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téze karty
a neni ve hre,
dokud nebude
karta otocena. |

oot .
eutleny

Priklad: Tuto kartu miiZete vyuZit k produkci,
nebo provedenti efektu, nebo ji vylepsit.
Barevny podklad nazvu karty odpovida
jeji kategorii:

osoba

Karty jednotlivych kategorii se mohou dale
délit do vice podkategorii (napf. ,osoba - dama,
osoba - rytif apod.). Karty kategorie nepfitel
jsou ,nepratelské”, vsechny ostatni karty jsou
, pratelské”.

Kazda karta ma na licové strané nahore uprostied uvedené

_ pofadové ¢islo v tomto symbolu. Kazd4 karta pfijde

do hry v této orientaci, ale vétSinu postupné béhem

hry vylepsite otocenim vzhiiru nohama nebo na
druhou stranu.

Priprava hry

Zakladni pravidlo ¢. 1:
Nikdy neotacejte ani nepfevra-
cejte karty, dokud nedostanete

prislusnou instrukei.

Pripravte z krabicky karty ¢. 1 az 10. Budou predstavovat
vase pocatecni kralovstvi. Zbytek karet nechte v krabicce.
Rikdme jim objevitelné karty. Dostanete-li pokyn, Ze méte
objevit urcitou kartu, vyhledejte ji v krabicce a odhodte

na svou odhazovaci hromadku. Na jiné karty se nedivejte,
leda na jejich pofadova ¢isla. Pokud dostanete pokyn ob-
jevit jednu z vice karet, mtiZete se na vSechny takto urcené
karty podivat, nez si vyberete, kterou z nich objevite.

Zakladni pravidlo ¢. 2:
Muzete si prohlizet vsechny
strany vSech karet ve hre (v ak-
tivni zoné) a ve své odhazovaci
hromadce, ale ne karty v krabicce,
dokud je neobjevite.

Zamichejte 10 pocatecnich karet, aniz byste je jakkoli otaceli ¢i pfevraceli. Vytvofte z nich do-
biraci balicek licem vzhtiru pred sebou na stole, takze bude vzdy vidét vrchni karta. Ponechte

na stole misto pro aktivni zénu a odhazovaci hromadku (viz

Priibéh hry

Hra se hraje na kola slozend z jednotlivych tahti. V kazdém
tahu budete hrat karty ze svého dobiraciho balicku. Tah
kondi, kdyZ provedete vylepseni nékteré ze svych karet.
Kdyz nebudete moci provést zadny tah, protoze karty v do-
biracim bali¢ku dojdou, je konec kola. Na zac¢atku kazdého
nasledujiciho kola objevite dalsi 2 karty podle pofadovych

obr. Uspofadani na stole vlevo).

Zakladni pravidlo ¢. 3:
Na zacatku kazdého dalsiho kola
(tedy ne prvniho) objevte dalsi
2 karty z krabicky.

cisel z krabicky (pfipominame, Ze ty si prohlédnout smite). Poté zamichate odhazovaci hro-

madku a vytvofite novy dobiraci bali¢ek. Pokracujte, dokud

neobjevite kartu ¢. 70, to bude

vase posledni kolo. Po ném si sectéte dosazeny véhlas \_' vaseho kralovstvi. Karty s vyssimi
pofadovymi ¢isly nez 70 1ze objevit pouze v diisledku urcitych efektii. Hru nemtizete prohrat,

jen vas dosazeny véhlas bude udavat, jak dobre jste si vedli.

Pritbéh tahu

Kazdy tah zahajite tim, Ze zahrajete 4 vrchni karty ze svého dobiraciho balicku — vyloZte je
do aktivni zény. Zbyva-li jich v bali¢cku méné nez 4, vylozte vSechny zbyvajici. Ve svém tahu

miuzete provadét akce 5 rliznych druhti. Provadéjte akce tak
1. Produkce 4. Pochod

2. Vylepseni (konec tahu) 5. Konec tahu (tzv. pas)

3. Vyuziti efektu karty

1. Produkce

Odhodte zvolenou kartu, pficemz ziskate zdroje uvedené

pomoci symbolil vlevo nahofe pod nazvem karty. Tim samo-

zfejmé nelze kartu vyuzit k jinému ticelu — provedenti jejiho
efektu nebo vylepseni. Nékteré karty nemaji uveden zadny

symbol produkce, ty nelze k produkci pouzit. Pokud je karta

dlouho, dokud vas tah neskonci.

