


V nasi hire se hraci snazi postavit co nejhonosnejsi mesto, aby ziskali titul Krdlovského mistra stavitele.

K tomu je zapotiebi ziskat hodné penéz, ale také pizen viivnych osobnosti rozlicnych talentii.

V kazdém kole si kazdy hrac zvoli urcitou postavu, jez mu v daném kole poslouzi svou zvlastni schopnosti.
svoje mésta pomoci vykladani karet jednotlivych budov z ruky, za coz na konci hry ziskaji body.
Hra koni na konci kola, v némz se nekterému z hracti podati mit ve svém mesté 7 budov. Kdo dosihne nejvy:
souctu bodi, zvitézi a stane se Kralovskym mistrem stavitelem!

si stave

<o~ HERNI MATERIAL &>
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27 ZETONU POSTAV
EPEoNSLTd 30 ZLATYCH MINCI
1 PLASTOVA KORUNA

15 AAKCNICH KARET

27 KARET POSTAV
2 ZETONY 3ATKU

8 PREHLEDOVYCH KARET

11 KARET 2 KARET 20 KARET 36 KARET
MODRYCH BUDOV CERVENVCH BUDOV ZLUTYCH BUDOV ZELENYCH BUDOV FIALOVYCH BUDOV
(SAKRALNI BUDOVY) (VOJENSKE BUDOVY) (PANSKE BUDOVY) (OBCHODNI BUDOVY) (SPECIALNI BUDOVY)

Jedna partie hry se hraje s 8 nebo 9 postavami, viemi 54 kartami zdkladnich budov (modré @, cervene @
e @@ azelené @, vysveddeni druhii budov i popis karet ndsleduje dile) a s 14 kartami fialovych budov 8,
které si na zacatku partie vyberete. Pro vasi prvni partii vaim na str. 3 piedkladame doporucenti, jaké karty zvolit.
Pokud uz hru Citadela dobie znate, miizete se podivat na dalsi navrhy na str. 18 a 19 nebo si vybrat z volitelnych
doplitkovych pravidel, popsanych na str. 8. Tim si budete moci vytvorit vlastni kombinaci karet postav a fialovych
budov d

Pozndmbka: Pii hie 3 a 8 hricil je vzdy potieba pouzit 9 postav. Hrajete-li v jakémkoli jiném poctu hrdcii (4-8),
miizete si vybrat, zda budete hrit s 8 nebo 9 postavami. Vice viz str. 7.

<o~ VYZNAM SYMBOLU &>z >

Pro hrace se zkusenostmi s predchozimi verzemi hry chceme rozlisit, v jaké verzi hry se dand karta postavy ¢i budovy
objevila poprvé. Vyjadiujeme to pomoci nasledujicich symbolit: u karet postav ma riizny tvar diamant s pomdovym
cislem postavy, u karet fialovych budov jde o tvar diamantu u nazvu budovy. Karty z pivodniho rozsiteni Tennd
2zemé jsou navic oznﬂceny symbolem 4, nové karty z tohoto vydani symbolem l/‘ Jiny prakricky vyznam pro hru
tyto symboly nemaji.

Toto NovE

PUvODNI ZAKLADNI ROZSIRENI
VERZE HRY TEMNA ZEME VYDANI
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KARTY POSTAV |1

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. P¥i hie s 9 postavami vyberte postavy tak, POSTAVY MORDYRKA

aby byly po jedné zastoupeny postavy s Cisly 1-9.
Na kazdé karté postavy najdete v levém hornim rohu jeji poradové ¢islo, to ma sviij vyznam
pro pribeh hry, jak se dozvite pozdgji (str. 5). IVLASTNI

Kazda postava je dale urcena nazvem a kazdd ma svou zvlasmi schopnost, popsanou piimo SCHOPNOST
na prislusné karte. Podrobny popis schopnosti vsech postav pak naleznete na str. 9-13.

KARTY BUDOV [ ]
Ve hie se vyskytuji karty budov 5 barev. Rozlisujeme
BUDOVY ZAKLADNI (0znacené na obr. vpravo zelenym

rameckem) a Bupovy FiALove 9. Viechny fialové budovy | MODRA = CERVENA ' AUTA . ZHENA | oaLOVA
maji néjakou funkci, popsanou primo na prislusné karte.

Funkce mnoha budov (jakoz i schopnosti mnoha postav) se vztahuji na budovy urcitych
konkrémich barev a barvy budov maji vyznam i pri zavérecném pocitani bodii.

AKCNI KARTY 1 FUNKCE FIALOVE
v - PR ;o 3 BUDOVY KOVARNA

Akéni karty se pouzivaji pouze v jedné z alternativ pravidel, popsané na str. 15 a 16.

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

PRVNi PARTIE HRY
Pro svoji tipIné prvni partii pouzijte karty postav a fialovych budov uvedené v tabulce nize a viech 54 karet zikladnich
budov. Viechny ostatni karty miizete nechat v krabici.

AAKCNI KARTA

PRIPRAVA PRVNI PARTIE

Zde uvedeny postup poutzijte jen pi piipravé své tiplné prvni partie. Instrukce pro piipravu hry pro dal3i

partie naleznete na posledni strané techto pravidel (str. 20).

Priprava prvni partie se sklada z nésledujicich krokii:

. Vyberte zetony postav odpovidajici seznamu v tabulce vyse a vylozte je do fady doprostied stolu -
sefazené podle potadovych cisel. Slouzi jako trvald pripominka, jaké postavy se ve hie vyskytuji.

14 karet fialovych budov podle seznamu v tabulce peclive zamichejte se viemi 54 kartami budov

ostatnich barev a kazdému hrci rozdejte po ¢tyfech, licem dolii. Tyto ¢tyfi karty jsou pocitecnimi

kartami v ruce kazdého hrace.

ad

w

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

IS

. Vedle pripravte obecny bank ze vsech minci. Kazdy hra¢ obdrzi z banku po 2 mincich.
Tyto dvé mince tvori jeho pocatecni zisobu penéz.

bl

Kazdému hraci rozdejte jednu piehledovou kartu.

L

Nejstardi hrdc se ujme krdlovského tradu, na znameni ¢ehoz obdrzi figuru koruny
a8 karet postav podle seznamu v tabulce vy3e.



<.~ DIAGRAM PRIPRAVY HRY (V 6 HRACICH) &>

BANK

r
I - -

BALICEK KARET POCATECNI KARTY POCATECNI
POSTAV. BUDOV V RUCE ZASOBA PENEZ

PﬁEHLEnOVA
KART)

OBLAST DRZITELE KORUNY

PRUBEH HRY

Pravidla vysvetlujeme pro hru 4-7 hracii s 8 postavami.
Upravy pro hru ve dvou, ve tiech a v osmi naleznete na

str. 7 a 8, dpravu pro hru s 9 postavami na str. 7.

