MATIA CITY

spolecenskad hra pro 3 az 5 hraét od dvandcti let veku,
jedna partie trva 60 az 9o minut

/) symbol a zahraj jednu Akci H
Herni materidl Akeni karta Prehledova karta Prehledova karta Nahradni karta
Krabice hry MAFIA CITY obsahuje: (lokace) (symboly)

7 Sestidhelnikovych desticek predstavujicich jednotlivé lokace mésta;

60 zetond Mafidnd, po 12 v prislusné barvé pro kazdého hrdce;

3 barevné figurky (Policista, Najemny vrah a Starosta);

30 zetonu vitéznych bodd v hodnoté 1, 5 a 10;

1 zeton zacéinajiciho hrdce;

7 oznacovacich kostek;

66 karet, z toho

e 49 akénich karet,

e 10 praktickych prehledovych karet,
po dvou rdznych pro kazdého hrdce,

e 7 ndhradnich karet;

tato pravidla.

Y ve] +fy

Zetony vitéznych
bodu
» s -
\ &
=
A
- - ”
Starosta Najemny Policista Oznacovaci
vrah kostka

Cil hry

Cilem kazdého hrdce je dosdhnout jako prvni predepsaného poctu
vitéznych bodd, predstavujicich vliv ve mésté. Vitézné body lze
ziskat pouze kontrolou jednotlivych lokaci. V roli kmotrd mafianskych
kland bojuji hraci o kontrolu lokaci pomoci umistovani svych mafiang,
vhodnym hranim akénich karet, vyuzivanim efektl kontrolovanych
Zeton prvnihio lokaci a ddmyslnym vyuzivanim schopnosti zvlastnich postav

hréce potulujicich se hrou.

Zetony
Mafiand
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1.2

Priprava hry

Urcete zacinajiciho hrdce, ten obdrzi
zeton zacinajiciho hrdce. Dalsi hrdci
budou prichdzet na fadu ve sméru
hodinovych ruéi¢ek. Poc¢inaje od
zacinajiciho hrdace si kazdy zvoli barvu

a vezme si zasobu svych zetont Mafidni.
Jejich pocet zdvisi na poctu hracd

a je uveden v ndsledujici tabulce:

POCET POCET ZETONU MAFIANU
HRACU . celkem
v ruce Vv rezervé - .
k dispozici
3 8 4 12
4 7 4 1
5 6 4 10

Timto zptsobem ma tedy kazdy hra¢ po dobu hry
k dispozici maximdlné 11 az 12 zetond Mafidna

ve své barvé a nikdy nepouzivd zetony jinych barev.
Vsechny ostatni zetony Mafidnd, které nejsou v ruce
ani v rezervé hrdéu, se ve hire nepouziji - mizete je
vrdtit do krabice. Zetony ,v ruce” mé kazdy hrdé pred sebou,
zetony ,v rezervé” si dejte zretelné stranou, aby se to nepletlo.

Doprostred stolu rozlozte ndhodné vsech sedm desticek
lokaci tak, aby jedna byla uprostred a ostatni se ji vzdy jednou
hranou dotykaly. Tim vytvorite herni plan - Mésto, sklddajici
se ze sedmi riznych Cdsti, v kazdé partii jinak rozmisténych.
Na zacdtku hry umistéte figurku Ndjemného vraha na lokaci
PRisTav [2], figurku Policisty na lokaci PoLICEINT STANICE [4]

a figurku Starosty na lokaci RabNicE [7].

Vychozi postaveni
Hra pro ctyri hrace

1.3 Vedle herniho pldnu pripravte zdsobu oznacovacich kostek
a zetonii vitéznych bodi. Ndsledujici tabulka uvadi pocet

vitéznych bodd nutnych k dosazeni vitézstvi a ukonceni hry:

Pocet hraéu Pokrodili hradi Zacéatecnici

3 15 10
4 13 8
5 1 7

1.4 Dukladné zamichejte vech 49 akénich karet (ndhradni karty
samoziejmé nepouzijete, viz ddle), vytvorte z nich dobiraci
balicek a umistéte jej licem dolii pobliz herniho planu.

Z tohoto balicku si hrdéi doplnuji karty do ruky.

1.5 Vedle tohoto balicku bude v prabéhu hry vznikat licem nahoru
odklddaci balicek pouzitych nebo odhozenych akénich karet.
Dojdou-li v pribéhu hry karty v dobiracim balicku, zamiché
aktudlni zaéinajici hra¢ odklddaci balicek a vytvori z néj novy
dobiraci balicek.

1.6 Kazdy hrdc si na zac¢dtku hry vezme z dobiraciho bali¢ku po
dvou kartdch do ruky. Kazdy hrdé pocinaje zacinajicim hracem
mUze pred zahdjenim hry jednou své karty odhodit a vzit si
misto nich dvé jiné nové. Vyménit si pouze jednu kartu neni
mozné. Bud obé, nebo Zadnou.



2 o Prﬁ bé h h ry POZOR: Pokud néktery ze souperii efekt textu

karty nebo symbolu zrusi (viz ddle), tah hrdce konéi
a ve hre pokracuje dalsi hrdc.
Kazdd partie se sklada z jednotlivych kol. Jedno kolo hry se déli
na Etyri faze, které po sobé ndsleduji v pevné stanoveném poradi: * nebo provede vyckdvaci akci - odhodi jednu libovolnou kartu
.. bez vyuziti efektu jejiho textu ¢i symbolu.
I. AKCNI FAZE
C. VzDA se TAHU (PROVEDE PAS) a neudéld nic, coz znamend,
ze pokud se znovu v této akéni fazi dostane pozdéji na Fadu,
nebude jiz moci provést zddnou dalsi akei - v této fazi jiz skondil.

