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Obsah Su;io oo
e 1 hraci deska a
e 1 bily vélec rychtéf a 1 bily disk drab
e 30 minci 1 denar, 10 minci 5 denarti dfevo
e 30 valecka délniki (6 pro kazdou barvu: modra, ¢ervend, zelend, oranzova a cernd)
e 100 domt (20 pro kazdou barvu) .
e 35 znacek — diskt (7 pro kazdou barvu) )
e 140 kosti¢ek surovin (30 riizovych, fialovych, hnédych a Sedivych; 20 zlutych) kamen
e 40 karticek budov (6 neutralnich, 8 dfevénych, 9 kamennych, 8 obytnych a 9 prestize) ‘
e pravidla
obleceni
Bylo nebylo ... ‘

1289. Aby posilil hranice francouzského kralovstvi, rozhodl se kral Filip Slicny postavit novy hrad.
Prozatim je Caylus jen ubohd vesnice, ale d€lnici a femeslnici se sem brzy pfihrnou pfitahovani  ;]at0

obrovskymi Sancemi. Okolo stavenisté¢ pomalu roste mésto ... =
i
; Budovy:
Cil hry dievéné

Hradi predstavuji hlavni stavitele. Tim, Ze stavi kralovsky hrad a rozsifuji mésto kolem n¢j, M2
ziskavaji body prestize a také kralovu pfizen. Kdyz je hrad dokoncen, vitézi hrac, ktery ziskal | pe¥ss
nejvice bodu prestize. L e
. kamenné
Priprava -
Poznamka: Stejnd pravidla plati pro 3, 4 a 5 hrdacu, upravy pro 2 hrdce jsou vysvétleny na konci
techto pravidel.
e Hraci deska je umisténa doprostied stolu. Hnédé, Sedivé a modré karticky budov jsou rozdéleny
podle barvy a polozeny licem (obrazkem) nahoru vedle desky. Zelené karticky jsou postaveny do
sloupce vedle. Jeden hra¢ zamichéd 6 rizovych karticek a polozi je ndhodné na prvnich 6 poli¢ek
cesty (11).
e Mince a kosticky surovin jsou roztiidény a polozeny vedle desky (toto bude zésoba pro hrace).
Pripominka: malé mince jsou 1 denar, velké mince jsou 5 dendari.
e Kazdy hrac si vybere svoji barvu a vezme si vSechny odpovidajici dievéné figurky. Kazdy hrac
polozi jednu znacku vedle stupnice poradi tahu (2), jednu na most vedle policek pasovani (10) a
polozi znacku na kazdou ze ctyf lilifi symbolizujicich krélovu pfizen (3). Posledni znacka je
polozena na poli¢ko 0 na pocitadle bodut (1).
e Jeden z hrach vezme znacky, které jsou vedle stupnice potadi tahu (2) a polozi je ndhodné na ¢islovana
policka stupnice, ¢imz urci potadi pro prvni kolo. Hra¢, jehoz znacka je na policku 1, si vezme 5 denarti. Hréaci
jejichz znacky jsou na poli¢ku 2 a 3, si oba vezmou 6 denarti. Hraci, jejichz znacky jsou na poli¢ku 4 a 5, si oba
vezmou 7 dendrt. Kazdy hra¢ si také vezme jednu kosticku dieva a 2 kosti¢ky jidla. Denary a kosticky
surovin zustavaji viditelné v pribéhu celé hry.
e Figurky rychtafe a draba jsou umistény na posledni neutralni karticku na cesté (viz obrazek).

prestizni

Figurky:
rychtar drab délnik znacka domedek
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Zasady hry

Kazdy hra¢ hraje jako hlavni stavitel a mé tym 6 délnikd, néjaké suroviny a trochu penéz (denary). Délnici
mohou byt umisténi bud’ do mésta nebo do hradu:

e mésto:

Na zacatku hry neni ni¢im vic nez pouhou vesnici. Kromé specialnich budov (hospoda, kolbisté, staje ...) je zde
pouze nékolik budov surovin (farma, pila, lom ...) a malé trzisté a tesafstvi, které mize postavit dievéné
budovy. Ale hra¢i musi podél cesty rozvinout ekonomickou aktivitu, protoze ke stavbé hradu jsou potieba
rozséahlé zdroje surovin. Musi proto zbudovat lepsi produkéni mista a mozna najit kamenika, ktery jim pomuze
postavit kamenné budovy, nebo dokonce doséhnout az k odlehlému zlatému dolu ...

Ale vSechny tyto véci jsou velmi nédkladné a hraci si musi velmi hlidat penézenku! Samoziejmé pokazdé¢, kdyz
jde dé€lnik do prace, musi mu stavitel zaplatit. Navic pokud ho posilate pracovat do budovy jiného stavitele,
pfinese tim soupefi prestiz. Abyste vyhrali hru, musite vyuzit vyhody zdrojt ostatnich hract bez toho, aby jste
jim bezciln¢€ davali né¢jakou vyhodu.

Pomalu ale jisté¢ se vesnice stdva méstem. Staré produkéni budovy se stavaji prebytecné, pokud je pravnik
nepfeméni na obytné budovy, jejichz najjem vam piinasi dalsi pfijem. Pokud zaméstnate architekta, miizete
zkraslit mésto prestiznimi budovami (socha nebo dokonce katedrala). Ale samoziejmé hlavni stavitelé neporusi
pravo ve méste; musi poslouchat rozkazy dvou zastupct krale: rychtéfe a jeho pomocnika, draba.

