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Vitejte ve LVeroné

V severnl’ Italii prehlusil tiché dozvuky stFedovéku nastup renesance
nejznaméjsi Shakespearovy tragédie. Je méstem mocnym, bohatym a
natolik pySnym, Ze se zreklo vlady italské Slechty i vlivu Svaté fiSe Fimské.
Krehkou vladu nad Veronou drZi kniZe Escalus. Je vsak slaby a nechava
rozhodovat ostatni. Moc uvnitf hradeb mésta nakonec muZe ziskat témér
kdokoli. Chce to mit jen dostatek odvahy, sily, drzosti a orientace ve spleti
veronskych ulicek i mocenskych nitek.

P&t nejvlivnéjsich rod usiluje o dominantni postaveni. Uplatky, intriky,
krev v ulicich = nic jim neni zatéZko na cesté k neomezené vladé. Vsichni ale
jiz tusi, Ze se konecné schyluje k rozhodnuti, kdo ovlddne mésto a ukonci
tak vleklou rodovou valku.

Q bre

Hra Verona vas zavede do doby znesvarené Slechty, intrik a souboju
na kordy, do prostredi, které inspirovalo Williama Shakespeara k napsani
pFibéhu Romea a Julie a nas k vytvoreni této hry.

Budete ovladat jeden z nejsilngjSich rodd Verony a konkurovat slavnym
Montekdm nebo proslulym Kapuletim. S dobfe naplanovanym pouZitim
Uplatk( na spravnych mistech, v€as vyvolanymi rvackami a s privrZenci na
dobrych pozicich se pokusite obsadit vyznamné budovy mésta a naklonit
si co nejvice vlivnych osob plnénim jejich Ukold. Tim vSim ziskavate ve
mésté vliv.

Hru vyhraje a Veronu ovladne ten, kdo tohoto vlivu ziska nejvice. Musite
v3ak postupovat rychle, nebot hra vétSinou trva jen pét kol — skonci ve
chvili, kdy je ovladnuta pata budova.

Prejeme hodné zdaru!

pFivrZenci Zoldaci

\ﬁﬂ&

Zeton zaéinajiciho hrace

L8

i 5000

karty budov

:.t:' Casa delle
rpcraztom

korupce nasnll intrika

Drebled komponent

110 Zetont Florint (39x v hodnoté 1, 28x 5, 31x 10 a 12x 20)
+ 45 zetonU akci (5 sad po 9 Zetonech) v barvach hract
+ herni plan (mapa Verony)
+ 27 karet budov (po 9 ve 3 jazycich)
+ 20 karet UkolU
+ 15 karet intrik (5 sad po 3 kartach)
+ 5 z3stén
+ 80 privrzencl (5 sad po 16 Zetonech)
+ 30 Zoldaku (figurek)
+ 3 osmisténné kostky
+ Zeton zacinajiciho hrace a pravidla hry

Herni kostky

Verona pouziva osmisténné kostky. VZdy, kdyZ na kostce
padne Cislo 8, hazi se znovu anova hodnota se pricita
k pivodnimu souctu. Takto Ize obc¢as dosdhnout vysokych
souctl a prekvapit protihrace. Priklad: Na 2 kostkach padlo
4 a 8. Kostkou s 8 hodime znovu. Opét padne 8. Hodime s ni
potreti a padne 1. Hodnota hodu je tedy 4+8+8+1=21.

Ulice

V pravidlech se ¢asto objevuje vyraz ulice. Mysli se tim
jak ulice, tak namésti. Ulice jsou rozdéleny do 5 Ctvrti. Pro
prehlednost zacinaji vSechny ulice v jedné ctvrti stejnym
pismenem: vychodni (C), zdpadni (P), severni (S), jizni (R) a
centralni (M). Ulice jsou navic rozliSeny barevné a zaroven
symboly podle toho, zda spadaji pod spravu cirkve (modr3;
kriz), cechl (Zlutd; vahy), knizete (Cervenad; korunka), nebo
jsou bez spradvy (zelend; bota). Sousedni ulice jsou ty ulice,
u nichz se opticky stykaji jejich barevné plochy, a nebo jsou
spojeny mostem. Sousedni jsou i Via Rosa a Via Montani -
styk barevnych ploch je vidét v brané hradby.

Priprava bry

Herni plan

Na zacatek je tfeba pFipravit herni plan. RozloZte jej doprostred stolu,
vedle néj poloZte penize, Zolddky (figurky) a kostky. Vyberte a odloZte
karty budov, které nemaji texty ve vasem jazyce. S nimi nebudete hrat.
Balicek karet budov zamichejte a obratte ho zatim licem dold.

KaZdy hrac obdrzi

«  sadu pldnovacich Zeton( své barvy

«  vSechny Zetony pfivrzencl své barvy

+  zasténu sveé barvy

+  penize v hodnoté 20 Florint

+  karty Ukoll - rozdavaji se rovnym dilem dle tabulky niZe. Pfipadné
prebytecné karty Ukol( vratte do krabice.

Pozor! Ukoly jsou tajné, smi se na né divat jen ten hrac,
kterému patfi. Peclivé prostudujte ukoly, které jste dostali,
abyste mohlinapldnovat strategii k jejich pInéni. Bez spInéni
aspon nékterych ukold jen téZko dosahnete dostate¢ného
poctu bodd pro vitézstvi.

