NAVRH: TRAVIS JONES

Kdyz bohové na pocatku stvorili svét, Diinyu, neurcili ji zadny rad. V1ad-
lo zde nasili a jen silnym se dafilo udrzet si aspor holy zivot. Toto byl Cas
chaosu.

Casem ovladli Diinyu draci, ktefi v priibéhu véku vyrostli do hrozivé, ne-
pokoritelné sily. Vtiskli svétu sviij rad, prestoze to byl rad utrpeni a bidy.
Toto byl Cas temnoty.

Roky plynuly a naklonnost Gahaela, boha rocnich obdobi a strazce casu,
si ziskal jisty muz jménem Surcil. Gahael Surcilovi propujcil ¢ast své moci
a ucinil ho nesmrtelnym. Surcil tak nakonec dokazal svrhnout tyranii
dracich vladcd. Stal se Véecnym kralem a vladl Diinyi po mnoho klidnych
staleti. Toto byl Cas fadu.

Vécny kral vsak nyni zmizel a jeho rise se propada do zmatku. O priciné
jeho odchodu ani o jeho osudu se nevi nic, prestoze mezi lidem koluje
mnoho poveésti. Politické snirky, za které tak rafinované cela 1éta tahal,
se nyni rozpletly. Nastalo obdobi vratké mocenské prazdnoty. Cas chaosu
se vratil.

Kdyz Gahael v onéch davnych casech propujcil Ve¢nému krali svou moc,
vykoval také obri zelezné hodiny, jez umistil na Velké nameésti v Mont-
brielle. Gahael prohlasil, ze hodiny budou meérit cas tak dlouho, dokud
bude Vé¢ny kral vidadnout. Po jeho zmizeni se hodiny zastavily. Zelezné
kyvadlo nyni ztstalo nehybneé viset za brousenym sklem hodinové skriné.
Z4dna z rukou, jeZ se ho pokusily znovu rozhoupat, s nim nedokazala po-
hnout. Poveést pravi, Ze jakmile se objevi skutecny nasledovnik Vécného
kréle, ptijde na Velké namésti a kyvadlo znovu rozhoupe. Zelezné hodiny
se pak opét rozbéhnou a zapo¢nou novou epochu.

ILUSTRACE: ROBERT LEASK

Ve hre Kyvadlo se hraci stanou mocnymi Slechtici soupericimi o trin
Vécného krale — o titul skutecného vladce Diinyi. Kazdy Slechtic ve hre
je jedine¢ny. Hraci budou v redlném cCase vydavat prikazy svym sluzeb-
nikim, spradat Isti a rozsifovat své panstvi o nové provincie. Za ziskané
zdroje a hlasy pak budou postupovat na ctyrech stupnicich vitézstvi:
moci, véhlasu, popularity a legendarniho tspéchu. Vyuzijte svého ¢casu
moudre, protoze hrac, jenz se na zaverecné radé ukaze nejpovolanéjsim
vladarem, bude prohlasen za nového Vécného krale!

Kyvadlo je beztahova strategie pro 1-5 hrac¢i, hrand v redlném case. Cas
kazdého z hracu se tak stava strategickym zdrojem v souboji hracd. Bu-
dete jej muset uvazlivé delit mezi provadéni rozmanitych akci a peclivou
analyzu a planovani. Rychleji neznamend vzdy lépe! Vitézem se stane
ten, kdo si svij cas rozvrhne a vyuzije nejefektivnéji, ne hrac s nejrych-
lejsimi reakcemi.

Pti hrani Kyvadla nejspiSe zaZijete jiné plynuti hry, nez
na které jste byli zvykli v jinych strategickych deskovych
hrach.

S vyjimkou pravidelné fize rady se zde nesetkate s zad-
nymi tahy nebo postupnymi kroky, které vsichni hraci
provadéji spole¢né. JelikoZ si své akce kazdy z hrac¢t
vybird a vyhodnocuje dle svého uvdzeni, je nezbytné, aby
v8ichni u stolu dobfe znali pravidla hry. Pokud se bude
partie GiCastnit hrag, jenz tuto hru hraje poprvé, dirazné
doporucujeme odehrit pfinejmensim jedno kolo bez
bézicich ptresypacich hodin (viz str. 20: , Hra bez presypacich
hodin®).



OBSAH HRY

1 herni plan

e 1 deska rady

e 5 desek hrace (oboustrannych)

o 10 Zetond s 10 hlasy
(2 pro kazdého hrace)

G 1 stupnice casomiry (volitelna)

KARTY
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5 prehledovych karet pokrocilych postav
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5 karet prehledu akci

1 pro kazdého hrace)

~

‘
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1 prehledova karta rady

56 karet provincii

10 karet Gspéchu

40 karet Isti (4 pro kazdou postavu)

1 karta odmeén rady s mocnym
sluzebnikem

‘

N

5 karet odmeén rady

5 karet zavérecnych odmeén rady

PLASTOVE KOMPONENTY

i &

15 béznych sluzebniki (3 na hrace)

.Q
n n

10 mocnych sluzebnikd (2 na hrace)

arem

20 ukazateld VB (4 na hrace)

20 Sestibokych ukazatel( privilegii

(1 na hrace)

5 osmibokych ukazatelli ispéchu

(1 na hrace)

C )

150 ukazateld zdrojt
(po 50 kusech, po 10 na hrace)

50 zetonu hlasu

3 ukazatele Casu

W

1 zeton legendarniho tspéchu

1 Zeton hodin (volitelny)
pro hru bez presypacich hodin

PRESYPACI HODINY

1 fialova 3minutovka

1 zelend 2minutovka

1 ¢ernd 45vterinovka

PRIPRAVA HRY - SPOLECNA CAST

o Doprostied stolu polozte herni plan (@) stranou odpovidajici poctu
hract nahoru. Jedna strana je pro 1-3 hrace, druha pro 4-5 hract.

Na st pfidejte desku rady (@) spolu s prehledovou kartou rady.

Vezmeéte trojici presypacich hodin a rozestavte je na hernim planu:
Hodiny barevné ladi se tremi odliSné zbarvenymi oblastmi akci na
hernim planu. Postavte je na zlaté krouzky vedle horni rady kazdé
z oblasti (fialova oblast akci ma u kazdé rady dva zlaté krouzky; hodi-
ny mlizete postavit na libovolny krouzek u horni rady). Poté na kazdy
ze zbylych neobsazenych zlatych krouzk fialové oblasti akci polozte
3 fialové ukazatele casu.

Zamichejte vsech 10 karet uspéchu a polozte je licem dolt na vyzna-
cené pole na hernim planu. Otocte horni kartu balicku a do jejiho
stfedu poloZzte Zeton legendarniho tspéchu.

KARTY PROVINCII

Zamichejte karty provincii a polozte je licem dold do oblasti provin-
cii. Vezmeéte 4 karty z vrchu balicku a pripravte z nich nabidku
(licem nahoru).

KARTY LSTI
a Kazdy hrac obdrzi karty Isti se symbolem své postavy (symbol je vy-
tistén na rubu karet a v pravém dolnim rohu licovych stran).

KARTY ODMEN RADY

Najdéte kartu odmeén rady s mocnym sluzebnikem (poznate ji podle
odlisného rubu) a polozte ji na vyhrazené misto na desce rady.

n Z balicku oddélte vsech 5 karet zavérecnych odmen rady (maji Cerve-
ny rub a v levém hornim rohu symbol poharu). Polozte je licem dol{
na vyhrazené misto na desce rady, kde budou tvorit spodek balicku
(pétici karet pro posledni, ctvrtou fazi rady).

Zbylych 25 karet odmén rady zamichejte. 10 z nich odstrante ze hry
(vratte je do krabice). 5 z nich vyskladejte licem nahoru na volna pole
na desce rady a zbyvajicich 10 polozte licem dol navrch karet zave-
recnych odmeén rady. Balicek je tak pripraven ke hre.

Pro nahradu za pripadné chybéjici, poskozené ¢i jinak nefunkcni
komponenty ndm prosim napiste na e-mail info@albi.cz.
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Jelikoz se Kyvadlo hraje v redlném Case, je dulezité herni
plan umistit tak, aby na néj vsichni hraci pohodIné dosah-
li. RozloZeni na nasem obrizku je ilustra¢ni, hru samo-
zfejmé muZete rozlozit podle svych potfeb a moznosti.
Jedinou dulezitou podminkou je snadna dosazitelnost
herniho planu a své osobni desky pro kazdého hrace.



PRIPRAVA HRY - OSOBNI CAST

Kazdy hrac si vezme 1 kartu s prehledem akci, dva zetony s 10 hlasy, sadu
ukazateld vitéznych bod( (VB; po jednom cerveném, modrém, zlutém

a sedém), sadu ukazatel(i zdroju (po 10 kusech od kazdé barvy - Cervené,
zluté a modré) a 10 zetonu hlasu (fialové ctverecky), ke kterym bude mit
pristup pouze on (a jejich maximalni pocet je omezen). Veskeré zbyvajici
zetony a ukazatele vratte do krabice.