Il. FAZE LOKACI
I1l. STRATEGICKA FAZE

IV. KONEC KOLA POZOR: Pokud se hrac jiz vzdal tahu a dostane

se znovu na radu, bude moci provést jednu z vyse
uvedenych moznych akci pouze tehdy, pokud:

I. AKCNI FAZE

* hrdc dostal (po svém vzdani

V této fdzi - jak napovidd jeji ndzev - se hrdci svymi akcemi se tahu) zpét do ruky svého
(posilanim Mafidnd na lokace a hranim akénich karet) snazi Mafidna ¢i Mafidny provedenim u POLICAJNA RAZIA (i
dosdhnout co nejlepsiho postaveni ve Mésté. efektu textu karty PoLicesni : .

RAZIE - tim se pas hrdce
Celd akéni faze se skladd z jednotlivych tahd, v nichz se hraci automaticky rusi, hrd¢ se opét
stridaji pocinaje vzdy od zaéinajiciho hrdace. Hrac ve svém tahu dostane do aktivniho rezimu
musi vzdy provést jednu z ndsledujicich moznych akei: a muze ddle provadét akcee,

dokud se znovu nevzdé tahu,

AKCE » AKCIA

A. UMisTi JEDEN ZETON MAFIANA ,z RUKY”
(nikoliv ,z rezervy“) na libovolnou
lokaci ve Mésté. Na kazdé lokaci
je vyznaceno jedno kruhové policko,
na néz se umistuji zetony Mafidnd,
jeden na druhy, vzdy navrch sloupecku.

¢ odhodi z ruky jednu kartu Vsichni Mafidni z lokace,
se symbolem Néboj (text kde mds alespon dva vlastni,
kC] rt_y ignoruje) a NA,SLEDNE Vsetci Mafidni z lokdcie,
jednordzové provede akci
A nebo B popsanou vyse.

kde mds aspori dvoch svojich,
sa vracajd hrdcom na ruku.

TATO AKCE NEVRACI HRACE DO AKTIVN{HO REZIMU
(VYNESE J1 Z RUKY) : | PROBIHAJiCi AKENI FAZE, pokud se pozdéji znovu dostane

* bud jednu kartu typu Akce - na fadu, jeho pas trvd - nemUze dalsi akce provddét, pokud
hra¢ provede efekt textu karty | l vSak znovu nevyuzije jeden z obou pravé popsanych zplsobd,
a kartu odhodi (symbol ignoruje), jak pas zrusit.

B. ZAHRAJE AKCNi KARTU

* nebo zahraje jednu nebo dvé karty se symbolem Klobouk PozNAMKA
(viz ddle kapitolu 4. AkENT kARTY); hréé vyhodnoti symbol Hrac se tedy musi vzdat tahu, pokud jiz nema v ruce zadny Zeton
a kartu (karty) odhodi (text ignoruje), Mafiana ani akeni kartu typu Akce.

Hrac vsak mize provést pas i libovolné drive, coz mize byt soucdasti
néjakého dimysiného planu!

Akéni faze konéi v okamziku, kdy se vzdd tahu posledni z hracd.
Od tohoto okamziku jiz neni mozné provadét akce ani pomoci
symbolu Ndboj, nebot okamZzité ndsleduje fdaze Il.



Il. FAZE LOKACI

V této fazi se vyhodnoti ndsledky Akéni faze i predchoziho pribéhu hry,
pricemz dramatické momenty plynou zejména ze zvldstnich vlastnosti
jednotlivych lokaci a poradi, v jakém jsou lokace vyhodnocovany.

Faze lokaci se vzdy sklddd ze sedmi cykld, nebot v kazdém z nich

se vybere a vyhodnoti pravé jedna ze sedmi lokaci na hernim pldnu.

Vyhodnocené lokace se pro prehlednost oznaéuji oznacovacimi
kostkami.Tato fdze je dalezitd tim, Zze pouze v jejim pribéhu Ize
ziskat vitézné body. Kazdy cyklus md vzdy pét krokd ndsledujicich
po sobé opét v pevné daném poradi: VYBER LOKACE, URCENT
KONTROLY NAD TOUTO LOKACI, PRIDELEN{ VITEZNEHO BODU,
EFekT LOKACE, OzZNACENT LOKACE. Postupuje se takto:

1. VYBER LOKACE, kterd se bude v daném cyklu vyhodnocovat,
zdvisi na tom, kde se nachdzi figurka Starosty:
a) Nachdzi-li se Starosta na lokaci RADNICE [7],
vybiraji se lokace podle poradovych cisel od 1do 7
(tedy v prvnim cyklu lokace 1, v druhém 2 atd.)
b) Mé-i figurku Starosty ve svém drzeni néktery z hract, vybere
libovolnou lokaci on (bez ohledu na jeji poradové ¢islo).

2. URCENI KONTROLY NAD VYBRANOU LOKACI : Lokaci kontroluje
ten hrdg, ktery zde md umisténo nejvice zetond Mafidna
(z zetond nachdzejicich se na této lokaci).
* Md-li na lokaci shodny nejvyssi pocet Mafiand vice hraca,
ziskava kontrolu ten z nich, ktery byl na lokaci drive
(jeho Mafidn je umistén nize ve sloupecku zetond).

* Na lokacich KLus RVACU [3] a RabNick [7] se kontrola urcuje
trochu odlisné, na poradi Zeton Mafidn( ve sloupecku zde
nezdlezi a postup je podrobné popsdn ddle v kapitole 3. Lokace.

3. Hrdg, jenz prislusnou lokaci kontroluje, ziskd jeden (1) vitézny bod.

4. Hrdg, ktery lokaci kontroluje, mGze provést jeji efekt.

PozNAMKA
Na urcitych lokacich je mozno zahrdt akcni karty s efektem typu LokAcE
nebo kartu se symbolem ,+1, coz je ddle podrobné popsdano v kapito-
lach 3. LokAcE a 4. AKENT KARTY) .

5. Na zdvér polozte na vyhodnocenou lokaci oznacovaci kostku.

Takto se provede cely cyklus pro kazdou jednotlivou lokaci - neni mozné
znovu vybrat lokaci, kterd jiz byla vyhodnocena (lezi na ni oznaco-
vaci kostka). Po vyhodnoceni posledni lokace Fdaze lokaci kon¢i.
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Na konci této fdze zkontrolujte, zda nedoslo ke splnéni pod-
minky vitézstvi a ukonceni hry (viz Konec hry ddle).

