Citadela
Temna zemeé

hra Bruna Faiduttiho pro 2-8 hract od 10 let

Herni material

15 novych karet staveb

8 puvodnich karet postav
10 novych karet postav

Priprava hry

Zamichejte vSechny, nebo jen nékteré, nové stavby
do balicku staveb ze zakladni hry. Doporucujeme
pfidat pouze 2 — 3 nové karty staveb, a pokud jich
pfidate vice, za kazdou dal$i novou kartu odeberte
z bali¢ku jednu fialovou stavbu ze zakladni hry.

Z celkem 18 karet postav vyberte sadu deviti karet
s Gisly 1 —9. Od kazdého &isla vyberte pouze jednu
postavu.

Pfi hfe dvou nebo ftfi hracu vyberte stejnym
zpusobem pouze osm postav s Cisly 1 — 8.

Aby nebylo podle zadnich stran mozné rozeznat
puvodni karty postav od téch novych, je soucasti
rozsifeni i nova kompletni sada puvodnich postav.

Pokud hrajete s deviti postavami, polozte na stul
na zacatku kazdého kola licem nahoru nasledujici
pocet karet:

Pocet hracli | Vylozené karty postav
4 3
5 2
6 1
7-8 0

S timto rozsifenim muzete hrat Citadelu az v osmi
hragich. Hrajte se sadou deviti postav a pouzijte
pravidlo ze zakladni hry pro 7 hracu — posledni hraé
si vybira postavu ze dvou karet. Té, ktera mu byla
poslana a té, ktera byla prvnim hra¢em polozena na
stul licem dolu.

Nové karty staveb

Chudobinec

Pokud nema hrac, ktery ma postaveny chudobinec,
na konci svého tahu ani jeden zlatak, dostane jeden
zlatak z banku. Pokud ma jediny zlatak a musi jej
odevzdat vybérc¢imu dani, vezme si misto néj dalsi.

Kamenolom

Hrag, ktery ma postaven kamenolom a stavi dalsi
stavbu, plati za tuto stavbu o 1 zlatéak méné za
kazdou stavbu stejného jména, kterou jiz ma
postavenou. Plati ale vzdy alespor 1 zlatak.

Majak

Hra¢, ktery postavi majak, si mbze ihned
prohlédnout bali¢ek staveb a vzit si z néj jednu
kartu do ruky. Bali¢ek staveb poté zamichejte. Efekt
této stavby se uplatni pouze jednou, ihned po jejim

postaveni.

Muzeum

Hrag, ktery ma postavené muzeum, mize v pribéhu
kazdého svého tahu pod muzeum skryté polozit jednu
kartu z ruky. Na konci hry ziska za kazdou kartu pod
muzeem 1 vitézny bod. Kazda karta pod muzeem
zvySuje hodnotu této karty o 1 pro ucely bofeni stavby
zoldnéfem a vymény stavby diplomatem.

Nemocnice

Pokud ma hra¢ postavenou nemocnici, mize si na
zacatku svého tahu vzit 2 zlataky nebo 1 ze dvou
hornich karet z bali¢ku, i pokud byl zneSkodnén
mordyfem. Tim tah tohoto hrace konéi. Hra¢ nemuze
vyuzit zadnou zvlastni schopnost své postavy, ani
stavét stavbu.

Park

Pokud nema hrag, ktery ma postaveny park, na konci
svého tahu v ruce ani jednu kartu, dostane dvé karty
z balicku staveb.

Pokladnice

Hrag, ktery ma postavenou pokladnici, ziska na konci
hry 1 vitézny bod za kazdy zlatak, ktery mu zistane.
Prasna véz

Hrag, ktery ma postavenou prasnou véz, ji mize ve
svém tahu zahodit a spolecné s ni znicit libovolnou
stavbu nékterého ze soupefl. Obé dvé karty odlozte
na odkladaci balicek. Efekt této stavby mlze byt vyuzit
ihned v kole, ve kterém byla postavena. Nemuze byt
pouzita ke zniceni stavby ve mésté, ve kterém jiz je

postaveno 8 staveb.

