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Krdlovna sznqxa naiidila kontrolu severnich vzemi. ]aﬁo /71 Aartogmﬁve /jte
W;ldni t%tv zemézma/oovata zaémt/'e /oro Am’lov;tvi /\fa[aj Krd/omir% v%w% urd,
Atzry;ﬁ Casti st ceni nnge S/olnénL/7tc/L dekrets vim /ofineje ne/tawwua jla’vm

O zemé v této divociné viak nemazgenvenom krdlovna. Seﬂgmi Widkami tu slids
Dmgubvé. Musite tak jvy'e /bozem@ V%%Eovat J%tfe, aé%jte omeZL[L/ytc/L iy,
thkgte /oro krdlovau n7Vét5’L’ Auj /oaz“adav Jch dzemi a stadite se ng} 35im
/eartogroy[em v krdlovstvil
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Ve hte Kartografové se hraci budou snazit v priibéhu ¢tyf ro¢nich ob-
dobi ziskat co nejvice bodt poveésti.

Kazdé ro¢ni obdobi budou hraci zakreslovat do svych map nova tizemd,
¢imz se budou snazit splnit krdlovniny vynosy.

Hrag, ktery bude mit na konci zimy nejvice bodii povésti, ve hie zvitézi.
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> PFiprava hry <~

1.

Kazdému hridi dejte jeden prazdny mapovy list a dohodnéte se, jest-
li pouZijete stranu s divoc¢inou (A), nebo s pustinou (B).

. Kazdému hraci dejte tuzku. Pokud hraji vice nez ¢tyti hradi, budete

potiebovat tuzky navic.

. Kazdy hra¢ napiSe na mapovy list své kartografické jméno a muze

pridat také titul a nakreslit svij erb.

KARTOGRAF:

PETR

TITUL:

VELIKY

. Karty vynosii polozte vedle sebe do fady v abecednim potadi.

. Bodovaci karty rozdélte do ¢tyf balic¢kil podle zadnich stran a kazdy

zvlast zamichejte. Poté z kazdého balicku vezméte ndhodné jednu
kartu a polozte pod kazdou kartu vynosu jednu, licem vzhtiru.

. Karty ro¢nich obdobi seradte od jara do zimy licem vzhiiru. Horn{

karta tak bude jaro.

. Vytvoite bali¢ek piepadeni tak, Ze zamichdte vSechny ¢étyfi karty

prepadeni licem dold. Takto vytvoreny balicek prozatim polozte
stranou.

. Vytvoite bali¢ek pruzkumu tak, ze zamichate karty prizkumu li-

cem dolt. Vezméte horni kartu z bali¢ku pfepadeni a zamichejte ji
do balicku priizkumu. Takto vytvoreny balicek poloZte vedle balicku
karet ro¢nich obdobi.

. Hra mize zacit.
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> Prehled kola

Hra je rozdélena do ¢tyf roénich obdobi. Kazdé ro¢ni obdobi je slo-
zeno z nékolika tahii a kazdy tah ma tfi faze - fazi prazkumu, fazi
zakresleni a fazi kontroly. Na konci kazdého ro¢niho obdobi hradi zis-
kaji body povésti.

1. FAZE PROZKUMU

Odhalte licem vzhtiru vrchni kartu z balicku prizkumu a poloZte ji tak,
aby ji vsichni hradi dobte vidéli. Dalsi karty prazkumu davejte na sebe
tak, aby stale byla vidét ¢asova hodnota vsech jiz vylozenych karet.

+ Pokud jako prvni odhalite kartu zficeniny,
ihned otoc¢te druhou kartu a poloZte ji na
kartu zficeniny.

+ Pokud i napodruhé odhalite kartu zficeni-
ny, ihned odhalte dalsi kartu a poloZte ji na
karty zficenin.
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2. FAZE ZAKRESLENT

Kazdy z hracu si vybere jeden z typti terénu a jeden z tvarti na odhalené
karté prizkumu. Poté si vybrany tvar a terén zakresli do své mapy.