IIl. STRATEGICKA FAZE

Pokud hra pokracuje, mohou hrdci v této fazi své Mafidny z lokaci
stdhnout zpét do ruky, aby je mohli pouzit v dalsich kolech.
Stahovani Mafidnt neni povinné - zdlezi na kazdém hrédi, zda
néjaké Mafidny na lokaci ponechd, aby si pfipadné zajistil néjakou
vyhodu pro dalsi prabéh hry. Kazdy hrd¢ ma vzdy jen jednu moznost
na kazdé lokaci, aby se rozhodl, zda a kolik Mafidna z ni stdhne.
Hrdaci se rozhoduji postupné (viz ddle), takze rozhodnuti jednoho
hrace mize ovlivnit rozhodnuti hracid prichdzejicich na Fadu po ném.

Situace po odebrani
zetond

1. modry
hrac odebira

2. cerveny
hrac 3. zeleny
odebird hrac odebira

Strategickd fdze se rovnéz skldda ze sedmi cykld - po jednom
pro kazdou lokaci, a to v posloupnosti ndsledujicich kroka:
VYBER LOKACE, POSTUPNE URCENT PORAD{ HRACU NA TAHU,
OzNACENT VYHODNOCENE LOKACE.

Celd Strategickd fdze probéhne podle toho, kde se na jejim zaédtku
nachdzi figurka Starosty.

* POKUD DRZi FIGURKU STAROSTY NEKTERY Z HRACU, vybere
libovolnou lokaci, na které dosud lezi oznacovaci kostka.
Poté libovolné urci jednoho hrdce (véetné sebe), ktery md na
lokaci alespon jednoho Mafidna. Uréeny hrd¢ se musi rozhodnout,
zda a kolik svych Mafidn( si vezme zpét do ruky (zddného,
vSechny nebo cokoliv mezi tim). Poté drzitel Starosty uréi dalsiho
hracée atd. Kazdy hra¢ mad jen jednu moznost rozhodnuti.
Na zavér se odebere z vyhodnocené lokace oznacovaci kostku.

* PoKuD FIGURKU STAROSTY NEDRZi ZADNY HRAC (figurka se
nachdzi na lokaci Rabnice [7]), vyhodnocuji se lokace podle
poradovych cisel od 1 do 7 a hrdci pfijdou na radu pocinaje
zacinajicim hrdcem a ddle podle sméru hodinovych rucicek.

Odstranéni oznacovaci kostky je v tomto pripadé formdlni, protoze
poradi vyhodnocovdani jednotlivych lokalit je pevné ddno.



PozNAMKA
Odebranim zetonu Mafidna se neméni poradi ostatnich zetonu ve slou-
pecku. V této fazi neni mozné odebrat zadny zeton Mafiana ze zvlastniho
policka CeLA na lokaci VEZENT [1].

Strategickd faze konci vyhodnocenim posledni lokace, kdy na hernim
pldnu nezlstane zddnd oznacovaci kostka.

V. KONEC KOLA

A. ZMENA zACiNAJiCiHO HRACE:
Hrac, ktery byl dosud zacinajicim hrdcem, predd zeton
zacinajiciho hrdce souperi po levici a ten se stane zaéinajicim
hraéem pro celé nésledujici kolo.

B. DoBiRANi AKENiCH KARET probihd ve trech po sobé
ndsledujicich samostatnych krocich v daném poradi:
1. Jednu (1) akéni kartu si dobere ten hrdc, ktery ma jako
jediny aktudlné nejmensi pocet vitéznych bodl a zdroven
je jedinym hrdéem s nejmensim poctem karet v ruce.

Priklady:

Majili dva hraci shodné po jednom vitézném bodu a ostatni soupefi maji body
dva nebo vice, nebere si v tomto kroku kartu nikdo.

Maé-li jen jediny hrd¢ dva vitézné body a jednu kartu v ruce a vsichni ostatni
maji body tri nebo vice a zdroven maji vsichni ostatni dvé nebo vice karet v ruce,
bere si tento hrd¢ jednu kartu.

2. Jednu (1) akeni kartu si dobere hrdgé, ktery mé jako jediny
aktudlné nejmensi pocet vitéznych bodd.

PozNAMKA: A to i tehdy, pokud si uz dobral kartu v predchozim kroku 1.

Priklady:

Majili dva hraci shodné po jednom vitézném bodu a ostatni soupefi maji body
dva nebo vice, nebere si v tomto kroku kartu nikdo.

Ma-i jen jediny hrd¢ dva vitézné body a vsichni ostatni maji body tri nebo vice,
bere si tento hrd¢ jednu kartu.

3. Kazdy hrd¢ pocinaje zac¢inajicim hrdcem si dobere po jedné
(1) akeni karté.

PozNAMKA
Opeét vcetné hrace, ktery si pripadné jiz bral karty v jednom nebo v obou
predchozich krocich 1 a 2.

Nyni ndsleduje nové kolo hry, které opét za¢ind |. Akeni fazi.

KONEC HRY

Na konci Il. Faze lokaci se kontroluje, zda nedoslo k ukonéent hry.

Vitézem je ten hrdc, ktery dosdahl nebo prekonal stanoveny pocet
vitéznych bodd a md tak MEsTo ve své moci.

Je-li takovych hrdét vice, vyhrdva ten hrdc, ktery ziskal vy$si pocet
vitéznych bodd.

V pripadé shody je posloupnost podminek vitézstvi ndsledujici:
* mensi poc¢et Mafidnl v rezervé (vétsi gang),
¢ vice akenich karet v ruce (vétsi akéni radius),
* drzeni figurky Starosty (momentdlni politicky vliv),
* mensi vzddlenost od zacinajiciho hrdée po sméru hry
(tj. hrdé by byl dfive na tahu - iniciativa).

