincich.

8. Nejstarsi hrac se stane prvnim drzitelem koruny.

FAZE VYBERU POSTAV PRI HRE S @ POSTAVAMI

*Posledni hrac dostane od predposledniho jen jednu kartu

~ postavy, vezme si proto i kartu lezici na stole licem doli, budov. Lze je ziskat vicero zpiisoby, na zagatku svého
y 3t|eshto karet si jednu vybere a druhou odlozi zpét licem tahu nebo vyuzitim schopnosti postavy i funkce
oli.

STRUENE SHRNUTI

PRIPRAVA HRY
1.

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

Jejich zetony polozte doprostied stolu.

k 54 kartam zakladnich budov.

Zamichejte vsechny karty budov, utvoite z nich doplho-
vaci balicek a kazdému hraci rozdejte po ctyrech.

Balicek polozte doprostied stolu, pobliz vytvorte bank
minci.

DULEZITE DEFINOVANE POJMY

Dokoncené mesto:
Pri hie 4-8 hracu je to mésto s alespon 7 budovami,

Kazdému hraci rozdejte po jedné prehledove karte.

— — — ;
FAZE VYBERU POSTAV PRI HRE S 8 POSTAVAMI pri hie ve 2 a 3 hracich mésto s alespon 8 budovami.
o . | Karty obLoZzenE | KARTY ODLOZENE Zbo,n;ana bmjova: Karta zbc\)uran? budoy:y se

OCET'HRACLL | ™ s eeM NAHORU LICEM DOLLI vraci licem dolit dospod dopliovaciho balicku karet
4 ) 1 budov.
5 1 1 Odlozené karty: Ve fazi vybéru postav se nekteré
karty postav odlozi doprostied stolu, nekteré licem
6 0 1 dolu, jiné licem nahoru. Jejich pocet zavisi na poctu
7 0 1* hracti. Prislusné postavy nebudou v daném kole

ve hie. Odlozene karty budov se vraceji licem doli
dospod dopliovaciho balicku.

Dobrani zdrojii: Existuji dve moznosti dobrani

zdroju - dobrani karet, nebo brani minci z banku.

POCET HRACU KA.‘RTY g N KAR,TY ODLOi.ENE Dobrani karty znamena, ze si vezmete urceny pmer
L Al e ld karet shora z dopliovaciho balicku. Vzdy je urceno,
4 3 1 kolik z nich si smite vzit do ruky, ostami odlozite
2 1 zpet licem dolti dospod dopliovaciho balicku.
| Mate-li (nebo muzete-li ¢i cheete-li) si vzit penize,
6 1 1 ! berete si je z banku do své zasoby.
7 0 1 Zaplatit, uhradit naklady: Stavebni naklady ¢i na-
8 0 1* klady spojené s urcitymi efekty se plati tak, ze mince

ze své zasoby vratite do banku. Platite-li souperi,
odevzdate mince do jeho zasoby.

Zdroje; Existuji dva druhy zdrojii - mince a karty

nejaké budovy.

Zasoba hrace; Kazdy hrac ma svou zasobu minci,
jimiz plati stavebni naklady ¢i za vyuziti dalSich
efektii. Mince umistené na konkrétni karty budov se
nepovazuji za soucast zasoby prislusného hrace.



