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Az v budoucich staletich budou letopisci ¥iSe Laar pdtrat v kronikdch z nasi doby, aby rekonstruovali obraz Velké hry, sotva se jim podati
rozeznat jednotlivé jeji tahy a ciny jinych vicastnikii nez samotnych kralii. Proto také samoziejmé prisoudi rozhodujici roli jenom jim -
vlddciim z boZi viile, neporazitelnym vojeviidciim a genidlnim panovnikiim. Jim pripisi zd
jejichz jména zmizi v zapomnéni v propadlisti déjin. Ano, vietné jmen nds, mistodrZicich.

Jediné, co po sobé miizeme zanechat, je nase svétend provincie - jeji dlouhodobd prosperita a rozkveét, blahobyt jejich obyvatel a zdvist
sousedii. Tviij tikol je projevit veskery sviij talent, abys zajistil své provincii alespori maly fddek nebo dva v andlech tise Laar. Jsi na takovou
vyzvu pripraven, priteli miij? Jsi dostatecné zraly, abys ovlddl politickou hru, nebo se jejim pravidliim budes teprve ucit za pochodu? Ujistuji
té, Ze nejednou proklejes den, kdy ses rozhodl obritit k sobé pozornost nejvyssich.

Je vsak pozdé vzit své rozhodnuti zpét. Jmenovani jsi obdrzel a ted je véci cti, abys dokdzal, Ze je na tebe spolehnuti i v neptedvidatelnych
situacich. Nauc se udrzovat mocenskou rovnovdhu, planuj doptedu, snaz se predvidat kroky svych soupetii a nestyd se vyuZit zkusenosti
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luhy za ¢iny vsech jejich poddanych a vazali,

s ovor vy

svych predchudcii. A nikdy nikomu neodpoustéj netictu a prezirdni - stdt, to jsi ty!

Drz se, priteli, tvoje Velkd hra pravé zacind. A kdovi, moznd dokdzes, Ze historie ¥iSe Laar zaznamend i tvoje jméno...
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Panovnik je stolni hra pro 1-4 hrace od 12 let véku. V boji o moc

v legendarni risi Laar se snazi ziskat do svych sluzeb rtizné spojence — od
vselijakych podivint po samotného korunniho prince — a vyhlasuji rozli¢né
zakony. V prubéhu hry si kazdy hra¢ buduje vlastni pyramidu moci s cilem
zvetsit vojenskou i magickou moc své provincie, roz$irit znalosti tajnych véd
i ziskat drahé kameny, nutné pro dalsi rozvoj. Hrac, ktery do konce partie
ziska nejvice bodl moci, se stane novym vladcem fise Laar — a také vitézem

hry.

Karta postavy

barevny

barevny =
segment

segment L/ c

ndklady 2 ilustrace
a odména
pti zahrdni
karty

HERNI MATERIAL

o 64 karet postav

o 24 karet zakonu

o 4 drazebni karty

e 64 zetont drahokam
(po 16 modrych, cervenych, zelenych a Zlutych)

e 33 oboustrannych zetonti magie/védy

e 17 oboustrannych zetont obrany/atoku

e 54 7etont bodti moci
(po osmi v hodnotdch 2, 3, 10 a 12 bodii, po ¢tyfech v hodnotdch 4, 5, 7, 8
a 15 bodit a dva v hodnoté 6 bodit)

e 24 bonusovych Zetontl magie
(20 oboustrannych zZetonii s hodnotou +2/+3, 4 Zetony s hodnotou +5)

e 12 bonusovych Zetontl za barevné kruhy
(po dvou s hodnotou +2 a po jednom s hodnotou +4 v barvich modré,
Cervené, zelené a zluté)

o 4 zastény

e pravidla hry

Karta zdkona

barevny

barevny
segment

segment

Zasuiite pod tuto kartu libovolnou volnou kartu ze

své pyramidy. LeZi-li na ni néjaké Zetony, polozte je

na tuto kartu. Nakonci hry ziskdte:

o (§), je-li tato karta na prvnoi drovni;

. @J,je—li na druhé Grovni;

o {2, je-li na téetl drovni;

* @@, je-li na étvreé Grovni,
. gy

@ text zdkona

Cislo karty @

barevné segmenty

e T




PRIPRAVA HRY

Doprostted stolu polozte vedle sebe 4 drazebni karty v libovolném poradj,
ale tak, aby $ipky smétovaly nahoru (@¥.

Vytvoite samostatné hromadky Zetont magie/védy, obrany/ttoku, bodi
moci i bonusovych Zetont pobliz vylozenych drazebnich karet @).

Pripravte vSeobecnou zasobu drahokamt tak, aby v ni byly prave
4 drahokamy kazdé barvy na jednoho t¢astnika hry — pokud tedy hrajete ve
dvou, bude v zasobé 32 drahokami (po osmi v kazdé barvé), pri hie ve tfech
48 drahokamtl (po dvandcti v kazdé barvé) a pti hte ve ¢tyfech pouzijete
viech 64 zetont drahokamii. Takto vytvofenou véeobecnou zdsobu polozte
na stil (), prebyte¢né zetony drahokami vratte do krabice.

Kazdy hra¢ si vezme jednu zasténu @ V pribéhu hry si za ni uklada
ziskané drahokamy, aby je soupefti nevidéli.

Pred zahdjenim hry si kazdy hra¢ vezme ze v§eobecné zasoby po dvou
drahokamech kazdé barvy (tj. celkem 8), polozi je za svou zdsténu, zamichd
je a vhodnym nahodilym zptisobem z nich vybere 2, které opét vrati do
vieobecné zasoby. Tak bude mit kazdy hra¢ do za¢atku 6 drahokamu (&)

Zamichejte karty postav a kazdému hraci rozdejte po dvou. Kazdy si

z obdrzenych karet vybere jednu, vyloZi ji licem nahoru pred sebe na

stiil a obdrzi za to odménu uvedenou v nejspodnéjsim radku v levé casti
vyloZené karty postavy @ (o odmeéndch viz podrobnéji dale).Tato karta je
prvni kartou v pyramidé moci kazdého hrace. Druhou rozdanou kartu si
kazdy hra¢ ponecha v ruce.