Pocet karet Ukolll pro hrace:
2 hraci - 7 karet ukol(
3 hraci - 6 karet ukoll

4 hraci — 5 karet ukold
5 hracl — 4 karty kol

Hru zacind a Zeton zacinajiciho hrace obdrZi ten hrac, ktery naposledy
cetl néjaké dilo od Williama Shakespeara.

PFipravné kolo

Jesté neZ se zacne hrat, je tfeba rozmistit pFivrzence vsech soupericich
rodd, ktefi jiz ve mésté jsou. Zacinajici hra¢ umisti jeden svij Zeton
privrzence do libovolné ulice nebo namésti na hernim planu. Po ném umisti
jeden sviij Zeton hrac po jeho levici atd. Takto se hraci postupné stridaji,
dokud kazdy neumisti tfi Zetony pFivrZzencl. Hrac smi umistit pFivrZzence
jen do prazdné ulice. V tomto kole neni povoleno umistovat Zetony do ulic
v centralni Ctvrti.

< = 3 .



Pribéb bry

Kazdé kolo hry probiha v péti fazich:

A. Nabidnuti budovy - v této fazi se odkryje budova, o kterou budou
hraci usilovat

B. Planovani akci — kazdy hrac¢ naplanuje akce, které bude toto kolo
provadét
C. Vyhodnoceni akci v ulicich — probiha postupné po ulicich, kde jsou
naplanované néjaké akce. V kazdé ulici se postupuje nasledovné:
1. intrikan proti vS8em - vSichni se snazi zabranit intrice tim, Ze
odhadnou, jaky druh intriky chce intrikan provést.
2. utocnici mezi sebou draZi o nejsilngjsiho — pomoci penéz
(korupce) nebo Zoldaku (nasili)
3. obranci brani nejsilnéjsimu utocnikovi pomoci hodu kostkou.
4. provedeni uspésné akce
e Korupce prida do ulice jeden Zeton pfivrZzence hracovy
barvy.
e Nasili umoZni hraci odstranit z ulice jednoho soupefova
privrZzence.
* Intrika vam umoZni ze sousedni ulice presunout pFivrZzence,
ktery intriku proved!.
5. pIné&ni Gkold - hraci mohou vyloZit spinénou kartu Ukolu a ihned
provést jeji efekt
D. Konec kola - zisk penéz, budov a jinych vyhod
* obsazeni budov - pokud jsou spinény predepsané podminky,
jeden hrac budovu obsadi
» zisk penéz - hraci ziskaji penize od svych pFivrzencl (nejméné
20 Florint)
» zbrojeni — hraci mohou najimat Zoldaky
* zména poradi - Zeton zacinajiciho hrace se posune doleva
Neni-li feCeno jinak, hraci se stfidaji po sméru hodinovych rucicek,
pocinaje zacinajicim hracem.

A. Nabidnuti budovy

Cas od Easu se stane, Ze se soupeFicim rodtim naskytne moznost pFivabit
do svych sluzeb nékteré z vlivnych obyvatel Verony. Lakomi radni lacnici
po penézich nebo bojechtivi strazni z Mytné brany, ktefi se uz nemohou
dockat, az vtrhnou do ulic... At je to tak ¢i onak, ten, kdo jednou ziska jejich
ndklonnost, z ni bude téZit az do samého konce.

V prvnim kole otocte nejdFive bali¢ek budov licem nahoru.

Zacinajici hrac odsune jednu kartu budovy z vrchu balicku. O tu se bude
nyni soupetit. Zaroven tim odkryje kartu budovy leZici pod ni. O tu se bude
soupefit v pFistim kole, ale hraci ji mohou uZ ted' zahrnout do svych pland.

Budovu mUze ziskat jen jeden hrac, proto dojde-li k rovnosti, zistava
budova v nabidce a pFisti kolo se o ni bude soupefit znovu. | kdyZ v nabidce
néjaka budova zlstane, kazdé kolo se odkryje dalsi. Takto mGze byt tedy
v nabidce i vice budov najednou.

B. Planovani akci

AC znesvarené rody pripravuji svoje pikle tajné, v ulicich Verony je ¢im
dal vic patrné, Ze se k nécemu schyluje. Zacina se proslychat, ktera mista
budou jiZ brzy pfedmétem svaru. Zastupci rodt mohou predvidat pletichy
ostatnich a podle toho naplanovat ty své.

Planovani probiha tak, Ze hraci pokladaji na plan Verony Zetony akci, které
budou chtit provést. Kazdy hrac si mize vybrat az devét ulic a naplanovat
do nich po jedné akci tak, Ze do ulice na hernim planu poloZi licem dolt
prislusny Zeton. V kaZdé ulici smi hrac¢ naplanovat pouze jednu svoji akci.

Zetond akci je devét. TFi pro akci korupce, dvé pro akci nasili, jeden pro
intriku a tfi pro blafovani (Zadna akce). MUZete si tedy vybrat nejvyse devét
ulic, ale klidné i jen jednu nebo Zadnou.

VSichni hraci pokladaji Zetony akci soucasné, coz hru velmi urychluje.

