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rany GATAN

© TRUNY

NOCNI HLIiDKA

v Almanachu (®). Klicové slova jsou oznacena symbolem .

PRIPRAVA HERNIHO PLANU
PRO ZACATECNIKY

Sestavte rdm herniho pldnu, ktery bude drzet vSechny dily
krajiny pohromadé. Poté sestavte herni plin z jednotlivych
dila a polozte na né Zetony s ¢isly podle obr. na str. 1. Na herni
pldn poté rozmistéte figurky (osady a cesty — opét podle obr.),
hrajete-li jen ve tfech hracich, ¢ervené figurky vynechte.

V dalsich partiich miiZete hernt pldn sestavit variabilné —

viz heslo Variabilni priprava hry.

PRIPRAVA HRY

* Roztfidte karty surovin podle typu na 5 hromddek
a vytvoite z nich v§eobecny bank. Karty umistéte licem
nahoru do piihrddek na karty.

* 11 karet hrdint a 2 akéni karty
»INovy strézce“ mizete nechat
v krabici, v zdkladni hfe jich
nebude zapottebi.

* Vsechny ostatni akéni karty zamichejte
a vytvoite z nich balicek, ktery
také umistéte licem doli do
piihradky na karty.

« Zvlastni karty ,NEJDELSI
CESTA“ a ,NEJVETSI
HLIDKA“ ptipravte pobliz herniho plinu,
nahoru stranou ,2 VITEZNE BODY*,
Pripravte rovnéz obé¢ hraci kostky.

OSTATN l KOMPONENTY

PRO HRACE

* 12sténnou kostku, $edé figurky hrdind, Zed a figurky strazi
nechte v krabici. V zakladni hfe se nepouziji.

* Kazdy hrac si zvoli barvu a obdrzi véechny herni figurky
ve zvolené barvé a prehledovou kartu stavebnich nédklad.
Ve polozte pred sebe na stal.

* Umistéte své 2 osady a 2 cesty na herni plan podle
obr. na str. 1.

* Za svou v pofadi druhou umisténou osadu obdrzite po
1 karté suroviny z kazdého dilu krajiny, s nimz tato druha
osada sousedi (druhd osada kazdého hréce je na obr. na
str. 1 oznacena bilou hvézdickou). Karty surovin si vezméte
z banku. Karty surovin se spoluhra¢iim béhem hry neukazuji —
drzte je v ruce skryté.
Priklad: Na obr. na str. 1 je bilou hvézdickou oznacena modrd
osada vpravo. Modry hrdc dostane za tuto osadu 1 kartu cibel,
1 dieva a 1 rudy.

@) PRAVIDLA ZAKLADNI HRY

Zde najdete vSechna pravidla zdkladni hry. Budete-li v priibéhu hry potiebovat vice informaci, vyhledejte si potfebné klicové slovo

PREHLED TAHU HRACE

Ve svém tahu provedete nésledujici kroky v pevné daném poradi:
* Krok 1: Hod'te obéma hracimi kostkami, souctem ¢isel uréite
krajinu/krajiny poskytujici vynos surovin ¥ v tomto tahu pro
vSechny hrice.
* Krok 2: Mtizete obchodovat ¥ s kartami surovin
se spoluhraci ¥ a/nebo s bankem .
* Krok 3: Muzete stavét osady ¥, stavét cesty ¥ &i vylepSovat
osady na tvrze ¥ a kupovat si akéni karty .
Kromé toho miizete kdykoli béhem svého tahu zahrét akéni
kartu z ruky (i pfed hodem kostkami).
Po ukoncéeni tahu pfedejte kostky spoluhraci po levici, ktery
zalne svij tah opét krokem 1.

Partii zac¢ind nejstarsi hrac.

PODROBNY POPIS TAHU HRACE
1. VYNOS SUROVIN v

Prvnim krokem vaseho tahu je hod obéma hracimi kostkami.
Vysledek hodu udévi, jaky dil (¢i dily) krajiny daji v tomto tahu
vynos surovin. Kazdy hra¢ majici osadu na kfizovatce sousedici
s danym dilem krajiny obdrzi z banku po 1 karté odpovidajici
suroviny. Pfiklad viz Almanach, heslo Vynos surovin ¥.