Hra se hraje na nekolik kol. Kazdé kolo se sklada ze dvou
fazi - zacina fazi vybéru postav, ve které si hraci posilaji
dokola karty postav, piicemz si kazdy pro dané kolo vybere
jednu. Jak uz bylo zminéno vyse, kazda postava ma urcité
wlasmi schopnosti, jichz miize prislusny hrac v priibehu
kola vyuzit, jako napf. schopnost ukrist spoluhraci penize,
zbourat mu budovu apod.

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

DRZITEL KORUNY je zacinajicim hracem a vykondva
kralovsky diad - dohlizi, ze kazdy krok je provaden
spravng, a vyvolavd jednotlivé postavy na fadu ve fizi tahii.

FAZE VYBERU POSTAV
Drzitel koruny shromazdi vsechny karty postav ve hie
a peclive je zamicha.
1. Poté v zvislosti na po¢tu hracii odlozi
na stiil predepsany pocet karet licem nahoru podle
tabulky uvedené nize.
2. Dalsi jednu kartu odlozi drzitel koruny na stiil licem
dolii. Postavy, jejichz karty byly odlozeny, nebudou
v daném kole ve hie.
Diilezité upozorneni: Karta postavy s ¢. 4 (krdl, cisat
nebo patricij) nesmi byt mezi kartami odlozenymi licem
nahoru. Pokud se tak stane, odlozte misto ni kartu jinou

o

RADA ZETONU POSTAV

DOPLNOVACI
BALICEK KARET

1 BUDOV

--w

a poté kartu s ¢. 4 zamichejte do balicku zpet. Ucinte tak
pred odlozenim karty licem dolii, protoze licem doli 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 smeru
hodinovych rucicek). Ten si také jednu kartu (podle
své strategie nejvhodngjsi) vybere, zbylé posle dal atd.
Tak postupujte tak dlouho, dokud nema kazdy hra¢
_jednu kartu postavy. Poslednimu hrici na fade zbude
jedna karta navic, tu odlozi rovnéz licem dolii na stil
k ostatnim odlozenym kartam.
* Pravidlo sedmi hracii
Pii hire v sedmi dostane posledni hrac na rade na vyber
jen jednu kartu. Vezme si proto ze stolu kartu odlozenou
licem dolii a z obou karet si jednu vybere, druhou odlozi
na still zase licem doli. Tak je zajiSteno, ze zadny z hraci
nemd stoprocentni jistotu o tom, kdo si vybral jakou
kartu.



FAZE Akci

Na rozdil od predchozi faze vybéru postav neprichdzeji

v této fizi hraci na fadu ve sméru hodinovych rucicek,

ale podle poradovych cisel svych zvolenych postav.

Drzitel koruny jednotlivé postavy podle cisel vyvolava,

pocinaje cislem 1 (mordyika, jezibaba nebo soudce).

Mi-li nekeery z hracii kartu vyvolané postavy, prihlasi se,

kartu ukaze a je na tahu (o tom vice pozdgji).

Jakmile hrac, jehoz postava byla vyvolana na tah, své akce

ukoni, nebo pokud se nikdo nehlasi, vyvola drzitel koruny

dalsi postavu vzestupne podle poradového cisla.

Po vyvolani viech postav je kolo u konce, dal3i zacne opet

fazi vybéru postav.

/AKCE HRACE NA TAHU

1. Hra¢ na tahu si musi dobrat zdroje:

* Bud si vezme 2 mince z banku,

nebo

« si vezme 7 balicku horni dvé karty budov, z nichz si
jednu vybere a prida do ruky a druhou odlozi zpet -
licem dolit dospod dopliovaciho balicku.

2. Po dobrani zdrojii miize hra¢ na tahu postavit jednu
novou budovu ve svém méste. Provede to tak, ze z ruky
wvylozi pired sebe na stiil jednu kartu budovy licem
nahoru a do banku zaplati prislusné stavebni naklady.
Stavebni naklady jsou uvedeny pomoci symbolii zlatych
minci (%5 v levém hornim rohu kazdé karty budovy.
Pozor, k symboliim stibrnych minci (7 se nepiihlizi,
Jjejich vyznam je popsan dale.

Pozor: V jednom tahu smi kazdy hra¢

postavit maximalng jednu budovu

(s vyjimkami popsanymi dale) a nesmi

postavit stejnou budovu (. se stejnym

nazvem), jakou uz ve svém meste ma

PO M B = STAVEBNI

Mate-li tedy uz ve svém meéste NAKLADY BUDOVY.

hospodu, dal3i postavit nesmite. OBCHODNI
KANCELAR

FiaLovE Bubovy ’:

Jak uz bylo uvedeno, kazda fialova budova ma n&jakou
funkci. Tyto funkce mohou byt velmi riizné, od prinosu
vice zdrojii urcitého 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 vyslovne
stanoven okamzik zadny, Ize schopnosti postavy vyuzit
kdykoli behem svého tahu. Urcité postavy maji schopnosti
znamenajici ziskani zdrojii za budovy urcité barvy ve
vlastnim meste. To miize znamenat ziskani penéz nebo

karet, jak je na kartich takovych postav uvedeno. Pro
pripomenuti je potadové Cislo téchto postav podlozeno
barvou odpovidajici barve zminénych budov.

Schopnosti jednotlivych postav jsou podrobné popsany na
str. 10-13. Protoze predstavuji prvek zasadniho vyznamu,
doporucujeme vam, abyste se se schopnostmi postav jeste
pred zahdjenim partie velmi dobfe seznamili.

AKCNI KARTY

Hrajete-li s akénimi kartami, pouziva se kazda akeni karta
v okamzik, ktery je na ni uveden. Vice k akénim kartdm
vizstr. 15a 16.

NAPISY NA KARTACH

Napisy na kartach shrnuji jejich piisobeni strucne.
Vycerpévajici popis schopnosti postav naleznete
nastr. 10-13, vysvetlivky piisobeni fialovych budov
nastr. 14. Mate-li pocit, ze text na karte presné
neodpovida popisu v pravidlech, ma prednost
podrobny popis v pravidlech.




@~ PRIKLAD JEDNOHO TAHU HRACE ——.>

Hrac A prave ukoncil sviij tah za postavu stavitelky
(¢ 7). Dalsi postavou na fade je zoldnéi (¢. ). Tuto
postavu si ve fazi vybéru postav vybral hrac B, otoci
proto kartu této postavy a zahaji sviij tah.

1. Diive v tomto kole byla na fade postava zlodeje
(€. 2), za kterou hrél hra¢ C. Ten se rozhodl, ze
okrade zoldnére. Protoze zoldnér prave prisel na
tah, hra¢ B pieda vsechny mince aktudlne ve své
zasobe hraci C.

- - .

. Nisledne si hra¢ B dobere zdroje. Ve snaze trochu
nahradit utrpené ztraty si hrac B vezme 2 mince
z banku.

ﬁ
. Zda se, ze je aktudlne ve vedeni hrdc A. Hric B se
proto rozhodne, ze utrati 1 minci na to, aby zboural
budovu trziste hrace A. Kartu zbourané budovy

vezme z mesta hrace A a vriti ji licem dolii dospod
dopliovaciho balicku.

