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Termelés

Hatas

Az also rész
a kartya
egy masik

szintje, amely

mindaddig
nincs jatékban,
amig a kartyat
el nem forgatod.

Példa: ezzel a kdrtydval termelhetsz, haszndlhatod a
hatdsdt vagy fejlesztheted.

A kartyanév mogotti szin kapcsolddik a
kulesszohoz:

A piros kartyak mindig negativnak tekintenddk, és
jellemzden az , Ellenség” vagy , Esemény” kulcsszavak
szerepelnek rajtuk. A nem piros kartyak bardtsdgosak.
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Ebben a jatékban a kdrtydid fejlesztésével épited a
kirdlysdgodat. A kartydk tdjoldsa hatdrozza meg

a haladdsodat.

Mindegyik kartya elélapjanak a tetején egy
sorszammal ellatott pecsét lathatd. Mindegyik
kartya ezzel az oldallal felfelé forditva kezdi a jatékot, de a jaték soran a
legtdbbet elforgatas/megforditas altal fejleszteni fogod.

1. aranyszabaly:
Egy kartyat CSAK akkor
forgass el/fordits meg, ha
egy szabaly utasit ra.

El6késziiletek: Vedd ki az 1.-10.-es kartyakat a
dobozbol. Ez a kirdlysdgod. A tobbi kartyat hagyd

a dobozban. Ezek a felfedezhetd kartyaid. Ha egy
kartya arra utasit, hogy felfedezz egy karyat, vedd

ki a meghatarozott kartyat a dobozbdl és helyezd a
dobodpaklidba. (A tobbi kartyanak csak a sorszamat
nézheted meg.) Ha egy kartya lehet6vé teszi, hogy tobb
kartya koziil egyet felfedezz, akkor nézd meg mindet,
miel6tt eldontdd, melyiket fedezed fel.

2. aranyszabaly:
A jatékban és a dobdpakliban
1évé kartyaid mindkét oldalat
megnézheted, de a dobozban
1év6 kartydkat csak felfedezésiik
utan nézheted meg.

Keverd meg a 10 kartyadat anélkiil, hogy barmelyiket elforgatnad vagy megforditanad a

folyamat soran. Helyezd a kartyakat magad elé mint htzépakli, képpel felfelé forditva (a
legfelsé kartyat mindig latod). Hagyj helyet egy jatéktérnek és egy dobopaklinak (lasd
balra A jaték menetét).

3)

Attekintés

Mindegyik kdrben kartyakat fogsz kijatszani a paklidbol.
A kor akkor ér véget, amikor fejleszted az egyik
kértyadat. A fordulé akkor ér véget, amikor nem tudsz
tobb kort jatszani, mert a htizépaklid kitiriilt. Mindegyik
4j forduld elején, az els6 kivételével, felfedezed a
kovetkez6 2 sorszdmu kartyét (megnézheted mindkettdt), majd megkevered az 6sszes
kértyadat, és 11j htizépaklit képezel beldliik. Igy jatszol, mig eljutsz a 70. kartyahoz. Ez
lesz az utolso6 forduldd. Ez utan a forduld utdn 6sszeszamolod a kirdlysagod pontszamat,
azaz hirnevét (). A 70. feletti sorszamu kartyak csak kartyahatasok altal fedezhetSk fel.
A jatékot nem tudod elvesziteni, de a hirneved meghatarozza, mennyire teljesitettél jol.

3. aranyszabaly:
Mindegyik tj fordulé elején,
az elso kivételével, fedezd fel a
kovetkezo 2 sorszamu kartyat.

Egy kor menete:
Mindegyik kor elején jdtszd ki a paklid fels6 4 kartyajat a jatékteredre. Ha 1-3 kartya
maradt a pakliban, jatszd ki mindet.

Korodben 5 kiilonb6zd akcio koziil valaszthatsz. A kor végéig hajts végre akciokat:
1. Termelés 4. Haladas

2. Fejlesztés (véget ér a kir) 5. Passzolas (véget ér a kor)
3. Kartyahatas

4. aranyszabaly:
Amikor fejlesztés vagy
barmilyen mas hatds miatt
megvaltoztatod egy kartya
tajolasat, azonnal dobd el a
kartyat.