Drab je mocny a horlivy ufednik. Podle jeho pozice podél cesty se rozhoduje, které budovy mohou byt
aktivovany, a v disledku toho, ktery délnik miize v tomto kole pracovat. Nastésti se da4 drab uplatit. Za par
denarti se da snadno docilit toho, Ze dojde ke konkrétni budové, nebo dokonce, aby Sel zpatky po cesté, coz
znemozni délnikiim jinych staviteld pracovat.

Co se tyce rychtare, ten se pouze zajima o postup stavby hradu. Stale se pohybuje doptfedu po cesté, ¢imz nuti
stavitele budovat rychleji ...

e Hrad: hrad se sklada ze tii sekci: sklepeni, zdi a véze. Rychtdiiv pohyb po cesté urcuje postup praci v hradu
a presun z jedné sekce do druhé. Tim, ze postupuji rychle (a dobie!) ve stavbé hradu, sbiraji stavitelé prestiz.
Pokud jste mazani, mizete také ziskat kralovu ptizen!

Na konci hry secte kazdy hrac body prestize, které ziskal od zacatku hry. Stavitel, ktery ziskal nejvice bodii
zvitezi. Jeho budoucnost v kralovskych sluzbach bude uzasna!

Dohodnuté symboly
Vysvétleni nékterych symbolil pouzitych ve hie.

2 kosti¢ky (stejné nebo riizné) jidla, dfeva, kameni a/nebo obleceni (ne zlata)
1 jakakoliv kosticka (i zlato)
4 denary

zisk 3 bodu prestize (vitézné body)

e e

vybér 1 prestize

=) %

|r- Sklepeni
® -
@ Véze
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Prabéh hry

Hra je rozdélena do kol. Kazdé kolo ma 7 fazi.

Faze 1 — Prijem

Kazdy hra¢ dostane ze zdsoby 2 denary. Navic také kazdy hra¢ dostane:
e 1 denar za kazdou obytnou budovu (zelené pozadi), kterou vlastni,

e | denar pokud postavil knihovnu,

e 2 denary pokud postavil hotel.
Pfijem hract neni omezen.

Faze 2 — Umisténi délniku
Podle potadi v tahu provadéji hraci své akce. Mohou si vybrat:
a) pasovat,
b) polozit délnika na speciélni, neutralni nebo pevnou budovu,
¢) polozit délnika na budovu jin¢ho hrace,
d) polozit délnika na svoji vlastni budovu,
e) polozit délnika do hradu.
Faze 2 pokracuje dokud vSichni hraci nepasovali. Polozeni
délnika na budovu prestize (modra), na obytnou budovu (zelend)
nebo na nezastavené misto je zakdzano. Je také zakazano postavit
délnika na misto, kde uz je n¢jaky jiny délnik; vyjimkou jsou tii
pripady (staje, hospoda a hrad — viz nize).
Pasovani je zadarmo, ale umisténi délnika stoji denary.

a) pasovani

Pokud hra¢ chce nebo musi (protoze nema dostatek penéz nebo
délnikl) pasovat, polozi svoji znacku (umisténou na mosté) na prvni
volné policko (to snejnizSim neobsazenym c¢islem) na stupnici
pasovani. Hraé, ktery jako prvni pasuje, dostane okamzité 1
denar ze zasoby.

Jakmile hra¢ pasoval, nemize az do konce faze umistovat dalsi
délniky.

b) poloZeni délnika na specidlni, neutralni nebo pevnou
budovu

Hra¢ da zpét do zasoby tolik penéz, kolik je nejniz§i neobsazené
¢islo na stupnici pasovani (1 az 5 denarti, v zavislosti na poctu
hraci, ktefi uz pasovali). Potom hra¢ umisti jednoho svého dé€lnika
na polic¢ko specialni, neutralni nebo pevné budovy, kterou si vybere.
Pokud umistujete délnika do staji, polozte ho na nejnizsi volné
Cislo. Az tfi d€lnici mohou byt ve stajich, ale kazdy hra¢ mtize
umistit pouze jednoho.
Pokud hra¢ umistuje délnika do hospody, polozi ho na kolecko
vlevo. V disledku toho, tam tento d€lnik tam patrné chvili bude
s jinym délnikem umisténym na druhém kolecku vpravo. Jeden hrac
muze mit dva délniky v hospod¢ soucasné.

¢) poloZeni délnika na budovu jiného hrace
¢islo na stupnici pasovani (1 az 5 denart, v zavislosti na poc¢tu hracu,
ktefi uz pasovali). Potom hra¢ polozi jednoho svého d€lnika na

Priklad: V tomto tahu se Modry rozhodne
pasovat. Vezme svoji znacku z mostu a polozi
ji na prvni volné misto na pasovaci stupnici.
Nikdo jesté nepasoval, takze Modry si bere 1
dendr ze zasoby. Od ted, Zeleny, Oranzovy a
Cerveny budou platit 2 dendry za poloZeni
délnika do cizi budovy.

j T £

Pokracovani prikladu: Vtomto tahu se
Zeleny rozhodne polozit delnika na policko
Smelinare (zdkladni budova). Protoze Modry
uz pasoval (viz predchozi priklad), musi
Zeleny zaplatit za tuto akci 2 dendry.

Pokracovani
Oranzovy pasuje.

-

Ve svem tahu,

prikladu:

Pokracovani prikladu: Cerveny poklada
délnika na Zeleného kamenictvi.Cena je 3
dendry (protoze uz Modry a Oranzovy
pasovali). Navic zeleny ziska 1 bod prestize.

budovu jiného hrace, kterou si vybere. Majitel budovy dostane okamZité 1 bod prestize.

