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Hra pro 2 - 7 hracii od 10 let

Ranni mlhy se ]tS[é’ pievalovaly na rosou pokrytych polich, kdyz se nad horizontem ukdzaly prni paprsky slunce a ozdrily virodnou krajinu.
LIz je bylo mozné spatrit — udatné reky putujici zdaleka, aby osvobodili rodnou zem a vritili ji lesk a prosperitu. Nikdo z nich vsak nemeél tusent,
ze jsou jen loutkami ve vysoke hie temnych sil v pozadz

3. kniha méstského pisaie Fabricia, 13. dne meésice mdje L. p. 1478.

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

a 11x fialovych
(svetla zadni strana)
zamichejte a vytvoite

dolti uprostred stolu.

2. 65 karet budov - 12x Fwtgich, | 1x modl ych 20x zelenych, 11x ervenych

doplnovaci balicek licem

15 akénich karet (bilych)

5. Nejstarsi hrac bude mit na zacatku
prvniho kola hry roli kréle -
vezme si na znamenti

4, Kazdy si vezméte jednu
ze 7 prehledovych karet.

svého tiradu direvénou
figurku krale a postavi

.

O~

2 mince,

Prehled pribeha ednohe cobu
<Kok - . Lo

ji pred sebe na stiil.

v
_cihys . 8
Kazdy hrac se snazi vybudovat své mesto postavenim co
nejhodnotnéjsich budov. K dokonceni meésta jich je potreba postavit
alespon osm. V priibehu hry zaujimaji hraci stridave role riiznych
postav, jejichz zvlastich schopnosti se snazi vyuzit co nejlépe ve sviij
Karty

prospech.

1. 8 karet postav o

Ve hte se vyskytuje 8 riiznych postav. Kazda z nich ma
néjakou zvlastni schopnost, jak je popsano dale.

2. 65 karet budov
Cﬂem hryje ziskat postavenim budov co nejvice bodﬁ Kazda posta-
spojeny urcité naklady.
—
Niklady spojené se stavbou budovy se
rovnaji poctu bodii, jez budova hraci
prinese, a jsou vyznaceny v levém hornim
rohu kazdé karty budovy.

Kazda budova ma jednu z peti barev -

je vyznacena symbolem v levém dolnim rohu
karty.

7otk - prinasi vyhody hraci v roli krile,
modra - hraci v roli knéze,

zelend - kupdi,

cervena - zoldnéri.

Fialova neni spojena s vyhodou pro urcitou postavu, ale primo pro
hrace bez ohledu na to, jakou roli zrovna zaujima. Fialové budovy
jsou proto cenngjsi nez ostatni, ovsem jejich stavba je také obvykle
nakladnejsi. Vyhodu fialové budovy miize hrac vyuzit v kazdém kole,
jakmile se dostane na tah. Vlastnosti fialovych budov jsou popsany
primo najejich kartach.

Prubeh kola

Hrac, keery byl v / roli krale na konci minulého kola (na zacatku hry je to
nejstarsi hrac, jak bylo uvedeno vyse), si vezme karty postav, vsechny
duikladne zamicha a podle poctu hracii odlozi predepsany pocet karet
licem nahoru doprostred stolu (karty bere z balicku shora) - pocet je
dan nasledujici tabulkou:

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

(Stane-li se, ze mezi kartami odloienjmi doprosrhd stolu licem nahoru
Jje karta krdle, odlozi misto ni zacinajici hrac jinou kartu a kartu krile
zamichd zpet do balicku karet postav.)

3. 30 zlatych minci polozte
do banku uprostred stolu.
Kazdy si vezméte

(Karty budov v ruce
drzte pred ostat-
nimi v tajnosti, mince si kazdy
polozte verejne pred sebe na stiil.)

pouzijete jen ve variante hry
popsané dale. Pokud budete hrat
podle této varianty, zamichejte
pied zahajenim hry vsech 15
akenich karet do doplnovaciho
balicku karet budov.

