=

=T T——

.

Bruno Faidutti

Ranni miy

teade

Hra pro 2 - 7 hridit od 10 let

jesté pievalovaly na rosou pokrytych polich, kdy se nad horizontem ukizaly prvn paprsky slunce a ozdily tirodnou krajini

1z je bylo mozié spatiit - udainé reky putjic zdaleka, aby osvobodili rodon zem a vritili i lesk a prosperitu. Nikdo z nich iak nemel tuient,
2 jsou jen loutkami ve vysoké hie temnych sil v pozad
3. kniha mestskeho pisare Fabricia, 13. dne mésice maje | p. 1475

1. 8 karet postav
(tmava zadni strana)
zamichejte a vytvorte
balicek licem doli
uprostied stolu

2. 65 karet budov
a lix fialovych
(svetli zadni strana)
Zamichejte a vytvoite
dopliovaci balicek licem
dolit uprostred stolu.

2x Zlwgieh, 11x modrych, 20x zelenych, 11x cervenych

15 akcnich karet (bilych)

5. Nejstarsi hrac bude mit na zacitku
prvniho kola hry roli krile -
vezme si na znameni
svého tiadu dievénou
figurku krile a postavi
ji pied sebe na stiil.

4. Kazdy si vezméte jednu
ze 7 piehledovych karet.

3. 30 zlatych minci polozte
do banku uprostied stolu.

2 mince.

[ Kazdy si vezmete

(Karty budov v ruce

e
polote veejné pred sebe na stil.

pouzijete jen ve varianté hr
popsané dile. Pokud budete hrit
podle této varianty, zamichejre
pied zahdjenim hry viech 15
akénich karet do dopliovaciho
balicku karet budov.

W

Kazdy si vezméte do ruky po 4 kartich
2 doplitovaciho balicku karet budov.

N\
| il hry

Kazdy hrdé se snazi vybudovat své mésto postavenim co

nejhodnotnéich budov. K dokonceni mésta jich je potieba postavit

alespon osm. V pritbéhu hry zaujimaji hrci stridave role riiznych

postav,jejichi zvlismich schopnosti se snazi wyuzit co nejlépe ve svij
o

hropich
Karty = |
8 Karet postav
Ve hie se vyskytuje § ritznych postav. Kazda 7 nich ma
néjakou avlistni schopnost, jak je popsdno dale.

2.65 karet budov
Cilem hry e ziskat postavenim budov co nejvice bodii. Kazd posta-
ven budova prindsi svému majiteli body, ale s jejim postavenim jsou
spojeny uréité niklady.

Naklady spojené se stavbou budovy se
rovnaji poitu bodii, jez budova hrii

prinese, a jsou vyznaceny v levém hornim
rohu kazdé karty budovy.

Kazdi budova md jednu  péti baréy -

je vyznacena symbolem v levém dolnim rohu

Karty.

Zhoh - prinisi vihody hrici v roli ke,

modri - hrici v roli knéze,

zeleni - kupe

cerveni - zoldnéfi.

Fialovi neni spojena s vyhodou pro uréitou postavu, ale primo pro

hrice bez ohledu na to, jakou roli zrovna zaujim. Fialové budovy
e ostatni,ovsen jfich stavba je také obwykle

Vyhodu fialové budovy miize hric vyuzit v kazdém kole,

jakmile se dostane na tah. Vlastmosti fialovych budov jsou popsiny.

primo na jejich kartich.

Priibéh kola
Hric, ktery byl v roli krdle na konci minulého kola (na zaitku hry je to
nejstarsi rdc, jak bylo uvedeno vyse), si vezme karty postav, viechny
il amich apodi poctu e oo predpsanypoieskrec
nahoru doprostied stolu (karty bere z balicku shora) - pocet je
isledujici tabulkou

dm n.

[23 ]

[ pocet hricis

aret

(Stanedise, 7 mezi kartami odlozenymi doprostied stol licem nahortt
je karta krdle, odloz misto ni zacinajici i inou kartn a kartu krile
zamichd zpét do balicku karer postav)

Pors i ek proldne sty pradi bl
i doprostfed stolu, tentokrit ovsem licem dolii tak aby ji ostatni
hedeh, Touth Kartou i kartakrle WIAng by ke Zoyibary i
prohlédne a jednu z nich si vybere.

obranou ara plo pred s na il e dol, byl ary podi
sousedovi po levici. Ten si obdrzené karty prohlédne, také s jednu
\bere ol pre cbe na scl ek Doy lae optt o
sousedovi po levic atd. Posledni hrd¢ obdrii timto zpisobem 2 karty
postav, z nich? jednu i vybere a druhou ol iem ol doprostied
stolu k ostatniim odlozenym kartim postav,