Sin map

Hrag, ktery ma postavenou sifi map, ziska na konci
hry 1 vitézny bod za kazdou kartu, ktera mu zustane
v ruce.

Studna prani

Hraé, ktery ma postavenou studnu prani, ziska na
konci hry 1 vitézny bod navic za kazdou fialovou
stavbu, kterou ma postavenou ve svém meéste, kromé
samotné studny prani.

Taneéni sal

Pokud ma hraé, ktery ma postaveny tanecni sal,
u sebe korunu, musi mu kazdy dal$i hra¢ po vyvolani
své postavy, jesté pred zahajenim svého tahu,
podékovat slovy: ,Dékuji, vaSe velicenstvo®. Kdo
podékovat zapomene, ztraci cely svdj tah.

Tovarna

Hrac, ktery. ma postavenou tovarnu, plati za kazdou
dalsi postavenou fialovou stavbu o 1 zlatdk méné,
nez je jeji cena. Nedostane zpét penize za dfive
postavené stavby, i za tovarnu musi zaplatit jeji plnou
cenu. Tovarna nijak neovliviiuje hodnotu staveb
na konci hry, ani co se tyka zvlastnich schopnosti
zoldnéfe a diplomata.

Tranni sal

Hrag, ktery ma postaveny trinni sal, dostane 1 zlatak
z banku pokazdé, kdyz si hraci mezi sebou predavaji
korunu.

Velka zed’

Zboreni stavby hrace, ktery ma postavenou velkou
zed, stoji Zoldnéfe o 1 zlatak vice. Chranény jsou
v8echny stavby ve mésté hrace, ktery ma velkou zed
postavenou.

Zvonice

Hrag, ktery postavi zvonici, musi okamzité
rozhodnout, zda hra skondi jiz po postaveni sedmé
stavby nékterym z hracu, nebo béznym zpisobem
po postaveni osmé stavby. Je-li zvonice zborena, hra
skonci béznym zplsobem po postaveni osmé stavby
nékterym z hracu:

Nové postavy

1) Carodéjnice

Na zacatku svého tahu carodéjnice. obdrzi pfijem
(2 zlataky, nebo jednu ze dvou karet staveb). Poté
hra¢ €arodéjnice urci jednu postavu, kterou ocaruje.
Tah ¢Garodéjnice tim prozatim konci. Jakmile je na
tahu oCarovana postava, obdrzi také tato svdj pfijem
a v tu chvili jeji tah kon€i. Misto ni pokracuje v tahu
Carodéjnice a muze vyuzit veskeré zvlastni schopnosti
této postavy. Napiiklad jako kupec dostane jeden
zlatak navic a muze vybrat dané ze zelenych budov.
Carodéjnice samozfejmé  stavi stavby do svého
mésta. Je-li o¢arovan kral, dostane i presto korunu.
Nebyla-li ocarovana postava vybrana Zzadnym
z hragul, ¢arodéjnice jiz v tomto kole nehraje. Zlodgj
nesmi okrast ¢arodéjnici, ani oarovanou postavu.

2) Vybérci dani

Vybérci dani dostane od kazdé postavy, ktera v tomto
kole postavila alespon jednu stavbu, 1 zlatak, pokud
této postavé alespon 1 zlatak zbyl. | pokud mordyf
postavil néjakou stavbu a zbyl mu alespori 1 zlatak,
musi vybéréimu dani 1 zlatak dodate¢né odevzdat.
Efekt chudobince a zvlastni schopnost alchymisty se
vyhodnocuji az po vybéru dani vybéréim.

3) Zaklina¢

Zaklina¢ se muze jednou ve svém tahu podivat na
karty v ruce jednoho ze spoluhracd a jednu z jeho
karet si vzit. Tuto kartu si mGze sam vzit do ruky, nebo
ji ihned postavit. Pokud stavbu ihned postavi, muze
ve svém tahu béznym zplsobem postavit jesté jednu
stavbu. Za obé tyto stavby musi zaplatit jejich cenu.