Kazdy si vezmete do ruky po 4 kartach
z doplnovaciho balicku karet budov.

Poté si zacinajici hrac prohlédne dalsi kartu v potadi v balicku a odlozi
ji doprostied stolu, tentokrat ovsem licem dolii, tak aby ji ostatni
nevideli. Touto kartou uz karta kréle klidné byt muize. Zbylé karty si
prohlédne a jednu z nich si vybere.

Vybranou kartu polozi pied sebe na stil licem doli1, zbylé karty poda
sousedovi po levici. Ten si obdrzené karty prohlédne, také si jednu
vybere a polozi pied sebe na stiil licem dolii. Zbytek karet opét poda
sousedovi po levici atd. Posledni hrac obdrzi timto zptisobem 2 karty
postav, z nichz jednu si vybere a druhou odlozi licem doli1 doprostied
stolu k ostatnim odlozenym kartdm postav.

Pri wrcitém poctu hrdcii plati drobné vyjimky:

Hra dvou hracii: Uiadujici krdl (hrdc A) zamichd viech 8 karet postav.
Horni kartu si prohlédne a odlozi ji licem dolit doprostied stolu. Ze zbylych
7 karer si jednu vybere a zbylych 6 karet piedd souperi (hrdci B). Ten si

Jjednu kartu Wbere a ponechd a jednu dalst odlozi licem dolii doprostied

stolu. Zbylé 4 karty predd hrdci A. Hrdc A si opét jednu kartu vybere a jed-
nu odlozi licem dolit doprostied stolu. Zbylé dve karty piedd hrici B, ktery
si opet jednu nechd a jednu odlozi licem dolil. Timto zpiisobem md kazdy
hrd¢ dve karty postav a pritom nikdo nemd stoprocentni jistotu, jakou
kartu si kdy vybral souper.

Hra ve tiech: Uradujici krdl (hrd¢ A) zamichd vsech 8 karet postav. Horni
kartu si prohlédne a odlozi ji licem doli dopmsrfed stolu. Ze zbylych 7 karet
si jednu vybere a zbylych 6 karer piedd soupefi (hrdci B). Hrac B si jednu
kartu vybere a zbylych 5 piedd hrdci C. Hrdc C si jednu kartu vybere a zbylé
4 karty predd hrdci A. Tak postupujte ddle, nakonec dostane hrac C dve
karty, z nichz si jednu podrzi a posledni kartu odlozi licem dolit doprostied
stolu. Vsichni tii hrdci maji po dvou kartdch postav a opét nemaji absolut-
ni jistotu o kartdch souperil.

Hra v sedmi hracich: Pri hiie v sedmi dostane posledni hrdc od svého
souseda po pravici jen jednu kartu. Vezme si proto jesté kartu, kterou na
zacdtku kola zaciajici hrd¢ odlozil licem dolii doprostied stolu, a z obou
karet si jednu zvoli a druhou odlozi doprostftd stolu licem dolil. Kazdy hrda¢
md jednu kartu postavy a opet nikdo nemd jistotu o tom, kdo ze souperii si
nechal kterou z karet.

Poté zacne tradujici kral vyvoldvat jednotlivé postavy v poradi uvede-
ném na prehledovych kartach - poradové cislo postavy je také uvedeno
v levém hornim rohu kazdé karty postavy. Hrac, jehoz postava je vyvo-
lana, prozradi svou identitu (ukaze ostatnim kartu postavy, kterou si
na zacatku kola vybral) a provede sviij tah (viz dale). Po jeho ukonceni
vrati svou kartu postavy doprostied stolu. Pokud se po vyvolani postavy
nikdo nehlasi (ptislusna karta postavy lezi odlozena uprostied stolu
nebo byla dana postava zneskodnena, jak popisujeme dale), vyvola kral
dalsi postavu v poradi.

