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PRrAVIDLA HRY

Nastdva cas osviceni. Z temnot sttedovéku povstavaji
ctyfi krdlovstui, klopytaji na nelehké cesté, mhoufi
oCi oslepené nové nabytym blahobytem. Kazdé
z krdlovstui touzi po sldvé. Kdo ji vsak dosihne?

Duéma krilovstvim vlddnou mrzci smrtelnici,
uvéznéni mezi touhou po moci a pottebou zalibit
se cirkvi. Na truné ttetiho krdloustui sedi skryty
kultista, ktery jiz podlehl diblovu svodu.

A cturté krdlovstui drzi ve sparech sim dibel.

K vitézstui je tteba vybudovat nejmocnéjsi kralovstui.
K tomu bude zajisté potteba spousta surovin.

PRISTOUPITE NA DABLOVU NABIDKU
A ZAPRODATE UYMENOU ZA NE
suou pusi?
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Nevymackavar!

4 HRADBY S PLANEM AKCI

A STRECHOU
1 prODUKCNI PLAN $ PRODUKCNIM KOLEM
UZACNE SUROUINY BEZNE SUROUINY
23 ZeToNU DREVA 1 oBousTRANNY INKVIZIENT PLAN
$ PREHLEDOUOU DESTICKOU
4 TRUHLY

15 ZeTonti MRAMORY

15 ZeTonu sKLA 23 ZeTooNU KAMENE

19 ZeTont oBILi

54 ZeTonti 10 ZeTonli ANDELSKYCH KRiDEL 12 HLAsouacicH 6 DILKU SMRTELNE DUSE, 2 DiLKY 5 ZeToni 14 ZeTonu
DUKATU 10 ZeTontl DEMONSKYCH KRIDEL KROUZKU 799 % CISTE KULTISTICKE DUSE, na HADANI ROLI KasSPARA
LEHCE POSKURNENE
80 KaRreT BUDOU - 16 PRO KAZDE KOLO 20 KARET UDALOSTI 11 KARET INKVIZITORY 12 KARET POZADAUKY
8 kareT A ?{Zlu" , UCETNE 4 KARET .
12 KAReT B 4 ¢erveni
4 unepi

6 PLASTOUYCH UKAZATELU
U KAZDE BARVE:
4 akéni ZeTony
T UKAZATEL REPUTACE

8 opPuSTKil

1 uKazATEL SKORE \ oL
A PREHLEDOUE KARTY
4 ZeTony mALYCH A 4 ZETONY UELKYCH
PRIVILEGIT U KAZDE BARVE
2 PLASTOUE KOSTICKY
U KAZDE BARUE: 2 pRIPOMINACT ZETONY
T UKAZATEL DLUHU U KAZDE BARVE

2 ROZZURENE DAVY 9 KRABIEKY
nA ZETony

T ukazaTEL UROKU
$ KARTONOUYM STOJANKEM

4 ZeTony MISTRU U KAZDE BARVE



SESTAUTE TRUHLY PODLE NAVODU

1. Navyznacend mista nalepte oboustrannou lepici pasku .\ Piehnéte
uprostied a vytvoite tak dno truhly.

2. Nytkem spojte viko a dno truhly. Do vika patii ¢ast nytku s noZickou, do dna
Cast nytku s otvorem. Ujistéte se, Ze mate nytky ve vSech
truhldch nasazené stejné!
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LEPICT PASKY

SESTAUTE
PRODUKCNI PLAN
PODLE NAVODU

SESTAUTE HRADBY
HRACU PODLE
nAvODU

Po skonceni hry je zase

rozlozte, aby se vesly do
krabice. )

S ) 0BOUSTRANNA
LEPIC PASKA
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Hrdci ptedstavuji panovniky Ctyf stiedovékych kralovstvi, usilujici o architek-

roe vV

smrtelniky, jeden kultistu a posledni hraje za samotného dabla.
Vsichni hradi maji stejny cil, a sice ziskat co nejvice boddi. Ale maji rozdilné star-
tovni podminky a rozdilné zptisoby, jak body ziskavat.

Ke kazdé roli patii jedna z truhel. Na zaCitku hry se truhly naplni startovnimi
surovinami pro kazdou roli.

ZIC— SmRTELNIC L

Smrtelnici nezacinaji s Zidnymi stavebnimi surovinami navic. Na druhou stranu
vlastni to nejcennéjsi, nesmrtelnou dusi. Jejich duse je rozdélena na tii prodejné
Cdsti, jejichZ cena ale miiZe byt pokazdé riiznd. Také mohou hddat, kdo z protihract
je kultista a dabel.
Truhly smrtelnik jsou uvniti oznaCeny jednim z téchto symboli: ‘@ / ,
Do kazdé truhly smrtelnika pfipravte:

+ 3 Casti Cisté duse smrtelnika <.

+ 1%eton na hidani dibla @) / @ a 1na hidani kultisty @) / @. Barva

musi odpovidat barvé symbolu v truhle.

Z3C~ Kumista 10

Jeden z vladci uz vstoupil do tajného kultu a ¢ast duse zaprodal za cenné surovi-
ny. Stale mu ale zbyvaji dvé Casti, které by se s dablem urcité daly velmi vyhodné
vyobchodovat.
Truhla kultisty je oznacena timto symbolem: ,
Do truhly kultisty piipravte:

+ 2 (asti poskvrnéné kultistovy duse oznacené .

+ 1mramor §, 1sklo ¥ a1dukit @.

+ 1ieton na hiddni dibla @.

Z3C— DaeL T

Tento kout zemé se ale rozhodl poctit svou navstévou i dabel. Dobfe, »poctit
nebude ten nejlepsi vyraz. Vzal na sebe podobu vladce jednoho ze Ctyt kralov-
stvi. (ProtoZe proc se prevtélovat v chuddka, kdyz miZete byt krdlem, ze?) Ma
k dispozici ohromné bohatstvi, které se chystd vyménit za lidské duse. V této
podobé je ale zranitelny a musi se mit na pozoru pied inkvizici.

Truhla dabla je oznacena timto symbolem: "5 .
Do truhly dabla pfipravte:
+ 1mramor ‘, 1sklo ¥, 1dfevo f, 1kimen @, 1 obili
a8 dukavi @.

+ 7adné &asti duse.

Tip: Ujistéte se, Ze vSichni hraci znaji obsah vsech truhel. Hraci
budou potiebovat védét, podle Ceho rozeznaji svou roli na zacatku hry
a podle ceho rozeznaiji truhly ostatnich roli v obchodni fazi. Nez truhly

zaviete, nechte do nich kazdého nahlédnout, aby pak hraci dotazy hned
neprozradili svou roli.

Z3C— RozpAni TRUHEL — 1L

Poté, co jsou truhly naplnény, je zaviete a zamichejte.

Pak je jednu po druhé naskenujte aplikaci.

PouzZivAni apLIKACE

S utajenim roli vim bude pomdhat doprovodnd aplikace
Smlouva s ddblem (Deal with the Devil Companion). Je
k dispozici zdarma a miiZete si ji stahnout pomoci QR kddu
nebo odkazu pod nim.

Budete potiebovat jen jedno zafizeni. Spustte aplikaci a vy-
berte llouou HRu.

Aplikace vim sdéli, Ze je tieba rozdélit role. Polozte skenovaci zafizeni na stiil
displejem vzhiru. Vezméte jednu truhlu po druhé a podrzte ji nad pfedni kame-
rou. Displej se zméni na barvu jednoho z hracii. Tomu truhlu dejte.

Urcenou truhlu si oteviete za svou hradbou a podivejte se, jakou roli budete ve
hte zastdvat. Nikomu ji neprozrazujte! Vyjméte veskery obsah truhly a ulozte
si jej za hradbou. Prazdnou zavienou truhlu si zatim nechte po ruce, budete ji
béhem hry potiebovat.

JAK SKEnouA

. Podrzte truhlu asi 15 cm nad kamerou.

. Podrite ji chvili v klidu ve vodorovné pozici.

. Mifte na kameru, ne na displej.

. Pokud zafizeni nespolupracuje, zkuste zvysit jas displeje
a zhasnéte svétla na stropé.

Hra trva 5 kol, kterd se odpocitavaji na produk¢nim planu. Kazdé kolo sestava ze

6 fazi:

‘ 4. AKcE
‘ 5. URoKY
‘ 6. Reputace

‘ 1. Hon na CARODEJINICE.

Vjakékoliv fazi je povoleno nakupovat ¢i prodavat suroviny a brat si ptijcky (viz
nasledujici strana). Splatit piijcku Ize ovSem pouze v 1., 2. a 8. fazi.

1. PRODUKCE

‘ 2. Karty
‘ 3. OBcHODOVANI

Ve 2.a 3. kole probéhne jesté faze

Ve 3. a 5. kole probéhne jesté fize 8. InKuizice.