Turnajova pravidla: Hraci posupné od zacinajiciho hrace pokladaji po
jednom Zetonu akce na herni plan. Hrac, ktery je naradé, ma dvé mozZnosti:
naplanovat jednu akci do ulice, kde jesté jeho Zeton neni, nebo odstoupit
od planovani a pustit na fadu dalSiho hrace. Pokud jednou odstoupi od
planovani, nemuZe si to rozmyslet a v planovani pokracovat pozdéji.

KdyZ maji vsichni hraci naplanovano, pokracujeme dalSi fazi -
vyhodnocovani akci.

Tip: I kdyZ nechcete vyuzit vSech deviti Zeton( planovani,
mUlZete se snaZit zmast soupefe tim, Ze naplanujete
akce, které nelze provést (podminky provedeni viz

Vyhodnocovani akci). Ale pozor, pokud se néco zméni
a akce ve chvili vyhodnocovani uz nebude neproveditelna,
budete ji muset vyhodnotit! Vasi vazalové spini rozkazy do
puntiku, i kdyZ se vdm to nehodi.

C. Vyhodnocovani akci v ulicich

Jak se postupné plany méni v ¢iny, zacind byt jasné, kdo ma co za lubem.
Obzvlast zajimavé je, kdyZ se plany zkFizi, to pak muaZe vzniknout pékna
mela. Casto se mdZe dit nékolik v&ci najednou, ale ve skute€nosti je to
pomérné jednoduché.

Akce se vyhodnocuji postupné po ulicich. V jakém poradi se budou
ulice vyhodnocovat, zaleZi na hracich. Zacinajici hrac vybere ulici a ta se
ihned vyhodnoti. Pak hrac po jeho levici zvoli dalsi ulici k vyhodnoceni a to
pokracuje tak dlouho, dokud nejsou vyhodnoceny akce ve vSech ulicich.

Vyhodnoceni jedné ulice

Hrac¢ na fadé zvoli ulici, ve které jsou néjaké Zetony akci, a vSechny je
otoCi licem vzhlru. Ze vSech akci miZe byt Uspésna maximalné jedna.
Smyslem vyhodnoceni je zjistit, ktera to bude. MGZe se také stat, Ze nebude
Uspésna Zadna z akcl.

NejdFive dame stranou vSechny blafovaci Zetony a urcime, kdo bude mit
ve vyhodnocovani jakou roli:

- Intrikani - Hrac, ktery naplanoval v této ulici intriku, je intrikan, pokud
ma v nékteré ze sousednich ulic privrZzence a pokud nema pfivrzence
ve vyhodnocované ulici.

- Utoénici - vSichni hradi, ktefi naplanovali korupci. Dale hragi, ktefi
naplanoval nasili av ulici je jak jejich privrZenec, tak privrZzenec
jiného hrace.

- Obranci - ti ze zbyvajicich hracl, ktefi maji v ulici pFivrZzence.

Ostatni hraci se vyhodnoceni v této ulici neucastni (a to ani ti, ktefi zde

méli svdj blafovaci Zeton, ale Zadného pfFiznivce v ulici nemaji). Ucasti ve
vyhodnoceni se nelze vzdat, i kdyzZ je pro hrace nevyhodna, ¢i do ni byl
zataZen proti své vuli.
Vsimnéte si, Ze kazdy hrd¢ md maximalné jednu
roli. Napfiklad ten, kdo uz ma v ulici jak privrzence, tak
naplanovanu akci korupce, je Utocnik. Naopak, pokud
napriklad naplanujete intriku, ale v ulici mate svého
privrZzence (tudiz nemuZete byt intrikan), jste povaZovan za
obrance. Také si vSimnéte, Ze se mUlze stat, Ze naplanujete
do ulice neproveditelnou akci, aproto se vyhodnoceni
nezucastnite. Napriklad pokud omylem (¢i UmysIné)
naplanujete nasili do ulice, kde nemate svého privrZzence
(pak totiz nemUzete byt ani Utocnik ani obrance). Stejné
tak se mlze stat, Ze jste si néco naplanovali, ale situace na
planu se zménila, takZe se pfi vyhodnoceni ocitnete v Uplné

jiné roli, nez jste pavodné zamysleli. To je Zivot.

Nyni se musi urcit, ktera z akci bude Uspésna. Vyhodnoceni probiha ve
tfech krocich (1-3), poslednim krokem (4) je provedeni Uspésné akce:

1. intrikani proti vSem (odhadovani) - v3ichni zi¢astnéni (jak Gtocnici,
tak obranci) se snazi zabranit intrice tim, Ze odhadnou, jaky druh intriky
chce intrikdn provést. Pokud se nepodafi intrice zabranit, je Uspé&sna
a kroky 2 a 3 se preskoci.

2. utoc€nici mezi sebou (drazba o nejsiln&jsiho) — Utocnici drazi pomoci
penéz (korupce) nebo Zoldaku (nasili) o to, kdo z nich je nejsilnéjsi. Ten
jediny ma Sanci, Ze jeho akce bude Uspésna.

3. obranci brani nejsilngjsimu Gtocnikovi (hod kostkou) — obranci hodi
kostkou, a pokud alespon dorovnaji silu nejsilnéjSiho Utocnika, v akci mu
zabrani.

4. provedeni Uspé&sné akce - provede se Uspésna akce. Pokud neni
Uspésna Zadna akce, neprovede se nic.

