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Bludicky ve hvozdu za¥i si tise,

kocka je sleduje ze svoji skryse...

Dyné Orby
Lucerny prohnaného Tyto hravé
Jacka se prohanéji lesem éarok[obouky Srdce a spolecenské bludicky
a hledaiji, kde jen by Casto tuoFi zdFici Fetizky
mohly ztropit neplechu. Tyto bludicky ve »Bludné ohné“ jsou podél lesnich pé&3in.
tvaru ¢arodéjnickgch  dobrosrdecné bludicky,
RlobouRi se zajimaijt Rteré v lese rdady tanci
« predeusim o Rockry. oRolo stromdi.

Vkroéte do magického lesa a nauéte se hrdt s pomoci videondvodu:




PRIPRAVA IIIIY

Dyiokeu Napiiekots
1. Tivika g
Bludicky se shlukuji u tajemné tariky.
SloZte vsech 5 dilku uprostfed stolu. >
Okraje miizete sestavit v libovolném i TR T et
poFadi. o T4 o]i5]22]30]20 SO e
Y
2. Dilky stromu g 5 -
Smichejte dilky licem doldi Lol y =

a vytvorte z nich sloupecky
pobliZ tafiky. Témto dilkiim se
fika dilky stromu. Pozor, nejde
o bludicky!

3. Dilky bludiéek

Vezméte 8 dilki stromi a rozdejte je V krabici najdete

nahodné licem vzhiiru na 8 poli tiriky. 160 dilku, 40 pro
L P kazdy druh bludicky.

Jakmile jsou dilky barevnou stranou

vzhiru, nazyvame je bludicky.

4. RKRocka

Kazdy hrac si vybere jednu kocku. Vezméte si
dilek stromu a polozte jej pred sebe. Na néj

polozte svou kocku, jak je vidét na obrazku. Toto Q
je zakladni kamen vaseho lesa. .

PozndmRa: Dilek s Rockou uZ se nepovaZuje za strom.

KocRa je duileZitéjsi neZ strom, takZe toto policko
vaseho lesa nazjudme vase kRocka.

kocka usazena
na dilku stromu

jak slozit dilek kocky

Pravitko /
Néktefi hradi si pfi planovani /
svého lesa radi vypomahaji pravitkem.

V prvnim kole hry bude vas les tvorit

mrizka o rozmérech 4x4 dilky.




5. Karty prani
Ve hfe je pét balicka karet prani - jeden pro kazdy

& Podrobné osvitlent —— druh bludicky a jeden pro stromy.
-ﬁ |A]

Vyberte jednu kartu z kazdeho
balicku. Karty muzZete nalosovat

i e nahodng, ale pokud hru uite
¥ razdg e Cnejuetst

A nové hrace, doporucujeme
zvolit karty oznacené jednou
pacickou - jsou jednodussi nez
- 2 : karty se dvéma pacickami.

Karty prani popisuji, po
¢em jednotlivé bludicky
touzi. Dejte si zaleZet na
tom, aby kazdy porozumél
vSem kartam.

Horni polovina karty
| ukazuje priklad bodovani.
Potitaiji se jen &),
které nemaiji dalsi &
ve stejném Fddku ani sloupci.

& |(1(2|3|4|5|6 3
€ 4 9 15 22 30 40 ziskat body ().

Spodni polovina vam Fika,
jak za dany druh bludicky

Nékteré karty jsou detailnéji vysvétleny na strandch 14 a 15.

6. Tlapka zacinajiho hrace
Dejte tlapku zacinajiciho hrace
tomu hraci, ktery sedi nejblize ke
svétlu. Tento hrac bude na tahu
jako prvni ve hre.

v Zetony svétlusek

i{T T W Zetony svétlusek se pouzivaji =N P
Y S f ' pouze ve hie jednoho hrace. %
/ - /. Pokud vas hraje vic, nechejte je %

o\ "'/ w 6\ v krabici.



ZAMLADNI TAM

Hraci se stridaji v tazich pocinaje
zacinajicim hracem a dale po sméru
hodinovych rucicek. V kazdém kole hry
provedete nékolik tahu. Typicky tah
vypada takto:

1. Vyberte si bludicku.

Vyberte si jednu z bludicek v tinice.