Jakmile provedou sviij tah vsichni hradi, lezi vsechny karty postav
uprostied stolu a zacina nové kolo.

gL Pribéh tahu hrice

Je-li postava krilem vyvolana, ptihlasi se piislusny hrac a zacind jeho
tah. Ten probiha v nésledujicich krocich:

Krok 1 - prijmy

Hrac nejprve zvoli jednu z nésledujicich dvou moznosti: Bud si z banku
vezme 2 mince, nebo si dobere z dopliovaciho balicku karty budov.
Zvoli-li doplnovani budov, vezme si dvé horni karty z balicku, jednu si
necha v ruce a druhou odhodi licem nahoru na odhazovaci balicek.

Krok 2 - stavba budov

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

Pozor: V zidném mésté se nesmi vicekrdt vyskytovat totoznd budova. Ma-li
tedy napriklad hrd¢ jiz mezi svymi postavenymi budovami jednu hospodu,
nesmi dalsi hospodu postavit.

Vyuziti zvlastnich schopnosti postavy

Kazda postava ma néjakou zvlastni schopnost, nekteré postavy jich maji
i vice. Vyuzit jich smi hrac v libovolném okamziku v priibéhu svého
tahu, tedy klidne az nakonec, nebo naopak jeste pred provedenim kro-
ku 1 ¢ kdykoliv jindy ve svém tahu. Zvldstni schopnosti postav

i s priklady jejich vyuziti najdete dale.

Pri hie ve dvou a ve tiech hrdcich md kazdy hrac 2 karty postav, a tak
se dostane v kazdém kole na tah dvakrdz, pokud ovsem nebyla nékterd

z jeho postav zneskodnéna. Hrdci mohou libovolneé taktizovat, jaké zvolt
moznosti a jak vyuziji zvldastnich schopnosti svych postav — mohou
napiiklad v prvnim tahu stiddat zdroje, aby ve druhém mohli staver drazsi
budovu.

! Konec hry a urceni vitéze ’

Hra kondi, jakmile mésto nekterého z hracii obsahuje 8 nebo vice

budov. Prislusné kolo hry, ve kterém se tak stane, se vsak jeste dohraje

normalne. Kazdy hrac si spocita dosazené body takto:

« Secte vsechny body za viechny budovy ve svém mesté (vyznacené
v levém hornim rohu karet budov).

« Pricte bonus 3 body v pripade, ze se v jeho meste vyskytuji budovy
vsech peti barev.

« Pricte dalsi bonus 4 body v piipade, ze jako prvni ze vsech hraca
postavil 8. budovu ve svém meste.

« Pricte bonus 2 body v piipade, ze také jeste stihl postavit 8 budov ve
svém meste, i kdyi nebyl prvnim hracem, komu se to podarilo.

« Za zbylé penize ¢i karty nepostavenych budov v ruce se zidné body
nepiideéluji.

Vitezem hry je ten z hraci, ktery dosahl celkového nejvyssiho souctu
bodii. V piipade rovnosti je vitézem ten, kdo ziskal vice bodii

pouze za postavené budovy ve svém meste (bez prihlédnuti

k bonustim).
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8 postavve hre ,
1) Mord yr
Jako prvni v kazdém kole je vyvolan mordyr. Urci jednu
postavu (Pozor! Nikoliv konkrétniho hrice — urci pos-
tavu, pricemz nema jistotu, zda se tato postava viibec
v tomto kole ve hie vyskytuje ¢i kdo si ji zvolil), kterou
hodla zneskodnit. Pokud nektery z hracii tuto postavu md,
neda nic najevo. Jakmile by mela byt zneskodnénd postava vyvolana,
preskoci se - jeji tah viibec neprobehne. Hrac hrajici za zneskodnénou
postavu mad v tomto kole smiilu, o sviij tah zcela prijde. Pokud mordyr
vybere postavu, ktera se ve hie nevyskytuje, nestane se nic, o tah
neprijde nikdo.
Priklad: Mordyr zneskodni kupce. Hrdc, jenz v tomto kole zvolil roli kupce,
nebude viibec hrdt. Po knézi je vyvoldn roviou stavitel.