Kazdy z hracu si nahodné vybere postavu a vezme si jeji desku. Desky
hracht maji 2 odlisné strany. Jedna je urCena zkusenym hracam, zatimco
druha, zakladni, je vhodna pro nékolik prvnich her.

n Na desce hrace najdete nad jejim nazvem také symbol dané postavy.
Hraci si nyni vezmou sadu 4 pocatecnich karet Isti své postavy, ozna-
cenych jejim symbolem. Pocatecni karty Isti nevyuzitych postav vratte
zpeét do krabice.

Hraci polozi své desky na stil pred sebe a pripoji k nim také karticku
s prehledem akci.

Vedle desky polozi ukazatele zdroji rozdélené do hromadek podle
barev. Pridaji k nim fialové Zetony hlasu a oba Zetony s deseti hlasy
(které se pouzivaji pri prekroceni 10/20 hlast).

Hraci se poté podivaji na cislo vytisténé v pravém dolnim rohu kaz-
dého ze tri poli pro zdroje na své desce a presunou na né dany pocet

zdrojh. Tyto zdroje predstavuji pocatecni zdroje pripravené k pouziti.

/ 4 \ vymeénit béZného sluzebnika za mocného.)

Hraci si zvoli barvu a vezmou si ndsledujici komponenty:
1 Sestiboky ukazatel privilegii, 1 osmiboky ukazatel Gispéchu,
3 bézné sluzebniky a 2 mocné sluzebniky.

Hraci umisti:
Odpovidajici ukazatele VB na pocatek (policko nejvice vlevo) kazdé
stupnice vitéznych bod.

Ukazatel tspéchu vedle své desky hrace.

a Ukazatele privilegii na stupnici privilegii na hernim planu (v ndhod-
ném poradi - viz obrdzek na str. 3).

Hra nabizi 5 zdkladnich a 5 pokrocilych postav (ty maji své vlastni prehle-
dové karty). Pokroc¢ilé postavy nedoporucujeme hrac¢tm, keeti hraji
Kyvadlo poprvé. Pokud si pokrocilou postavu vyberete, nezapomerite si
pted vlastnim hranim procist jeji prehledovou kartu.

SLUZEBNICI

o Kazdy hrac polozi na prislusené pole uprostred své desky 1 bézného
sluzebnika a 1 mocného sluzebnika. Tito dva sluzebnici jsou ve hre
a mohou provadeét akce.

Svého druhého mocného sluzebnika hraci polozi vedle desky
rady. (Tyto figurky se dostanou do hry pouze prostfednictvim
karty odmeény rady s mocnym sluzebnikem, kterd umoznuje




@ sv6 2 zbyvajici beiné sluzebniky hraci
polozi pobliz hracské desky.
Tyto figurky sice nejsou ve hre, ale
mohou se do ni dostat zahrdnim
urcité karty Isti.

Dilezité: Hrac nikdy nemize dohromady
vlastnit vice nez 4 sluzebniky (vCetné mocnych
sluzebnika).

Pokud budete hrat celou hru klasickym zplisobem
v realném case, vratte do krabice stupnici casomiry
a zeton hodin, které se pouzivaji pri hre bez bézi-
cich presypacich hodin (vice se doctete na str. 20

v kapitole ,,Hra bez presypacich hodin®).

V pripadé, zZe se chystate na hru 2 nebo 3 hracd,
nezapomente si precist prislusné zmeny

v pravidlech (vice se dozvite v kapitole ,,Hra pro
2-3 hrdce” na str. 20).

Zacinajici hraé: Deskova hra Kyvadlo probihd

v realném case, neexistuji v ni tahy hracd. Neni
tu tedy ani zadny zacinajici hrac¢! Doufame, ze

si hru, ve které nebudete nikdy muset cekat na
konec tahu protihraca, uzijete!

Poznamka: Nyni se prosim seznamte se zakladnimi principy

hry (viz kapitola ,,Zdklady hry“ na nasledujici strané)
a poté se vratte na toto misto.

ZAHAJENI HRY

Jakmile jste pripraveni zacit, kazdy hrac postup-
né umisti 1 mocného sluzebnika na nékteré

z pripustnych akcnich poli ve spodni radé oblasti
akci na hernim planu. Poradi hrach urcuje stup-
nice privilegii na hernim planu (viz ,,Krdlovské pri-
vilegium“na str. 7). Poté ve stejném poradi kazdy
hrac¢ umisti 1 bézného sluzebnika. Plati pritom
vsechna obvykla pravidla pro umistovani (vice
viz kapitolu ,,Akce sluzebnikii“ na str. 10). Jakmile
jsou vsichni pripraveni, preklopte vSechny

3 presypaci hodiny do spodni rady a pustte

se do hry!

Pokud je mezi hraci novacek, doporucujeme
pri hre délat casté prestavky (zastavit hodiny),
nebo odehrat prvni kolo bez presypacich hodin
(viz ,,Hra bez presypacich hodin“ na str. 20).
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LICINIA

ZAKLADNI VERZE POKROCILA
UPLATKAR BOURE
Gambal se nenarodil do Slechtického rodu. Cestu
k moci si ale dokdzal prorazit s pomoci méné tradicnich
prostredkii. Gambalova nejdelsi stupnice vitézstvi je
stupnice popularity, protoze je zavisly na prizni lidu
vice nez na véhlasu nebo moci.
SAMPION VALEGNY STVAG

Pred Surcilovym zmizenim slouzil Bolg v armddé Vécného
krdle jako nejvyssi generdl. Tento vdzZeny minotaur md

v pldnu pri své cesté na trin vyuzit vérnosti krdalovskych
armdd. Bolgovou nejdelsi stupnici vitézstvi je stupnice
moci, protoze chce-li si zajistit misto nového Véctného
krale, musi vyuzit svou silu na bitevnim poli.

SPRAVEDLIVY MIRUMILOVNY

Mesoat, jedna ze sfing nebeského mésta Almadinatu je
soucasnym veleknézem Gahaela. Nékteri obycejni lidé
krdlovstvi sice za cely sviij Zivot Zddnou sfingu z masa

a kosti nevideli, aristokracie vsak vzdy drZela tyto prasta-
ré bytosti ve velké vdaznosti. Mesoatova nejdelsi stupnice
vitézstvi je stupnice véhlasu, protoze cesta sfingy k tréinu
zavisi na upevneéni prizné vladnouci slechty.

NESMIRITELNA ALCHYMISTKA

Licinia je prosluld svou bezohlednosti a udéld cokoliv,
co bude potreba k uchopeni moci. Koluji o ni zvésti,
Ze se snazi na triin dostat s pomoci temnych sil. Jeji
vypocitavost ji veli, aby rozdélila svou pozornost mezi
vsechny stupnice vitézstvi rovnym dilem.

PROHNANY TYRAN

Dhrenkir usiluje o znovunastoleni rddu, jenz panoval
pred prichodem Vécného krdle - viddy drakii. I kdyZ na
tyto véky vétsina historikii nahlizi jako na dobu temna,
mnozi vlivni i obycejni obyvatelé zemé se postavili na
Dhrenkirovu stranu. S tim, jaké nejisté casy Diinyu cekaji,
ziskavd predstava silou vynuceného rddu na pritazlivosti.
Dhrenkirovou nejdelsi stupnici vitézstvi je popularita
(Ci véhlas pfi hre za tyrana), protoze potrebuje podpo-
ru lidu, aby prekonal hluboko zakofenény odpor

k draci nadvlade.



ZAKLADY HRY

Kyvadlo se hraje ve 4 kolech probi-
hajicich v redlném case. Po kazdém
z kol nasleduje faze rady, jez uz

v realném case neprobiha.

Po skonceni faze rady ctvrtého kola
hra konci a na zakladé celkovych
vitéznych bodt je vyhlasen vitéz
(viz ,,Konec hry“ na str. 19).

Omezeni inventa¥e: Mnozstvi
zdrojli / vitéznych bodd, jez mtzete
vlastnit v jeden okamzik, je omeze-
né. Pokud ziskate vice zdroju, nez
dovoluje onéch 10 ukazateld, ke
kterym mate pristup, nebo ziskate
vitézné body, jez by posunuly uka-
zatel VB mimo stupnici vitézstvi,

o tyto prebyvajici zdroje / vitézné
body prijdete. Jedinou vyjimku

z tohoto pravidla predstavuji hlasy.
Pocet hlast, jez mtze hrac vlastnit,
je neomezeny. (Nashromazdite-li
vice nez 10 hlast, pouzijte Zeton

s 10 hlasy.)

Obchodovani: Zdroje, hlasy,
sluzebniky ¢i cokoli jiného neni
mozné vymenovat s ostatnimi
hraci.

STUPNICE VITEZSTVI, ZDROJE A HLASY

STUPNICE VITEZSTVI
MOC VEHLAS POPULARITA LEGENDARNI
USPECH
ZDROJE HLASY ——
Nad i »
_'..
. A
ARMADAWR KULTURAWB ZLATOR HLASY .

Cena za akce: Tii druhy akci ve
hre vzdy vyzaduji zaplaceni urcité
ceny: akce sluzebnik ve fialové

a zelené oblasti akci vyzaduji zlato,
dobyti provincie v cerné oblasti
akci vyzaduje armadu a navraceni
karet Isti vyzaduje kulturu. I né-
které karty Isti mohou vyzadovat
uhrazeni néjaké ceny.