Kazdé kolo za¢ina fazi produkce, kdy hraci ziskavaji suroviny ze spoletné zaso-
by. V sekci kazdého hrdce se nachdzeji 4 produkéni pole, na zacatku hry na-
stavend na 1. urovefi. Tato pole produkuji suroviny zobrazené na produkénim
kole. Suroviny se pro kazdého hrdce a v kazdém kole lisi.

@ Uzécne surouiny

Sklo ¥ amramor §, jsou vzicné suroviny. Zabiraji vdy 2 produkéni pole. Hré¢
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nosti na str. 12). V prvnim kole vSichni produkuji bud 1 sklo, nebo 1 mramor.

@ Bciné surouiny

Dievo S, kamen ¥ a obili /# jsou bézné suroviny. Kazdd zakladni suro-
vina na kole odpovida 1 produkénimu poli.

@ Duxdry

GOCOVOIOOOPIOPIOD

Kazdé kralovstvi také produkuje 2 dukaty ‘ Jejich pocet Ize zvysit vylepSe-
nim dvou vnitinich poli (viz str. 12).
PRIKLAD: Produkéni pole vyse patii hrai sedicimu na
pozici . Tento hrac ziska 1 sklo, 1 obili, 1 kamen a 2 dukaty. Jaké
suroviny se produkuji v jakém kole, je uvedeno na piehledové karté.

Po produk¢ni fazi si hradi naberou karty budov a udalosti.

V 1. kole probéhne tato faze takto:

1. Balitek budov s ¢islem 1rozdélte do Ctyt balicki podle pismen A-D.
Kazdy balicek zamichejte zvlast a kazdému hrd(i ndhodné rozdejte
1budovu z kazdého balitku.

2. Kazdy hrac si lizne 1kartu udalosti.

V dalsich kolech probéhne tato faze takto:

1. Odhodte z ruky vSechny karty budov az na jednu.

. Liznéte si 4 karty budov z balitku s islem aktudlniho kola.

. Liznéte si1kartu udalosti.

W N

. Vyberte 2 z budov, které jste si pravé lizli, a poslete je sousednimu
hrddi ve sméru Sipky na rubu karet. (Doleva v sudych kolech, doprava
v lichych.)
5. MiZete splatit Cast nebo cely sviij dluh.

Poznamky:
+ V1. kole silizete budovy z balicku 1, ve 2. kole z balicku 2 atd.
+ V1.a2. kole i lizete udalosti A. Od 3. kola pak udalosti B.

+ Kdyz posilite budovy sousednimu hraci, posilejte pouze budovy
z aktudlniho balicku (tedy ne tu starsi).

+ Na konci faze budete mit na ruce 4 budovy s Cislem aktualniho kola
a1budovu star$i. Dile budete mit 1 kartu udalosti, popf. 2, pokud jste
v minulém kole Zadnou udalost nezahrali.

Karty si drite na ruce skryté, dokud je nezahrajete (v ak¢ni fazi). Ukony ve fazi
karet se tykaji pouze karet, které mate na ruce - ne karet, které jste v minulych
kolech uz postavili nebo zahrali.

NAKUP A PRODEJ SUROUIN

Hlavnim tikolem dukatii je pomoci vim ziskat potiebné suroviny.

+ Za 3 dukaty si mizete koupit 1 dfevo, 1 kimen nebo 1 obili.

+ Za 5 dukati si mizete koupit 1 sklo nebo 1 mramor.
Suroviny miZete ale i prodavat.

+ Za dfevo, kimen nebo obili dostanete po 1 dukatu.

+ Za sklo nebo mramor dostanete po 2 dukatech.

/ /
/

Suroviny Ize nakupovat ¢i prodavat v libovolné fazi hry. Ale ve fazi obchodovani
miiZete dostat od soupefe vyhodnéjsi nabidku.

Piehled nakupu

a prodeje je vytistény
na vnitini strané
stfesni zastény.

Pivcky
Pokud se vim nedostdva penéz, zadny problém! Vidycky si miiZete vzit velmi vy-
hodnou ptjcku! Posurite sviij ukazatel dluhu o zvoleny pocet poli a vezméte si
z banku stejny pocet dukatd. Neni mozné mit vét$i dluh nez 10.

(e aalay

PRIKLAD: Tento hra¢ ma aktudlné dluh 3. Miize zvysit sviij dluh
na 8 a vzit si 5 dukati, které si miiZe ulozit za hradbou. V tomto
piipadé ale potiebuje 1 sklo, aby mohl postavit budovu, takze
dukaty ihned utrati za sklo, které ihned pouZije na stavbu budovy.
Skoro to vypada, jako by dostal to sklo zdarma! (Ale pozdéji
se podivame, jaké nasledky to bude mit ve fazi urok...)

Piijcku si miizete vzit v libovolné fazi hry, ale splatit dluh Ize pouze v ur¢itych
fazich:

+ v produkcni fazi

+ ve fazi karet

+ ve fazi inkvizice (hraje se pouze ve 3. a 5. kole)

Chcete-li splatit sviij dluh (nebo jeho Cast), jednoduse vratte danou sumu duka-
tli do spolecné zasoby a posuiite se na dluhové stupnici o tolik poli zpét.

— T —



V této fazi budete prostiednictvim truhel tajné obchodovat s ostatnimi hraci.
Aplikace nabidky hracd ndhodné pierozdéli. VSe v této fazi je tajné - nikdo nevi,
co nabizite. Vy nevite, kdo uvidi vasi nabidku. A kdyZ dostanete nabidku, nevite,

od kterého hrace pochdzi.

Z3C— USInEni nasipky 1L

K obchodu miiZete nabizet suroviny a dukaty v libovolné kombinaci. Nabid-
ku skryté umistéte do své truhly. Pak nastavte ukazatel podle toho, co vyménou
poZadujete:

+ SMRTELNICI mohou Zddat o 2-7 dukatd.

ov v

+ DABEL miiZe Zdat 0 1 nebo 2 Eisti duse.

+ Kurtista mize zadat o 2-6 dukatdi nebo o 1 &ast duse.

Pokud nechcete, nemusite nabizet nic. Pamatujte, Ze nelze nabizet casti duse
- musite pockat, az vas o né pozada dabel nebo kultista.

el X34 1 R oo

PRIKLAD: Kultista nabizi 2 kameny za 4 dukity.

Tip: Nez zacnete piipravovat prvni nabidky, piipomerite vSem, Ze mohou
nabizet pouze suroviny nebo dukaty. Nabizet dukaty ddva smysl v piipa-

dé, Ze za né pozadujete dusi. Kdyby se hraci zacali ptat, zda mohou nabid-
nout ¢ast duse, prozradili by tim svou roli. VSimnéte si, Ze uvniti truhel je
vytisténo, co ve lze nabizet.

Z3C— RozpELENT NABIDEK — L

Jakmile maji vichni pfipraveny truhly s nabidkami, truhly za-
michejte. Ujistéte se, Ze aplikace ukazuje spravné kolo a fazi
a kazdou truhlu naskenujte. Aplikace vam fekne, kdo ma do-
stat jakou truhlu, a zajisti, aby nikdo nedostal vlastni nabidku.

ZIC— Tuazoudni NABIDEK — L

Kazdy hrac tedy dostane truhlu pfipravenou jinym hraCem. Truhly oteviete
skryté za hradbami. Podle oznaceni uvnitf ihned uvidite, zda nabidka pochazi
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od smrtelnika, kultisty, nebo dabla, ale nebudete védét, od kterého hrace.

Nyni mdte 2 moznosti:
+ Pfijmout nabidku. Pokud je pro vas nabidka vyhodnd, vyjméte vSechny
nabizené Zetony z truhly a vloZte misto nich pozadované dukdty nebo
Casti duse. Piekontrolujte, Ze jste vSe provedli spravné a truhlu zaviete.
Je velmi diilezité neudélat chybu! Nezapomerite, Ze pokud nemate
poZzadované mnozstvi penéz, mizete si kdykoliv vzit pijcku.

+ Odmitnout nabidku. KdyZ vam nabidka nevyhovuje, nechte vse
v truhle, jak to je, a truhlu zaviete.
Meéjte na paméti, ze pokud chcete pfijmout nabidku, musite ji vzdy pfijmout ce-
lou. Nelze si vzit pouze ¢ast nabizenych véci a zaplatit za né ¢ast pozadované ceny.

ZIC— DRuHA nABIDKA — L

Jakmile jsou vSichni hotovi, zamichejte truhly a pomoci aplika-
ce je rozdejte hraciim jesté jednou. Kazdy tak obdrzi jesté jed-
nu nabidku od jiného hrace.

.....

zadovana cena - dukaty nebo Casti duse zobrazené na ukazateli. Pokud vam do-
razi takova truhla, prosté ji zase zaviete - nabidka jiz byla vycerpdna a na vds se
nedostalo. Ale pokud minuly hra¢ nabidku nevyuzil, mate $anci ji vyuzit sami.
Rozhodnéte se, zda ji chcete pfijmout, nebo ne.

Poznamka: JestliZe jiz minuly hra¢ nabidku pfijal, nesmite s obsahem truhly
nijak manipulovat. Zvlast kultistovi neni dovoleno nahradit cast ¢isté duse
smrtelnika svou vlastni poskvrnénou dusi.