Sousedi-1i s danym dilem krajiny 2, nebo dokonce 3 vase osady,
dostanete 1 kartu suroviny za kazdou takovou osadu. Za kazdou
tvrz sousedici s danym dilem krajiny pak dostanete po 2 kartdch
odpovidajici suroviny. Neni-li v banku dost karet surovin pro
vSechny dotcené hrace, viz Almanach, heslo Vynos surovin.

Priklad: Padne-1i 6, cerveny hrdc dostane 2 karty cibel za své
2 osady. Modry hrdc dostane 1 kartu cibel za svou 1 osadu.
Padne-li 4, modry hrdc dostane 1 kartu obili. Pokud by modry
hrdc mél misto této osady turz, obdrzel by 2 karty obili.




2. OBCHOD v

V kroku ¢. 2 muzete libovolné obchodovat se spoluhridi ¢
bankem podle nasledujicich pravidel:

A) OBCHOD SE SPOLUHRACI ¥

Ve svém tahu miiZzete obchodovat s libovolnymi spoluhradi.

Oznamte, jakou kartu ¢&i karty surovin cheete ziskat a co za

né nabizite. Spoluhra¢i mohou pfedkladat protinavrhy.
Diilezité upozornéni: Hrici, kteri nejsou aktudlné na tahu,
sméji obchodovat vZdy jen s hrdcem na tahu — nikdy ne mezi
sebou navzdjem. S akénimi kartami nelze obchodovat.

B) OBCHOD S BANKEM ¥

Muzete obchodovat i bez spoluhracii. Ve svém tahu miizete vzdy
obchodovat s bankem v poméru 4 : 1 (tedy vymeénit 4 stejné karty
surovin za 1 libovolnou kartu suroviny), sousedi-li nékterd vase
osada ¢i tvrz s trzi§tém, mizete obchodovat v poméru3:1¢2:1,
jak je na kazdém trzisti vyznaceno.

Obchod s bankem v poméru 3 : 1
s trzistém

Obchod s bankem v poméru 2 : 1

s trzistém specializovanym na drevo

Diilezité upozornéni: Jak uz bylo uvedeno, v pomeru 4 : 1 Ize
s bankem obchodovat kdykoli, k tomu Zddné trzisté nepotiebujete.

3. STAVBA v

V tomto kroku muzete stavét. Diky tomu mutiZete ziskat vice
vitéznych bodi W, rozsifit sit svych cest, zlepsit své vynosy
surovin a/nebo si koupit uzitecné akéni karty. Pfi stavbé je
nutné uhradit ndklady kartami surovin pfedepsaného druhu
a v pfedepsaném mnozstvi (viz pfehledovd karta stavebnich
nakladd ¥). Objekty, které stavite, si berete ze své zdsoby.
Unmistéte je na zvolené misto na herni plin. Utracené karty
surovin vratte do banku. NemuZete postavit vice objekti, nez
kolik jich midte k dispozici — 5 osad, 4 tvrze a 15 cest.

A) CESTA ¥ STOJi 1 KARTU CIHLY A 1 DREVA
Novi cesta musi vzdy navazovat na jinou vasi jiz existujici
cestu, osadu ¢i tvrz. Na jednu péSinu je mozné postavit
maximalné jednu cestu.

Prvni hra¢, jemuz se podafi postavit 5 na
sebe navazujicich cest (odbocky a vétveni se
nepoditaji) nepterusenych cizi osadou nebo tvrzi,
obdr# kartu ,NEJDELSI CESTA kterd m4
hodnotu 2 VB. Pokud se pozdéji jinému hraci
podaii postavit delsf nepferusenou navazujici
cestu, kartu , NEJDELSI CESTA® pfevezme
(a 2 VB se pocitaji jemu). To znamend, Ze fakticky dojde
ke zméné o 4 VB!

Nejdelsi cesta

Priklad stavby cesty: Modry hrdc miize postavit cestu na
péSindch oznacenyich zelené. Na pésiné oznacené cervené cestu
postavit nemiiZe, protoZe ji blokuje Zlutd osada.

Priklad nejdelsi cesty: C'erwny’ hrdc md navazujici cestu

0 6 cdstech (odbocka se nepocita). Jeho cesta je tak nejdelsi. Cesta
modrého hrdce o 7 cdstech je prerusena cervenou osadou, a tak
se mu pocitd jen cesta o 5 cdstech.

