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Jje karta krdle, odlozi misto ni zacinajici liric |

Bruno Faidurti

Ranni mlhy se jesté
7 spatiit — udarné

tade

3. knila méstského pisaie Fabricia, 13, dne mésice mdje . p. 1478.

Hra pro 2 - 7 hricii od 10 let

pievalovaly na rosou /ml\l'yi)h'/l polich, kdyz se nad horizontem uluimlyprvuf paprsky shunce a ozirily tirodnou krajinu.
ky /luluuu adaleka, aby osvobodili rodnou zem a vrdrili ji lesk a prosperinu. Nikdo z nich viak nemel rusent,
on jen loutkami ve vysoké hie temnych sil V/wmll

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

a I 1x fialovych

(svetla zadni strana)
zamichejte a vytvoite
doplnovaci balicek licem
dolii uprostied stolu.

2. 65 karet budov - 12x Hmagich, 1 1x modrych 20x zelenych, | Ix éervenych

5. Nejstarsi hra¢ bude mit na zacitku
prvniho kola hry roli krile -
vezme si na znameni
svého tiadu dievenou
figurku krdle a postavi
ji pred sebe na stil.

4., Kazdy si vezmete jednu
ze 7 piehledovych karet.

3. 30 zlatych minci polozte
do banku uprostred stolu.

2 mince.

Pl pibe e i

nimi v tajno:

H Kazdy si vezmete

| n’ui (Karty budov v ruce

drzte pred ostat-
mince si kazdy
polozte verejne pred sebe na stiil.)

pouzijete jen ve variante hry
popsané dale. Pokud budete hrit
podle této varianty, zamichejte
pred zahdjenim hry viech 15
akenich karet do dopliovaciho
balicku karet budov.

Kazdy si vezmete do ruky po 4 kartich
z doplirovaciho balicku karet budov.

W
_ Cilhry

.udy hric se snazi vybudovar své mesto postavenim co
nejhodnomejsich budov. K dokonceni mesta jich je potieba postavit
alespon osm. V priibehu hry zaujimaji hraci stiidave role riiznych
postav, jejichz zvlistmich schopnosti se snazi vyuzit co nejlépe ve sviij
prospech.

Karty ! !
I. 8 Karet postav .
Ve hie se vyskytuje 8 riiznych postav. Kazdi z nich mi
néjakou zvlasi schopnost. jak je popsino dale.

2. 65 karet budov
Cilem hry je ziskat postavenim budov co nejvice bodii. Kazda posta-
vena budova prin. ému majiteli body, ale s jejim postavenim jsou
spojeny urciré naklady.

—_

.|I(|.ldy ojené se stavbou budovy se
mwmy poctu bodii, jez budova hraci
prinese, a jsou vyznaceny v levém hornim
rohu kazdé kar ty budovy.

Kazdd budova ma jednu z peti barev -

je vyznacena symbolem v levém dolnim rohu
karty.

Pt - prinasi vyhody hrici v roli krale,
modri - hrici v roli knéze,

zeleni - kupci,

cervena - zoldnéii.

Fialova neni spojena s vyhodou pro urcitou postavu, ale piimo pro
hrice bez ohledu na to, jakou roli zrovna zaujima. Fialové budovy
sou proto cennejsi nez ostatni, ovsem jejich stavba je také obvykle
‘nikladn Vyhodu fialové budovy miize hrac vyuzit v kazdém kole,
jakmile se dostane na tah. Vlastosti fialovych budov jsou popsiny
primo na jejich kartich.

L " Pritbéh kola _J

y byl v roli krile na konci minulého kola (na zacatku hry je to
nejstars jak bylo uvedeno vyse), si vezme karty postav, vsechny
diikladne zamichd a podle poctu hracii odlozi predepsany pocet karet
licem nahoru doprostied stolu (karty bere z balicku shora) - pocet je
din nasledujici tabulkou:

Pocet hracii 2-3 4 5 6-7
Pocet odlozenych
karet licem nahoru 0 2 I 0

d stolu licem nalorn
nou kartu a kareu krile

(Stane-li se, ze mezi kartami odlozenymi dopro:

zamichd zpér do balicku karer postav.)

