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Budynek Posta¢

Czerwone karty (z symbolem ) zawsze
s przeszkodami, a ich stowa kluczowe to
zazwyczaj ,wrég” lub ,wydarzenie”. Karty
inne niz czerwone sa przyjazne.

ZY.OTE ZASADY

3: Karte, ktora zostata
obrocona lub odwrdcona
w wyniku ulepszenia
lub dowolnego
innego efektu nalezy
natychmiast odrzucic.

2: Mozesz przegladac
obie strony dowolnej
karty w grze i stosie kart
odrzuconych, ale nie mozesz
przegladac kart w pudetku
przed ich odkryciem.

1: Odwracaj lub
obracaj karte tylko
wtedy, gdy wynika to
z zasad.

5: Nie mozesz
umiesci¢ naklejki
z zasobem na
karcie, ktérej taczna
produkcja wynosi
juz 9 lub wiecej.

4: Ulepszenie
karty konczy
twojg ture.
(Ulepszenia to
brazowe ramki
na karcie).

Omowienie gry

W Kingdom Legacy bedziesz ulepszaé karty, aby rozwijac swoje krolestwo. To jak
sq one utozone jest z tym Scisle powiqzane, wiec pamietaj, by zawsze przestrzegac 1.
zlotej zasady.

W gornej czesci awersu kazdej karty widnieje pieczec¢ z numerem. Wszystkie
10 karty wchodza do gry ta strong do gory, lecz podczas rozgrywki bedzie
mozna ulepszy¢ wiekszos¢ z nich (odpowiednio je umieszczajac).

Przygotowanie gry: Wez z pudetka karty od 1-10 — to twoje krélestwo.

Pozostate karty pozostaw w pudelku — to karty do odkrycia. Potasuj swoje

10 kart, nie obracajac ani nie odwracajac przy tym zadnej z nich (1. ztota zasada),
a nastepnie umiesc je po swojej lewej stronie w formie odkrytej tali dobierania
(zawsze bedziesz widzie¢ wierzchnia karte!). Zréb przed sobg miejsce na obszar
gry, a po swojej prawej na stos kart odrzuconych (patrz ilustracja Schematu gry).

Rozgrywka: Kazda runda sktada sie z tur, zas w kazdej turze bedziesz zagrywac

karty z wierzchu talii na obszar gry. Tura konczy sie, gdy ulepszysz jedna ze swoich
kart. Kiedy nie mozesz rozegrac kolejnej tury, poniewaz talia si¢ wyczerpata, runda
dobiega korica. Na poczatku kazdej nowej rundy (oprocz pierwszej) odkryj 2 kolejne
karty z pudelka (wedlug ich numerow). Nastepnie potasuj wszystkie swoje karty

i utwdrz nowa talie dobierania. Graj w ten sposéb, poki nie odkryjesz karty nr 70,

co zapoczatkuje ostatnig runde gry (karty ci o tym przypomna). Po jej zakonczeniu
oblicz chwale () w swoim krélestwie — to jednoczesnie twdj uzyskany wynik. Karty
o numerach powyzej 70. mozesz odkry¢ tylko dzieki efektom z innych kart. Cho¢ w tej
grze nie da sie przegra¢, to miara twojego sukcesu bedzie zdobyta chwata.

Przebieg tury:
Zaczynasz kazda ture od zagrania 4 wierzchnich kart z talii i umieszczenia ich
w obszarze gry. Jezeli w talii pozostato od 1-3 kart, zagraj je wszystkie.

W swojej turze masz do dyspozycji 5 réznych akcji. Wykonuj je, poki nie zakonczysz
tury. Dostepne akcje to:

1. Produkcja 3. Uzycie efektu karty 5. Spasowanie (konczy ture)

2. Ulepszenie (koniczy ture) 4. Rozw6j

Produkcja: Odrzuc karte, aby zyskac zasoby, ktére produkuje. Produkdje
przedstawiono w formie symboli pod nazwa karty (patrz Budowa karty po lewej).
Poniewaz odrzucasz karte, to nie mozesz uzy¢ jej efektow, ani ulepszyc¢ jej w tej turze.
Niektore karty niczego nie produkuja i nie mozna ich odrzuci¢ w ramach tej akgji.
Nie otrzymujesz zasobéw produkowanych przez karte, jezeli odrzucasz ja w wyniku
innych efektow.

