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Pravidla bry



nih na skotské vysociné pomalu odtiva

pry¢, ptaci po zimeé oprasili jarni trylky

a udolim pofukuje vlahy jarni vétrik. Tvoje
vesnicka se pomalu zbavuje snéhovych zavéji a také
hranicni kameny, které vytycuji izemi vesnice, zaci-
naji vykukovat ze snéhu. Pida je nyni mékka, a bude
tedy snadné hrani¢ni kameny trochu posunout smé-
rem k sousedni vesnici, a zajistit tak pro
nas klan o néco vice pudy. Konec koncit 4
téhle malé upravy si dozajista nikdo ani o
nepovsimne.

ndble ti vSak kolem hlavy prosvisti
$ip. Zda se, Ze v sousedni vesnici meéli
stejny napad a také oni chtéji posunout
hrani¢ni kameny, a ziskat tak tzemi
pro sebe. Pouzij své karty k vytvoreni
té nejlepsi bojové formace a bran svou
vesnici. Ovladni stanoveny pocet hra-
nic¢nich kamend, a vyhrajes hru!

o
@ Prebleda cil bry

Vrhni se do boje, ve kterém je vSe dovoleno, a ziskej
zpét kontrolu nad hranici, ktera té oddéluje od soupere.
Vysilej cleny svého klanu, aby branili jednotlivé hra-
nicni kameny, a vylozenim nejlepsi kombinace karet
vyuzij jejich silu. Zvitézi ten, kdo ovladne 5 libovolnych
kamenii nebo 3 sousedici, rozmisténé podél hranice.




Obsab brv 'w

Karty a kameny

Karty klanu

Karty klanu predstavuji jednotlivé cleny
skotského klanu, které hréci vysilaji, aby
brénili hrani¢ni kameny. Kazdd karta
klanu je v Sesti rtiznych barvach a muze
mit hodnotu 1 az 9 (1 je nejslabsi).

10 karet taktiky 9 hranicnich kamenii

1 pravidla




Karty taktiky (viz také strana 12)

Karty taktiky predstavuji spojence kla-
nu, kteff pomdhaji v boji o hrani¢ni ka-
meny. Kazd4 karta taktiky ma zvlastn{
vlastnost, kterou oznacuje ¢erny sym-
bol v rozich karty. Tyto karty se vy-
klddaji namisto karet klanu.

Hranicni kameny
Hrani¢ni kameny predstavuji hranici,
o kterou béhem hry hraci svadi boj.

@ Priprava bry

© Polozte 9 hrani¢nich kament do fady mezi vas
a vaseho soupere. Tato rada kamend tvori
7 hranici, kterou se snazite ovladnout.

N\ 7 @ Zamichejte véechny karty klanu.

© Kazdy hré¢ dostane 6 karet
klanu. Zbylé karty tvori do-
biraci balicek, ktery polozte
licem dola vedle vytvorené
hranice.

@ Hrad, ktery byl naposledy ve
Skotsku, zac¢ind hru. Pokud
takto neni mozné prvniho hréa-

¢e urcit, za¢ind mladsi hrac.



Dobiraci
balicek
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Prabeh bry

Hrac, ktery je pravé na tahu, si vybere jednu kartu
z ruky a polozi ji na svou stranu hranice vedle jednoho
z hrani¢nich kamend licem nahoru. Jakmile je karta
vyloZena na stul a poloZena vedle nékterého z ka-
ment, tak s ni jiz neni mozné hybat. Néasledné si hrac
dobere do ruky jednu kartu z dobiractho balicku a ve
hre pokracuje druhy hrac. Je-li dobiraci balicek prazdny,
hraci pokracuji ve hie bez dobirdani novych karet.

Dilezité: Na kazdé 5 5|
strané hrani¢niho

kamene mohou byt
vylozeny nejvyse 3

karty! T 1|

Poznamka

Pokud je zahréana karta vedle
kamene, kde se jiz nachdzi drive vyloZend
karta, posunte nové zahranou kartu mirné
dold tak, aby byla vidét barva a hodnota
drive vylozené karty.



Podminky pro ovladnuti hranicniho kamene
Poté co hrac prilozi kartu
kjednomuzkamenti a pred-
tim, nez si dobere z do-
biraciho balicku kartu do
ruky, mize ohlasit ovladnu-
tijednoho nebo vice hranic-
nich kamenti. Kdmen muze
hrac ovladnout pouze teh-
dy, jsou-li z obou stran
kamene vylozeny 3 karty.