Caylus
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d) poloZeni délnika na svoji vlastni budovu

Hra¢ zaplati 1 denir do zasoby. Potom hra¢ polozi jednoho
svého délnika.

Poznamka: Umisténi délnika do jedné ze svych budov neprindsi
bod prestize.

e) poloZeni délnika do hradu
Hra¢ da zpét do zasoby tolik penéz, kolik je nejnizsi neobsazené
Cislo na stupnici pasovani (1 az 5 denarti, v zavislosti na poctu
hract, ktefi uz pasovali). Potom hra¢ umisti délnika na policko
V hradu mtize byt né€kolik délnikt, ale kazdy hra¢ tam smi umistit
pouze jednoho.

Faze 3 — Aktivace specialnich budov

Specialni budovy jsou aktivovany v tomto potadi:
a) brana

Pokud byl délnik umistén na toto policko, mize byt nyni piemistén na
libovolné volné policko bez dalsiho poplatku. Takto mize byt délnik umistén
na jiné neobsazené specidlni budové, v hradu, v hospodé nebo ve stijich
(pokud tam hra¢ uz nema jiného délnika) nebo na jakékoliv jiné budové. Pokud
se hra¢ rozhodne premistit svého délnika na budovu jiného hrace, ten dostane
okamzité 1 bod prestize. Pokud hrad¢ nechce ptemistit svého délnika (nebo to

nemuze udélat), pouze si vezme figurku zpét.

b) obchodni stanice

Hrac si vezme 3 denary ze zasoby a dostane svého délnika zpét.

¢) cech obchodniki

Hrac¢ si mize vybrat, jestli pohne drabem zpét nebo dopiedu o 1 az
o 3 policka po cesté. Potom dostane délnika zpét.

d) kolbisté

Hra¢ si mize vybrat, ze d4 1 denér a 1 kosticku obleceni a za to
ziska 1 kralovu pfizen (viz nize). Potom hra¢ dostane délnika zpét.
Poznamka: Nemiizete za jeden tah zaplatit dendr a obleceni
nekolikrat, abyste ziskali nekolik prizni.

e) staje

Meéni se potadi tahu: pokud hra¢ umisti délnika na policko 1, stava
se prvnim hra¢em v tahu; policko 2 vam zajisti 2. poradi; policko 3
pfinese 3. pofadi. Pozice ostatnich hracl se méni podle stupnice
potadi tahu. Potom hraci dostanou zpét své délniky ze staje.

f) hospoda

Pokud hra¢ umistil délnika béhem tohoto tahu, d€lnik se nyni
pfemisti na policko vpravo (délnik tam zlstane na pfiSti tah).
Délnik, ktery byl pfedtim na tomto policku, je vytlacen ven a vraci
se zpatky k majiteli.

Pokud hra¢ polozil délnika do hospody v piedchozim tahu a tento
délnik nebyl vytlaen (tzn. Ze nikdo neumistil do hospody délnika
v tomto tahu), muze si bud’ vzit figurku zpét nebo ji tam nechat i
na dalsi tah. Pokud délnik neni odstranén, mize jeho majitel stale
Hrac, ktery mé délnika na policku vpravo, vidy plati 1 denar za
poloZeni délnika, bez ohledu na to kolik hraca pasovalo (hracovi
protivnici stale ziskavaji 1 bod prestize, kdyz majitel hospody
vyuziva jejich budovy).
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Pokracovani  prikladu:  Zeleny  pasuje.
Cerveny poklada délnika na svoji farmu, coz
ho stoii pouze 1 denar.

S R

Pokracovani prikladu: A nakonec, Cerveny
polozi svého délnika do hradu (obsadi prvni
volné misto — za figurkou Modrého). Protoze
Modry, Oranzovy a Zeleny uz pasovali, musi
Cerveny zaplatit 4 dendry.

nhchodni stanice

hrana

®S
oo
o

Priklad (pokracovaini): Béhem tohoto tahu
umistil Modry jednoho délnika na 1 ve stdajich.
Cerveny polozil délnitka na 2. Poradi tahu;
které bylo Cerveny / Zeleny / Oranzovy /
Modry, se zméni. Modry bude prvai a
Cerveny druhy. Zeleny sklouzne na treti pozici
a Oranzovy bude posledni. To bude od ted
nove poradi tahu.

T,

B e

Priklad: Béhem tohoto tahu byl Modry na
pravém policku v hospodé. Pokladani deélnikii
ho stalo 1 denar. Béhem 2. faze polozil Zeleny
délnika na levé policko. Kdyz je hospoda
aktivovana, Modry je vytlacen a Zeleny zabird
jeho misto. Zistane zde dokud nebude
vytlacen nebo si v dalSich tazich vezme
delnika zpet. Do té doby plati za nasazovani
delnikii 1 dendar.



Faze 4 — Pohyb drabem

Postupujeme podle potradi, v jakém hraci ve fazi 2 pasovali (tzn. Ze
prvni je na fadé¢ hrac, ktery pasoval prvni). Hra¢i maji nyni
ptilezitost pohnout drabem. Drabova kone¢na pozice urci, které
budovy budou aktivovany.

Kazdy hra¢ mize pohnout drabem o 1 az o 3 policka doptedu nebo
dozadu s tim, ze zaplati 1 denar za kazdé poli¢ko. Je také mozné
pasovat.