2. Vyberte si jeden ze 2 tvari.

Vami vybrana bludicka lezi mezi dvéma tvary
na okraji jezirka. Vyberte si jeden z nich.
Vezméte si dilek bludicky a tolik stromu
navic, abyste ze viech téchto dilki poskladali
zvoleny tvar.

Bludi¢ka muze zaujimat libovolnou
pozici ve tvaru. Tvar lze libovolné otacet
a zrcadlit.




3. Pridejte tvar do svého lesa.

Alespon 1 dilek tvaru musi stranou sousedit s dilkem, ktery jiz mate v lese.

S kazdym tahem bude vas les rist. Musi se
vsak vejit do m¥izky o rozmérech 4x4 dilky. @

{ ozict
nemuzete umistit na d(mout ;:1 - 1,4
e N !
nesmite st jej vzit. vViz take s

Tip: Na pldnovdni svého lesa miiZete

vyuZit pravitko. V pozdéjsich kolech bude
mriZka vetsi.

1. kolo 2. kolo 3. kolo

4x4 5x5 6x6

PozndmkRa: Na zacdtRu hry je vas
les tvoren jen dilkem RocRy. A zatim
nevite, jestli je v rohu mrizry

nebo uprostred. Nevite ani, jestli

je na jejim hornim nebo spodnim
oRraji. Les miiZete nechat rozriist
libovolngm smérem, dokud se vejde
do mriZky o rozmérech 4x4.




o N>
TUNKA
Mizeni bludiéek

Dilek bludicky, ktery si hrac vezme z tiriky, neni automaticky nahrazen. To znamena,
Ze v kazdém dalsim tahu bude vybér dilki mensi a mensi.

Obnovent bludiéek

Pokud jsou na za¢atku tahu hrace v nabidce dilky bludi¢ek pouze jednoho druhu, muze je
vSechny odlozZit a nahodné rozdat 8 novych. A pokud je na zacatku tahu hrace nabidka zcela
prazdna, musi do ni nahodné doplnit 8 novych dilka.

Po doplnéni dilka pokracuje tah hrace jako obvykle.

JE MOZNE OBNOVIT BLUDICKY

Odkladaci hromadka

Odlozené dilky bludicek ponechte na samostatné hromadce
stranou od sloupecku dilku stromd. Dilky stromi vam nejspis
nedojdou, ale kdyby se tak stalo, otocte vSechny odloZené
bludi¢ky licem dolu, zamichejte je a vytvofte z nich novou
zasobu dilku stromu.




AMCE MOCKY

Na zacatku hry by mél byt vas dilek kocky
otocen na pripravenou stranu — tedy obrazkem
koc¢ky vzhuru.

Stranu dilku s pafezem oznacujeme jako
schovanou stranu kocky. Pokud chcete provést
akci kocky, musite jeji dilek otocit neboli
»,schovat kocku“.

Existuji 2 mozné akce kocky:

Obnoventi bludiéek

Predtim nezZ si ve svéem tahu vyberete bludicku,
muZete svou koc¢ku - pokud je pFipravena - schovat
a za to odlozit vSechny bludicky a nahodné rozdat
8 novych. Toto lze provést i v pripadé, Ze jste
rozdali nové bludicky na zacatku svého tahu.

Tuto akci kocky budete vétsinou chtit provést, kdyz
se budete snazit sehnat konkrétni druh bludicky,
ktery zrovna neni k dispozici.

|, OBNOVENI
_J BLUDICEK

LIBOVOLNEHO

PRIPRAVENA SCHOVANA

Vybér libovolného tvaru

Poté co si ve svém tahu vyberete
bludi¢ku, muZete svou ko¢ku - pokud
je pripravena - schovat a za to si
vybrat libovolny z 8 tvaru v tuiice
(namisto 2, mezi kterymi leZi vybrana
bludicka).

Tato akce vam umoziuje vybrat si
ten nejvhodnéjsi tvar pro bludicku,
kterou si pravé berete.