ZI3C— NAURACENT TRUHEL 1T

Poté, co vichni vytesili druhé nabidky, truhly opét zamichejte. Zkontrolujte, Ze
je aplikace nastavena na spravnou fazi a truhly naskenujte. Aplikace vam fekne,
komu kterou truhlu vratit.

Vricenou truhlu oteviete skryté za hradbou. Pokud nékdo vasi nabidku pfijal

(nevite ale, kdo to byl), bude truhla obsahovat pozadované dukaty nebo Csti

duse. Jestlize nabidku nikdo nevyuzil, bude truhla stale obsahovat nabizené ze-

tony. V obou piipadech vyjméte v§echny Zetony z truhly a uloZte si je za hradbu.
Stane-li se, Ze nékdo pfijal vasi nabidku, ale udélal chybu v plat-
bé, nepanikaite! V aplikaci pouzijte tlacitko Zpét, rozdejte truhly
a opravte chyby.

JAK PRIPRAUIT UYHODNOU NABIDK

Na predchozi strance jsme si vysvétlili, Ze hraci si mohou z banku kupovat
béZné suroviny za 3 dukaty a vzicné za 5. Vase nabidka by tedy méla byt
vyhodnéjsi. Protoze proc by vam nékdo platil 3 dukaty za devo, kdyz ho za
stejnou cenu miiZe ziskat ze spolecné zdsoby, aniZ by tim pomahal soupefi?

Priklady vyhodnych nabidek:

+ 1dfevo za 2 dukaty
+ 1sklo za 4 dukaty

+ 1kamen a1obili za 5 dukatt

Pokud zadate o casti duse, musite chdpat, Ze vsichni chtéji mit dusi v po-

fadku pro nadchazejici inkviziCni procesy. At uz jste dabel, nebo kultista,
je tteba pocitat s tim, Ze malokdo proda ¢ast duse levnéji nez za 1 vzacnou
a1béznou surovinu. A nékdy budete muset nabidnout jesté mnohem vice.

Jestlize jste zaCateCnik a hrajete za dabla, doporuCujeme zadat pouze
1 ¢ast duse najednou, alespon v prvnich kolech.

Hraci mohou piedem nahlasit, jaké surovi-
ny by rddi v nabidce vidéli. MizZete pied
sebe také vylozit kartu pozadavku, aby
ostatni vidéli, o co stojite. Ale jestli se tim
nékdo bude fidit a jestli se k vim takova
nabidka dostane, to zarucit nelze.




V akeni fazi budete stavét budovy, zazivat udalosti a snazit se ziskat privilegia.
Na zacatku ak¢ni faze si zakryjte sviij plan akci stiechou.
Tajné pak napldnujte nasledujici:

+ Zda zahrajete kartu udalosti.

+ Kterou z moznosti uddlosti zahrajete.

+ Jak vyuzijete akeni Zetony.

+ Zdaajaké budovy postavite.

Poté, co vSichni doplanuji, odklopi stiechy a provedou naplanované akce podle
pofadi na planu.

Z3C— PLANOVANT UDALOSTI — 1

Na zacitku akcni fize mate na ruce nejméné 1 kartu udalosti. Pokud mate 2,
jednu odhodete.

Ted vam tedy zbyla urcité jen 1 karta. MiZete ji bud zahrdt, nebo si ji nechat na
pozdéji. Chcete-li ji zahrdt, mate dvé moznosti:

Moznost v levé ¢asti karty vam piinese majetek, ale
bude mit negativni vliv na vasi reputaci u cirkve.

Vyuzijete-li moZnost v pravé casti karty, budete muset
néjaky majetek utratit: To ale bude mit pozitivni vliv
na vasi reputaci.

JestliZe se rozhodnete uddlost zahrdt, polozte ji na levy i pravy obdélnik na
svém planu akci, podle toho, jakou moznost z Kkarty jste si zvolili.

PRIKLAD: Tento hra¢ bude hrit levou moznost na udalosti.

Z3C— PLANOVANI AKENICH ZETONd 5B

Na hrani akci zndzornénych v horni ¢asti planu akci mate kazdé kolo k dispozici
4 akeni zetony. Musite se rozhodnout, kolik jich pouZijete.

Prvni 2 Zetony jsou zdarma. Chcete-li jich pouzit vic,
musite za kazdy dal$i na konci akcni faze zaplatit
1 obili.

MiiZete vybirat z nasledujicich akci:

. Vyuzit budovu 1.

. Vyuzit budovu 2. Tip: planuje

. Postavit budovu provést 3 akce. Misto
' tietiho Zetonu miZe

. Vyuzit jeji akci, pokud néjakou md.
. Postavit druhou budovu.

. Vyuzit jeji akci, pokud néjakou ma.
. Najmout mistra.

C

V prvnim kole miiZete tato dvé pole ignorovat,
protoZe zatim nemate postavenou zadnou budovu.

polozit obili, aby ne-
zapomnél, Ze za tento
akcni Zeton bude
muset zaplatit.

V akeni fazi jde piedev$im o stavéni budov. Na ndsledujici strané si ukazeme,
jak to funguje.



ZI3C— Bupouy L

Chcete-li postavit budovu, poloZte ji béhem plinovini na jedno z mist pro bu-

dovy na planu akci. Nad ni umistéte akéni Zeton. V jednom kole si miizete
naplanovat stavbu az 2 budov.

Vsimnéte si, Ze naplinovana budova zpola zakryva naplanovanou udalost.
To je ale v pofadku - zakryva tu cast, kterou stejné nechcete vyuzit.

Kdyz planujete budovu, ujistéte se, Ze mate na zaplaceni - suroviny zobrazené
ve svislém pruhu v levé casti karty. Klidné si je tam uz miizete vyskladat, abyste
méli piehled, kde co utrdcite.

Je dovoleno naplanovat budovu, na kterou zatim nemate. V tom pfipadé ale bu-
dete muset najit zplisob, jak potiebné suroviny ziskat dfive, nez ji budete stavét.
Nezapomeiite, Ze je kdykoliv mozné si suroviny koupit (nebo prodat, abyste za
né ziskali penize) nebo si vzit pijcku (viz str. 7). Také je dovoleno mit postavené
dvé stejné budovy.

Budova miize mit néktery z nasledujicich efektd:

Trvaly efekt Ize vyuZit pouze v urcité fazi kola, jak je zndzornéno v pravém hor-
nim rohu Karty.

» Produkéni faze

» Akéni faze

» Faze uroku

» Faze reputace

» Faze inkvizice

» ZavéreCné
bodovani

Okamzity efekt Ize vyuZit pouze oka-
mzité, jakmile budovu postavite, jesté
pied odehrdnim dalsi akce v této fazi.

Akéni efekt je obdobny jako akce na
planu - je tieba si jej naplanovat a pak
vyuzit pomoci ak¢niho Zetonu.

ZIC— PLanovdni uyuZiTi supou — L

Efekt na ak¢ni budové je tfeba napldnovat a pouzit na néj akcni Zeton. (Na rozdil
od ostatnich efektii budov, které se provadéji automaticky.)

Stausa A OKAMZITE VYUZITI

Chcete-li vyuzit akéni budovu ihned poté, co ji postavite,

C/ umistéte akcni Zeton na toto pole.

UyuziTi BuboUY POSTAVENE DRIVE

Poté, co postavite akcni budovu, ji miZete umistit na jedno ze svych dvou poli
na hrané produkcniho plinu. Ve vétsiné her vim dvé pole budou stacit. Ale
pokud byste ndhodou méli akénich budov vic, musite si vybrat jen dvé, které
sem umistite. (Ostatni vyloZte ke svym dal$im postavenym budovdm.) Kdykoliv
béhem plinovéni akci miiZete tyto dvé vybrané budovy zménit. Ze sem budovu
umistite, jeSté neznamend, Ze ji musite vyuzit. Pokud ji vyuzit chcete, musite
umistit akcni Zeton na odpovidajici pole na svém planu akci.

Sem umistéte akeni Zeton, jestlize si chcete napldnovat vyuZi-
\_/ ti budovy ¢. 1.

ZIC— PLANOUANT NAJMUTI MISTRA — L

Na zacatku hry md kazdy hrac k najmuti 3 mistry.

-x




- Pokud si chcete napldnovat najmuti mistra, umistéte ak¢ni
( Zeton na toto pole. Nezapomefite, Ze za tuto akci budete
\/ muset zaplatit! Kdyz najimate nékterého z mistri poprvé,

stoji to 2 dukaty. Najaté mistry si uklddejte za hradbu. Poté,
co mistra vyuZijete, jej polozte na pole se 3 dukaty. A piesné, jak byste Cekali,
opétovné najmuti tohoto mistra bude stat 3 dukaty. Mistry Ize najimat a vyuzi-
vat v libovolném potadi. Béhem jedné akce Ize najmout pouze 1 mistra. Pocet
najmuti za hru neni omezen.