B) OSADA ¥ SVTOJi 1 KARTU CIHLY, 1 VLNY,
1 OBILI A 1 DREVA

Pri stavéni osady je tfeba dbét na pravidlo o vzddlenosti ¥ —
osadu Ize zalozit pouze na takové volné kiizovatce, jejiz vsechny
3 sousedici kfizovatky jsou rovnéz volné (nestoji na nich osady
ani tvrze, a to ani vlastni).

Kazdi osada musi navazovat na vlastni cestu. Padne-li &islo
dilu krajiny, s nimz osada sousedi, dostanete vynos pfislusné
suroviny bez ohledu na to, & tah zrovna probihd. Za kazdou
osadu dostanete 1 kartu suroviny a kazda osada md hodnotu

1 VB.
Viz priklad na dalsi strane.




Priklad: Cerveny hrdc miize zaloZit osadu pouze na kiizovatce
oznacené zelené. Na kiizovatkdch oxnacenych cervené nikoliv
s ohledem na pravidlo o vzddlenosti.

C) TVRZ ¥ STOJi 3 KARTY RUDY A 2 OBILI

Tvrz lze postavit jediné vylepsenim vlastni osady.
Vylepsujete-1i osadu na tvrz, vezméte si herni figurku osady
zpét do své zdsoby a misto ni na herni plin umistéte tvrz.
Za kazdou tvrz dostanete 2 karty suroviny, padne-lIi &islo
sousediciho dilu krajiny, a md hodnotu 2 VB.

D) AKCNI KARTA ¥ STOJi 1 KARTU RUDY,
1 VLNY A 1 OBILI

P1i nakupu akéni karty si vezmeéte vrchni z balicku.

Existuji 3 typy akénich karet: Hlidka ¥ (fialové zdhlavi),

Pokrok ¥ (zelené zahlavi) a Vitézny bod ¥ (oranzové zahlavi).

Jejich pusobeni je popsidno dile.

Akéni karty se nikdy do balicku nevraceji. Dojde-li balicek,
mite smulu, dal$i karty kupovat nelze. Koupené akéni karty
drzte v ruce skryté pted spoluhrici, dokud je nezahrajete.

4. ZVLASTNI PRIPADY

A) PADLO CiISLO 7, PREMISTENI
ZLODEJE TORMUNDA ¥

Padne-li v kroku 1 na kostkach &islo 7, nikdo nedostane
zadné vynosy. Naopak kazdy hrac, ktery md v ruce vice nez
7 karet surovin (tedy 8 a vice), musi polovinu
z nich (zaokrouhleno dolii) vybrat a odhodit
(vratit do banku). Hra¢ na tahu poté premisti
Tormunda takto:

(1) Pfemisti Tormunda na jiny dil krajiny a postavi ho
na Zeton s Cislem.

(2) Vezme si jednu ndhodné uréenou kartu suroviny z ruky
hrice, jehoz osada nebo tvrz sousedi s timto novym dilem
krajiny. Sousedi-1i s novym stanovistém Tormunda osady ¢
tvrze vice hracli, muze si jednoho z nich vybrat libovolné.

Diilezité upozornéni: Padne-li cislo dilu krajiny obsazeného
Tormundem, tento dil krajiny neddvd Zddné vynosy surovin —
Tormund tomu zabrdni.

B) HRANi AKENICH KARET ¥

Kdykoliv ve svém tahu smite zahrit 1 akéni kartu (vyloZte ji
licem nahoru pfed sebe na stil). Nesmi to v§ak byt karta, kterou
jste pravé v tomto tahu koupili. Jedinou vyjimku tvofi karta

Vitézny bod, jak se dozvite dile.

HLIDKA ¥

V zikladni hie plati, Ze po zahrani této karty
postupujete stejné, jako by vam padlo ¢&islo 7
(viz vy$e). Musite pfemistit Tormunda (nesmite
ho nechat stit na misté) a vzit kartu. Zahrana
karta Hlidka zustéva lezet pfed vimi na stole.
Prvni hra¢, jenz zahraje alespon 3 karty Hlidka,
obdrzi zvl4stni kartu ,NEJVETSI HLIDKA¢,
kterd md hodnotu 2 VB. Jakmile néktery hra¢
zahraje celkové vice karet Hlidka, tuto kartu
(asnii2 VB) pfevezme.