VYBER

TVARU

PozndmkRa: PoRud je vase kocka schovand, nemiiZete vyuZit ani jednu z vyse uvedenych aRci.
Nejprue musite svou Rocku znovu pripravit, coZ lze provést pomoci ,,stromového tahu’; Rtery

je popsdn na ndsledujici strané.



STROMOVY
TAM

Namisto toho, abyste si vybrali bludi¢ku, miZete
proveést stromovy tah.

Pozndmka: Toto lze prouvést, i RdyZ jste
v daném tahu obnouvili bludicry v turice.

" 1.Vezméte sil, 2 nebo 3 dilky
stromu.

Umistéte je po jednom do svého lesa.
Kazdy z nich musi sousedit stranou s jiz
existujicim dilkem a musite se vejit do
rozméru m¥izky pro dané kolo (tedy
napf. 4x4 pro prvni kolo).

Vétsinou se timto tahem snazite
zejména zaplnit diry, které nelze
vyplnit Zadnym z tvaru v tance.

PozndmRa: V ramci stromového tahu si vZdy
musite vzit alespori 1 dilek stromu.

[o}e]

A\

» Ve v 3
2. Poté pripravte svou kocku. odag -
Pokud je vase kocka pravé schovana, \ @ ,// 4
otocte ji zpét na jeji ,pfipravenou* \ [~ /f
stranu. Toto lze provést i v pFipadé, Ze J N
jste svou kocku v tomto tahu pouzili /[ \ q\ /

na obnoveni bludicek.

PozndmkRa: MiZe se stdt, Ze ve suém tahu nebudete moci umistit Zddnou z dostupnych
bludicek. V takovém pripadé musite provést stromouvy tah.



Kolo kondi ve chvili, kdy néktery z hracu zcela
zaplnil svou m¥izku. Ti, kdo hraji v poradi aZ po ném,
dostanou jesté prileZitost provést svij posledni tah.

Tim je zajisténo, ze vSichni hraci odehraji

v kazdém kole stejny pocet tahu. Jako posledni
provede svuj tah vZdy hrac po pravici aktualniho
zacinajiciho hrace. Pokud je tento hrac prvnim,
kdo v daném kole zaplnil mfizku, kolo konci
ihned po jeho tahu.

Jesté predtim, nez se pustite do dalsiho kola, je potfeba provést nasledujici:

1. Obodujte svou mrizku.
Sectéte si body za praveé uplynulé kolo.
Bodovani je popsano na strané 11.

2. Presuiite svou kocku.

MizZete presunout svou kocku na jiny dilek stromu,
nebo ji ponechat na misteé.

Premuyslejte 0 Zarokloboucich.
y ujt jen
@ pravidla R ZaroRloboukum s€ L;z;c:s\t é U]éte
i ifoudni. Body zan
k jejich umistoudni. Body =

i RduZ ko .
i v dalsich kolech, a tol Loy hli umistit vice

te Mo
ji — tupicky proto, abys ¢
i g(‘i’%hlogbouh&. Viz také stranu 14.

3. Odstraiite viechny stromy.

Vratte vsechny dilky stromu do zasoby (sloupecku). Nikdo
nevidél, jaké bludicky jsou na jejich licové strané, takZe s nimi
muzete hrat i v dalSim kole. (Nevracejte ale zpét dilek stromu
zpod kocky - vase kocka ma k nému silnou citovou vazbu.)

VSechny vase dilky bludicek zustavaji na misté.

r‘ hraci po levici a zacnéte dalsi kolo.
. /4
=~

r
& ‘Nakonec predejte tlapku zacinajiciho hrace



POZDEJSEI KOLA

Hra trva celkem 3 kola. V kazdem kole stavite vétsi m¥izku: v prvnim kole je mrizka omezena
rozméry 4x4, ve druhém 5x5 a ve tretim 6x6.

w
i

x
(=}

Mezi koly neobnovujte vie:
+ Ponechte v tafice viechny bludicky a nepfidavejte do ni Zadné dalsi.

+ VSechny schované kocky ziistanou schované.

» Prestoze jste odstranili vSechny stromy, nové kolo zacnete se vsemi dosud ziskanymi
bludickami ve svém lese. To znamena, Ze v pozdéjsich kolech budete muset nové tvary
umistovat do lesa, ktery uz je castecné zabydlen bludickami!