Mistr alchymie se na zacitku hry nenachdzi na poli se 2 dukaty,
takZe jej nelze ihned najmout. Vice si povime na dalsi strané
v sekci Privilegia.

ZIC— UyHopnoceni AKENT FAZE — T

Jakmile jste s planovanim hotovi, vylozte pied svou hradbu kartu se
zaSkrtavatkem, aby ostatni vidéli, Ze jste dohrali.
Poté, co vSichni doplanuji, odlozte stechy stranou a vyhodnotte naplinované
akce. V tuto chvili jiz neni mozné plany ménit. Hraci by méli odehrat postupné,
aby vsichni vidéli, co kdo udélal.

Vyhodnotte akce v pofadi zobrazeném na planu:

Leva moznost udalosti. Pokud jste se rozhodli zahrat levou moznost
z uddlosti, bude to prvni véc, kterou vyhodnotite. MiiZete tim ziskat

. cenné suroviny potiebné pro nasledujici akce. Posuiite sviij ukazatel
reputace o piislusny pocet poli dolii (viz str. 15).

Drive postavené akcni budovy. Nezapomeiite, Ze pokud je
. . chcete vyuzit, je tfeba sem naplanovat Zeton.
Prvni budova. Zaplatte uvedenou cenu a vylozte budovu
. . z ruky pied svou hradbu. Md-li okamzity efekt nebo efekt,
ktery vyzaduje akcni Zeton, nyni jej vyhodnotte.
Druha budova. Pokud jste si naplanovali postavit dvé budo-
. vy, druhou stavite dle stejnych pravidel jako prvni.
Najmuti mistra. Zaplatte uvedenou cenu a vezméte si zeton vybra-
ného mistra. Ulozte si jej za hradbu.

Prava moznost udalosti. JestliZe jste se rozhodli zahrdt pra-
vou moznost z udalosti, zaplatte uvedenou cenu a posurite
sviij ukazatel reputace o piislu$ny pocet poli nahoru.

. Zaplatte obili za pouZité akcni Zetony (prvni 2 jsou zdar-
ma).

Zkontrolujte, jestli jste neziskali néjaka privilegia.
Vice na ndsledujici strané.

S .
NaPLANOUANE AKCE JSOU POVINNE

Veskerd rozhodnuti se déji béhem pldnovani. Jakmile odlozite stiechu, mu-
site odehrat vSe, co jste si naplinovali. Musite vyhodnotit naplanovanou
udalost. Musite provést kazdou naplanovanou akci a zaplatit za ni. Pokud
vam chybi suroviny, musite si je koupit ze spolecné zasoby. Pokud se vam
nedostdva penéz, musite néjaké suroviny prodat nebo si vzit pijcku.

Vyse piijcek je limitovdna nejvyssi hodnotou na dluhové stupnici. Takze
pokud se vam podafilo udélat pii planovani chybu, miize se ve vyjimec-
nych piipadech stat, Ze opravdu nebudete schopni zaplatit. Jestlize se tak
stane, at uz proto, ze nemiZete zaplatit cenu akce, nebo proto, ze nemizete
zaplatit obili za ak(ni Zeton navic, takovou akci pieskocte a posuiite se
0 1 pole doli na stupnici reputace.

Obdobné pokud jste si zvolili pravou moznost na udalosti a ukazalo se, Ze
nemdte na zaplaceni, ztratite 1 reputaci za neodehrani udalosti a nic za ni
neziskate. Toto se tyka i uddlosti typu »Pokud...“ - pokud jste podminku
nesplnili, ztratite 1 reputaci.

Béhem vyuky hry nemusite byt samoziejmé tak striktni a miiZete se do-
mluvit, Ze za chyby nebudete ztracet reputaci.

PRiPominaci Zerony
Piipominaci Zetony vim maji pfipominat efekty nékterych
budov. Napiiklad pokud jste postavili Faru, miiZete pfipomi-
naci zeton umistit na odpovidajici pole na produkcnim pla-
nu.




ZI3C— PRIVILEGIA 1L

Kazda budova ma v levém hornim rohu zobrazeny symbol dle svého typu:

UENKOUSKE
BUDOUY

UEDECKE
BUDOUY

Cirkeuni
BUDOUY

MESTSKE
BUDOUY

Pokud mdte postavené urcité sady budov, miizete na konci akcni faze ziskat
riznd privilegia.

UYTUARENI saD
Zakladni zpisob, jak ziskat privilegium, je samoziejmé postavit piesné ty budo-

vy zobrazené na Zetonu daného privilegia. Ale to nemusi byt vzdy jednoduché.
Nastésti mfzete vyuzit i par trikd:

Budova se 2 symboly vim davé oba symboly zaroven.

Symbol védy je ve skutecnosti Zolik. KdyZ kontrolujete splné-
ni urcitého privilegia, kazdy symbol védy miize byt jednim
libovolnym symbolem, ktery potiebujete.

Misto budov lze pouzit i mistra s potiebnym symbolem. Ov§em
jakmile jej poutijete pro ucely jednoho privilegia, vrati se na
plan (na pole se 3 dukaty) - nelze jej tedy vyuzit pro ziskani vice
privilegii najednou.

Naopak si vS§imnéte, Ze budovu Ize pouZit pro ziskdni vice privilegii najednou.
Budovu se symbolem védy miizete v jednom kole dokonce pouzit jako napt. ky-
ticku pro jedno privilegium a jako kalich pro druhé privilegium. (Ale pro kazdé
privilegium samoziejmé pouze jako jeden symbol.)

\
A

ALCHYMISTA

Alchymista je zvla$tni mistr, jehoZ nelze najmout, dokud
neziskdte ur¢ité velké privilegium. Md na sobé symbol J%,
takze miiZe byt, obdobné jako védecka budova, pouzit jako
zolik. Po pouziti putuje na pole se 3 dukaty, odkud jej Ize
najmout jako ostatni mistry.

MALA PRIVILEGIA

4 menSi Zetony v dievéné Casti vaseho plinu akci predstavuji mala privilegia.
Kazdé ziskate za 3 symboly. Pokud jste splnili podminku privilegia, vyjméte
dany Zeton z planu akci a umistéte jej do své sekce na produkénim planu. Otocte
jej dvojkou nahoru a zakryjte jim jednu z jednicek. To bude mit nasledujici vy-
hody:

+ Zakladni surovina se na tomto poli produkuje v poctu 2 kust misto 1.

+ Abyste ziskali 2 kusy od vzacné suroviny, musite mit dvojky pod obéma
poli. (Pokud mate jen jednu dvojku, dostanete jen 1vzdcnou surovinu.)

+ VylepSené vnitini pole produkuje 1 dukat navic.
+ Je navas, jaké pole si vylepsite. Kazdé pole Ize ale vylepsit nejvyse
jednou.

of | '\

PRIKLAD: Modry produkuje 1sklo, 2 obili, 1 kimen a 4 dukaty.
Cerveny produkuje 2 mramory, 1 obili, 2 dieva a 3 dukity.

UELKA PRIVILEGIA
4 vétsi Zetony ve zlaté Casti vaSeho planu akci piedstavuji velkd privilegia. Kazdé
z nich pfinasi okamzitou odménu:

+ Mate-li 5 symbold ", ziskate 1sklo a 1 mramor.
+ Mate-li 5 symbold off,, ziskdte 7 dukdti.
+ Mate-li 5 symboll 4, ziskdte 2 andélska kfidla.

+ Mte-li 2 symboly od kazdého druhu, ziskate svého mistra alchymie J¥.
(A rovnou jej mizZete vyuZit pro dalsi privilegia.)

Jakmile ziskate nékteré z velkych privilegii, umistéte jeho Zeton jako vlajku na
Celo své hradby, aby jej vSichni vidéli.




Pokud pravé nemate zadné dluhy, tato faze se vas netyka. PohodIné se usadte
a kochejte se tim, jak se ostatni propadaji stdle hloubéji do dluhové pasti.

K pocitdni drok slouzi ukazatel na Ctyfdilném kruhu nalevo od dluhové stup-
nice. Ukazatel se po kruhu pohybuje ve sméru hodinovych rucicek.

Na zacitku faze uroki zkontrolujte vysi svého dluhu. Pak postupte ukazatelem
tiroki o tolik poli dokola. Pfitom pocitejte, kolikrat jste vstoupili na startovni
pole. O tolik poli postoupite ukazatelem na dluhové stupnici.

Jestlize mte dluh napiiklad 4, pohne se ukazatel tirokd o 4 pole (tj. objede jed-
no kolo) a pfitom jednou vstoupi na startovni pole. Musite tedy posunout uka-
zatel dluhu o 1, tedy na hodnotu 5. Ale pokud mate dluh jen 2, miiZe a nemusi se
zvysit na 3 - zdlezi, kde na kruhu trok se va$ ukazatel nachdzi.

rvr

Co se stane, kdyz se vam timto dluh zvysi nad 10? Vratte ukazatel na 9 -
nékdo z véfiteld vas uz odepsal jako nespolehlivého dluznika. Za trest si ale
musite vzit 1 démonska kiidla. Sice jsme si jeSté nevysvétlovali, co to znamend,
ale urcité je vam jasné, Ze to nebude nic dobrého.

