« 1karta napovéedy pro
kazdého hrace

11 karet vikix

* 3 Casti
Posvatné hory
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e Kazdy hrac¢ si vybere balicek vk
jedné barvy a vezme si prislusnou
kartu napovédy @ Z karet vlk( vytfidte
cervené karty viki samotaii (3).

» Nahodné vylosujte 4 karty schop-
nosti viidce @ a vylozte je pobliz herni
oblasti.

Tyto karty, stejné jako karty vIkt samotdri,
se pouziji na zacatku druhého kola hry.

o Zamichejte své karty vlk{i a vytvoite
z nich bali¢ek licem dol(. Doberte si 3
z nich do ruky ().

Na zacdtku kazdeho kola svij balicek znovu
zamichejte.

o Ponechte si dostatek prostoru mezi
hraci (§) na vykladani karet.

Ten, kdo naposledy vidél vika, se stane
zacinajicim hracem.

POPIS KARTY
Misto s moznym

mésicem
(vice pozdéji)

Hodnota

Misto s moznym
efektem
(viz podrobnosti
na dalsi strané)

Hodnota

2. JAK VYLOZIT KARTU

Pri vykladani karty ma hra¢ 2 moznosti
(s vyjimkou prvni vykladané karty v kole):
 VylozZit ji vedle jiz vylozené karty
(ortogondlné, protoze diagondlné to neni
dovoleno). Tato karta se musi vejit do
finalniho tvaru herni oblasti.

VIk je vylozen na prazdné misto
v herni oblasti

s HERNI MATERIAL =

o 1 balicek karet vlka
pro kazdého hrace:

4 karty vika
samotar

schopnosti vadee

4 karty vika
samotaru

QVIT luNy

SVARY VLU

Posledni z vlk(i samotaft, ochrance
Posvatné hory, zmizel. Bez vedeni se
Zaslibena zemé stala mistem, kde vI¢i
smecky bojuji o rozsifeni svého teritoria.
Jako vlidce své smecky musite byt
odhodlani udélat cokoli pro jeji preziti.
Bojujte statecné a strategicky proti
svému rivalovi, vysilejte své vlky do boje
a ziskejte tuto zemi pro sebe
a svou smecku.

8 karet

3 CiL HRY #

Svit luny je hra o ovladani tzemi. Vykladejte strategicky karty vlkd a pokuste se predvidat
tahy soupere. Vitézi hra¢, kterému se podafri vyhrat podruhé a zkompletovat Posvatnou
horu. Stane se novym ochrancem Posvatné hory a viadcem zaslibené zemé vlk.

< PRUBEH HRY %

Hraci se stfidaji v tazich. Tah ve hre se déli na dva kroky:

1 - Vylozeni vlka: Hra¢ na tahu si vybere jednoho ze svych vik( na ruce a vylozi ho do
herni oblasti podle pravidel pro vykladani.

2 - Dobrani karet: Hrac na tahu si dobere jednu kartu ze svého balicku do ruky.

PRAVIDLA PRO VYKLADANI

U0
0000
Jakmile do fadku nebo sloupce vylozite DDDD

¢tvrtou kartu, urcite tim finalni tvar po zbytek o
kola. Obdélnik Obdélnik
4nas 3nas4

1. HERNi OBLAST

Karty vikd se budou vykladat jedna po druhé do
herni oblasti mezi hraci. Vysledné usporadani
karet v herni oblasti se nazyva finalni tvar
a musi byt obdélnikovy. Je budto tvoreny 4 x 3,
nebo 3 x 4 kartami.
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» Vylozit ji na soupeiovu kartu, a to
pouze tehdy, pokud je hodnota vasi karty
presné o 1 vyssi nez hodnota prekryvané
karty (kartou s hodnotou 3 nelze prekryt
hodnotu 1).

Karta hadnaoty 2 je vyloZzena
na soupefowu kartu vlka hodnoty 1.

Diulezité: Pokud se jedna o posled-
niho viditelného vlka soupere, ne-
smite ho prekryt.

Sledujte karty vyklddané vasim souperem,
protoZe zndte jejich pocty (pripomenuti
najdete na karté napoveédy pro hrace).

< KONEC KOLA #

Kolo muze skoncit 2 zplisoby:

o Kdyz je po vyloZzeni karty zcela vy-
plnén finalni tvar v herni oblasti, kolo
okamzité konci.

o Jakmile hrac vylozi svou posledni
kartu. Hrdci dokonc¢i svaj aktudlni
tah, poté kolo konci.

Nasledné hraci spocitaji body za
kolo.



BODOVANI

Abyste urcili své body
provedte nasledujici kroky:

1. PREVAHA V MESICiCH

za kolo,

Hrac, ktery ma na svych vylozenych kar-
tach nejvice viditelnych mésicd, ziska za
kolo bonusové 2 body . Pokud do-
jde ke shodé, bonus neziska nikdo.

Symbol
meésice

@
@

2. PREVAHA V RADCIiCH

V kazdém radku karet (z pohledu hrace)
si kazdy hrac secte vSechny hodnoty na
svych viditelnych kartach. Hrac s nejvys-
Sim souctem vyhrava dany radek.

V tomto radku je soucet
hodnot 4 proti 2.

V pfipadé shody neziska radek zadny
z hracd.