Nyni rozdélte balicek karet postav na dva - v jednom bude 48 karet
postav, v druhém, mensim, v§echny ostatni. Velky bali¢ek polozte licem
dolti na stil pobliz vylozenych drazebnich karet (@@). Maly bali¢ek polozte
také licem doléi na druhou stranu vedle drazebnich karet (€.

Vezméte 4 horni karty z velkého bali¢ku karet postav a vylozte je licem
nahoru pod drazebni karty @ Prvni kartu vyloZte pod drazebni kartu
nejvice vlevo, druhou pod vedlejsi drazebni kartu atd.

Zamichejte balicek karet zakont a rozdejte kazdému hraci po trech @
Bali¢ek zbylych karet zakont polozte licem dolii vedle malého balicku karet
postav @ Obdrzené karty zakon si hraci vezmou do ruky a soupertum je
neukazuji.

PRIKLAD PRIPRAVY HRY PRO 3 HRACE

PENOYNIK

Pozndmka: Pozor, nenechte se zmdst
faktem, Ze ptiprava hry na obrézku
neni jesté zcela dokoncena. Karta
postavy, kterou md kazdy hrd¢ v ruce,
neni na obrdzku vyznacena, hrdé
vpravo jiz obdrzel vse, co mél obdrzet, hrd¢ uprostied nemd
jesté karty zdkonii a hrdc vlevo nemd karty zdkonii a nemd

ani svou prvni kartu postavy dosud viibec vyloZenou na stole.

PENOYVNIK
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Vasim cilem je ziskat v pribéhu partie co nejvice bodt moci. Musite se
snazit, abyste ze svych karet ziskali co nejvétsi prospéch — obvykle tim, Ze je
vylozite do co nejvyssi Grovné své pyramidy moci.

Partie hry trva presné 12 kol - do té doby, nez bude spotiebovén velky
balicek karet postav. Kazdé kolo se sklada ze dvou fazi. V kazdé fazi hraji

vSichni hraci soucasné.

I. Aukeni faze - kazdy hra¢ muaze vydrazit jednu vylozenou kartu postavy.
II. Faze budovani - kazdy hra¢ mutize postupné zahrat (vylozit) az 3 karty z ruky.

Vsechny karty, které kazdy hrac v priibéhu hry zahraje, vylozi licem
nahoru do své pyramidy moci. Pyramidy moci hracua se neschovavaji za
zastény a jsou po celou dobu hry vefejné na stole. Karty se do pyramidy
vykladaji usporddané vedle sebe. Spodni fadu karet v kazdé pyramidé
oznac¢ujeme jako prvni droven, sousedici vy$si fadu nazyvame druhou
urovni atd. az do paté drovné. Kazda karta vyssi irovné musi byt vylozena
nad pravé dvéma kartami nizsi Grovné, a to tak, aby barevné segmenty na
vSech trech kartach tvofily kruh (kruh nemusi byt téze jedné barvy).

Na zacdtku hry lezi ve vasi pyramidé moci jedind karta - na prvni
urovni. V okamziku, kdy budete chtit vylozit dalsi kartu z ruky,
budete si moci vybrat, zda ji vyloZite k prvni karté zleva nebo zprava.
Treti kartu pak budete moci vyloZit opét na prvni tiroveri zleva nebo
zprava vedle lezici dvojice karet, nebo jako prvni kartu na druhou
roveri nad obé prvni karty.
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. uroven
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. uroven
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V prubéhu hry nemiizete karty v pyramidé premistovat ani je z ni
odebirat, leda by vam to vyslovné umoznil text néjaké karty zakona. Zadna

sy

pyramida nesmi mit vice nez 5 trovni, ale jeji Sife neni nijak omezena.

o Dvé karty polozené vedle sebe nebo nad sebou povazujeme za sousedici,
i kdyz je kazda na jiné urovni. Jedna karta tak muze sousedit az se
6 dalsimi kartami.

o Urd¢ité karty zdkont vam mohou ukladat, abyste néjakou kartu zasunuli
pod jinou kartu v pyramidé. To se nepovazuje za zahrani karty. Za
zasunuti karty pod jinou neplatite zddné naklady a nedostavate ani
zadnou odménu.

o Krajni kartu v fadé nebo kartu na nejvyssi tirovni, nad nimiz nejsou
v pyramidé vylozeny zadné karty a pod néz zaroven nebyly zasunuty
74dné jiné karty, oznacujeme za volné karty.

Volné karty

:{ Tato karta sousedi
se Ctyfmi jinymi

kartami (zasunutd

karta se nepocitd)

P Karta zasunutd pod
jinou kartu



I. AUKCNI FAZE

V této fazi probihd aukce o vylozené karty postav. Kazdd vylozena
karta postavy patii k drazebni karté urcité barvy. Ma-li hra¢ v amyslu
ziskat prislusnou postavu, musi do drazby nabidnout drahokam barvy
odpovidajici dané drazebni karté.

TR
| PRIiKLAD: Karta postavy Kapitdn lezi pod Zlutou drazebni kartou.
Chcete-li ziskat Kapitdna, musite do drazby nabidnout Zluty drahokam.

S -

KAPITAN

Kazdy hrac se rozhodne, kterou kartu postavy by chtél ziskat, vezme
zpoza svoji zastény drahokam piislu§né barvy a sevie ho v pésti natazené
ruky tak, aby ho zatim soupefi nevidéli. V$ichni provadéji tento krok
soucasné a nezavisle na sobé. Jakmile jsou vSichni ptipraveni, oteviou
v8ichni soucasné pést a ukazou, jaky drahokam nabidli do drazby.