+ Vybrany tvar nesmi prekryvat obsaze-
na pole ani presahovat pres okraj mapy (v (V)

(hory a pustina jsou také obsazena pole). b ©

+ Vybrany tvar nemusi sousedit s dfive za-
kreslenymi tvary. 'Q &

+ Vybrany tvar muze byt libovolné otocen
nebo prevricen.

+ Po zakresleni vybraného tvaru jej hraci
vyplni vybranym terénem. e

+ Pokud hra¢ nemtize podle pravidel za-

kreslit Zadny z nabizenych tvarti, musi P
namisto toho zakreslit ¢tverec 1x1 kde- .

koli, na své map¢ a vyplnit jej vybranym 999 QQQ
terénem.

+ Kazdé pole s horami sousedi s dal§imi ¢tyrmi

Sy e poli. Pokud se hrac¢i podati vyplnit vSechna
0 o iy ; Y . wp e g Vs

— : sousedni pole, zaskrtne si dal$i minci na podi-
At . 7

il ;N tadle minci.

0 ﬁ. + U nékterych tvarti je také mince. Pokud si hra¢

— - vybere takovy tvar, zaskrtne si dal$i minci na
pocitadle minci.
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o> Typy terénu e

A
&

Vesnice faW Voda Neytvur% o;y ; vd

(itok goblindi

Prostorové trhliny: Pokud odhalite prostorové trhliny,
kazdy hrac si kamkoli do mapy zakresli tvar 1x1 a vyplni
ho libovolnym terénem zobrazenym na karté. Stile plati
vSechna pravidlova omezeni.

Zticeniny: Pokud odhalite jednu nebo vice karet zficenin,
kazdy hra¢ musi do své mapy zakreslit jeden z tvarti na
nasledujici karté prazkumu tak, aby prekryval policko se
zficeninou na mapg.

Pokud hri¢ nemuze podle pravidel zakreslit takovy tvar
NEBO pokud na své mapé jiz nemd zadné pole se zficeni-
nou, musi namisto toho kamkoliv do mapy zakreslit tvar
1x1a vyplnit ho libovolnym terénem.

Piepadeni: Pokud odhalite kartu pfepadeni, podivejte se
na smér $ipky. V uvedeném sméru poda kazdy hrac svij
mapovy list sousednimu hraci.

Poté kazdy hrac zakresli do sousedovy mapy uvedeny tvar
a vyplni ho nestvirami.

Pokud hra¢ nemuze zakreslit uvedeny tvar do sousedovy
mapy, musi namisto toho kamkoliv do mapy zakreslit tvar
1x1 a vyplnit ho nestviirami.

Poté vsichni hradi vrati mapy majitelim. Kartu prepadeni
vratte zpatky do krabice.

Pozndmka: Pokud odhalite kartu prepadeni ihned po kar-
té zficeniny, béZznym zptisobem ji vyhodnotte a efekt zii-
ceniny bude pouzit na dalsi odhalené karté prazkumu.
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3. FAZE RONTROLY
Zkontrolujte, zda neskoncilo ro¢ni obdobi. @ s

Podivejte se na ¢asovy limit na karté ro¢ni-
ho obdobi (naptiklad jaro ma ¢asovy limit 8).

Secltéte hodnoty na vsech odhalenych kartach
prazkumu.

+ Pokud je soucet hodnot na odhalenych kartach pru-
zkumu roven roven ¢asovému limitu na karté ro¢ni-
ho obdobi nebo jej prevysuje, je toto u konce. Thned
prejdéte ke konci ro¢niho obdobi.

+ Pokud je soucet hodnot na odhalenych kartach pra-
zkumu nizsi nez ¢asovy limit na karté ro¢niho obdo-
bi, pokracujte dalsi fazi prizkumu.

> Konec rocniho obdobi ¢

Na konci kazdého ro¢niho obdobi budou hra¢i ohodnoceni body po-
vésti podle toho, jak se jim podafilo splnit krdlovniny vynosy.