Zakladni pravidlo ¢. 4:
Kartu, jejiz orientace se méni
(at uz v disledku vylepsent,

nebo jakéhokoli jiného efektu),
vzdy hned odhodte na odha-
zovaci hromadku.

odhozena jinak, logicky plati, Ze ji nelze zaroven vyuzit k produkci.

2. Vylepseni

Vétsina karet ma vice stupntt. Hnédy ramecek uvadi naklady vylepSeni na nasle-
dujici stuperi. Sipka dolt (§]) znamené, e kartu mate otoéit nohama nahoru, ipka
doprava (E:>) znamena, ze ji mate otocit na druhou stranu.

Sipka sméfuje ke

stupni, na ktery kartu vylepsujete. Zaplatte uvedené zdroje a kartu nalezité otocte.

Provedenim této akce cely vas tah okamzité konci.
Pozor, nékteré karty lze otocit v diisledku jiného efektu

(viz napf. kartu ¢. 7 Les na obr. vlevo). Takové otoceni se nepova-

Zuje za vylepsSeni a neukoncuje tah.

3. Vyuziti efektu karty

Neékteré karty nabizeji vyuziti urcitého specidlniho efektu. Kaz

efekt ma svoje ¢asovani uvedené pomoci symbolu (napft. '

Zakladni pravidlo ¢. 5:
Akce vylepseni
ukoncuje tah.

dv
Eﬁ , viz druhou stranu tohoto

’

listu pravidel). Nékteré vedou k odhozeni dané karty, coz samozfejmé znamend, zZe kartu ne-
muzete zaroven vyuzit k produkci nebo vylepSeni. Pozor, i provedeni nékterych téchto efektt

ukoncuje tah.
Tip: Nékteré efekty 1ze provést jen jednou za celou hru, napt
mitiZzete po provedeni preskrtnout, aby vas dale nematly.

4. Pochod

. ,objevte kartu xy“, takové si

Zahrajte dalsi 2 vrchni karty z dobiraciho balicku a vylozte je do aktivni zény. Je to uzitecné,
kdyz vam stavajici karty neposkytuji, co byste potfebovali. Nezapomerite, Ze pochod mtizete

provést vickrat za sebou.
5. Konec tahu

Odhodte vSechny zbylé karty z aktivni zény na odhazovaci hromadku. Pokud vam jesté

zbyvaji karty v dobiracim balicku, pokracujte dalsim tahem.
a nasleduje dalsi.

Pokud ne, je u konce celé kolo



Zacdtek dalsiho kola

Objevte 2 dalsi karty v pofadi z krabicky (odhod'te je na odhazovaci hro-
madku). Pokud jste objevili pergamenovou kartu, hned provedte vSechny ‘
instrukce na ni uvedené a poté ji znicte (viz dale). Celou odhazovaci hromad-
ku zamichejte a vytvofte novy dobiraci balicek. Néasleduje prvni tah nového

086

Zdroje
penize devo kdmen

Ve hte se vyskytuji zdroje 6 rtiznych druhii (viz symboly vpravo).

Ziskat se daji produkci a efekty urcitych karet. Vsechny zdroje jsou
zbozZi

jen virtualni, musite si pamatovat, kolik kterych pravé mate. Vsechny
zdroje zmizi hned v okamziku, kdy do aktivni zény pfijde nova karta,
takZe ma cenu ziskavat jen zdroje, které okamzité miizete vyuzit.

Provddeéni efektii

Urcité efekty mohou odkazovat na urcité okamziky (napt. konec
tahu). Kdykoli nastane situace, Ze se ma vice efektti provést soucasné,
muzete si vybrat libovolné, v jakém pofadije provedete, ale musite provést vSechny, i kdyz je
néktera karta odhozena v dtsledku jiného efektu provadéného soucasné. Karty se casto hraji
soucasné (napi. zahrani 4 karet na zacatku kazdého tahu a 2 karet pii akci pochod). Protoze se
hraji soucasné, jsou vsechny hned ve hie, kdyz se provadi efekt s casovanim , po zahrani”, bez
ohledu na to, v jakém potadi jste je dobrali a vylozili do aktivni zény.