V kazdé barvé, ve které nabidl drahokam do drazby pouze jediny hrac,
ziska tento hrac¢ zvolenou kartu postavy a vrati drahokam do vSeobecné
zasoby. Tim pro néj aukéni faze tohoto kola hry konéi. Pokud v néjaké
barvé nabidlo do drazby drahokam vice hraca, vsichni odhodi (vrati)
drahokamy do vSeobecné zasoby, ale neziskaji zadnou kartu. Postupuji do
druhého kola aukéni faze tohoto kola hry (rozliSujte mezi jednotlivymi
koly kazdé drazby a koly hry). Vyjimkou je pouze ptipad, Ze by u nékteré
drazebni karty lezely dvé karty postav a drahokam této barvy nabidli do
drazby pravé dva hradi, jak popisujeme nize.

Hraci v8ak nejsou nuceni se drazby (ani prvniho jejiho kola) zucastnit.
Postupuji pfi tom tak, ze sevfou prazdnou pést, coz vyjde najevo pri povelu
k ukazéni nabidnutych drahokamu. Hra¢, ktery nenabidl Zadny dra- @
hokam, pasuje (viz podrobnéji déle). Neprijde o zadny drahokam,
nedostane vsak zddnou kartu a dalsich kol probihajici drazby se nezuicastni.

Druhého kola drazby se tedy ucastni ti hraci, ktefi dosud nedostali
zadnou kartu, av§ak ani doposud nepasovali. Druhé kolo drazby probihd
podle pravidel kola prvniho. Pokud i poté jsou jesté hraci, kteti nepasovali
a zatim nedostali zadnou kartu, postupuji do tretiho, zavérecného kola
drazby. Hraci, ktefi nedostali Zddnou kartu ani ve tfetim kole, se povazuji
za hréce, ktefi pasovali (i tak ovéem pfijdou o drahokam nabidnuty do
tretiho kola drazby).

Pozor:

o Hrac se nemuize uchazet o kartu postavy, pokud nema zadny drahokam
pozadované barvy.

o Neni mozné ziskat kartu postavy, aniz by hra¢ nabidl do drazby jakykoli
drahokam (vyjimka - Zeton utoku, viz dale).

o Vsechny drahokamy nabidnuté do drazby putuji do vSeobecné zasoby,
i kdyz se hraci nepodarilo ziskat pozadovanou kartu postavy.

o V jedné drazbé mutize hra¢ ziskat nanejvys 1 kartu postavy.

o Hrag, ktery v drazbé jiz kartu postavy ziskal nebo pasoval, se dalsich kol
probihajici drazby zucastnit nesmi.

o Z&dnd drazba nemtize mit vice nez tfi kola.

o Neni mozné nabidnout do drazby drahokam takové barvy, u jejiz
drazebni karty nelezi Zddna karta postavy.

Karty postav ziskané v drazbé si hraci ptidaji do ruky - tyto karty nejsou
doposud zahrané. Hra¢i hraji karty (tj. vykladaji je do své pyramidy moci
a ziskdvaji prislunou odménu) az v néasledujici fazi hry - ve fazi budovani.

Pokud v$ichni souhlasi, mohou se hréci pred drazbou dohodnout, kdo
nabidne drahokam jaké barvy. Nikdo v§ak neni nucen nasledné takovou
dohodu dodrzet. Je ov§em zakdzdno, aby si hraci vzdjemné davali nebo
pujcovali drahokamy nebo karty, aby soupetrtim ukazovali, co lezi za jejich
zasténou, nebo aby za zastény jinych hract sami nahlizeli (pokud text
néjaké karty zakona vyslovné nepovoluje opak).

Od druhého kola hry dile je mozné, Ze u nékteré drazebni karty lezi
dvé karty postav (jedna pod drazebni kartou jako obvykle a jedna nad ni).
Vybral-li si takovou barvu jediny hra¢, mtze si vybrat libovolnou z karet
postav (ne vsak obé dvé). Pokud si ptislusnou barvu vybrali dva hradi,
mohou se dohodnout, kdo si vezme kterou kartu postavy. V takovém
pripadé si zvolenou kartu postavy vezmou a dalsich kol probihajici drazby
se neztcastni. Pokud se v§ak neshodnou, nedostane nikdo z nich Zddnou
kartu postavy a oba postupuji do dalsiho kola drazby. Pokud si vybrali
barvu, u jejiz drazebni karty lezi dvé karty postayv, tfi nebo ¢tyfi hraci,
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zadné dohody se neuzaviraji, nikdo nedostane nic, vSichni odevzdaji
nabidnuty drahokam do v§eobecné zasoby a jako obvykle vSichni postupuji
do dal$iho kola drazby.

Jakmile v$ichni hraci ziskali kartu postavy, pasovali, nebo probéhla tri
kola drazby, je drazba u konce. V8echny karty postav lezici nad drazebnimi
kartami odhodte do odhazovaciho bali¢cku. P¥ipadné zbylé karty postav
pod drazebnimi kartami presuiite nad drazebni karty. Z velkého bali¢ku
karet postav vylozte pod drazebni karty 4 nové karty stejnym zptsobem
jako pti pripravé hry. Pokud se jednalo o ¢tyti posledni karty z velkého
bali¢ku karet postav, nastava posledni kolo hry.

odhazovaci
baliéek

=< ] )

odhodte vsechny karty postav, které
zbyly nad drazebnimi kartami

zbylé karty postav pod drazebnimi kartami
presutite nad drazZebni karty

velky
balicek

PENOVN K

o

PASUJICI HRAC

Hra¢ se povazuje za pasujiciho ve dvou pripadech:

o v ramci probihajiciho kola drazby nedrzel v pésti zadny drahokam (muize
nastat v libovolném kole drazby);

o ani ve tfetim kole drazby se mu nepodatrilo ziskat zddnou kartu postavy.