Ulepszenie: Wigkszos¢ kart ma kilka etapow. Koszt ulepszenia na nowy etap widnieje
w brazowej ramce — optac go i postepuj zgodnie ze strzatka. Strzatka w dét ({})
oznacza, ze musisz obroci¢ karte o 180°. Strzatka w prawo (=>>) oznacza, ze musisz
odwrdcic karte na drugg strone — strzatka wskazuje etap, na ktory ja ulepszasz.

Po rozpatrzeniu tej akcji twoja tura sie konczy (4. zlota zasada). UWAGA: Niektore

karty obraca sie lub odwraca w wyniku efektéw (np. Las po lewej).

NIE jest to ulepszenie i NIE koticzy to twojej tury. Nalezy jednak zawsze

odrzucic karte, jezeli zostata obrécona lub odwrécona z jakiegokolwiek

powodu (3. ztota zasada).

Uzycie efektu karty: Niektore karty zapewniaja dodatkowe efekty. Efekt jest zawsze
poprzedzony odpowiednim symbolem (np. lub , patrz Spis symboli efektéw).
Wiele efektéw wymaga odrzucenia danej karty, co oznacza, ze wéwczas jej nie
ulepszysz, ani nie skorzystasz z jej produkgiji.

Rozwdj: Zagraj 2 kolejne karty z wierzchu twojej talii. To przydatne, jesli karty

W obszarze gry nie wystarczaja do realizacji twoich plandw. Pamietaj: Mozesz rozpatrze¢
rozwdj wielokrotnie! Zawsze widzisz wierzchniq karte w talii, ale kolejnej juz nie.

Ogolne zalozenia rozszerzen

Rozszerzenia: Po ukonczeniu gry podstawowej
mozesz zagra¢ w maksymalnie 10 réznych roz-
szerzen, po jednym naraz, zapelniajac Sciezke
punktacji z boku pudetka. Rozszerzenia to
nowe rozdzialy w historii twojego krdlestwa,
ktére pozwalaja rozegra¢ dodatkowe rundy
gry. Czesto wprowadzaja nowe karty i pomy-
sty, ktére mozesz wykorzystywa¢ nawet po
przejsciu danego rozszerzenia. W ramach
jednego krolestwa mozesz rozegra¢ kazde
rozszerzenie tylko 1 raz.

W tym pudetku zawarto 3 rézne mini-roz-
szerzenia (karty 136-138), z ktérych kazde
przeprowadzi cie przed 4 dodatkowe rundy
gry. Aby w jakie$ zagra¢, wez powigzana z nim
karte. Nastepnie przeprowadz oczyszczenie 12
i oczpéé 1 stata karte (patrz ponizej). W tych
rozszerzeniach podczas rundy NIE odkrywasz
2 nowych kart z pudetka. Po ukonczeniu roz-
szerzenia umies¢ naklejke 13k na twojej Sciezce
punktacji z boku pudetka i zapisz obok swdj
nowy wynik.

Dostepne sa réwniez wigksze rozszerzenia,
ktére wydtuzaja rozgrywke oraz zawieraja
nowe karty. Musisz zachowa¢ réwnowage
pomiedzy rozszerzeniami, ktére wydtuzaja
rozgrywke (jak te w tym pudetku), a tymi,
ktdre oferuja wiecej kart do odkrycia.

Oczyszczenie (przed kazdym rozszerzeniem):
Oczyszczenie oznacza zniszczenie przyja-
znych kart z zachowaniem ich chwaty ( ).
Przyktadowo efekt , Przeprowadz oczpszczenie
12” oznacza, Ze tasujesz swojq talie i przegla-
dasz po 12 kolejnych kart naraz, za kazdym
razem wybierajac sposréd nich 1 przyjazna
karte do oczyszczenia (odktadasz ja chwilowo
na bok). Gdy w talii zostanie mniej niz 12 kart,
wybieranie dobiega konca. Kiedy masz oczy-
Sci¢ stata karte, wybierasz dowolna sposrod
swoich przyjaznych statych kart.

UWAGA: Nie mozesz wybrac do oczyszczenia
karty, ktorej tres¢ wyrazinie stanowi, ze nie
mozna jej zniszczyc lub oczyscic.

Jedli jakie$ efekty miatyby zapobiec zniszcze-
niu lub usunieciu kart, rozpatrz te efekty teraz,
aby wyltaczy¢ chronione karty z puli wyboru.

