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PROKAZTE SVOJI ZDATNOST
A NASBIREJTE CO NEJViC - IA:

@ PRUZKUM HORY
Utvorte co nejvétsi oblast panora-
matu hory z co nejvétsiho poctu
desticek krajiny.

@ SETKANI S DUCHY HORY
Kazdy duch, kterého ziskate, vam
piinese alespoii 1 77 ale pozor,
vyhnéte se ZIému duchovi!

i ZAPALENT OHNU NA VRCHOLCICH
Vytvorte souvislou stezku desticek
mezi (idolim a ohni na vrcholcich.

JAK HRAT .

Libovolné urcete, kdo bude zatinat. Budete
se stfidat po jednotlivych tazich. Kdyz jste
na tahu, provedete popsané akce v pevné

daném pofadi. Jakmile prvni hra¢ dokon¢i

svlj tah, je na tahu druhy hrdc. Takto se
hraci stfidaji az do konce hry.

Kdy? jste na tahu, musite provést nasledu-
jici kroky:

o VYLOZENI DESTICKY
7 RUKY

Vyberte desticku z ruky a vyloZte ji licem
vzh{ru doprostied herni oblasti.

KONTROLA MOZNOSTI
ZISKAT DALST DESTICKU

Zkontrolujte, zda vam pravé vyloZend des-

ticka umoZiiuje ziskat desticku navic.

i e P
, HERNI MATERIAL
iy

48 desticek krajiny

12 desticek
duhy

1 karticka
napovédy
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» ZiSKANI DESTICKY NAViC

Desticku navic miZete ziskat, pokud prévé vylo-
Zend desticka patti do stejného fadku (tzn. md
stejnou barvu rdmecku a druh krajiny) NEBO
stejného sloupce (tzn. mé stejné &islo) jako
nékterd z desticek v nabidce.

Pokud mlzZete podle téchto pravidel ziskat ale-
spofi jednu desticku z nabidky, pak MUSITE
jednu desticku ziskat. Pokud mate moznosti
vice, mlizete si vybrat, kterou desticku ziskate.
KdyZ desticku ziskdte, vezméte pravé vylozenou
desticku a pravé ziskanou desticku a umistéte
je obé prred sebe na stil do svého panoramatu.
Postupné budete takto utvaiet panorama hory,
které je znazornéné na kartice ndpovédy
(pouZijte ndpovédu k uréeni toho, kam piesné
desticky umistit, aby vzniklo poZadované
panorama). Pokud se pod ziskanou destickou
z nabidky nachézela desticka licem dold, musite
tuto desticku ihned
otocit licem
vzhliru.

PRIPRAVA HRY _a%

Z desticek krajiny utvoite na stole
hromadku licem dold. Peclivé tuto
hromddku zamichejte. Vzniklou
hromadku umistéte pobliz herni
oblasti. Toto je dobiraci hromadka
krajiny.

Vezméte 6 desticek krajiny z dobi-
raci hromédky, a aniz byste se na né
podivali, utvoite z nich fadu licem
doll uprosted stolu.

Vezméte z dobiraci hromadky dal-
Sich 6 desticek krajiny a umistéte
po 1 desticce krajiny licem vzhlru
na kazdou desticku umisténou do
fady bé&hem kroku 2.

(Na stole je ted'Sest malych hroma-
dek.V kazdé jsou 2 desticky krajiny,
jedna licem dolti, druhd polozend
na té prvni, licem vzhiru. Toto je
takzvana nabidka.)

o Kazdy hra¢ si vezme do ruky 3 desticky
krajiny z dobiraci hromadky. Toto jsou
vase pocatecni desticky. Podivejte se na
né, ale protihrddi je neukazujte. V dobi-
racihromédce zbude 30 desticek krajiny.

o, Zamichejte desticky duchd a utvoite
z nich dobiraci hromadku duchii licem
dolli pobliz herni oblasti. Béhem néko-
lika prvnich partii odeberte z hromédky
desticku Zlého ducha.

o Z desticek duhy utvotte hromadku
pobliz herni oblasti.

o Karticku napovédy umistéte pobliz herni
oblasti, aby na ni vidéli oba hrai. Hra
mUiZe zacit!

Cislo v barevném ramecku urcuje sloupec, do kterého des-
ticka krajiny patii. Barva rametku odkazuje na Fadek, do kte-
rého desticka patii (stejné tak pozice cerné tecky v diagramu
vlevo na kartg). V3echny desticky ve stejném fadku maji stej-
nou barvu rametku a je na nich stejny druh krajiny.

» DRUHA SANCE

i i ////Pm/(ozena desticka EI hraci neumozriuje

ziskat Zadnou desticku z nabidky. Pridd ji do
nabidky a dostane druhou Sanci...