Okamyzité poté, jakmile hra¢ pasoval, vezme si ze vSeobecné zasoby
3 drahokamy dle své volby. Za kazdy Zeton védy ve své pyramidé (viz dale)
si smi navic vzit o 1 drahokam vice. Ziskané drahokamy si hraci jako obvykle
ulozi za svou zasténu.

Pokud pasuje v urcity okamzik vice hract soucasné, berou si drahokamy
ze spole¢né zasoby v poradi uréeném poradovym cislem karet v pyramidach,
¢islem, po ném je na fadé hra¢ s druhym nejniz$im cislem atd. Hrd¢ na radé
si vzdy vezme najednou vSechny drahokamy, na které ma narok.

Pozor:

o Dojdou-li v zdsobé drahokamy néjaké barvy, smiila, neni mozné si je v tu
chvili déle brat.

o Je-li v zdsobé méné drahokami, nez na kolik ma hra¢ na radé nérok,
vezme si jich jen tolik, kolik jich jesté zbyva.

o Nejsou-li v zasobé drahokamy Zadné, nebere si hra¢ na radé nic.

© V jedné drazbé nemuze nikdo pasovat dvakrat.




I11. FAZE BUDOVANI

Tato faze se sklada ze tri kol hrani karet z ruky. V kazdém kole se kazdy
hra¢ rozhodne, jakou kartu chce zahrit, a vylozi ji pred sebe na stil licem
dolt. Nechce-li hra¢ hrat kartu zadnou, pasuje. Takovy hra¢ uz nemize
zahrat zadnou dalsi kartu ani v nasledujicich kolech probihajici faze
budovani.

Karty hraci vybiraji nezavisle na ostatnich. Jakmile jsou v8ichni
pripraveni, oto¢i vSichni najednou svou vylozenou kartu licem nahoru
a zahraji ji opét ve vzestupném poradi daném poradovym cislem zvolené
karty (ke kartdm v pyramidach se v tomto pfipadé neprihlizi). Za¢ind hrac,
kartu do své pyramidy a provedou jeji efekt.

Jedna-li se o kartu postavy, umisti ji hra¢i na vhodné misto a zaplati
néklady v zavislosti na tom, na jakou uroven kartu do své pyramidy
umisti. V levé ¢asti kazdé karty postavy jsou uvedeny ¢tyti radky symbold,
odpovidajici ¢tyfem trovnim pyramidy (nejnizsi fadek odpovidd prvni
urovni, druhy radek odspodu odpovida druhé trovni atd., nejvyssi
radek odpovidd ¢tvrté urovni). Pro umisténi karty na patou uroven plati
stejny symbol nakladu jako pro aroven ¢tvrtou. Symbol drahokamu pred
dvojteckou udava, jaky drahokam je pfi umisténi karty na pfislusnou
uroven pyramidy nutno zaplatit. OvSem pozor - plati se i za v§echny
urovné nizsi, nez je iroven, kam je karta umisténa.

PRIKLAD: VyloZite-li Kapitdna na prvni tirover své pyramidy, zaplatite
zeleny drahokam (na nejnizsim tddku je uveden symbol zeleného
drahokamuy). Pfi vyloZeni na druhou tirover zaplatite jeden zeleny a
jeden modry drahokam (jak uddava druhy fadek odspodu), na treti tirovni
zaplatite jeden zeleny, jeden modry a jeden zluty drahokam, na ctvrté
urovni jeden zeleny, jeden modry a dva Zluté a na pdté tirovni by to pak
byly zeleny, modry a tfi Zluté drahokamy.

4. troven

3. tiroveri
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Karty se vzdy hraji a vykladaji podle nasledujicich zasad:

o Kartu na prvni Groven vzdy vykladate vlevo nebo vpravo vedle ostatnich
zde lezicich karet.

o Na druhou ¢i vyssi uroven je nutné kartu polozit nad dvé karty na nizsi
urovni, a to tak, aby barevné segmenty na vsech trech kartach vytvorily
kruh (nemusi byt téze jedné barvy).

o Pokud se vam podati umisténim karty uzavtit kruh barevnych segmenti
téze jediné barvy, dostanete hned ze v§eobecné zasoby jeden drahokam
pfislusné barvy (je-li tam k dispozici).

o Pfivylozeni karty na patou uroven se plati podle symbolii ve vsech
¢tytech radcich na karté postavy plus jesté jednou drahokam uvedeny na
hornim radku, jak uz bylo uvedeno vyse.

o Drahokamy zaplacené v auk¢ni fazi nesouviseji nijak s ndklady na
vylozeni karty do pyramidy moci, jednd se o zcela oddélené zélezZitosti.

o Pri placeni nakladu berete drahokamy zpoza své zastény a vracite je do
vSeobecné zasoby. Nemate-li dost drahokamt na zaplaceni, nesmite na
pfislu§né misto své pyramidy kartu viibec vylozit.

Po umisténi karty do své pyramidy obdrzite také hned pfislusnou
odménu. Rovnéz druh a vyse odmény jsou zévislé na tom, na kterou uroven
své pyramidy kartu umistite. OvSem na rozdil od placeni ndkladi obdrzite
vzdy jen takovou odmeénu, ktera je uvedena na prislusném radku karty,
nikoliv za trovné niz§i. Odména je v levé casti karty vyznac¢ena symbolem
za dvojteckou.

PRIKLAD: VyloZite-li kartu Kapitdn na prvni tirovern své pyramidy,
miizete si vzit jednu kartu postavy z malého balicku nebo jednu kartu

z balicku zdkonii (tomu odpovida symbol na spodnim tadku karty). Na
druhé virovni dostanete 5 drahokamii dle své volby (symbol na druhém
fadku odspodu), na treti irovni dostanete Zeton magie a na ctvrté virovni
12 bodii moci.