POKROK ¥

Zahrajete-li tuto kartu, postupujte podle textu
na karté. Poté kartu vyfad'te ze hry (mizete ji
vratit do krabice).

VITEZNY BOD ¥

Tyto karty drzte skryté v ruce.
Vylozte je pouze v ptipadé, Ze jste
si jisti, Ze spolu s nimi mate 10 VB
a vyhravite hru. Samozfejmé je
také vylozite v pfipadé, Ze nékdo jiny hru ukonéil. Téchto karet
muZete ve svém tahu zahrit libovolné mnozstvi, a to i takovych,
které jste pravé v daném tahu koupili (pokud v takovém piipadé
vyhrévite hru).

KONEC HRY v

Mite-li na konci svého tahu 10 VB (nebo jich pravé v tomto
tahu dosdhnete i za pomoci karet Vitézny bod dle popisu
vyse), vyhrali jste! Hra okamzité kondi. Dosdhnout vitézstvi
tedy muzZete jen ve svém tahu — v tahu spoluhrice neni mozné
vyhrit! Pokud jakymkoli zpisobem ziskdte 10 ¢i vice VB mimo
svij tah, musite na sviij tah pockat, abyste mohli vyhrat.




® PRAVIDLA VERZE ,NOCNIi HLIDKA*

Slouzis jako mec v temnotdch. Tvoris Zadni voj vech krdlovstvi ddle na jibu. Jsi Nocni hlidka! Nebrajes hru o trimy — jsi to jedine,

co zadrZuje Divoké, aby pronikli do jiznich krajin.
A zima se blizi. ..

Bratti v Nocni hlidce té uzndvaji jako svého viidce. Mds na starosti malou jednotku a 7idis, aby plnila své denni povinnosti.
Toym tikolem je, aby obrana Zdi byla dostatecné zajisténa strazemi. Abys to dokdzal, musis zabezpecit staly prisun zdrojii z malych osad,
opevnénych tvrzi a cest v Daru. Budes-li si pocinat dobre, stanes se novym Lordem velitelem!

Dulezité upozornéni: V této plné verzi hry plati vSechna pravidla zakladni hry, s nasledujicimi dpravami.

ZED, DAR, DIVOCI

Herni plan pfedstavuje severni region Zdpadozemi se Zdi
a tzemim Daru. Zed chrini kralovstvi na jihu a darované
uzemi, z néhoz muze straz na Zdi Cerpat podporu. Herni plin
se skladd z dila krajiny Daru a rdimu, ktery ho drzi pohromadé.
Na rimu jsou vyznacena kmenovd Gzemi, tébory, stezky a plané
na sever od Zdi.

Divoci zacinaji hru v oblasti zvané Mrazokly. V prabéhu
hry urcité akce (napf. stavba osad) vyvolaji pohyb Divokych.
Divoci se za¢nou stéhovat do kmenovych uzemi, kde se budou
pfipravovat v tiborech. Pozdéji se vydaji stezkami z tibora na
pldné u paty Zdi. Pokud pocet Divokych na pldni pfevysi pocet
strazi branicich dany usek Zdi, prolomi Divoci Zed a vtrhnou
na uzemi Daru. Stejné tak jakmile Divoci zaplni tabory
v kmenovych tzemich, vrhnou se proti Zdi.

Na obr. nize najdete popis vSech poli a oblasti klicovych pro
pohyb Divokych. Cerné sipky oznacuji uréita konkrétni pole.
Modré sipky popisuji obecny smér pohybu Divokych.

SESTAVENI HERNIHO PLANU

Pro vasi prvni partii vim doporucujeme sestavit herni plin
dle obrazku ,Standardni sestaveni herniho planu verze Noc¢ni
hlidka“ na zadni strané této brozury.

Nejprve sestavte raim. Poté do néj umistéte dily krajiny podle
obrazku. Ve hte ¢ty hracu pouzijete vSech 21 dila krajiny, ve
hfe tf{ hraca 16 dili krajiny. Na dily krajiny polozte Zetony
s Cisly podle obrazku.