1. Termelés: Dobj el egy tetsz6leges kartyat, hogy
er6forrasként megszerezd a termelését (a neve alatt
lathato ikonokat). A kartyat eldobod, tigyhogy az aktualis
korben NEM hasznalhatod a hatasat és NEM fejlesztheted.
Egyes kartyak nem rendelkeznek termeléssel, tehat nem

dobhatok el termelés céljabol. Ha egy kdrtydt barmilyen mds hatds miatt dobsz el, nem szerzed
meg a termelését.

2. Fejlesztés: A legtobb kartya tobbszintes. Az Gj szintre valo fejlesztés

koltsége a barna keretben lathatd. A lefelé mutatd nyil ({5) azt jelenti, hogy

fejlesztéskor el kell forgatnod a kartyat, hogy a fels és az alsé rész helyet

cseréljenek. A jobbra mutat6 nyil (=>>) azt jelenti, hogy fejlesztéskor a

hatoldalara kell forditanod a kértyat. A nyil mindig arra a szintre mutat, amelyre
fejlesztesz. Fizesd ki a fejlesztés koltségét, és a nyilnak megfeleléen forgasd el/forditsd
meg a kartyat. Fejlesztés utan a korod véget ér.
MEGJEGYZES: Ha egy kdrtydt egy hatds miatt kell

5. aranyszabaly:

elforgatnod/megforditanod (lasd balra az Erdd kdrtydt), az

Egy kartya fejlesztésekor
NEM szdmit fejlesztésnek, ligyhogy NEM ér véget a korod.

azonnal véget ér a korod.

3. Kdrtyahatds: Egyes kartydkon tovabbi hatas olvashato,

amit egy hatasikon jelez (pl. . vagy E , lasd a szabalyzat hatoldalat). A legtobb
hatas miatt el kell dobnod a kartyat, ami azt jelenti, hogy nem tudod termelésre vagy
fejlesztésre haszndlni.

4. Haladds: Jatssz ki 2 tovabbi kartyat a paklid tetejérdl. Ez akkor hasznos, amikor a
jatékban 1évo kartydk nem elegenddk ahhoz, hogy elvégezd, amit akarsz. Emlékezteto:
t6bb haladast is végrehajthatsz.




Egy kor vege Dobd el a jatéktereden 1év6 Osszes kartyat. Ha maradt kartya a paklldban
]atssz egy j kort. Ha nem maradt kértya a paklidban, az aktualis forduld véget ért, és egy »m@.
Gj forduld veszi kezdetét.

T
Egy 1ij fordulo: Fedezd fel a kovetkezd 2 kartyat a dobozbdl. Ha egy pergamenkartyét = .
fedezel fel, azonnal kovesd az Gsszes utasitasat, majd semmisitsd meg a kartyat. Keverd
meg az Osszes kartyadat, képezz beldliik egy tj htizopaklit, és kezdddhet is a forduld
els6 kore.

Erdforrdsok: A jatékban 6 eréforras van (lasd jobbra).
Eréforrashoz a kartya termelése vagy a hatasa altal juthatsz. Az eréforrasok jelképesek:

meg kell jegyezned, hogy éppen milyen eréforrasokkal rendelkezel. Az
Osszes eréforrasodat elveszited, amikor egy 0j kartya keriil a jatékteredre, @
Erme Fa Ko

tagyhogy probélj meg csak akkor szerezni eréforrasokat, amikor van mire

koltened Oket.
A hatdsok végrehajtdsa: Bizonyos hatasok egy pontos mozzanatra
Fém Kard Aru

utalhatnak (pl. kor vége). Ha tobb hatast kell egyidejtileg végrehajtanod,
szabadon dontesz a sorrendjiikrdl, de mindegyiket végre kell hajtanod még
akkor is, ha egy hatassal rendelkezé kartyat egy vele egyidejtileg torténd
hatas eldobat. A kartydkat gyakran parban jatszod ki (4-et 4-et minden

kor elején, 2-t 2-t minden haladaskor). Mivel ezek egyszerre keriilnek

a jatékteredre, mindegyik jatékban van, amikor barmilyen , Kijatszaskor” hatast hajtasz végre,
fliggetlentil attdl, hogy milyen sorrendben htizod fel és hajtod végre a kartyakat.