W ramach ostatniego kroku oczyszczenia pod-
licz chwale () na wszystkich kartach, ktdre
wybrates i zapisz uzyskana warto$¢ na naklejce
16. Umies¢ ja z boku pudetka, w czesci opisa-
nej jako ,Oczyszczona chwata”. Nastepnie
zniszcz wszystkie oczyszczone karty. Pamietaj,
by dodawac cala oczyszczong chwate, gdy
bedziesz podlicza¢ przyszte wyniki twojego
krolestwa.



Koniec tury: Rozpatrz teraz wszystkie efekty konca tury (jesli jakie$ sg). Odrzu¢ o

=
z obszaru gry wszystkie karty oprocz tych, ktore zostajq w grze. Nastepnie rozpocznij U
nowa ture, jesli masz jeszcze jakies karty w talii. Jesli talia jest pusta, zakoficz runde. ‘
Koniec rundy: Odrzu¢ wszystkie karty (takze te, ktore zostajq w grze). Jesli ktéras g ___

miata efekty dziatajace , na koniec rundy”, rozpatrz je teraz. Nastepnie rozpocznij
nowg runde.

Poczqtek nowej rundy: Odkryj 2 kolejne karty z pudelka, chyba ze pierwsza z nich to
karta pergaminu. Jedli tak jest, postepuj zgodnie z jej opisem, a nastepnie ja zniszcz.
Potasuj wszystkie karty, utworz z nich nowa talie i rozpocznij pierwsza ture w rundzie.

Gléwne zalozenia gry:

Zasoby: W grze podstawowej wystepuje 6 zasobéw (widocznych po prawej).
Otrzymujesz je z produkgji oraz efektdw niektdrych kart. Zasoby nie
maja fizycznej postaci, wiec musisz pamietad, ktore aktualnie posiadasz.

Wszystkie przepadaja, gdy na obszar gry wchodzi nowa karta lub na Moneta Drewono. Kamicr
koncu tury. Pozyskuj je wiec tylko wtedy, gdy masz je na co wydac!

Rozpatrywanie efektow: Niektore efekty odnosza sie do konkretnego

momentu (np. konca tury). Kiedy rozpatrujesz kilka réwnoczesnych Metal ~ Miecz  Towar

efektow, wybierasz kolejnos¢, w jakiej to zrobisz. Musisz jednak rozpa-

trzec je wszystkie, nawet jesli karta z takim efektem zostanie odrzucona

przez inny réwnoczesny efekt. Karty czesto sa zagrywane réwnoczesnie (np. po 4 na poczatku
tury i po 2 podczas rozwoju), i wszystkie sa wowczas w grze, gdy rozpatrujesz dowolne efekty
,Gdy zagrasz” — nie ma znaczenia kolejnos¢ ich dobrania i rozpatrywania.

State karty: Statycb kart nigdy nie wtasowujesz do talii i nie mozesz ich odrzuci¢. Choc¢ ich efekty
zawsze dzialaja, a karty zawsze sg aktywne, to nie znajduja sie w obszarze gry ani ,w grze”.
Wszystkie state karty majg nastepujacy pasek wzdluz goérnej krawedzi:

Przechowuj wszystkie state karty widoczne powyzej obszaru gry.

Blokujgce karty: Jedli jakas karta blokuje inna, umiesc blokujaca karte na tej blokowanej.

Na potrzeby wszelkich efektow traktuj zablokowana karte tak, jakby jej nie byto. Kiedy na
koncu tury albo rundy odrzucasz blokujaca karte, odrzué takze te blokowana. Jesli jednak
odrzucisz blokujaca karte w trakcie swojej tury, uwalniasz (ale nie ,zagrywasz”!) zablokowana
karte do obszaru gry i mozesz z niej normalnie korzystac.

Zniszczenie karty () oznacza, ze nalezy ja fizycznie zniszczy¢ w dowolny sposéb — nie bedzie
od tej pory uzywana. Pamietaj, Ze mozesz zresetowac gre az do odkrycia karty nr 23. Do tego
czasu odkladaj ,,zniszczone” karty na bok —niech przypominaja ci o tym, czego juz nie odzyskasz.

Manipulowanie talig:

Dzigki niektérym kartom bedziesz umieszczac karty na wierzchu lub spodzie talii. Jesli w talii
nie ma juz kart, nie mozesz skorzystac z takiego efektu. Wyczerpana talia zawsze oznacza, ze
na koncu biezacej tury zakonczy sie réwniez cata runda.

Naklejki: Niektore efekty pozwalajg umiesz-
czac naklejki na kartach. Dla utatwienia
naklejki na arkuszu sa ponumerowane.

