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Ve hie Fantastické stezky se vzijete do obrnéného mravence, respektive do celého mravenisté
tvofeného tisici takovych mravencu! Vasim ukolem je vytvofit co nejdel$i mravenci stezky na
bujné lesni ptidé. Cim del$i stezky se vam podai propojit, tim vice bodi na konci partie ziskate.
PInénim dkoll si navic usnadnite dal$i stavbu stezek!

Obsah
36 karet lesni pudy

Béhem hry zapisujete ¢isla do barevnych tvar(i na svych kartach pldy.

Otoéte kartu Cisla a kartu tvaru a uvidite, jaké Cislo miZete zapsat a kam. Mravenéi stezky
vytvéafite tak, ze spojujete Cisla ve vzestupném poradi. Na konci partie ziskate body za kazdou
svou kartu: a to za nejdelSi souvislou stezku, kterou dokazete propojit jednou neprerusenou
Garou. DUleZité je, Ze kazdé dalsi Cislo musi byt bud' stejné, nebo pfesné o 1 vyssi nez to
predchozi.
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Odmény 000 6O o000

Na spodnim okraji kazdé karty najdete tikoly, za jejichz spinéni ziskate rizné odmény. Cisla,
ktera uZ jsou na kartach zapsana, nesmite prepisovat, ale mizete je pouzit pfi tvorbé svych
stezek i ke spinéni podminek tkolQ.



10 karet Cisel
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Cisla1az7 Zolik Mraveneénik  Mice Rub karty

10 karet tvart
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3 velké tvary 2 malé tvary zolici Mraveneénik ~ Vosa Rub karty
(Zluty, hnédy, modry)  (rGzovy, zeleny) (1 velky, 2 malé)

4 bodovaci karty
Na téchto kartach si zapisujete body a sledujete ziskané odmény.

&

000000000000

000000000000 Délnic
4 000000000000 MW

Bodovaci stupnice —& —>.+.+.+.+.+.+.=.

Pomoci délniki mlzete ménit Cisla a tvary na kartach. Na zac¢atku hry ma kazdy hrac 4 prfedem
zakrouzkované délniky. Na konci kazdého kola ziskate body za kazdou kapku medovice, kterou
se vam podafilo nasbirat. Body za medovici a mravenci stezky si zaznamenejte na bodovaci
stupnici na své karté.
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Priprava hry

Vezméte si 1 bodovaci kartu a 1 fix.
Zvlast zamichejte balicky Cisel a tvard. PoloZte je licem dolt doprostfed stolu.
Pozor: Nez zacnete michat, z bali¢ku ¢isel odstrarite msici a

z balicku tvar( vosu. Tyto karty pouZijete pouze ve varianté
,Novi sousedé* popsané na konci pravidel.

Poté zamichejte vSechny karty lesni pldy a rozdejte kazdému hraci 4 karty. Zbylé karty
polozte licem dolu jako bali¢ek doprostfed stolu. Kazdy hra¢ si zvoli 2 ze svych 4 karet
a polozi je licem vzhru pfed sebe. To je jeho lesni piida. Nezvolené karty vratte do krabice.
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Pokud ano, preskocte vybér karet vySe. Misto toho si
kazdy z balic¢ku lesni pudy vezméte 1 kartu kapky
vody a 1 kartu spadlého ovoce. Tyto dvé karty polozte

pied sebe jako svou lesni padu. Karta kapky vody ~ Karta spadiého
ovoce

Priprava pro 2
hrac e

Jak hrat

Hraje se na 3 kola. Kolo kongi ve chvili, kdy dojdou vSechny karty Cisel i tvard.

Na konci kola si zapiste na bodovaci kartu body za nasbiranou medovici. Po prvnim a po
druhém kole si kazdy hra¢ do své lesni pady pfida 1 novou kartu. Poté znovu zamichejte
balicky Cisel a tvar(i a zaénéte dalsi kolo.



Prubéh kola

1. Otocte karty
Otocte zaroven horni kartu €isla a horni kartu tvaru. Otocené karty plati pro vSechny hrace.

Poznamka: KaZdou novou kartu pokladejte pfes okraj té predchzi
ze stejného balicku. Diky tomu poznéte, které karty uz byly otoceny. ’

Karty tvard Karty Cisel

Odhalili jste mraveneénika?

Pokud otocite mravenecnika, mravenci maji strach a nevyrazi ven! Ignorujte jak
mravenecnika, tak druhou otoCenou kartu. Ihned otocte novou dvojici karet
(Cislo + tvar) a pokracujte normalné. Pokud otocite oba mraveneéniky zaroven,
plati totéz. Ignorujte je a otoCte nové dveé karty.

