Ve Skritkove nejsem sam,

koukni, jak se dobre mam,
co pro tebe je stary krdam,
z toho si mésto udeéldm.
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61 karet mésta 18 karet odmen y

2 desticky konce hry
(9 pro 2-3 hréce a 9 pro 4-5 hracod) (1 pro 2-3 hrdce
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45 Zzeton0 odmén
(9 pro kazdého hrdce) 10 zetond bonusy 75 figurek skfitk0
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1 bodovaci blocek



&% PRIPRAVA HRY %®

@ Vezmeéte 9 karet odmeén,
na kterych je tolik bilych policek,
kolik je ve hie hracd. V krabicce je
9 karet, na kterych je strana pro
2 hrace a opacna pro 3 hrace. Také
je zde 9 karet, na kterych je strana
pro 4 hrace a opacna pro 5 hracd.
Otocte karty na odpovidajici stranu,
zamichejte je a vyskladejte do
rady uprostred stolu. NepouZitych
S karet vratte do krabice.

@ Vezméte desticku konce hry
odpovidajici poctu hracd (znovu
ji otocte na spravnou stranu).
Destic¢ku konce hry umistéte @
na devatou kartu odmeény (ta

nejvice vpravo), aby byla skrze Chopg | Ohoee OOW
diru v desti¢ce vidét barva karty. Che@d | DR 0 O
Nepouzitou desticku vratte @R 1V]

O 8 O @
do krabice. ) ) @
(3) V&ech 10 zetond bonust j ﬂ j
umistéte licem vzhidru pobliz '
herniho prostoru. Cone 5 5
@ Véechny figurky skFitkd g ; V tomto prikladu pripravy hry
.

umistéte pobliz herniho prostoru pro 4 f,",ac? 4 bfm? karty odmen
3 . . se 4 bilymi policky.
a vytvorte z nich zasobu.

@ V8ech 61 karet mésta zamichejte
a vytvorte z nich bali¢cek mésta.
Umistéte jej licem dold pobliz
karet odmeén.

@ Rozdejte kazdému hraci 6 karet
meésta. Kazdy hrac si vybere
4 karty, které si ponecha a zbylé
2 karty vrati dospod bali¢ku.

@ Kazdy hrac si vybere barvu a vezme
si 9 Zetond odmén této barvy.

Nahodné urcete zacinajiciho
hrace.
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&¥ PREHLED HRY %%

Hra trva 8 kol. Kola budete méfit podle karet odmén vyskladanych
do fady (za¢néte prvni kartou zleva a kazdé kolo pokracujte dalsi
kartou doprava). V kazdém kole budou hraci hrat kartu mésta

z ruky. S pomoci karet budou hraci budovat sva mésta a vyuzivat
jejich efekty. Barva a hodnota zahrané karty navic urci poradi,
ve kterém hraci ziskaji odmény z karty odmén pro dané kolo.
Barva karty odmeény uréuje nejlepsi barvu pro dané kolo.

Po osmi kolech hraci urc¢i poradi pro odmeény na desti¢ce konce hry
zalozené na hodnotéach téch karet, které jim zbyvaji v ruce a zaroven
odpovidaji barvé pod zavére¢nou desti¢kou. Nakonec kazdy hrac
sedte své vitézné body (VB) za ziskané odmény a aktivované
efekty. Hrac s nejvyssim poctem bodd se stava vitézem. Ale

pozor, na konci hry ziskate body pouze za karty, které jsou

zcela obsazeny skfitky!
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Kazdé kolo se déli na 3 kroky.

1) VYTVORENI NABIDKY

Z bali¢ku mésta odhalte o jednu kartu vice, nez je hracud, a vyskladejte je
licem vzhUru do fady vedle bali¢ku. Tim vznikne nabidka.
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V' tomto prikladu hry 4 hraco odhalite 5 karet mésta, cimz vytvorite nabidku.
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2) HRANI KARET A URCENi PORADI

Zacinajici hrac vybere jednu libovolnou kartu z ruky a zahraje ji licem
vzhUru pred sebe. Dalsi hra¢ v porfadi po sméru hodinovych ruci¢ek
provede to samé a tak dale, dokud kazdy hra¢ nezahral jednu kartu.