2) Zlodegj
Je-li vyvolan zlodgj, urci jednu postavu (také zlodej
Lo urcuje postavu, nikoliv hrace), kterou v tomto kole

B | okrade. Nesmi piitom urcit mordyfe ani jeho obét. Poté

ﬁ probehne tah zlodéje normalne. V okamziku, kdy je vyvo-
lana okradena postava, musijako prvni akci svého tahu

prislusny hra¢ odevzdat ZlOdE‘Jl vsechny své aktudlne drzené mince. Poté
pokracuje tah okradeného, jenz si uz muze nechat vsechny mince, které
v tomto kole ziskd - vcetné tech, které pripadneé dostane v ramci kroku
1 svého tahu. Zvolil-li zlodgj postavu, kterd se ve hie nevyskytuje nebo
kterd nema zadné penize, ma bohuzel smiilu.
Piiklad: Zlodéj zvolil knéze. Na zacdtku svého tahu knéz jako prvni vec ode-
vzdd viechny své penize zlodéji (jehoz tah viak jiz probéhl, takze si penize
nechd do piiste). Poté pokracuje normdlni tah knéze.

[5) " Covinl 1 3) Carodéj

| Carodéj ma na vybér jednu ze dvou nasledujicich moznosti:
bud vymeni vSechny své karty budov v ruce za vsechny

& | karty v ruce nékterého ze soupetil (pricemz miize jit

o zcela riizny pocet karet, viz piiklad 3 dile), nebo vymeni
J libovolny pocet karet budov z ruky za stejny pocet karet

z doplnovaciho balicku (kus za kus).

4) Kral

] Je-li vyvolan krél, prevezme dievenou figurku kréle od

‘d stavajiciho drzitele a ihned se ujme svého aradu. To obnasi

nésledujici prava a povinnosti:

Prava: Na zacatku pristiho kola hry je zacinajicim hracem

a vybird si z karet postav jako prvni (jak bylo popsano

vyse).

Povinnosti: Drzitel kralovského tiradu musi vyvolavat postavy na tah.

Kral obdrzi 1 minci za kazdou budovu zluté barvy ve svém meste. Hrac

miize libovolneé zvolit okamzik ve svém tahu, kdy si tuto prémii vybere

- viz dale priklady 1 a 2. Tento fakt rovnez pripomina zluté podlozeni

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

i pro dalsi postavy - viz dile.

Pokud se pii vyvolani krle nehldsi nikdo (kral byl zneskodnén nebo

karta krale lezi odhozena uprostied stolu), ziistava urad krale jeho

stavajicimu drziteli.

Uptesneéni:

a) Je-li krdl zneskodnen, pokracuje v aktudlnim kole v itadu krale jeho
ptivodni drzitel a ke stiidani na trtinu dojde az na konci kola. V nas-
ledujicim kole uz bude tradovat novy kral, prestoze byl v aktudlnim
kole zneskodneén.

b) Je-li karta krale mezi odhozenymi na stole, ziistane ptivodni kral
v iradu nadile i v nasledujicim kole.

5) Kneéz

Budovy knéze jsou chranény proti zoldnéri. Zoldnér si musi
vybrat ke svému hanebnému dilu jinou obét. Krome toho
obdrzi knéz 1 minci za kazdou budovu modré barvy

ve svém meste (opet viz piiklady 1 a 2 dale).

6) Kupec

Kupec obdrzi 1 minci (bez ohledu na cokoliv dalsiho,

i co ve svém tahu provede). Navic obdrzi dalsi 1 minci za
kazdou budovu zelené barvy ve svém meste (opet viz dale).

7) Stavitel
A Stavitel obdrzi 2 karty budov 7 balicku (také bez ohledu
# na cokoliv dalsiho, co ve svém tahu provede). Miize si
] tedy dale vybrat v ramci kroku 1 svého tahu dobiran karet
9 budov jako obvykle. Kromé toho miize stavitel ve 2. kroku
svého tahu postavit o 2 budovy navic (celkem tedy
max. 3), jejich naklady musi ovsem zaplatit normalne.
Takto se miize stat, ze na konci hry ma nektery z hracii
ve svém meéste vice budov nez 8.