2. Zapiste Cislo

Kazdy hrac si nyni zapiSe odhalené ¢islo na jednu
z karet ve své lesni ptidé. Cislo musite zapsat do
tvaru, ktery odpovida tomu odhalenému tvarem
i barvou. Pokud je tvar velky a zabira 2 pole, vzdy
zapiSte stejné Cislo do obou poli tohoto tvaru.

Pokud nechcete nebo nemizete zapsat odhalené cislo, mizete misto toho zakrouzkovat
délnika na své bodovaci karté.

Poznamka: Cisla, ktera zapisujete, nemusi tvofit mravenéi stezku. Ale pouze ¢isla na souvislé
stezce vam na konci hry pfinesou body.

Zména odhalenych karet

Pokud s odhalenymi kartami nejste spokojeni, mizete €islo 1’%’1 m (D))

anebo tvar zménit. Ménite je jen pro sebe. Staci preskrtnout EEekes ,
zakrouzkované délniky na bodovac karté: o OO0

*Zména Cisla: Preskrtnéte 1 zakrouzkovaného délnika a zmérte ¢islo o +1 nebo -1.
Délnik( muzete preskrtnout vic a Cislo zménit o +1 nebo -1 za kazdého z nich. Takto
klidné mUzete zménit 1 na 7 nebo obracené.



*Zména tvaru: Preskrtnéte presné 2 zakrouzkované délniky a mizete tvar plné
gignorovat. Misto toho si vyberte libovolny maly nebo velky tvar jakékoliv barvy
a Cislo zapiste do néj. Nezalezi na tom, jaky tvar byl pivodné odhaleny.

Tvar

Martin

Priklad: Byl odhalen maly zeleny tvar a €islo 3.

© Martin zapise 3 do malého zeleného tvaru.

O Kilara preskrtla 2 délniky a zménila 3 0 +2 na 5 (jen pro sebe).

O Navic preskrtla dalsi 2 déiniky, aby mohla zcela ignorovat kartu tvaru.
O Klara tedy smi zapsat 5 do velkého hnédého tvaru.

Odhalili jste zolika?

Ve hie se nachazeji zolici jak v bali¢ku isel, tak v balicku
tvard. Pokud otoCite ¢iselného Zolika, mdzete na svou lesni
pudu zapsat libovolné €islo od 1 do 7. Pokud otocite Zolika
mezi tvary, miZete zapsat ¢islo do libovolné barvy, ale tvar
musi odpovidat velikosti zolika.

3. Zkontrolujte ukoly
Jakmile vSichni zapiSou své €islo, zkontrolujte, zda se vam podafilo spinit n&jaky tkol. Rlizné
karty lesni pudy obsahuiji rizné druhy tkolt. Podrobnosti najdete v ¢asti Karty lesni pidy.

Pokud se vam podafilo n&jaky ukol spinit, okamzité ziskejte
odménu zobrazenou pod nim. Poté Ukol pfeskrtnéte. Pokud
splnite vic ukold najednou, zvolte si pofadi, v jakém je
vyhodnotite.

Ve hie jsou 3 druhy odmén:

Délnici: Zakrouzkujte si délniky na své bodovaci karté. Pozdéji je mizete pouzit
k upravé otoCenych karet (jen pro sebe).



Medovice: Zakrouzkujte si kapky medovice na své bodovaci karté. Kazda zakrouzkovana
kapka vam na konci kazdého kola pfinese 1 bod.

Poznamka: Jakmile zakrouzkujete vSechny délniky nebo vSechny kapky medovice na své
bodovaci karté, dal$i takovou odménu uz ziskat nemuzete.

Bonusova ¢isla: Bonusova &isla vam umozniuji zapsat €isla nad ramec bézného

@ tahu. Ihned zapiste ¢islo na jednu ze svych karet lesni pudy do vyobrazeného

tvaru. Pokud chcete, mizete pomoci délnikd bonusové &islo zménit. Pokud si

@ nechcete ¢i nemuzete toto &islo zapsat, zakrouzkujte délnika na své bodovaci
karté.

Poznamka: Bonusové ¢islo mizete napsat na libovolnou svou kartu v lesni pidé, bez ohledu
na to, ze které karty jste odménu ziskali.

Karta kapky vody Karta spadlého

ovoce

Priklad:

O Kilara splinila Ukol na pravé strané své karty spadlého ovoce. Ziska tedy odménu pod
Ukolem: zakrouzkuje 2 délniky na své bodovaci karté a smi zapsat libovolné €islo do
velkého hnédého vzoru.

O Klara zapiSe 7 do horni ¢asti své karty spadlého ovoce.

@ Tim zaroven splni Gkol na levé strané této karty a ziska dal$i odménu. Zakrouzkuje 1 dalsiho
délnika a smi zapsat libovolné ¢islo do malého riizového vzoru.

O Klara zapise 6 na svou kartu kapky vody.