BODOVANI KRALOVNINYCH LINOST

Podivejte se na kartu aktudlniho ro¢niho .
obdobi, abyste zjistili, které bodovaci karty { @ [ -
budou vyhodnoceny. Na jate tak vyhodnotite 0|9
k v z /. q &

arty polozené pod vynosy A a B.

+ Kazdy hra¢ podle svoji mapy urdi, kolik bodi sldvy ziska na zdkladé
obou vyhodnocovanych karet. Ziskané body si zapiSe do patti¢né
tabulky. (Vice o bodovdni najdete na strandch 10-11.)

+ Kazdy hra¢ ziskd jeden bod za kazdou vyskrtnutou minci na svém
pocitadle minci. Ziskané body si zapiSe do patficné tabulky.

+ Kazdy hra¢ ztratijeden bod povésti za kazdé prazdné pole sousedici
s nestvirami. Konecné Cislo si zapiSe do patticné tabulky. (Pokud
prdzdné pole sousedi s vice nestviirami, stdle se pocitd jako ztrdta jed-
noho bodu povésti.)



Pokud je aktudlnim ro¢nim obdobim zima, je hra u konce, prejdéte na Ko-
nec hry.V opa¢ném ptipadé pokradujte Pripravou na dalsiro¢ni obdobi.

PRIPRAVA NA DALSI ROCNI OBDOBI

Odlozte vrchni kartu z bali¢ku ro¢nich obdobi do krabice. Tim se odha-
li nasledujici karta ro¢niho obdobi.

Znovu zamichejte balicek karet priizkumu se v§emi odhalenymi kar-
tami prazkumu. Poté vezméte horni kartu z bali¢ku prepadeni a zami-
chejte ji do balicku prazkumu.

Pozndamka: Pokud v minulém ro¢nim obdobi nebyla odhalena karta
prepadeni, zlistane v balicku karet prizkumu i po pfisti ro¢ni obdo-
bi a navic se do balicku ptid4 nova karta prepadeni. Je tedy mozné, ze
v bali¢ku prazkumu bude v dalsich obdobich vice karet prepadend.

o> Ronec hry <

Jakmile skonéi zima a hradi si zapiSou body poctvrté, hra konéi.

Hradi sisec¢tou body ziskané béhem vsech ¢tyt rocnich obdobi a vysledek
zapisi do svého mapového listu. Hrac s nejvice body povésti vitézi.

V ptipadé shody zvitézi hrac, ktery kvili nestviiram ztratil méné bodi.
Pokud i v tomto ptipadé dojde ke shodé, zvitézi vSichni hraci s nejvys-
$im bodovym vysledkem.

> Bodovaci Rarty e~

Pfi bodovani méjte na paméti nasledujici pravidla:

<

+ Zasousedni se povazuji vSechna pole, ktera spo-
lu sdileji stranu. Pole, kterd lezi na diagonle,
spolu nesousedi.

<

- Sousednipole se stejnym terénem se nazyvajitize-
mi. Uzemi mutize mit jakykoli pocet poli (i jedno).

B3

> Pole s nestviirami, horami a pustinou se pocitaji
jako obsazend pole. Pole se zficeninou se pocitad
jako obsazené pouze tehdy,je-livyplnéno terénem.
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Hrani¢niles: Ziskasjeden bod
povésti za kazdé pole s lesem
sousedici s okrajem mapy.

Hranicni les

Druidové v%;adi/i t%to f‘ad% stromi, aé% nds
c/tm’ni/% /o;‘ed neéez/bea’m /bfic/ta'z(y'[c[m z/boza
hranic.
el Lesni kralovstvi: Ziskas jeden
bod povésti za kazdy radek
a sloupec, ve kterém je ales-
poni jedno pole s lesem. Stejné
pole muze byt obodovéno jak
v fadku, tak i ve sloupci.