Zoldnér miize zbourat jednu budovu nékterého ze soupefi.
Zoldnér urtuje piimo hrace (vzhledem k tomu, ze hraje
jako posledni, tak uz stejneé vi, kdo mel jakou roli) a miize
zbourat i budovu obeti mordyie nebo zlodgje. Jediny, kdo
je pied zoldnérem v bezpeci, je knéz (Byl-li vsak knez

v tomto kole zneskodnén mordyiem, smi zoldnér jeho bu-
dovu zbourat). Budovy s hodnotou 0 (vyskytuji se jen v rozsiteni) nebo
1 bourd zoldnér zdarma. Za bourani cenngjsich budov vsak musi
zaplatit, a to cenu o 1 nizsi, nez je hodnota bourané budovy (napr. za
zbourdni budovy s hodnotou 3 musi zoldnér zaplatit 2 mince). Cenu za
zbourani neplati své obeti, ale slozi ji do banku. Kartu zbourané budovy
odhodte do odhazovaciho balicku.

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

Zoldné¥ navic ziska 1 minci za kazdou budovu cervené barvy ve svém
meste.

Priklady pouziti zvlastnich schopnosti postav:

1, Kupec md na zacdtku svého tahu 0 minci, v ruce nékolik karet budov
véetné budovy Obchodni kanceldr a ve svém méste vylozeny mj. dve
budovy zelené barvy. Ve svém tahu provede hrac za kupce tyto kroky
Nejprve si vezme 1 minci (zvldstni schopnost kupce) a 2 mince v rdmci
kroku 1 svého tahu, poté zaplati 3 mince do banku a postavi Obchodni
kanceldi. Na zaver vybere penize ze svych budov zelené barvy, obdrzi tedy
3 mince z banku, protoze uz md ve svém mesté 3 takové budovy.

2, Nebo miize provést sviij tah takto: Vezme si 1 minci (zvldstni scho-
pnost kupce), poté obdrzi 2 mince za své budovy zelené barvy, v tomto
okamziku jsou jen dve. V ramci kroku 1 svého tahu si dobere 1 novou
kartu budovy z dopliiovaciho balicku. Poté zaplati 3 mince a pmmw
Obchodni kanceldr. Za tu si uz v tomto kole minci vzit nesmi, protoze
akci ,brani penéz za své zelené budovy* jiz provedl. V tomto potadi krokii
nemd na konci svého tahu sice zidné penize, ale zase md jednu novou
kartu budovy v ruce.

3. Carodej md na zaldtku svého tahu 2 mince a v ruce jedinou kartu budo-
vy - Hrad. Nejprve si v ramci kroku 1 svého tahu vezme 2 mince, zaplati
4 mince do banku a postavi si Hrad. Poté si vymeénti vsechny své karty
budov v ruce (tedy nula karet) se vsemi kartami v ruce nékterého ze
souperil (takze dostane tieba 3 karty)! Na konci svého tahu md carodéj
v ruce 3 karty budov, zatimco jeho souper zidnou.

@Varianta hry s pouzitim akénich karetHi§
15 akenich karet zamichejte na zacatku hry do doplnovaciho balicku
karet budov. Hraci mohou pfii dobirani karet budov dostat misto karet

budov karty akeni. Vezmou si je normalne do ruky, jako by to byly také
karty budov.

Krome vsech obvyklych kroki, které mohou hraci ve svém tahu
provadet (prijmy, stavba budov, vyuziti zvlasmi schopnosti postavy),
smi kazdy hrac v kazdém svém tahu vynést a zahrat jednu akéeni kartu.
Neni-li dale uvedeno jinak, smi tak ucinit v jakémkoliv okamziku

v ramci svého tahu a po provedenti prislusné akce akéni kartu odhodi
na odhazovaci balicek karet budov.

Na konci hry ziskd hrac po 1 bodu navic za kazdou akéeni kartu, kterd
mu ziistane v ruce.