Pohyb drabem muze vyvolat diskuze mezi hraci, ale dohoda o
jakékoliv vyméné je zakazana. Navic neni povinné dodrZet slovo,
kdyz ptijde vas tah pohnout drabem. Drab nikdy nesmi jit zpatky
do oblasti pfed mostem (tzn. na specidlni budovy) ani jit poza
posledni policko cesty. Drab se ale mize pohnout na prazdna
policka.

Kdyz kazdy hra¢ pohnul drabem nebo pasoval, ptejdéte do faze 5.

Faze 5 — Aktivace budov

Budovy jsou aktivovany v potadi (podél cesty) od prvniho policka
za mostem az do policka, kde je nyni drab, véetn¢ n¢j. Budovy za
drabovym soucasnym umisténim nebudou pouzity. Hraci, kteti
maji délniky na téchto nepouzitych budovach, je dostanou zpét bez
jakékoliv nahrady (body prestize, ptid€lené za tyto délniky, se
nerusi).

Hra¢i nejsou povinni pouzit efekt budovy, pokud to neni
produkéni budova. Jakmile byla budova aktivovana, hra¢ dostane
svého délnika zpatky a prejde se k dalsi budové.

a) produk¢ni budovy

Tyto budovy dovoluji hraci, ktery ji aktivoval, vzit si kostiCky
surovin ze zasoby. Kosticky se umisti pred hrace.

Navic, pokud je kamenna produkéni budova (Sedé¢ pozadi)
aktivovana kymkoliv kromé svého majitele, bere majitel si jednu
kosticku surovin ze zasoby (vybranou mezi surovinami prave
vyprodukovanymi touto budovou). Pokud je tato budova
aktivovdna svym majitelem, bere si majitel normalni pifijem této
budovy (zobrazeny na této budové€), ale ne zddnou dodatkovou
kosticku.

b) konstrukéni budovy

Tyto budovy vam dovoluji postavit nové budovy na desku:

e tesaf dovoluje hracim stavét pouze dfevéné femeslnické
budovy (karticky s hnédym pozadim),

e kamenik dovoluje hracim stavét pouze kamenné femeslnické
budovy (karticky s Sedym pozadim),

e architekt dovoluje hra¢im stavét pouze prestizni budovy
(karticky s modrym pozadim).

Je povoleno postavit budovu, pouze pokud je v zasobé stdle
k dispozici. Po postaveni Femeslnické budovy musi hra¢ zaplatit
jeji cenu z vlastnich zasob v kosti¢kach surovin (cena je uvedena
v levém hornim rohu karticky). Potom je novad budova umisténa na
prvni volné (nezastavéné) policko na cesté¢ a majitel polozi jeden
ze svych domeckili na levy horni roh karticky. Hra¢ si okamzité
piipiSe body prestize za konstrukci této budovy (pocet bodi
prestize je v pravém hornim rohu karticky).

Prestizni budovy se fidi stejnymi pravidly, ale mohou byt
postaveny pouze na misté obytnych budov, které vlastni dany hrac¢

Caylus

Prlklad Behem tohoto tahu Modry pasoval
prvni, potom Oranzovy, Cerveny a Zeleny.
Podle tohoto poradi maji nyni prileZitost
pohnout drabem. Modry pasuje. Oranzovy
chce pohnout drdabem o 2 policka zpet a tak
odevzdava 2 denary. Figurky Cerveného a
Zeleného by nyni nebyli aktivovdny. Cerveny
plati 2 dendary a posune draba o 2 policka
dopredu, ale Zeleny se rozhodne zaplatit 1
denar a posune drabem o 1 policko nazpét.
Budova Zeleného bude aktivovana, ale
Cerveného ne. Nakonec tedy skoncil drab o 1
policko zpatky od zacatecni pozice.

Drevena farma:- produkuje 2 kosticky jidla
NEBO 1 kosticku obleceni

Kamennd farma: produkuje 2 kosticky jidla
A NAVIC 1 kosticku obleceni Pokud

Ji aktivuje nékdo jiny nez majitel,
dostava majitel bud’ 1 jidlo NEBO 1
obleceni.

Priklad: Cerveny mad délnika na neutrdlnim
tesari; a chce postavit drevénou farmu. Plati 1
jidlo a 1 dievo — ze svych zdsob — a umistuje
farmu na prvni volné misto na desce. Polozi
domecek (k oznaceni viastnictvi) a okamzité
dostane 2 body prestize (vlevo nahore na
karticce farmy).
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(viz pravnik nize). V takové ptipadé je zelend budova odstranéna a
nahrazena vybranou prestizni budovou. Stavba néckterych
prestiznich budov dava svému majiteli nékteré vyhody:

e socha, divadlo, universita: stavitel okamzit¢ ziskava jednu
kralovu ptizen,

e monument: hra¢, ktery postavil monument, okamzité¢ ziskava
dvé kralovy ptizné (viz nize).

¢) pravnik

Pravnik dovoluje hra¢i pfemeénit libovolnou neutralni budovu (s
rizovym pozadim) nebo jednu ze svych vlastnich femeslnickych
budov na obytnou budovu (se zelenym pozadim). K pfeméné
budovy musi hra¢ odevzdat do zasoby 1 kosticku obleceni a 1
denar. Potom hra¢ nahradi vybranou budovu obytnou budovou a
okamzit¢ ziskava 2 body prestiZze. Hra¢ nyni musi polozit jeden ze
svych domecki na karticku obytné budovy. Od ted’ béhem faze 1
v dal§im pribéhu hry zménéna na prestizni budovu, je tento
dodate¢ny piijem ztracen.