Pote si zacinajici hrac prohlédne dalsi kartu v poradi v balicku a odlozi
ji doprostied stolu, tentokrit ovsem licem dolit, tak aby ji ostatni
nevideli. Touro kartou uz karta krile klidne byr miize. Zbylé karty si
prohlédne a jednu z nich si vybere.

Vybranou kartu polozi pi‘ed sebe na stil licem dolii, zbylé karty poda
sousedovi po levici. Ten si obdrzené karty prohlédne, také si jednu
vybere a polozi pred sebe na stiil licem dolii. Zbytek karet oper poda
sousedovi po levici atd. Posledni hric obdrzi rimro zpiisobem 2 karty
postav, z nichz jednu si vybere a druhou odlozi licem dolii dupm\ued
stolu k ostatnim odlozenym kartam posrav.

Pri wrcitém pocru hrdcii plari drobné vyjimky:

Hra dvou hracéii Uiadujici kril (hric A) zamichd vsech 8 karer postav.
Horni kartu si prohilédue a odlozi ji licem dolii doprostied stolu. Ze zbylych
7 karet si jedn vybere a zbylych 6 karer piedd soupeii (hrici B). Ten si
jedmu karnu vybere a ponechd a jedinu dalii odlozi licem dolit doprostied
stolu. Zbylé 4 karty predd I ic A si oper jediu km‘ru vybere a jed-
it odlozi licem dolit doprostied solu. Zbylé dve ka li hriici B, kre 'y
si oper jednu nechd a jednu odlozi licem dolii. Timto zpr“\nlu mond /umly
hrdc dve karty postav a piitom nikdo nemd stoprocentni jistotu, jakon
kartu si kdy vybral soupei
Hra ve tiech: Hi'thll{fl} 1 krdl (hrdé A) zamichd v:
kartu si prohlédne a odlozi ji licem dolii doprostied stolu. Ze zbyly
si jednu vybere a zbylych 6 karer piedi soupel
kartu vybere a 2bylych 5 predd hrici C. Hrac

4 karty predd hrdci A. Tak postupujre Au/z uuAuHu dostane hrié ¢ dw
karty, z nichz si jednu podrzi a posledni kartu odlozi licem dolii doprostied
stolu. Vsichni rii hrdci maji po dvou kartdch postav a oper nemaji absolur-
ni jistoru o kartdch souperi.

Hra v sedmi hricich: Pii hie v sedmi dostane posledni hric od svého
souseda po pravici jen jedmu kartie. Vezne si proto jesté karru, krerou na
acdrku kola zacinajici hrac odlozil licem dolit doprostied stolu, a z obou
karet si jednu zvoli a druhou odlozi doprostied stolu licem dolii. Kazdy hri¢
i jednu karru postavy a oper nikdo nemd jistoru o tom, kdo ze soupeiii si
nechal krerou z karer.

1 8 karet postav, Horni
h 7 karer

Poté zacne tiadujici kril vyvolivat jednotlivé postavy v poradi uvede-
ném na piehlec duvy« h kartich - poradové cislo postavy je také uvedeno
v levém hornim rohu kazdé karty postavy. Hrac, jehoz postava je vyvo-
lina, prozradi svou identitu (ukaze ostatnim kartu postavy, kterou si
na zacatku kola vybral) a provede sviij tah (viz dle). Po jeho ukonceni
vriti svou kartu postavy doprostied stolu. Pokud se po vyvolani postavy
nikdo nehlasi (prislusnd karta postavy lezi odlozena uprostied stolu
nebo byla dana postava zneskodnena, jak popisujeme dale), vyvold krl
dalsi postavu v poiadi.