Vyhodnoceni je ve vétsSiné pripadd jednoduché, protoZze
se sejde jedna, maximalné dvé akce. Pokud se ale stane, Ze
se sejde vice naplanovanych akci najednou, pak mlze byt
vyhodnoceni velmi zajimavé a napinave.

Po vyhodnoceni ulice se pokracuje dalsi ulici tak dlouho, dokud nejsou
vSechny ulice (a akce) vyhodnoceny.
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C1. Intrikani proti vSéem (odhadovani)

Intriky jsou prekvapivé, ale zaroven riskantni. Nikdo nedokdZe garantovat
jejich Uspéch, ale pokud se povedou, mohou zménit osud celého mésta. PFi
intrice budete posilat jednoho ze svych privrZencl do nebezpecné akce.
Pokud bude pfistizen pfi ¢inu, bude souzen a uvrZen do Zalare, ale pokud
uspéje, velice pomuze vasemu snazeni. Intriky planujte opatrné a nedivte
se, kdyz napoprvé nevyjdou.

Tento krok preskocte, pokud nikdo nenaplanoval intriku. RovnéZ pokud je
v ulici vice intrikdnt, odhadovani viibec neprobiha a viechny intriky jsou
okamzité automaticky neuspésné (intriky se vzajemné vyrusi).

Intrikan se snaZi v intrice uspét, vzdat se jejiho provedeni jiZ nemuZe.
NejdFive musi ukazat na nékterého ze svych privrZencl v sousedni ulici,
ktery se pokusi intriku provést. Poté si zvoli jednu ze tFi karet intrik a polozi
ji licem dol na stul.

VSichni ostatni zGéastnéni hraci (Utocnici a obranci) se snazi intrice
zabranit tim, Ze odhaduji jakym zplisobem bude provedena. VSichni
najednou si ze svych karet intrik zvoli tu, kterou podle nich intrikan pouZil,
a poloZi ji také licem dolt na stdl. Hraci se mezi sebou nesmi radit.

Nakonec jsou vSechny karty odkryty a zjisti se vysledek:

 Intrika je neuspésna, pokud alespon jeden ze zucastnénych
odhadl spravné intrikdndv umysl. V tomto pFipadé je pfFivrZzenec,
kterého intrikdn oznacil pred zvolenim karty, odstranén z planu
avracen do intrikdnovy zasoby Zeton(. Ve vyhodnoceni ulice se
pokracuje bodem 2.

* Intrika je Uspé&sna, pokud ani jeden z hracl nevyloZil stejnou karu
jako intrikan. V tomto pfipadé se body 2 a 3 ve vyhodnoceni ulice
UpIn& pFeskodi a pokracuje se bodem 4. Usp&Snou intrikou tedy
muZete velmi narusit plany ostatnich Utocnikud.

C2. Utoénici mezi sebou (drazba o nejsilnéjsiho)

Podplaceni nerozhodnych méstand a pouliéni bitky se Casto odehravaji
ve stejnou chvili. Zoldaci najati na zabijeni se €asto nechaji presvédcit
objemnym méscem a vlivni kupci radéji ustoupi, nez by si nechali zldmat
nohy. Zalezi na tom, kdo nabidne vic.

Pokud nejsou zZadni Utocnici, tento bod preskocte.

Této faze se Ucastni jen Utocnici. Pomoci skryté drazby urcuji, ktery z
nich je nejsilngj3i. UtoCnici, kteFi naplanovali korupci, draZi pomoci penéz,
a ti, ktefi cht&ji pouzit nasili, drazi pomoci Zoldakl a kostek. V3e, co je
nabidnuto do drazby, hraci po jejim provedeni ztraceji. Hra¢ musi nabidnout
alespon 1 Florin ¢i Zoldaka, chce-li byt ,,nejsilngjsi*.

Drazba probihd naslednym zpUsobem: Kazdy utocnik se nejdFive
rozhodne, kolik je ochoten nabidnout. Pak vezme skryté do ruky takovy
pocet Florind, respektive Zoldakd, ktery uzna za vhodny.

Pred draZbou si samoziejmé hrac muze vzit vSechny Zoldaky do ruky a
¢ast z nich skryté oddélit pro ucely drazby.

Hraci pak najednou otevrou dlan, ukaZou, kolik nabidli, a spo€&itaji svou
silu takto:

» korupce: celkova hodnota nabidnutych Florin(.
 nasili: 5 za kazdého nabidnutého Zoldaka. Navic si kazdy Utocnik
pouZzivajici nasili hodi 2 kostkami a vysledek hodu pricte k sile
Zoldaka. | zde plati pravidlo o prehazovani osmicky.
Kdo ma nejvétsi silu, zvitézil. VSichni Utocnici poté vraci nabidnuté
penize a Zoldaky do spolec¢ného banku — pfijdou o né.
Pokud ma nejvyssi silu vice hracl, nebo pokud je Gto¢nik jen jeden a nic
nenabidl, neni Uspésny nikdo a vyhodnoceni ulice je u konce.

C3. Obranci brani nejsilnéjSimu utoénikovi (hod kostkou)

| kdyZ vazalové rodu nedostanou pokyny k akci, budou se branit vzdy,
kdyZ na jejich Uzemi vtrhnou nepratelé s nekalymi umysly. Moc celého rodu
jim sice nebude dostupnag, ale i tak moZna zabrani cizim plandm.