4) Intrikan

Intrikan ziskava 1 zlatak (vybira dané) za kazdou
Zlutou stavbu, kterou ma postavenou. Kdyz je na
tahu, mlze intrikdn dat korunu libovolnému hraci.
MuzZe ji ponechat jejimu sou¢asnému majiteli a mize
si ji vzit i sam. Stejné jako karta krale nesmi byt karta
intrikana mezi kartami vyloZzenymi licem nahoru na
zacatku kola.

5) Opat

Opat ziskava 1 zlatak (vybira dané) za kazdou
modrou stavbu, kterou ma postavenou. Kdyz je opat
na tahu, hrac, ktery ma nejvice zlatakd mu 1 zlatak
musi dat. Pokud ma vice hracu nejvice zlataku, nebo
pokud ma nejvice zlatakd sam opat, nikdo mu zlatak
nedava. Stavby ve mésté opata nejsou, na rozdil od

knéze, chranény proti zbofeni Zoldnéfem, ani proti
vymeéné diplomatem.

6) Alchymista

Alchymista dostane na konci svého tahu zpét
vSechny zlataky, které béhem tahu utratil za stavbu
stavby. Jinak ztracené zlataky (napfiklad ukradené
Zlodéjem nebo odevzdané vybéréimu dani) zpét
nedostane. Alchymista dostane své zlato zpét az
poté, co vybérci dani vybere dané, toto vracené
Zlato je tedy pred vybércim dani v bezpedi. Zvlastni
schopnost alchymisty se vyhodnocuje az po efektu
chudobince. Alchymista tedy muze dostat 1 zlatak
za chudobinec a pak jesté zpét své zlataky utracené
za stavbu.

7) Dobyvatel

Na zacatku svého tahu dobyvatel obdrzi pfijem
(2 zlataky, nebo jednu ze dvou karet staveb).
K tomu navic obdrzi 4 karty staveb, nebo 4 zlataky.
Dobyvatel nesmi ve svém tahu postavit Zadnou
stavbu.

8) Diplomat

Diplomat ziskava 1 zlatak (vybira dané) za kazdou
Gervenou stavbu, kterou ma postavenou. Na konci
svého tahu muze diplomat vzit jednu postavenou
stavbu z mésta nékterého ze spoluhraca a vymeénit
ji za jednu postavenou stavbu ze svého mésta.
Pokud je cena stavby spoluhrace vyssi nez cena
stavby diplomata, musi diplomat tomuto spoluhraci
zaplatit rozdil ve zlatacich. Diplomat nesmi vzit
obrannou véz ani stavbu z mésta knéze. Pokud

hrajete s postavou diplomata, vyjméte pred
zacatkem hry z bali¢ku staveb hibitov (nemél by ve
hie zadny efekt).

9) Umélec

Muze béhem svého tahu zkraslit jednu nebo dvé
stavby ve svém mésté. Zkrasleni stavby provede
tak, Ze umisti 1 zlatdk ze svoji zasoby na kartu
stavby. Kazda stavba mize byt v prabéhu hry
zkraslena pouze jednou. Hodnota zkraslené stavby
je zvySena o 1 pro ucely pocitani vitéznych bodu na
konci hry a také pfi bofeni stavby Zoldnéfem a pfi
vyméné staveb diplomatem.

9) Kralovna

Kralovna ziska 3 zlataky navic ke svému béZnému
prijmu, pokud hra¢ kralovny sedi na zac¢atku svého
tahu vedle hrace, ktery ma korunu, i pokud byl hra¢
s korunou zneskodnén mordyfem. Postavu kralovny
pouzivejte pouze pfi hie péti a vice hracu.
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Citadela
Temna zem

hra Bruna Faiduttiho pre 2-8 hracov od 10 rokov

Herni material

15 novych kariet stavieb

8 pdvodnych kariet postav
10 novych kariet postav

Priprava hry

ZamieS$ajte vSetky, alebo iba niektoré, nové stavby
do balicka stavieb zo zakladnej hry. Odpora¢ame
pridat iba 2 — 3 nové karty stavieb, a ak ich pridate
viac, za kazd( dalSiu novi kartu odobrat z balitka
jednu fialovu stavbu zo zakladnej hry.

