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1-6 hraci * 60 minut

Ahoj, vitejte u Charterstone.

TUTO STRANKU SI PRECTETE JESTE PREDTIM, NEZ ZACNETE ZKOUMAT OBSAH KRABICE!

Charterstone je legacy hra, coZ znamen3, Ze budete béhem hranf hru trvale ménit,

obvykle tim, Ze budete psat na karty a nalepovat nélepky.

Na zacatku hry budete mit pristup jen k malé ¢asti obsahu krabice.

NEOTEVIREITE Zadné krabicky nebo balicky, dokud vas k tomu hra sama nevyzve!

Pro pripravu kampané Charterstone postupujte podle
nasledujicich kroka:

Jakmile se 1-6 hracq, se kterymi chcete hrat, usadi ke
stolu, vytahnéte z Indexu prvni kartu (karta #1) a prectéte
jeji text nahlas. Hraci se mohou pri ¢teni jednotlivych karet

1. Otevrete Index a sundejte ze vSech balickl karet vevnitr stfidat. Doporucujeme, abyste se vzajemné kontrolovali,

folii. Poté je vrat'te zpatky do Indexu. Na karty se nedi-
vejte ani je nemichejte! Balicky by mély byt serazeny
podle ¢isel uvedenych v pravém dolnim rohu (v ¢&iselné
rfadé karet obcas z vyrobnich diivodd néktera isla chy-
bf). Pokud se nékteré bali¢ky zdaji byt shodné, kontaktu-
jte vydavatele.

2. Prectéte si celou Kroniku (nebo se mdzete podivat na
vyukové video, které mam pravidla vysvétli a které
naleznete na adrese https://www.albi.cz/hry-a-zabava/
charterstone/). Pfed za¢atkem hry neni nutné znat prav-
idla hry, pokud je ale alespori jeden z hracd umi, velmi to
prvni hru usnadni.

3.Podivejte se na stranky www.albi.cz, zda vydavatel nez-
verejnil od vyddani hry néjaké opravy.

zda pokyny karet sprdvné dodrzujete.

Chcete pridat nebo odebrat hrace? Doporucujeme,
abyste celou kampari hrali se stejnou skupinou hracd.
Po prvni hi'e (Hra 1) je ale mozné hrale pridat nebo
odebrat. Nové pridany hrac si vybere jednu z neaktiv-
nich ¢tvrti, dostane jednu ndhodnou kartu postavené
nebo nepostavené budovy a odpovidajici mnozstvi sldvy
a kapacity (tyto terminy vam budou po Hrach 1 a 2 davat
vétsi smysl). Pokud chcete hrace odebrat, postupujete
podle Pravidla 2 (to bude dostupné po Hre 2).

Narazili jste béhem hry na néjakou otazku? Abyste
ostatnim hracdm nezkazili prekvapeni z vyvijejiciho se
pfibéhu, oznacujte své otazky otazky na webu &i socidl-
nich sitich jako spoilery.

Chybi vam ve hre dilky?

Obrat'te se na e-mail info@albi.cz



~ Pravidlo1

Priprava: Spole¢na a soukroma zasoha
Pravidlo 4

1. SPOLECNA ZASOBA: Pred Hrou 1 obsahuije spo-
le¢nd zésoba 36 minci, 72 zetond surovin a 5 nahod-
nych karet vylepseni otocenych licem nahoru na sa-
mostatné desce (z ostatnich karet vytvorte dobiraci
bali¢ek na stejné desce, otoceny licem dold).

2. DESKA UKOLU: Vylozte na desku tkolti 3 ndhodné
karty tkold.

3. ZETON POKROKU: Polozte Zeton pokroku na mis-
to odpovidajici vasemu poctu hraca
(pfi 2 hrécich na 2h apod).

4.ROZCESTNIK: Ve H¥e 1 neni Zadny rozcestnik.

5. ZACINAJICi HRAC: O tom, kdo bude zacinat, roz-
hodnéte hazenim Charterstonu. Hazejte tak dlouho,
dokud vam nepadne symbol ¢tvrti jednoho z hracd.

6. SOUKROMA ZASOBA: Polozte pred sebe kartu
své osobnosti, kartu postavené budovy, 2 délniky
a 12 Zetond vlivu. Svij Zeton VB polozte na hod-
notu o VB.

Pouze ve Hre 1: Hraci zacinaji se 4 mincemi.