Pokud byl uréen nejsilnéjsi utoc¢nik, snazi se mu obranci prekazit
akci tim, Ze alespon jeden z nich na kostkach pfehodi nebo dorovna
jeho silu.

Pocet kostek zavisi na tom, zda se obranci brani proti nasili nebo proti
korupci.

+ Proti korupci hodi kazdy obrédnce 1 kostku za kaZzdého svého
privrzence v ulici.

+ Proti nasili hodi kaZdy obrdnce 2 kostky nezdvisle na poctu
Zeton.
Pokud se akci nepodafri zabranit, tak uspéla. VSimnéte si, Ze je-li obrancu
vice, jejich hody se neséitaji, brani kazdy zvlast.
| zde plati pravidlo o pfehazovani osmicky.

C4. Provedeni uspésné akce
Pokud neni Zadna akce Uspésna (vsechny intriky nékdo zablokoval a vsechny
Utoky nékdo predrazil nebo prehodil), tento bod preskocte.
Pokud je akce Uspésna, hrac ji nyni v ulici, kam ji naplanoval, provede:
» Korupce prida do ulice jeden Zeton privrzence hracovy barvy.
e Nasili umoZni hraci odstranit z ulice jednoho soupefova pfivrZzence
jakékoli barvy.
e Intrika - hrac¢ premisti do vyhodnocené ulice privrZzence, ktery
intriku provadi. K tomu se navic v této ulici provede dalsi akce:
» vrazda - odstrani z ulice jednoho privrzence jakékoli barvy
 udani - vSichni pFivrZzenci ostatnich hraca se z této ulice premistf
do ulice, odkud pfisel pfivrzenec, ktery intriku proved|
» zastraSovani — hrac provadgjici intriku vezme z ulice vSechny
privrzence jedné barvy ada je jejich majiteli. Ten je ihned
rozmisti do jinych ulic, kde ma své privrZence.

Shrnuti akci

Korupce

- MUZete ji pldnovat do jakékoli ulice, nebot upldceni se
meze nekladou.

- Pokud uspéjete, v cilové ulici ziskate jednoho privrzence.

Nasili

- Nasili se odehrava jen tam, kde jeden tluce druhého. Proto
nasili planujte jen do ulic, kde se sesly Zetony privrzenct
vasi barvy a barvy alespon jednoho protihrace.

- Pokud v nasili uspéjete, v cilové ulici odstranite jednoho
protihracova privrZzence.

Intrika

- Intriku mdGZete pldnovat jen do ulice, v niZ nemate vlastni
Zetony, ale mate alespon jeden Zeton v néjaké ulici, ktera
s ni sousedi.

- Pozor! Pokud do stejné ulice naplanuje intriku vice hraca,
akce se automaticky nezdafri. Je tfeba si dobfe promyslet,
kam intriku planovat.

- Do cilové ulice presunete jednoho ze svych pfivrZzencl ze
sousedni ulice a ziskate navic efekt prislusné karty intrik.
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PFiklad jednoduchého vyhodnoceni - viz. Obrazek 1

Obrazek 1

Tybalt je na fadé s vybérem ulice pro vyhodnoceni. Akce
ma naplanované do tfi ulic. Vybere si via Carducci. Nahlas
to ohldsi. V této ulici se otoci vSechny Zetony akci. UkaZe se,
Ze Rosaline jen blafovala, takZe se vyhodnoceni netcastni.
Tybalt planuje korupci. Gregory zde ma naplanovanou intriku.
Predem oznami, Ze intriku bude provadét jeho privrZzenec z
Piazza Campagna.

Oba hraci vyloZi jednu kartu intriky. Gregory vyloZi licem
doll udani. Tybalt se mu snazi zabranit v Uspéchu tim, Ze
uhodne druh intriky, a vyloZi vraZdu. Tybalt vSak neuhodl,
takZe Gregory uspéje.

Gregory presune svého privrZzence z Piazza Campagna do
via Carducci a Tybaltova pFivrzence (Zadny jiny privrZenec
ve via Carducci neni) presune do Piazza Campagna.

Poté vybira ulici hrac, ktery je na Fadé po Tybaltovi.

C5. PInéni Gkola

Rada vlivnych osob ve Veroné md vlastni zjmy. K jejich dosaZeni viak
potrebuje moc vaseho rodu. Pokud se vam podari dosadit vlastni pFivrzence
na mista, kde se jim to hodi, Stédre vds odméni.

Nyni muZe kterykoli hra¢ ohlasit spinéni Ukolu. Hrac vyloZi kartu Ukolu a
ihned uplatni jeji vyhodu. Karta zistane vyloZena aZ do konce hry, kdy za
ni hrac ziska body. V jednom kole muZe ale kaZdy hrac vyloZit pouze jednu
kartu ukolu.