3. Lokace

Lokace sousedi s jinou lokaci, pokud se prislusné desticky dotykaji
hranou. To md vyznam jen pro pohyb figurky Najemny vrah. Kazdd
lokace md vyznaceno pole kruhového tvaru, kam se v I. Akéni fazi
poklddaji do sloupecku Zetony Mafiand.

Dojde-li kdykoliv v pribéhu hry k odstranéni nékterého zetonu
Mafidna, zetony nad nim se ,pfirozenou gravitaci“ posunou

o uvolnéné misto dold, takze poradi ostatnich Zetond ve sloupecku
je vzdy zachovdno.

Kazdd lokace mé vyznaéeno své poradové Eislo, coz hraje roli
pri vybéru lokace v Il. Fazi lokaci a v Ill. Strategické fazi.

Kontrolou lokace ziskdava prislusny hrdé vzdy jeden (1) vitézny bod.
Ziskdani tohoto vitézného bodu neni povazovdno za Efekt lokace
a nelze mu zadnym zpisobem zabrdnit.

Obecné plati, ze z dvou Mafidnd na jedné lokaci md prednost ten,
ktery se nachdzi nize ve sloupecku. Na poradi Mafidn pri uréovani
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kontroly tedy (s vyjimkou lokaci KLus RVACU [3] a RADNICE [7]) zdlezi.

Pokud na lokaci neni umistén zaddny zeton Mafidna, neziskava
kontrolu nikdo a v takovém pripadé se Efekt lokace neprovadi.

Pro lokace KLus RVACU [3] a RADNICE [7] plati, ze zadny hrac
nad nimi nemad kontrolu téz v pripadé, ze panuje shoda v nejvétsim
poctu Mafidnl na této lokaci mezi dvéma a vice hrdéi.



Urcéovani kontroly a provadéni efekta 2. PRisTAV

jednotlivych lokaci probiha nasledovneé:
V pristavu se pohybuje mnoho pochybnych
existenci. Je dobré mit zde prehled a moci
uzavrit dohodu s tim nejschopnéjsim ndjemnym
vrahem. Ten se neptd, proc a jak. Staci zadat
objedndvku a vyhlédnuta obét si uz mize

1. VEZNICE

Ziskat kontrolu nad véznici a jejim reditelem
se mize Tvému klanu velmi hodit. Reditel

véznice dokdZe dostat do vézeni kohokoliv objednat rakev. Na to se miZes spolehnout.
i bez soudu. NeZ se to provali a dotycny bude
muset byt pro nedostatek dikazu propusten, Kontrolu nad lokaci PFistav md hrdc, ktery md ve sloupecku
mds dostatek casu zaridit si véci po svem. na lokaci nejvétsi pocet svych Mafidni, nebo v pripadé shody
md svého Mafidna niZe. Tento hrdc nejprve ziskd jeden (1) vitézny
Lokace VEzNicE (jako Mafiéni na lokaci bod, poté ndsleduje vyhodnoceni efektu lokace ve dvou nezdvislych

krocich ve stanoveném poradi (pricemz za Efekt lokace je povazovan
prvni krok, druhy nikoliv, coz je vyznamné pro pouziti karty F.B.I.)

jedind) obsahuje zvldstni
oblast ,CeLA”, kam se
zetony Mafidnl bézné
nepoklddaji. Mohou se
sem v prubéhu hry dostat
v disledku vyhodnoceni
efektu této lokace nebo

v disledku efektu karet Mafiéni
PRASKAC a SPOLUUCAST. v CeLe

1. Efekt lokace: Hrdac kontrolujici PRisTav smi (ale nemusi)
pohnout figurkou Ndjemného vraha na sousedni lokaci.

Zeton Mafidna nachdzejici se v CELE leZi na obrdzku zamf¥iZované
cely - neni soucdsti sloupecku Mafidnl na této lokaci a nepocitd se
pfi uréovani kontroly nad touto lokaci. Pocet Mafidnd na poli CELA
neni nijak omezen, ve vézeni je dost mista pro vsechny.

najemného
vraha

2. Hrdc¢ kontrolujici PRisTav mGze zahrdt z ruky kartu NAJEMNY VRAH
Kontrolu nad lokaci Véznice ma hrd¢, ktery md ve sloupecku na a podle jejiho efektu odstranit z lokace, kde se pravé nachdzi
lokaci nejvétsi pocet svych Mafidni, nebo v pripadé shody md figurka Najemného vraha, jednoho libovolného Mafidna.
svého Mafidna nize. Tento hrdc¢ nejprve ziskd jeden (1) vitézny bod, Ten se vraci prislusnému hrdci do rezervy, nikoliv do ruky.
poté ndsleduje vyhodnoceni efektu lokace, coz probihd ve dvou
nezdvislych krocich ve stanoveném poradi: Je-li Efekt lokace zrusen kartou F.B.I., nemGze hra¢ kontrolujici lokaci
PRrisTAv [2] efekt provést znovu.
1. Kazdy hrac dostane zpét do ruky vsechny své Mafidny z CELy.
Toto propusténi z vazby probéhne vzdy, i kdyz lokaci nekontro- 3. KLuB RVACU
luje z&dny z hrdcd, a nezrusi je ani karta NACELNIK POLICIE.