Y Sapit6 (3x ve hie): Tuto kartu hric vylozi pred sebe na

stiil licem nahoru jako kazdou jinou kartu budovy. Toto se

vsak nepovazuje za akci stavba budov - miize ve svém tahu

postavit jeste dalsi budovu, stavitel az tii budovy. Karta

zlistane v hracove meste lezet az do konce hry a pocita se

J jako jedna z budov potiebnych k ukonceni hry. Naklady na
stavbu Sapito i jeho bodova hodnota jsou vsak nula.

V jednom meste miize byt postaveno vice nez jedno Sapité (vzdy vsak

maximalneé jedno v jednom tahu, jak je uvedeno vyse) a zoldnér ho

nesmi zbourat.

B Pokladni viiz (3x ve hie): Tuto kartu hra¢ také vyklida
pred sebe na stiil licem nahoru. Kterykoliv ze souperii
miuze v kazdém svém tahu jednou polozit na tuto kartu
I minci a za to si z doplnovaciho balicku vzit dve horni kar-
i ty budov, z nichz jednu si ponecha a druhou odhodi (stejny
L ] J postup jako v kroku 1 kazdého tahu). Bezprostredne poté,
co tak néktery ze souperii ucini, smi majitel tuto kartu
odhodit na odhazovaci balicek a vzit si vSechny na ni nashromazdéné
mince. V jiném casovém okamziku tak vsak ucinit nesmi a nesmi ani
sam funkce této karty vyuzit. Lezi-li pred hracem tato karta jeste na
konci hry, nepocita se mezi budovy a odhodi se vcetné vsech nakumu-
lovanych penéz.

Akrobatka (1x ve hie): Nehlasi-li se nikdo v okamziku,
kdy je vyvolan kral (byl zneskodnén nebo jeho karta lezi
mezi odhozenymi uprostied stolu), smi hrac (i ten, jehoz
postava byla v tomto kole zneskodnéna) vynést kartu akro-
batky a prevzit tak roli krale se vsemi diisledky - prevezme
J figurku krale, pokracuje ve vyvolavani zbylych postav

a v nasledujicim kole si bude vybirat postavu jako prvni.
Pokud vsak jeste v probihajicim kole na tahu nebyl, provede sviij tah
normdlne za piivodne zvolenou postavu (nedostane tedy penize za své
zluté budovy). Hrac bude vykonavat arad kréle do té doby, nez si roli
krale zvoli jiny hrac nebo dokud nékdo opet nevynese kartu akrobatky.
Tuto kartu miizete zahrat kdykoliv, i mimo svij tah.

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

Fristensky (2x ve hie): Je-li néktera postava
zneskodnena mordyrem, miize za ni hrajici hrac v tu chvili
vynést z ruky kartu Fristensky. Efekt zneskodneni se tim
rusi a az se hrac dostane na fadu, miize normélné provést
sviij tah.

Reditel (2x ve hie): Hric, keery vynese tuto kartu, smi

postavit ve svém tahu az 2 dalsi budovy navic (celkem

tedy 3). Je-li zdroven v roli stavitele, mtize ve svém tahu

postavit celkem az 5 budov (vSechny stavebni ndklady
ovsem musi zaplatit normalne).

Ziva stirela (2x ve hie): Krome bézného kroku stavba

| budov smi hrac navic vylepsit jednu svou dalsi budovu.

Jeji kartu z meésta odstrani (odhodi kartu na odhazovaci
balicek) a postavi misto ni jakoukoli budovu s vyssi hodno-
tou. Do banku doplati jen rozdil hodnot obou karet.
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REKLAMACE: V ojedineélych ptipadech se stane,
ze ve hte chybi nektera cast hernitho materidlu.
V takovém pripade se nemusite se hrou vracet
do prodejny, ale miizete se obratit primo
na nds. Napiste mail na info@mindok.cz
nebo zavolejte na 272 656 610,
my vam chybejici herni material
ihned posleme.