Pokud vdm pravé vylozend
desticka neumoziiuje ziskat
Zadnou desticku z nabidky,
vylozenou desticku musite
pfidat do nabidky. Nyni
dostanete druhou Sanci zis-
kat desticku. Ototte desticku
z dobiraci hromadky a podi-
vejte se, zda vam pravé oto-
¢end desticka umoziiuje zis-
kat desticku podle obvyklych
pravidel. Pokud ano, pfidte
obé desticky (otoenou a zis-
kanou z nabidky) do svého
panoramatu.

Hrac vyloZil tuto desticku g\, amdizesitak
vybrat mezi riznymi destickami z nabidky.
Muize ziskat desticku ze stejného sloupce
(“ nebo ) nebo desticku ze stej-
ného radku (=8 ).

... otoci desticku z hromddky,
jedndseo ﬂl Vtomto pripadé
mu otocend desticka umoz-
fiuje ziskat desticku z nabidky
(dokonce muZe vybirat hned ze
dvou, 0bé jsou vyznacené (gp).
Jakmile si hra¢ vybere desticku,
pfidd obé do svého panoramatu.
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V tomto pfipadé se rozhodl ziskat des-
ticku -ﬂ.Obé desticky umisti pred sebe
a zacne sklddat panorama.



» DUHA

Pokud otocite béhem druhé
Sance desticku, kterd vam
ﬁ"g neumoziiuje  ziskat  desticku
z nabidky, musite danou desticku

umistit do nabidky, kde bude

dostupna k ziskani v dalsich tazich.

Jako nahradu obdrZite desticku duhy. Pokud
je to mozné, umistéte ji tak, aby se alespoi
jednou stranou dotykala nékteré z desticek
ve vaSem panoramatu. Desticky duhy jsou
univerzalni a nahrazuji libovolnou desticku.
Pokud pozdéji vyloZite neho ziskéte desticku,
ktera patii na misto panoramatu, kde se nyni
nachazi duha, mohou nastat dvé moznosti:

& Pokud duhu ,blokuje” duch (duch lez
pries desticku duhy), duhu si ponechate na
misté a desticku, ktera pasuje na jeji misto,
vratite do krabice. Je odstranéna ze hry.

& Pokud je duha ,volné" (neleZi na ni duch),
presunete ji na libovolnou jinou pozici v pano-
ramatu a desticku krajiny umistite na misto,
kde se nachazela duha.

DESTICKY DUCHU

b~
B ) ‘5

e BUDOVAN{ PANORAMATU

Pomoci desticek krajiny budete postupné budo-
vat panorama, které je vysledkem vaseho puto-
vani. Také cestou potkdte duchy!

Vprib&hu hry mdzete mit nékolik zcela oddéle-
nych oblasti panoramatu. Pokud béhem hry zis-
kdte potiebné desticky, mlzete tyto oddélené
Casti propojit. Na konci hry ziskate ' pouze
za nejvétsi oblast panoramatu, kterou vlastnite
(ackoli skére mohou také ovlivnit duchové).

» DUCHOVE

Pokud chcete potkat ducha, musite vytvorit
v panoramatu Ctverec (tzn. 4 desticky, které
spolu sousedi navzdjem dvéma stranami). Jak-
mile Ctverec vytvofite, vyberte si z ndsledujicich
moznosti:

& Doberte si vrchni 2 desticky duchti z hro-
madky duchdi, vyberte si jednu z nich a umis-
téte ji doprostied pravé vzniklého Ctverce.

OkamZité si dober do ruky

desticku z dobiraci hromédky
;s (bude$ mit tedy aZ do konce
hry o desticku navic).

Desticku druhého ducha umistéte licem vzhiru
vedle hromadky duchl. Uprostied stolu tak
bude postupné vznikat nabidka duchl licem
vzhiru.

@ Vezméte si libovolného ducha z nabidky
vedle hromadky duchd a umistéte jej doprostied
pravé vzniklého ctverce.

v panoramatu  Cive-
rec pomoci  desticky
duhy. Dobere si des-
ticku ducha a umisti %
ji doprostied pravé
vzniklého ctverce (pres
rohy 4 desticek, které
Ctverec tvori). Takto
se ,setkal s duchem”.
Desticka duhy je od
této chvile blokovand.

DULEZITE! PrestoZe je mozné vytvoiit vice
Ctvercd umisténim jedné desticky, v kaz-
dém tahu se muZete setkat maximdlné
s 1 duchem.

0 DOBRANT NOVE
DESTICKY KRAJINY

DULEZITE: Hrat ukonti sviij tah dobranim
nové desticky krajiny z dobiraci hromadky.
Pak nésleduje tah dalsiho hréce.

+ 17 zakazdého
ducha s bilym pozadim
ve tvém panoramatu.

+ 1.7 za kazdého ducha
s modrym pozadim ve
tvém panoramatu, kromé
tohoto ducha.

| |
. KONEC HRY

Jakmile uz nejsou zddné desticky kra-
jiny v dobiraci hromadce, hra se chyli ke
konci. Od této chvile hrajte ddl, ale pres-
kakujte kroky ﬂ svych taht.