Poznamka: Miize byt velmi zdbavné (a napinavé) hrit

na hernim planu sestaveném variabilné, kdy se dily krajiny
rozmistuji ndhodné. Tak budete mit herni plin v kazdeé partii
Jiny, coZ vds povede k vyzkousent riznych strategii. Zetony s cisly
vsak nepoklidejte na dily krajiny nahodné. Podrobnéjsi pokyny
naleznete v Almanachu pod hesly ,Variabilni priprava hry“ ¥

a ,Priprava hry“ ¥ .
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PRIPRAVA HRY

Jak uz bylo uvedeno, pokud jiz méte s hrou zkus$enosti,
doporuc¢ujeme vim variabilni sestaveni herniho plinu .

VSEOBECNE POKYNY
PRO PRiIPRAVU HRY

Pro pfipravu hry plati stejné pokyny jako pro zikladni hru

(viz str. 2), avéak navic provedte ndsledujici kroky:

¢ 12sténnou kostku Divokych pfipravte pobliz e
hracich kostek.

* 4 zetony usekt Zdi polozte na herni pldn dle obr. na str. 5.

* Zamichejte vSechny akéni karty a utvofte z nich bali¢ek licem

dolt.

» Pipravte zvlastni karty ,NEJDELSI CESTA“
a ,,NFJYETS’I HLIDKA® stranou
»,1 VITEZNY BOD* nahoru.

¢ Prehledové karty stavebnich ndkladu si
pfipravte nahoru stranou se symbolem Divokych.

« Zeton prolomeni Zdi polozte na pole O stupnice
prolomeni Zdi.

* 8 Zetonu ,, VB pfipravte pobliz herniho pldnu.

* Kazdy hra¢ hodi jednou hraci kostkou, komu padne nejvyssi

&islo, zadina.

PRIPRAVA DIVOKYCH

* Figurky Divokych umistéte do Mrazokla .
Vsechny Zetony Divokych peclivé zamichejte licem dola.

fx

* Polozte po 1 Zetonu Divokého licem dolii na
kazdé pole pro osadu na svych prehledovych
kartich stavebnich nakladd a na kazdy Zeton
postavte figurku osady.

* Obdobné polozte po 2 zetonech Divokych licem dolé na

pOlC pro tvrze a na né postavte CVEZE .

* Vsechny zbylé Zetony Divokych ponechte licem dola vedle
herniho pldnu — budou tvofit véeobecnou zdsobu Divokych.

PRIPRAVA KARET HRDINU
Vsechny karty hrdint ¥ vylozte do nabidky vedle herniho

pldnu stranou A nahoru. Kazdy hra¢ si vybere jednu (;

nisledujicim zpisobem:

* Pii hie étyf hraca: Hrac 1 si vezme kartu ¢. 4
»Yarwyck®, hra¢ 2 obdrzi kartu &. 3, Tarly®, hra¢ 3
kartu &. 2 ,Marsh® a hra¢ 4 kartu ¢. 1 ,Mormont“.

* Pii hie tfi hract: Hrac 1 si vezme kartu ¢ 3, Tarly®, hrac¢ 2
kartu ¢. 2 ,Marsh® a hra¢ 3 kartu & 1 ,Mormont”.

OSTATNi KOMPONENTY
PRO HRACE

Postupuijte stejné jako v zdkladni hfe.
¢ Kromé toho obdrzi kazdy hrac 7 figurek strdzi ve své barvé.

* V této varianté hry nasleduji 3 kola misto 2 kol (viz Almanach,
heslo Ptiprava hry verze No¢ni hlidka ). V prvnich dvou
kolech kazdy hri¢ umisti jednu svou osadu a cestu jako
obvykle, ve tietim kazdy postavi 1 strdz na libovolny dsek Zdi
—zac¢ind hri¢ 1 a ostatni ndsleduji po sméru hodinovych rucicek
a kazdy usek se obsazuje vzdy od pole €. 1 vzestupné.

PREHLED TAHU HRACE
Tah hréice probiha stejné jako v zakladni hfe, jen se v kroku 1

hazi tfemi kostkami — kromé& hracich kostek h4zi hrd¢ na tahu

navic kostkou Divokych. Cislo, které padne na této kostce, urCuje

pohyb Divokych (zda k nému dojde, a piipadné k jakému).

* Krok 1: Hodte vemi tfemi kostkami. Nejprve vyhodnotte
vynos surovin ¥ pro vSechny hrice jako obvykle. Poté
provedte piipadny pohyb Divokych podle vysledku hodu
kostkou Divokych.

* Krok 2: Muzete provozovat obchod ¥ s kartami surovin se

spoluhrici ¥ a/nebo s bankem ¥ jako v zdkladni hfe.