Rozsirovani lesa
I v pozdéjsich kolech muzZete svij les rozsifovat libovolnym smérem.

HEEEE 00N
HEEEE E8-EN
HE B8N -0
HE-EE EEEEN
EEE -0 EEEEs

Na za¢atku kola miZe miZe vas les byt nespojity - miZze obsahovat bludicky, které
nesousedi s kockou ani jinymi bludickami. To je v poradku. Nové dilky pak prikladejte tak,
aby stranou sousedily s libovolnym dilkem jiZ existujiciho lesa.
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BODOVANI oo 1123)

Na konci kazdého kola
obodujte nasledujici:

Body za kazdou kartu prani
Body za zaplnéni mFizky
Tento bonus ziskaji vsichni hrdci, kteri zaplnili svou

mitzku (2 /&) /6] za1./2./3. kolo).

SOUCET ZA KOLO

Konec hry

Po 3 kolech se vitézem stava hrac s nejvice body. V pfipadé shody vyhrava ten z remizujicich
hracu, kterému se podafilo vicekrat zaplnit mfiZzku. (Pokud i pak remiza trva, hraéi vitézstvi
sdileji.)

Jednoduchy priklad

CIPB® e

B

o

ONEENAM -

Horni orb md hodnotu 2 bodu,
5 h;‘i‘ﬁgrg’bludm protoZe u jeho okoli se uyskytuje
ook Sen pellin pouze jeden druh bludicRky. Spodni
orb md hodnotu 4 bodii za dva
druhy v oRoli (orb a srdce). Orby

tedy hrdci prinesou celkem 6 bodtl.
KaZzdé §:

¥ za kazdg Vzhledem Re 3 stromiim sousedicim
se srdcem ma toto srdce hodnotu
6 bodi.

s nfm sousedici *

0 za kazdy *
ve tué nejudtt t S Nejuétsi skupina stromii Citd
V pFipadé vice shodngich skupin 8 dilRii, a md tedy hodnotu 8 bodui.

povazuj jednu z nich za vétsi.

Nebavi vés poéitat body? Pouzijte tuto aplikaci!

Naskenujte QR kod a stahnéte si appku. Nebo hledejte Wispwood Scoring
App v Google Play / App Store. Aplikace funguje na telefonech i tabletech.

Stahnout v ROZJEDTE TO

L' App StoreJ ‘ ® Google Play

cge.as/ww-app
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HRA JEDNOHO HRACE:
|
PRIPRAVA

Zarihvozd muzZete hrat i sami a zkusit ziskat vice bodu nez ,,duch“
(hrou Fizeny protivnik). Hru pFipravte podle navodu na stranach 2 a 3,
ale s témito zménami:

Duchovo bodovatko

Namisto toho, aby stavél svij les, bude duch sbirat bludicky

a bodovat je podle hodnot na duchové bodovatku.

Duchova bodovatka najdete na rubu pravitek. Kazdé nabizi jinou
uroven obtiZnosti — ¢im vyssi Cisla, tim tézsim bude duch soupefem.
Pokud se Zarihvozdem zatim nemate moc zkusenosti, doporucujeme

zacit s nejleh¢im bodovatkem - je oznaceno jednou pacickou: <ge.

Najdéte jednu bludicku kaZzdého druhu, zamichejte je a nahodné
prirad'te ke 4 Grovnim bodovatka. Bludicka Gplné nahore ma pro
ducha nejvyssi hodnotu a bude se ji snazit ziskat prednostné.

Bodovatka jsou urcena pouze pro ducha. Vy si body pocitate jako
obvykle na zakladé karet prani.

Tinka o
Rozdejte 8 bludicek jako obvykle. Poté vyberte jednu & f

kocku pro ducha a nahrad'te touto kockou jednu
libovolnou bludicku v tufice (bludi¢ku odloZte).

V prabéhu hry se bude duchova kocka toulat
okolo tuiiky ve sméru hodinovych rucicek

a shirat bludicky. Myslete na to pfi vybéru jejiho
pocatecniho mista.