ALE tah smite provést pouze tehdy,
pokud miizete vyloZenim desticky z ruky
ziskat desticku z nabidky.

Pokud muzZete ziskat desticku z nabidky,
musite tak ucinit. Pokud ji ziskat nemd-
Zete, musite sviij tah vynechat.

Hra kon¢i ve chvili, kdy ani jeden
z hrcli nemize ziskat desticku
z nabidky. Pak nasleduje bodovéni.

ZLY DUCH —]

Pokud si z hromadky
duchii doberete tohoto
ducha, musite si jej
ponechat, spolu s dru-

( BODOVANI |

Nyni ziskate hvézdy (77) za:

@ NEIVETST OBLAST PANORAMATU

Kazdd desticka krajiny ve vasi nejvétsi oblasti
(dlesticky sousedici stranami) panoramatu vam
prinese 7.

Pozndmka: Desticky duhy v panoramatu vdm
nepfinesou Z&dné body, ale vytvéreji oblast.

@ ZAPALENE OHNE NA VRCHOLCICH

Na nékterych destickdch jsou symboly ohné .

Ohei mlzete zapalitpouze tehdy, pokud se vam
podafilo vytvofit souvislou cestu sousedicich
desticek vedouci od desticky s ohném az ke
spodni fadé panoramatu (desticky s Cervenym
ohranicenim ¢isla). Kazdy ohen, ktery takto
zapélite, vam piinese 1 7.

Podarilo se mu

zapdlit 1 oheri

@& SETKANI S DUCHY

Za kazdého ducha ziskate 1 7. N&ktefi
duchové vam pfinesou dalsi v jako
bonus. Pozor! Pokud mate ZIého ducha,
umistéte jej pres nékterého dalsiho
ducha ve vasem panoramatu (ducha,
kterého prekryjete, vybiré vas protivnik!).
Za Zlého ducha a prekrytého ducha
neziskate Zadné 1.

HRAC s VETSIM POCTEM 17 SE STAVA
ViTEZEM!

Pokud nastane shoda, hrai se o vitézstvi
déli nebo si mohou zahrdt znovu, aby
shodu roziesili.

Priklad bodovani:

& Tomuto hraci se podafilo vytvoit
nejvétsi oblast panoramatu z 9 desticek.
KaZda desticka krajiny v této oblasti mu
piinese 19, desticka duhy v této oblasti
mu nepiinese nic. Ziski 8 9%.

ze dvou. Ziskd 1 9.

hym duchem, kterého si doberete.
Druhého ducha umistéte podle
obvyklych pravidel, ale ZIého ducha
umistéte pobliz vaSeho panoramatu.

Néhodné seber protihraci
desticku z ruky a umisti

ji do svého panoramatu.
Protivnik si dobere novou

+ 197 za kazdy
nezapaleny symbol
ohné [ ve tvém

+ 197 za kazdou desticku
duhy ve tvém panoramatu. ® Duch prekryty zIlym duchem

Vezmi si desticku nepfinese hraci nic. Svist prinese

duhy a umisti ji do desticku z dobiract hromadky, panoramatu. o oo hraci 1 9. Motyl mu také prinese
, 2 svého panoramatu dle pokud je to mozné. AZ piisté ziskite ducha, piedejte 19, plus 19 navic, protoze
obvyklych pravidel. Zlého ducha protihrai. A opét, az pro- zapélil oheri (&) (motyl poskytuje
A W tihrd¢ potkd ducha, ZIého ducha vém 19% za kazdy zapaleny oheii). i
+ 147 za kazdou oddg- symbol ohné (4] ve vrati. Takto si Zlého ducha budete P :

lenou oblast panoramatu
(i kdyZ je tvoffena jen
jednou destickou).

Celkem tedy za duchy ziskal 3 9%. 1-
Na konci hry ma hra¢ celkem 12 Y ! [N

tvém panoramatu. preddvat az do konce hry.

Umisti do svého
panoramatu libovolnou
desticku licem vzhUru

v nabidce.

Umisti do svého
panoramatu desticku z ruky.
Na konci tohoto tahu i

dober 2 desticky misto 1.

Hrac, kterému na konci hry zistal
Zly duch, jej musi umistit do svého
panoramatu a piekryt jim jiného
ducha. Protihrac urdi, kterého ducha
piekryje.
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Na konci hry, jesté pred
bodovanim, umisti

do svého panoramatu
vsechny desticky, které
ti zbyly v ruce.

Néhodné oto¢ desticku
krajiny z dobiraci
hromdadky a umisti ji
do svého panoramatu.

Dokonci tah a poté odehraj
dalsi plnohodnotny tah
(tzn. 2 tahy za sebou).
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