Cena je na kartach vyznacena pred
(nebo nad) cernou Sipkou. Cenu
akce je vzdy nezbytné zaplatit pred
ziskanim odmeény. Zaplatit cenu

a ziskat odménu muzete vzdy
pouze jedenkrat. Pokud napriklad
zahrajete kartu Isti na obrazku
vpravo, nemﬁiete se rozhodnout
zaplatit 6 -@~ a ziskat 4

Osobni zasoba versus deska hra-
¢e: 10 kusu zdroju od kazdého dru-
hu, jez mate k dispozici, povazujte
za svou osobni zasobu. Zdroje

a hlasy, jez ziskate, budete presou-
vat z vasi zasoby na hracskou des-
ku. Utrdcet mazete pouze zdroje

a hlasy na své desce hrace. Behem
ziskavani a placeni ¢i odhazova-

ni se tak zdroje budou pohybovat
mezi vasi deskou hrace a vasi osob-
ni zasobou.

Nemate k dispozici zadné jiné
zdroje, ani nemuzete vlastnit vic
nez 10 kusu od kazdého zdroje.
Hlasy jsou neomezené a nepova-
Zuji se za zdroj.

Hodnoty hlasa, které prekroci 10,
si zaznamenejte s pomoci Zetonu
s 10 hlasy.



2 & 4

Bézny
sluZebnik

Libovolny
sluZzebnik

Mocny
sluZebnik

SluZebnici: Hra nabizi 2 druhy sluzebnikd — bézné sluzebniky # a mocné
sluzebniky
Mocni sluzebnici funguji stejné jako ti bézni, s jednim rozdilem: mohou
byt umisténi do horniho zlatého ramecku akcniho pole, i kdyz se tam jiz
nachdzeji jini sluzebnici.

*. Symbol ﬁ» oznacuje jak bézného, tak mocného sluzebnika.

Produkce: Nékteré akce vdm poskytnou odmény v podobé produkce.
Symbol produkce znamena, ze ziskate veskeré zdroje a hlasy vyobrazené
na daném symbolu na vasi desce hrace, a také na kartach provincii, jez
budete mit k tomuto symbolu prifazené.

Fialové
ukazatele ¢asu

Odmeény rady

Faze rady: Prestoze vétsina hry Kyvadlo probihd v redlném case, hrac¢skd
aktivita ustava, jakmile je svolana rada. Behem faze rady se nepreklapéji
zadné presypaci hodiny a hra v redlném case se pozastavi. Rada se svola,
jakmile je z herniho planu (ze zlatych krouzka fialové oblasti) vystrcen
posledni zeton fialového ukazatele ¢asu. Po skonceni faze rady

4. kola hra konci.

Kralovské privilegium: Stupnice
privilegii je v pravidlech oznacova-
na symbolem . Kdykoli narazite
na zminku o ,poradi  “ ma4 se tim
na mysli aktualni poradi hracd na
stupnici privilegii s tim, ze 1. mis-
to patri nejvyse postavenému hraci.
Toto poradi se prehodnocuje bé-
hem kazdé rady na zakladé poctu
hlasd.



PRESYPACI HODINY, RADY A AKCNi POLE

Na hernim planu naleznete tfi rtizné oblasti akci: fialovou, zelenou a ¢ernou.
Kazda z oblasti nabizi sviij vlastni soubor akénich poli a vlastni presypaci hodiny, které fidi vykonavani akci.

Kazdé akéni pole je tvoreno zlatym
rameckem nahore, na néjz se umistuje
sluzebnik, a dolnim polickem udavaji-

cim odmény za vykonéni dané akce. Kazda rada akcnich poli ma jeden nebo

vice zlaté oramovanych krouzka. Pokud
se presypaci hodiny nachazi na jednom
z téchto zlatych krouzkil, znamena

v, , L, to, Ze se nachdzi v této radé. Nezalezi
K?Zdav oblas:t a,kc1 s€ ﬁklada ze 2 shod- na tom, zda se pisek v hodinach stéle
nych rad akc¢nich poli.

o ) presypa, ¢i ne. Podstatné je to, v které
Na ob(31.1 rac!achr {I}Ohou vykonavat fadé se hodiny nachézi.
akce vSichni hraci.

Pouziti presypacich hodin je vice po-
psano dale (viz ,Okamzité akce®), zde
vsak uvedeme vsak nékolik hlavnich

Zachazenim se sluzebniky se budeme
podrobnéji vénovat dale v pravidlech
(viz ,,Akce sluzebnikii“). Prozatim jen

strucné shrneme zpusob jejich pouzi- zasad:
ti: Kazdou akci si nejprve naplanujete « Nikdy hodiny neotacejte na misté —
tim, ze umistite sluzebnika do rady bez musi se pri tom vzdy presunout
presypacich hodin. Jakmile se pozdéji z jedné rady dané oblasti do druhé
k této radé hodiny presunou, mizete (v pravidlech pouzivame pojem
akci vykonat. Cely postup se ridi 2 jed- »preklopit®).
noduchymi pravidly: . . Y.

» Hodiny nikdy nepreklapéjte, dokud
« SluZebniky muzete presouvat z akcnich se pisek presypa (pokud zrovna ne-

poli a nebo na né jen v rade, ve které se hrajete kolo bez presypacich hodin).

NENACHAZI pfesypaci hodiny.
presyp Y « Preklopeni hodin se povazuje za oka-

» Akce mohou vykonavat pouze sluzeb- mzité. Bez ohledu na to, jak rychle
nici v fadé, ve které se NACHAZI piesy- dokazete presunout sluzebnika nebo
paci hodiny. jak pomalu hodiny preklopite, ne-

existuje zadny casovy usek, o kterém
by se dalo rici, Ze se hodiny nenacha-
zi ani v jedné z obou rad.



Akce: Ve hie Kyvadlo nenajdete tahy. Akce, které chcete vykonat, mizZete
provést kdykoli. Mate tyto moznosti:

o Akce sluzebniki: Presunte sluzebnika v rdmci oblasti akci. MoZnost
presunu nebo vyhodnoceni akci se ridi stavy presypacich hodin v tom
kterém okamziku.

« Okamzité akce: Provedeni akce, ktera nezavisi na hodinach nebo slu-
zZebnicich.

Zadné povinné akce: Nikdy nejste nuceni néjakou akci provést. To, ze
se presypaly hodiny, neznamena, Ze je musite preklopit. To, Ze sluzebnik
stoji v radé s hodinami, neznamena, ze s nim musite vykonat akci. To,
co v kazdém okamziku udélate, zavisi jen na vas

Pouze jedna akce soucasné: Jakmile zapocnete akci, musite ji dokon¢it
pred tim, nez zacCnete dalsi akci. Priklad: Pustili jste se do akce ,,dobyt
provincii“ a pfi zvazovani, jakou kartu provincie byste chtéli ziskat, si
vzpomenete, Ze jste chtéli presunout sluzebnika z jednoho pole na jiné.
Musite nejprve zcela dokoncit svou zapocatou akci ,,dobyti provincie®

a az poté muzete pohnout se sluzebnikem.

Plat'te predem: Kdykoli provadite akci, jez vyzaduje platbu, musite vzdy
nejprve zaplatit danou cenu a az poté akci vyhodnotit. Pfi hre v redlném
case je daleko snazsi zapomenout na neprijemnou cast akce (placeni) nez
na tu prijemnou (ziskani odmeény). Proto si vzdy davejte zalezet na tom,
abyste platili predem!

Poznamka autora: Na rozdil od mnoha jinych her probihaji-
cich v redlném cCase zjistite, Ze chvilek, kdy se snazite zavo-
dit s piskem v hodinach, neni mnoho. Diky nékolika oblas-
tem akci s hodinami v rizné fazi presypani pro vas bude

hra stale napinava, avSak jinym zpusobem nez hry stresujici
hrace snahou ,zvitézit nad hodinami®. Dokonce mohou na-
stat chvilky, kdy cekate, az se hodiny presypou, abyste mohli
provést dalsi akci. Vyuzijte tento Cas a trochu si vydechnéte.

Pozndmka autora: Vénujte Cas také promysleni svych dalsich
krok. I kdyz hra mizZe tu a tam pusobit hekticky, nelze ji
hrat bezmyslenkovité! Sami uvidite, Ze se vam tato investice
nakonec vyplati.



AKCE SLUZEBNIKU

Pojdme se nejprve podivat na priklad toho, jak cely postup
provadéni akci probiha — prohlédnéte si hnédy ramecek napravo.

Postup je fizen jen 2 zakladnimi pravidly:

« Sluzebniky mizete presouvat z ak¢nich poli a na né jen v rade,
v niZ se NENACHAZI piesypaci hodiny.

« Akce mohou vykondvat sluZebnici v fadé, v které se NACHAZI
presypaci hodiny.

Tato pravidla shrnuje také prehledova karta akci.

Poznamka: Néekteré schopnosti pokrocilych postav tato pravidla
porusuji a maji pred nimi prednost.

Bily hra¢ chce ziskat odmeénu 2 popularity z akéniho pole v zelené
oblasti akci.

Bily hra¢ umisti jednoho ze

svych sluzebnikti do horniho &
zlatého ramecku akéniho pole rady,
v které se nenachazi presypaci ho- ) @
diny.
o
Jakmile se hodiny dosypou, 3
&

preklopi je z jejich aktualni
fady do druhé rady akénich poli,
ve které se nachazi jeho sluzebnik.