* Krok 3: Mizete stavét osady W/, stavét cesty ¥, vylepsovat
osady na tvrze W, stavét strize ¥ a kupovat si akéni karty .

Kromé toho muzete kdykoli béhem svého tahu zahrat akéni
kartu z ruky (i pfed hodem kostkami).

Po ukonceni tahu predejte kostky spoluhraci po levici, ktery
zaéne svij tah opét krokem 1.

PODROBNY POPIS TAHU HRACE

1. HOD KOSTKAMI

Jak uz bylo feceno, prvnim krokem vaseho tahu je hod vSemi
hracimi kostkami. Vyhodnotte vynos surovin jako v zdkladni hfe.

Poznamka: Dl krajiny zablokovany Divokym neddvd
Zddné vynosy.

POHYB DIVOKYCH ¥

Stezka ¥ je Cislovand spojnice mezi tdborem ¥ a navazujici
pldni . Vysledek hodu kostkou Divokych (4. &isla 1-12)
udévaji konkrétni stezku. Je-1i v tdbofe, odkud dand stezka vede,
néjakd figurka Divokého, pfemisti se po oznacené stezce na
navazujici plas.
Priklad: V kmenovém iizemi Jeskynnich lidi jsou 2 Divoci.
Z tohoto iizemi vedou dvé stezky, s ¢. 4 a s ¢. 5. Na kostce
Divokych padlo 4. Figurku Divokého % posledniho tdbora pred
stezkou s ¢. 4 premistéte po této stezce na pldri. ProtoZe tento isek
Zdi nebrini Zddnd straz, dojde k prolomeni Zdi ¥ (podrobny
popis prolomeni Zdi viz ddle). Kdyby na kostce Divokych padlo 5,
premistila by se figurka Divokého po stezce ¢. 5 na p/an u tiseku
Zdi, ktery je brdanén 1 strazi, takZe by )
k prolomeni Zdi nedoslo.
Je-1i v pfislusném kmenovém
uzemi Divokych vice, pfesune se
po stezce ten z tdbora nejblize ke
stezce (s nejvétsim ohném) a ostatni
se pfisunou blize ke stezce (Divoci
pii prichodu do kmenového Gzemi
obsazuji vzdy nejdfive tibory nejblize
u stezky a poté smérem od nf, viz heslo

Tabor ).




DRUHY DIVOKYCH

Ve hte se vyskytuji tfi druhy Divokych — lezci W/, obfi ¥

a bézni Divoci . Li§i se svym ptlisobenim, jakmile se

dostanou na pldn:

* Lezec okamzité po dosazeni pliné pronikd do
Daru bez ohledu na strdze a obsadi nejblizsi dil
krajiny ve sméru $ipky od Zdi (smérem vlevo
dold, fikdme smérem na jih), ktery dosud neni
zadnym Divokym obsazen. To se nepovazuje za
prolomeni Zdi ¥ (viz pfiklad nize).

* Obr zlikviduje strdz na poli ¢. 1 na daném
useku Zdi a sim se vraci do Mrazokld.
Odstranénou figurku stréze vratte do
zdsoby piislusného hrice. Pokud na daném
useku Zdi zbyly néjaké dalsi straze, posurite
je zcela vlevo, aby opét obsadily pole od
nejniz§ich ¢isel. Pokud se obr dostane na
plan a dany usek Zdi nebrani zZddna strdz,
zpisobi obr prolomeni Zdi ¥ (viz piiklad
nize).

* Bézny Divoky zlistdva na plani, pokud je
pocet strazi branicich dany Usek zdi stejny
nebo vyssi nez pocet Divokych na této plani.
Je-1i na plani Divokych vice nez strdzi branicich dany usek

Zdi, dojde k prolomeni Zdi .

PROLOMENI ZDI ¥

Dojde-li k prolomeni Zdji, odstraiite nejprve strdz z pole 1
piislusného useku Zdi a vratte jeji figurku pfislusnému
hraci. Ostatni striZe posurite vlevo, aby opét obsadily pole od
nejnizsich ¢isel.

Poté vsichni Divoci z pfislusné pliné piekonaji Zed a jeden
po druhém obsadi vzdy nejblizsi dil krajiny jiZnim smérem,
dosud neobsazeny zddnym Divokym. Pfipomindme, Ze dil
krajiny blokovany Divokym nedédvé zidny vynos.