Z celkom 18 kariet postav vyberte sadu deviatich
kariet s Gislami 1 — 9. Z kazdého ¢&isla vyberte iba
jednu postavu.

Pri hre dvoch alebo troch hracov vyberte rovnakym
spdsobom iba osem postav s Cislami 1 — 8.

Aby nebolo mozné podla zadnych stran rozoznat
povodné karty postav od tych novych, je st¢astou
rozSirenia i nova kompletnd sada pdévodnych
postav.

Ak hrate s deviatimi postavami, polozte na stél na

zaCiatku kazdého kola licom nahor nasledujuci
pocet kariet:

Pocet hracov | Vylozené karty postav
4 3
5 2
6 1
7-8 0

S tymto rozSirenim mozete hrat Citadelu az
v 6smich hracoch. Hrajte so sadou deviatich postav
a pouzite pravidlo zo zakladnej hry pre 7 hracov
— posledny hrac si vybera postavu z dvoch kariet.
Tej, ktora mu bola poslana a tej, ktora bola prvym
hra€om polozZena na stol licom nadol.

Nové karty stavieb

Chudobinec

Ak nema hra¢, ktory ma postaveny chudobinec,

na konci svojho tahu ani jednu zlatku, dostane

jednu zlatku z banku. Ak ma jedinu zlatku a musi
ju odovzdat' vyberacovi dani, vezme si namiesto

nej dalSiu.

Kamenolom

Hra¢, ktory ma postaveny kameriolom
a stavia dalSiu stavbu, plati za tuto
stavbu o 1 zlatku menej za kazdd
stavbu rovnakého mena, ktoru
uz ma postavenu. Plati ale
vzdy asponi 1 zlatku.

Majak

Hrag, ktory postavi majak, si moéze ihned prezriet
balicek stavieb a vziat' si z nej jednu kartu do ruky.
Baliek stavieb potom zamieSajte. Efekt tejto stavby
sa uplatni iba raz, okamZite po jej postaveni.

Mizeum

Hrag, ktory ma postavené muzeum, moze v priebehu
kazdého svojho tahu pod mulzeom skryte poloZit
jednu kartu z ruky. Na konci hry ziska za kazdu kartu
pod muzeom 1 vitazny bod. Kazda karta pod mizeom
zvySuje hodnotu tejto karty o 1 pre Ucely burania
stavby Zoldnierom a vymeny stavby diplomatom.
Nemocnica

Ak ma hra¢ postaveni nemocnicu, mdze si na
zaciatku svojho tahu vziat' 2 zlatky alebo 1 z dvoch
hornych kariet z balicka, a to aj v pripade ak bol
zne$kodneny vrahom. Tym tah tohto hraca konci.
Hra¢ nemodze vyuzit Ziadnu zvlastnu schopnost svojej
postavy, ani stavat stavbu.

Park

Ak nema hrac¢, ktory ma postaveny park, na konci
svojho tahu v ruke ani jednu kartu, dostane dve karty
z balicka stavieb.

Pokladnica

Hrag, ktory ma postavenu pokladnicu, ziska na konci
hry 1 vitazny bod za kazdu zlatku, ktora mu ostane.
Prasna veza

Hrag, ktory ma postavend prasni vezu, ju moéze
vo svojom tahu zahodit a spolone s fou znicit

fubovolnu stavbu niektorého zo superov. Obe karty
odlozte na odkladaci balicek. Efekt tejto stavby moze
byt vyuzity ihned v kole, v ktorom bola postavena.
Nemdze byt pouzita ku znieniu stavby v meste,
v ktorom uz je postavenych 8 stavieb. (Prach v.nazve
stavby je samozrejme pusny. Vid napriklad Prasna
brana v Prahe — pozn. prekladatela).