/ciué mafoova,/ i/aoujté. Zakreslovatle ,fw'e mnohem

snazst, nebot’ se mizes ufe)y’,t do chladivého stinu.

Zavlazovaci kanaly: Ziskas
jeden bod povésti za kazdé
pole s vodou, které sousedi
alespoil s jednim polem s far-
mou, a za kazdé pole s far-
mou, které sousedi alespon
s jednim polem s vodou.

ZavlaZouaci kansly

#

Cé}t% dlazdsné /mrevn#’mi Aamen% doddvaly
Amﬁm /Ja[(m, na nich? mo{in% den co den dfeé

v fwm tvari.

Udoli ¢arodéjii: Ziskas dva
body povésti za kazdé pole
s vodou sousedici s polem
s horou. Ziskas jeden bod po-
vésti za kazdé pole s farmou
sousedici s polem s horou.

Udoli Earodéjii

Cara&(é/ové st My' lboé%t v tomto hlubokém
a drodném ddoli zvollili 2Amerne, aéy jkl%[i ved
nechts ny’m [ /Jo/t[e /y /olo&%, které tu /aé;tzy'&
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Lesni houstina: Zisk4s jeden
bod povésti za kazdé pole s le-
sem, které ze vSech Ctyf stran
sousedi s obsazenym polem
¥4 nebo okrajem mapy.

Lesni houstina

Pod ﬁuj%imi korunami, branicimi /orz}ic/wo{u slu-
nechich /oa/m'j/eu, /}m /'en trnitd kioviska a. stra-
sidelné ;tin%.
[l Lesnaté pOdhﬁf‘i: Zisk4s tfi
body povésti za kazdé pole
shorou, jez je izemim s lesem
spojeno s jinym polem s ho-
rou.

Ho;y /5014 /'ajn m bodem M/brojt;‘ez/{ zeleného more
/e;u, ale uéof

ce )‘tic’/y 5/0&&7’, v této za;n/avé ze/ené

em Aa}'trz)mu/[a /'e za./e)'e)‘/it Vfi’C/M%

Praddvna sypka: Ziskas jeden
bod povéstizakazdé pole s vo-
dou sousedici s polem se zfi-
ceninou. Ziskas tfi body za
kazdé pole s farmou na poli se
zficeninou.

Pradavna sgpka

Z historie vime, Ze toto misto Sivilp celé kralovsti,

ted tu my'ﬁ{eme /'en /oraL/L a /m’,vck

Urodné birehy: Ziskas tfi body
povésti za tzemi s farmou,
které nesousedi s poli s vodou
ani s okrajem mapy. Z{skas tfi
body povésti za kazdé tizemi
svodou, které nesousedi s poli
s farmou ani s okrajem mapy.

{irodné biehy

Ovravdovy /em‘togv‘a/ dokdze zamétovat mapu
/a//i na %ffe, tak na voru. Nemize /bff’ejtat Arzk}it

/'en /Jmto, Ze /bevm'na kone.



Osada: Zisk4$ osm bodu po-
vésti za kazdé tizemi slozené
ze Sesti a vice poli s vesnici.

Aévz;c/z to zakreslil do maf&{ mu)‘[/'ic/l E&Zt a[e,yoori
sest, coZ é& mohls kralovné stacit na to, aé& tu
zy’ijti/a /nm"oiz,{ak.. a také \y’é@r dant.

e Kralovské mésto: Ziskds je-

- den bod za kazdé pole v nej-
vétsim tizemi s vesnici, které
nesousedi s zadnym polem

B4 s horami.

ww (BE)

o

V tomto dou/ﬂéti, kde ji/dou /ao krku riizné cec/%
musi krdlovna nastolit neéom/:mmi;n[ viddu, nebo

totu )/‘na'[[me na /bo/be[

Pohranici

Pohranici: Ziskas Sest bodi
povésti za kazdy kompletné
obsazeny radek ¢i sloupec.