Dluh zeleného je 8. Musi tedy udélat 8 kroki
na kruhu trokd, startem projde dvakrat.

rr)

Tim se jeho dluh zvysi na 10.

&\L
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Reknéme, Ze zeleny ze svého dluhu nic nesplatil a na zacitku pfisti faze
uroki stale dluzi 10 dukatii. Jeho ukazatel tirokii se tedy pohne o 10 poli.

Pitom proSel startem 3x, dluh by se tedy mél zvysit o 3. Prvni zvySeni (nad
10) jej vrati zpét na devitku a hrac si musi vzit 1 démonska kiidla.

Pak musi vyresit zbyla 2 zvySeni. Prvnim se dostane na 10. Druhym by zase
ptekrocil, takzZe se vrati na 9 a vezme si druha démonska kiidla.




Z3C— STUPNICE REPUTACE — 1L

Béhem hry si miiZete riiznymi zptsoby reputaci zlepSovat a zhorSovat.

LLEPSENI REPUTACE

Nékteré efekty vas posunuji po stupnici re-
putace nahoru. Pokud byste méli skoncit az
nad stupnici, zastavite se na nejvyssim poli.

. Kdy# doshnete nejvyiiiho pole, ziskite 1 andélské kiidla.

LHORSENI REPUTACE

Jiné efekty vas naopak posunou na stupni-
ci reputace smérem doldi. Pokud byste méli
skoncit aZ pod stupnici, zastavite se na nej-
nizs$im poli.

To se tyka i zhorSeni reputace v ramci placeni
ceny - napiiklad kdyz chcete postavit védec-
kou budovu, ztratite jako soucdst ceny 4 re-
putace. Takovou budovu miZete postavit,
i kdyz jste tieba jen dvé pole nad spodnim
koncem stupnice - prosté se posuiite, co nej-
nize to jde.

Tfi nejnizsi pole na stupnici reputace jsou oznacena démonskymi kfidly.
Kdyz na takové pole vstoupite po cesté doli, musite si vzit 1 démonska
kfidla. Pokud se tedy napfiklad jednim tahem musite posunout aZ na
nejnizsi pole, musite si vzit troje kiidla. (A to by bylo zIé. Viz rime¢ek ANDELSKA
A DEMONSKA KRIDLA.) Pfi pohybu vzhiiru si démonska kiidla neberete.

Z3C— OpmEny A TRESTY — 1L

Béhem fize reputace jsou hraci odménovani nebo trestini za svou pozici na
stupnici reputace.

Hrac (popt. hraci), ktery se nachdzi na stupnici reputace nejvyse, ziskd 1 andél-
ska kridla.

Hrac (popi. hradi), ktery se nachdzi na stupnici reputace nejniZe, dostane 1 dé-
monska kridla.

Nastane-li ovSem vzdcna situace, kdy vSichni 4 hrali budou na stejném poli,
bere se to tak, Ze nikdo neni nejvys ani nejniz a Zadna kfidla se nerozdavaji.

J g
ANDELSKA A DEMONSKA KRIDLA

Kfidla si uklddejte na tyto pozice na hlavnim planu. Jakmile nasbirite 3 od
jednoho druhu, néco se stane:

+ Mate-li 3 andélska kridla, vratte je a vezmeéte si ze spolecné zdsoby
1odpustek.

+ Mate-li 3 démonska kiidla, vratte je a vezméte si z hromadky Hostii
do domu 1inkvizitora. Toto bude vas osobni inkvizitor, ktery svou
navstévou pocti vas hrad. Kartu si az do nadchazejici faze inkvizice
nechte na stole pied sebou. Zaroven okamzité ztracite 2 body. (Miize
se stdt, Ze vase skore bude zaporné.)

JAK ZiSKAT KRiDLA
+ Andélska kfidla ziskate, kdyz dosdhnete nejvyssiho pole na stupnici
reputace.

+ Démonska kiidla si musite vzit, kdyZ pii cesté smérem doldi vkrocite
na nékteré ze tfech nejnizsich poli na stupnici reputace. (VSimnéte
si ale, Ze pokud byste méli pokracovat jesté dil pod stupnici, dalsi
kfidla si uz neberete - niz nez na nejnizsi pole se prosté dostat
nemuzete.)

+ Vrdmci efektu nékterych budov lze ziskat andélska kfidla nebo
odevzdat démonska.

+ Privilegium za 5 4 pfindsi za odménu 2 andélska kridla.

+ Démonska kiidla dostanete, kdyZ se vim promine dluh, tj. kdyz
béhem faze trok piekrocCite na stupnici dluhu 10 a vratite se zpét
nas.

+ Andélska kiidla dostanete, kdyz budete béhem faze reputace na
stupnici reputace nejvyse ze vSech. Démonskad, kdyz budete nejniZe.

+ Jestlize vas béhem honu na Carodéjnice obvini z Carodéjnictvi,
dostanete andélska kiidla, pokud prokazete svou nevinu,

a démonska, kdyZ se pfiznate.

+ Na zaCatku faze inkvizice si mtizete koupit andélska kiidla za

5 dukati za kus.




Lapomneni

Na konci faze reputace sesurite vSechny ukazatele na stupni-
ci reputace smérem ke stiedu, jak naznacuje pocet a smér §i-
pek vedle stupnice. Napfiklad hrac, ktery se nachazi na tom-
to poli, se na konci faze reputace musi posunout o 2 pole
doli.

Prostfedni pole na stupnici reputace je oznaeno uzlem.
Vsechny ukazatele se sesouvaji smérem k tomuto poli a uka-
zatele na tomto poli se nehybou. Vsimnéte si, Ze uzel se na-
chdzi o jedno pole niZe, nez je startovni pole.

1. kolo konci po fazi reputace.

Na konci kola tocte produkénim kolem ve sméru ho-
dinovych rucicek, dokud neuvidite Cislo nového kola.
Vsichni hraci budou mit ve své sekci produk¢niho planu
nové suroviny. Navrchu balicku budov uz se nachdzeji
budovy pro nové kolo.

Pfed koncem 2. kola se odehraje
hon na ¢arodéjnice.

Pfed koncem 3. kola se ode-
hraje hon na ¢arodéjnice a fize
inkvizice.

4. kolo kondi po fazi reputace.

Pfed koncem 5. kola se odehraje
faze inkvizice. UZ nemusite
otacet kolem produkce, na fadé
je zavére(né bodovani.

Nyni se podivame na ty faze, které se hraji pouze v urCitych kolech.

Hon na carodéjnice je zvlastni faze, ktera se hraje pouze ve 2. a 3. kole, a sice po
fazi reputace. Na produk¢nim kole se objevi upozornéni. Béhem této fize mate
sanci konfrontovat hrace, ktery se chova podeziele. Snazite se identifikovat hra-
Ce, ktery nema 3 casti duse. (To mize byt dibel ¢i kultista, ale i smrtelnik,
ktery uz néjakou Cast duse zaprodal.)

Hradi hlasuji pomoci hlasovacich krouzkil. Kazdy hrd¢ ma 3 - v barvich ostat-
nich hract. Jeden si zvolte a seviete jej v dlani. MZete se rozhodnout nehlaso-
vat, ale i tak nastavte ruku, jako byste v ni néco drZeli.

Vsichni hraci najednou ruce oteviou. Hrac, ktery dostal alespon 2 hlasy, je pied-
veden k vyslechu. (Nemusi to byt nikdo, ale miZe to byt 1 hra¢ nebo i 2 hraci.)
Pokud jste vyslychdni, mate 2 moznosti:

+ Prokazat svoji nevinu. Vefejné ukazte pfesné 3 Casti duse. (Pokud jich
ndhodou madte vic, vic jich neukazujte. To by bylo vice nez podezrelé.)
Budete pfitom opatrni - duse kultisty je poznacena. Jestlize néjaké
takové Casti mate, ujistéte se, Ze ukazujete nepoznacenou stranu. Jestlize
prokazete svoji nevinu, okamzité ziskate 1 andélska kiidla.

+ Vyznat se ze svych hfichii. Pokud mate méné nez 3 Casti duse, pak
je to vlastné vase jedind moznost. Ztratite 1 reputaci a dostanete
1 démonska kiidla. Neukazujte zadné ¢asti duSe, ani pokud je mate.
Postavte pied svou hradbu figurku rozzufeného davu, aby vsichni vidéli,
ze jste se piiznali k Carodéjnictvi. Hrac, ktery se pfiznal ve 2. kole, nemize
byt ve 3. kole obvinén znovu. Ale sim mZe stdle hlasovat.




Faze inkvizice se sklada ze dvou ¢asti - temného ritualu a samotné inkvizice. Na
zaCatku této faze vSem pripomerite, Ze kdykoliv béhem této faze mohou splatit

sviij dluh.
ZIC— PRipRAUA T

Kazdy hrac si miize koupit tolik andélskych kiidel, kolik chce, v cené 5 dukatd za
kus. Za 3 andélska kiidla totiz ziskate odpustek, ktery vim mizZe u inkvizitorti
zajistit shovivavost.