Ohlasovani splnéni Ukolu se d&je postupné od hrace, jehoz akce byla
Uspésna. Nebyla-li v ulici Uspésna zadna akce, postupuje se od zacinajiciho
hrace

Pokud je podminka na karté Ukolu spInéna, vétsinou ji vyloZite ihned
(pokud jste zadny ukol v tomto kole jesté nesplnili), midZete ale takticky
pockat na vhodnéjsi dobu. Tim se ovSem vystavujete nebezpeci, Ze se
situace na planu zméni a podminky pro spinéni Ukolu prestanou platit.
Podminkou splnéni Ukolu je mit své pFivrzence ve vSech trech ulicich, které
jsou uvedeny na karté. Navic je podle poctu hracl tfeba splnit toto:

« Vehre 2 a 3 hrach: V zadné z ulic nesmi byt pfivrzenec jiného hrace
(tedy musite ulice mit jen pro sebe).

« Ve hfe 4 a5 hracd: V alespon jedné z ulic nesmi byt pfivrzenec
jiného hrace (v ostatnich mohou kromé vasich byt i privrzenci
jinych hraca).

karty intrik

vrazda

Gregory

T acrello &

Ihned po vyloZeni karty musite uplatnit vyhodu, ktera je na ni uvedena
(nékteré karty prinaseji pouze body bez dalsich vyhod):

+1 5%‘{3 Hrac obdrzi 15 Florin( ze spolecné zasoby.

Hrac obdrzi 3 Zoldaky ze spolecné zasoby.

+3 QJ
2X 355 i ' ; 3 : ’
‘ Hra¢ mdze na dvou mistech planu presunout jednoho svého
privrzence do sousedni ulice nebo jednoho svého pFivrzence

D presunout o 2 ulice.

‘ Podobné jako pfFi Usp&sném nasili — hrac odstrani jednoho
K soupefova privrzence v ulici, kde sam alespon jednoho
privrZence ma.
= Hrac si prida dalSiho pFivrZzence do ulice, kde jiZ néjakého ma.

D. Konec kola

Na konci kola hraci obsazuji budovy, ziskavaji finance od svych privrzencud
amohou naverbovat Zolddky. Uplné nakonec se zméni zacinajici hrac
a zacne dalsi kolo.

Ovladnuti budov

Verona se pysni fadou nadhernych a vyznamnych budov. Nejen jejich
krdsa, ale hlavné moc a prestiz, ktera z nich plyne, laka viidce rodd, aby je
ziskali do svého panstvi.

Hrac, ktery splnil podminku uvedenou na karté budovy, si ji vezme
a umisti svého privrZzence na prislusné misto na planu. Od této chvile mlze
tento hrac az do konce hry vyuzivat vyhodu uvedenou na karté budovy.

S vyjimkou Municipia (viz Pfehled budov) jde o to mit nejvice pFivrzencu
v urcitych ulicich. Pocita se kazdy jednotlivy privrZenec v téchto ulicich,
Zetony privrzencl v budovach nehraji roli. Pokud dojde k remize (napfiklad
nejvétsi pocet privrzenct v ur¢enych ulicich ma vice hracu), budovu neziska
nikdo. Na zacatku dal3iho kola bude odhalena budova dalsi, m(ze se proto
stat, Ze je v nabidce budov vice. V tomto pFipadé se ovladnuti budov
vyhodnocuje v tom poradi, v jakém byly budovy otoceny.

Po ovladnuti budovy hra¢ umisti jednoho svého privrzence na jeji
pfislusné misto na planu. Vyhodu plynouci z budovy hra¢ uplatiiuje az do
konce hry v prislusné fazi kaZzdého kola (viz Pfehled budov), véetné toho,
kdy budovu ziskal, nebo v jakékoli situaci, jeZ je na budové uvedena. O
budovu, kterou hrac ziskal, nemdZze jiz Zadnym zplsobem pfijit.

JiZ ziskanabudova je vlastnictvim hrace az do konce hry, proto
vénujte moznosti ziskat budovu opravdu velkou pozornost!



Zisk

Kazdy privrZenec a spojenec rodu musi jednou za ¢as odevzdat svym
chlebodarciim dostatecny obnos penéz. Je jen na pristupu zadstupct rodu,
jestli se jedna o dobrovolny pFispévek, nebo jestli vybiraji vypalné. Tak jako
tak se bude jednat o hodné penéz. a kdyby to ndhodou nestacilo, pFibuzni
rodu sahnou do svych truhlic a podpori spolecné usili.

V této fazi ziskavaji hraci Floriny. Za kazdou obsazenou budovu a ulici,
kde ma hrac alespor jednoho pFivrzence, ziskava 5 FlorinG. Ulice v Centralni
Ctvrti jsou vynosngjsi, hra€ za né ziska +5 Florind navic (tj. celkem 10
Florind), ale jen v pripadé, Ze v ni nejsou privrZzenci soupera.

MinimalIni zisk je 20 Florind. Pokud vychazi zisk nizsi, hrac ziskava 20 Florind.

Nezapomernite uplatnit vyhody budov Casa delle Corporazione,
Postribolo, Roccaforte (viz Pfehled budov).

Zbrojeni

V této fazi si kaZzdy hrd¢ mlZe najmout Zoldaky. Zbrojeni probiha najednou
a tajné, podobné jako u drazby.

Jedna figurka Zoldaka stoji 5 Florind. VSichni hraci si pfipravi tajné do ruky
Floriny, za které chté&ji najmout Zoldaky. KdyZ jsou vSichni pFipraveni, ukaZou
Floriny, odevzdaji je a ziskané figurky Zoldak( si postavi pred svoji zasténu.