Allands kdrtydk: Az alland$ kartyakat sosem kell a paklidba keverned vagy eldobnod. Mindig aktivak,
és hatdsuk mindig érvényesiil, de nincsenek a jatéktereden, és nem tekintheték ,jatékban lévének”.
Az bsszes allandd kartya tetején egy kdsav lathatd: B :
Tartsd az Gsszes alland$ kartyadat a jatéktered folott.

Blokddkdrtydk: A blokadkértyat helyezd egy mésik kartya tetejére, igy jelezve, hogy blokkolja azt.
A blokkolt kartyat nem hasznalhatod, nem fejlesztheted, és nincs hatasa. Ha a blokadkartya jdatékban
marad tipust, akkor a blokkolt kartya is. Ha a blokadkartya nem jdtékban marad tipust, akkor a
korod végén dobd el a blokadkartyat és a blokkolt kartyat is. Ha a blokadkartya mas modon kertil
eldobasra, a blokkolt kartya tobbé nem blokkolt, és a szokasos modon hasznalhato.

Megsemmisiteni egy kartyat annyit jelent, mint eltépni, elégetni, felapritani, vulkanba dobni
vagy mas modon tonkretenni. A megsemmisitett kartyakra a jaték hatralévo részében nem lesz
sziikséged. Ugyanakkor a 23. kartya felfedezése el6tt alaphelyzetbe allithatod a jatékot. Tedd
félre a megsemmisitett kartyakat, amig el nem jutsz a 23. kartyaig. Utana hasznald gyujtosként,
konyvijelzéként, vagy valahogy jelold meg Sket, hogy tobbet mar nem megszerezhetdek.

A paklid kezelése: Egyes kartyak arra utasitanak, hogy kértyakat helyezz a paklid tetejére vagy aljra.
Ha iires a paklid, akkor nincs paklid, igyhogy nem hasznalhatod ezeket a hatasokat. Ha iires a paklid,
a korod végén véget ér a fordulo is.

Matricdk: Egyes hatasok megengedik, hogy matricat ragassz a kdrtyakra. A matricaiven a matricak
meg vannak szamozva. Ha a kdrtya olyan matrica ragasztasara utasit, amely nincs az iven, hagyd
figyelmen kiviil az utasitast. Matricat csak a kartya aktiv szintjéhez ragaszthatsz, kivéve, ha valami
masként nem rendelkezik. A 9., 12,, 14. és 15. matricakat csak bizonyos kiegésziték hozzak jatékba, az
alapjaték nem. Ezek nem szerepelnek a matricaiven.

A termelés fokozdsa azt jelenti, hogy
kivélasztasz egyet a kartya altal mar termelt
er6forrasok koziil, és egy megegyezd matricat
ragasztasz a kartyara, hogy az még 1-et
termeljen ebbdl az eréforrasbol.

Perjel: ﬁ / %/ &2 A perjel (/) mindig azt
jelenti, hogy ,VAGY”. Az el6bbi példaban
valasztanod kell a fa, k6 vagy fém koziil.

Hatdsikonok magyardzata:

Passziv hatds: Ez a hatas mindig
érvényes, vagy tobbszor is hasznalhato.

Aktivdlt hatds: Eldobhatod ezt a
kartyat, hogy végrehajtsd a hatasat.

W, ldozitett hatds: Eldobhatod ezt a

B Lartyat (ha nem allandd), és lezarhatod
a korodet, hogy végrehajtsd a hatdsat.
Megsemmisités-hatds:

Alaphelyzetbe dllitani egy kartyat azt jelenti,
Megsemmisitheted ezt a kartyat, hogy

hogy a kartyat tigy forgatod, hogy a sorszama

végrehajtsd a hatasat. 1jbol feliil legyen.
, ElGidézett vilaszthato hatds: Ezt a
7 hatdst eldidézésekor hajthatod végre: .
pl. , Kor végén” vagy , Kijatszdskor”. Ha ezek a nyilak
s . P . , lathatok egy kartya
;/ Elgidézett kotelezd hatds: Ezt a hatast tetején, akkor a kértya
7 elGidézésekor kotelezd végrehajtanod. felfedezésekor el kell
B Egyszeri hatds: A hatast végrehajtasa déntened, hogy a két
utan satirozd ki egy irdszerrel, igy oldala koziil melyiket
forditod felfelé.

jelezve, hogy tobbé nem hasznalhato.
Importélja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 1-3. C1/8. | Tel.: +36 1/ 773 3600

@ E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu

reflexshop www.reflexshop.hu

A jdték elmentése: Egy fordul6 utdn helyezd ezt
a szabalyzatot a dobozba a kiralysagkartyaid

és a felfedezhetd kartyak kozé, igy elvalasztod
Oket. A jaték folytatasahoz egyszertien vedd ki a
kirdlysagkartyakat a dobozbol, és maris készen
allsz.