Pokud ma zahrana karta okamzity efekt (viz str. 7), vyhodnotte je;j.
Pak urcete poradi hracd v zavislosti na zahranych kartach:
- Prvni v poradi budou ti, ktefi zahrali karty nejlepsi barvy pro

¥

dané kolo, od nejvyssi hodnoty po nejnizsi.

ev v

Nejlepsi barva pro dané kolo je ta, ktera odpovida barvé karty odmeény
pro dané kolo. Pokud nastane situace, kdy dva hraci zahrali kartu se
stejnou hodnotou a ani jedna z nich nepatfi k nejlepsi barvé, pak bude
drive v poradi ten, kdo byl dfive na tahu (v poradi po sméru hodinovych
ruci¢ek od prvniho hrace).

V zavislosti na poradi nyni hraci umisti své Zzetony odmén na kartu
odmeény pro dané kolo. Prvni hra¢ umisti sv0j zeton na nejvyssi pole

a ziska odmeénu vyobrazenou napravo. Druhy hrac¢ v poradi umisti svij
Zeton na druhé pole a ziska danou odmeénu a tak dale (viz str. 6).
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Agnes Bruno Dita

Nejlepsi barva pro toto kolo je modrd. Agnes je prvni na tahu a zahraje modrou 5.
Dalsy je Bruno, ktery zahraje cervenou 3, ndsleduje Cyril s modrou 15 a pak Dita se
zelenou 11. Nejvyssi karta v nejlepsi barveé je modra 15, takZe Cyril umisti svdj Zeton
na nejvyssi pole karty odmeény. Druha v poradi je Agnes s modrou 5 a umisti tak
svj Zeton na druhou pozici. Zadné dalsi modré karty nikdo nezahral, takZe dalst
poradi bude podle hodnoty karet zbylych barev. Nejvyssi karta je Ditina zelend 71.
Umisti Zeton na treti pozici. Brunova Cervend 3 je nejnizsi, takZe umisti Zeton na
posledni pozici na karté odmeny.
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3) DOBRANI NOVE KARTY

V obraceném poradi (tedy podle pozice hracd na karté odmeény,
od nejnizsi po nejvyssi) si kazdy hrac vybere jednu kartu mésta
z nabidky a prida ji do své ruky. Zbyvajici kartu umistéte dospod
balicku mésta.
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. . Bruno je posledni'v poradi na této
karte odmeny, takZe si jako prvni
vybird novou kartu mésta z nabidky.

Nynf jste pfipraveni odehrat dalsf kolo.

POZNAMKA: Zad¢inajici hrac kazdého daliho kola je ten, kdo byl

v predchozim kole na nejvyssi pozici. Pamatujte, Ze karty se vzdy hraiji
po sméru hodinovych ruci¢ek (nefidte se poradim). Karty zahrané

v novém kole pokladejte vedle karet z pfedchozich kol, aby byly
vSechny zahrané karty viditelné az do konce hry.

Agnes
Dita
Bruno

KARTY ODMEN

Na kartach odmén jsou vyobrazeny 4 rdzné druhy odmeén:

1 — Ihned Si vgzn:néte ze zasoby uvedeny pocet
- ¥ figurek skiftko.
Viz Sprdva skritko na str. 8.

Ihned si vyberte jeden dostupny zeton bonusu
ze zasoby, vezmete si jej a umistéte pred sebe.
Viz Priloha na str. 12 pro vysvétleni symboll.

1 @ﬂi‘ Odmeény v podobé vitéznych bodd
u _af a kokard se po¢itaji na konci hry.

Viz Zaverecné bodovani na str. 10.




KARTY MESTA

Kazda karta mésta ma svou barvu (Cervena/zelend/modra) a hodnotu
(mezi1a 20).

Vétsina karet mésta ma v pravém hornim rohu jeden nebo vice
symbolo [ ¢V 8 . Tyto symboly slouZi ke spousténi efekt’
dané karty i jinych karet.