~

w

KKONEC HRY

Jakmile stoji ve mesté nekterého hrace 7 budov, je meésto

d

lokonceno. Partie skonci po dohrani pravé probihajiciho

kola. Miize se ovsem stat, ze ve mesté nakonec stoji i vice

n

ez 7 budov.

Na konci hry probéhne zévérecné vyhodnoceni, pii nemz

si

hrdci sectou dosazené body takto:

sectéte body za vlasti budovy, rovnajici se symbolim
minci na nich uvedenych (Pozor, pocitaji se symboly
zlatych i stiibrnych minci!);

mite-li ve mésté alespon po jedné budove vsech

5 barev, prictete si 3 body;

hrdc, keery jako prvni dokondil své mesto (postavil

7 budov), ziskava 4 body;

kazdy dalsi hrac, jemuz se také podatilo své mesto
dokoncit, ziskava 2 body;

6

4.V tomto okamziku se hra¢ B rozhodne vyuzit dalsi
schopnosti zoldnéte a vezme si z banku po 1 minci
za kazdou cervenou budovu ve svém meste. Md
Cerveny zalar a fialovou carodéjnou skolu, kterou
miize zapocitat jako Cervenou budovu. Dostane
tedy z banku 2 mince, ¢imz zvysi pocet minci ve své
zdsobe na 3.

e

Na zaver svého tahu se hrac B rozhodne postavit
budovu, a to ¢ervenou budovu cviciste. Jeji stavebni
naklady jsou 3, zaplati tedy do banku vsechny
mince ze své zasoby. Protoze schopnost své postavy
ziskat penize za Cervené budovy hrac B uz ve svém
tahu vyuzil, za cviciste uz zadnou minci neziska.
Jelikoz hra¢ B timto vyuzil viechny schopnosti své
postavy i postavil jednu budovu, nic dalsiho uz
delat nemze. Jeho tah je u konce.

- b
=]

Zoldnér byl posledni postavou ve hie v tomto kole,
takze timto je i celé kolo u konce. Drzitel koruny

shromazdi viechny karty postav, aby je mohl zamichat
a zahdjit dalsi kolo fazi vybéru postav.

« zapoctete pripadné dal3i body ziskané za fialové
budovy §3.

Hrac s nejvyssim dosazenym souctem bodii vitezi.
V pipade shody vitézi hra¢, jenz mél v poslednim kole hry
postavu s vy3sim poradovym Cislem.

VEREJNE INFORMACE

Pocet minci v zisobeé kazdého hrace i pocet karet
v ruce jsou verejné informace (samoziejme stejné
Jjako vsechny postavené budovy ve viech méstech).

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

Maximilni pocet karet v ruce kazdého hrace je rovnez
neomezeny.



€~ PRIKLAD ZAVERECNEHO VYHODNOCEN| &—==->
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4+ 1 +2+3+5+ 4+

HRAC B

oo

34+ 2+3+3+ 2+ 6+

!
Pouziti 9 posTAV

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

avosmi hracich, jak popisujeme na str. 8. Je viak
mozné i pii hie ve 4 az 7 hracich. P¥i hie ve dvou naopak
s @ postavami hrit nelze - tuto alternativu viz vedle.
Pozor: Postavu krilovny pouzivejte jen pii hrich v peti

a vice hricich.

* Pri hie v osmi hracich postupuje osmy hra¢ na rade
podle ,Pravidla sedmi hracii*, popsaného vyze.

HRA DVOU A TRI HRACU

Pii hie ve dvou nebo ve tiech 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 hra¢ mé jen jednu zasobu penéz,
Jjedny karty v ruce a stavi jedno mesto. Schopnost postavy
se uplatni vzdy pravé jen v tahu piislusné postavy.
Napiiklad hrdc hrajici za stavitelku a zoldnéfe si miize
pripravit kartu budovy ziskanou v tahu stavitelky a postavit
Jji v tahu zoldnéie. Schopnost stavitelky postavit v jednom

Alespon 1 budova v kazdé z 5 barev
l (budova mésto duchii je zapocitina
| jako cervena budova).

Prvm hmn ac, ktery dokoncll své mésto.

2+3+‘4=28

“Body za fialovou budovu draci véz.

('Virdc B take své mesto dokondl, )
Hrac B také své mesto dokoncil,

ale ne jako prvni.
S~

(87+(27= 29 - Vitézem je hra¢ B!

tahu vice budov nez jednu se neuplatni, kdyz uz probihd tah
Zoldnéve.

HrA Dvou HRACU

PRIPRAVA HRY

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

FAZE vYBERU POSTAV

« Drzitel koruny shromazdi vsechny karty postav

a zamichi je jako obvykle. Vrchni kartu (tj. ndhodne
urcenou) odlozi na stiil licem dolii.

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

Kazdy nasledujici vyber postavy probiha tak, ze dany
hrac si jednu kartu vezme do ruky a jednu zvolenou
kartu (. nyni uz ji neurcuje nahodne) odlozi licem
dolii na stl. Zbylé karty posle soupefi. Tak se postupuje
tak dlouho, az jsou vsechny postavy rozebrany - kazdy
hrac si vybral dve, ostami lezi odlozené na stole licem
dolii. Opet je zaruceno, ze hraci nemaji tiplnou jistotu,
jaké karty si vybral soupef.

KoNEC HRY

Mesto je dokonceno, jakmile v ném stoji 8 budov. Partie
kongi po skonceni probihajiciho kola, po némz nisleduje
zdveérecné vyhodnoceni.



HRA TRI HRACU

PRIPRAVA HRY

Hraje se s postavami s &sly 1-9 (postavu krdloviy
nepouzivejte).

FAZE VYBERU POSTAV

« Dritel koruny shromazdi vsechny karty postav

a zamicha je jako obvykle. Vrchni kartu (tj. nahodne
urcenou) odlozi na stiil licem dolii.

Ze zbylych 8 karet si jednu vybere a ostatnich 7 posle
soupeii po levici, tj. po sméru hodinovych rucicek.

Tento hrac (gj. tieti hra¢ v poradi) si také jednu vybere.
Jakmile si vybrali vsichni tii hrdci po jedné karte, tieti
hrac v poradi jednu nahodné urcenou kartu odlozi
licem dolii na stil. Zbylé ctyii karty posle drziteli
koruny.

Hrdi si nyni postupne vyberou svou druhou postavu
a posledni zbyld karta opét putuje licem dolii na stil.

KoNEC HrY

Mésto je dokonéené, jakmile v ném stoji 8 budov. Partie
konéi po skonceni probihajiciho kola a po nasledujicim
zaverecném vyhodnoceni.

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

HRA OsSMI HRACU

Jak uz bylo zminéno vy3e, v tomto poctu hraci 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 stejné jako ve ctyiech az sedmi hracich.

TVORBA VLASTNIHO BALICKU KARET
Az se s hrou v zikladnim rezimu seznamite, miizete zvy3it
variabilitu a pestrost vyuzitim dal3ich postav a fialovych
budov. Nekolik nasich navrhii najdete na str. 18 a 19, nebo
si miizete svoje balicky slozit sami takto:

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

« Dile vyberte 14 karet ﬁalovych budov(neﬂepe 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 pripravy hry najdete na posledni strané
techto pravidel.