Ve zvolenou chvili, dfive nez
jsou hodiny preklopeny zpét gg ¢
do horni rady, posune bily hra¢
svého sluzebnika ze zlatého ramec-
ku dolt na policko odmén, zaplati
2 zlaté a ziska odménu 2 popula-

rity. )
ei
s 4 k@
Kdy?z se hodiny presypou,
preklopi je do druhé rady ‘ ‘ #
akénich poli.

Svého sluzebnika nyni z jeho
soucasné pozice presune

jinam. e



Pravidla pro ,pohyb s délniky“ a , provadéni akci“ ve hte Kyvadlo mohou byt jina,
nez na jaka jste u podobnych strategickych her zvykli. V této hfe nikdy neprovadite
danou akei thned poté, co na jeji pole pfesunete sluzebnika. Akci mazete vykonat,
jen kdyZ se na jejim poli sluZebnik jiz nachazi a ndsledné jsou do fady s timto
sluzebnikem pteklopeny ptesypaci hodiny. Jinymi slovy: danou akci muZzete provést,
pouze kdyz se do Fady s vasim sluzebnikem pfesunou ptesypaci hodiny, ne kdyz

se sluzebnik ptesune na danou akci. MaZete si to predstavit tak, jako byste si akci
nejprve naplanovali (umisténi sluzebnika) a poté ji, jakmile se do Fady pfesunou
hodiny, provedli.

Pochopeni tohoto rozdilu je nezbytnou podminkou chapani rytmu hry Kyvadlo.

PRESUN SLUZEBNIKU

Sluzebniky muzete presouvat z akcnich poli a na né jen v radé, ve
které se praveé nenachazi presypaci hodiny.

P1i planovani svych akci mazete kteréhokoli svého volného sluzebnika
presunout do zlatého radmecku nékterého z ak¢nich poli nebo na svou
desku hrace, nejste-li si zatim jisti, co s nim provést. Po dobu, kdy se

v fadé s danym sluzebnikem nenachazi presypaci hodiny, muzete kdykoli
dle libosti sluzebnika presunout z aktualniho ak¢niho pole na jiné misto.

Umistovani sluzebniki se ridi nékolika dtlezitymi pravidly.

zelena nebo fialova
oblast akci

¢erna oblast
akei

zelena nebo fialova
oblast akci

V zelené a fialové oblasti akci nemtizete bézného sluzebnika umistit
do zlatého ramecku akcniho pole, pokud se v ném jiz nachazi néjaci
jini sluzebnici. Na akcnich polich cerné oblasti neni sluzebnik jakymi-
koli jinymi sluzebniky blokovan, coz naznacuji i symboly zobrazené na
téchto polich.

Mocni sluzebnici nejsou ostatnimi sluzebniky (béznymi ¢i mocnymi)
blokovani nikdy.

Tato pravidla se nevztahuji na policko odmeén. Sluzebnici nejsou nikdy
blokovani pri presunu ze zlatého ramecku akce na prislusné policko od-
mén pod nim - i kdyby se tam néjaci jini sluzebnici nachazeli.

PROVADENI AKCI SLUZEBNIKU

Akce mohou vykonavat pouze sluzebnici v fadé, ve které se na-
chazi presypaci hodiny.

Jestlize se hodiny nachazi v urcité radé, mohou sluzebnici v této rade
provést své akce.

Presunte sluzebnika ze zlatého ramecku doli na policko odmén, zaplatte
pripadnou cenu uvedenou mezi nimi a poté si vezmeéte danou odmeénu.

Mo v
4,
« Pokud danou akci jiz nechcete vykonat nebo nemate na jeji zaplaceni,
muzete se jejiho provedeni vzdat. Protoze vsak sluzebniky muazete
z akcniho pole presouvat, jen kdyz se v dané radé nenachdazi presypaci

hodiny, musite vyckat, dokud se hodiny nepreklopi do druhé rady.
Teprve poté muzete svého sluzebnika premistit jinam.

 Akce v zelené a fialové oblasti stoji 2 . Tuto cenu musite
zaplatit drive, nez si vezmete uvedenou odmeénu.

 AkCni pole v Cerné oblasti nestoji zadné zlaté. Nachazi se zde
v . o4 ’ 4 . .o CC 7 .7 P
vsak jedna zvlastni akce ,,dobyt provincii-, ktera stoji 4'

Pamatujte, ze sluzebniky mtizete z ak¢niho pole odebrat pouze ve chvi-
li, kdy se v dané radé nenachazi presypaci hodiny. Z toho vyplyva, Ze po
provedeni akce nemuzete daného sluzebnika presunout jinam drive, nez
jsou hodiny preklopeny do druhé rady. Takovy sluzebnik je tak az do pre-
klopeni hodin ,zaseknuty“ na policku odmén. Toto zdrZeni predstavuje
cas, ktery sluzebnik stravil vykonavanim vasich prikaza.

Pritomnost hodin v dané radé podminuje pouze zahdjeni akce vaseho
sluzebnika, ne jeji dokonceni. Jakmile jste svého sluzebnika presunuli
dolti na policko odmeén, abyste akci zahdjili (a nasledné okamzité uhradili
jeji cenu), muzete ji dokoncit (ziskat odpovidajici odmény) i v pripade, ze
hodiny z dané rady zmizi drive, nez jste hotovi.

Poznamka autora: AZ za sebou budete mit
nékolik partii Kyvadla, podivejte se na
pokrocilou variantu, jez zavadi nékolik
jednoduchych tprav pravidel pro umisto-
vani sluzebnikd zvysujicich obtiznost hry.

10\



ZAPOMINANI NA SLUZEBNIKY

Béhem hrani se vam nevyhnutelné stane, ze s nékterym ze svych sluzebnik(i zapomenete provést néjaky tkon drive, nez se hodiny preklopi do druhé
rady. Nedélejte si s tim zadné velké starosti — odehrat Kyvadlo naprosto bezchybné je témér nemozné. Takova opomenuti tvori nedilnou soucast hry.
Vitézem se nestane hrac, ktery nikdy neudéla chybu, ale ten, ktery se s chybami vyrovna lépe nez jeho protihraci.

Pokud zapomenete sluzebnika presunout nebo s nim provést akci, neznamena to zadné ,poruseni pravidel“. Pravidla s touto situaci pocitaji. Jestlize
napriklad zapomenete presunout sluzebnika z policka odmén nékterého z akcnich poli dfive, nez se do dané rady vrati hodiny, je vas sluzebnik nyni
na policku odmén ,zaseknuty“ a nelze s nim pohnout, dokud hodiny z jeho rady nezmizi.

Ke spravnému hrani podle pravidel si nemusite pamatovat, co jste se sluzebnikem zamysleli. Existuji pouze Ctyti stavy, ve kterych se miize sluzebnik
nachdazet. Ty plati bez ohledu na to, zda jste na daném misté méli, ¢i neméli v imyslu skoncit:

V radé, ve které se nenachazi hodiny: V radé, ve které se nachazi hodiny:

‘ a

Ve zlatém ramecku: Tento Na policku odmén: Tento Ve zlatém ramecku: Tento Na poli¢ku odmén: Tento
sluzebnik se mtze presunout sluzebnik se mtize presunout sluzebnik muze provést akci, sluzebnik nemtize délat nic.
kamkoli jinam, nebo mize pozdéji  kamkoli jinam. na které stoji. »Zasekl“ se zde do chvile, nez
(jakmile se do jeho rady preklopi z jeho rady zmizi hodiny.

hodiny) provést danou akci.

Problémy mohou nastat pouze ve chvili, kdy béhem hrani zapomenete
provést néktery nezbytny krok — napriklad zapomenete zaplatit za akci Pokud byste nékdy potfebovali hru pozastavit — kvili néjaké neod-
nebo si za ni vzit odménu. Pokud se tak stane, zachovejte klid. Hrajete kladné zalezitosti nebo vyhledani nejasného pravidla, které je prilis

v v v, , Vi oy, , zasadni, nez abyste ho doc¢asné vytesili pomoci uplatnéni privilegii,
prece prvec_leVSIm prE) zabavu! Udelejte to nejlepsi pro ndpravu chyby rychle polozte v};echny troje pfegpaci hlj)diny na gok. Polee)idejteg
a pokracujte v hrani. vSechny hodiny stejnym zplisobem, abyste pozdéji védéli, ktery

konec byl nahote. Tim hru velice jednoduse pozastavite a muZete
nastaly problém v klidu vyfesit. AZ budete pfipraveni pokracovat

ve hte, opét vSechny hodiny (soucasné) postavte.
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DOBYTI PROVINCIE

Odmeénou za nékteré akce, jako v pripadé akci ¢erné oblasti, je dobyta pro-
vincie. Ziskate-li tuto odmeénu, vezmeéte si jednu z karet provincii lezicich
licem nahoru v oblasti provincii nebo ndhodnou kartu z vrchu balicku
provincii. Pokud mate velkomyslnou naladu, mtzete ihned tdhnout novou
kartu provincie a doplnit s ni prazdné misto po karté, jiz jste si vzali. Neni
to ale povinnosti (viz ,,Obnoveni nabidky provincii“ na str. 15).