Vétsina karet mésta ma \*_'
bodovaci efekt. Abyste jej Gg /
aktivovali, musite policka 5 \-7,
vyobrazend na karté zaplnit b} 9
figurkami skiitkd. Tyto karty 5“"’“
pojmou 1 az 5 skritkd.

@ Nékteré karty mésta maji okamzity  Na tuto kartu musite umistit

efekt: vyhodnotte jej ve chvili, kdy 2 7igurky skritks, abyste
kartu zahrajete z ruky. aktivovali jeji bodovaci efekt.

Na kartach mésta se mohou vyskytovat tyto typy okamzitych
a bodovacich efekt(:

Pokud mate to, co je vyobrazeno vlevo od Sipky,

S - g& ziskate to, co je vpravo od ni.
2Q

Na tomto prikladu: pokud méte na zahranych kartdch
a Zetonech bonusu alespori 5 az @' ziskate 7 VB.

Za kazdou polozku vyobrazenou vpravo od X

1@ X @ ziskate to, co je vlevo od X.
Na tomto prikladu: ziskejte 1 skfitka za kaZdy okamzity

efekt na vasich dosud zahranych kartach.

Ziskejte vyobrazenou
1@/ @ / @ odménu (jako na kartach

odmeén, viz str. 6).

POZNAMKA: Karta mésta s hodnotou 21 nema
zadnou barvu. Je vzdy prvni v pofadi, ale nema zadny
jiny efekt.

V PFiloze na str. 12 najdete vysvétleni vSech ostatnich
symbold, které se mohou ve hre vyskytovat.




&¥ SPRAVA SKRITKU B

Kdykoli ziskate figurky skritkd (diky okamzitému efektu karty mésta,
odmeéné z karty odmény nebo Zetonu bonusu), vezmeéte je ze zasoby.
Ihned je MUSITE umistit na libovolna volna policka na svych kartach
meésta. Pokud mate vice karet, které je mohou pojmout, sami si zvolite,
kam je umistite.
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Cyril ziskd 3 skfitky jako odménu

za svou pozici na karté odmeny:.

M0ozZe je umistit na volna policka karty
meésta modra 19 nebo cervend 3.
Rozhodne se umistit vsechny na kartu
meésta modra 19. Diky tomu se na konci
hry aktivuje jeji efekt.

Pokud nemuzete umistit jednoho nebo vice skfitkd, protoze nemate
karty mésta, které by je pojaly, nebo na nich neni dost volnych poli¢ek,
jednoduse je ponechte pred sebou. Tyto figurky skfitkd MUSITE
umistit na dalsi kartu mésta s bodovacim efektem, kterou zahrajete.
Zaplrite tuto kartu do maxima a prebyvajici figurky ponechte pred
sebou, dokud se neobjevi dalsi volna policka.

Dita ziska 4 skritky z okamZitého efektu karty mésta, kterou pravé zahrala. ProtoZe
nemad karty mésta, které by mohly skritky pojmout, umisti je zatim pred sebe.

V' dalsim kole zahraje zelenou 16, kterd pojme 3 skritky. Musi ji zaplnit figurkami
SkritkU, které ma pred sebou. Zbyvajici figurku skritka umisti na dalsi kartu mésta,
kterou zahraje a kterd ji pojme.
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#¥ PORADI NA DESTICCE KONCE HRY %%

Po skonceni 8. kola urcete poradi pro ziskani odmeén z desti¢ky konce hry.

Zacinajici hrac (ten, kdo byl v prfedchozim kole na nejvyssi pozici)
odhali svou ruku a se¢te hodnoty vSech svych karet nejlepsi barvy.
Ostatni hraci postupné po sméru hodinovych ruci¢ek udélaji totéz.
Nejlepsi barva je ta, ktera je vidét dirou pod destickou konce hry.

Pokud hra¢ nema v ruce zadnou kartu této barvy, jeho hodnota je O.
V pripadé shody vyhrava ten, kdo odhalil ruku dfive.