Poznamka: Pokazdé, kdyz je hracova budova prestavena, vraci se
zpatky do zdasoby a miize byt tedy znovu postavena. Neutralni
budovy jsou trvale vyrazeny. Pocet obytnych budov je teoreticky
neohraniceny. Pokud vam dojdou jejich karticky, miizete misto
toho polozit své domecky na prazdna policka.

Pravnik nemtze preménit prestizni, zdkladni ani obytnou budovu.
Navic pravnik nemiiZze byt nikdy sam prestavén. Pokud je
délnik v budové, kterou chce hra¢ preménit, plati hra¢ okamzite,
ale pravnikova akce bude opozdéna, dokud nebude budova
aktivovana.

d) trzisté

Trzisté vam umoznuje prodat jednu kosticku surovin do zésoby a
ziskat za ni penize (cena zalezi na trhu). Neni dovoleno prodat
nekolik kosticek najednou.

e) kramar

Za par denarti vam kramafi umozni koupit si ze zadsoby jednu nebo
n¢kolik kosticek surovin. Neumoziuji vam koupit si zlato.
V pevné budové kramdii si nemuzete koupit vice nez jednu
kosti¢ku. V dfevéné budové si miizete koupit 1 nebo 2 kosticky
podle svého vybéru.

f) Kkostel

Kostel vam umozituje vymenit denéry za body prestize. Hra¢ mize
zaplatit bud’ 2 denary a ziskat 3 body prestize nebo zaplatit 4
denary a ziskat 5 bodi.

Poznamka: Hrac, ktery postavi tuto budovu ziska 3 body prestize a 1 kralovu

pFizen (viz nize), kdyz ji umisti na desku.
g) krejcéi

Krej¢i vam umozituje vymeénit kostiCky obleCeni za body prestize. Hra¢ miize bud’
zaplatit 2 kostic¢ky a ziskat 4 body nebo zaplatit 3 kosticky a ziskat 6 bodi.

h) banka

Banka umoziiuje vyménit denary za kosticky zlata. Hra¢ mtze bud’ zaplatit 2
denary a ziskat 1 kosticku zlata nebo zaplatit 5 denarti a ziskat 2 kosti¢ky zlata.

i) alchymista

Alchymista umoznuje vymenit kosticky surovin za zlato. Hra¢ mitize bud’ zaplatit

Priklad: Zeleny umistil jednoho ze svych
délnikii na architekta (protoze tato budova
patii  Modrému, dostane Modry 1 bod
prestize) a chce postavit sochu. Zeleny zaplati
1 zlato a 2 kameny — ze svych zdsob. Odlozi
svoji jednu obytnou budovu a zameni ji
budovou sochy. Okamziteé ziskava 7 bodii
prestize a 1 kralovu prizen.

Priklad: Modry umistil jednoho ze svych
délnikii na pravnika (ktery mu,takze nedostane
Zadny bod prestize) a chce postavit obytnou
budovu. Zaplati 1 obleceni a 1 dendr — ze
svych zasob. Odlozi neutralni lom (mohl by si
také vybrat jednu ze svych budov) a premeéni
ho na obytnou budovu. Poklidd domecek na
tuto karticku a okamzité ziskava 2 body
prestize. V kazdém pristim tahu dostane o 1
denar vice.

drevené

neutralni
trzisté

kostel

banka alchymista

2 kosticky (jakéhokoliv zbozi) a ziskat 1 kosticku zlata nebo zaplatit 4 kosticky

(jakéhokoliv zbozi) a ziskat 2 kosticky zlata.

Caylus
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Faze 6 — Stavba hradu

Tato faze se tyka pouze téch hracl, kteti umistili svého délnika do hradu.

Hrad je rozdélen do tii sekei:

- Sklepeni (skladd se ze 6 casti ) — stavi se pred prvnim |

bodovanim,
- Zdi (sklada se ze 10 ¢asti ) — stavi se pfed druhym bodovanim,
- Véze (sklada se ze 14 ¢asti ) — stavi se pred tretim (poslednim)
bodovanim.

Hraci musi stavét hrad podle potadi na stupnici hradu (zacinaji od |
policka 1). Hraci se rozhodnou béhem svého tahu, kolik sad |

kosticek surovin odevzdaji do zasoby. Sada se musi skladat ze
tfech riznych kosticek surovin a jedna znich musi byt
kostic¢ka jidla.
Pokazdé, kdyz hra¢ odevzdd do zéisoby jednu sadu ma pravo
polozit jeden domecek do sekce hradu, ktera se praveé stavi (jak
uvidime nize rychtafiv postup po cesté urcuje, ktera sekce se prave
stavi). Pokud uz v této sekci neni misto, hra¢ smi zacit budovat
dalsi sekci (bohuzel, pokud ale hraci stavi V&ze — které jsou
posledni sekci — je mozné, ze nécktefi znich nebudou moci
odevzdat své sady).
A nakonec, stavba nové sekce mize skoncit diive, nez je predchozi
sekce skoncena (jsou tam stale volna policka). V tomto ptipadé,
tato policka zlistanou neobsazena az do konce hry.
Pokud hra¢ polozil svého délnika do hradu, ale nechce nebo
nemuze odevzdat sadu (napiiklad pokud nema dostatek rtiznych
kosticek) ztraci 2 body prestiZe (neni mozné jit nize nez 0 bodi).
Tato penalizace neplati, pokud béhem stavby Vézi nemlze hrac
odevzdat sadu, protoze uz nezbyva zadné misto (pokud hrac¢ vlastni
alesponl jednu sadu, necha si kosticky, ale nema to vliv na jeho
body prestize).
Hraci ziskavaji body prestize pokazdé, kdyz pomahaji budovat
hrad:
e za kazdou sadu, kterou dodaji do stavby Sklepeni, hra¢
dostane 5 bodu prestize,
e za kazdou sadu, kterou dodaji do stavby Zdi, hra¢ dostane 4
body prestize,
e za kazdou sadu, kterou dodaji do stavby V¢ézi, hra¢ dostane
3 body prestize.
A nakonec spocitejte, ktery hra¢ dodal nejvice sad béhem tohoto
tahu (jinymi slovy, ktery hra¢ postavil nejvice domecka). Tento
hra¢ okamzité ziska jednu kralovu ptizen (viz nize). Pokud je to u
nékolika hracu stejné, ptizen ziska ten, ktery ptisel do hradu diive.
Hraci nyni dostanou své délniky z hradu zpét.