—

Pri pripravé hry postupujte podle nasledujicich kroki. DodrZujte poradi, v jakém jsou uvedené:

~ Pravidlo2

~ Pravidle 5

~ Pravidlo 3

Zetony vlivy

Pravidlo 6

Kazdy hra¢ mé 12 Zetond vlivu, které mize pouzi-

vat na kartach dkol, tabulce desétkd, stupnici

povésti a dalSich mistech.

o+ OMEZENE MNOZSTVi: Kazdy hra¢ ma v kazdé hre
jen 12 Zetond vlivu. Pokud vam dojdou, nesmite uz hrét
akee, které je uvadijako svou cenu. Pokud na zacatku
svého tahu nemate zadny Zeton vlivu, posurite jesté
pred tahem Zeton pokroku dopfedu.

o NEHYBNE: Jakmile Zeton vlivu nékam umistite,
nesmite s nim az do konce hry hybat, nebo ho
odebirat.

o PLACENI VLIVEM: Pokud je vliv uvedeny jako
poplatek za néjakou akci (napfiklad budovu), odlozte
prislusny pocet zeton viivu do spole¢né zasoby.

V priipadé, Ze budova md specidlni poufZiti Zetonu, po-
stupujte misto toho podle pravidel dané budovy.

o ZiSKANI DALSIHO VLIVU: Ve he je nékolik budov/
karet, které maji vliv jako sviij vynos. Ty vam dovolujf
vzit si zpét vase Zetony vlivu ze spolecné zasoby.



Karty a deska vylepSeni
~ Pravidlo7

Béhem hry budete pfidavat rizné typy karet
vylep3eni. Nové karty vidy zamichejte s odhazo-
vacim balickem a vytvorte tak na desce vylepseni
novy bali¢ek. Karty vylep3eni jsou soucasti zaso-
by, v pravém hornim rohu maji symbol vynosu.

1. ZISKAVANI KARET: Nékteré budovy nabizi jako vynos
specificky typ karty. Z karet otocenych licem nahoru si
mliZet vybrat libovolnou, ktera je stejného typu.

2. DOPLNOVANi: Pokud si nékdo vezme kartu oto¢enou
licem nahoru, doplrite okamZité uvolnéné misto
z dobiracho balicku.

3. LICEM NAHORU: Karty soukromé zasobé méjte otoce-

né licem nahoru. Skryvani karet nenf dovoleno.

4. PLACENI/ODHAZOVANI KARET: Vytvorte odhazovaci
balicek. Kdykoliv je dobiraci bali¢ek prazdny, nebo
pfijdou do hry nové karty, zamichejte odhazovaci
do dobiraciho balicku.

5. KARTY: Zde jsou vechny typy karet vylepsent:

=8 - 1 o RRFARCRE

~ Pravidlo 9

~ Pravidlo 12

Karty postavenych budov

~ Pravidlo 10

dykoliv postavite ve vasi vesnici novou
budovu, otevirdte tim prileZitost vylepsit
stripek civilizace, jehoZ jste soucdsti.

Jakmile z karty budovy odlepite samolep-
ku, abyste ji nalepili na hraci plan, zistane
vam v ruce novy typ karty: karta postavené
budovy. Stale je to karta vylep3eni.

+ POKUD NA SOBE MA SYMBOL BEDNY:

Nechte kartu postavené budovy ve své soukromé
zasobé. S pomoci Charterstonu diky ni mizete
odemknout bednu.

+ POKUD NA SOBE NEMA SYMBOL BEDNY:
Odlozte kartu postavené budovy do Archivu
(Glozisté komponent, které uz nebudete pri hrani
potrebovat).

~ Pravidlo 13

Karty pomocnikil

~ Pravidlo 8

tomu, aby vesnice fungovala, jak md, budete
potiebovat nejednoho pomocnika. Tito lidé
vystaveli zaklady celé vesnice na zelené louce
a ted jsou pripraveni poslouchat vase piikazy.
Pomocnici jsou vylepseni, ktera vam davaji
bonus pfi nékterych klicovych akcich, které
vase vesnice nabizi. Schopnost pomocnika
souvisejici s pouZitim budovy miZete vyuZit
jen pokud daného pomocnika mate jesté pred
pouzitim budovy.
Kartu pomocnika oto¢enou
licem nahoru (nebo i jinou
kartu vylepseni) miZete ziskat
pouzitim Trzisté. Kdykoliv
mate pomocnika, ktery jesté
nema jméno, tak ho mizete

pojmenovat. Text napiste
pfimo na kartu.

~ Pravidlo 11

 Pravidlo 14



Tah hrace
Pravidlo 15
»

Ve svém tahu musite: (a) umistit déInika ze
své soukromé zasoby na libovolnou budovu
na hracim plénu, nebo (b) vzit si zpét (svolat)

viechny své délniky z hraciho planu. Mezi vasimi

délniky nejsou Zadné rozdily.

Pokud umistite déInika, proved'te jednou akci
budovy. Postupuijte podle téchto krokd v uve-
deném poradi:

1. OBSAZENE BUDOVY: Pokud umistite déInika na
budovu, kde uz jiny délnik (i vas) je, vystrcte ho,
tedy vratte ho jeho majiteli do soukromé zasoby.