Sien map

Hrag, ktory ma postavenu siefi map, ziska na konci
hry 1 vitazny bod za kazdu kartu, ktora mu ostane
Vv ruke.

Studnia zelani

Hrac, ktory ma postavenu studriu Zelani, ziska na
konci hry 1 vitazny bod navySe za kazdu fialovou
stavbu, ktori ma postavenu vo svojom meste, okrem
samotnej studne Zelani.

Tane¢na sala

Ak ma hrac, ktory ma postaveny tanecnu salu, pred
sebou korunu, musi mu kazdy dal$i hra¢ po vyvolani
svojej postavy, este pred za€atim svojho tahu,
podakovat slovami: ,Dakujem, vase velicenstvo®. Kto
podakovat zabudne, straca cely svoj tah.

Tovaren

Hra¢, ktory ma postavenu tovaren, plati za kazdu
dalsiu postavenu fialovou stavbu o 1 zlatku mene;j,
ako je jej cena. Nedostane naspat peniaze za skor
postavené stavby, a aj za tovarer musi zaplatit jej pinu
cenu. Tovaren nijako neovplyviiuje hodnotu stavieb
na konci hry, ani ¢o so tyka zvlastnych schopnosti

Zoldniera a diplomata.

Trunni sal - Trénna sala

Hra¢, ktory ma postavenu tréonnu salu, dostane 1
zlatku z banku zakazdym, ked si hraci medzi sebou
odovzdavaju korunu.

Velka zed' - Velky mur

Zburanie stavby hraca, ktory ma postavenu velky mar,
stoji Zoldniera o 1 zlatku viac. Chranené su vSetky
stavby v meste hraca, ktory ma velky mur postaveny.

Zvonice - Zvonica

Hra¢, ktory postavi zvonicu, musi okamzite
rozhodnut, ¢i hra skonéi uz po postaveni siedmej
stavby niektorym z hracoy, alebo beznym spésobom
po postaveni 6smej stavby. Ak je zvonica zburana, hra
skonci beznym sposobom po postaveni 6smej stavby
niektorym z hracov.

Nové postavy

1) Carodejnica

Na zaciatku svojho tahu ¢arodejnica ziska prijem (2
Zlatky, alebo jednu z dvoch kariet stavieb). Potom
hraé carodejnice urci jednu postavu, ktora ocaruje.
Tah sarodejnice tym zatial konéi. Ihned ako je na tahu
ocarovana postava, ziska aj ona svoj prijem a v tej
chvili jej tah konéi. Namiesto nej pokracuje v tahu
carodejnica a moze vyuzit vSetky zvlastne schopnosti
tejto ocCarovanej postavy. Napriklad ako kupec
dostane jeden zlatku navySe a moze vybrat dane
70 svojich zelenych budov. Carodejnica samozrejme

stavia stavby do svojho mesta. Ak je ocarovany kral,
dostane hra¢, ktory krafa zahral i napriek ocarovaniu
korunu. Ak ocCarovana postava nebola vybrana
Ziadnym z hracov, arodejnica uz v tomto kole nehra.
Zlodej nesmie okradnut carodejnicu, ani o€arovanu
postavu.

2) Vyberac dani

Viybera¢ dani dostane od kazdej postavy, ktora
v tomto kole postavila aspor jednu stavbu, 1 zlatku,
ak tejto postave asporl 1 zlatka ostala. Ak aj vrah
postavil nejaku stavbu a ostala mu aspori 1 zlatka,
musi vyberacovi dani 1 zlatku dodato¢ne odovzdat.
Efekt chudobinca a zvlastna schopnost alchymistu sa
vyhodnocuju az po vybere dani vyberac¢om.