Jedli efekt nakazuje, ze masz umiesci¢
naklejke, ktdrej juz nie masz, zignoruj go.
Naklejki umieszczaj tylko na aktywnym
etapie karty, chyba ze efekt wskazuje inaczej.
Nie mozesz umiesci¢ naklejki z zasobem na
karcie, ktérej taczna produkcja wynosi juz 9
lub wiecej (5. ztota zasada).

(Uwaga: Naklejek o numerach 9, 12, 14 oraz 15
nie uzywa si¢ w Krolestwie feudalnym i dlatego
nie ma ich na arkuszu,).

Spis symboli efektow:

Pasywny efekt: Taki efekt jest zawsze
aktywny lub mozna go rozpatrywac
wielokrotnie.

Aktywowany efekt: Mozesz odrzucic¢ te
karte, aby rozpatrze¢ dany efekt.

Czasowy efekt: Mozesz odrzucic te karte
(chyba ze jest stata) i zakonczy¢ ture, aby
rozpatrze¢ dany efekt.

Zwigkszenie produkcji oznacza, ze wybie-
rasz jeden zasob, ktéry karta juz produkuje

i umieszczasz na niej naklejke z tym zasobem.
Dzigki temu karta produkuje go o 1 wiecej.

Efekt zniszczenia: Mozesz zniszczy¢ te
karte, aby rozpatrze¢ dany efekt.

Aktywowany efekt opcjonalny: Mozesz
rozpatrze¢ ten efekt, kiedy zaistnieja
opisane warunki, (np. ,koniec tury”).
Nie powoduje to odrzucenia Kkarty,

Ukos$nik: /] Ukosnik (/) zawsze
oznacza ,ALBO”. W podanym przyktadzie
musisz wybra¢ drewno, kamien albo metal. s A

chyba ze ta wyraznie to nakazuje.
Zresetowanie karty oznacza, ze musisz
przywrdcic ja z powrotem na jej startowy
etap z numerem widocznym u gory.

Karta z powyzszymi strzatkami przy gornej
krawedzi oznacza, ze kiedy ja odkrywasz,
musisz wybrag, ktéra strona do gory ja
umiescisz.

Aktywowany efekt wymuszony: Dziata
tak samo, jak efekt powyzej, ale jest
obowigzkowy.

Jednorazowy efekt: Kiedy rozpatrzysz
ten efekt, wykresl go — nie mozesz wiecej
z niego skorzystac.

Ten symbol mdéwi, ze musisz m
oznaczy¢ nieoznaczone pole |:|
matego kwadratu na karcie. Jezeli
na takim polu widnieje symbol — rozpatrz go.
Jesli to zasdb, zyskujesz go. Wiekszos¢ kart
jasno tlumaczy cel oznaczania pdl. Mozesz
oznacza¢ pola w dowolnej kolejnosci, chyba
ze opis karty stanowi inaczej. Jesli efekt
nakazuje oznaczy¢ pole na innej karcie, to
wywotuje to takie same skutki, jakby to tamta
karta to spowodowata.

Karty pozostajqce w grze:

Na koncu tury odrzucasz wszystkie karty
oprocz tych, ktdre ,zostaja w grze”. W kolej-
nej turze zagrywasz 4 nowe karty w zwykly
sposob. Jesli , zostaje w grze” jest efektem,
to dziata on w kazdej turze, a nie jednorazowo.
Karty, ktore zostaja w grze nadal s odrzucane,
kiedy produkuja, gdy korzystasz z ich efektow
lub na koticu rundy.

Odkrycie i cofanie odkrycia:

Jezeli masz odkry¢ konkretna karte, wez ja

z pudelka i umies¢ na stosie kart odrzuco-
nych. Nie patrz na pozostate karty, oprécz ich
numerdw (2. ztota zasada). Jezeli masz odkry¢
1 sposrod kilku kart, to przejrzyj je przed podje-
ciem decyzji i odléz te niewybrane z powrotem
do pudetka za kolejnoscig ich numeréw.

Jesli masz ,,cofnaé¢ odkrycie” karty, zresetu;j ja
i od16z do pudetka za kolejnoscia jej numeru.

Zasieg efektu: O ile nie opisano inaczej, efekty
moga wplywac tylko w karty w grze (a wiec
nie na stale karty). Jesli efekt odnosi sie

do twojego , krélestwa”, to moze wplynac

na dowolna karte w talii, w grze, w stosie
kart odrzuconych albo stata karte — ale nie

na zablokowane karty.