Ziskanou kartu provincie poté zasunte pod libovolné ze ¢tyr poli produk-
ce podél spodniho okraje své hracské desky. Kartu natocte tak, aby zustal
viditelny symbol produkce s barvou odpovidajici barvé pole, pod které jste
ji zasunuli. PovSimnéte si, ze na karté muze byt vyobrazeny jiny symbol
zdroje nebo symbol hlasu. Podstatna je vSak barva samotného symbolu
produkce (jeho pozadi), jez se musi shodovat s polem produkce na hracské
desce. Pokud jiz mate pod vybranym polem zasunuté karty z drivéjska, za-
sunte novou kartu provincie pod né. Jakmile takto kartu provincie umisti-
te, nesmite ji jiz pozdéji pfesunout nebo ,,nové priradit®.

Kazdému z vyhrazenych poli produkce miizete takto priradit neomezeny
pocet karet provincii. Behem kazdé faze rady vsak budete muset odhodit
vsechny prebytecné karty tak, aby u kazdého z poli ziistaly nanejvyse 2.

Povsimneéte si, Ze i kdyZ md karta uvnitr Zlutého pole odlisny symbol zdroje/
hlasu, je toto umisténi zcela pripustné. Podstatné je, Ze byla karta natocena
tak, aby zustal viditelny symbol se zlutym pozadim.
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OKAMZITE AKCE

Okamzité akce nevyzaduji sluZebnika ani nejsou nijak fizené presypacimi
hodinami. Hraci je mohou vykonat kdykoli béhem kola.

PREKLOPENI HODIN

Kazda oblast akci nabizi 2 fady akcnich poli s jednim nebo

vice zlaté ordmovanymi krouzky pro umisténi prislusnych
presypacich hodin. Jakmile se nékteré z hodin presypou, mize
je libovolny hrac preklopit (otocit a premistit) do druhé rady
(hodiny se nikdy neotaceji na stejném misté). Preklopeni hodin
se nijak neoznamuje ani nekoordinuje s ostatnimi hraci a je
zcela v poradku, pokud presypané hodiny ziistanou stat na
misté, dokud se je nékdo nerozhodne preklopit. Pri preklapéni
hodin nelze sluzebnika premistit z jedné rady dané oblasti akci
do druhé rady stejné oblasti (pocita se, jako by hodiny v jednu
chvili blokovaly pohyb v jedné, a okamzité poté v druhé rade).

Fialova oblast akci ma u kazdé rady akcnich poli 2 zlaté krouzky
(na které jste umistili fialové Zetony ukazateld casu). Pti preklapéni
presypacich hodin musite zZeton ukazatele Casu fyzicky vystrcit

ZAHRANI KARTY LSTI NAVRACENI KARET LSTI

z herniho planu a hodiny postavit na nové uvolnény zlaty krouzek. Kazdy hra¢ md v ruce k dispozici Tato akce stoji 5-@- . Po uhraze-
Pokud se poté ani v jedné z fad fialové oblasti akci nenachdazi zeton nékolik karet Isti, jez mlze kdyko-  ni pozadovaného poctu jednotek
ukazatele Casu, musite ,svolat radu“ (viz ,Svoldni rady“ na str. 16). liv zahrat. Kartu staci jednoduse kultury si vezmeéte zpét do ruky

polozit na pole vyhrazené pro ,,od-  vsechny své odhozené Isti. Tuto
hozené Isti“ na desce hrace. Pokud  akci muzete vykonat i pred odehra-
karta vyzaduje uhrazeni ceny, nim vSech svych karet Isti.
nejprve zaplatte a teprve poté si
: vezmeéte uvedenou odménu. Tuto
kartu nelze znovu zahrat, dokud se
hraci nevrati zpét do ruky (pro-
strednictvim akce ,,navraceni karet
Isti®).

Poznamka autora: Jak sami zjistite, diky tomu,

Ze hraci musi kvali zahajeni ¢i dokonceni

akce ve druhé radé preklopit hodiny, za¢nou

se hodiny postupné samy Gcinné regulovat.
x Hra neobsahuje zadné pravidlo, které by vy-

zadovalo, aby se hodiny preklapély. Vzdy

se vSak najde hrac¢, ktery nedockave ceka, az

x se hodiny presypou, aby je mohl preklopit.



DOSAZENI USPECHU

Kdykoli béhem hry nashromazdite zdroje a hlasy v poCtu, jenz se rovna
nebo prevysuje pocty vyznacené v horni poloviné aktualni karty dspéchu,
muzete zaznamenat dosazeni tohoto uspéchu. Uvedené zdroje a hlasy
neztricite.

Na jedno z volnych policek na karté uspéchu polozte sviij osmiboky uka-
zatel aspéchu. Pokud na karté stale jesteé lezi zeton legendarniho ispéchu
a v predchozich kolech jste si ho nevzali, mlizete si ho vzit, abyste ziskali
svij vitézny bod za legendarni ispéch. Toto je jediny zptisob, jak
ziskat vitézny bod za legendarni aspéch (kromé ziskani jedné
konkrétni karty zavérecnych odmeén rady), ktery je potieba pro .
vitézstvi. Pokud jiz zeton legendarniho tspéchu nékdo toto kolo

vzal nebo pokud se rozhodnete si ho nevzit, ziskavate celou odménu uve-
denou na hnédém svitku v dolni casti karty. Musite si vybrat jednu

z téchto moznosti; nelze soucasné ziskat zeton legendarniho tuspé-
chu i odménu z dolni casti karty.

Svij osmiboky ukazatel spéchu ponechte na karté — dspéchu muazete
dosahnout jen jednou za kolo. Ukazatel ziskate zpét béhem faze rady.

OBNOVENI NABIDKY PROVINCII

Pokud jsou néktera pole v nabidce provincii na hernim planu volna, maze
je libovolny hrac kdykoli doplnit novymi kartami z vrchu balicku provin-
cii. Tuto akci je mozné provést také béhem faze rady.

SVOLANI RADY
Jakmile néktery z hracua preklopi

e , fialové presypaci hodiny a vystrci
Po zmizeni Vécného kréle se presyp yavy

zadali zbyli aristokraté schazet posledni fialovy zeton ukazatele
na velké radé konajici se casu z jeho zlatého krouzku, musi
s ptichodem kazdého ro¢niho hraci ihned ..svolat radu®

z v oz . ’ v » .
obdobi, aby usporadali zalezi-
tosti kralovstvi. Po svolani rady mohou hraéi na-

dale provadét akce. Neomezuje je

zadny casovy limit, ale nesmi se
preklapét zadné presypaci hodiny. Hraci tak pokracuji ve vykonavani akci,
dokud se vsichni neshodnou, Ze jsou hotovi. Pro provadéni akci pritom
stale plati vSechna obvykla pravidla. Pokud si vice hraci preje provést
akci jako posledni, vyfeste spor ,,uplatnénim privilegii“ (viz ,, Uplatnéni
privilegii“ na str. 18). Jakmile vsichni hraci dokonci své akce, nehybejte se
sluzebniky — misto toho prosté prejdeéte k fazi rady.




FAZE RADY

Jakmile jste svolali radu a vsichni hraci ukoncili provadéni svych akci, prejdéte k fazi rady. Kroky, jez je nutné
vykonat, shrnuje na strané ,Faze rady” prehledova karta rady. Jakmile je faze rady zahdjena, nemohou hraci
provadeét zadné akce, vCetné hrani karet Isti nebo presunu sluzebnikd (neni-li feceno jinak), dokud tato faze
neskonci a hra znovu nezacne. Toto pravidlo ma jedinou vyjimku — hraci mohou béhem faze rady vylozit nové
karty provincii.

1. Hraci usporadaji své sestiboké ukazatele privilegii na stupnici privilegii podle poctu hlas(
(1. misto patfi hraci s nejvice hlasy, posledni tomu s nejméné hlasy). Pfipadnou rovnost
rozhodnéte v opacném poradi  (hrac, ktery je aktualné nejnize v poradi, postoupi nahoru).
Poté vsichni hraci odhodi vSechny Zetony hlasti.

2. Vsichni hraci ziskaji své odmény v poradi  tak, jak je uvedeno na stupnici privilegii: VSichni
hraci ziskaji kartu odmén rady. Karty po jejich prevzeti hraci nedoplnujte. 1. misto navic
ziska 2 vitézné body (vyjma vitézného bodu za legendarni tispéch) dle svého vybéru (nemusi
byt stejné). 2. a 3. misto (pri hie 2-3 hrach pouze 2.) navic ziska 1 vitézny bod (vyjma vitézné-
ho bodu za legendarni tispéch) dle svého vybéru.

® 090

» Karty se symbolem v levém hor-
nim rohu (a s modrym ordmovanim)
predstavuji trvalé karty Isti. Pridejte
si kartu do ruky ke svym kartam
Isti (ne na svou odkladaci hromad-
ku). Ta:co k.art.a fun'guje stejné jako iednou z vyhod plynoucich
ostatni Isti — jakmile se hra znovu z vlastnictvi vice hlast je
rozbéhne, mtizete ji kdykoliv zahrat. Do ruky ji privilegium vybrat si od-
muzete navratit akci ,navraceni karet Isti®. mény jako prvni.

e Odmeéna v levém dolnim rohu desky
rady je vzdy pristupna vSéem hracim
(i pokud si ji v této fazi rady jiz né-
kdo vybral). Ziskavate jeden vitézny
bod dle svého vybéru (vyjma legen-
darniho uspéchu).