A jaték befejezése utdn ird be az eredményed
a dobozon talalhato elsé ( ) ikonra. A doboz
tetejének belsejére egy egyech kiralysagkodot
nyomtattunk. Hasznald ezt a kédot, hogy
felvezesd az eredményedet a
www.kingdomlegacygame.com weboldalra.

Kiegészitdk: 3 beépitett kiegészitd van, amelyek
1-1 kartyan jelennek meg (136, 137 és 138).
Barmikor megnézheted ezeket a kartyakat. Egy
beépitett kiegészitd jatékba hozasahoz valaszd
ki a kiegészitOkartyak egyikét. Utana iktass ki

1 alland$ kartyat, és hajts végre egy Riiktatas
12-t. A kiegészitGkartyak végigvezetnek 4-4
fordulon. Ezen kiegészitk esetében NEM

kell fordulénként 2-2 1j kértyat felfedezned

a dobozbol. Amikor végeztél, ragaszd a 13e
matricat a dobozod pontsavijara, és ird mellé az
4j pontszamodat. Mindegyik kiralysag legfeljebb
10 kiegészitSvel jatszhato, feltoltve a pontsavot.
Meg kell talalnod az egyenstlyt az els6sorban
jatékidét noveld kiegészitdk (mint példaul a
beépitett kiegészitok) és a tobb kartyat biztosito
kiegészitok kozott (ezeket a kiegészitSket kiilon
lehet megvasarolni).

Kiiktatas (kiegészitokben jelenik meg):

A kiiktatas azt jelenti, hogy megsemmisitesz
baratsa’gos kartyakat, de megtartod a hirneviiket
(‘ ). A Kiiktatés 12 hatds azt jelenti, hogy
megkevered a paklidat, felfedsz beldle 12 kartyat,
azok koziil pedig kivalasztasz 1 baratsagos
kartyat (egyeldre tedd félre). Folytasd ezt addig,
mig nem tudsz 12 kartyat felfedni a paklibol.

A kivalasztas ekkor véget ért. Amikor azt az
utasitast kapod, hogy iktass ki egy allandd
kartyat, szabadon valassz ki egy alland$
baratsagos kartyat.

Add 6ssze az 6sszes kivalasztott kartya
hirnevét ((v\.‘), és ird ra a 16. matricara. Ragaszd
ezt a matricat a doboz oldalan 1évé , Kiiktatott
hirnév” mezdre, majd semmisitsd meg az 6sszes
kiiktatott kartyat. Ne felejtsd el pontszamolaskor
hozzaadni a kiralysagod pontszamahoz az Gsszes
kiiktatott hirnevedet is.

Ha egy kartyat nem lehet kiiktatni vagy
megsemmisiteni, akkor nem szerzed meg a
hirnevét (O).

Kérdésed van a szabdlyokkal kapcsolatban?
Kérdezz minket:
ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu/egy-kiralysag-kronikaja

® Ez a szimbdélum azt jelenti, hogy be kell
jelolndd egy jeloletlen (kis) mez6t a kartyan. Ha
a mezdn ikon szerepel, kovesd az utasitasait. Ha
er6forrasikon, szerezd meg a jelzett eréforrast. A
legtobb kartya magyarazatot ad a bejelolésének
céljara.
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Jatékban marad tipusi kartydk:
Mindegyik kor végén dobd el

a jatékban l1éve Osszes kartyat

a ,jatékban marad” tipustak
kivételével. A kovetkezd korodben
jatssz ki 4 tovabbi kartyat a szokasos
modon. Ha a ,jatékban marad” tipust
kartyanak hatasa van, akkor az
koronként kifejti hatasat, nem csak
egyszer. A ,jatékban marad” tipusu
kartyakat el kell dobnod, ha termelsz
veliik, a hatdsukért hasznalod 6ket,
vagy véget ér a fordulé.