Jakmile vSichni zkontrolovali a ziskali odmény, oto¢te novou kartu &isla a novou kartu tvaru.
Opakujte kroky popsané vyse, dokud takto neotoCite a nevyhodnotite vSechny karty ¢isel
a tvar(. Jakmile karty dojdou, kolo kongi.

Konec kola
Na konci prvniho a druhého kola provedte nasledujici kroky, jesté nez zacnete dalsi kolo.
Na konci tretiho kola prejdéte rovnou k pravidlim v ¢asti Konec hry.



1. Bodovani medovice

Spocitejte, kolik kapek medovice mate zakrouzkovanych na své bodovaci
karté. Tento pocet zapiSte do prvniho volného pole (zleva) na své bodovaci
stupnici.

Dalezité: Medovici po spoditani neskrtejte. Zustava po celou hru
a zapocitavate si ji na konci kazdého kola.

2. Objevte dalsi lesni pidu
Kazdy hra¢ si dobere 2 karty lesni pidy a 1 z nich pfida ke své lesni pidé. Druhou kartu
vratte do krabice.
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V tom pfipadé tento krok preskocte. Misto toho si na konci
prvniho kola vezméte 1 kartu tykve a na konci druhého
kola 1 kartu houby.

Karta tykve Karta houby

3. Zamichejte balicky
Zvlast zamichejte balicek Cisel a balicek tvart. Balicky poloZte licem dolG doprostred stolu.
Poté zacnéte dalsi kolo.

Konec hry

Hra kon¢i po tfetim kole. Naposledy ziskejte body za medovici.

Pak na kazdou svoji kartu lesni plidy nakreslete nejdel$i mravenci stezku.
Jednou souvislou arou spojte co nejvice sousedicich poli. Kazdé pole
smite &arou protnout jen jednou. Cisla na navazujicich polich stezky musi
vzdy byt bud' stejna, nebo o 1 vys$si nez predchozi ¢islo. Kazdé pole na
stezce ma hodnotu 1 bod.

Pokud mate na jedné karté 2 stejné dlouhé stezky, nakreslete jen jednu.

Dalezité: Pfi bodovani stezky ignorujte tvary. Zalezi pouze na poctu poli, které stezku tvori.
Na vyobrazeném pfikladu je stezka, kterou tvofi 8 poli, takze ma hodnotu 8 bodu!

Body za stezky z jednotlivych karet lesni plidy zapiSte do ¢tvercovych poli na bodovaci stupnici.
Sectéte vSechny body z medovice i stezky a zapiSte vysledek do Sestilihelnikového pole.
Vitézi hraé s nejvyssim poétem bodul! Pokud nastane shoda, rozhoduje pocet zbyvajicich
zakrouzkovanych délnikd. Pokud je i tento pocet stejny, hraci se o vitézstvi déli.



Priklad bodovani
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V1. kole Klara nasbirala 2 kapky medovice. Na konci kola tedy ziskala 2 body.

Ve 2. kole neziskala zadnou dal$i medovici, takze opét zapocita pouze pfedchozi 2 kapky,
za které znovu ziska 2 body.

Ve 3. kole ziskala 4 nové kapky, takze mé dohromady uz 6 kapek medovice a ziska 6 bodu.

Pak Klara na kazdou kartu lesni pidy nakresli nejdel$i mravenéi stezku:
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Karta spadlého Karta tykve Karta kapky vody Karta houby
ovoce

Na své karté spadlého ovoce ma Klara mravenéi stezku od 1 do 7 dlouhou 14 poli.

Na karté tykve vede stezka od 4 do 7 a ma 12 poli. Jednu ze dvou sedmicek vytisténych na
karté ale nem(ze pouzit.

Na karté kapky vody méa Klara stezku od 5 do 7 dlouhou 9 poli. Mohla by sice nakreslit
stejné dlouhou stezku i k riizové Sestce, ale na kazdé karté smi nakreslit pouze jednu stezku.

Na kartu houby Klara nezapsala zadna ¢isla. Diky €islim, ktera jsou na karté natisténa, tam
ale presto ma mravendi stezku o délce 2 pole.



Klara zapiSe body do pfislusnych poli na bodovaci

karté a secte sv(j celkovy vysledek. Celkem ziskala | gg@m@a@

47 bodd.

Karty lesni pudy
Ve hre je celkem 9 riznych typ karet lesni pldy. Kazdy typ karty ma jiné ukoly, které mizete
spinit a ziskat za né odmény.
Poznamka: Ukoly obvykle vyZaduji zapis Cisel do konkrétnich poli nebo tvar(i na dané karté.
Neni nutné, aby tato Cisla tvofila mravenci stezku, to na splnéni ukolu nema vliv!