Vylozite-li kteroukoli kartu na patou uroven své pyramidy, dostanete
bud odménu uvedenou na prvnim, druhém i tfetim fadku odspodu, nebo
15 bodti moci.

PRIKLAD: VyloZite-li kartu Kapitdn na pdtou tiroven, muiZete si
vybrat bud jednu kartu (postavy z malého balicku nebo zdkona) plus
5 drahokamii plus Zeton magie, nebo dostanete 15 bodii moci.

Zahrajete-li misto karty postavy kartu zakona, umistite ji na néjaké
vhodné misto do své pyramidy jako obvykle, ovSéem pouze na prvni az
¢tvrtou uroven. Na patou troven neni dovoleno karty zakonu vykladat.
Za vylozeni karty zakont neni tieba platit zadné naklady. Efekt karty
zakona plati okamzité od jejiho vylozeni do pyramidy. Nékteré zakony
maji jednorazovy efekt, jiné pusobi trvale a nékteré piisobi az v okamziku
ukoncenti partie.

Jakmile v$ichni hra¢i umistili své karty do pyramid a obdrzeli ptislusnou
odmeénu, za¢ina dal$i kolo fize budovéni. Po tfech kolech, nebo poté,
jakmile pasovali vSichni hradi, je faze budovani u konce. Pak za¢ina dalsi
kolo hry opét aukéni fazi.




ZETONY DRAHOKAMU
Vezméte si ze vSeobecné zasoby vyznaceny pocet drahokami libovolné
barvy. Neni-li v zasobé drahokamu dost, vezméte si jen tolik, kolik jich je
k dispozici. Nejsou-li k dispozici Zddné, nedostanete nic. VSechny ziskané
drahokamy si vzdy ukladejte za svou zasténu.

Bopy mocr
Vezméte si ze zasoby zeton bodii moci s vyznacenou hodnotou a polozte
ho na prislusnou kartu. Prictou se k vaemu skdre na konci partie. Neni-li
v zasobé zeton s prislusnou hodnotou, muzete si vzit vice Zetont s mensi
hodnotou tak, aby celkovy soucet hodnot odpovidal.
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KARTA POSTAVY Z MALEHO BALICKU NEBO KARTA ZAKONA
Vezméte si vyznacené mnozstvi karet postav z malého balicku nebo karet
zakont, muzete-li si jich vzit vice, miZete balicky kombinovat dle libosti.
Dobrané karty si vezméte do ruky, budete je moci hrat ve fazi budovani
jako obvykle.

VEDA

Vezméte si z vSeobecné zasoby Zeton védy a polozte ho na pfislusnou kartu
(u nékterych karet na ¢tvrté urovni mutizete dostat i dva). Dejte pozor, abyste
oboustranny Zeton polozili spravnou stranou nahoru. Za kazdy tento Zeton
ve své pyramideé si smite vzit o 1 libovolny drahokam vice v okamziku, kdy
pasujete v aukeni fazi. Mate-li tedy naptiklad ve své pyramidé 4 zetony védy,
muzete si v okamziku pasovani vzit az 7 drahokamt (3 + 4 = 7). Kromé toho
vam prinesou body moci pti zavérecném scitani bodi.

O

MAGIE
Vezméte si z véeobecné zasoby Zeton magie a polozte ho na pfislusnou
kartu (u nékterych karet na ¢tvrté Grovni mizete dostat i dva). Dejte pozor,
abyste oboustranny zeton polozili spravnou stranou nahoru. V pribéhu hry
nemaji zetony magie zadny vyznam, ale mohou vdm pfinést mnoho bodu
moci pfi zavére¢ném scitani boda.

OBRANA
Vezméte si z vSeobecné zasoby Zeton obrany a polozte ho na ptislusnou
kartu. Opét dejte pozor, abyste oboustranny Zeton polozili spravnou

stranou nahoru. V pribéhu hry nema Zeton vyznam, ale na konci partie
vas chrani pred Gtokem souperi (viz ddle) a také vam mutize pfinést body

moci.

Urok

Vezméte si zeton utoku ze vSeobecné zasoby a polozte ho za svou zasténu.
Zde mohou lezet pouze zetony utoku, takze je jedno, jakou stranou je
méte nahoru. Zeton ttoku mtizete pouzit v aukéni fazi misto drahokamu.
Nabidnete-li do drazby Zeton atoku, berete si jako prvni libovolnou
z vylozenych karet postav. Zeton titoku poté vratite do zdsoby a dalsich kol
aktualni drazby se neucastnite. Hraci, na které se tak nedostala karta barvy
odpovidajici jejich nabidnutému drahokamu, maji smtilu - o drahokam
ptijdou, postupuji jen do dalsiho kola drazby jako obvykle. Nabidne-li
zeton utoku do drazby vice hraci, je prvni na fadé ten, v jehoz pyramidé je
do konce hry, vyuzijete k tomu, abyste o urcity pocet bodi moci pripravili
soupete (viz déle).

Vezméte si odpovidajici Zeton z vSeobecné zasoby a polozte ho na
prislusnou kartu - rozlisujte spravny druh i hodnotu Zetond. Tyto Zetony
nemaji zadny vyznam v pribéhu hry, ale pfinesou vam body moci pti
zavérecném scitani boda

VECNY DRAHOKAM

Vezméte si z véeobecné zdsoby jeden drahokam vyznacené barvy
a polozte ho na prislu§nou kartu. Neni-li v zdsobé zadny drahokam
pozadované barvy, muzete ho vzit i ze své zasoby za zasténou. Nemate-li
ani tam zadny, nemutiZete tuto odménu dostat a zddny drahokam na kartu
nepolozite (ani pozdéji).