Nasledné ten, kdo radek vyhral, si vezme
vSechny vrchni karty ve své barvé, které
jsou vdaném radku viditelné.

Tento hrac si vezme 2 své karty z radku,
ktery vyhral.

Tyto karty se budou pocitat jako
body za toto kolo. Zbytek karet
v radku se odhodi.

3. BODY ZA KOLO

Jakmile jsou spocitany prevahy ve 3 nebo
4 fadcich (podle toho, jaky byl findalni tvar
oblasti), hraci si spocitaji, kolik bod

v tomto kole nahrali.
Kazdakartadavahraciibod(:»).Kartyhod-
noty 3 davaji 1 bonusovy bod (») (viz efekty
nize). Pfipominame, ze hrac s prevahou
v meésicich si pfida 2 body

Dilezité: Neplette si hodnotu karty
pouzitou k vypoctu vyhry fadku
s body , které za ni ziskate na
konci kola!

< PODROBNOSTI O KARTACH &

EFEKTY KARET

Oba dva hraci zacinaji hru se stejnymi
11 kartami vlkd, jedingm rozdilem je
jejich barva.

Nékteré karty maji efekty, které se
uplatiuji na konci kola. Pokud byla karta
prekryta jinou kartou, jeji efekt uz nadale
neplati. Efekty se uplatnuji, i kdyz neni
finalni tvar na konci kola zcela vyplnény.

o KARTY HODNOTY 1:

Pokud jsou na konci kola tyto karty vy-
lozené v jednom ze Ctyf roht finalniho
tvaru, jejich hodnota se nasobi 3 (coZ
znamend, Ze maji hodnotu 3) pro pocitani
prevahy v radku.

I kdyZ je jejich hodnota v rohu 3, je nutné
je stdle prekryt kartou hodnoty 2 (a nikdy
hodnotou 4).

e KARTY HODNOTY 3:

Pokud vyhrajete v fadku s jednou
nebo vice kartami hodnoty 3, ziskate
za kazdou 1 bonusovy bod (takze
2 body celkem).

POKRACOVANI HRY

Hra¢ s vice body vyhrava kolo
a vezme si cast své Posvatné hory. Pokud
dojde ke shodé, vyhrava kolo hrac s nej-
vice nashromazdénymi kartami. Pokud
shoda stale trva, nikdo nevyhrava a kolo
je nutné sehrat znovu (bez dobrdni bonu-
sové karty, viz ddle).

Pokud je to prvni kolo, které dany hrac vyhral,
vezme si Upati Posvatné hory ve své barve.
Pokud je to druhé kolo, vezme si vrcholek
a svou Posvatnou horu zkompletuje.

Zeton vrcholku
Posvatné hory

Zetony upati
Posvatné hory

Prvni hrag, ktery vyhraje kolo
podruhé, vyhrava celou hru.

KARTY VLKU SAMOTARU

Kdyz vyhrajete kolo, prida se do vaseho
balicku karta vlka samotafe. Ridi se
stejnymi pravidly jako ostatni karty vik{
a maji stejnou barvu rubu jako vase
ostatni karty.

Pokud hrajete 3. kolo, smite si vybrat
stejnou kartu vlka samotare jako vas
souper.

e 1 karta hodnoty 1 je
identicka se dvéma,
které jiz v balicku mate,
s vyjimkou toho, Zze
jsou na ni zobrazeny
2 mésice.

1 karta hodnoty 2 ma
stejny efekt jako karta
hodnoty 1. Coz zna-
mena, ze pokud skonci
vjednom z rohd, pocita
se pri prevaze v rad-
cich jeji hodnota troj-
nasobné (takze jako 6).
Stale je nutné ji prekryt
kartou hodnoty 3.

Pokud neni na konci kola rozhodnuto
0 vitézi, hraje se dalsi kolo:

« Vitéz si vybere jednu ze svych ka-
ret vika samotare (Cervenych), ukaze ji
souperovi a prida do svého balicku.

e Poté si porazeny vybere jednu
z dostupnych Kkaret schopnosti
vidce a vyloZi si ji licem nahoru pred
sebe. Mize pouzivat schopnost na
této karté po zbytek hry.

V pripadé 3. kola si tyto karty mezi
jednotlivymi koly ponechate.

Vitéz posledniho kola za¢ina hrat v no-
vém kole. Pokud doSlo k nerozhodné
shodé, zacina hrat hrac, ktery v predcho-
zim kole nezacinal.

SCHOPNOSTI VUDCE

R e o o i Tl

Efekty karet schopnosti viidce jsou
popsané piimo na nich. Kdyz si jednu
vyberete, vylozte si ji licem nahoru pred
sebe.V pripadé 3. kola si ponechejte kartu
schopnosti viidce, kterou jste jiz ziskali.
Schopnosti je nutné vyuzivat v souladu
s pravidly pro vykladani.

Existuji 2 typy karet schopnosti:

JEDNORAZOVY EFEKT
,,UTOK ZE ZALOHY* \&&\
Po pouziti je nutné kartu oto-
citlicem doldi. Efektlze pouzit 17
pouze jednou za kolo. Pokud
byla pouzita, pro treti kolo ji
otoCte zpatky licem nahoru,
abyste ji v tomto novém kole
mohli opét pouzit.

TRVALY EFEKT \“l'

»,VYDRZ* »

Tato schopnost je stale CO
aktivni.
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