PODROBNY POPIS SCHOPNOSTI
JEDNOTLIVYCH POSTAV

Zde naleznete tplny a podrobny popis schopnosti viech
postav. Opakujeme, ze vyuZiti schopnosti je nepovinné,
pokud neni vyslovné uveden pokyn ,musite” nebo
nesmite”. Schopnosti lze vyuzit maximalné jednou za

mh ajen v uvedeném okamziku. Neni-li uveden okamzik
miizete schopnost vyuzit ve svém tahu kdykoli. To
se tykd i schopnosti ziskat nejaké zdroje za budovy urcité
barvy ve svém meste. Hrajete-li napriklad za knéze, mizete
si vzit penize za své modré budovy pred postavenim nové
budovy (pombujc[c -li napnkl‘ld na postaveni této budovy
vice penéz), nebo az po ném (abyste tak ziskali minci i za
noveé postavenou modrou budovu).

Urcete postavu (pozor, nikoliv hrice), kterou chcete
zneskodnit. Jakmile je urcend postava vyvolana a ma piijit
na fadu, musi prislusny hra¢ ziistat potichu a cely sviij tah
vynecha.

Nejprve si doberte zdroje. Poté urcete postavu (nikoliv
hrace), kterou chcete ocarovat. Tim je vas tah pierusen -
pozastaven. Nemiizete zatim stavet zadné budovy ani
vyuzit funkci fialovych budov kromeé tech, kreré se tykaji
ziskavani zdrojii (zlaty dul, knihovna nebo hvézdarna).

Jakmile je vyvolana ocarovand postava, piislusny hrac

si dobere zdroje, ¢cimz jeho tah skonéi. Nemiize stavet
zadnou budovu ani vyuzit zidné schopnosti své postavy
(ani té, kterd mu umoznuje ziskat dodatecné zdroje za
budovy urcité barvy, jako je nap. schopnost obchodnice
ziskat mince za zelené budovy). Miize jedine vyuzit funkci
fialovych budov, které se tykaji ziskavani zdrojui (zlaty diil,
knihovna nebo hvezdarna).

Poté pokracuje pozastaveny tah jezibaby, a to v roli
ocarované postavy - miize vyuzit jeji schopnosti vcetne
pasivnich schopnosti (nap. ochrana budov kneéze pred
postavami s ¢. 8, schopnost stavitele postavit v jednom
tahu vice budov atd.), schopnosti ovliviujicich ziskavani
zdrojii, ale rovnéz véeme omezeni, jako napf. zakaz pro
dobyvatelku stavet budovy. Hrajete se svymi kartami

v ruce, platite mincemi ze své zasoby, ziskavite zdroje za
budovy ve svém meste a stavite nové budovy ve svém
meste. Nemiizete vyuzivat funkci fialovych budov ve
meste hrace za ocarovanou postavu.

Je-li ocarovana vyderacka, vy piidélujete zetony sitki,
dostavite vypalné od ohrozenych hracii a rozhodujete

o otoceni zetonti, pokud ohrozeny hra¢ nechce zaplatit.
Je-li ocarovan kral nebo patricij, nechava si korunu dal.
Je-li ocarovin cisat, urcujete vy, kdo dostane korunu,

a berete od nového drzitele koruny za to zdroje. Obé
predchozi vety neplati, pokud v okamziku, kdy ma na tah
prijit postava s ¢. 4, nekdo zahraje akéni kartu akrobatka -
v takovém piipade se stane drZzitelem koruny on,
podrobny popis funkce karty akrobatka viz dale.

Pokud ocarovani postava neni v daném kole ve
hie, mate smiilu, vas pozastaveny tah skonéi bez
pokracovani.

Verméte si viechny tii zetony glejil a polozte je
licem dolii k trem riiznym zetoniim libovolnych postav
na stole. Na licové strané jednoho zetonu je glejt

s peceti zamefenou postavou bude jen ta, k jejimuz
zetonu polozite tento zeton glejtu s peceti.

ZETON GLEJTU  GLEJT S PECETi  GLEJT BEZ PECETI
RUB

Chce-li ve svém tahu hrac za zamerenou postavu stavet

budovu a zaplati jeji stavebni ndklady, smite zeton glejru

otocit a tuto budovu zabavit. Postavite ji zdarma ve

svém meste (zadnych akcnich karet se vsak tato schopnost

netykd, ani 3apito ¢i pokladniho vozu).

Zabavend budova se viibec nedostane do mesta hrice za
zamefenou postavu, ale pocita se do limitu budov, jez smi
hrac za danou postavu ve svém tahu postavit. Postizeny
hrac viak dostane penize zaplacené za stavbu této budovy
z banku zpet. 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.

 pivodni verzi hry Mordsi. Vydavarelse bouel, iewé pod
Vivem genderové ideologie, rozhod! znacnou eist tradicnich muzskych postay
2 pitvodnich vydini hry zménit na zenské. Politické ideologie by v lirich
wemly mit misto. | kdyz ponechdme stranou naprostou ahistoricrost
niktech takto vyrvoienych novyel postav  uriteé komplikace i piechyleni
n jazyce, pro mnoho hiii zvyklych ma privodni hru miize byr
2ména nepiijemné matouc.

2 Pozn. piekl: V piivodnim rozsiven Tennd zemé Carodéjnice.
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Urcete postavu (opet nikoliv hrice), kterou chcete okrést.
Jakmile je urtend postava vyvoldna a ma piijit na fadu,
hned si vezmete vsechny mince ze zasoby prisluiného
hrice.

Nesmite okrist postavy s poradovym cislem 1 (mordyiku,
jezibabu, soudce), postavu zneskodnenou mordyikou ani
postavu ocarovanou jezibabou.

Urcete jednoho ze soupeii (hrace, nikoli postavu)

a oznacte jednu barvu budov (Cervend, zlutd, zelend,
modrd, fialovd). Poté se podivejte, kolik karet budov
oznacené barvy ma tento hra¢ v ruce. Za kazdou z nich si
vezméte |1 minci z jeho zasoby a 1 kartu budovy z balicku.
Mi-li urceny hrac v ruce vice karet oznacené barvy nez
penéz ve své zasobe, vezmete mu viechny a zbytek naroku
propada, ale z balicku dostanete plny pocet karet.

Vezmeéte si oba zetony Satkii a polozte je licem dolii

k dvéma riiznym zetoniim libovolnych postav na stole. Na
licové strané jednoho zetonu je $atek s riizi, na druhém
Zzetonu riize chybi. Obeé postavy jsou ohrozené, ale
cilem je jen postava, k jejimuz zetonu polozite zeton
Sdtku s rizi.

