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Kdo po tfech kolech ziska nejvice vitéznych bodd, vyhrava.

V kralovstvi nastava éra rozkvétu. Je jen na vas, jak si jednotlivé kvéty povedou. Hraci

v kazdém tahu soucasné vybiraji jednu kartu z ruky, kterou pridaji do spolecné vykladaného
tabla. Cim vice karet dané postavy se dostane do hry, tim cennéjsi se tato postava stava.
Nékteré karty maji efekty, které mohou tablo zménit. Body se pocitaji pouze za dvé karty,
které vam na konci kola zUstaly v ruce. Posilite postavu, nebo se za ni pokusite ziskat vitézné
body? Kdyz se vam podafi splnit podminky postav, vase body jen rozkvetou!

Herni material

jednorozec

100 karet postav — 10 kopii od kazdé postavy:

Anatomie karty postavy

Okamzité efekty: Polovina karet uvadi pod postavou okamzity
efekt. Vyhodnotte ho, kdyz kartu pfidate do tabla.

Iniciativa: Nékteré karty uvadéji nad postavou cislo. Urcuje
poradi, v jakém se vyhodnoti okamzité efekty. Nejprve pridejte
do tabla vSechny karty bez Cisla iniciativy, poté pridejte
vSechny karty s iniciativou ve vzestupném poradi (nejvyssi
iniciativu jako posledni).

farmar carodéj véstkyné

CLEITATATED Bodovaci efekty: Kazda karta uvadi u spodni hrany, jak se

= Bodovaci
efekt

10 prehledovych karet

okamZité a bodovaci efekty postav.
N

Na prehledovych kartach si mdzete kdykoli vyhledat vSechny

boduje, pokud si ji ponechate jako bodovaci kartu.

Priprava hry )

T

do sloupct ostatnich postav).

» Zamichejte vsechny karty postav a kazdému hraci rozdejte 6 karet licem dol(, ty budou
tvorit jeho ruku. Ve hfe 2 hraci rozdejte kazdému hraci 8 karet. Zbyvajici karty polozte
licem dol tak, aby vytvorily dobiraci balicek. Nechejte na stole dostatek mista pro tablo
sestavajici z 9 sloupcl (jeden na kaZzdou postavu s vyjimkou Saska, ktery se vyklada

» Kazdy hrac polozi pred sebe dvojici
prehledovych karet.

» Méjte po ruce papir a tuzku, abyste si
po kazdém kole mohli zaznamenat své
body (nebo pouzijte digitaIni bodovaci
list v aplikaci Deep Print Games).
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Misto na tablo sestdvajici z 9 sloupci karet

|

Balicek

K zaznamendvani a s¢itani bodd doporucujeme
aplikaci Deep Print Games.
Zde najdete virtualni bodovaci blocky pro tuto

i mnoho dalsich her. Ziskejte ji zdarma
v obchodech App Store a Google Play.

https.//scoreapp.deep-print-games.com

Prabéh hry

m—

na stole po zbytek hry.

1. HRANI KARET

2. PRIDANi ZAHRANYCH KARET DO TABLA

Priklad:
Bylo zahrdno téchto 5 karet.
Nejprve se do tabla pridaji
farmdr a jednoroZec.

Pak ndsleduji carodeéj a obé
vestkynée ve vzestupném

Hra Krdlovstvi kvéti se hraje na tfi kola, z nichZ kaZzdé ma nékolik tahtd. Na konci kazdého
kola, jakmile vdm v ruce zbydou pouze dvé karty, tyto karty obodujete. Po bodovani si
doberte nové karty do ruky a zacnéte dalsi kolo, pricemz karty zahrané do tabla zGstanou

Na zac¢atku kazdého tahu si vyberte kartu z ruky a polozte ji licem dolii pred sebe. Jakmile to
udélaji vSichni hraci, soucasné své karty odhalte.

Zahrané karty pridejte do spolecného tabla tak, abyste pro kazdy typ postavy vytvorili
samostatny sloupec. Pokud je typ postavy uz v tablu, pridejte dalSi shodné karty této postavy do
stejného sloupce. Karty umistujte takovym zptsobem, aby byl vzdy viditelny celkovy pocet karet.

Nejprve do odpovidajicich sloupct pridejte vSechny karty bez ¢isla iniciativy. Poté do
odpovidajicich sloupct pridejte vsechny karty s Cislem iniciativy ve vzestupném poradi. Kdyz
se prida karta s okamzitym efektem, hrac, ktery ji zahral, tento efekt okamzité vyhodnoti.
Jakmile pridate vsechny karty, zacne dalsi tah.

Kolo konci, jakmile vSem hractim zbyly v ruce pouze dvé karty.

poradi iniciativy.
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JednoroZec (bez iniciativy): Doberte si

do ruky jednu kartu z balicku. Poté si vyberte
jednu kartu z ruky a vratte ji licem dol zpét
do krabicky.

RytiF (10-19): Smite z tabla odstranit jednoho
draka a vratit ho zpét do krabicky.

