


Historie

Skotska vysocina, 18. stoleti

Krysi vilka mezi Eidamaky a Hermeliny se tihne jiz od nepaméti a vznikla
udajné proto, ze princ Plesnivec urazil princeznu Eidaminu, kdyz ji na bale
pri tanci $ldpl na ocas.

Od t¢ doby mezi obéma rody zufi naprosto vyrovnana vilka. Jelikoz maji
stejné silnd vojska, vitézstvi na stranu jednoho z rodi mutze zvritit pouze
skvely stratég a chrabry vojeviidce.

Dokadzes prelstit svého protivnika a ziskat tak vitézstvi pro svého pana?
Vzhiru do boje!

Eidamaci jsou divoké krysy, povéstné svou obratnosti v boji, tak mimoradnym
vzrastem. Do bitvy nosi modrou barvu.

Hermelinové jsou krysy na trovni, proslulé svou posedlosti $perky

a hromadénim bohatstvi. Do bitvy nosi ¢ervenou barvu.

Souperici klany se pripravuji k zavérecné bitvé. Ackoli souboj vétsinou vyhraje
ta nejsilngsi krysa, mazany taktik pouzije specialni schopnost kazdé krysy tak,
aby zvratil prabéh bitvy. Dokazete dovést sviy klan k vitézstvi a zmocnit se
vlady nad krilovstvim?

Prehled hry

Délka hry: 5 mi

Pocet hract: 2

Kazdy hrac reprezentuje jeden klan, ktery usiluje o ziskani kontroly

nad kralovstvim.

Soucasti hry
8 modiych karet, 8 cervenych karet, 1 pravidla
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Priprava
Kazdy hrac si vezme ze sady 8 karet stejné barvy.
Instrukce
Zacatek kola:
Hiricl vyberou kazdy tajné jednu kartu z ruky a o=
poté je oba zaroveri otoci. Nyni hraci porovnaji silu §
zahranych karet.
Kazda karta ma svou hodnotu sily (v lewém hornim

rohu, vedle jména postavy) a specidlni schopnost, s

kter¢ urci, kdo se stane vitézem kola.
Karta s vétsi silou vyhravd, ale nékteré specidlni schopnosti to mohou zvritit.
Specidlni schopnosti maji pred silou vzdy prednost!

Dalsi kola:

Zahrané karty dejte stranou a kartu porazeného otocte licovou
stranou dolt, aby bylo zrejmé, kdo kolo vyhril. Hra poté
postupuje do dalsiho kola.

Oba hraci ze své ruky vyberou novou kartu a najednou ji od- w
hali. V pripadé remizy (hodnota sily na obou kartach je stejnd),

se rozhodnuti o vysledku kola odlozi. Karty z nerozhodného

kola oznacte tak, ze odlozite «na lezato», aby bylo jasné,
7e tyto karty jsou dosud nerozhodnuté. Vitéz nasledu-
jiciho kola vyhraje 1 to kolo, které¢ se odlozilo (rozhodnuti
o vysledku kola muze byt odloZzeno 1 nékolikrit za sebou).




Konec hry

Hra konci ve chvili, kdy jeden hrac vyhraje 4 kola.

Klan tohoto hrice Vyhril rozhodujici bitvu.

Pokud hractim dojdou karty dfive, neZ jeden hra¢ vyhraje 4 kola,
vyhlasi remizu a hraji znovu!

Karty

3 Princ eg
/ « Vyhravas kolo. » :’5

Tato karta vzdy vyhraje kolo kromé souboje,
kdy stoji proti Princezné nebo Hudebnikovi.
Neni diilezité, jestli Najemny vrah otocil
hodnoty sily, Princ porazi i jeho.

Pozor: Pokud souper zahraje Princeznu proti
vasemu Princi, vyhravd nejenom aktualni kolo,
ale rovnou i celou hru!

General
« Karta ve tvém dalsim
kole zvysi svou silu o 2. »

Generilova sila ovliviiuje dalsi kolo.
Pokud souper v dalsim kole zahraje Carodéje,
nezrusi tim Generdlovu schopnost.



Carodgj
« Zrusi specidlni schopnost
na kart¢ vaseho soupere. »

Carod¢j zrusi souperovu specidlni schopnost,
takze kolo jednoduse vyhriva karta s nejvyssi
hodnotou sily.

Velvyslanec
« Kolo vyhrané s touto

kartou se pocita jako dvé
Vitézstvi. »

Tento efekt plati, 1 pokud bylo kolo odlozeno.
Pokud hra¢, ktery zahrdl kartu Velvyslance,
vyhraje kolo nésledujici po odlozeném, zapocita

si 3 vitézstvi.

Néjemny vrah

«Nizsi hodnota sily vyhriavd. »

Niz3i hodnota sily vyhraje kolo kromé kola, kdy

se utka s Princem.




Zvéd

« V dalsim kole tviyj souper ukaze
kartu jako prvni a ty poté

vyberes svou. »

Pokud oba hraci v jednom kole zahraji kartu
Zxéda, jejich schopnosti se vzijemné vyrusi.

Princezna

« Pokud tvii) souper zahraje Prince,
ihned vyhravas celou hru. » &

Pokud tv{j souper zahraje Prince, hra ihned
kondi a ty vyhravas, nezavisle na poctu
predchozich vitézstvi.

Hudebnik

«Kolo je odvoliano a odlozi se. »

Tato schopnost piebije vSechny schopnosti
kromé Carodéjovy.
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Varianty hry

Jednotlivé varianty se daji kombinovat mezi sebou.

A. Zradce:

Pred zacitkem hry si oba hriac¢i nahodné vymeéni jednu kartu.

B. Stastna ruka:

Na zacatku je viech 8 karet zamichano a vytvoren dobiraci balicek.

Kazdy hrac si vytahne 3 karty a jednu z nich zahraje.

C. Rychla krysa:

Hru vyhravaji uz 3 vitézstvi namisto 4.

D. Pretahovana:

Zamichejte viech 16 karet. Jeden hra¢ vytdhne 4 karty, vybere jednu, kterou
si ponechd, a zbytek preda druhému hraci. Ten si opét jednu kartu vybere
a nechd ji, a zbytek preda prvnimu hrici a tak déle. Po vybrini prvni sady
4 karet vytahne druly hrac¢ z balicku nové 4 karty, jednu si nechd a zbytek
preda prvnimu a podobné, dokud néjaké karty zbyvaji.

E. Dilo ndhody:

Zamichejte vSech 16 karet a 8 rozdejte kazdému hraci.

F. Utok princezen:

Pred zacitkem hry jeden hra¢ vyméni svoji princeznu za soupefova
prince. To znamend, Ze jeden hrd¢ zacind s obéma princi a druhy s obéma
princeznami.

G. Cisar

Hrajte tiikrdt. Vyhrava hrac se dvéma vitézstvimi!
Y A



Vysledkova tabulka

6-Generil - Carodéj 8- 2-Zaed 1 - Princezna 0~ Hudebnik

E

Hermelinow
vwhrivaii hru

0- Hudebnik.

X: kolo je odlozeno
E: Fidamaci vyhrivaji kolo

H: Hermelinové vyhravaji kolo
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Pokud byla v predchozim kole zahrina karta Generila:
*(DHrac, ktery zahrdl Generdla, vyhravd kolo (9 vs 7)
*(QHrag, ktery nezahrdl Generila, vyhriva kolo (8 vs 5)
*@Kolo je odvolano a odlozeno.
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