—

U

SATEK
BEZ RUZE

ZETON SATKU SATEK
RUB s RUZI

Jakmile je ohrozend postava vyvolana na fadu, musi si vzit

obvyklé zdroje a poté vyresit hrozbu: miize zaplatit vypalné

ve vysi poloviny penez ve své zisobeé (zaokrouhleno

dolit), ¢imz se zbavi zetonu $atku, ale neotaci ho! Zeton

stale ziistava licem dolit. Hra¢ 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

o0 zeton s riizi, musi vim odevzdat viechny mince ze své

zasoby. Neni-li na $atku riize, nestane se mu nic. Hrac za

ohrozenou postavu musi hrozbu vyresit diive, nez provede

10

cokoli dalsiho (vyuzije schopnosti své postavy nebo
postavi budovu). Pred vyfesenim hrozby smi nanejvys
vyuzit funkci fialovych budov, keeré se tykaji ziskavani
zdrojit (zlaty diil, knihovna nebo hvezdarna).

Ohrozenou osobou nesmgji byt postavy s poradovym
cislem 1 (mordyika, jezibaba, soudce), postava
zneskodneéna mordyikou ani postava ocarovani jezibabou.
Ohrozit v3ak je mozné i postavu oznacenou zetonem
glejru a .

Miizete si vymenit karty z ruky takto:

* Bud si vymenite viechny karty v ruce za vsechny karty
v ruce libovolného soupefe (nemate-li v ruce zadné
karty, prosté jednomu ze soupeiii vezmete viechny
karty z ruky);

nebo si vymenite libovolny pocet karet z ruky za nové
2 balicku - kus za kus. Odlozené karty vratte dospod
balicku licem doli.

Podivejte se do karet v ruce libovolného soupeie, 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 postavend budova se nepociti do
limitu budov, jez smite v jednom tahu postavit.

V tomto kole smite postavit i stejnou budovu, jakou uz ve
svém meste mite.

Vyberte si nahodné po jedné karté z ruky kazdého
soupefe 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 miizete vracet libovolné:
miizete soupefi vratit tu kartu, kterou jste mu vzali, kartu
ziskanou od jiného hrice, nebo kartu, kterou jste piivodne
meli sami.

V tomto tahu miizete postavit az 2 budovy.

3 Pozn. piekl.: Pivodné Carodgj.



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

V urcitém okamziku ve svém tahu musite prevzit

figuru koruny. Od tohoto okamziku jste jejim

drzitelem, takze vyvolavite postavy na fadu

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

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

Stejné tak si korunu nechate i v pripade, ze jste ocarovin
jezibabou (v obou techto piipadech viak pozor na funkci
akeni karty akrobatka, pokud ji nekdo zahraje, dostavi
korunu on).

Poznambka: Je-li karta krile mezi kartami odlozenymi
licem nahoru na stil na zacitku faze vybéru postav,
vylozte misto ni kartu jinou a kartu krale zamichejte
zpitky mezi ostatni karty postav. Mezi kartami
odlozenymi licem dolii byt miize.

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

V urcitém okamziku ve svém tahu musite prevzit

figuru koruny od j tele a predat ji jiné
hraci (ne viak sobe). Za to si od ného vezméte bud

1 minci, nebo 1 nahodné urcenou kartu z ruky. Nema-li
ani jedno, nedostanete nic. Od tohoto okamziku je tento
hrac drzitelem koruny.

Jste-li zneskodnén mordyikou, vynechite cely sviij tah
jako vsechny ostami postavy. Na konci kola vezmete
korunu od jejiho drzitele a predate ji jinému hraci
(ne vsak sobe). V tomto pipade za to nedostanete nic
(opet pozor na funki akéni karty akrobatka, pokud ji
nékdo zahraje, dostava korunu on).

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

Pozor: Pii hie ve dvou tuto postavu nepouzivejte.

4 Pozn. piekl.: Tato postava se v mirné upravené podobé objevila v éeském
anéni rozsieni Temnd zemé pod nzvem Intrikin.

Dostanete z doplitovaciho balicku 1 kartu budovy za
kazdou zlutou budovu ve svém méste.

V urtitém okamziku ve svém tahu musite prevzit

figuru koruny. Od tohoto okamziku jste jejim

drzitelem, rakze vyvoldvite postavy na fadu

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

Jste-li zneskodneén mordyikou, vynechite cely sviij tah jako
vsechny ostatni postavy. Na konci kola ukazete ostatnim
kartu patricije a obdrzite korunu do dal3iho kola.

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

Poznamka: Je-li karta patricije mezi kartami odlozenymi
licem nahoru na stil na zacatku faze vybéru postav,
vylozte misto ni kartu jinou a kartu patricije zamichejte
zpitky mezi ostatni karty postav. Mezi kartami
odlozenymi licem dolii byt miize.

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

V tomto kole hri¢ za postavu s poradovym ¢islem 8
(zoldnéi, diplomatka ci generdl) nesmi vyuzit schopnost
své postavy proti vam.

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

Jste-li ocarovan jezibabou, nesmi hri¢ za takovou postavu
poutzit jeji schopnost proti jezibabe, ale proti vam ano.

Dostanete bud z banku 1 minci, nebo z dopliovaciho
balicku 1 kartu budovy za kazdou modrou budovu ve
svém meste. Miizete si zvolit libovolnou kombinaci techro
2drojti. Mate-li napt. 3 modré budovy, miizete si vzit

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

Pokud v kterémkoli okamziku vaseho tahu nastane
okamzik, ze ma nekery soupef vice penéz nez vy, musi
vim nejbohatsi z takovych hracii odevzdat 1 minci.

V pripadé shody mezi takovymi hréci si miizete vybrat
Jjednoho z nich, pokud mate nejvice penéz vy nebo se na

shode podilite, nedostavate nic. ﬂﬂ
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Dostanete z dopliovaciho balicku 1 kartu budovy za
kazdou modrou budovu ve svém méste.

Chcete-li postavit budovu, ale ve své zasobé nemate dost
minci na thradu stavebnich nakladu, mizete si zbytek vzit
od jednoho jiného hrice. Za kazdou minci mu viak musite
dit jednu svou kartu z ruky. Poté musite kyzenou budovu
take skute¢ne postavit.

Soupei nesmi vymenu karet za penize odmitnout a vy mu
nesmite vzit penéz vice, nez je nutné na thradu stavebnich
nakladii zminéné budovy.

(6

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

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

(6 I}

Na konci svého tahu dostanete zpét vsechny mince, kreré
jste v tomto kole zaplatili jako stavebni niklady na stavbu
své budovy ¢i budov. Penize utracené ¢i ztracené jinym
zpiisobem zpeét nedostanete (napf. v diisledku funkce
budovy kovirna nebo schopnosti postavy Vyberci dani).
V podstaté to znamend, ze stavite budovy zdarma, ale
pouze v pripade, ze mate dost penéz na jejich stavbu.

O |

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

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

To znamena, ze ve svém tahu miizete navic nad rimec
obvyklého limitu postavit libovolny pocet zelenych budov.

17 '

Dostanete z dopliovaciho balicku 2 karty budov. Tuto
schopnost miizete vyuzit bez ohledu na to, jaké zdroje jste
v tomto kole ziskali jinymi zpiisoby.