Poznimka autora: Casem

zjistite, ze jsou nékteré
karty odmén rady obecné
lepsi nez jiné. Karty jsou tak
navrzeny zamerne, protoze

« Pokud si vyberete odménu s moc-
nym sluzebnikem (se symbolem C
v levém hornim rohu), jeji efekt
plsobi okamzité a karta se nasle- Ve 4. fazi rady se v nabidce objevi

dovné otoci. V aktudlni fazi rady karty zavérecnych odmeén rady (se

neni mozné tuto kartu znovu zvolit. symbolem v levém hornim rohu).

Po skonceni faze rady se karta otaci Jakmile si jednu z nich zvolite, za-

zpét. platte pripadnou cenu a ziskejte

odménu uvedenou na karté. Poté
kartu odstrante ze hry. Pokud nemate
na zaplaceni pozadované ceny, kartu si nemtizete
zvolit.

» Karty se symbolem v levém hor-
nim rohu (a s Cervenym oramova-
nim) plisobi okamzité a nasledné
jsou odstranény ze hry.

Pokud jiz mate sviij vitézny bod za legendarni
uspéch, nemuzete si zvolit kartu, jez prinasi
legendarni uspéch.

 Na str. 22 v kapitole ,, Vysveétlivky k akcnim polim
a kartdm“ naleznete podrobnéjsi informace
o téchto kartach.
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3. Zkontrolujte kazdé ze ctyr poli produkce u spodniho okraje své desky hrace — pod kazdym z nich mohou byt
zasunuty nanejvys 2 karty. Pokud nékteré z poli tento limit presahne, odstrante ze hry karty dle svého vybéru

v likoZ druhd ¢ast h biha
tak, aby byl limit 2 karet dodrzen. Jeloz druna cast hry probiha

v redlném Case, méli by hraci

- (. ve oo “ (. L y zit prestavky béhem fa d
4. Pokud se nalézate ve 4. fazi rady, hra konci (viz ,Konec hry” na str. 19). 4. fazi rady poznate jednoduse tak, ?:g;up:fyzzsﬁ Oglrlrll r?ezs Or d

zZe uz v balicku odmeén rady nejsou zadné karty k vylozeni. naplnili jiné osobni potteby.
Pokud hra jesté neni u konce, pripravte nyni dalsi kolo:

« Pokud si nékdo zvolil kartu odmén rady s mocnym sluzebnikem, otocte ji zpét licovou stranou nahoru.

« Odstrante ze hry vSechny nevybrané karty odmeén rady (vyjma karty s mocnym sluzebnikem) a vylozte
novou sadu 5 karet.

« Odstrante ze hry karty v oblasti provincii, jez lezi licem nahoru, a vylozte 4 nové karty.

« VSichni hraci si vezmou zpét sviij osmiboky ukazatel aspéchu, pokud ho v uplynulém kole vyuzili.
Odstrante ze hry starou kartu tspéchu, vylozte novou a polozZte na ni Zeton legendarniho tspéchu
(at uz ho néktery z hracti v predchozim kole ziskal, ¢i ne).

« Umistéte vsechny fialové Zetony ukazatel( casu zpét na volné zlaté krouzky fialové oblasti akci.

5. V tuto chvili mlzete presunout nebo umistit libovolné sluzebniky. Jakékoliv konflikty vyreste podle
poradi . Stéle plati veskera pravidla pro umistovani (sluzebniky nelze odstranovat z nebo umistovat
do rady, ve které se nachazi presypaci hodiny). V tuto chvili stale plati zakaz provadet jakékoli jiné akce
(to jest nesmite provadét akce se sluzebniky nebo zahrat kartu).

6. Pokud se nyni nékteré hodiny stéle jesté presypaji, pockejte, az se dosypou. Jakmile jsou vsichni hraci pripra-
veni, preklopte vSechny troje hodiny (dle obvyklych pravidel — otocte je z jejich aktualni rady do druhé rady
dané oblasti). Pokracujte ve hre.
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UPLATNENI PRIVILEGII

Jelikoz se Kyvadlo hraje v redlném case, existuje moznost, Ze se o stej-
nou akci pokusi soucasné dva hraci a nastane neshoda. Nebylo by vhod-
né, aby se situace zvrhla v péstni souboj, proto se vsechny konflikty pri
hre resi Cisté a zdvorile. Dojde-li k nejasnostem o tom, kdo ,,tam byl
prvni®, dot¢eni hraci spor vyresi s pomoci stupnice privilegii. Hra¢, jenz
ma vyss$i postaveni v poradi  , ,,uplatni své privilegium® a vyresi spor
ve svij prospéch.

Aby se dvé akce daly povazovat za ,soucasné”, nemusi probéhnout do-
slova ve stejny okamzik. Doporucujeme pri posuzovani soucasnosti
akci uplatnit priblizné jednovterinovou toleranci. Tento interval ma
predejit tomu, aby se hraci snazili figurky po planu premistovat co nej-
rychleji, a zajistuje uvolnénéjsi atmosféru. Hra Kyvadlo se vyhrava diky
chytrému planovani a rozhodovani, ne s pomoci bleskurychlych reflexa.
Ma-li vsak vase herni skupina v oblibé intenzivnéjsi styl hry, miizete
toto pravidlo samozrejmé vynechat.

Toto mohou byt nékteré z moznych konfliktnich situaci:

 Dobyti stejné provincie ve stejnou chvili.

« Ziskani zetonu legendarniho tspéchu ve stejnou chvili.

« Umisténi bézného sluzebnika do zlatého ramecku akcniho pole v zele-
né nebo fialové oblasti akci ve stejnou chvili.

« Pfesunuti sluzebnika na ak¢ni pole ve stejnou chvili, kdy jiny hrac do
dané rady preklopi hodiny.

Odlisné se privilegia uplatnuji (v opacném poradi ) pri reseni nerozhod-
ného poctu hlast béhem fdze rady.

Toto neni vycerpavajici seznam. Hraci mohou uplatnit privilegia pri rese-
ni jinych spornych zélezitosti, které nemaji cas resit béhem hry. Vétsinou
je zabavnéjsi nechat hru bézet nez ji zastavovat a resit detaily néjakého
sporu. O tom si vSak hraci samozrejmé mohou rozhodnout sami.

Poznamka autora: Kazda partie je jind. Vétsinou
vsak situace vyzadujici uplatnéni privilegii vy-
vstane pouze jednou ¢i dvakrat za hru. V mnoha
pripadech na né nedojde vibec. Tak jako tak je
ale samozrejmé nezbytné, aby existovalo pravi-
dlo, které pripadné spory pfi hie v redlném case
rychle vyresi.
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KONEC HRY

Hra konci uzavrenim faze rady 4. kola. Pokud néktery z hraca postoupil
na vsech svych stupnicich vitézstvi do oblasti svitku v pravé casti stupnic,
je prohlasen vitézem a novym Vécnym panovnikem. Pokud je aspirantt
na vitéze vice, rozhodne o ném nejvyssi pocet vitéznych bodd nachaze-
jicich se na svitku (napriklad na obrazku nize ma hrac 5 takovych bod).
Je-li situace stale nerozhodna, vitézem se stava hrac, ktery je vyse v po-
radi

Pozndmka autora: Ve vétsiné pripadu plati, ze

ke kazdé stupnici vitézstvi prindlezi jeden zdroj,
ktery usnadnuje postup. Armada podporuje
moc (vétsina provincii poskytuje moc), kultura
podporuje véhlas (prostfednictvim Isti, kterd
poskytuje véhlas) a zlato podporuje popularitu
(diky ak¢nim polim, jez poskytuji popularitu).
Stupnice jsou barevné odliSené tak, aby tyto
vazby hractim pii hre pripominaly (symboly pro
armadu a moc jsou napriklad oba Cervené).

Pokud neexistuje hrac, jenz by do oblasti svitku v pravé casti stupnic VB
postoupil se vsemi svymi ukazateli vitéznych bod, vitézem se stava
jeden z hracua, kteri vlastni vitézny bod za legendarni Gspéch. Podivejte
se u kazdého z téchto hracli na stupnici s nejméné vitéznymi body (to
jest na stupnici nejvice vzdalenou od svitku). Vitézem se stava hrac,
jehoZ umisténi na stupnici s nejméné vitéznymi body dosahuje nejblize
ke svitku. V pripadé nerozhodné situace porovnejte nasledujici stupnici
vitéznych bodt a tak dale. Pokud neni o vitézi rozhodnuto ani poté,
stava se vitézem hrac, umistény vyse v poradi

Pokud zadny z hrach neziskal vitézny bod za legendarni uspéch, nikdo
nevyhrava a kralovstvi na cely jeden vék pohlti obcanska valka.

Vilustracnim prikladu se vitézem stdavd hrdc A, protoZe hrdc B neziskal
vitézny bod za legenddrni tispéch a hrdac C se na stupnici s nejméné vitéz-
nymi body umistil ddl od svitku, nez hrdc A.