Vyjimka: Je mozné ohlésit
ovladnuti kamene, vedle
kterého neméd souper vylo-
Zeny 3 karty, a to za pred-
pokladu, ze prokazete, zZe
bez ohledu na to, jakou
kartu souper k danému ka-
meni prilozi, tak nebude
mit silnéjsi kombinaci.
Toto musi byt mozno prokdzat pouze za pomoci jiz
vylozenych karet, karty v ruce neni mozné k tomuto
ucelu pouzit.

Ovladnuti hranicniho kamene

Abyste mohli ovladnout hrani¢ni kdmen,
musite mit u daného kamene vylozenou
silnéjsi kombinaci karet nez vas souper.

vy,




‘Postupka v barvé

Vsechny 3 karty ve stejné barvé
a v Ciselné posloupnosti.

Vsechny 3 karty stejné sily.

Barva
Vsechny 3 karty stejné barvy.

Vsechny 3 karty v ¢iselné
posloupnosti, ale libovolné barvy.

Libovolné 3 karty.
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Poradi, vnémz jsou karty zahrany, neni pro kombinace
karet s postupkou podstatné. Pokud jsou kombinace
karet na obou stranach kamene stejné, rozhoduje celkovy
soucet hodnot karet. Pokud i v tomto pfipadé nastane
shoda, ziska dany kdmen hra¢, ktery zahréal u tohoto

kamene treti kartu jako prvni.

Pokud se hraci podari ovladnout hrani¢ni kamen, tak
jej umisti pod svou radu vyloZenych karet. Od tohoto
okamziku jiz neni mozné k tomuto kameni prikladat
karty klanu, a to ani kdyZ u tohoto kamene nemd souper

vylozeny vSechny 3 karty.



Priklad

Kjednomu z hrani¢nich kameni jiz souper

zahral 3 karty (zelenou 7, fialovou 4 a modrou 3)
a vy 2 karty (zelenou 5 a ¢ervenou 5). Ve vasem tahu
k tomuto kameni priloZite modrou 5. Predtim nez
si doberete kartu do ruky, ohlasite ovladnuti tohoto
kamene. Souboj u tohoto kamene jste vyhrali diky
lepsi kombinaci karet. Kimen vezmete a umistite jej
pod svoji fadu vyloZenych karet.
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Konec bry

Hra konci okamzité po splnéni jedné ze dvou nasle-

dujicich podminek:

Hrac¢ md pod svou kontrolou
3 sousedici hrani¢ni kameny.

2

Hrac¢ md pod svou kontrolou
5 libovolnych hrani¢nich kamenti. &

Hrac, ktery tyto kameny ovlada, je a :

prohlasen vitézem hry.

Pokud chcete hrat na vice kol, ziskava
vitéz 5 vitéznych bodu a souper ziska
tolik vitéznych bodu, kolik kament
v daném kole ovladl. Vyhraje hrac
s nejvyssim poctem vitéznych bodi
na konci hry.

Poznamka Pred zacitkem hry se
dohodnéte, na kolik kol
budete hru hrat.



@ CTaktickd varianta G

Tato varianta hry se hraje se stejnymi
zakladnimi pravidly, ale s nasledujicimi
zménami:

Priprava hry

Zamichejte vsechny karty taktiky a vytvor-

te z nich balicek, ktery umistite licem dola vedle

hlavniho dobiractho balicku. Kazdy hra¢ nyni dostane
7 karet klanu, tedy o jednu vice nez pfi zakladni hre.

Prubéh hry

Béhem svého tahu mize hrac¢
zahrat kartu klanu, nebo kartu
taktiky. Kdyz si md na konci
tahu dobrat kartu do ruky, muze
si vybrat, zda si vezme kartu
klanu, nebo kartu taktiky. Pokud
se néktery z dobiracich balicku
v prabéhu hry zcela vybere,
tento balicek se jiz neobnovuje,
a neni tedy déle mozné z tohoto
balicku dobirat karty a hra pokra-
Cuje béznym zptisobem dal.

Je mozné, ze hraci v ruce zlistanou
pouze karty taktiky nebo jiz zahral
3 karty ke vsem hrani¢nim kamentm.
V obou téchto pripadech jiz nelze hrat
karty klanu a hrac si mtize vybrat, zda ~ _
bude pasovat, tedy nezahraje zadnou @
kartu, nebo zahraje kartu taktiky.