V tomto tahu miizete postavit az 3 budovy.
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Dostanete bud z banku 4 mince, nebo z dopliovaciho
balicku 4 karty budov. Tuto schopnost miizete vyuzit bez
ohledu na to, jaké zdroje jste v tomto kole ziskali jinymi
zplisoby.

Ve svém tahu nesmite stavet zidné budovy, ani ty, které se
do limitu budov nepocitaji.
Vezmete si z dopliovaciho balicku 7 karet budov, z nichz si
Jjednu vyberte do ruky. Ostatni zamichejte do balicku zpet.
V tomto tahu mizete postavit az 2 budovy.

(s '}

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

Miizete zbourat libovolnou budovu libovolného hrice

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

V dokonceném meste budovy bourat nesmite. Kar
zbouranych budov vratte dospod doplitovaciho balicku.

O,

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

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

Budovy z dokonceného mésta soupefe brat nesmite, ale ze
svého odevzdavat ano. Nesmite brit budovy, kreré jiz ve
svém meste mate, ani odevzdavat budovy, které jiz ve svém
meste ma dotceny soupe.

S Roz, piekL: Pitvodné Kupec.
6 Pozn. piek.: Pitvodné Alchymista.
7 Porn. piekl: Piivodé Stavitel.

8 Roz, piekl Pitvodné Dobyvatel
9 Pozn. piek.: Pitvodné Diplomat.



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

Miizete libovolnému soupefi vzit | budovu 7 jeho mesta
se stavebnimi naklady max. 3 a pridat ji do svého mesta.
Soupefi musite uhradit stavebni naklady této budovy.
Budovy z dokonceného mesta soupeie brat nesmite, ani
budovy, které jiz ve svém meste mite.

Sedite-li u stolu vedle hrace, ktery v daném kole hral za
postavu s poradovym cislem 4 (krl, cisaf nebo patricij),
dostanete z banku 3 mince v okamziku, kdy se dostane
tento hrac na tah. Pokud byla jeho postava zneskodnéna
mordyikou nebo o¢arovina jezibabou, dostanete tyto

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

Poznambka: Tuto postavu pouzivejte jen pii hie péti a vice
hr.

Miizete zkraslit jednu nebo dve stavby ve svém mesté tim,
ze na prislusné karty polozite po jedné minci ze své zisoby.
Tim trvale vzrostou stavebni niklady zkraslené budovy

0 1 pro vsechny ucely - na konci hry ziskite o 1 bod

vice, zoldné musi za zbourani zkraslené budovy platit

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.

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 postaveni budovy (a zaplaceni stavebnich
nakladir) musi kazdy hrac polozit 1 minci ze své zisoby
na zeton této postavy uprostied stolu. Dan se plati i pii
stavbe budov, za néz prislusny hrac nemusel platit nic,
ale akénich karet se povinnost placeni dané netyka. Hra
ktery postavi ve svém tahu budov vice, musi platit dan
za kazdou z nich. Pokud viak hraci po postaveni budovy
nezbyvaji zadné penize (pfi stavbé vice budov je numo
nejprve zaplatit dan za pravé postavenou budovu a teprve

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

V jakémkoli okamziku svého tahu si miizete vzit viechny
mince aktudlne lezici na zetonu této postavy na stole

a pridat je do své zisoby.

Dan se plati i v pipade, ze byla karta této postavy ve

fazi vyberu postav odlozena a lezi na stole, at uz licem
dolii, nebo nahoru, nebo kdyz byla postava zneskodnéna
mordyikou.

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

Pii hie ve dvou a tiech hracich plati, ze hrac, keery si jako
jednu ze svych postav vybral vybérciho dani, normilne
podléha placeni dané za svou druhou postavu.

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

Pfi premisteni budovy z mésta do mésta v disledku
schopnosti diplomatky ¢i generila se dan neplati (uz byla
zaplacena pfi stavbé dané budovy).

MOZNE KOLIZE A NEJASNOSTI

Diky velkému poctu novych karet vznika enormni
mnozstvi moznych kombinaci jejich efekri. Snazili
jsme se viechny takovéto pripadné situace podchytit,
ale je mozné, ze se nam nepodatilo vycerpat viechny
dokonale. V piipade konfliktu se proto pokuste najit
sami ve své skupineé co nejspravedlivejsi feseni.

10 Pozn. piekL: Piivodné Umeélec.



VYSVETLIVKY KE KARTAM BUDOV
V tomto odstavci podrobnéji vysvetlujeme fungovani
nékterych fialovych budov.

Symboly zlatych minci predstavuji stavebni naklady dané
budovy a pii zaverecném vyhodnoceni za kazdy ziskate
bod. Symboly stribrnych minci nemaji zidny vyznam

v pritbehu hry, jen za né ziskte body pii zivérecném
vyhodnoceni.

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

|

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

|
l

Ma-li prislusny hra¢ na konci hry ve svém meste

2 fialovych budov pouze tuto budovu a mesto duchii, ma
narok na body za slonovinovou véz jen v pripade, ze bude
meésto duchii pocitat za budovu jiné barvy nez fialové.

|
l

Tuto budovu nelze v priibehu hry postavit. Uvedené body
ziskite v pripade, ze tuto kartu mate na konci hry v ruce
(a jako karta v ruce se pocita i pro jiné ticely).

|
I

Prislusny hra¢ se musi na konci hry rozhodnout, jakou
barvu bude tato budova mit - miize to byt jen jedna barva
pro viechny tcely.

|

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

B

l

Hned pii postaveni této budovy musite rozhodnout, zda
partie skonci jako obvykle, nebo drive:

« pii hie ve dvou nebo ve tiech hricich v kole, kdy ma
nekeery z hracii ve svém méste 7 budov;
« pii hie ve Ctyiech az osmi pri postaveni 6 budov.

Je-li ndsledné zvonice zbourana, kongi partie podle
standardnich pravidel.

[

Pokud ji ma ve svém meste diplomatka, funkce se
neuplatni na budovu, kterou pi vyuziti své schopnosti
divd ze svého mesta.

l

Funkce Ize vyuzit jen jednou (pro jednu barvu).

Je-li muzeum vymeénéno nebo zabrino generdlem, putuji
s nim i exponity (karty ulozené pod kartou muzea).
Je-li muzeum zbourdno, vraceji se expondty dospod
dopliovaciho balicku karet budov.

V pripade jezibaby narok nevznikd, pokud jeji preruseny
tah nemd pokracovani.

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

I

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



|

Prislusny hra¢ miize postavit libovolné mnozstvi stejnych
budov ve svém meste, ale stejné budovy nesmi ziskavat
vyuzitim schopnosti postav soudce, diplomatky &
generala.

|

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

a karty se vymenuji tak, aby je ostatni nevideli. Pii hie ve
dvou ¢i tiech hracich urci majitel divadla, kterou kartu
postavy odevzdd, a od urceného soupefe si jednu vytihne
nahodne.

|

Soudce nesmi zabavit mesto mrtvych postavené pri
zbourdni jiné vasi budovy, ale smi zabavit pripadnou dalsi
budovu, kterou se budete snazit v témze tahu postavit.

|

V dokonceném meste budovy bourat nelze.

|

Mnich dostane za carodéjnou skolu 1 mincii 1 kartu
2 balicku.