- v 0
HRA 2-3 HRACU
Pouzijte stranu herniho planu urcenou pro 1-3 hrace. Pocet je vyznacen
v levém hornim a pravém dolnim rohu desky.

Na zacatku hry poloZte zZeton legendarniho ispéchu na balicek odmén
rady, ne na prvni kartu ispéchu. Zeton legendarniho tspéchu neni v prv-
nim kole k dispozici. Hraci stale mohou daného tspéchu dosahnout,
ziskaji z néj vsak pouze odmeénu z dolni poloviny karty. Béhem prvni faze
rady pak Zeton legendarniho uspéchu vratte do hry tak jako obvykle.

Pouze pro hru 2 hraca: Vyberte si barvu, kterou nepouziva zadny z hra-
CU. Bude predstavovat neutralniho hrace pro tuto partii. Béhem pripravy

umistéte 1 neutrdlniho sluzebnika na kazdé ze 4 mensich, samostatnych

akcnich poli zbyvajicich v zelené a fialové oblasti (viz obrazek nize). Tito

sluzebnici zde ziistanou po celou partii a budou blokovat pristup na tato

akcni pole béznym sluzebnikiam.

Zaroven na posledni pozici stupnice privilegii umistéte neutralni ukaza-
tel privilegii. Neutralni hra¢ bude béhem kazdé faze rady soutézit na
stupnici privilegii se 3 svymi hlasy. Polozte k jeho ukazateli privilegii pro
pripomenuti 3 Zetony hlasu. Pokud dojde ke shodé v poctu hlasd, vyreste
ji jako obvykle (hrac, ktery je aktudlné nize v poradi, postoupi nahoru).

Pri hre ve 2 hracich se miize cekani mezi akcemi zdat delsi a méné napina-
vé, protoze nebudete muset sledovat tolik hrach. Pokud je toto vas pripad,
zkuste prejit ke hie bez hodin (viz ,,Hra bez presypacich hodin®).

HRA BEZ PRESYPACICH HODIN

Vzdy mate moznost libovolné kolo Kyvadla
odehrat bez presypacich hodin (to jest ne

v realném case). Hodiny jsou nadale ve hre,
nebere se vsak zretel na presypani pisku. Je
docela mozné, ze nékteti hraci budou Ky-

vadlo hrat radéji v tomto rezimu. Pokud se
partie ticastni novy hrac, doporucujeme

STUPNICE
CASOMIRY

PREKLOP:

PREKLOP:

e

odehrat alespon prvni kolo bez hodin. Dﬂ PREKLOP:
Na sttl poloZte stupnici ¢asomiry spolu D(] PREKLOP:
s zetonem hodin. Zahajte hru — polozte Ze- )

ton hodin na prvni pole stupnice ¢asomiry D@P REKLOP:
a preklopte vyznacené presypaci hodiny Di] PREKLOP:
tak jako obvykle. Vsichni hraci soucas-

né nyni v redlném ¢ase provadi své akce D@P REKLOP:
podle vSech obvyklych pravidel. Jedinou m PREKLOP:
vyjimkou je nepritomnost casového limitu

a zdkaz preklapéni hodin. Hraci tak maji DGP REKLOP:
veskery cas, ktery potrebuji, na pldnovani D@ PREKLOP:
svych akci, presun sluzebnik, hrani karet,

doptavani se na pravidla atd. Jakmile jsou [X]PREKLOE

vsichni hraci hotovi, presunte zeton hodin
na nasledujici pole a preklopte pouze
vyznacené presypaci hodiny. Hraci opét
vsichni soucasné provedou své akce

a poté se hra posune na dalsi pole na stupnici casomiry. Jakmile dosdhne-
te konce stupnice casomiry, svolejte radu. Po skonceni faze rady polozte
zeton hodin opét na prvni pole stupnice, prejete-li si pokracovat v tomto
hernim rezimu. Preklopte hodiny na druhou radu jejich oblasti akci

a pokracujte.

A SVOLE] RADU

Pokud chcete, miizete timto zptisobem odehrat celou partii Kyvadla.

Oba herni rezimy (s hodinami a bez nich) miiZete prostridat i béhem jed-
né partie. Staci se na konci kazdé
faze rady dohodnout, zda budete
nasledujici kolo hrat s hodinami,
anebo bez nich.

JelikoZ akce probihaji soucasné,
jakékoliv ptipadné konflikty vy-
feste uplatnénim privilegii.



VARIANTA PRO POKROCILE

Casem se muZete ve hie Kyvadlo stit tak dovednymi, Ze se vdm podafi
dosahnout koncti vsech Ctyr stupnic vitézstvi jesté pred posledni fazi
rady. V takovém pripadé muzete sdhnout po téchto pokrocilych pravi-
dlech, jez hru ztizi a nabidnou vam dalsi moznosti bodovani.

Hra se stane komplexnéjsi, neni proto vhodna pro cerstvé hrace. Pokro-
cila pravidla nemusi pouzivat vsichni hraci v dané partii. Mohou tak
poslouzit jako uzitecna pomucka k vyrovnani Sanci pri hre zkusenéjsich
hrach s novacky. Pri hre s pokrocilou variantou byste méli pouzivat obé
nova pravidla. Pokud se vSak nemuzete obejit bez ptivodnich pravidel
umistovani sluzebnik, pouzijte ptivodni pravidla a pridejte k nim pouze
variantu s body slavy.

UMISTOVANI SLUZEBNIKU

Hrac, ktery pouziva pokrocila pravidla, nemtize nikdy do stejného zlatého
ramecku akcniho pole umistit vice nez jednoho svého sluzebnika. To plati
jak pro mocného, tak pro bézného sluzebnika. Ostatni pravidla umisto-
vani se nemeéni: Mocné sluzebniky je mozné umistovat na akcni pole, na
kterych se jiz nachazi sluzebnici ostatnich hract, a na ak¢ni pole v cerné
oblasti je mozné umistovat bézné sluzebniky, i kdyz na nich jiz jsou slu-
zebnici ostatnich hract.

zelena nebo fialova
oblast akci

éerna oblast
akei

end oblast  éernd oh

Toto pravidlo se nevztahuje na policko odmén.
Sluzebnici nemohou byt nikdy blokovani pri vstupu na
policko odmeén ze zlatého ramecku akcniho pole (to plati
i pri pouziti vyobrazené karty Isti pokrocilé postavy
Gambala Boure).

SLAVA

Pouzivate-li pokrocila pravidla a ziskate vitézné body na stupnici, na

niz jste jiz na samém konci (to jest nemuzete jiz na ni ziskat dalsi vitéz-
né body), miiZete misto toho za kazdy vitézny bod presahujici svou
stupnici ziskat 1 bod slavy. Body slavy si zaznamenejte pomoci zdroje
odpovidajici barvy, ktery vezmete bud ze své osobni zasoby, nebo ze své
desky hrace, a ktery umistite na danou pozici na stupnici vitéznych bod.
Pokud jste kuprikladu dosdhli konce stupnice moci a poté ziskate dalsi

3 jednotky moci, mtzete vzit 3 ze svych Cervenych ukazatel( zdroju (kte-
ré predstavuji vase vojenské sily) a polozit je na stupnici vitéznych bodt
moci.

Tim se zaroven trvale snizi vase zasoba ukazatel( pro tento zdroj, a tim

i maximalni mnozstvi, jez muzete vlastnit. Ukazatel, ktery jste jednou
preménili na slavu, nelze preménit zpét. Sldva neni totéz jako vitézné
body. P1i provadéni akce vyzadujici uhrazeni vitéznych bodu nelze platit
slavou. Zaplaceni vitéznych bodu na stupnici, na které mate slavu, nijak
nesnizi nebo neovlivni slavu ziskanou na této stupnici. Na stupnici vitéz-
nych boda za legendarni ispéch nelze ziskavat slavu.

Pokud pri urcovani vitéze na konci hry nastane nerozhodny vysledek
v poctu vitéznych bodd, tim, co jako prvni rozhodne o vitézi, je slava.
Pokud je i poté stav nerozhodny, rozhoduje poradi ~ (ostatni zplisoby
rozreseni rovnosti se preskakuji).
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VYSVETLIVKY K AKCNIM POLIM A KARTAM

CENY

Nékteré akce ve hie Kyvadlo vyzaduji uhrazeni ceny ve formé ,univerzalniho“ zdroje. Takovou cenu
muzete splatit libovolnou kombinaci armady, zlata a kultury, jez v souctu odpovida uvedenému cislu.
Hlasy se nepocitaji mezi zdroje, a nelze jimi tedy tuto cenu uhradit.

ODMENY

Odmeény lze ziskat na réiznych mistech, vcetné akcnich poli sluzebnika, karet Isti nebo karet dspéchu. Odmény
funguji vZdy stejné, bez ohledu na to, odkud je ziskate. Kdyz jsou odménou vitézné body, zdroje nebo hlasy,
prosté si jich vezmeéte uvedeny pocet. Ostatni odmény vam budou vysvétleny v textu nize.

Ziskate-li tuto odmeénu, muzete
dobyt 1 provincii (viz,,,Dobyti
provincie“ na str. 13).