Tento véény drahokam miizete pouzit ve fazi budovani v okamziku,
kdy mate platit naklady za vylozeni néjaké karty do své pyramidy.
Jednou v kazdé fazi budovani muZete snizit o 1 naklady drahokami
v barvé vé¢ného drahokamu. Mate-li tedy naptiklad za vylozeni néjaké
karty zaplatit jeden zluty drahokam a dva modré a mate modry vécny
drahokam, zaplatite jen jeden zluty a jeden modry drahokam. Mate-li
véénych drahokam vice, za kazdy z nich dostanete v kazdé fazi budovéani
slevu 1 drahokamu dané barvy, kterou mtizete v ramci prislu$né faze
budovani vyuzit kdykoliv (muzete vyuzit i nékolika vé¢nych drahokamu
v ramci jednoho placeni nakladi, nebo je vyuzit postupné pri nékolika
placenich v jednom kole apod.). Kazdy jeden vécny drahokam vsak 1ze
v jednom kole (v rdmci celé faze budovani) vyuzit jen jednou. Zeton
drahokamu ziistane na karté lezet do konce hry, aby bylo zfejmé, ze ho
mate stale k dispozici. Neni mozné ho presunout ani v pribéhu hry, ani
pii zavérecném bodovani.




Jakmile na zac¢atku kola vylozZite pod drazebni karty posledni ¢tyti karty
postav z velkého balicku, za¢ina posledni kolo hry. Po jeho ukonceni konc¢i
hra a po zdvére¢ném s¢itani bodu je urcen vitéz.

Vsichni nejprve uklidi své zastény do krabice a odhodi nepouzité karty
postav a zakont z ruky - téch uz nelze k nicemu pouzit.

Poté muze kazdy hra¢ pouzit své zbylé drahokamy k tomu, aby
»prebarvil“ nékteré barevné segmenty na kartach a vytvotil co nejvice
jednobarevnych kruhti. Méjte v§ak na paméti, ze kazdy kruh se sklada
ze Ctyf segmentil — dvou na horni karté a po jednom na kazdé z obou
spodnich karet. Chcete-li tedy prebarvit horni polokruhovy segment na
jinou barvu, budete pottebovat dva drahokamy. Vznikne-li jednobarevny
kruh v dtisledku prebarveni, nemate narok na zadny drahokam ze
vSeobecné zasoby - ten miiZete ziskat jen vytvorenim jednobarevného
kruhu pomoci vykladani karet v prabéhu hry. Poté, co kazdy hra¢ prebarvil
vSechny segmenty, které prebarvit chtél (a mohl), provedte zavérecné
s¢itdni bodu v tomto poradi:

1. Body za jednobarevné kruhy
Body za vé¢né drahokamy
Body za karty zakonti
Body za Zetony bodi moci
Body za magii
Body za kompletni sady Zetont
Trestné body za zetony utoku
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1. Bopy za ]EDNOBAREVNfi KRUHY
Za kazdy jednobarevny kruh ve své pyramidé dostanete tolik bodu, na
které tirovni v pyramidé lezi horni karta tohoto kruhu. Kromé toho kazdy
bonusovy zeton za barevné kruhy vam prinese za kazdy kruh odpovidajici
konkrétni barvy dals$i body navic. Mate-li tedy napriklad zeleny kruh
mezi prvni a druhou trovni (se zakladni hodnotou 2 body), dalsi
zeleny kruh mezi druhou a treti trovni (se zakladni hodnotou 3 body)
a bonusovy Zeton za zelené kruhy v hodnoté +4 (viz obr.), dostanete za
tyto zelené kruhy ve své pyramidé 2 + 3 + 4 + 4 = 13 bodt.
.

2. BODY ZA VECNE DRAHOKAMY

Za kazdy vé¢ny drahokam ve své pyramidé dostanete tolik bodi,
na které urovni v pyramidé prislusna karta lezi. Kromé toho kazdy
bonusovy zeton za barevné kruhy vam prinese za kazdy véény drahokam
odpovidajici konkrétni barvy dalsi body navic. Mate-li naptiklad zluty
véény drahokam na tfeti Grovni ve své pyramidé (se zdkladni hodnotou
3 body) a bonusovy Zeton za zluté kruhy v hodnoté +4 (viz obr.),
dostanete za zminény 7luty vé¢ny drahokam 3 + 4 = 7 bod.

3. BODY ZA KARTY ZAKONU
V textu kazdé karty zakonu, za kterou lze ziskat body pfi zavérecném
s¢itani, se piSe, za co konkrétné a v jakém mnozstvi se tyto body ziskavaji.
Pochopitelné plati jen ty karty zakond, které jsou vyloZeny v pyramidé.
Polozte na tuto kartu 8 libovolnych drahokamu

ze své zasoby.
Na konci hry ziskate §§) za kazdy z nich.

4. BODY ZA ZETONY BODU MOCI
Za tyto zetony dostanete tolik bodt, kolik odpovida jejich vyznacené

nominalni hodnoté.
Za magii dostanete body jen v tom pripadé, Ze mate ve své pyramidé

5. BODY ZA MAGII
zaroven body magie i alespon jeden bonusovy zeton magie. Pokud
néktery z obou druhti zetonti nemate, nedostanete zadné body. Soucet
hodnot bonusovych Zetont magie udava, kolik bodu dostanete za kazdy
ziskany standardni Zeton magie. Mate-li napfiklad 3 Zetony magie
a bonusové Zetony magie v hodnoté +5 a +2, dostanete za kazdy zeton
magie 7 bodi. Celkem tedy ziskate v této