ALTERNATIVA HRY $ AKCNIMI
KARTAMI

Vsech 15 akénich karet zamichejte pied zacatkem partie
do balicku karet budov. Dostanou se vam v priibehu hry
do ruky stejnym zpiisobem jako karty budov.

Ve svém tahu miizete krome obvyklych krokii (tj. dobrani
zdrojil, stavba budovy a vyuziti schopnosti postavy) navic
zahrat 1 akéni kartu z ruky. Neni-li uvedeno jinak,
miizete akéni kartu zahrit ve svém tahu v libovolném
okamziku, provedete pislusnou akci a poté kartu
odlozite - gj. vratite ji dospodu doplirovaciho balicku
(opet pokud neni vyslovné uvedeno jinak). Pri ziverecném
vyhodnoceni dostanete za kazdou zbylou akéni kartu
vruce 1 bod.

(1 ve hie)

Tuto kartu miizete zahrat v okamziku, kdy je vyvolana
postava s & 4 (kral, cisai, patricij) a bud se nikdo

nehlasi (prislusna karta ziistala lezet na stole nebo byla
postava zneskodnéna mordyikou), nebo byla postava

s C. 4 ocarovana jezibabou. Prevezmete korunu od jejiho
soucasného drzitele a stavte se drzitelem koruny vy se
vsemi duisledky - pokracujete ve vyvolavani dalsich postav
a na zacatku dalsiho kola zacinate s vybérem postavy, a to
tak dlouho, dokud se drzitelem koruny nestane nékdo
jiny.

Pii hie s postavou soudce ma tato karta mensi vyznam.

(2x ve hie)

Ve svém tahu miizete postavit az o 2 budovy vice. Tuto
kartu Ize zahrdt i v tahu za postavy stavitelky, kartarky

a studentky, v takovém tahu pak miizete postavit budov
jeste vice (vsechny efekty jsou kumulativni).

(3x ve hie)

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

1 minci ze své zisoby a dobrat si z balicku 3 karty. Z nich

si jednu miize vzit do ruky a zbylé dve musi vritit dospodu
balicku. Vy sami funkce této karty vyuzit nemiizete.

5]



Bezprostiedne poté, kdy nejaky soupef funkce této
karty vyuzije, se miizete rozhodnout vzit si viechny
nashromazdeéné mince na karté a kartu vratit dospodu
balicku. V jiném okamziku si nastradané mince vzit
nesmite. Lezi-li tato karta na stole na konci hry, musite
ji odhodit (vritit do balicku) a viechny na ni nastradané
mince odevzdat do banku. Za budovu se tato karta pro
zadné tcely nepovazuje.

o S

(2x ve hie)
Ve svém tahu miizete krome stavby obvyklého poctu
budov navic jednu budovu piestavet - nahradit jednu
kartu budovy budovou hodnotéjsi. Do banku doplatite
rozdil ve stavebnich ndkladech obou budov.

Evermmasl

(2x ve hie)

Jste-li postizeni schopnosti postav mordyrka, carodéjnice,
soudce, zlodej nebo vyderacka, vylozte v okamziku, kdy
jste vyvolani na tah, tuto kartu pied sebe na stil a proti
temto efekeiim jste chranéni. Na konci svého tahu kartu
vratte dospodu dopliovaciho balicku.

T I

(2x ve hie)
Smite si prohlédnout karty v ruce libovolného soupeie
a jednu z nich si vzit do ruky.

T

(3% ve hie)

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

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

Hru Citadela jsem vymyslel koncem devadesitych let. Hned
od pocatku obsahovala mince a karty dvou typti - karty
postav a karty budov. Schopnosti postav byly primo inspiro-
vany vlastostmi jednotlivych ras ve hie Cosmic Encounters,
ale brzy se ukazalo, ze bude zajimavejsi, kdyz kazdy hrac bude
v kazdém kole vyuzivat jinou postavu. Zkousel jsem riizné
zpnsoby jak to zajistit, pravidelnou rotaci postav a dal3i, kreré
si uz nepamatuiji, ale poiad to nebylo ono. Az jsem si jednou
zahrdl malou karetni hru Verriter nemeckého autora André
Casasoly-Merkleho, z niz jsem si vypujcil systém vyberu
postav, sytém dnes neodmyslitelné spojovany s Citadelou. To
mou hru vytvorilo. Hra Verriter je stale na trhu, byt neni tak
znamd, jakou se stala Citadela. Uprimne Vam radim, pokud se
Vim Citadela libi, rozhodné ji vyzkousejte.
Citadelu poprvé vydalo malé francouzské nakladatelstvi Mul-
tisim. Vydavalo také hry na hrdiny (RPG) a netispesne se po-
kusilo vydat i vlastni sbératelskou karetni hru s ndzvem Kabal,
pokud me pamet neklame. Odsud pochézi urcity renesancni
nadech hry, ktery pretrvava i v tomto novém vydani.

Hra se okamzité stala hitem a byla vydana v USA nakladatelst-
vim Fantasy Flight Games v roce 2002. V roce 2004 bylo vy-
dino rozsiteni Temnd zeme, jehoz soucisti bylo deset novych
postav a nékolik novych fialovych budov. Nekteré z novych
postav vzesly z navrhii doslych v ramci soutéze autori
poradané nemeckym vydavatelstvim Hans im Gliick. Jestli

se nepletu, vitezem soutéze byla postava kralovny (pozn. ne-
meckého vydavatele HIG: ano, sprivn2). Pozdéii bylo rozsiveni
sloueno se zakladni hrou, i kdyz musim priznat, ze nové
postavy nebyly tak dokonale vyladené jako postavy piivodni.
V poslednich deseti letech jsem se nijak nepokousel Citadelu
dal rozvijet. Vice jsem se zabyval novymi projekty, i kdyz jsem
na druhou stranu nékteré mechanismy z Citadely zkousel im-
plementovat do jinych her - napi. do prevahové hry o Marsu
Mission: Red Planet, vytvorené s Brunem Cathalou, nebo do
lehké zavodni hry v prostiedi asijské dzungle Lost Temple.

S hrou Fist of Dragonstones (za spoluautorstvi Michaela
Schachta) jsme chtéli dosihnout srejnélm herniho zdzitku
Jjako u Citadely vyuzitim Gplné jiné mechaniky - drazby misto
vyberu z karet (tzv. , draftu®).

Pravidelné dostivim fadu mailti s navrhy na fanouskovska

ifeni. Vetsina ma tendenci udelat hru komplexnejsi
pridanim karet novych typt, novych efektii nebo hranim za
vice postav v jednom kole bez ohledu na pocet hracii. Dalsi
chtgji redukovat viiv udlmdy a blafovani ve snaze udelat hru
strategictejsi. Vzdy se nad tim zamyslim, ale podohne navlhy
odmitam, protoze chci, aby hra ziistala lehkou, primoca-

rou a radgji trosku , skodolibou* nez opravdu strategickou.
Ovsem pied dvema lety jsem dostal seznam deviti novych
postav od francouzského fanouska Robina Corrézeho. Navrhy
me opravdu zaujaly, takze jsem si postavy vytiskl, parkrat si

s nimi zahrdl a poprvé po letech citil, ze je to ziklad pro nové
rozsitent.