Jakmile provedou sviij tah vsichni hrici, lezi vsechny karty postav
uprostied stolu a zacind nové kolo,

! Priitbeh tahu hrice !

le-li postava krilem vyvolina, piihlisi se prislusny hrac a zacina jeho
tah. Ten probiha v nasledujicich krocich:

Krok | - piijmy

Hrac nejprve zvoli jednu z nasledujicich dvou moznosti: Bud si z banku
vezme 2 mince, nebo si dobere z doplivovaciho balicku karty budov.
2voli-li dopliovini budov, vezme si dve horni karty z balicku, jednu si
nechi v ruce a druhou odhodi licem nahoru na odhazovaci balicek.
Krok 2 - stavba budov

Nisledne smi (ale nemusi) hric postavit jednu budovu. Vynese z ruky
jednu kartu budovy, polozi ji pied sebe na stiil licem nahoru a zaplati
do banku na karte vyznacené naklady na jeji stavbu.

Pozor: V zidném mésté se nesmi vicekrdr vyskytovat totoznd budova. M-l
tedy napiiklad hrdc jiz mezi svymi postavenymi budovami jednu hospodu,
nesimi dalsi hospodu postavit.

Vyuziti zvlistnich schopnosti postavy

Kazdi postava ma nejakou zvlisti schopnost, nekteré postavy jich maji
i vice. Vyuzit jich smi hric v libovolném okamziku v priibehu svého
tahu, tedy klidne az nakonec, nebo naopak jeste pred provedenim kro-
kdykoliv jindy ve svém tahu. Zvlaseni schopnosti postav

i's priklady jejich vyuziti najdete dale.

Pii hie ve dvou a ve tiech hracich md kazdy hric 2 karty postav, a tak
se dostane v kazdém kole na tah dvakrit, pokud oviem nebyla nékrerd

z jeho postav zneskodneéna. Hrdci mohou libovolne takizovar, jaké zvoli
moznosti a jak vyuziji zvldsenich schopnosti svych postav - mohou
napiiklad v prvnim tahu stiddat zdroje, aby ve druhém mohli staver drazsi
budova.

! Konec hry a urceni vitéze !

Hra kongi, jakmile mesto nekterého z hracii obsahuje 8 nebo vice
budov. Prislusné kolo hry, ve kterém se tak stane, se vsak jeste dohraje
normalne. Kazdy hric si spociti dosazené body takro:

Secte vsechny body za vsechny budovy ve svém meste (vyznacené

v levém hornim rohu karet budov).

P| icte bonus 3 body v pripade, ze se v jeho meste vyskytuji budovy
sech peti barev.

e dalsi bonus 4 body v pir |p.|de ze jako prvni ze vsech hr.
postavil 8. budovu ve svém meste.

Pricte bonus 2 body v pripade, ze také jeste stihl postavit 8 budov ve

Vitezem hry je ten z hraci, keery dosihl celkového nejvys
bodii. V pripade rovnosti je vitezem ten, kdo ziskal vice lmdn
pouze za postavené budovy ve svém mesté (bez prihlédnuti
k bonusiim).
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B postav ve hife
e A 1) Mordyi
Jako prvni v kazdém kole je vyvolin mordyr. Ui jednu
postavu (Pozor! Nikoliv konkrétniho hrice - urci pos”
tavu, piicemz nemad jistotu, zda se tato postava viibec
v tomto kole ve hie vyskytuje &i kdo si ji zvolil), kterou
hodld zneskodnit. Pokud nektery z hratii turo postava mi,
nedd nic najevo. Jakmile by mela byt zneskodnénd postava vyvolina,
preskoci se - jeji tah viibec nepmbehne Hrd¢ hrajici za zneskodnénou
postavu mi v tomto kole smilu, o sviij tah zcela | prijde. Pokud mordyi
vybere postavu, kterd se ve hie nevyskytuje, nestane se nic, o tah
nepiijde nikdo.
Piiklad: Mordyi zneskodni kupce, Hrdé, jenz v tomto kole zvolil roli kupce,
nebude vitbec irdr. Po knézi je vyvoldn roviou stavitel.