Karty kapkek vody Karty spadlého ovoce Karty tykvi

Zapiste Cisla do vSech poli Zapiste Cisla do vSech poli Zapite Cisla do 3/5/7
kolem 1/2/3 kapek vody. v oznagenych ¢astech sousednich tvard.
spadlého ovoce.
Karty hub Karty kosti Karty bobuli

Zapiste Cisla do obou Zapiste Cisla do vSech Zapiste stejné Cislo
poli sousedicich s poli na vyznacené piimce. 2/3/4/5krat do rdznych
1/2/3/4 houbami. tvar(i na této karté.



Karty jehli¢i

Zapite Cisla do vSech poli na vyznacené pfimce.

Zvlastni pravidlo: Odmény na karté jehli¢i musite ziskavat ve spra-
vném poradi. Ukoly miZete pinit v libovolném pofadi, ale odmény smite
ziskat pouze postupné, jak jdou za sebou. NapF. odménu (2) dostanete az
tehdy, pokud uz mate odménu (1).

Priklad: Na karté, kterou vidite zde, méate narok na odménu (1), ale ne na
odménu (3). Ackoliv mate vypInény pfislusny Fadek, ukol za odménu
(2) jesté splnény nemate, a proto nemate narok ani na odménu (3).

Zapiste jedno z Cisel uvedenych nad odménou do tvaru, ktery je s touto
odménou propojen. Do téchto tvar(i smite zapsat i jina Cisla, ale
neziskate odménu.

Zvlastni pravidlo: Na konci hry se vSechna pole na karté seminek
pocitaji jako sousedici, bez ohledu na jejich rozmisténi. MZete tedy
vést mravenci stezku napfic celou kartou.

Priklad: Na této karté seminek mUzete propojit vSechna pole obsahujici
Cisla 1, 2 a 3 do jedné souvislé stezky.

Zapiste ¢isla do tolika malych a velkych tvard, kolik je uvedeno nad
pfisluSnou odménou.

Zvlastni pravidlo: VSechny tvary na kartach kvétl jsou bezbarvé. To
znamena, Ze ke spinéni tkolld mizete pouzit tvary libovolné barvy.
Velké tvary pro velké a malé pro malé, bez ohledu na jejich barvu.



Varianta ,,Novi sousedé*

Uz jste hru hrali nékolikrat a chcete vic interakce mezi hraci? V takovém pfipadé nahradte oba
mravenecniky v balicku Cisel a tvarli za msici a vosu.

Msice

MSice je karta Cisla. Kdyz ji oto€ite, ignorujte odhalenou kartu tvaru. Namisto
toho ma kazdy hra¢ dvé moznosti: zakrouzkovat 2 délniky, nebo preskrtnout
2 délniky a zapsat si libovolné €islo do libovolného tvaru na své lesni pudeé.

Vosa

Vosa je karta tvaru. Kdyz ji otocite, ignorujte odhalenou kartu Cisla.
Misto toho kaZdy hra¢ pfida vosu na lesni plidu hraée po pravici.
Viyberte si jednu z jeho karet a na ni vyberte maly nebo velky
tvar bez Cisla. Nakreslete do tohoto tvaru ¢ary. Tim oznacite,
Ze na néj sedla vosa. Vosa na velkém tvaru se pocita jako 1 vosa.
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Na konci kazdého kola pred bodovanim za medovici spocitejte, kolik vos mate na své lesni
pudé, a preskrinéte stejny pocet zakrouzkovanych kapek medovice na své bodovaci karté.
PfeSkrtnuté kapky medovice nepfinasi zadné body. Pokud mate vic vos nez kapek,
pfeskrtnéte vSechny zakrouZzkované kapky.

Odehnani vos
Pokud chcete vosu odehnat, jednoduse zapiste €islo obvyklym zplsobem do tvaru, na kterém
vosa sedi. Smazte nakreslené Cary a poté do tvaru zapiste Cislo.

Dulezité: Pokud otoCite vosu jako posledni kartu kola, jeji efekt ignorujte. Pokud otoCite
vosu a msici zaroven, nejprve vyhodnotte msici a az poté vosu.



Rezim pro jednoho hrace
Fantastické stezky si snadno zahrajete i v jednom! Nechte mSici a vosu v krabici a do balicku

¢isel i tvartl zamichejte po jednom mravenecnikovi. VSechna ostatni pravidla zlstavaji beze
zmeén.

Jak jste si vedli?

Body Vysledek

% 0-25 Zelenad v lese?
26-30  Nedafi se drzet smér
31-35 Lepsi zustat v mravenisti
36-40 Larva uz leze
41-45  Drobné mravenceni

Vysledek

46-50 Pilny mravenecek
51-55 Na spravné stezce
56-60 Prace vseho druhu
61-65 Super(kolonie)
66+ Mravenci kralovna
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