Coze? Kupovat si odpusténi? Ale jisté, jsme piece ve stiedovéké Evropé. Pred-
stavitel cirkve vam za vhodny dar jisté rad vystavi potvrzeni, Ze se vim veskeré
hfichy odpousti.

ZI3C— Temny RITUAL —IC

Poté, co vSichni dostali Sanci koupit si andélska kiidla, je ¢as na temny ritudl.
Kazdy hra¢ miZe do své obalky tajné umistit urCité Zetony. Pak truhly polozte
doprostied stolu. Co Ize do truhly vlozit?
DaseL: CASTI DUSE

Pokud hrajete za ddbla, vlozte do truhly ziskané casti duse. VétSinou je nejvy-
hodnéjsi dat tam vSechny, co mdte, protoZe pak ziskate nejlepsi odménu. Ale
obCas miZe byt proziravé nékteré ¢asti neukdzat, abyste zbytecné nepfildkali
pozornost dodatecnych inkvizitoril. Pozor! Ve 3. kole musite do truhly vlozit

vsechny Casti duse se znackou kultisty. (ProtoZe kultista dostane odménu za
to, Ze vim duse upsal.) Ostatni vybér je na vas.

KpokoLiv: Penize PRO INKUIZITORY
At uz jste dabel, nebo ne, miizete do truhly vlozit i libovelny pocet dukati.
Tim mozna uplatite nékteré inkvizitory.

SmRTELNICI A KuLTISTA: TIPY
Smrtelnici a kultista dostali na zacatku hry Zetony na hadani roli. Ted je vyuzZiji.
Smrtelnici maji Zetony na hddani kultisty a dabla, kultista mize samoziejmé
hadat pouze dabla. Pokud nechcete, hadat nemusite.

Chcete-li hadat, Ze urcity hra¢ je dabel, vlozte sviij Zeton na hada-
ni dabla do hlasovaciho krouzku v barvé piislu§ného hrace. Takto
sloZeny Zeton pak vlozte do truhly. Obdobné hadate kultistu.

ZIC— OTEURENT TRUHEL UE 3. KOLE L

Jakmile se uprostied stolu sejdou vSechny truhly, zamichejte je a vSechny ote-
viete.

UpLaTKY

Vsechny dukdty z truhel umistéte na
policka uplatkd na planu inkvizice. Jak-
mile se zaplni vSech 5 poli, inkvizitor A,
Asketa, se zlistajasna rozhodne, Ze ve
vasich krdlovstvich se nedéji Zidné ne-
piistojnosti, které by vyzadovaly jeho zdsah. Zmizi a 5 dukdt(i s nim. (Asi tam
bude urcita spojitost. Ale predstirejte, Ze nic nevidite.) Jsou-li v truhlich jesté
dalsi penize, pfidavejte je dil. Pokud na konci 3. kola zlistanou na polickich
tiplatki néjaké dukaty, nechte je tam. V 5. kole nebudete muset zacinat od nuly.

Druha sada 5 dukatii odstrani inkvizitora B, Fundamentalistu. A jesté dal-
Sich 5 odstrani inkvizitora C, Reholnika. (NezileZi na tom, zda jsou licem naho-
1y, ¢i doldi.) Inkvizitofi A, B a C jsou jedini, ktefi se daji uplatit.

Duse
Débel ziskd odménu za ziskané ¢asti duse, jak je uvedeno na piehledové destice
na planu inkvizice. Ve 3. kole je odména nasledovna:

+ Pfidejte do dablovy truhly 1sklo a 1 mramor.

+ + Pfidejte do dablovy truhly 1 dfevo a 1kamen.

+ Pfidejte do dablovy truhly 2 dukaty. Otocte
inkvizitora 1 licem vzhiiru.

+ Otocte inkvizitora 2 licem vzharu.

Odmény se scitaji. Dabel vzdy ziska 1 sklo a 1 mramor. Jestlize ma alespoii
1 Cast duse, ziska 1 dfevo a 1 kamen. A tak dal.

Vlozte tyto suroviny a dukdty do diblovy truhly. TéZce nabyté casti dusi tam
ponechte.

!

[ kultista ziskd odménu za ¢asti duse. OvSem ne za je-
jich sbirani, ale za to, Ze je zaprodal dablu. Ve 3. kole
postupujte dle tabulky na planu inkvizice.

Prohlédnéte duse v dablové truhle. Jestlize alespon
1 z nich nese znacku kultisty, vloZte do kultistovy
truhly 1 obili a 1 dukat. Pokud maji znacku kultisty
2 Casti duse, piidejte kultistovi jeSté 3 dukaty. (Kultista
mél na zacatku hry pouze 2 Casti duse, takZe vic jich
dablovi poslat nemohl.)




HaoAni roLi
Konecné pfichdzi na fadu hdddni roli. Kultista a smrtelnici méli piileZitost
thodnout totoznost dibla. Pokud se Zadné 2 tipy neshoduji, nechte vsech-
ny tipy v truhlach. V 5. kole budou mit vSichni je$té jednu Sanci a budou moci
hddat stejného nebo jiného hrace.
JestliZe se alespon 2 tipy na dabla nebo oba tipy na kultistu shoduji, vy-
jméte po jejich vyhodnoceni (viz niZe) vSechny tipy z truhel a umistéte je ved-
le planu inkvizice. Tyto tipy (Zetony roli a hlasovaci krouzky) jsou az do konce
hry nedostupné a vSichni, kdo hddali néjakou roli, uz nebudou moci v 5. kole
hadat stejnou roli nebo stejného hrace.
Nai'knou-li alespoi 2 hraci stejného hrace z toho, Ze je dabel, musi tento
hrac (popravdé!) fici, zda to je, ¢i neni pravda.

+ ! - Pokud byl tip spravny,
posune se dabel

04 pole doli na

stupnici reputace a inkvizitor 3 se otoci licem vzhiiru. (Ano, uhodnout

dabla moc brzy se miiZe nevyplatit i hadajicim.)

= . +

vlozte 2 dukaty. Za Spatny tip neni zZadny postih.

’/ J Do kazdé truhly se spravnym tipem na dabla
V 5. kole se uz samoziejmé dabel hadat nebude.

+ Pokud se ukdze, Ze naiteni bylo neoprdvnéné, musi tazany pouze
ozndmit, Ze neni dibel - ale neprozrazuje svou pravou roli.

Natknou-li oba smrtelnici stejného hrace z toho, Ze je kultista, musi tento
hrac (popravdé!) fici, zda to je, Ci neni pravda.

+ Pokud byl tip spravny, posune
= . se kultista o 3 pole dolii na

stupnici reputace. Do obou

truhel smrtelniki vlozte po

- 2 dukatech.

+ Pokud byl tip Spatny, nic se nedéje. Tipy ziistavaji vedle planu inkvizice.

NAVRACEN]I TRUHEL

Vsechny truhly zaviete, zamichejte a pomoci aplikace vratte majitelim. Otocte
piehledovou desticku na planu inkvizice na druhou stranu, aby vSichni vidéli,
co je Ceka v 5. kole.

ZIC— OTEURENT TRUHEL U 5. KOLE — L

V 5. kole uz truhly uprostied stolu michat nemusite. Naopak je vSichni nardz
oteviou a prozradi svou roli.

UpLaTKY

Opét zacnéte tiplatky. Dukaty, které zbyly na planu ze 3. kola, miiZete ted vyuzit.
Nezapomeiite, Ze Ize podplatit pouze inkvizitory A, Ba C.

Duse

V 5. kole je odména pro dabla nasledujici:

"+ Je-li inkvizitor 1 stale jesté licem dol,
otoCte jej.

+ Je-li inkvizitor 2 stale jesté licem dold,
otocte jej. Pokud byl uz licem vzhiiru,
T otocte licem vzhiiru i inkvizitora 3.
+ L+ ' Y| + Zakazdou dalsi ¢ast duse (nad 4) ziska dabel
: = /  6bodi.

Body na jednotlivych fadcich se s¢itaji. TakZe pokud se ddblu povedlo ziskat
4 Casti duse, dostane za né celkem 6 bodd.

V 5. kole neziskdva kultista Zidnou odménu za duse, které poslal dablu. To pla-
tilo pouze pro 3. kolo.

HapAni roLi
Nejdtive si pfipometime, Ze v urcitych piipadech je v 5. kole hadani roli omeze-
no:

+ Jestlize byl dabel odhalen ve 3. kole, uZ jej nikdo nemize v 5. kole hadat
ZDovU.

+ Lezi-li néjaké tipy ze 3. kola vedle planu inkvizice, jsou stdle platné -
nemiiZete tedy nyni hadat stejného hrace nebo stejnou roli.

+ Pokud se ve 3. kole zadné dva tipy neshodly, mohou vSichni v 5. kole
hadat zase libovolné.