P urtitém poctu hrdil plati drobné vyjinmky:

Hra dvou hriéii: liadujici krdl (hrié A) zamichd vSech 8 karet postav.
Horni kartu si prohlédne a odlo% i licem dolit doprostied stolu. Ze zbyljch
7 karet i jednit vybere a zbyljch 6 karet pieda soupefi (hrici B). Ten'si
Jednit kartu vybere a ponechd a jednu dalsi odloilicem doli doprostied
stolu. Zbylé 4 karty predd hriéi A. Hrié A'i opét jednu kartu vybere a jed-
1 odlodi licem dolii doprostied stolu. Zbylé dvé karty predi hrici B, ktery
i opét jednu nechd a jednu odlosi licem dolii. Timto zpiisobem md kazdy
Irdé dvé karty postav a pritom nikdo nemd stoprocentn jistotu, jakou
Kartu si kdy vybral soupei:

Hra ve tiech: liiudujici kil (hrit A) zamichd viech § Karer postav. Horni
kartu si prohlédne a odlozi i licem doli doprostied stolu. Ze zbyljch 7 karet
i jedinu vybere a Zbylych 6 karer piedi soupe (hrici B). Hric B si jedni
Kartu vybere a zbylych 5 piedi hrici C. Hrde Csi jednu kartu vybere a zbylé
#karty piedi hrici A. Tak postupuijte dale, nakonec dostane hric C dvé
Karty, 2 nich si jednu podrii a posledni kartu odlozi licem doli doprostred
stoliu Viichni i hiici maji po dvou kartich postav a opét nemaji absolur-
i istotu o kartich souperi.

Hra v sedmi hriich: Pii hie v sedwi dostane posledni hric od svého
souseda po pravici jen jednu kartu, Vezme si proto jesté kartu, keeron na
aatithu kola zacinajict hri odlozil licem doli doprostied stolu, a z abou
Karet s jednn 2voli a druhou odlozi doprostied stolu licem doli. Kazdy hiic
nd jednu kartu postavy a opét nikdo nemd istotu o tom, kdo ze souperi si
nechal keerou z karet.

Poté zatne iadujic kril vvolivat jednotlivé postavy v pofadi uvede

ném na pichledovych kartich - pofadové cislo postavy je také uvedeno

v levém hornim rohu kazdeé karty postavy. Hric, jeho? postava je vyvo.
i

lina, prozradi svou identitu (ukize ostatnim kartu postavy, kterou

na zacitku kola vybral) a provede sviij tah (viz dile). Po jeho ukoncent
vriti svou kartu postavy doprostied stolu. Pokud se po vyvolini postavy
nikdo nehlisi (prislusnd karta postavy lezi odlozena uprostied stolu
nebo byla dand postava rneskadnéna, jak popisujeme dile), vyvol kril
dalsi postavu v poradi

Jakmile provedou svii tah viichni hrici, ez viechny karty postav
uprostied stolu a zacind nové kolo.

i rribeh tahuhrice 3

Je-li postava krilem vyvolina, prihlsi se prislusny hrd¢ a zacind jeho
tah. Ten probihi v nisledujicich kroc
Krok 1 - prijmy
Hrié nejprve zvolijednu 7 nisledujicich dvou moznosti: Bud i z banku
vezme 2 mince, nebo si dobere z doplitovaciho balicku
voli-li dopliovini budoy, vezme si dvé horni karty 7 balicku, jednu si
nechi v ruce a druhou odhodi licem nahoru na odhazovaci balicek
Krok 2 - stavba budov

Nisledn smi (ale nemusi) hrit postavit jednu budovs. Vynese 7 ruky
jednu kartu budovy, polo icem nahoru a zaplari
do banku na karté vyznacené naklady na jej stavbu.
Pozor: V ddném misté sc nesmi vicekrit vyskytovat totond budova. Mili
tedy napiiklad hnic i mezi svymi postavenymi budovami jednu hospodu,
nesii dalsi hospodii postavit,
Vyuiti zvldStmich schopnosti postavy
Kazdi postava mi néjakou zvlstni schopnost, nékteré postavy jich maji
ivice. Vyuzit jich smi hric v ibovolném okamziku v pribehu sého
tahu, tedy Klidné a2 nakonec, nebo naopak jesté pied provedenim kro-

i kykoliv jindy ve svém tahu. Zvlastni schopnosti postav

i's piiklady jejich vyuiti najdere dile.
Pii hie ve dvou a ve tiech hrdéich md kazdy hric 2 karty postav, a tak
se dostane v kazdém kole na_tah dvaknir, pokud oviem nebyla nékteri
2jeho postav zneskodnéna. Hrici mohou ibovolné takizovat,jaké zvoli
wnoinosti a jak vyiji avldsinich schopnosti syich postav — mohou
uapiiklad v prvnim tahu stiddat zdroje, aby ve druhén mohli stavér drasi
budow.