Tato odména predstavuje urcity
pocet ,univerzalnich“ zdroju. Vez-
méte si v tomto pripadé libovolnou
kombinaci armady, zlata a kultury.
Hlasy timto zpisobem neni mozné
ziskat.

Vezmeéte si zpét do ruky vsechny
Ziskavate vsechny zdroje a hlasy své odhozené karty Isti.
uvedené na odpovidajicim symbolu
: * produkce na vasi desce hrace a na
‘ vSech kartach provincii prifazenych
Odstrante 1 ze svych sluzebniku tomuto symbolu. Pokud tedy hra¢
z fady, ve které se nachézi pfesypa-  na ilustra¢nim obrazku ziskal od-
ci hodiny (bud ze zlatého ramecku, ménu ve formeé ¢erveného symbolu

Poznamka autora: VSimnéte si, Ze presypaci
hodiny méri riazné intervaly. Zelené a fialové
oblasti nabizeji vétsi odmény, zabere vam to

nebo z policka odmeény). Poté ho produkce, obdrzi 6 jednotek arma- vSak misto 45 vtefin 2 nebo 3 minuty. Doporu-
1ze okamzité znovu pouzit. dy, 2 jednotky kultury a 1 vitézny ¢ujeme proto, abyste neumistovali vSechny své
bod moci. Limit 2 karet provincii sluzebniky do jediné rady ve fialové oblasti.

Pripravili byste se tak na dlouhy cas o vSech-
ny své moznosti! Pokud si ale jste jisti, Ze jde
o ten nejlepsi tah, nic vdm nebréni tuto akci
provést.

se kontroluje pouze na konci faze
rady, nema tedy dopad na to, co
muzete ziskat do té doby.
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KARTY LSTI A KARTY ODMEN RADY

Vysvetlivky ke kartdm Isti pokrocilych postav naleznete na jejich
prehledovych kartach.

Thned vymeénte 1 svého bézného sluzebnika za mocného
sluzebnika (vezmeéte si svého mocného sluzebnika lezici-
ho na hromadce vedle desky rady). Nového mocného slu-
zebnika postavte na misto vyménéného bézného sluzeb-
nika. Vyménéného bézného sluzebnika odstrante ze hry
(nelze ho vratit do hry; soucet vasich béznych a mocnych
sluzebnikil nikdy nesmi presahnout 4). Pokud jiz mate

2 mocné sluzebniky, nemdzete si tuto kartu zvolit.

Prevedte presneé 1 vitézny bod dle svého vybéru (vyjma
legendarniho tspéchu) na 1 odlisny vitézny bod dle svého
vybéru (vyjma legendarniho tspéchu).

|

Tuto kartu zahrajte pri provadéni akce sluzebnika v ze-

lené nebo fialové oblasti. Za tuto akci neplatte 2 . Tuto

kartu nelze pouzit v cerné oblasti, a vyhnout se tak zapla-
, Yo . , . P13

ceni4 ' za akci ,,dobyti provincie”.

Tyto Isti jsou jedinecné pro kazdou z postav. Umoznuji vam po uhrazeni
uvedené ceny ziskat dodatecného bézného sluzebnika. S témito kartami .
nelze ziskat mocného sluzebnika. Ziskany sluzebnik je ihned ve hre a lze @j
ho umistit dle obvyklych pravidel. Nikdy nemuzete celkem vlastnit vice
nez 4 sluzebniky (vcetné mocnych sluzebnika).

Prestoze se jednd o kartus , neodstranujte ji ze hry.
Misto toho si ji odlozte vedle své desky hrace.

rete) je vas limit karet provincii pod kazdym ze ctyr poli
vasi hracské desky 3 namisto obvyklych 2. Pokud jednu
z téchto karet vlastnite, nemuzete tu samou odménu
ziskat v pristich fazich rady, a pokud byste tak ucinili, jiz
si tim maximalni pocet provincii nezvysite.

Zaplatte libovolnou kombinaci 10 zdroj1, a ziskejte tak
svij vitézny bod za legendarni aspéch. Pokud jiz sviij
vitézny bod za legendarni tspéch vlastnite, nemtizete
si tuto kartu zvolit.

Béhem faze rady (vCetné faze, kdy si tuto odménu vybe-  KARTY PROVINCII

Nékteré karty provincii maji odlisné zbarveni.
Naznacuji tim, Ze vSechny jeji symboly produk-
ce nabizeji stejny druh odmeény (to jest cervené
karty: armada, modré karty: kultura, zluté karty:
zlato, fialové karty: hlasy).



CASTO KLADENE DOTAZY

Je mozné mocného sluzebnika
umistit do ¢erné oblasti akci?
Ano. Pro umistovani mocného slu-
zebnika neexistuji zadna omezeni
(vyjma pokrocilé varianty).

Mohu sluzebnika presunout

z policka odmén akc¢niho pole
zpét na zlaty ramecek toho sa-
mého akc¢niho pole?

Ne, dokud se v dané radé nachazi
presypaci hodiny. Jakmile hodiny
z této rady zmizi, miiZzete daného
sluzebnika presunout na jakékoli
pripustné misto, vcetneé zlatého
ramecku stejného akcniho pole.

Je pripustné presunout sluzebni-
ka z jedné rady oblasti do druhé
rady té samé oblasti tak, ze s nim
velmi rychle pohnu, zatimco
jsou hodiny béhem preklapéni
,wve vzduchu“?

Ne, preklopeni hodin do druhé rady
se poklada za okamzité.

Mohu umistit bézného sluzebni-
ka na akcni pole v zelené

a fialové oblasti akci, na které
stoji jen mocny sluzebnik?

Ne. Mocni sluzebnici mohou
porusit pravidla pro umistovani,

a mohou byt na ak¢ni pole umis-
téni vzdy. Bézné sluzebniky vsak
neni mozné na akcni pole umistit,
pokud se na ném nachazi jini slu-
zZebnici (s vyjimkou cerné oblasti).

Kdyz se rozhodnu, Ze nékterou
akci uz nechci vykonat, mohu si
prosté svého sluzebnika z akcni-
ho pole vzit?

Pokud se v dané radé nenachazi
hodiny, tak ano — mizete svého
sluzebnika presunout. Pokud se

v dané fadé hodiny nachazi, pak
ne - sluzebnika nemuzete z akc-
niho pole presunout. I kdyz akci
neprovedete, musite pockat, az

z dané rady hodiny zmizi.

Kdyz dobudu provincii, mohu si
vzit kartu primo z vrchu balic-
ku, aniz bych pred tim doplnil
nabidku provincii?

Ano.

Co v situaci, kdy hraci po svo-
lani rady odmitnou prohlasit,
Ze jsou hotovi se svymi akcemi,
a neni mozné se presunout do
faze rady, protoze vicero hraca
ceka, ze ostatni ohlasi, Ze jsou
hotovi, dfive nez oni?

Stava se to velice zridka, ale je
mozné, ze se hraci zaseknou ve
strategické smycce, kdy chtéji
svymi sluzebniky reagovat jeden
na druhého. Pokud k tomu dojde,
ukoncete tuto patovou situaci
uplatnénim privilegii (to jest po-
sledni bude hrat ten, kdo ma vyssi
pozici).

Svolava se rada ve chvili, kdy se
presypou fialové hodiny?

Ne, svolani rady se neridi presypa-
nim fialovych hodin, ale vystrce-
nim posledniho fialového zetonu
ukazatele casu z herniho planu.

Mame po fazi rady stahnout

z desek hodiny a sluzebniky

a vratit je do vychoziho stavu?
Ne. Sluzebniky ani hodiny béhem
faze rady nikam ,nevracejte®.

Faze rady hru v podstaté pouze
pozastavi. Ponechte tedy vSechny
hodiny a sluzebniky tam, kde jsou.
Po svolani rady vsak jesté muzete
nadale sluzebniky presouvat a pro-
vadet akce (s vyjimkou preklapéni
hodin). Akce jsou zakazané az
poté, co se vsichni hraci dohodnou,
ze zahaji samotnou fazi rady.

Jak po skonceni faze rady zahajit
dalsi kolo hry?

Pro pokracovani ve hre nepotre-
bujete provadét zadné dalsi kroky.
Jakmile dokoncite vSechny kroky
faze rady a jakmile jsou vsichni
hraci pripraveni, jednoduse pre-
klopte vsechny tfi hodiny a pokra-
Cujte ve hre. Tak jako vzdy, kdyz
preklapite hodiny, preklopte je

z aktualni rady dané oblasti do
druhé rady.
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Mohu k jedné akci sluzebnika
zahrat vice karet Isti, které tuto
akci upravuji?

Ano. Pokud napftiklad hrajete za
Bolga Vélecného stvace, mizete
zahrat jeho kartu Isti umoznujici
vykonat sousedici akci a zaroven
zahrat lest, diky které se vyhnete
placeni zlata. Ta by vam ovsem
usetrila placeni pouze u jedné

z akci; cenu druhé byste stale mu-
seli uhradit.

Mohu do zlatého ramecku jedi-
ného akcniho pole umistit dva
své sluzebniky?

Ano. Pokud dodrzite pravidla pro
umistovani, je povoleno na stejné
ak¢ni pole umistit vice nez jednoho
svého sluzebnika (toto neplati pro
pokrocilou variantu).