Priklad: Na plani, k niz vedou 34

stezky ¢. 5 a 6, jsou 2 bézni

Divoci a dany isek Zdi brani

2 strdze. Na kostce Divokych

padne 5. V tibore u stezky

¢. 5 je nejblize 1 bézny Divoky.

Ten se premisti na zmiriovanou 8

plan. Ted na ni jsou 3 bézni —

Diwoci. Protoze jich je vice nez

strdzi na daném dseku Z.di,
dojde k prolomeni Zdi. Straz
Z pole ¢. 1 vratte prislusnému
hrdci. Vsichni 71 Divoci
proniknou za Zed a postupné
obsadi 3 dily krajiny smérem na jih, zbylou straz posurite
na uvolnéné pole ¢. 1.

Po prolomeni Zdi posuite Zeton prolomeni Zdi na
stupnici o jedno pole dale. Jakmile dojde ke tfetimu
prolomeni Zdi, nastdvé konec hry .

UTOK DIVOKYCH ¥
Jakmile jsou v kmenovém

uzemi W obsazeny 4 tibory
a dostane se do néj dalsi
Divoky, dojde k dtoku
Divokych. Do pohybu se daji
2 Divoci z tibori nejblize ke
stezkdm. Divoky z nejblizsiho
tdbora se da stezkou s niZ$im
Cislem (viz cervend Sipka na
obr. ), Divoky z druhého tdbora se vydd stezkou s vys$s$im ¢islem
(viz modrd §ipka). Zbyli 3 Divoci se zase posunou do tabort

co nejblize u stezek — Divoky z tfetiho tibora se posune do
prvniho, Divoky ze ¢tvrtého tibora se posune do druhého

a Divoky z pitého tabora se posune do tietiho (viz cerné Sipky).

2. OBCHOD S BANKEM ¥
V POMERU 3 : 1

Obchod probiha stejné jako v zakladni hie, jen pomér pfi
obchodovini s bankem je 3 : 1 misto 4 : 1.

4. STAVBA ¥

Také stavba probiha stejné jako v zakladni hte, navic mate

k dispozici tyto dalsi mozZnosti:

* Muzete postavit straz.

 Stavite-li osadu, Vylepéujets: psadu na tvrz nebo pfevezmete
zvlastni kartu (,NEJDELSI CESTA“ ¢i ,NEJVETSI
HLIDKA®), otocite Zeton & Zetony Divokych. Do takto
uréenych kmenovych tzemi pak umistite ptislusné Divoké.

+ ,NEJDELSI CESTA“ i ,NEJVETSI HLIDKA* maji

v této varianté hodnotu pouze 1 VB.

NASAZENI NOVYCH DIVOKYCH g‘f‘
NA HERNI PLAN ¥

R

Na zacdtku hry méte na pfehledovych kartdch
stavebnich ndkladt po 1 Zetonu Divokého pod figurkou
osady a po 2 Zetonech Divokych pod kazdou figurkou tvrze.
Vidy, kdyz postavite osadu, otocte Zeton Divokého lezici na
karté stavebnich ndkladd pod ni. Na Zetonu je vyznaceno,
jakého Divokého (modry symbol) méte pfemistit z Mrazokli
do jakého kmenového tzemi (¢erveny symbol). V pripadé
vylep$eni osady na tvrz provedte tento proces dvakrit a pod
figurku osady, kterou vracite na svou piehledovou kartu, polozte
jeden nahodné vybrany Zeton Divokého z vieobecné zdsoby.

Kdykoli si berete zvlstni kartu ,,NEJDELSf CESTA“
nebo ,,NEJVETSf HLiDKA“, otocte ndhodné zvoleny Zeton
Divokého z obecné zdsoby a nasadte na herni plan odpovidajici
figurku zptsobem popsanym vyse.

Pouzité zetony Divokych odlozte stranou herniho planu
licem nahoru. Pokud by snad v prabéhu hry méla dojit jejich
obecnd zdsoba, dopliite ji tak, Ze opét otocite tyto odlozené
zetony licem dolii a zamichite je.

DRUHY b,
DIVOKYCH G\’,\ J ! }
Lezec Obr Bézny Divoky
KMENOVA a o
UZEMI & .!