+ Hadat néci roli neni povinné.
Vedle planu inkvizice mohou ze 3. kola leZet néjaké tipy. A néjaké dalsi tipy se
mohou nachdzet v truhldch. V 5. kole je vSechny vyhodnotte nasledovné:

+ Zakazdy spravny tip ziska hadajici
2 body.

. + Zakazdy nespravny tip na dibla

ziskd dabel 1 bod.

. + Zakazdy nespravny tip na kultistu

ziskd kultista 1 bod.




NavrACENi CASTI DUSE
V 5. kole neni diivod vracet truhly zpét hractim, ale dabel si musi vzit zpét Casti
duse, které v truhle ukdzal - v dalsim kroku hry je bude potiebovat.

ZI3C Inkuizice L

Druha ¢ast této faze hry je inkvizice. Hraje se ve 3. a 5. kole poté, co méli hraci
piilezitost podplatit inkvizitory. Ted nezbyva nez nést nasledky za obchodovani
s dablem.

Pojdme si piedstavit inkvizitory:
+ Musite se zodpovidat Asketovi, pokud jste jej nepodplatili, aby odesel.

+ V5. kole se musite zodpovidat i Fundamentalistovi a Reholnikovi,
pokud jste je nepodplatili, aby odesli. (Ve 3. kole je ignorujte, jesté
nedorazili)

+ Musite se zodpovidat inkvizitoriim 1, 2 a 3, pokud byli otoceni licem
vzhiiru. (Ti, ktefi byli otoceni ve 3. kole, zdistanou aktivni i v 5. kole.)

+ Musite se zodpovidat vSem osobnim Hostiim do domu, které jste béhem
hry nasbirali. (Ti ze 3. kola se do 5. kola nepfendsi.)

Kazdému inkvizitoru, ktery vas vyslycha, musite ukazat 1 ¢ast duse nebo
1 odpustek. Pokud nechcete nebo nemiizete, musite piijmout trest. Uka-
zané Casti duse si ponechte do dalsi hry. Ukdzané odpustky vratte do spolecné
zasoby.
Vsechny pozadované Casti duse ukazujete zaroven a ukazujete pouze jednu je-
jich stranu. Mdte-li ¢ast duSe se znaCkou kultisty, ukazte jen jeji nepoznacenou
stranu. MiZete piedstirat, Ze mate méné Casti duse, nez skutecné mate, ale vét-
Sinou to neni dobry ndpad. Nesmite ukazat vice ¢asti duse, nez kolik inkvizitofi
pozaduji.
Pokud nemate dostatek Casti duse, abyste se ocistili pfed vSemi inkvizitory, md-
zete si vybrat, kterym dusi ukazete. 0d kazdého inkvizitora, pro kterého vam
¢ast duse nezbyla, musite piijmout trest zobrazeny na jeho karté.

Je mozné skoncit se zapornym skore.

PRIKLAD: Inkvizitofi A a B byli podplaceni, zbyl tedy jen inkvizitor C.
Ten je licem vzhiiru, protoZe probiha 5. kolo hry. Inkvizitofi 1a 2 byli
také otoceni licem vzhiiru. VSichni hrici se proto musi vypoiadat se
3 inkvizitory - s inkvizitorem C, 1a 2. Ale hra¢ v tomto piikladu ma
jesté Hosta do domu, takze se bude zodpovidat 4 inkvizitortm.

Hraje za smrtelnika, takze 4 ¢asti duSe mit nemiiZe. Ve skutecnosti
md jako diisledek svého zbloudilého jednani pouze 2 Casti duse.
Alespon pficinlivé sbiral and€lska kridla, za ktera ziskal jeden
odpustek. Pokud tedy ukaze 2 casti duse a odevzda odpustek, ocisti
se pied 3 inkvizitory. Jeden ziistane nevyfeSeny. Hrac si tedy musi
vybrat jednoho z danych ¢tyf inkvizitori a pfijmout jeho trest.

Konec FAZE INKUIZICE
Faze inkvizice je posledni fazi 3. a 5. kola.

Na konci 3. kola otocte licem vzhiiru inkvizitory B a C. VSechny Hosty do domu
vratte do balicku, at uz jste jim ukazali dusi, nebo pfijali jejich trest - vSe je nyni
odpusténo. Piehledovou desticku na planu inkvizice otoCte na druhou stranu.

Na konci 5. kola hra konci a na fadé je zdvére(né bodovani.

Efekty nékterych budov vam umoziiuji sbirat body béhem hry. Dalsi body se
rozdavaji béhem druhé inkvizice. Béhem hry miiZete také body ztracet. Na konci
hry tedy uz miiZete mit néjaké body, at uz kladné, nebo ziporné. Dalsi ziskdte
ted pfi zavéretném bodovani.

Na vnitinich stranach stiech se nachazi piehled zavérecného bodovani. Boduje
se ndsledujici:
+ Budovy. Body jsou zobrazené v levém dolnim rohu karet.

+ Dluhy. Ztratite tolik bodi, kolik Cini polovina vaseho dluhu,
zaokrouhleno nahoru. (Radéji uz jsme to za vas spocitali ptedem
a vytiskli pod dluhovou stupnici.)

+ Velka privilegia. Za kazdé ziskané velké privilegium ziskdte 2 body -
tedy pokud nejste dibel. Dabel tu neni proto, aby se zasazoval o né&jakou
kulturni renesanci, ma své vlastni cile.

Za kazda andélska kiidla, kterd vim zbyla, ziskdte 1 bod.
Za kazda démonska kiidla 1 bod ztratite.

Za kazdy nevyuzity odpustek ziskate 2 body.

+

+

+

+ Zakazdého najatého, ale nevyuzitého mistra ziskate 1 bod.

+ Zakazdou cast duse se znackou kultisty ztratite 1 bod.

+ Za kazdy neutraceny Zeton vzacné suroviny ziskdte 1 bod.

+ Nevyuzité dukaty a zakladni suroviny lze vyménit za vzacné suroviny
v obvyklé sazbé 5 za 1. Jakékoliv dalsi zbytky 1ze pro tcely vyhodnoceni
remizy pocitat jako pétiny bodu.

Pokuta za duse kultisty: Pokuta -1bod za ¢ast duse se znackou kultisty
ma byt viceméné pobidkou pro kultistu, aby se snazil upsat svou dusi

dablu. Pokutu pak sice bude muset platit dibel, ale pokud se mu podaii
ziskat alespori 1 ¢ast duse od smrtelnika, to mu ztratu vynahradi.

ZI3C— VitezsTui —IE

Vitézi hrd¢ s nejvice body. Takhle prosté. VSechno to obchodovani s dusemi,
stavba budov, sbirdni kfidel a odpustkii byly jen zptsoby, jak ziskat body. To,
zda jste dusi zaprodali, nebo si ji ponechali ¢istou, uz bylo hernimi mechanismy

zohlednéno.

Zaprodani duse ve hie pak obzvlasté nema zZadny vliv na stav vasi duse v redl-
ném Zzivoté. DusSe ve hfe je z kartonu, podle toho poznate ten rozdil.



Z3C— TeTony KASPARE — L

. Pfi skenovdni a rozdavani truhel béhem piipravy hry mohou byt hra-

(i s citlivym sluchem schopni jednotlivé truhly rozeznat. Pokud je to
pfipad vasi skupiny, poutijte Zetony kapard k vyplnéni truhel kultisty a smr-
telnikd. Obsahuje-li vase truhla Zetony kasparii, musite si je nechat po dobu
hry za hradbou, abyste neprozradili svou roli.

Poté, co vSichni porozumi tomu, jak funguji obchody, miiZete Zetony kaspart
dévat do truhel i béhem faze obchodovéni. Zetony kasparii nemaji zadny
efekt. Ale pokud nemate co nabidnout, Zetony kasparti vzbudi aspoil dojem,

Ze truhla neni prazdnd. Nebo jimi miiZete odpovédét na né¢i nabidku. Zetony
jsou oboustranné. Pouzijte tu stranu, kterd vam pfijde vhodnéjsi.

Pokud dostanete v truhle misto nabidky Zetony kaspard, prosté je ignoruijte.
A pokud se vam vlastni truhla vrati s Zetony kaspard, nekomentuijte je.

ZIC— 0BCHODOUANT $ ODPUSTKY — JL=

Zkuseni hraci se mohou domluvit, Ze pi obchodovani Ize nabizet i odpustky.
Povazujte je za dal$i druh suroviny.

Odpustky nejsou duse, takZze pokud vam pfijde poZadavek na dusi, musite
zaplatit dusi, ne odpustkem.

Pocet odpustki je omezeny a jsou tézko k sehnani, takZe mize byt obtizné je
prodat za adekvatni cenu. A tim, Ze je nabidnete, miZete nékdy dokonce pro-
zradit svou roli. Proto tuto moznost nedoporucujeme zacatecnikim.