Zelezo mec

Trvalé karty:

Trvalé karty se nikdy neodhazuji ani nemichaji do balicku. Jsou trvale aktivni a jejich efekt pti-
sobi stale. Nejsou vSak soucasti aktivni zony a nepovazup se za karty ,ve hfe”. Poznate je podle
pruhu s motivem kameni v horni ¢asti EEEETSNTS "

Vsechny trvalé karty nechte leZet na stole licem vzhtiru nad aktivni zénou.

Blokujici a blokované karty

Pokud néjaka karta blokuje jinou kartu, polozte blokujici kartu na blokovanou. Blokovanou
kartu nelze nijak pouzit ani vylepsit a nema zadné efekty. Dokud je ve hie blokujici karta, je ve
hie i karta blokovana. Pokud blokujici karta neztistane ve hie, je s ni na konci tahu odhozena

i karta blokovana. Je-li blokujici karta odhozena v diisledku jiného efektu, pfestane byt blokova-
na karta blokovanou a Ize ji nadéle zase normalné pouzit.

Znicent karty

Mate-li kartu znicit, roztrhejte ji, spalte, skartujte ¢i zlikvidujte jinak. Uz nikdy nebude znovu
pouzita. Ale pozor — nez objevite kartu ¢. 23, mtizete hru vynulovat a zacit znovu. Proto karty
ke zniceni pfed objevenim karty ¢. 23 odkladejte docasné stranou. Teprve po jejim objeveni
odlozené karty ke zniceni pouZijte na podpal nebo jako milou vzpominku na néco, co uz nikdy
nedostanete.

Manipulace s balickem

Urcité karty budete mit za tkol polozit navrch nebo dospodu balicku. Pokud nebudete mit

v balicku zadnou kartu, nemuzete dany efekt vyuzit. Prazdny dobiraci balicek vzdy znamend,
ze na konci aktudlné probihajictho tahu konéi kolo.

Nalepky

V dasledku urcitych efekt budete na karty lepit nalepky. Nalepky na arsiku jsou ocislované,
abyste je spravné nasli. Pokud mate na kartu nalepit nalepku, kterou nemate, nestane se nic,
takovy efekt ignorujte. Neni-li vyslovné uvedeno jinak, 1ze nalepku nalepit jen na praveé aktivni
stupen piislusné karty. Nalepky 9, 12, 14 a 15 na arsiku nehledejte, vyskytuji se v rozsifenich.

Zvyseni produkce
Zvyseni produkce znamena, Ze si zvolite jeden ze zdrojt, jehoz produkci dana karta umoznuje,
a nalepite na ni nalepku, takze karta bude produkovat o 1 jednotku daného zdroje navic.

Lomitko
Lomitko vzdy znamena NEBO. V tomto
prikladu i / & /§# znamena, Ze si musite

zvolit bud dfevo, nebo kdmen, nebo zelezo.

Vynulovani karty

Vynulovani karty znamena, Ze kartu zase
polozite licovou stranou vzhtiru tak, ze pora-
dové ¢islo bude nahote.

- -t - o> > > > >
Karta s takovymito $ipkami nahofe znamenad,
ze kdyz ji objevite, musite si vybrat, kterou
stranou (rub/lic) bude lezet vzhuaru.

Piehled ¢asovani efekta

%% Pasivni efekt: tento efekt ptisobi stale
nebo ho Ize vyuzivat opakované, dokud
je karta v aktivni zoné.

. Pfi aktivaci: po provedeni tohoto efek-
tu musite kartu odhodit.

™; Konec tahu: provedenim tohoto efektu
kon¢i vas tah. Tuto kartu poté odhodte,
neni-li trvala.

= Zniceni: po provedeni tohoto efektu
musite kartu znicit.

Karty ziistdvajici ve he

Tyto karty se na konci tahu neodhazuiji.

V dal$im tahu zahrajte nové 4 karty jako

obvykle, bez ohledu na pocet vyloze-

nych déle trvajicich karet. Maji-1i efekt

s Gasovanim ZZ , plati v kazdém tahu

znovu. Tyto karty se vSak odhazuji

normalné v piipadé produkce, vyuzitim

efektu s jinym casovanim a na konci

kola.