6. BODY ZA KOMPLETNI SADY ZETONU
Za kazdou ucelenou sadu sestavajici z jednoho Zetonu obrany, védy
a magie ve své pyramidé ziskate 12 bodt. Kazdy zeton uvedeného druhu
miize byt soucdsti pouze jediné sady. Mate-li 2 Zetony obrany, 5 Zetont
magie a 3 zetony védy, sestavite z nich 2 kompletni sady a za né ziskate
2 x 12 = 24 bodu. (Pfitom je lhostejné, zda vam Zetony pouzité v sadach
ptrinesou néjaké body dle jinych odstavcu této kapitoly.)
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7. TRESTNE BODY ZA ZETONY UTOKU

Sectéte vSechny zetony utoku, které zbyly vasim soupeftm, a od vysledku
odectéte vSechny Zetony obrany, které zbyly vam. Rozdil ndsobeny ¢tyfmi
udava, kolik trestnych bodu ziskate (tedy musite odecist). Napriklad pokud
jednomu z vasich soupert zustaly 2 Zetony ttoku a druhému 3, ztratite
4 x (2 + 3) = 20 bodti. Pokud vam vsak ztistaly napriklad 2 Zetony obrany,
ztratite jen 4 x (5 - 2) = 12 bodu. Rovnéz v tomto pripadé nehraje roli, ze
jste jiz zetony obrany vyuzili v saddch podle predchoziho odstavce.

Hrag, ktery dosahl nejvyssiho souctu bodu po zavére¢ném scitani, se
stava vitézem hry.




e Nesnazte se ziskavat body moci prilis brzy. Nejprve je tfeba si vybudovat o Pokuste se stéle si udrzet prehled, kolik Zetont titoku ma kdo ze souper.

solidni zékladnu pro ziskavani zdroja. V prvnich nékolika kolech hry byste To vam umozni zbytecné neprehnat sbér zetont obrany.
se méli zaméfit na ziskdni vé¢nych drahokam, Zetonti védy a drahokamit o Snazte se ziskat co nejvice bodtl v druhé ¢asti partie. Je velmi dilezité
v tomto poradi. spravné odhadnout okamzik, kdy mate dost zdroji a miizete se zacit
o Reagujte na situace, které nastanou v pribéhu partie. Nejsndze se daji body zameérovat na ziskavani bodu. Je snadné si spocitat, kolik bodu vam kazdy
ziskat pomoci Zetonti bodi moci a zetont magie. Slozitéjsi alternativy (jako tah prinese. Tah, ve kterém ziskate 10 bodu a vice, je velmi dobry!
jsou treba riskantnéjsi karty zakonu, bonusy za jednotlivé barvy a pata e Miize byt pro vas lakavé zahrat co nejvice karet zakonu na zac¢atku hry.
uroven pyramidy) volte jediné v pripadé, Ze se nabizeji samy. Nékteré z nich jsou skute¢né velmi vhodné hned od zacatku partie. OvSem
o Neplytvejte zetony ttoku v pribéhu hry, leda by se objevila néjaka karta, pamatujte, Ze vétsina zakonu je daleko vhodnéjsi az pro pozdéjsi faze hry
kterou budete pottebovat opravdu nutné. Zetony ttoku jsou totiz zpravidla nebo vyssi trovné vasi pyramidy.

daleko cennéjsi na konci hry pfi zdvére¢ném séitani bodd, pokud vasi
soupefi nemaji dost Zetont obrany.

OMEZENA ZASOBA HERNIHO MATERIALU

Odhozené karty se nikdy nevraceji do doplnovacich balicki - jednou Vsechny ostatni Zetony by se mély vyskytovat v dostate¢cném mnozstvi.
odhozena karta je z dané partie trvale vyrazena. Balicky se nedopliuji. Pokud by vam snad presto mély dojit, je mozné pouzit vhodnou nahradu.
Jakmile v nich karty dojdou, Zadny hra¢ si uz nemiuze ptislusnou kartu Hra¢ miize mit za svou zasténou libovolné mnozstvi drahokamu
vzit. a zetonu utoku a v ruce libovolné mnozstvi karet. Také v pyramidé mtize

Mnozstvi drahokami v obéhu ve hte je rovnéz pfisné omezeno a je byt libovolné mnozstvi karet, omezen je jen pocet trovni, a to na 5,
déno poctem hracu. Jakmile néjaké drahokamy v zasobé dojdou, neni jak je uvedeno vyse.

mozné je ziskat do té doby, nez je nékdo za néco utrati a opét do zasoby
vrati. Neni mozné zasobu drahokamti rozsifovat nebo drahokamy
¢imkoliv nahrazovat, ledaze byste néjaké ztratili.
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Vétsinu akei provadéji v této hie hraci R
soucasné. Vznikaji vSak situace, kdy je tteba 4 L,ﬁ’
jednoznacné urcit poradi akei (napriklad pokud N S
v zasobé zistal nedostatecny pocet drahokama, : <
aby vysly na vSechny zdjemce). V takovych b ¢ ‘ &
ptipadech postupujte podle poradovych cisel karet @ "

vzestupné od nejnizsiho k nejvyssimu.

Prvni je zpravidla na fadé hrac, ktery mé ve své pyramidé
kartu s nejnizsim poradovym cislem (ze v§ech hraci, jichz se
sporna situace tyka). Ten nejprve zcela dokon¢i svou akci, po ném
je na fadé dalsi hrd¢ uréeny analogicky atd. To se tykd zejména situace,
kdy vice hracti nabidlo do drazby Zeton ttoku. Ten z nich, kterého urcite
popsanym zpusobem, si bere kartu z nabidky jako prvni. Ve fazi budovani
hraji roli poradova ¢isla zahranych karet, nikoliv karty jiz vylozené
v pyramidach.

Jediny pfipad, kdy neni mozné fesit spor popsanym zpuisobem, je situace,
kdy vice hracti nabidne do drazby drahokam téze barvy. V tomto pripadé
vsichni dotceni hraci postupuji do dalsiho kola drazby, jak je popsano vyse.