2, CENA: Zaplat'te z vasi soukromé zasoby
do spolecné zasoby cenu (uvedenou vlevo dole
u obrazku budovy). Pokud nemUizete zaplatit,
nesmite sem délnika umistit.

3. VYNOS: Smite si vzit libovolnou ¢ast (nebo vie)

zvynosu (vpravo nahore u obrazku budovy). Pocet

surovin, minci a dalSich véci je omezeny (pokud
nejsou ve spole¢né zasobé, nedostavate je).

Pravidlo 18

Odemknuti bedny =
Pravido§ M
dklad, ktery prijel s vdmi, je moZné odem-
knout, jen kdyz je ten spravny cas.

Charterstone (nebo jakoukoliv jinou budovu
s vynosem &l ) miZete poutit k ziskani
pristupu k obsahu bedny uvedené na karté
postavené budovy [ ).

o CENA: Zaplat'te naznacenou cenu (na Charterstonu
$4 a2 Zetony vlivu). Pro tuto akci musite u sebe mit
kartu postavené budovy.

* VYNOS: Podivejte se na Privodce Indexem
(vytistény na krabicce indexu), abyste zjistili, jaké
soucdstky mate vybalit. Ziskavate VB (pokud jste
na Charterstonu tak 5 VB), posurite zeton pokroku
a kartu postavené budovy uloZte do Archivu.

» OSOBNOST: Nékteré bedny obsahuji novou kartu
osobnosti. Ulozte ji do Truhly své Ctvrti na pozdéji.

+ DOPORUCENI: Odemykejte bedny v tempu, které
je vam prijemné. Je v nich spousta informaci, se
kterymi si musite poradit. Dejte si klidné na Cas.

~ Pravidlo 16

Karty ikolii
Pravidlo 20 <3§5‘

Nehynoucf krdl z dalky peclive
sleduje vyvoj celé vesnice. Svyma
vSevidoucima o¢ima neustdle posuzuje,
zda jste hodni tikolu, ktery vam sveril...

Béhem pripravy zamichejte balicek karet
tikold a 3 ndhodné karty poloZte na
jednotliva mista na desce tikold. Pomoci
Tribuny (nebo jiné budovy s vynosem @)
muZete ziskat za spInéni dkolu body.

* CENA: 1 Zeton vlivu poloZte na kartu Ukolu,
jejiz podminky pravé ted plnite. Kazdy hra¢
miize kazdou kartu dkoll spinit jen jednou za
hru. Jeden tkol mize splnit vice hract.

¢ VYNOS: Ziskavate uvedené VB (na Tribuné
5VB). Posurite Zeton pokroku.

Naves
Pravidlo 17

Nékolik budov ve vesnici vyrostlo jesté

predtim, nez jste priletéli. Vsechny stoji na
malém pldcku, kterému se fikd Ndves.

Naves obsahuije tyto budovy:

* VZDUCHOLOD: Musite mit kartu nepostavené
budovy. Zaplatte 3 Zetony vlivu a ¢tyfi suroviny,
které jsou uvedené na karté budovy vlevo nahore.
Postavte tuto budovu ve vasi Ctvrti. Ziskavate 5 VB.

* CHARTERSTONE: Zaplat'te 4 $ a 2 Zetony viivu
a odemknéte bednu (na postavené budové).
Ziskavate 5 VB.

¢ TRIBUNA: Umistéte 1Zeton vlivu na libovolnou
kartu Ukolu, ktery jste splnili. Ziskavate 5 VB.

* POKLADNICE: Zaplatte 1libovolnou surovinu
vyménou za1$.

* TRZISTE: Zaplatte 1 libovolnou surovinu a 1$ a zis-
kejte 1 kartu z nabidky na desce karet vylepseni.

Pravidlo 21



DESATKY

Prijem
_ Pravidlo 24

Béhem kampané hraci objevi nékolik véci

spojenych s pfijmem. Do té doby symbol
ignorujte.

~ Pravidlo 27

Tahulka desatki

_ Pravidlo 22 ¢

Nehynoucz’ krdl ocekdvd, Ze vase vesnice bude

spolupracovat na rozvoji celé Zelenostruzné.
Cekd, 7e budete do Vétného mésta doddvat
suroviny, penize a dalsi cennosti.

Obla¢ny pfistav (nebo jind budova s vinosem

& umoziiuje hracim prodat volitelné

mnozstvi jednoho typu suroviny do spolecné

zasoby.

o CENA: Podle toho, kolik a jakych zdrojti cheete
odeslat, si vyberte libovolné volné misto na tabulce
desatkd. Tuto ¢astku pak zaplatte do spole¢né
zasoby. Zeton vlivy, ktery je uveden jako cena
pouziti Oblacného pfistavu, polozte na vybrané
policko tabulky.