Caylus

Priklad: Behem tohoto kola Cerveny i Zeleny
umistili po jednom delnikovi do hradu
(probihd stavba Sklepeni). Cerveny, jehoz
delnik je na policku 1, zacina se stavbou.
Dava do zasoby jednu sadu (jidlo+kamen+
drevo) a dava jeden domecek na jedno
zvolnych mist ve Sklepeni. Ziskava 5 bodii
prestize. Nyni je rada na Zeleném, aby nabidl
své sady.

Priklad (pokracovani): Zeleny nabizi 2 sady.
Poklada do hradu 2 domecky, ale protoze ve
Sklepeni zbyva uz jen jedno posledni misto,
dava 1 do Sklepeni a 1 do Zdi. Ziskava 9 bodii
prestize (5 za domecek ve Sklepeni a 4 za
domecek v sekci Zdi).

Pro tento tah, Zeleny postavil nejvice
domeckit v hradu. Tim ziskava 1 krdlovu
prizen. Pokud by Zeleny nabidl jen jednu
sadu, ziskal by 5 bodii prestize a Cerveny —
ktery byl v hradu drive — by ziskal prizen.
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Faze 7 — Konec tahu

Rychtat se nyni pohybuje po cesté. VZzdy se pohybuje smérem

doptedu (tedy smérem pry¢ do hradu). Muze se pohnout na

prazdna policka. Jeho pohyb je ur¢en drabovou soucasnou pozici:

e Pokud je drdb umistén za rychtifem (tzn. dale od hradu),
pohybuje se rychtar o 2 poli¢ka doptedu.

e Pokud je drab umistén pted rychtafem (tzn. blize k hradu) nebo
na tom samém policku, potom se rychtai pohybuje pouze o 1
policko dopiedu.

Potom co se rychtai pohnul, umistéte draba na tom samém policku,
které praveé rychtat dosahl. Potom zkontrolujte, jestli nema
probéhnout bodovani: pokud rychtdi béhem svého tahu dosahl
nebo piesel bodovaci policko nebo pokud uz byla sekce dokoncena
béhem tohoto tahu, piejdéte k bodovani (v kazdém piipadé bude
pouze jedno bodovani pro kazdou sekci).

Potom zaciné novy tah.

Bodovani:
Podle sekce (Sklepeni, Zdi nebo Véze), kterou bodujete, si kazdy
hra¢ podle potadi tahu spocitd pocet ¢asti hradu, které postavil
(tzn. pocet domeckul, které umistil do dané sekce) a pouZije
odpovidajici tabulku. Kdyz uz byly z nedostatku mista postaveny
domecky do dalsi sekce, tak uz se tyto domecky neberou v tvahu.
Sklepeni:

Zadny domecek = -2 body prestiZe

2 domecky nebo vice = 1 kralova prizen
Zdi

Zadny domecek = -3 body prestiZe

2 domecky = 1 kralova prizen

3 nebo 4 domecky = 2 kralovy piizné

5 domecki nebo vice = 3 kralovy pfizné

Zadny domecek = -4 body prestiZe

2 nebo 3 domecky = 1 kralova prizen

4 nebo 5 domecki = 2 kralovy prizné

6 domecki nebo vice = 3 kralovy prizné

Priklad: Drab je o nekolik policek za
rychtdarem, proto se rychtar pohne o 1 policko
dopredu. Poté je drab polozen na to samé
policko. Policko bodovani Sklepeni jesté
nebylo dosazeno, takze hraci budou bodovat
Sklepeni pouze v pripade, Ze uz tuto sekci
hradu dostavéli (jako v predchozim priklade).

Priklad: Drab je o jedno policko pred
rychtarem. Rychtar se tedy pohne o 2 policka
dopredu. Poté je drab polozen na to samé

policko. Policko bodovani Sklepeni bylo
dosazeno, takze hraci budou bodovat Skilepeni
(pokud uz tuto sekci nebodovali v predchozich
kolech, protoze sekce hradu uz byla dostavéna
— pak by normalné presli do dalsiho tahu).

Kdyz bodovani skoncilo, at’ uz je rychtar kdekoliv na cesté, hrac¢i se nyni musi soustiedit na dalsi sekci hradu, 1
kdyZ jsou jesté prazdnd mista v sekci hradu, kterd byla pravé obodovéna. Pokud byla pravé obodovana sekce

V¢zi, je konec hry (viz nize).