1



Karty taktiky

V ruce muze mit hrac¢ libovolné mnozstvi karet taktiky,
jen musi dodrzet pozadované maximum karet v ruce,
tedy 7. Hra¢ muze zahrat maximdlné o jednu kartu
taktiky vice, nez zahral souper.

Priklad Vas souper jiz zahral jednu kartu
taktiky a vy jste jiz zahrali dvé. Zahrali
jste tedy o jednu kartu taktiky vice nez vas
soupef, a proto az budete opét na tahu,
nemuzete zahrat dalsi kartu taktiky, dokud
vas souper nezahraje druhou kartu taktiky.
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Karty taktiky maji tfi kategorie zvlastnich schopnosti:

© Elitni jednotky (hraji se jako karty klanu)

© Zolik (x2): Kdyz hra¢ zahraje

kartu Zolika vedle hrani¢niho ka-
mene, zvoli si barvu a silu karty
klanu, kterou tento zolik zastupuje.
Kazdy hra¢ muaze na své strané
hranice mit pouze jednu kartu
zolika. Pokud jiz hra¢ zahrdl na své
strané hranice kartu Zolika a dobral
si do ruky dalsi kartu zolika, musi si
tuto druhou kartu Zolika ponechat
v ruce az do konce hry.

© Spién: Karta $piéna je karta

klanu o sile 7. Jakmile chce hrac
ovladnout kdmen, ke kterému je
zahréan $pion, zvoli si hra¢ barvu,
kterou karta zastupuje.

© Stitonos: Karta Stitonos je karta

klanu o sile 1, 2 nebo 3. Jakmile
chce hra¢ ovlddnout kdmen, ke
kterému Stitonose zahrél, zvoli si
barvu, kterou karta zastupuje.



@ Bojové techniky (vykladaji se na hrani¢ni kimen)

® Slepejsav blafdk: Pro posouzeni
ovlddnuti hrani¢niho kamene, na
kterém je polozena tato karta, se
pocitd pouze sila karet vylozenych
u tohoto kamene bez ohledu na
jakékoli kombinace.

& Zapas v bahné: Aby bylo mozné
ovlddnout hrani¢ni kdmen, na kte-
rém je polozena tato karta, musi
k nému hra¢ zahrat kombinaci 4
karet na obou stranach kamene.

© Lsti (vykladaji se vedle dobiraciho bali¢ku licem nahoru)

Chce-li hra¢ zahrat kartu taktiky Lest, vylozi kartu
licem nahoru vedle dobiraciho balicku a precte text,
ktery popisuje jeji schopnost. Tato karta tvoii zaklad
odhazovactho balicku. Na karty v odhazovacim bali¢ku
se muzou oba hréaci kdykoli podivat.

W} ® Verbii: Hra¢ si dobere celkem
3 karty z jednoho nebo obou dobi-
racich bali¢kd. Nésledné vybere
2 karty ze vSech karet, které nyni
m4 v ruce, a tyto karty vrati dospod
prislusnych dobiracich balicka.




ey s Tl 4

® Stratég: U jednoho ™ - e

z neovladnutych kament W
vybere hrac kartu klanu nebo 5
taktiky na své strané hranice ™,

a premisti ji k jinému neovlad- ’ o

nutému kameni, nebo ji odhodi
na odhazovaci balicek.

® Vila smrti: U jednoho z neovlad-
nutych kament vybere hra¢ kartu
klanu nebo taktiky na strané sou-
pere a odhodi ji na odhazovaci
balicek.

® Zradce: U jednoho z neovlddnu-
tych kament vybere hra¢ kartu
klanu na strané soupere a premisti
ji k neovlddnutému kameni na své
strané hranice.
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@ Varianta pro experty

Jste-li jiz dobfe obeznameni s pravidly hry, tak si mizete
hru trochu okorenit. Tato varianta se hraje podle z4-
kladnich pravidel, ale s nésledujici zménou. Ovladnuti
kamene muzete ohlésit pouze na zacatku vaseho tahu
predtim, nez zahrajete kartu.

Tato zména zpomali ovladnuti ka-
mend hraci, protoze dava
soupeii moznost reago-
vat a zménit bitvu
o dany kdmen ve svij
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