Z3C— UPLACENT INKVIZITORT SUROUINAMI —JC

Suroviny Ize prodavat za 1¢i 2 dukaty, ale pokud byste si je rozménovali tésné
pfed upldcenim inkvizitord, mohli byste prozradit svou roli. Nebo pfinejmen-
$im upozornit ostatni, Ze se chystdte podpldcet. ZkuSeni hraci se tedy mohou
domluvit, Ze uplacet inkvizitory lze i surovinami. Po otevieni truhel vymérite
suroviny za dukaty v obvyklé sazbé.

ZIC— JAK FUNGUJE APLIKACE — L

Béhem své prvni partie se tim, jak aplikace funguje, zabyvat nemusite. Prosté
funguje. Ale jakmile se se hrou blize sezndmite, méli by vSichni védét, ze:

+ Kultista dostane truhlu s ddblovou nabidkou kazdé kolo. Ve 3. kole
uvidi jeho nabidku jako prvni. V ostatnich kolech uvidi jako prvni
dablovu nabidku smrtelnik.

+ Kazdy smrtelnik bude mit pfesné 2 piileZitosti, kdy uvidi diblovu
nabidku jako prvni.

+ Dibel dostane kultistovu nabidku pouze jednou, a sice jako druhy hra¢

A

ve 2. nebo 4. kole. Je to tak, dabel miize prodat svou dusi kultistovi.

Po odehrani nékolika partii mohou néktefi hra¢i preferovat, za jakou roli chtéji
hrét. Pfepnete-li hru v nastaveni do »pokro¢ilého mddu”, miZete zadat své pre-
ference ohledné toho, jaké role chcete nebo nechcete hrat. Algoritmus je vezme
v potaz. Stale miZete dostat jakoukoli roli, ale pravdépodobnost se zméni dle
vasich preferenci.
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Nékteré budovy a uddlosti vim umozni ziskat mistra. To znamend,
Ze si jej vezmete z poliCka se 2 nebo 3 dukaty, ale nic neplatite.

ZIC— UphLosTi L

«——— Les, Novy SUET, OBLIBENA HRA ~——

Pravd ¢ast téchto karet vyZaduje, abyste se vzdali urcité-
ho mistra. Musite jej mit uloZzeného za hradbou a zapla-
tite tak, Ze jej vratite na pole se 3 dukaty. Mistra alchy-

mie zde nelze pouzit jako Zolika.

«~— PomaLA exonomika ~——
Kdyz si liznete tuto kartu, mate jeSté ve fazi karet moznost sviij dluh splatit. Ve
fazi obchodovani ani v ak¢ni fazi uz to nejde.

+—+ PROSPERITA ~—
Chcete-li ziskat odménu z pravé Cisti, musite naplinovat a pouzit nejméné
3 akdni Zetony. Akce, za které nemiiZete zaplatit, se nepocitaji.

~—— UzDELAN] ~—
Podminku v pravé &sti splnite pouze tak, 7e provedete akci . Jiné zptisoby
ziskani mistra se nepocitaji.

Z3C— Bupouy L

~—— Banka ~—
Je-li tedy vas dluh 6 nebo méné, ukazatel viibec neposunujete.

#— BISKUPSKY STOLEC ~——

Za normdlnich okolnosti nelze v ak¢ni fazi dluhy splicet. Ale Biskupsky stolec
vam pii postaveni umozni dluh sniZit.

«— CecHouni pim (akéni Zeon) «——
Na pravé probihajici fazi hry to nema vliv. KdyZ pak vracite ak¢ni Zetony na je-
jich misto, jedno z hornich policek nechte prizdné. V dalSich kolech tak budete
mit k dispozici pouze 1 akcni Zeton zdarma. Za piipadny 2. a 3. musite platit
obili.

«—— Katakomsy, PRristav, Uinice «~—
Dukaty ziskate pouze za odpovidajici budovy, ne za mistry. Pocitaji se i budovy
se dvéma symboly. Védecké budovy se nepocitaji.

#— KUPECKA STEZKA ~—
Vzicné suroviny maji hodnotu 1 bodu, takze neni divod je zde pouzivat. Vy-
berte si tedy mezi obilim, kamenem nebo difevem a odhodte vechny Zetony
daného druhu. Za kazdy Zeton si pfi bodovini budov zapocitejte 1 bod.

«—— 0paTsTUi S HERNOU ~——
Mite-li postavené obé budovy, je tfeba vyhodnotit Opatstvi pied Hernou.

~— PgunosT, CEcHouni piim (zIsK o) ~—
Vezméte si d&: ze svého planu akci a ihned jej umistéte na produkdni plan - ob-
dobné jako kdyz ziskavdte privilegia na konci ak¢ni faze.

«~— PREHRADA +—
Miizete odhodit i privilegium, jeZ jste zatim neziskali (a tim padem uZ jej ani
neziskdte). Pokud uz jste ziskali v§echna mald privilegia, odhodte jedno z pro-

vy

dukcniho planu. (Hodnota pole se snizi zpét na 1.)

«— STAJE ~
Ak¢ni budovu si vybirate okamZité, jak jsou Stdje postaveny. MiiZete si zvolit
budovu postavenou v tomto kole nebo i diive. Jeji akci miizete vyuzit, i kdyz
jste ji jiz v této fazi vyuzili. V dalSich kolech pak vyhodnotte tuto akéni budovu
jako tipIné prvni krok akcni faze, dokonce jesté piedtim, nez odehrajete levou
moznost z udalosti.

<

Budova pod Stdjemi se stile pocitd jako postavena. Stale mizete vyuzivat jeji
symbol a na konci hry za ni ziskite body. Uz ji ovSem nemiiZete pouZit jako

jednu ze dvou akcnich budov, které aktivujete Zetonem. Efekt Stdji si nelze od-
lozZit na pozdéji - pokud jste je postavili a nemdte Zadnou akcni budovu, kterd
by se pod né dala zasunout, jsou Stdje pouze obylejnou jednobodovou budo-
vou se symbolem kyticky.

«— UKRYT KULTISTU ~—
« Vychozi pole je oznaceno takto.

#=—= UNIVERZITA +—
Tyka se jak privilegii ziskanych obvyklym zpiisobem, tak privilegii ziskanych
pomoci Pevnosti nebo Cechovniho domu.

«——=Tuonice (s ReLIKVIAREM neBo DOmem) «——
Kdyz efekt zavisi na stavu reputace na zacatku faze, vzdy se hodnoti stav pied
tim, nez se zacaly vyhodnocovat libovolné efekty. Nez tedy vyhodnotite napt.
Zvonici, dejte ostatnim $anci, aby si zapamatovali vychozi pozice svych ukaza-
teldi.
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PRIKLAD: Cerveny ma postaveny RelikvidF. Modry ma postavenou Zvonici.
Modry se posune o 2 pole, protoZe vSichni ostatni maji reputaci vyssi. Ale
piedtim si éerveny zapamatuje svou pozici na zaéatku faze. Cerveny zaéinal
vySe nez modry, takze Relikvidr pfinese cervenému 1 dukat. Kdyz uz oba
védi, jak své efekty vyhodnoti, provedou ¢erveny a modry své akce zarovei.

ZIC— InKUIZITORI — L

ASKETA poZaduje, abyste se ziekli materidlnich statkd. Za kaZdou surovinu, kte-
rou nemiZete odevzdat, ztratite 2 body.

FUNDAMENTALISTA je zaujaty proti vSem novotim a pokroku. Potresta vis za
kazdé privilegium, které jste dosud ziskali.

HosT Do pomu je hovorny spole¢nik, ktery jde jen tak ndhodou kolem, aby
se ujistil, Ze jste nesesli z té jediné spravné cesty, a pfi té piileZitosti vam sebere
4 body. Mizete mu fikat »osobni inkvizitor“, protoZe jeho penalizace se vztahuje
pouze na vas a ne na ostatni hrace.

Re€nik se rad vyjadii k jakémukoli bodu diskuze. A vase body vim sebere.
A pak vam sebere dalsi, pokud nemate nejlepsi reputaci ze vsech.

Na REHOLNIKA néjakou okazalou architekturou dojem neudélite. Penalizuje vas
za kazdou dvojici postavenych budov. (Budovy vydélte dvéma, zaokrouhlete doli.)

UanpaL... je prosté nepiicetny. Kdo ho sem viibec pustil? Pokud méte dvé bu-
dovy se stejnou nejvyssi hodnotou, pak mate i dvé budovy se stejnou druhou
nejvyssi hodnotou. Vandal znici jednu z nich dle vaseho vybéru.

UymaHA¢ DLUHU pfindsi novinu, Ze v stryc zemiel a jeho dluhy piechizeji
na vas. A pak vam da pokutu za to, Ze mate dluhy. Obdobné jako pfi zapoditdva-
ni trok se vratte na 9, kdykoliv byste méli piekrocit konec dluhové stupnice,
a vezméte si 1 démonska kfidla. Pokud vas disledkem toho navstivi Host do
domu, musite jej vyfesit okamzité.

LHYRALEC se dd piesvédtit, aby vim nebral body, pokud jste ochotni nabidnout
mu néjakou vzacnost na vyzdobu katedrly.