#_Konec hry a uréeni viteze__B

Hra kondi,jakmile mésto nektercho z hrici obsahuje § nebo vice
budov. Prislusné kolo hry, ve kierém se tak stane, se vak jesté dohraje
normlné. Kazdy h sisporiti dosazen body takeo

Secte viechny body za viechny budovy ve svém msté (vyznacené
vlevém hornim rohu karet budov).

Piicte bonus 3 body v pripad, ze se v jeho mésté vyskytui budovy
viech pei barev

Ficte dalsi bonus 4 body v pi
postavl . budovi ve svem me.
Ficte bonus 2 body v e take jesté stihl postavt § budov ve
sém st  kdy ne Iy prenim hricem. ko s t podfl,

Za sbylé penize i karty nepostavenych budov v ruce se zidné body
nepridélui.

, 2e jako prvni ze viech hricih

Vitézem hry je ten z hrici, kiery dosihl celkového nejvyssiho souctu
bodii. V pripadz rovnosti je vitézem ten, kdo ziskal vice bodi
pouze 7a postavené budovy ve svém mesté (bez prihlédnuti
kbonusiim
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postawi (Pozor! vaolw Konkrétniho hrice - uréi pos-
totu, zda se tato postava viibec
[ oo kole ve e vkytuje & kdo it i), ko
hodli zneskodnit. Pokud nektery 7 hricti futo postavu m,
nedi ic ajeo Jkmile byl bt anehadnénd postava wpolina,
preskoi se - jji tah viibec neprobéhne. Hrié hrajii za zneskodné
st i ¥ oo Kol smi, o vt zecla prid. Pokud mords
vybere postavu, kterd se ve hie nevyskytuje, nestane se nic, o tah
nepijde nikdo.
Priklad: Mordyi zneskodni kupce. Hrié, jens v tomto kole voli roli kupee,
nebude viibec rit. Po knézije vyvolin rovnou stavitel

2) Zlodej
Je-li vyvolin zlodéj, uréi jednu postavu (také zlodéj
uréuje postavu, nikoliv hrice), kierou v tontto kole
okrade. Nesmi pritom urcit mordyie ani jeho obet. Poré
probéhine tah zlodéje normlné. V okamiku, kdy je vyvo-
lina okradend postaa, must jako prvni akc svého tahu
prislusny hric odevzdat zlodeji viechny sve aktudlne drzené mince. Poté
pokracuje tah okradencho, jenz si uz miize nechat viechny mince, které
v tomto kole ziski - véené tech, které pripadné dostane v rimi kroku
1 svého tahu. 2volil-li lodéj postavu, kteri se ve hie nevyskytuje nebo
Kterd nemi zdné penize, ma bohuzel smiilu.
Fikla:lod ol e, Na iy séh v ok prond i e
vadi viechny své penize zlodéfi (jeho? tah viak ji probéll, takie si p
nechd do pridte). Poré pokacuje normahi tali k.

=) 3) Carodgj
Carodej mi na vibr jednu ze dvou nisleduicich moznost
budsymentichny s karty budov e 1 ey
Karty v ruce nékerého ze soupefti (pricem? miize jic
o zcela ritzny pocet karet, viz priklad 3 dile), nebo vymeni
et budov 7 ruky 7a stejny pocet karet

pievezme dievénou figurku krle od
stivajiciho dritle a hned sc ujme svého tiadu. To obnisi
nisledujici prava a povinnosti:

Priva: Na zacitku pristiho kola hry je zatinajicim hricem
a wm si z karet postay jako prvni (jak bylo popsino