il 2) Zlodéj
Je-li vyvolin zlodej, urti jednu postavu (takeé zlodéj
urtuje postavu, nikoliv hrace), kterou v tomto kole
okrade. Nesmi pritom urcit mordyte ani jeho obet. Poté
probehne tah zlodeje normalne. V okamziku, kdy je vyvo-
lina okradena postava, musi jako prvni akci svého tahu
prislusny hrac odevzdat zlodgji vsechny své aktudlneé drzené mince. Poté
pokracuje tah okradeného, jenz si uz mize nechat vsechny mince, krere
v tomto kole ziskd - veetne tech, keré pripadne dostane v ramci kroku
I svého tahu. Zvolil-li zlodej postavu, krerd se ve hie nevyskytuje nebo
kterd nemd zadné penize, ma bohuzel smiilu.

Piiklad: Zlodéj zvolil kiéze. Na zacdrku svého ralu knéz jako prvui véc ode-
vadd vieclny své penize zlodéji (jehoz rah viak jiz probehl, rakze si penize
nechd do priste). Poté pokracuje normdlni tah knéze.

3) ¢ arodej

Carodéj ma na vyber jednu ze dvou nasledujicich moznosti:
bud vymeni vsechny své karty budov v ruce za vsechny
karty v ruce nekterého ze soupeti (pricemz miize jit

o zeela riizny pocet karer, viz piiklad 3 dale), nebo vymeni
m libovolny potet karet budov 2 ruky za stejny podet karet

7 dopliovaciho balicku (kus za kus).

Je-li yyvolin kral, prevezme dievenou figurku krile od

| stavajiciho drzitele a thned se ujme svého tiadu. To obndsi

nasledujici prava a povinnosti:

Prava: Na zacitku pristiho kola hry je zacinajicim hracem

a vybird si 7 karet postav jako prvni (jak bylo popsino

vie).

Povinnosti: Drzitel krilovského tiradu musi vyvoldvat postavy na tah.

Kril obdrzi | minci za kazdou budovu zluté barvy ve svém meste. Hric

miize libovolne zvolit okamzik ve svém tahu, kdy si tuto prémii vybere
viz dale priklady | a 2. Tento fakt rovnez pripomina zluté podlozeni

cisla karty postavy v jejim levém hornim rohu, coz analogicky plati

i pro dalsi postavy - viz dale.

Pokud se pri vyvolani krile nehlisi nikdo (krdl byl zneskodnen nebo

karta krile lezi odhozena uprostied stolu), ziistavd tirad krile jeho

\r.lv‘u lIl’I|ll drziteli.

a) Je-li krdl zneskodnen, pokracuje v aktudlnim kole v dradu krdle jeho
piivodni drzitel a ke scriddni na triinu dojde az na konci kola. V nis-
ledujicim kole uz bude aiadovat novy kral, prestoze byl v aktudlnim
kole zneskodnen.

b) Je-li karta krdle mezi odhozenymi na stole, ziistane plivodni krdl
v titadu nadale i v nasledujicim kole.

5) Knéz

Budovy kneze jsou chranény proti zoldné ¢ si musi
vybrat ke svému hanebnému dilu jinou obet. Krome roho

ll obdrzi knéz 1 minci za kazdou budovu modré barvy

ve svém meste (oper viz priklady | a 2 déle).

6) Kupec

Kupec obdrzi | minci (bez ohledu na cokoliv dalsiho,

co ve svém tahu provede). Navic obdrzi dalsi | minci za
kazdou budovu zelené barvy ve svém meste (opét viz dile).

7) Stavitel

Stavitel obdrzi 2 karty budov z balicku (také bez ohledu

na cokoliv dalsiho, co ve svém rahu provede). Miize si
tedy dle vybrat v ramci kroku | svého tahu dobirani karet
budov jako obvykle. Krome toho miize stavitel ve 2. kroku
svého tahu postavit o 2 budovy navic (celkem tedy

max. 3), jejich naklady musi oviem zaplatit normalne.
Takto se miize stit, ze na konci hry ma nektery z h
ve svém meste vice budov nez 8.