V poradi od nejvyssi hodnoty po nejmensi hraci umisti sv0j poslednf
Zeton odmeény na pfislusnou pozici destic¢ky konce hry a ziskaji
odpovidajici odmény.
Vitéz tohoto zaverecného poradi mdze zahrat 1 dalsf kartu
meésta z ruky a pfidat ji ke svym jiz zahranym kartam meésta
(m&ze vyhodnotit jeji okamzity efekt, pokud jej ma, nebo
na ni umistit volné skritky).
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Dita

Nejlepsi barva v zaverecném poradi je cervend. Agnes je prvni, protoZe vyhrala
poradi v predchozim kole. Odhali svou ruku a ukdZe celkovou hodnotu cervenych
karet 33. Dalsi je Bruno, ktery odhali celkovou hodnotu cervenych karet 35. Cyril
Je dalsi s celkovou hodnotou cervenych karet 24. Dita je posledni a také odhali
celkovou hodnotu 24. Bruno umisti svij Zeton na nejvyssi pozici a miZe zahrat
Jjednu z karet z ruky. Agnes je na druhé pozici. Mezi Cyrilem a Ditou je Cyril

povaZovén za tretiho, protoZe odhalil ruku drive neZ Dita. ﬁ



&F ZAVERECNE BODOVANI L1

Po ur¢eni poradi na desti¢ce konce hry nasleduje zavére¢né bodovani.
K zaznamenani vysledkd mdzete pouzit bodovaci blocek.

Hraci ziskavaji vitézné body za tyto kategorie:

- VB za zetony odmén na kartach odmen a za pfipadny
zeton bonusu @

- VB za efekty karet mésta, ale pouze za ty karty, které jsou zcela
zaplnény pozadovanym poctem skfitkd,

- symboly kokard na zcela zaplnénych kartach mésta, kartach
odmeén a pfipadném Zetonu bonusu @: 1/3/6/10/15/21 VB
za 1/2/3/4/5/6+ symbold kokard.
Vitézi hrac s nejvyssim poctem VB. V pfipadé shody vyhrava ten
hrac, ktery ma nejvice nepouzitych figurek skritkd. Pokud shoda trva,
tito hradi se o vitézstvi déli.
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Dirs Brung
O =
R 5
Yy,
I 4 ety

Na konci hry Cyril ziskd:

- 13 VB za Zetony odmeén na kartach odmeén

- 10 VB za kartu mésta zelend 1(md ve svém mésté 5 - )

- 5 VB za kartu mésta cervend 7 (md 2 sady karet v kaZzdé barve)

- 0 VB za kartu mésta zelend S, protoZe neni zaplnéna poZadovanym
poctem skritko

- 21 VB za 6 symbolu kokard (2 na kartdch odmeén, 1 na Zetonu bonusu,
1z karty mésta modra 15, 2 z karty mésta Cervena 4)

Cyrilovo zaverecné skore je 49 viteznych bodd!
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Kazdy odlisny

symbo (@ @ & ).

ktery mate.

Pri zavére¢ném bodovani
mate 1 symbol kokardy
navic.

Ihned ziskejte
1 skritka za kazdou

1VB za kazdé
3 skfitky (jak
na kartach, tak
nepouzite).
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PRILOHA

Pro kazdy efekt
mate tento
symbol navic.

TVURCI

TLAMA 0

49

1sada vsech
symbol0.

Pri zavére¢ném bodovani
ziskate 2 VB navic.
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Pro kazdy efekt se
tato karta pocita jako
1 karta libovolné barvy.

1 sada karet
ve vSech tfech
barvach.

Kazda karta s hodnotou
mezi1a5 (véetné), kterou
mate ve svém meste.
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Zvlastni podékovani Matthieu vénuje
témto: Alexis, Damien, Katia & Noémie
(nejlepsi playtestefil), m0j syn Raphaél
(ktery miluje vétrniky z karty modra 3)

a tymu Cranio za jejich fantastické nasazeni
pfi tomto projektu.
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Zvlastni podékovani Simone vénuje
témto: véem, kdo hru testovali, zejména
tymu z Ludica (Vittorio Veneto),
playtesterOm z Terra Ludica (Senigallia),
Idu Trainimu, Claudiu Ciccalému, Sauru
Parissimu, Paolu Quintabovi, Paolu
Priorettimu, mé Zené Samanté a mé dcefi
Sare (kterd je v této hre vybornd).
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