Chudf kluci z ulice doufaji, Ze pri nelegdlnich

2. Efekt lokace : Hrdc, ktery kontroluje tuto lokaci, si mize vybrat zdpasech ziskaji néjake penize na Zivobyti.

libovelného Mafidna z libovolné lokace (at jiz byla v této fazi IdedIni misto, kde miZes ziskat nove muze

vyhodnocena nebo jesté ne) a premisti ho na oblast CELA. do svého klanu.
Je-li Efekt lokace zrusen kartou NACELNiK PoLicIE, nemize hrac Kontrolu nad lokaci Klub rvdéi md hrdc, ktery md ve sloupecku
kontrolujici lokaci VEznicE [1] efekt provést znovu. Ocitne-li se na lokaci jako jediny nejvétsi pocet svych Mafidnii - v tomto
jednou Mafidn v CeLE, mUze se z ni dostat ven jen v dal$im kole pripadé na poradi Mafidnii ve sloupecku nezdlezi.
v rdmci prvniho kroku vyhodnoceni této lokace popsaného vyse Tento hra¢ nejprve ziskd jeden (1) vitézny bod, poté ndsleduje
a nijak jinak. vyhodnocenf efektu lokace.
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Efekt lokace : Hrdac kontrolujici KLus RVACU [3] nebo kazdy z hrdca,
kteri maji na této lokaci shodné nejvétsi pocet Mafidnd, si presune
jeden zeton Mafidna ze své rezervy (md-li tam jesté néjaké) do ruky.
To znameng, ze pfi shodé vice hrdcu s nejvétsim poctem Mafidntl
na této lokaci neziskd kontrolu a vitézny bod nikdo, ale vice hraci
muze ziskat novou posilu do svych rad.

4. POLICEJNI STANICE

Mit informace primo od policie je k nezaplaceni.
. Nac utrdcet za sledovani nepratel a pracné
patrat po jejich pldnech, kdyz to za Tebe muze
udelat policie. Ziskej kontrolu nad policii

a ziskds prehled o vsem, co se ve mésté Sustne.

Kontrolu nad lokaci Policejni stanice md hrdg, ktery md ve slou-
pecku na lokaci nejvétsi pocet svych Mafidnii, nebo v pripadé
shody md svého Mafidna niZe. Tento hrd¢ nejprve ziskd jeden (1)
vitézny bod, poté ndsleduje vyhodnoceni efektu lokace.

Efekt lokace : Hrdc kontrolujici PoLicesNi sTANICI si vezme figurku
Policisty (z této lokace nebo Castéji od jiného hrdce).
Od tohoto okamziku se maze kdykoliv - dokud mé
figurku v drzeni - podivat kazdému hrdéi do karet

v ruce, ale zjisténé informace si musi nechat pro sebe.

Pokud neziskd kontrolu nad lokaci PoLicEINT STANICE [4]
zadny hrdc (neprilis pravdépodobny pripad,

kdy se na této lokaci nenachdzi zaddny zeton Mafidna),
vraci se figurka Policisty na tuto lokaci, resp. na ni zGstava.

5. OBCHODNI CTVRY

Ve mésté se neprodadvd jen to, co je ve vylohdch
obchodd. Skryte se kupci prakticky se vsim.
Ziskej kontrolu nad obchodni ctvrti a veskery
tajny obchod pdjde tvyma rukama.

Kontrolu nad lokaci Obchodni étvrt md hrdé, ktery md ve slou-
pecku na lokaci nejvétsi pocet svych Mafidnii, nebo v pripadé
shody md svého Mafidna niZe. Tento hrd¢ nejprve ziskd jeden (1)
vitézny bod, poté ndsleduje vyhodnoceni efektu lokace.

Efekt lokace : Hrac kontrolujici OBcHODNI ETVRT si nejprve dobere
tri (3) akeni karty do ruky a poté jednu (1) libovolnou kartu z ruky
odhodi. Odhozend karta nemusi byt jedna z téch, které pravé dobral.

6. SOUKROMY KLUB

Misto vyhrazené pro elitu mésta.
Kontakty s ddleZitymi osobnostmi jsou
pro upevneéni vilastni pozice zdsadni.
Tady se ziskava opravdovd moc.

Kontrolu nad lokaci Soukromy klub md hrdg, ktery mad ve slou-
pecku na lokaci nejvétsi pocet svych Mafidni, nebo v pFipadé
shody md svého Mafidna niZe. Tento hrdc nejprve ziskd jeden (1)
vitézny bod, poté ndsleduje vyhodnoceni efektu lokace.

Efekt lokace : Hrdc kontrolujici SoukroMY kLUB miZe zahrdt jednu
kartu se symbolem ,+1°, ¢imz takto ziskd jeden (1) vitézny bod navic.

Je-li efekt symbolu ,+1“ na karté zrusen souperem, mize hré
zahrdt dalsi takovou kartu. Hré¢ véak nemuze ziskat na této
lokaci v jednom kole vic nez jeden (1) vitézny bod navic; jinymi
slovy, karty se symbolem ,+1“ mlze hrat jen tak dlouho, dokud
se mu nepodafi ziskat jeden dodatecny vitézny bod.

7. RADNICE

Mit vliv na zkorumpovaného starostu,

to prindsi realnou kontrolu nad méstem.
Ridit, co se kdy a kde ve mesté stane, mize
Tvému klanu prinést rozhodujici vyhodu.

Kontrolu nad lokaci Radnice md hrdc, ktery md ve sloupecku na
lokaci jako jediny nejvétsi pocet svych Mafidnii - v tomto pripadé
na poradi Mafidnii ve sloupecku nezdlezi. Tento hra¢ nejprve ziskd
jeden (1) vitézny bod, poté ndsleduje vyhodnoceni efektu lokace.

Efekt lokace : Hrac kontrolujici RADNICI si vezme figurku Starosty
(z této lokace nebo ¢astéji od jiného hrace).

Od tohoto okamziku do té doby, dokud drzi figurku Starosty,
rozhoduje ve Il. Fazi lokaci a v IlI. Strategické fazi o poradi
vyhodnocovani jednotlivych lokalit a ve Ill. Strategické fazi

rozhoduje téz o poradi hracl na tahu (jak je popsdno vyse). g

Nemd-i nad RabNici kontrolu zaddny z hrdacd (pfi shodé 1‘
vice hrdci s nejvyssim poctem zetond Mafidnd !
na této lokaci bez ohledu na jejich poradi ve sloupecku), q
vraci se figurka Starosty zpét na lokaci RADNICE |
.-

(nebo tam zlstdvd) a vitézny bod neziskavd nikdo.