Nyni m(ize kterykoli hrac, ktery pravé ted najal alespori 2 Zoldaky, Fici,
Ze chce ve zbrojeni pokracovat. Pokud tak ucini, mohou znovu vsichni hraci
nakupovat dalsi Zoldaky podle stejnych pravidel. Takto Ize zbrojit i nékolikrat
po sobé. Ve vétsiné pripadud vSak probéhne jedno Ci dvé kola zbrojeni.

Vsimnéte si, Ze Zoldaci se davaji pred zasténu. To je proto, Ze pocet Zoldaku
kazdého hrace je verejna informace.

P¥iklad komplexniho
vyhodnoceni - viz Obrazek 2

0 nékolik kol pozdéiji...

Rosaline se rozhodne vyhodnocovat akce v Piazza della
Mercede, ve které ma naplanované nasili. VSechny Zetony
akci zde umisténé se otoci. V této ulici ma naplanovanou
korupci Tybalt. Laurence a Gregory zde planuji intriku.
Laurence ale udélal chybu — ma pfivrZzence v této ulici
a intriku nem(ze provést. Sampson ma v ulici jednoho
privrzence, takZe se bude také ucastnit vyhodnoceni.

Zacina se vyhodnocovat intrika. Laurencova intrika byla
naplanovand Spatné, takze Gregoryho intriku nezrusi.
Gregory oznami, Ze intriku bude provadét jeho privrzenec
z via Mazzini. VSichni hraci, ktefi se mohou Ucastnit, vyloZi
jednu kartu intriky. Nesméji se ale predtim domlouvat.
Gregory vylozi licem dolG zastrasovani. Tybalt a Rosaline
sem planuji akci, takZe se UCastni — oba hadaji vrazdu.
Sampson tady ma privrZzence, takZe se také Ucastni — zvoli
zastrasovani a kdyz se karty otoci, je jasné, Ze uhodl.

Gregoryho privrZzenec selhal aje odstranén z planu
Verony.

Nasleduje vyhodnoceni korupce anasili. Tybaltovy
penize otestujiloajalitu odhodlanych Rosalininych Zoldaku.
Tybalt skryté do ruky nabere 20 Florind. Rosaline vezme
dva Zoldaky. Oba ukazou svou nabidku.

Rosaline hodi dvéma kostkami. Podari se ji hodit 6 a 7.
Rosaline ma tedy silu 23 = 6+7 (kostky) +10 (dva Zoldaci)
a Tybalt jen 20. Rosaline ma néjvyssi silu.

Ale jesté neni vyhrano. Na Ffadu prichdzi obrance
Sampson. Sampson hodi dvéma kostkami. Podari se mu
hodit 7 a 8. Osmicku hazi znovu a padne mu 4. Celkem
ma jen 19 = 7+8+4. Jeho soucet tedy na Rosalindinych
23 také nestaci.

Rosaline se podafilo s nasilimuspét. Rozhodne se odstranit
jednoho Tybaltova privrZzence.

Rosaline urcovala ktera ulice se bude vyhodnocovat, takze
na fadeé je ten hrac, ktery sedi po jeji levici.

N 7:51
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Rosaline

Pocet Zoldaku je teoreticky neomezeny. Pokud se vam stane, Ze figurky
Zoldak( v zasobé dojdou, nahradte je jinymi vhodnymi komponentami.

Pokud se rozhodnete vyckdvat a najmout jen jednoho
nebo Zadného Zoldaka, mlzZe se vam stat, Ze jich nékdo
koupi hodné, ale dalsi kolo zbrojeni nevyvola. V tom pfipadé
mate smulu a musite se smifit s jeho presilou v pristim
kole.

Posunuti Zetonu zacinajiciho hrace

Poradi hracl se na konci kola méni. Hrac, ktery ma u sebe Zeton
zacinajiciho hrace, jej preda kolegovi po své levici. Tento hrac bude zacinat
dalsi kolo.

Konee bry

Ve chvili, kdy je ve fazi ziskavani budov obsazena pata budova, hra okamzité konci.
Poté se seCtou body a urci se vitéz.

Za kazdou ulici, kde ma hrac jen svoje privrZence, ziska 5 bodd.

Za kazdou ulici, kde ma hrac Zetony zéroven s jinym hracem, ziska tolik bodu, kolik
na ni ma Zetond privrzenc(.

Za Ukoly a budovy ziska tolik bodd, kolik je vyznaceno v pravém dolnim rohu karet.

Body se sectou a kdo jich ma nejvic, stava se vitézem a svrchovanym viadcem
Verony.

‘ Gregory ‘ Tybalt U
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nazev budovy body budovu ziska hrac, ktery ma nejvice vyhoda budovy (vice v komentaFich) kdy je uplatnéna vyhoda
pFivrZenci v ulicich
Casa delle Corporazione 2 pod spravou cechl +1 Florin za kaZdou ulici a budovu ve fazi zisku
Convento 2 ve Vychodni ¢tvrti protivnik smi pouZzit max. 4 Zoldaky pfi nasili
Postribolo 4 v ulicich bez sprévce +5 Florind ve fazi zisku
Porta Gabella 4 v Zapadni Ctvrti +1 Zoldak (+2 pod spravou cech(i) po Uspé&sném nasilf
Roccaforte 4 pod spravou kniZete +1 Zoldak ve fazi zisku
Redentore 4 v Jizni Ctvrti +2 Floriny (+4 pod spravou cirkve) po neulspésné korupci
Santa Susanna 2 pod spravou cirkve dva pokusy na intriku kdyZ je hrac intrikan
Sinagoga 2 v Severni Ctvrti +2 Floriny (+4 bez spravce) po Uspésné korupci
Municipio 6 drazba - viz nize = =

Priloba

Prehled budov

V tabulce je pfehled podminek pro obsazeni budov a jejich vyhod. Tyto
vyhody Ize uplatnit vZdy v pfislusné fazi hry, pfipadné za jinych okolnosti
uvedenych na karté.