Povinmosti brel kriloského dradu musiyvolivat postavy na tah.
Kril obri 1 minci za kazdou budovu Zluté barvy ve svém méste. Hra
mize libovolné rvolit okamzik ve svém tahu, kdy si tto F vybm
iz dille piiklady 1a 2. Tento fakt rovnéz pripomin 2luté podlozeni
isla karty postavy v jejim levém hornim rohu, co analogicky plati
i pro dalsi postavy - viz dale.
Pokud se pii vyvolini krile nehlisi nikdo (kril byl zneskodnén nebo
karta krdle leri odhozena uprostied stolu), zistava tifad krdle jeho
stavajicimu drziteli
Upfesnéni:
a)Jedlikrdl zneskodnén, pokracuje v aktualnim kole v dradu knle]eho
pivodni driirel a ke stiidni na trimu dojde a7 na konci kola. V
ledujicim kole uz bude dadovat novy kril, prestoze byl v akt
kole zneskodnén.
Je-likarta krile mezi odhozenymi na stole, z
v ifadu nadile i v nisledujicim kole
5) Knéz
Budovy knéze jsou chrinény proti 7oldnéfi. Zoldnéi si musi
vybrat ke svému hanebnému dilu jinou obét. Krome toho
obdrzi knéz | minci za kazdou budovu modré barvy
ve svém mésté (opétviz priklady 1 a 2 dile)

tane pivadni kil

6) Kupec
Kupec abdri 1 minci (bez ohledu na cokoliv daliiho,

o ve svém tahu provede). Navic obdri dalsi | minci za
kazdou budovu zelené barvy ve svém mésté (opét viz dile)

7) Stavitel
Stavitel obdrzi 2 karty budov 7 balicku (take bez nh\m(u
na cokoliv daliiho, co ve svém tahu provede). Miize si
tedy ddle wbrat  rime ok | Svéh ahu dobirin ket
budov jako obvykle. Kromé toho miize stavitel ve 2. kroku
sveho tahu postavit o 2 budovy navic (celkem tedy
max. 3), ejich niklady musi oviem mpmn normlne

Takto se mitze stt,z¢ na konci hry mi nektery
Ve svém mésté vice budov nei 8

jako pmh‘dm ak uz stejné vi, kdo mel jakou rol) a mize

zbourat i budovu obeti mordyie nebo zlodéje. Jediny, kdo

je pied zoldnétem v bezpei, je knéz (Bylli viak knéz

v tomto kole zneskodnén mordyiem, smi zoldnér jeho bu-

dows bours).Budoy s oo syl fen v i) ebo
1 bouri zoldnér zdarma. Za bou ennéjsich budov vsak musi
Japlait, 0 ety 1 2 nchje hodnota bourané budowy (hapt7a
zbourini budovy s hodnotou 3 musi zoldnér zaplatit 2 mince). Cenu za
Zbourini neplari své obei, ale sozi ji do banku. Kartu zbourané budovy
odhodte do odhazovaciho balicku.
Zoldnéi nesmi bourat zidnou budovu ve mésté, kde je jiz § budov
(nebo vice).
Zoldnéi navic zski 1 minci za kazdou budovu cervené barvy ve svém
meéste.

Piiklady pouiti vldstnich schopnosti postav:

1. Kupec m na zacitku svého tahu 0 minci, v ruce nékolik karet budov

vieme budovy Obchodni kancel 16 wlodeny mi. dvé
budovy zelend barvy. Ve svém tahu provede i za kupee tyto krob
Nejprve si vezme 1 minci (addsini schopnost kupee) a 2 mince v rimci
kroku 1 svého tahu, poré zaplari 3 mince do banku a postavi Obchodni
Kanceldi. Na zdvér vybere penize ze svych budov zelené barvy, obdri tedy
3 mince z banku, protose uz mi ve svem mésté 3 takové budovy.

2. Nebo mise provést sviij tah takto: Vezme si 1 minci @vidStni scho-
pnost kupee), poté obdrsi 2 mince za své budovy zelené barvy, v tomto
okamiku jsou jen dvé. V rimci kroku 1 svélo tahu si dobere 1 novou
kartu budovy 7 dopliovaciho balicku. Poté zaplati 3 mince a postavi
Obchodni kanceldt. Za 1 si uz v tomo kole minci vzit nesimi, provoze
akei brani penéz za své zelené budovy” iz provedl. V tomto poiadi kroki
nem na konci svelo tahu sice 3adn penize, ale zase m jednit novou
kartu budovy v ruce.

3. Carodéj md na zacdtka svého tahu 2 mince a v ruce jedinou kartu budo-
vy~ Hiad. Nejprve si v rimci kroku 1 svého tal vezme 2 mince, zaplari
# mince do banku a postavi si Hrad. Poré s yyméni viechny s
budov v ruce (tedy nula karet) se viemi karcami v ruce néktereho ze

soupetii (takie dostane ticha 3 karty)! Na konci svého tahu md carodéj
v ruce 3 karty budov, zatimeo jeho Souper dduou.