+ VYNOS: Ziskavate uvedeny vjnos (na Obla¢ném
pristavu 3 VB). Nékterd policka tabulky desétkd také
pF}'@ii (volitelny) bonus: +1 VB nebo 1bod povésti.

(&)

Stupnice pokroku b
_ Pravidlo 25 -

Nehynoucz’ krdl dokdZe hodnotu vesnice fddné

ocenit. Déld to pravidelné, vzdy, kdyz vesnice
dosdhne urcitého pokroku.

Stupnice pokroku je casomira, ktera odpocitava

konec kazdé hry.

o POCATECNI POLICKO: Zeton pokroku zacing
na policku odpovidajicim poctu hraci.

» POSOUVANI ZETONU POKROKU: Zeton pokroku
musite posunout dopredu kdykoliv nékdo postavi
budovu, odemkne bednu nebo spini tkol.

* BONUSOVE VYNOSY: Pokud posunete zeton
pokroku na policko se £\ | ziskdvate 1 povést.
Pokud na policko £_3, spoustite pro viechny hréce
piijem.

o BEZ VLIVU: Pokud je jakykoliv hrac na tahu a uz
nemd zadné Zetony vlivu, musf pred zacatkem
svého tahu posunout zeton pokroku o 1 pole
dopredu.

~ Pravidlo 28

Stupnice povésti ‘»
_ Paido23 =

P festoZe vase vesnice je relativné izolovand,
2vésti o ni se Sifi rychle.

Hraci soutéZi v tom, kdo bude mit na konci hry
nejvice zetond vlivu na stupnici povésti a dos-
tane tak specidlni zavérecny bonus.

+ KDE ZiSKAT POVEST: Symbol povésti méiZete najft
na tabulce desatkd nebo stupnici pokroku. Je také
vynosem nékterych budov.

¢ STUPNICE POVESTI: Polozte jeden Zeton vlivu na
stupnici. Prvnf polozte na policko s vasim poctem
hracd, dalsf davejte na volna mista mezi timto
polickem a ocednem. Pokud jsou viechna policka
zabrand, nenf uz mozné dalsi Zeton pridavat.

* KONEC HRY: Béhem zavérecného bodovani dos-
tane (ou) hra¢(i) s nejvice Zetony na Stupnici povésti
10 VB. Hrag(i) s druhym nejvy3sim poctem Zetond
dostane(ou) 7 VB. Ti s tretim nejvy$sim poctem
Zetonti dostanou 4 VB. (Aby hré¢ mohl body dostat,
musi mit na stupnici alespori 1 zeton vlivu.)

Konec hry

_ Pravidlo 26 8

V okaméiku, kdy zeton pokroku ( & )
postoupi na policko €9, dokonéete kolo
(tak aby vsichni hra¢i odehrali stejny pocet
kol). Poté hra kon¢i.

Cilem kazdé hry Charterstone je mit na konci
hry co nejvice vitéznych bod.

— Pravidlo 29









SEZNAM SYMBOLU

Abyste si nezkazili prekvapeni ze hry, pouzivejte tento seznam co nejméné.

BEZNE SYMBOLY

SYMBOLY CTVRTi SUROVINY KARTY
@ @ 3 libovolna surovina
ki x
@ a ov?z;
. ( : ) 4 uhli (12x
@ djné(120) g
@ £3  obili (12x)
& il(2x) |§|
o dfevo (12x)
DALSI
% délnik mince (36x)
. Z vlivi
C prijem (Ieztf ;ro k:idou étvrt)

splnény ukol

6 konec hry

@ postavit budovu bedna

L. . desatek
"t umistit Zeton vlivu

- nové pravidlo

povést

et @ROC

pokrok

BODOVANi NA KONCI KAMPANE:
libovolna karta vylepseni O kapacita (13 VB)

4 pouZité osobnosti (5-7 VB)

W vitézstvi(6-8 VB)
* slava (10 VB)
o hodnota budov

pomocnik (8x)
nepostavena budova
postavena budova
osobnost

tkol

vitézné body (VB)
policko ve Ctvrti
spokojeny kral

rozzlobeny kral

SYMBOLY PRIDANE BEHEM HRY:

KARTY A JINE

pritel (12x)

predmét (12x)

@ névitévnik (12x)

poklad (15x)

SLUZEBNICI

i kuchaf (6x)

‘ golem (6x)
‘ koka (6x)

é libovolny sluzebnik

HROZBY
i’ libovolna hrozba

B lupi¢(6)

' nedostatek paliva (6x)

. havarie (6x)

¢ komornik (6 Skiidci (6x
(. rozcestnik g omorni (6x) ' (6%)
=%, robot (6x) nakaza (6x)
@ spoleénik (6x) L .
‘ duch (6x) hlad (6)
:J’\b' obnovit desku vylepseni ~5

nebesky ostrov

i

STONEMAIER