Fred Casem tato mista neé&{/a na ma/mﬁ/l Ted us
/';ou zaé;'e;/ena a /bi‘[jt[ /oruzéum nezma%ovan&’(/l

zemi zache /Jm’n/é zde.

Zapomenuté hrabstvi: Ziskas
tfi body za kazdé pole po jed-
né strané nejvétsiho Ctverce
tvofeného obsazenymi poli.

Ne aké cry na mapé ne/nfimej[ tyto obyvatele,
aé se /Joﬁ{fi{i[i m/iZd[ovngm % g

Urodné plané: Ziskas tfi body
povésti za kazdé tizemi s ves-
nici, které sousedi se tfemi
B nebo vice riznymi typy teré-
44 ni.

Urodné plang

Drive nw{% chodili /boutn[d Ted tu viak z“y"[ lide.
ket mg{[ viechno /ooti‘eéné rmdom/L

[ tal Obranny val: Ziskas dva body
povésti za kazdé pole ve dru-
hém nejvétsim tizemi s vesni-
ci.

> HE
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o o

Vesnice /}m oéc/ma’n% /m[i;a'dami aobranci Ee/ea/'(,
Ad& sevrati divoké Amen%.

Dlazdéna cesta

DliaZidéna cesta: Ziskas tii
body povésti za kazdou kom-
pletné obsazenou diagonilu,
kterd spojuje levy a spodni
okraj mapy.

Nevim, co /'e vice 0/1;‘0rmy'[c[, zda ,(m[et[, /oa nez
nékds t%to dlazdené Cﬁjt% budsval, nebo to, 5 /'w
kou /m"e ,ma;tz'/}ou dlazdene.

Ercdll Propasti: Ziskds jeden bod
povésti za kazdé neobsazené
pole sousedici ze vSech stran
s obsazenymi poli nebo okra-

jem mapy.

o
tovat, co se ;/a;%vaﬁ v téch /bodiwzgcﬁ /orzyoa;t'er -

eenerace tu z“y"[, ale ni

% se neodvazili Z’i}



«> Pravidla pro hru jednoho hrace

Vydej se prozkoumat kralovstvi Nalos na vlastni pést. Ve hie jednoho
hrace budes usilovat o prestizni titul od kralovny Gimnaxy. Hra probi-
ha s nasledujicimi zménami:

ZMENY U PRIPRAVE HRY

Na mapovy list nezapisuj svijj titul, ten ziskas od kralovny az na konci
hry.

ZMENY PRI PREPADENT \ ‘
Kdyz odhali$ kartu pfepadeni, podivej se na pravy horni roh !

karty, kde je symbol ukazujici jeden z rohti mapy.

Do své mapy si zakresli tvar uvedeny na karté prepadent tak, Ze zacnes
kreslit v uvedeném rohu a budes pokracovat podél okraje ve sméru $i-
pek na karté. Takto bys mél nakreslit cely tvar z karty prepadent, aniz
bys jej otacel nebo prevracel.

Pokud neexistuje zptisob, jak podle pravidel tvar zakreslit podél okraje
mapy, za¢ni kreslit jedno pole od okraje a pokus se tvar zakreslit podle
postupu v predchozim odstavci.

Takto postupuj, dokud nebudes schopen podle pravidel zakreslit uve-
deny tvar do své mapy. Pokud neexistuje zptisob, jak tvar do mapy za-
kreslit, kartu prepadent ignoru;j.

ZMENY PRI BODOVANI 30+  Véhlasny kartograf
Jakmile secte$ ziskané body 20 Zkuseny kresli map
poveésti, secti ¢isla v pravych 10 Vyugeny geodet
dolnich rozich ¢tyf bodovacich IR
karet ve hie, vysledek odecti od 4 2 iepeel
ziskanych bodu poveésti. -5 Snazivy délnik

-10 Nesikovny pomocnik

Vysledné Cislo urdi, jaky titul
z tohoto seznamu ti krdlovna -20  Neschopny patlal
Gimnaxa pridéli. -30 Nosi¢ inkoustu