Vyvolané volitelné efekty: Tyto efekty
#jsou volitelné. Text vzdy uvadi presné,
kdy se provadéji, napt. , konec tahu”
nebo ,po zahrani”.

e

Vyvolané povinné efekty: viz vyse, jen
provedeni daného efektu je povinné.
[5<7] Jednordzovy efekt: po provedeni tohoto
efektu text preskrtnéte (napf. propis-
kou) —nelze ho provést nikdy znovu.

Preruseni hry

Chcete-li hru pferusit a ulozit jeji stav, dohraj-
te kolo. Potom poloZte tento list pravidel na
dosud neobjevené karty v krabicce a na néj
polozte uz objevené karty vaseho kralovstvi.
Az budete chtit v partii pokracovat, prosté je
vytahnéte z krabicky a mitiZete se hned pustit
do dalsi hry.

Dokonceni hry
Zapiste si dosazeny véhlas do prvniho po-
licka ' na boku krabicky. Na vnitini strané
vika krabicky najdete natisténé jedinecné
cislo vaseho exemplare hry. Mtizete ho vyu-
zit, abyste registrovali svoje dosazené skore
na strankach www.kingdomlegacygame.com
(prozatim pouze v angli¢ting).
Rozsiteni
Hra zahrnuje hned 3 dalsi vestavéna rozsi-
feni, kazdé je popsano na jedné karté (¢. 136,
137 a 138). Na tyto karty se miizete kdykoli
podivat. Chcete-li si s nékterym rozsifenim
zahrat, prosté si pfectéte zvolenou kartu. Poté
provedte ocistu 12 a oéistéte 1 trvalou kartu,
viz dale.
Karta rozsifeni vas provede 4 dodatecny-
mi koly hry. Béhem hrani téchto rozsifeni
nebudete v kazdém kole objevovat vzdy
2 nové karty. Po dohrani pfilepte nalepku 13k
k pocitadlu bodt na boku krabicky a zapiste
své nové dosazené skdre. Kazdé kralovstvi
1ze postupné doplnit az o 10 rozsifeni, ¢imz
se zaplni pocitadlo bodi. Musite peclivé volit
mezi rozsifenimi, kterd vdm primarné pridaji
hraci cas (jako jsou tato vestavéna rozsirenti),
a rozsifenimi, kterd vam pfinesou vice karet
(tato rozsifeni se prodavaji samostatné).
Ocista
Tento pojem se vyskytuje jen pfi hie s roz-
sifenimi. Znamena, Ze znicite pratelskou
kartu, ale ponechate si jeji véhlas |_. Pokyn
ocista 12 znamena, zZe zamichate svtij balicek,
vylosujete si z néj vzdy 12 karet a z nich vybe-
rete 1 pfételskou kartu Prozatim ji odloite
11 karet do balicku nevracejte. Tento postup
opakujte, dokud nezbude v balicku méné nez
12 karet. Tim je vybér kompletni.
Pokyn Ocista 1 trvalé karty znamena, ze si
ji mtzete zvolit libovolné a také ji odlozte
stranou k ostatnim odlozenym kartam. Se-
ctéte véhlas vsech stranou odlozenych karet
a zapiste ho na nalepku 16. Nalepku nalepte
na pocitadlo bodu k napisu , véhlas za ocistu”
a poté vSechny odlozené karty znicte.
Pii zavérecném scitani dosazeného skore ne-
zapomente pricist véhlas za ocistu. Pokud je
zakazano néjakou kartu ocistit nebo znicit, jeji
véhlas se samoziejmé nepricita.
Mate otdzky?
Podivejte se na:
mindok.cz/kraluvodkaz nebo v angli¢tiné
na www.kingdomlegacygame.com

'@' Tento symbol znamena, Ze musite
zaskrtnout jedno z dosud nezaskrtnutych
malych ¢tvercovych poli¢ek na dané karteé.
Je-li na ném néjaky symbol,
| provedte piisluSny efekt.

' Je-li to symbol zdroje, ziska-
%y vate ho. Na piislusnych kar-
g tich je vzdy popsano, pro¢
se maji policka zaskrtavat

a co to znamena. @D