Kmen Ledové feky Kmen Jeskynnich lidi ~ Kmen TvrdonoZci




POSTAVENI STRAZE ¥ 1
STOJi 1 KARTU CIHLY, 1 VLNY A 1 DREVA

Poté, co zaplatite ndklady, postavte na libovolny tusek Zdi
jednu svou figurku strdZe na volné pole s nejnizsim ¢islem.

Dokud mite na Zdi alesponi 3 strdze, méte ndrok na 1 Zeton
»VB“. Mite-li na Zdi strazi alespori 5, méte ndrok na dalsi
zeton ,VB“ (celkem tedy na 2 VB). Pokud vsak pocet vasich
strazi na Zdi poklesne pod zminéné hranice, o tyto Zetony zase
ptijdete — musite je vritit do banku.

KARTY HRDINU v

Vase karta hrdiny vim poskytuje uréitou

specifickou vyhodu, popsanou pfimo na

karté. Pouzijete-li ji ve hie poprvé, mate dvé

moZnosti:

« BUD vritit tuto kartu zpét do nabidky
na stole a vzit si misto ni jinou z téch, co
v nabidce jsou (novou kartu polozte pred
sebe na stdl stranou A nahoru),

Vyméi si 1 kartu
suroviny za jinou
z banku.

NEBO otocit kartu stranou B nahoru, takze ji budete moci

v nékterém z nésledujicich tahid pouzit jesté jednou.

Jakmile kartu pouzijete podruhé, musite ji vratit zpét do
nabidky na stole (opét stranou A nahoru) a vzit si misto ni
jinou z téch, co v nabidce jsou.

Na zadni strané Almanachu najdete popis vSech karet hrdinu.

Daiilezité upozornéni: Kartu hrdiny nesmite pouzit v tahu,
v némz jste ji ziskali. S kartami hrdinii nelze obchodovat, nelze
Je darovat ¢i piijéovat ani spolubrdciim ukrdst ci sebrat.

KONEC HRY v

Partie hry verze No¢ni hlidka mtiZe skon¢it tfemi zpusoby:
jednim slavnym vitézstvim a dvéma zpiisoby tragického vitézstvi.

SLAVNE VITEZSTVi ¥

Prokazali jste, Ze jste opravdovym viidcem. Dokazali jste
ubrénit Zed, ale i zlepsit infrastrukturu v Daru. Vskutku si
zaslouzite stit se novym Lordem velitelem Noéni hlidky!

* Podminkou vitézstvi je jako v zakladni hfe zisk 10 VB. Avsak
v tahu, ve kterém toho dosihnete, musite v kazdém ptipadé
jesté vyhodnotit hod kostkou Divokych. Pokud pfi ném dojde
k pohybu Divokych, v jehoz dusledku je Zed prolomena
potieti nebo pocet Divokych v Daru piesihne 7, nema pocet
ziskanych VB na vitézstvi ve hie Zadny vliv (viz Tragické
vitézstvi nize).

TRAGICKE VITEZSTVIi ¥

Pres vase veskeré usili se Divokym podafilo ovlidnout Dar.

Avsak vés piispévek k obrané nezistane nepov§imnut.

* Dojde-li k prolomeni Zdi potieti, hra okamzité konéi. Hrag,
ktery md v tom okamziku nejvice strdzi na Zdi, vitézi.

* Prevysi-li pocet Divokych v Daru 7 (tedy je-li jich tam 8
a vice), hra okamzité kon¢i. Hrdg, ktery mé v tom okamziku
nejvice strazi na Zdi, vitézi.

POSTUP V PRIPADE SHODY

* V piipadé shody je pomocnym kritériem pocet VB.

* Trvé-li stile shoda, rozhoduje pocet karet surovin v ruce
(¢im vice, tim lépe).

* Trva-li stile shoda, v§ichni prohravaji.

VARIANTA TRAGEDIE HRDINU

Mite-li jiz za sebou nékolik partii verze Noéni hlidka,
muZete si hru zpestfit jesté vice:

Padne-li na vsech tfech kostkéch stejné ¢islo (tedy napt. 4, 4, 4),
vyberte z nabidky karet hrdint na stole (tedy ne z téch, které drzi
hrédi) jednu a vyfadte ji ze hry.

STANDARDNI SESTAVENI HERNIHO PLANU VERZE NOCNI HLIDKA
HRA 3 HRACU

HRA 4 HRACU