‘ﬂmnm hry s pouzitim akénich karet i

15 akénich Karet zamichejte na zacicku hiry do doplitovaciho balicku
Karet budov; Heici mohou pii dobirdni karet budov dostat misto Karet
budov karty akeni. Vezmou sije normilné do ruky, jako by to byly takeé
Karty budov.

Krome viech obwykljch krokii které mohou hrici ve svém tahu
providét (prijmy, stavba budov, vyuiti 2vlisti schopnosti postavy),
smi kazdy hric v kazdém svém tahu vynést a zaheit jednu akent kartu
Neni-li dile uvedeno jinak, smi tak ucinit v jakémkoliv okamziku
Vrdmei svého tahu a po provedent pislusné akee akeni kartu odhodi
na odhazovaci balicek karet budov.

Na kongi hry ziska hri¢ po 1 bodu navic za kazdou akéni kartu, kterd
mu zistane v ruce.

Sapito (3x ve hie): Tuto kartu hrac vylozi pred sebe na
stiil licem nahoru jako kazdou jinou kartu budovy. Toto se
5 atuje 7a akei stavba budov - miize ve svém tahu
postavit jesté dalii budovu, stavitel a7 ti budovy. Karta
Zisstane v hricove mésté lezet az do konce hry a poiti se
jako jedna z budov potiebnych k ukonzeni hry. Niklady na
stavbu Sapito i jeho bodova hodnota jsou viak nula.
V jednom mésté miize byt postaveno vice net jedno sapit6 (vidy viak
maximilng jedno v jednom tahu, jak je uvedeno vie) a zoldnét ho
nesmi zbourat.

== Pokladni viiz (3x ve hie): Tuto kartu hric take wklidi

[ picd scbe na sl Ticem nahoru. Krerjkoliv ze soupefi
mize v kazdém svém tahu jednou polozit na tuto kartu

1/ minci a za to si 2 dopliovaciho balicku it dvé horni kar-

ty budov, 2 nich? jednu si ponechi a druhou odhodi (stejny

W pmmp jako v kroku 1 kazdého tahu). Bezprostredné pote,

0 tak nektery ze souperi ucini, smi majitel tuto kartu
odhodit na odharovacbalisek a vt i vichny na i nashromsdéne
mince. V jiném casovém okamziku tak viak ucinit nesmi a nesmi ani
sim funkee této karty vyuzit. Lezi i pied hricem tato karta jesté na
konci hry, nepotiti se mezi budovy a odhodi se véetn viech nakumu
lovanych penéz.

Akrobatka (1x ve hie): Nehlisilise nikdo v okamiiku,
Kdy je vyvolin kril (byl zneskodnen nebo jeho karta lezi
mezi odhozenymi uprostied stolu), smi hrié (i ten, jeho
postava byla v tomo kole zneskodnéna) vynést kartu akro-
batky a prevzit tak roli krile se viemi disledky - prevezme
figurku krile, pokracuje ve vyvolavani zbyljch postav

v nisledujicim kole si bude vybirat postavu jako prvni.
Pokud viak jesté v probihajicim kole na tahu nebyl, provede svij tah
normilné za piivodné zvolenou postavu (nedostane tedy penize za své
#luté budowy). Hri bude vykonavat ifad krdle do té doby. ne?si roli
krile zvoli jiny hrié nebo dokud nékdo opét nevynese kartu akrobaky.
Tuto kartu mizete zahrt kdykoliv, i mimo svij tah.

Vedma (2x ve hie): Hric si smi prohlédnout karty
v ruce keréhokoliv soupere, jednu si vybrata vaitsi ji
N do ruky:

Fristensky (2x ve hie): Jeli nékterd postava
meskodnéna mordyiem, miize za ni hrajici hrié v tu chili
vynést z ruky kartu Fristensky. Efekt zneskodnen se tim
1usi a a7 se hric dostane na fadu, mitze normalné provest
svilj tah

Reditel (2x ve hie): Hric, ktery vynese tto kartu, smi
postavit ve svém tahu az 2 dalsi budovy navic (celkem
tedy 3).Je i zirovein v roli stavitele, miize ve svém tahu
postavit celkem az 5 budov (viechny stavebni niklady
oviem musi zaplatit normilng).

Ziva stiela (2x ve hie): Kromé bézného kmku stavba
budov smi hr¢ navic vylepsit jednu svou dalsi budovu.

Jeji kartu z mésta odstrani (odhodi kartu na (vdlmm\u\(v
balicek) a postavi misto ni fokoukali budovi o vysii hodno-
tou. Do banku doplati jen rozdil hodnot obou karet.
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