4. Akcni karty

Hradi ziskdvaji v prabéhu hry akeni karty do ruky témito zplsoby:
pomoci efektu textu karty KSerTY, provedenim efektu lokace
OBCcHODNI CTVRT [5] a vzdy na konci kazdého kola. Pocet karet

v ruce neni nijak omezen.

oo P
ILODE)

Symbol
AKCE * AKCIA Typ efektu
Vezmi si ndhodné kartu
jiného hrdce.
Vezmi si ndhodne kartu Efekt karty

iného hrdca.

Ve hre se vyskytuje 11 riznych druhl akenich karet. Kazdd karta ma
svlj ndzev a je na ni uveden text a typ efektu, ktery plsobi, v rozich
jeden ze ctyr symboll (Pést, Klobouk, Ndboj a ,+1“) a ilustrace.

o o . |
KAZDOU KARTU LZE VYUZIT TREMI zPUsOBY. HRAC sI vZDY Musi
ZVOLIT JEDEN Z NICH :

1. hrd¢ maze provést efekt textu karty (k symbolu se nepfrihlizi),
2. nebo mulze provést efekt symbolu (k textu karty se neprihlizi),

3. nebo muze ve svém tahu v I. Akéni fazi kartu odhodit (provede
vyckavaci akci popsanou vyse, k textu ani symbolu se nepfrihlizi).

Efekty textu karty i symbolii mohou byt ctyr riznych typd - typ efektu
textu karty je na ni uveden, typ efektu symbolu popisujeme nize:

* Typ AKCE
Efekt tohoto typu (at textu karty, nebo symbolu) Ize provést jen
jako akei v tahu hrdée v I. Akéni fazi. Pokud je efekt nékterym
ze souperu zrusen (viz ddle), tah hrdce konci - dalsi kartu hrat
v témze tahu nemuze.

|00

1. Hrd¢ mdize ve svém tahu

* Typ LOoKACE
Tento efekt (textu karty ¢i symbolu) Ize provést pfi vyhodnocovani
urcité lokace v Il. Fazi lokaci. Je-li efekt souperem zrusen, hraé
mUze hrdat dalsi kartu.

* Typ REAKCE
Efekt tohoto typu se pouzivd jako ,veto” na zruseni efektu,
o jehoz provedeni se pravé snazi souper - muze to byt efekt
textu karty, symbolu, nebo (v pripadé efektu textu karty tohoto
typu) i lokace (jak je na karté s efektem textu tohoto typu vzdy
uvedeno).

Efekt typu Reakce zplsobeny symbolem Pést nelze pouzit

proti efektu lokaci, jak je uvedeno ddle. Pouzije-li néktery

z hrdcu efekt tohoto typu, je mozné ho opét prehlasovat dalsim
provedenim efektu ,veto®, ¢imz plati a provede se efekt pavodni.
Teoreticky je mozné efekty ,veto” retézit ddle a ddle (takze
puvodni prvotni efekt je zrusen - povolen - zrusen - povolen
atd.) a mohou je pouzivat v rdmci jedné licitace i razni hraci
(vyjimku predstavuje jen efekt textu karty SpoLuGcCAsT, jak je
popsdno ddle), ale v praxi k tomu prilis dochdzet nebude.

Popis efekti symboli:

Pést (REAKCE)

L Pouzij tyto dva symboly
a zrus Gcinek efektu

akéni karty nebo symbolu(d).

Kdykoliv chce néktery ze
souperl provést efekt textu
karty nebo symbolu, maze
hrd¢ zamysleny efekt zrusit
vynesenim dvou (2) karet se symbolem Pést. Efekt lokace vsak
kartami se symbolem Pést zrusit nelze. Karta ¢i karty vynesené
souperem i obé karty se symbolem Pést se odhodi na odklddaci
balicek. Je jedno, jestli souper k provedeni efektu pouzil kartu jednu
nebo dvé (viz symbol Klobouk ddle nebo pri ruseni souperova
efektu ,veto”).

REAKCE

Klobouk (AkcE)

Efekt se pouzivd v I. Akéni fézi, a to dvéma zpusoby:

Pouzij jeden symbol a vezmi si
jednoho svého Mafidna z mésta
zpét na ruku, nebo pouzij dva tyto
symboly, vezmi si Mafidna
z rezervy a ihned ho umisti
na libovolnou lokaci.

vynést jednu (1) kartu

s timto symbolem a vzit
si z herniho planu zpét
do ruky jednoho (1) svého
libovolného Mafidna,

AKCE




2. Nebo muze vynést dvé (2) karty s timto symbolem a umistit na
herni plan jednoho (1) svého Mafidna z rezervy misto z ruky.
Mafidna umisti podle obvyklych pravidel, tj. navrch sloupecku
na libovolné lokaci.

Rovnéz provedeni tohoto efektu mize souper zrusit zahrdnim dvou

(2) karet se symbolem Pést. V takovém pripadé je karta (i karty) se
symbolem Klobouk odhozena a tah hrdce konci.

Ndboj (AkcE)

Jsi-li na tahu po tom, co jsi v tomto
kole jiz vyhldsil pas, pouzij tento
symbol a zahraj jednu Akci.

AKCE

Efekt tohoto symbolu Ize
vyuzit jen v |. Akéni fazi. Hrdg,
ktery se jiz vzdal tahu, mize
vynést jednu (1) kartu s timto
symbolem a ndsledné provést jednu béznou akci. Tim nenf jeho pas
zru$en trvale, hrdc¢ se nevraci do aktivniho rezimu, mize provést jen
tuto jednu akei (jak je podrobné popsdno vyse).

Je-li efekt symbolu Ndboj nékterym ze souperd zrusen dvéma (2)
kartami se symbolem Pést, odhodi hra¢ kartu se symbolem Ndboj

a jeho tah konci. Souper vsak mize pockat, jakou akei hrdc na tahu
provede. Vynese-li dalsi kartu, jejiz efekt hodld provést, mize
souper zahrdnim dvou karet se symbolem Pést zrusit provedeni
efektu az této dalsi karty.