Pokonywanie wrogow: Mozesz pokonywac
wiekszos¢ wrogdw. Karta wroga poinstruuje
co zrobid, jesli ci sie to uda. Niektorych wro-
gow bedziesz niszczyt (), innych odwracat
(=>>), anajeszcze innych oznaczat pole ().
Nie mozesz ,,pokonac¢” karty, ktéra nie ma
wskazanych warunkéw pokonania (mozesz ja
jednak zniszczy¢ innymi efektami).

Zapisywanie gry: Po zakonczeniu rundy
umies¢ instrukcje pomiedzy kartami two-
jego krolestwa, a tymi jeszcze nieodkrytymi
w pudetku. Aby kontynuowac rozgrywke
zwyczajnie wyjmij karty twojego krolestwa
irozpocznij gre.

Po przejsciu gry zapisz swoj wynik w pierw-
szym symbolu  z boku pudetka. Na gorze
pudetka znajduje si¢ réwniez indywidualny
kod twojego krélestwa. Uzyj go, aby zareje-
strowad twoje krdlestwo na stronie

www .kingdomlegacygame.com

Nowe zasoby: Niektore rozszerzenia
wprowadzaja do gry nowe zasoby. Jesli jakis
efekt pozwala ci zyska¢ , 1 dowolny zaséb”
to moze to by¢ réwniez ktérys z nowych.
Jesli masz umiescic¢ ,naklejke 1 dowolnego
zasobu”, to moze to by¢ réwniez naklejka
nowego zasobu, nawet jesli efekt wskazuje
naklejki 1-6 (czyli zasoby z gry podstawowey).

Sprzet: Niektore karty
maja dodatkowa trzecia
ramke — czerwona, ze
stowem kluczowym
poprzedzonym zwrotem
,wyposaz”. Takie karty sa
sprzetem i dotacza sie je do
innych kart ze wskazanym
stowem kluczowym.

- Niedotaczony nigdzie
sprzet nie ma produk-
cji ani efektéw (o czym
przypomina zdtte tlo), lecz
nadal liczy sie jako karta w grze ze swoimi
stowami kluczowymi oraz chwata. Mozna
ja réwniez normalnie ulepszac.

- Aby wyposazyc karte w sprzet, umies¢ go
pod karta z wymaganym stowem kluczo-
wym tak, aby widoczna byta jego produkgja,
efekty itd. Wyposazanie jest akcja i nie
mozna jej wykona¢ w reakgji na inne efekty,
takich jak , kiedy zagrywasz”.

Gdy karta wyposazy sie w sprzet, sprzet
ten przestaje by¢ samodzielng karta i staje
sie dodatkiem do karty, ktdra ja dzierzy.
Jego produkcje, chwate i efekty traktuj
odtad tak, jakby byly zapisane na dzierzacej
go karcie.

Przyktad: Jesli postac z3  dzierzy sprzetz5
to traktuj jq jakby miata 8 . Budynek produku-
jacy 1 i dzierzqcy sprzet produkujacy 1

liczy sie jak produkujgcy oba te zasoby ( ).

- Jedli dzierzyciel zostanie zablokowany lub
zniszczony, dotyczy to réwniez calego
dotaczonego don sprzetu. Jesli dzierzyciel
zostanie obrécony, odwrdcony, odrzu-
cony lub z dowolnego powodu opusci gre,
odrzuc tez caly sprzet, ktory dzierzyt.

- Analogicznie, gdybys$ przyktadowo miat
wykresli¢ cala produkcje na dzierzycielu,
to wykreslitbys$ réwniez cata produkcje na
jego sprzecie, gdyz licza sie jak jedna karta.

Wyposazonego sprzetu nie mozna ulepszad.
Nie mozna go réwniez ,,zdja¢” ani wyposa-
zy¢ sie w niego jeszcze raz.

Karty z zaktadkami: Niektore karty pozwola
Ci ,oznaczy¢” inng karte za pomoca diugiej

i cienkiej naklejki z trzema liniami pomocni-
czymi. Umies¢ taka naklejke na gorze karty tak,
aby wystawata poza jej krawedz, a nastepnie
zagnij i przyklej z tytu karty. Dzigki temu karta
ta bedzie widoczna w kazdym momencie gry,
gdyz jej zakladka bedzie wystawac poza inne
karty w talii.

Masz pytania?
Zapraszamy na strony:
www.fryxgames.se/kingdom-legacy
www.kingdomlegacygame.com