Zoldnét miize zbourat jednu budovu nekterého ze soupetii
Zoldnét urcuje primo hrice (vzhledem k tomu, ze hraje
jako posledni, tak uz stejné vi, kdo mél jakou roli) a miize
7bourar i budovu obéti mordyte nebo zlodeje. Jediny, kdo
je pred zoldnérem v bezpeci, je knez (Byl-li vsak knez

v tomto kole zneskodnen mord: ni zoldnér jeho bu-
dovu zbourar). Budovy s hodnotou 0 (vyskytuji se jen v rozsitent) nebo
I bouri zoldnéi zdarma. Za bourini cennejsich budov vsak musi
mplatit a to cenu o | nizsi, nez je hodnota bourané budovy (napt. za
zbourdni budovy s hodnotou 3 musi zoldnét zaplatir 2 mince). Cenu za
zbourdni neplati své obeti, ale slozi ji do banku. Kartu zbourané budovy
odhodte do odhazovaciho balicku.

Zoldnél nesmi bourat zddnou budovu ve méste, kde je jiz 8 budov
(nebo vice).

Zoldnér navic ziskd 1 minci za kazdou budovu ¢ervené barvy ve svém
meste.

Piiklady pouziti zvlastnich schopnosti postav:

1. Kupec md na zacdrku svélo rahu 0 minct, v ruce nékolik karer budov
véerné hiidovy Obchodni kanceldi-a ve svém meste vylozeny mj. dve
budovy zelené barvy, Ve svém tahu provede lii¢ za kitpee tyro kroky:
Nejprve si vezme 1 minci (zvidsini schopnost kupee) a 2 mince v ranici
krokut 1 svého talu, poté zaplati 3 mince do banki a postavi Obchodni
kancelidi. Na zdver vybere penize ze svych budov zelené barvy, obdrii tedy
3 mnince z banku, protoze 1z nid ve svén meéste 3 takové budovy.

2. Nebo miize provést sviij tah tako: Vezme si 1 minci (zvldstni scho-
puost kupee), poté obdrzi 2 mince za své budovy zelené barvy, v tomro
okamziku jsou jen dve. V rimei kroku 1 svého tahu si dobere 1 novou
kartu birdovy z doplivovacihio halicku. Poré zaplari 3 mince a postavi
Qbchodni kanceldi: Za ni si uz v tomro kole minci vzit nesmi, protoze
akei brani pencz za své zelené bidovy” jiz proved. V toto poradi krokii
nenui ia kouci svélto rahu sice Zidué penize, ale zase md jednu novon
kartu budovy v ruee.

3. Carodéf md na zaddirk svélio rahu 2 minee a v ruce fednon kartu buda-
vy - Hrad. Nejprve si v ranei kroku | svého talu vezine 2 mince, zaplari
4 mince do bankir a posravi si Hrad. Poré si vymeni viechiy své karry
bidov v ruce (tedy nuda kareo) se vsemi kartami v ruce nektercho ze
souperii (takze dostane ticba 3 karty)! Na konci svého talu i carodéj
vruce 3 karty bidov, zatimco jeho soupei zidnon.

mmnt:vlﬂhry s pouzitim akcnich l—(ia_rﬁ

15 akenich karet zamichejte na zacitku hry do dopliovaciho balicku
karet budov. Hraci mohou pii dobirini karer budov dostat misto karer
budov karty akéni. Vezmou si je normalné do ruky, jako by to byly také
karty budov.

Krome viech obvyklych kroka, které mohou hrici ve svém tahu
providet (prijmy, stavba budov, vyuziti zvldsmi schopnosti postavy),
smi kazdy hrac v kazdém svem tahu vynést a zahrit jednu akeni kartu,
Neni-li dale uvedeno jinak, smi tak ucinit v jakémkoliv okamziku

v ramci svého tahu a po provedeni prislusne akce akeni kartu odhodi
na odhazovaci balicek karet budov.