Hrajete-li hru Panovnik solové, zapojte virtualniho protivnika. Ten se jiny, vy si berete zvolenou kartu a kartu ,,vybranou® virtudlnim protihra¢em

zucastni pouze aukéni faze kola. Hru pripravte jako obvykle (s tim, ze hraje vyradte ze hry. Muize-li si virtudlni soupet vybrat ze dvou karet, vzdy si bere
jen 1 hrac) — vSeobecnou zasobu drahokami vytvorte ze 4 drahokamii kazdé (a tudiz se vyrazuje) karta pod drazebni kartou. Pokud drahokam nabidnuty
barvy, vezméte si své drahokamy a karty jako obvykle. Rovnéz kazdé kolo virtualnim souperem neodpovida zadné karté v nabidce, vyradte jednu

hry se sklada z obvyklé aukéni faze a faze budovani. Jakmile zvolite svij libovolnou kartu v nabidce zbylou poté, co jste si vy vzali svou vydrazenou
drahokam do drazby, vytahnéte ndhodné (aniz byste se divali) z krabice jeden kartu. Vsechny drahokamy nabidnuté do drazby virtudlnim soupetem vzdy
z nepouzitych drahokamu. To bude nabidka vaseho virtudlniho soupete. disledné vracejte do krabice a davejte pozor, aby se zadny nikdy nedostal do
Je-li to drahokam stejné barvy jako vas, vratte sviij drahokam do zasoby vSeobecné zasoby. Hrajete-li sami, nikdy nemizete prohrat. Spocitejte si své
a postupte do druhého kola drazby, ve jako obvykle. Je-li kazdy drahokam dosazené skore a pristé se pokuste sviij rekord prekonat.

ALTERNATIVNI PRAVIDLA

Pri hre ve dvou nebo ve tfech hracich muzete také vyuzit sluzeb virtualniho e Pokud oba virtudlni hrac¢i nabidli drahokam téze barvy, jiz odpovidaji dvé
soupere — podle pravidel popsanych v predchozim odstavci. Chcete-li, karty v nabidce, obé tyto karty odhodte a virtudlni hraci se dalsi drazby
mitizete dokonce uvést do hry i dva, nebo dokonce tfi virtualni soupere. netcastni. Pouze v pripadé, Ze by zaroven i néktery z realnych hrac¢t mél
Celkovy pocet hracu ve hre véetné hraci virtualnich by vak nikdy nemél zdjem o kartu téze barvy, karty neodhazujte a drazba pripadné pokracuje.
prekrodit ¢tyfi. e V pripadé, ze redlny hrac i virtudlni hra¢ nabidli drahokam barvy, které
V této alternativé prosté v kazdé aukeni fazi vytahnéte za kazdého virtualniho odpovidaji dvé karty v nabidce, ma realny hra¢ na vybér z nasledujicich
soupere jeden nepouzity Zeton drahokamu z krabice. moznosti — bud si vybere kartu postavy lezici nad drazebni kartou
(a druhou kartu odhodi), nebo postupuje spolu s virtudlnim hra¢em do

DALE PLATI: dalsiho kola drazby. Kartu pod drazebni kartou si v tomto pripadé vybrat
e Pokud dva virtudlni hra¢i nabidli drahokam téze barvy, jiz odpovida jedina nemtize.

karta v nabidce, karta ziistava v nabidce a oba virtualni hraci postupuji do e Kazdého kola drazby se musi ti¢astnit alespon jeden realny hrac, jinak se

dalsiho kola drazby (pokud se bude jesté konat). dalsi kolo drazby uz nekona.
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JEDNOBAREVNE KRUHY
Za kazdy jednobarevny kruh ve své pyramidé
dostanete tolik bodu, na které urovni
v pyramideé lezi horni karta tohoto kruhu, plus
pripadné dalsi body za kazdy bonusovy Zeton
za barevné kruhy téze barvy.

VECNE DRAHOKAMY

pripadné dalsi body za kazdy bonusovy Zeton za barevné
kruhy téze barvy.

KARTY ZAKONU

Za karty zakonu dostanete body v souladu s popisem v textu na téchto kartac
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ZETONY BODU MOCI

Za tyto zetony dostanete tolik bodu, kolik odpovida
jejich vyznacené nominalni hodnoté.

MAGIE
Kazdy zeton magie vam prinese tolik bodd, jaky je
celkovy soucet hodnot bonusovych Zetont magie.
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KOMPLETNI SADY ZETONU

Za kazdou ucelenou sadu sestavajici z jednoho zetonu
obrany, védy a magie ve své pyramidé ziskate 12 bodi.
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TRESTNE BODY ZA ZETONY UTOKU

4 body. Kazdy vas Zeton obrany neutralizuje jeden
zeton utoku nékterého ze soupera.
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Za kazdy vé¢ny drahokam ve své pyramidé dostanete tolik
bodi, na které urovni v pyramideé prislusna karta lezi, plus

WO 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 90 900 00 00 02 00 00 00 0° 07 07 0¢ 0SB 0% ¢ie¢ ¢ 0¢ ot otfoUioUoUniotinUoUipUeUindie elelioUie elelel oliov ol od

eCellloololedodoleoy oloL oy oy

00 00 00 90 9000 00 0° 00000000 00 00 0009 0¢ 05/00 98 96 PE P P PC PC PC Rt Blint ot ot ot eUplioCiol eliel ol ol ol ol oL el el ol oL 0B O

Za kazdy zeton utoku, ktery zbyl vasim souperim, ztratite

Zasutite pod tuto kartu libovolnou volnou kartu ze
své pyramidy. Lezi-li na ni néjaké Zetony, polozte je
A na tuto Kartu. Na konci hry ziskite: !
» @), je-li tato karta na prvni drovni; ‘
* &9, je-li na druhé drovni; ‘
o &), je-li na tieti Urovni;

h o @, je-li na &tvreé drovni. q
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