Kralovy prizné
Je nékolik zptisobti jak ziskat kralovy ptizné:

e pouzitim kolbisté,

e postavenim konkrétni budovy (kostel, socha, ...),

e tim, Ze jste nejlepsi stavitel v hradni sekei,

e bchem bodovani sekce (Sklepeni, Zdi, Véze).
Kralovy piizné jsou zobrazeny pomoci &tyitadkové tabulky. Radky
jsou:

a) zvySeni bodu prestize,

b) zisk denart,

c) zisk kosticek surovin,

d) vyhradni pouziti nékterych budov.

Caylus
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tabulka kralovych prizni
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Kazda tadka je rozdélena do 5 sloupct se zvysujici se silou
(zleva doprava). Pro kazdy tadek jsou prvni dva sloupce
pristupné od zacatku hry. Sloupce 3 a 4 jsou dostupné po
obodovani sekce Sklepeni (i kdyz hrac¢i uz zacali stavét
v dalsi sekci). Sloupec 5 je dostupny az po obodovani sekce
Zdi (i kdyz hraci uz zacali stavét v dalsi sekci). Nekolik
hra¢h mize byt soucasné na tom samém policku té samé
radky.

Pokazdé, kdyz hra¢ ziska ptizen, musi si okamzité vybrat
fadek a pokud je to mozné, posunout svoji znacku doprava.
Pot¢ muze hra¢ vyuzit jeden zefekti poskytovany na

vybrané fadce mezi Grovni 1 a trovni pravé obsazené znackou.

Priklad: Oranzovy pravée ziskal jednu prizen
béhem bodovani Sklepeni. Vybral si prvni Fdadek
(body prestize), na kterém uz postoupil v predchozi
fazi. Protoze teprve probihd bodovani Sklepenti,
nemiize svoji znacku posunout dale. Nechavad ho
na soucasném policku a ziskava 2 body prestize.

Hra¢ mize posunout na uroven 2 a vybrat si, ze vyuzije efekt na urovni 1 na stejné fadce. Neni mozné posunout
svoji znacku na jedné fadce a pouzit efekt jiné fadky. Jakmile hra¢ dosahl urovné 5, znacka se uz nemuize
posunout déle, ale hra¢ si stale mtze vybrat tuto fadku a pouzit libovolného efektu této fadky.

Pokud hra¢ ziskal nékolik ptizni v t& samé fazi (napt. béhem bodovani nebo kdyz postavi monument), prizné
musi byt pouZity na riznych radkach. Takze neni mozné ziskat vice nez 4 ptizn¢ za jednu fazi.

a) zvySeni bodu prestiZe
Hrac ziskava mezi 1 a 5 body prestize v zavislosti na sloupci,

ve kterém je znacka (je zbyteCné pouzivat efektu nizSich
sloupcty).

b) zisk denari
Hrac ziskdva mezi 3 a 7 denary v zavislosti na sloupci, ve

kterém je znaCka (je zbytecné pouzivat efektu nizSich
sloupcty).

¢) zisk kosticek surovin

sloupec 1: hra¢ ziskava jednu kosticku jidla

sloupec 2: hra¢ ziskava jednu kosticku dieva nebo kamene
sloupec 3: hra¢ ziskava jednu kosticku obleceni

sloupec 4: hra¢ vymeéni jednu svoji kosticku za 2 jiné
kosticky (ne zlato)

e sloupec 5: hrac ziskava jednu kosticku zlata

d) vyhradni pouziti nékterych budov

Tento tadek umoziuje hraci pouzit efekt nékterych budov

ptimo. Aby pouzil efekt dané budovy, nemusi byt tato budova

ani postavena na desce (napf. mizete pouzit efekt sloupce 3, i

kdyZ neni na desce postavené kamenictvi). Budovy jsou

stavény podle pravidel faze 5.

e sloupec 1: Zadny efekt.

e sloupec 2 (tesaf) : hra¢ smi postavit 1 dievénou budovu a
navic zaplati o 1 dfevo méné.

e sloupec 3 (kamenictvi) : hra¢ smi postavit 1 kamennou
budovu a navic zaplati o 1 kdmen mén¢.

e sloupec 4 (pravnik) : hra¢ smi preménit 1 svoji budovu
nebo 1 neutralni budovu na 1 obytnou a navic zaplati jen
1 obleceni.

Priklad: Hraci stavi Véze. Vsechny sloupce
tabulky prizni jsou nyni dostupné. Modry pravé
ziskal prizen za postaveni kostela. Vybral si treti
radek (kosticky surovin). Pohne svoji znacku
z druhé na treti policko a vybere si kosticku jidla
(jeho znacka je na policku 3, takze si miize vybrat
mezi efekty policek 1, 2 a 3).

Priklad: Hraci stavi Zdi. Sloupce 3 a 4 tabulky
prizni jsou nyni dostupné. Zeleny prave ziskal
prizen diky kolbisti. Vybral si ¢tvrty rFadek. Posune
svoji znacku z policka 2 na policko 3 a rozhodne
se postavit park. Plati 1 kosticku jidla (protoze ma
slevu 1 kosticku kamene) a polozi karticku parku
na prvai volné policko na cesté. Polozi domecek
na karticku a okamzité ziskava 3 body prizné.

e sloupec 5 (architekt) : hra¢ smi postavit 1 budovu prestize na jedné ze svych obytnych budov.