Na konci hry ziski hri¢ po I bodu navic za kazdou akeni kartu, keerd
mu ziistane v ruce.

Sapit6 (3x ve hie): Tuto kartu hrit vylozi pred sebe na
stil licem nahoru jako kazdou jinou kartu budovy. Toto se
§ viak nepovazuje za akci stavba budov - miize ve svém tahu
postavit | jeste dalsi budovu, stavitel az i budovy. Kar ta
ziistane v hricove meste lezet az do konce hry a p
jako jedna z budov potiebnych k ukonceni hry. Ndedy na
smvbu Sapito i jeho bodova hodnota jsou vsak nula.

V jednom meste miize byt postaveno vice nez jedno Sapito (vzdy vsak
maximilne jedno v jednom tahu, jak je uvedeno vyse) a zoldnér ho
nesmi zbourat.

e @ Pokladni viiz (3x ve hie): Turo kartu hric raké vyklida
pred sebe na stiil licem nahoru. Krerykoliv ze soupefii
miize v kazdém svém tahu jednou polozit na tuto kartu
1 minci a za to si z doplnovaciho balicku vzit dve horni kar-
- J ty budov, z nichz jednu si ponechi a druhou odhodi (slejny
s postup jako v kroku 1 kazdého tahu). Bezprostiedne pote,
co tak nektery ze soupefit ucini, smi nmJHeI tuto kartu
odhodit na odhazovaci balicek a vzit si vsechny na ni nashromazdené
mince. V jiném casovém okamziku tak vsak ucinit nesmi a nesmi ani
sam funkee této karty vyuzit. Lezi-li pred hritem tato karta jeste na
konci hry, nepocitd se mezi budovy a odhodi se véetne viech nakumu-
lovanych penéz.

kdy je vyvoldn krdl (byl zneskodnén nebo jeho karta lezi
mezi odhozenymi uprostred stolu), smi hrac (i ten, jehoz
postava byla v tomto kole zneskodnena) vynést kartu akro-
batky a prevzit tak roli krale se vsemi disledky - prevezme
figurku krile, pol<mm;e ve vyvoldvini zbylych postav

a v nasledujicim kole si bude vybirat postavu jako prvni.
Pokud vsak jeste v probihajicim kole na tahu nebyl, provede sviij tah
normalné za piivodneé zvolenou postavu (nedostane tedy prnize za své
2luté budovy). Hri¢ bude vykondvat trad krile do té doby, nez si roli
krdle zvoli jiny hric nebo dokud nekdo oper nevynese kartu akrobarky,
Tuto kartu miizete zahrat kdykoliv, i mimo sviij tah.

Vedma (2x ve hie): Hric si smi prohlédnout karty
v ruce kteréhokoliv soupete, jednu si vybrat a vzit si ji
do ruky.

Fristensky (2x ve hie): Je-li neklm postava
meskodnéna mordyi ric v tu chvili
vynést z ruky kartu FriStensky. Efekt zneSkodneni se tim
rusi a az se hrac dostane na fadu, miize normalne provést
sviij tah.

Reditel (2x ve hie): Hric, krery vynese tuto kartu, smi
postavit ve svém tahu az 2 dalsi budovy navic (celkem
tedy 3). Je-li ziroven v roli stavitele, miize ve svém tahu
postavit celkem az 5 budov (vsechny stavebni niklady

em musi zaplatit normalne).

Zivi stiela (2x ve hie): Kromé bézného kroku stavba
budov smi hrac navic vylepsit jednu svou dalsi budovu.
Jeji kartu z mesta odstrani (odhodi kartu na odhazovaci
balicek) a postavi misto ni jakoukoli budovu s vyssi hodno
tou. Do banku doplati jen rozdil hodnor obou karet.

Akrobatka (1x ve hie): Nehlisi-li se nikdo v okamziku,
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