DalSi komentaFe

e Casadelle Corporazione - ve fazi zisku hrac ziskava 1 Florin navic
za kaZdou ulici a budovu, kde ma pFivrZzence.

e Convento - protivnik smi pouzit v akci nasili maximalné 4 figurky
Zoldaka.

* Postribolo - ve fazi zisku ziskava hrac¢ 5 Florind.

* Porta Gabella - ihned po kazdém Uspé&sném provedeni akce nasili
ziskava hrac 1 figurku Zoldaka. V pripadé nasili v ulici pod spravou
cechu dokonce 2 Zoldaky.

* Redentore - ihned po kazdém neuspé&sném pokusu o provedeni akce
korupce ziskava hrac¢ 2 Floriny. V pfipadé, Ze nelspésna korupce
probéhla v ulici pod spravou cirkve, ziskava 4 Floriny, nikoli jen 2.
Hrac tento prispévek ziska ale pouze tehdy, pokud se zucastnil drazby
alespon jednim Florinem.

¢ Roccaforte - ve fazi zisku ziskdva hrac 1 Zoldaka.

e Santa Susanna - pokud je vlastnik této budovy intrikdn aje mu
Uspésné zabranéno uskutecnit intriku, mizZe celou akci intrika
zopakovat jesté jednou. Znovu si tedy vybere jednu ze tfi karet intrik
a ostatni se mu pokusi v intrice i podruhé zabranit. Teprve pfi druhém
neuspéchu odstrani pFiznivce, ktery chtél intriku provést a intrika je
definitivné neuspésna.

¢ Sinagoga - ihned po kazdém UspéSném provedeni akce korupce
ziskava hrac 2 Floriny. Pokud ke korupci doslo v ulici bez spravce,
ziskava dokonce 4 Floriny.

e Municipio - ve fazi pridéleni budovy probé&hne o tuto budovu tajna
draZba vSech hracl podle stejnych pravidel jako u korupce. Budovu
obsadi hrac s nejvyssi nabidkou, pokud ta Cini alespon 25 Florin(.
Municipio nepfinasi zadnou vyhodu béhem hry, zato ma nejvyssi
bodovou hodnotu.

FAQ

Otazka: KdyZ se vyhodnocuje pridéleni budovy ajeden hra€ ma v dané

Ctvrti pouze jednu ulici s péti zetony, zatimco druhy hrac¢ ma v

kazdé ze Ctyr ulic po jednom Zetonu, opravdu vyhrava prvni hrac?

Odpovéd: Ano. Pro Ucely ovladnuti budovy je podstatny celkovy pocet
ZetonU privrZzencl v konkrétni Ctvrti. Proto budovu ziska hrac
s péti Zetony privrZzencu v jedné ulici.

Otazka: KdyZ jsem naplanoval korupci a stfetnu se s Uspésnou intrikou,

nebudu nic platit?

Odpovéd: Ne. Pokud akce intrika uspéje, korupce jiz poté neprobéhne.

Otazka: Co kdyZ pfijdu o ulice, které jsem dobyval kvali tkolu? Mam kartu
se splnénym Ukolem zase vratit?
Odpovéd’ Ne. Karta vam z(istava. Ukol uZ jste spinili a o vyloZenou kartu uz

nemUzete prijit. Na konci hry za ni ziskate body.

Otazka: Kdyz vyhraji pasivni obranu proti nasili, miZu odstranit soupefiv
Zeton z ulice?

Odpovéd* Ne. Pasivni obrana mize nasili zabranit, ale nem(ze jej zplsobit.

Otazka: Kam jdou zabiti pFivrZenci?

Odpovéd: VSechny odstranéné Zetony privrZzencl se vzdy vraci jejich
majiteli. Ten je mdZze v prabéhu hry znovu pouZit.

Otazka: Jakou roli ma hrac ktery naplanoval akci do ulice, kde ma své

privrZzence, ale zamyslena akce se ve zvolené ulici neda proveést?

Odpovéd* Takovyto hrac ma v ulici roli obrance. Neproveditelné Zetony akci
jsou v podstaté povaZovany za blafovaci Zetony.

Otazka: Jakou ma roli hrac, ktery naplanoval intriku, ale nema pfivr-

Zence ani v zadné sousedni ulici, ani v ulici, kterd se pravé

vyhodnocuje?

Odpovéd* Takovyto hrac se bojl v ulici viibec neztcastni. Intrika je nepro-
veditelnd, protoZe hrac nema privrZence v sousednich ulicich.
Neproveditelné Zetony akci jsou v podstaté povazovany za
blafovaci Zetony.
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