,+1“ (LOKACE)

Efekt tohoto symbolu Ize vyuzit
pouze na lokaci SoukroMY

kLuB [6] kde ho maZe provést 1
pouze hrdc tuto lokaci

kontrolujici a ziskat tak vitézny

bod navic (jak je popsdno vyse

v popisu této lokace).

Pokud kontrolujes
lokaci SoukromY KLus,
pouzij tento symbol a ziskej tak
jeden vitézny bod navic.

LokACE

Efekt symbolu mize souper zrusit zahrdnim dvou (2) karet se
symbolem Pést, v takovém pripadé maze hrd¢ vynést dalsi kartu
se symbolem ,+1“ a pokracovat tak dlouho, dokud se mu nepodari
bod navic ziskat (je opét popsdno vyse tamtéz).

Priklady:

Hra¢ A zahrdl ve svém tahu dvé karty se symbolem Klobouk a hodld umistit

svého Mafidna z rezervy na lokaci PRisTAv [2]. Tim se citi byt ohrozen hrac B.

Vynese proto dvé karty se symbolem Pést, aby provedeni akce zabrdnil.

Hrd¢ A vsak o umisténi svého Mafidna velmi stoji, proto také vynese dvé karty
se symbolem Pést, ¢imz si prece jen vynuti provedeni své akee,

byt za cenu étyr vynesenych karet.

Hrdc A ziskal kontrolu nad lokaci SoukromY kLUB a zahraje kartu se
symbolem ,+1“, aby tak ziskal dileZity bod. To se nelibi hrdci B. Vynese proto
dvé karty se symbolem Pést. Hrd¢ A je vsak na tuto situaci pfipraven a vynese
dalsi kartu se symbolem ,+1“. Nyni se ovéem do hry vlozi hra¢ C, vynese dvé
karty se symbolem Pést, a protoZe hrac A jiz dalsi kartu se symbolem ,+1*
nemd nebo nechce zahrat, dodatecny bod neziskd.

Hrdc A, ktery se jiz vzdal svého tahu, pfijde znovu na fadu. Zahraje kartu

se symbolem Ndboj. V tomto okamziku maze hrd¢ B vynést dvé karty

se symbolem Pést a ukondit tak tah hrdce A. Pokud tak neucini a hrac A se roz-
hodne umistit na hraci pldn svého Mafidna, nelze tomu jiz nijak zabradnit.
Pokud vsak hrd¢ A vynese kartu a hodld provést jeji efekt, maze tomu nyni

hra¢ B zabrdnit vynesenim dvou karet se symbolem Pést, pripadné zahrdnim

karty NACELNik poLiciE nebo F.B.I., podle toho, jakou kartu chtél hrd¢ A pouzit.

Upresnéni efektl textu jednotlivych akénich karet:
NAJEMNY VRAH

Objedndvka vrazdy je neodvolatelnd. Koho 0znacis, toho cekd rychly konec.
Ndjemny vrah neznd slitovani...

e V pripadeé lokace VEzNICE [1]
to nemuze byt Mafidn, ktery je
zavreny v CELE;

* tuto kartu lze pouzit jen pri
vyhodnoceni lokace PRisTAv [2]
na to, aby Ndjemny vrah proved|
objedndvku na lokaci, kde se
pravé nachdzi, a bez této karty
Ndajemny vrah objedndvku
provést nemuze. Obét putuje
do rezervy hrace, nikoliv do ruky.

LokACE ¢ LoKAcCIA

Odstran libovolného Mafidna
z lokace, kde se nachdzi figurka
Ndjemny vrah.

PRASKAC

Prdskac¢ md vzdy na kazdeho pripravenu
néjakou Spinu. Pokud promluvi, cesta

do vézeni je jistd.

* Urceny Mafidn je odstranén

z libovolné lokace a premistén
do CELY na lokaci VEzNICE [1].

AKCE © AKCIA

Presuri libovolného Mafidna
do CELy.
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ZLODEJ PoLICEJNI RAZIE

Sikovny chlapik, ktery dokdze ukrdst Vypadd to, ze v diilezite ctvrti mésta ztrdcis pddu pod nohama.
temer vse. Staci jen rict, koho md Neni nic jednodussiho, nez ddt echo policii, kterd po dobrém tipu rdda skoci.
navstivit... A ctvrt vycisti tak, jak by to nikdo jiny nedokdzal.

* Znamenad to, ze si hraé naslepo * Tuto kartu mize hrdc¢ pouzit jen
AKCE * AKCIA vybere jednu kartu z ruky libovol- na takové lokaci, kde ma alespon
. ného soupere (pfitom se do jeho dva své Mafidny.
jiného hrde. karet nediva).

* Do ruky se vraceji vsichni Mafidni,
tedy i toho hrdce, ktery kartu vynes| -

NACELNiK POLICIE lokace zistane po této akci zcela
PréZde AKCE » AKCIA

Kdyz uz se na Tebe policie zameri, je dobré mit strycka u nacelnika.
Spolehlivé nasméruje pdtrani jinam a i kdyby Té presto obvinill, * Kazdy hrdg, kterému se takto do
dokdze Té vysekat z maléru.

Vsichni Mafidni z lokace,
Lo B . kde mds alespon dva vlastni,
ruky vrati jeden nebo vice Mafiand, se vraceji hrdéim na ruku.
se i poté, co se jiz vzdal tahu, opét
* Vyneseni této karty zrusi efekt vraci do hry - jeho pas se rusi. Plati i pro hrace, jenz kartu pouzil.
textu uvedenych karet a lokace.