Caylus
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Konec hry
Hra kon¢i okamzité po bodovani sekce Vézi (tzn. poté co rychtai dosdhne policka bodovéani Vézi nebo kdyz je
14 casti hradu postaveno v sekci VEzi).
Hraci si pfictou nasledujici body k bodiim, které¢ uz ziskali v pritbéhu hry:

e 3 body za kazdou kosticku zlata,

e 1 bod za 3 kosticky surovin, které jim zbyly (kromé zlata),

¢ 1bod za 4 denary, které jim zbyly.
Hrac¢ s nejvice body prestiZze vitézi hru. V piipadé remizy o prvni misto, vitézi vSichni hraci, ktefi maji
nejvice boda.

Caylus pro 2 hrace

Pravidla jsou podobna, s témito vyjimkami:

e Oba hraci zaCinaji hru s 5 denary.

e Poradi tahu se méni s kazdym tahem. Hra¢ hraje prvni vjednom kole a druhy v dalSim, a tak dale.
V disledku toho nejsou vyuzivany staje.

e Pokud jeden hra¢ pasuje, druhy musi platit 3 denary (misto 2 v normalnich pravidlech), aby zahral délnika
do budovy, kterou nevlastni. Zahrani do vlastni budovy stale stoji 1 denar. Hospoda si udrzuje svoji silu
(hrac, jehoz figurka je na pravém policku, plati v kazdém ptipadé 1 denar).

ZjednodusSené pfizné

Toto je verze pro zacate¢niky. Kralovy ptizné jsou zjednoduseny na ukor taktické rozmanitosti!

Nepouzivejte tabulku piizni. Kdyz hra¢ ziska ptizen (diky kolbisti, postavenim kostela, nejlepsi stavbou
v hradu, béhem bodovani sekce nebo postavenim prestizni budovy), ziskava 3 body prestize. Kdyz ve stejném
okamziku ziskate n¢kolik ptizni, kazda je za 3 body.

Par tipa

Caylus je hra, kterd se vyviji rizn€. V zavislosti na volbé hraci (Kterou budovu postavim prvni? Postavim
pravnika? Kdy piijde na desku kamenictvi?) se hra bude vyvijet riznymi zptisoby. V nékterych hrach budete
mit velky pfisun surovin, v jinych ne. V nékterych hrach budete stavét hodné prestiznich budov, v jinych ne.
Pfesto hraci budou muset vyuzit tézké situace, se kterou se setkaji. Tady je n¢kolik rad, které vam mohou
pomoci vytézit maximum ze svych prvnich her.

Ujasnéni si poradi: ZacateCni mohou neimysIiné nemit na aktivaci budovy. Napi. je potieba 1 denar a 1
obleceni na aktivaci kolbisté. Dendr muze pfijit z obchodni stanice, protoze ta je na cesté pred kolbistém. Ale
oblec¢eni musi mit hra¢ u sebe na zacatku tahu. Urcité neni zddna produkce oblecCeni pied kolbistém. Pokud hrac
umistil délnika na farmu nebo na kramare a doufal, Ze toto obleceni pouzije na kolbisti, ma smtlu a jeho plan
neuspéje, protoze tato kosticka ptijde prilis pozdé!

Poradi pasovani: Cim pozdéji budete pasovat, tim vice ovlivnite pohyb draba (pokud maéte denary,
samoziejm¢e). Drab je extrémné diilezity k urceni, ktefi délnici budou aktivovani a jak rychle ptijde bodovani.
Hrac, ktery pasuje brzo a jehoz délnici jsou daleko na cesté, bude pravdépodobné obéti svych soupeit, ktefi
nezavahaji, spoji se a posunou spolecné draba zpét! A naopak, hrac¢, ktery pasuje piiliS pozd€, mlze utratit
svoje dendry, které potiebuje k aktivaci v§ech svych délnikil.

VyuZiti budov souperi: Je to ¢asto chytry tah umistit své figurky do budov soupeitd, dokonce i kdyz jim to
pfinese bod prestize. Vam totiz pouziti jejich budov miZe pfinést mnohem vice.

Specialni budovy: Je potieba pouZzivat specidlni budovy chytte, pokud chcete vyhrat hru. Brdna vam umoziiuje
ziskat Cas a pasovat pozdgji, abyste zakryli svoje umysly. Obchodni stanice pfinasi penize v nejlepSim
okamziku (to znamena piimo pfed pohybem draba). Cech je nejlevnéjsi zplisob jak pohnout drabem. Kolbisté
vam umoziuje ziskat vyhodu z kralovych pfizni bez toho, abyste museli budovat hrad. Prvni misto v st4jich
vam umoziuje zajistit si dilezitou akci na pfisti tah. Hospoda, zvlasté v hrach s vice hraci, vam umozni Setfit
penize nebo umistit vice délnikd.

Kralovy p¥izné: Kralovy piizné jsou dobrou cestou, jak doladit vasi strategii. Ctyii fadky tabulky jsou
uziteéné. Uzitetnost fadku prestize je celkem ziejma, zvlasté pokud se na ni hra¢ zaméi. Radka denard
umoziuje hraci snadno doplnit jejich ztratu. Také pomaha ziskat silné efekty, pokud jsou postaveny nckteré
budovy (banka, kostel). Radka surovin vam umozituje ziskat kosti¢ku, kterd vam pomtize ziskat prevahu. Také
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vam poskytne pfisun zlata. A nakonec fadka budov, umoznuje hraci, jehoZz strategie je zalozena na budovani
hradu, mit vliv na mésto za nizsi cenu.

Pravnik: Musite peclivé vybirat, které budovy budou pfeménény pravnikem. Hra¢ muize odstranit neutralni
budovu, které je konkurenci jeho vlastni budové, nebo dokonce odstranit trzisté, aby ptipravil vSechny hrace o
zdroj piijmu.
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