3) Zaklinaé

Zaklina¢ sa moze raz vo svojom tahu pozriet na karty
v ruke jedného zo spoluhracov a jednu z jeho kariet
si vziat. Tuto kartu si méze sam vziat do ruky, alebo
ju ihned postavit. Ak stavbu ihned postavi, moze vo
svojom tahu beznym spésobom postavit' este jednu
stavbu. Za obe tieto stavby musi zaplatit ich cenu.

4) Intrigan

Intrigén ziskava 1 zlatku (vybera dane) za kazdu Zltu
stavbu, ktord ma postavenu. Ked je na tahu, méze
intrigan dat korunu lubovolnému hracovi. Méze ju
ponechat jej su¢asnému majitelovi a moéze si ju vziat
i sam. Rovnako ako karta krala nesmie byt karta
intrigdna medzi kartami vyloZzenymi licom nahor na
zaciatku kola.

5) Opat

Opat ziskava 1 zlatku (vyberd dane) za kazdu
modru stavbu, ktori ma postavenu. Ked je opat
na tahu, hrag, ktory méa najviac zlatiek mu 1 zlatku
musi dat. Ak ma viac hracov najviac zlatiek, alebo
ak ma najviac zlatiek sam opat, nikto mu zlatku
nedava. Stavby v meste opata nie su, na rozdiel
od kriaza, chranené proti zburaniu Zoldnierom, ani
proti vymene diplomatom.

6) Alchymista

Alchymista dostane na konci svojho tahu spat
vsetky zlatky, ktoré behom tahu pouzil na stavbu
budovy. Inak stratené zlatky (napriklad ukradnuté
Zlodejom alebo odovzdané vyberacovi dani) spat
nedostane. Alchymista dostane svojej zlato spat az
potom, €o vyberac dani vyberie dane, toto vratené
Zlato je teda pred vyberacom dani v bezpeci.
2Zvlastna schopnost alchymistu sa vyhodnocuje az
po efekte chudobinca. Alchymista teda méze dostat’
1 zlatku za chudobinec a potom este spat svojej
zlatky pouzité na stavbu.

7) Dobyvatel'

Na zaciatku svojho tahu dobyvatel' ziska prijem
(2 zlatky, alebo jednu z dvoch kariet stavieb).
K tomu navy$e ziska 4 karty stavieb, alebo 4 zlatky.
Dobyvatel nesmie vo svojom tahu postavit Ziadnu
stavbu.

8) Diplomat
Diplomat ziskava 1 zlatku (vybera dane) za kazdu
Cervenu stavbu, ktord ma postavenu. Na konci

svojho tahu méze diplomat vziat' jednu postavenu
stavbu z mesta niektorého zo spoluhracov
a vymenit ju za jednu postavenu stavbu zo svojho
mesta. Ak je cena stavby spoluhraca vyssia ako
cena stavby diplomata, musi diplomat tomuto
spoluhracovi zaplatit rozdiel v zlatkach. Diplomat
nesmie vziat obrannli vezu ani stavbu z mesta
kfaza. Ak hrate s postavou diplomata, vyberte pred
zaciatkom hry z balicka stavieb cintorin (nemal by
Vv hre Ziaden efekt).

9) Umelec

Mbéze behom svojho tahu skraslit jednu alebo dve
stavby vo svojom meste. Skraslenie stavby urobi
tak, Ze umiestni 1 zlatku zo svojej zasoby na kartu
stavby. Kazda stavba modze byt v priebehu hry
skraslena iba raz. Hodnota skraslenej stavby je
zvy$ena o 1 pre ucely pocitania vitaznych bodov
na konci hry a taktiez pri burani stavby Zoldnierom
a pri vymene stavieb diplomatom.

9) Kralovna

Kralovna ziska 3 zlatky navySe ku svojmu beznému
prijmu, ak hra¢ kralovnej sedi na zadiatku svojho
tahu vedla hracga, ktory ma korunu, aj ak bol hra¢
s korunou zneskodneny vrahom. Postavu kralovnej
pouzivajte iba pri hre piatich a viac hracov.
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