To iniciovalo tplné prepracovini celé hry. Spolu se Steve-

nem Kimballem a kolegy z Fantasy Flight Games - nyni

u Windrider Games - jsme upravili nekteré z Robinovych
postav (a také nekreré z rozsiteni Temnd zeme), nekreré jsme
nahradili a uzili si spoustu legrace vymyslenim nékolika
novych, obzvlst vypecenych fialovych budov. Upravami jsme
se rovnéz pokusili vyjit vstiic soucasnym trendiim: kratsi
sehravka a pokud mozno vice interakce. Proto je nyni mesto
dokonceno uz po postaveni sedmé budovy misto piivodnich
osmi. Nekteré nové postavy i budovy umoznuji postavit vice
budov v jednom tahu. Aniz bychom meénili cokoliv z piivod-
nich pravidel, cheéli jsme, aby hrani Citadely byla vetsi legrace
a hra byla dynamictejsi, ale stejné ,ztiesténa jako diiv.

V soucasnosti jsou na trhu dve verze nasi hry: tato rozsiend
imald, pivodni hra. Klasicka Citadela v prodeji je stile tou
verzi, jaka byla vyddna v roce 2000 - jen 8 postav a par
men3ich tprav pravidel a karet plus navic akéni karty. Tato
novi verze prinsi celkem 27 postav, 36 fialovych budov,

15 akénich karet - to vse umoziije opravdu velmi pestry
herni zizitek, navic je mozné hru podle potieby prizpiisobit
herni skupiné & nalade.

Postava vyberciho dani byla sice pouzita uz v rozsiteni Temna
zemg, ale byla prepracovina natolik, ze jsme ji v tomro vydani
oznacili za novou postavu.

Toto nové vyddni mi také tiplné prepracovanou grafickou
stranku; jednak proto, ze si hra podle nés uz zaslouzila novy
kabit, a jednak proto, ze Cast pivodnich grafickych soubori
se ztratila.

Podobneé jako u p vydani
nekolik riiznych ilustratorti. Andrew Bosley namaloval karty
postav ve svém stylu, Simon Eckert ztvarnil zivotem kypici
stiedoveké mésto na piebalu a karty budov jsou dilem ne-
kolika riiznych umelci (jejich jména miizete nalézt v tirézi),
jimz byla ponechana volnost ztvarnit budovy podle svych
pedstav. Riiznorodost stylii obrazkii byla jednou z piednosti
pivodniho vydani a jsem velmi rid, ze se podatilo ji zachovat
ivnovém vydani, keeré prave drzite v ruce.

dnil lo nakladatel

Bruno Faidutti




NAVRHY AD KARET POSTAV A FIALOVYCH BUDOV

Hru si miizete pi
i € herni styly. Postava

Na str. 8 byly uvedeny zdsady, jak si miizete svou sadu karet sestavit i

SOUBOJ STAVITELU BOj TAJNYCH sLuZeB

Tato sada se zaméruje na stavbu

budov (i jejich ziskavani jingm konfrontaci a jesté zdiiraziuje ve hie
zplisobem) a umoziiuje vice pritomny prvek urcité ztiestenosti.
zpiisobii, jak behem jednoho tahu

postavit budov vice nez jednu.

Muj puM, MUJ HRAD

Tato sada je méné agresivni, nabi;
vice moznosti chranit 5V0|€J"1€“l
a poskytuje vice moznosti ziskani
zdrojii.

= pivodni zakladni hra @ = rozsiteni Temnd zemé @ = toto nové vydani




INTRIKY

S touto sadou si uzijete predsti
blafovani a tihybnych manévr,
se vyhnout dkladiim souperi.

* Postavu nepouzivejte

-ani,

 jak

SOuBOJ STRATEGU

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

i si zahrat v tomto p

obsahuje, nahradte ho postavou krale nebo patricije.

H Pripomindme, abyste postavu krdlovny pouzivali jen pii hré

postavou umélkyné nebo vyl

ho dani.

v péti a vice hritich. V pripadé potieby

NELITOSTNA REZ

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

ctu podle nekterého navrhu, ktery

ji nahradte




STRUCNE SHRNUTI

PRIPRAVA HRY

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

Jejich zetony polozte doprostied stolu.

Vyberte si 14 karet fialovych budov a pridejte je

k 54 kartdm zdkladnich budov.

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

bl ol

>

bl

Balicek polozte doprostied stolu, pobliz vytvoite bank
minci.

L

Kazdému hraci pridelte po dvou mincich.

~

Kazdému hraci rozdejte po jedné piehledové karte.

go

Nejstarsi hra¢ se stane prvnim drZzitelem koruny.

* Posledni hrac dostane od piedposledniho jen jednu kartu
postavy, vezme si proto i kartu lezici na stole licem dolii,

z téchto karet si jednu vybere a druhou odlozi zpét licem
dolii.

DULEZITE DEFINOVANE POJMY

Dokoncené mésto:
Pii hie 4-8 hracii je to mésto s alespon 7 budovami,
pri hie ve 2 a 3 hracich mésto s alespon 8 budovami.

Zbourand budova: Karta zbourané budovy se
vraci licem dolit dospod dopliovaciho balicku karet
budov.

Odlozené karty: Ve fizi vybéru postav se nekeré
karty postav odlozi doprostied stolu, nekreré licem
doli, jiné licem nahoru. Jejich pocet zavisi na poctu
hracii. Prisluiné postavy nebudou v daném kole

ve hie. Odlozené karty budov se vraceji licem dolit
dospod dopliovaciho balicku.

Dobrini zdrojii: Existuji dvé moznosti dobrani
zdrojii - dobrani karet, nebo brani minci z banku.
Dobrini karty znamend, ze si vezmete urceny pocet
karet shora z dopliovaciho balicku. Vzdy je urceno,
kolik z nich si smite vzit do ruky, ostami odlozi-

te zpet licem doli dospod dopliovaciho balicku.
Mate-li (nebo mzete-li & cheete-li) si vzit penize,
berete si je z banku do své zasoby.

Zaplatit, uhradit naklady: Stavebni niklady ci
naklady spojené s urcitymi efekty se plati tak, ze
mince ze své zasoby vratite do banku. Platite-li sou-
peii, odevzdate mince do jeho zasoby.

Zdroje: Existuji dva druhy zdrojii - mince a karty
budov. Lze je ziskat vicero zpiisoby, na zacatku svého
tahu nebo vyuzitim schopnosti postavy ¢i funkce
néjaké budovy.

Zasoba hrice: Kazdy hra¢ ma svou zisobu minci,
jimiz plati stavebni naklady ¢i za vyuziti dalsich
efektii. Mince umisténé na konkrétni karty budov se
nepovazuji za soucdst zasoby prislusného hrace.