¥, Carodéj (20-29): Smite z tabla odstranit

libovolnou kartu a vratit ji zpét do krabicky.

L, Okamiité efekty L

ww—etn  Poznamka: \/Sichni hraci, kteri zahrdli
: JjednorozZce, mizZou jeho okamZity
efekt vyhodnotit soucasné a dobrat
si kartu v libovolném poradi.

Poznamka: Pokud jsou ve
sloupci drakd néjaci sasci, vratte
namisto toho zpét do krabicky
Jjednoho z téchto Saskda.

Poznamka: Pokud jsou ve
vybraném sloupci néjaci sasci,

vratte namisto toho zpét do
krabicky jednoho z téchto Saskda.

- Sasek (30-39): Umistéte $aska do libovolného
sloupce, ktery uz obsahuje aspon jednu kartu.
Odted se pocita jako postava daného sloupce.

Pozndmka: Sasky umistujte

pod stdvajici karty, aby byly
skutecné postavy dobre viditelné,
a zdrovern tak, aby byl snadno
rozpoznatelny celkovy pocet
karet v jednotlivych sloupcich.

Zvlastni pripad: Pokud v tablu jesté nejsou zadné
postavy, vratte zahraného $aska zpét do krabicky.

Véstkyné (40-49): Vyberte si hrace a ndhodné
si vezméte jednu z jeho karet v ruce. Tajné se
na ni podivejte, pak ji tomuto hradi vratte.

KONEC KOLA A BODOVANI

Kolo konci na konci tahu, ve kterém vam v ruce zbudou pouze dvé karty. Tyto dvé karty jsou
vasimi bodovacimi kartami, za které ihned ziskate vitézné body (VB).

Kazda bodovaci karta zobrazuje bodovaci efekt, ktery se vyhodnoti podle karet v tablu. Urcete
vitézné body z kazdé vasi bodovaci karty a zapiste si je. Poté vratte obé své bodovaci karty
zpét do krabicky.

¥ Bodovaci efekty ¢
- Sasek: Pokud je mezi bodovacimi kartami ostatnich hracd (ne mezi "ﬁ =

vasimi vlastnimi!) aspori jeden kral, ziskdte 4 VB za kazdého krale v tablu. 4’9{ [
el

Kral: Pokud neni mezi bodovacimi kartami ostatnich hracd (ne mezi
vasimi vlastnimi!) Zadny Sasek, ziskate 4 VB za kazdého krale v tablu.

Kralovna: Ziskate 3 VB za kazdou dvojici kralovny a krale v tablu.

Jednorozec: Pokud v zadném sloupci neni vic karet nez ve sloupci
jednorozc, ziskate 3 VB za kazdého jednorozce v tablu.

Rytif: Ziskate 5 VB za kazdou trojici rytife, kralovny
a jednoroZce v tablu.

Farmar: Pokud je v tablu aspon tolik farmard jako rytifQ, ziskate
3 VB za kazdého farmare v tablu.

Slechtic: Pokud je v tablu aspori tolik farmar jako $lechtict,
ziskate 4 VB za kazdého Slechtice v tablu.

My, Carodéj: Ziskate 3 VB za kazdou dvojici ¢arodéje a $lechtice v tablu.
2 Drak: Ziskite 4 VB za kazdého draka v tablu.

) Veéstkyné: Ziskdte 2 VB za kazdou véstkyni a 2 VB za kazdého
draka v tablu.

Priklad bodovani:
Tablo vypadd

na konci kola
takto.

Agnes, Bruno
a Cyril odhali své
bodovaci karty:

Bruno ziskd za svého
draka 4 VB za kazdého
draka v tablu, takZze
celkem 8 V/B. Za svého
krdle ziska O VB, protoze
Cyril ma jako bodovaci
kartu saska.

Agnes ziskd za svého
Slechtice 0 VB, protoZe

v tablu je méné farmari nez
Slechticd. V tablu jsou dvé
dvojice Slechtice a carodéje,
takZe za svého carodéje ziskd
2x3=6VB.

Cyril to se svym Saskem odhad|
dobre, protoZe Bruno md jako
bodovaci kartu krdle. Ziska 4 VB

za kaZdého krale, takzZe celkem 8 VB.
Za jednoroZce ziska 0 VB, protozZe

v tablu jsou sloupce, které maji vice
karet neZ sloupec jednoroZcd.

Poté, co si vSichni zaznamendte své vitézné body, kolo konci. Pokud jste jesté neodehrali tfi kola,
rozdejte kazdému hraci z balicku 6 novych karet, které budou tvofrit jeho ruku (8 karet v pfipadé
hry dvou hracll) a zacnéte novym kolem. VSechny karty v tablu zlstanou na svém misté.

Konec hry

Hra konc¢i na konci tfetiho kola. Hrac s nejvyssim souctem bodu se nejvice podilel
na rozkvétu kralovstvi a vyhrava hru. V pfipadé shody se hraci o vitézstvi déli.
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Ceska verze hry

TV} TLAMA games - Miroslav Tlamicha
MBS Praha, Ceska republika

www.tlamagames.com
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