* Efekt této karty na lokaci VEzNnicE [1] se netykd Mafiand v CELE -

* Pokud jakykoliv souper zrusi efekt ti sedi ddle.
textu této karty zahrdnim dvou
karet se symbolem Pést, pavodni
efekt (ktery mél byt pouZitim karty Reakce » Reacia PAKY v pozADI
NACELNIK POLICIE zru$en) Zrut ofekt karet
se samoziejmé provede. PRASKAC, ZLODEJ, POLICEINT RAZIE | zavedené porddky v jednotlivych
nebollokace VezNice, Gtvrtich Ize zménit. Chee to mit jen
kontakty na spravné lidi, co dokdZou
F.B.I. tahat za nitky v pozadi.
Mit jako sveho ochrdnce federdlniho agenta mdZe znamenat rozdil mezi * Hlavni Mdfidn je ten, ktery lezi na
Zivotem a smrti. A také Sanci, jak prekazit nekalé obchody soupere. lokaci nejnize - vespod sloupecku.
AKCE ® AKCIA
* Vyneseni této karty zrusi efekt textu * Takto premisténi Mafidni mohou Vyméis mezi sebou hlavni Mafidny
uvedenych karet a lokace. patfit libovolnym hracdm, ani jeden na dvou libovolnych lokacich.
nemusi patrit hrdci, ktery kartu
e Pokud jakykoliv souper zrusi efekt PAky v PozaD{ zahrdl.

textu této karty zahrdnim dvou karet
se symbolem Pést, plvodni efekt
(ktery mél byt pouzitim karty F.B.I.
zrusen) se samoziejmé provede.

REAKCE  REAKCIA

Zru§ efekt karet * V piipadé lokace PRisTAV [2]
NAJEMNY VRAH, KSEFTY, VELKY PLAN je mozné tuto kartu pouzit dvéma
nebo lokace PRisTav. o , N X
zpusoby - bud' se zrusi pohyb figurky
Ndjemného vraha, nebo se prekazi
jeho krvavé dilo.




VELKY PLAN

Priklad : Hrd¢ A zahrdl kartu PRAskAC proti hraci B a presune tak jeho
Mafidna do CeLy. Hrac¢ B vSak zahraje kartu SpoLuGcasT a posle do CELy

Nejlepsi zpisob, jak ziskat kontrolu nad Mafidna hréce C. Ten tuto akci nemiZe pravé nijak zrusit, a tak zahraje aspof

urcitou ctvrti, je predstirat zdjem o jinou. také kartu SpoLuUGEasT. Jako tietiho hrade nemize zvolit hrade B (protoZe ten
Ve skutecnosti ale pripravujes velky pldn, zpiisobil presun jeho Mafidna), ale zvoli si hrdce A, jehoZ Mafidn tak také putuje
ktery vse na posledni chvili zmeni ... do CELy, i kdyZ na zaédtku celého zatykdni stdl pravé jeho donasec...

e Zeton premistovaného Mafidna se
V7 7 v v b4
polozi normadlné navrch sloupecku KSEFTY
na libovolné jiné lokaci.

AKCE * AKCIA

. ) i Kdyz uz se Ti nedari kontrolovat
Premisti libovolného Mafidna . . i oy . e ev v v .
e * Takto premistény Mafidn mize patrit Obchodni ctvrt, mizes neco ziskat
libovolnému hrdéi - nemusi patfit vlastnimi cestickami. Nejsou tak vynosné,
hradi, ktery kartu VELKY PLAN zahrdl. ale ani tak neprijdes zkrdtka.
* Neni mozné tokto dostat Mafidna * Odhozend karta musi byt jedna
ven z CELY, ze tfi, které si hra¢ préavé dobral (na- AKCE + Axcin
rozdil od efektu lokace OBcHODN{ - .
g . } . o Dober si tfi karty a jednu
¢T1VRT, kdy je mozné odhodit i kartu, 2 nich odhod.

kterou uz mél hraé v ruce drive).

TAJNA DOHODA

V boji o kontrolu mésta je dobré mit

v ruce trumf. A tajnd dohoda s néjakym
mistnim gangem miZe predstavovat
rozhodujici jazycek na vahdch.

SPOLUUCAST

Jestli Té pri nécem chytli, je dilezité nevzddvat se bez boje.

A kdyZ uz se z vézeni nemuzes dostat, tak aspori prdskni * V. Fazi lokaci, kdy se urcuje
nékoho z nepradtelskeho klanu ... kontrola nad lokaci, je mozno
zahrdnim této karty pridat
T , v ., o LokACE e LokAciA
* Toto je jediny efekt typu REAKCE, ke svému poctu Mafidnl +1 -
ktery nemize pouzit jiny nez je mozné zahrdt i vice karet PFi urgovdni kontroly si pFicti +1.
dotceny hrdc - jen ten, jehoz TAJNA DOHODA najednou.

Mafidn je premistovdn do CELy.

* Pokud zahraje také souper kartu TAJINA DOHODA, je mozné
e Tretim hrdcem v tomto pripadé ndsledné opét zahrdt kartu dalsi a tak znovu zménit poméry
REAKCE » REAKCIA neni ten, kdo presun zpUsobil, v souboji o kontrolu lokace.
ani ten, jehoz Mafidn je do CEeLy

Jdeli Tviij Mafidn do Cevy, y . < 1 , v . L N U
pF:s:lﬁvtl:ljm e Mt presunovdn (coz dé rozum, nebot * Vyndset kartu jako prvni md prdvo zaéingjici hréé a vsichni

tretiho hrace. nikdo nechce poslat do basy mohou prihazovat tak dlouho, dokud maji zgjem.
dva své Mafidny misto jednoho.

* Presun Mdfidna tretiho hrace do CeLy v disledku tohoto efektu Ndhradni karty
je z pohledu tohoto tretiho hrdée novy pripad - zpUsobil ho hrdc,
jenz kartu SPoLUUCAST pouzil, a treti hrdé nyni mize také pouzit
svou kartu SPOLUUCAST - v tomto novém pripadé mize byt
tretim hrdcem i ten, kdo prvni presun pivodné vyvolal.

Hra obsahuje i nékolik prazdnych karet, které mizete pouzit jako
ndhradni v pripadé ztraty nebo poskozeni akénich karet.

Na prdzdné misto napiste ndzev, pod obrdzek typ efektu a text
karty a do polic¢ek v rozich naznaéte symbol.