Zetony svétlusek

Smichejte Zetony svétlusek licem dolu. Pro prvni
kolo vytvorte sloupecek ze 4 nahodné zvolenych
Zetonu. Zbytek odloZte bokem, aniZ byste se na né
divali. Pro druhé kolo je vSechny znovu zamichejte
a vylosujte jich 6. Ve tretim kole pouzijte vSech 8.

3. kolo
2. kolo
1. kolo




PRUBEH HRY

Duch vzdy hraje jako prvni.

Tah ducha

1. Otocte horni zeton svétlusky. Cislo na ném udava, kolik
bludicek vidi duchova kocka v tomto tahu. Podivejte se na
tento pocet bludicek po sméru hodinovych rucicek od kocky.

(Nepocitejte prazdna pole.)

2. Pokud v tuiice neni alespon dany pocet bludicek, odloZte je
viechny (ko¢ku nechte na misté) a obnovte nabidku rozdanim

7 novych bludicek.

3. Z bludicek, které kocka vidi, si duch vybere tu, ktera ma pro
néj nejvyssi bodovou hodnotu. Pokud vidi vice takovych
bludiéek, vybere si tu nejblizsi ke kocce (tedy tu, kterou by
kocka potkala jako prvni). Novou duchovu bludi¢ku umistéte
na pravou stranu bodovatka, do fady pro odpovidajici druh.

4, Presunte kocku na pole, odkud si duch vzal bludicku.

Vas tah

Vzdy hrajete az po duchovi. Pokud obnovujete bludicky, duchovu
kocku nechte na misté a rozdejte jen 7 novych bludicek.

Kola

Pokud zaplnite m¥izku, kolo okamzité
konci. V opacném pripadé kolo kon¢i tim,
Ze duch vyhodnoti svij posledni Zeton
svétlusky - vy jako obvykle odehrajete
svuj tah po ném a kolo skondi.

Na konci kazdého kola ziskate body jako
obvykle, véetné bodi za stromy a za
zaplnéni mrizky. Duch ziska body pouze za
bludicky, které sebral — hodnota kazdého
dilku je uvedena na bodovatku.

Stejné jako vy si i duch nechava bludicky
do dalsich kol a boduje je opakované.

Konec hry

Po skonceni tfetiho kola sectéte body jako

obvykle. Pokud ziskate stejné bodu jako duch nebo

vice, zvitézili jste!

.;' Na Ronci druhého kola
X ziskd duch 51 boddl.
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VYSVETLIVKY MARET PRANI

Vétsinu otazek, které mohou vyvstat pfi ¢teni karet pfani, vyresite tim, Ze si poradné prohlédnete
priklad bodovani na karté. Pokud ale chcete mit jistotu, Ze jste karty pochopili spravné, je tato

kapitola urcena pravé pro vas.

Nezapomeiite, Ze zatimco nékteré karty boduji kazdou bludicku, jiné boduji kaZzdou skupinu. Pfectéte
si proto peclivé podminky bodovani kazdé karty. Pojmy SOUSEDICi, OKOLO a SKUPINA jsou vysvétleny

graficky na posledni strané pravidel.
Dyné

Netykvavky, Dyiioku, Popinavy p¥ibéh

U téchto tri karet spocitejte vsechny dyné, které spliuji podminku uvedenou na

. o wo

karté. Nasledné si vyhledejte odpovidajici €islo v tabulce a zjistéte, kolik bodu

vam dyné vynesly.

Dynoveé parky

»Par“znamena ,skupina o dvou bludickach”. V tomto pfipadé jde tedy o dvé
sousedici dyné, které nesousedi s Zadnou jinou dyni.

Partyzony
Kazdou skupinu zapocitejte pravé jednou, a to i pokud je v ni vice dyni.
Nezapomeiite ale, Ze samostatné leZici dyné se take pocita jako skupina.

& Caroklobouky

Caroklobouky funguji trochu jinak nez ostatni bludicky.

Kazda karta ¢aroklobouku ukazuje,
@‘ Tulisel “ kam muzZete umistit éaroklobouk ve
svém lese. Pokud jej nemuZete umistit
na povolené misto, nesmite si jej
vibec vzit z nabidky.

KaZdg novyj & must byt
umistén na pole okolo kocRy.

Tip: Pri presunu RocRy mezi Roly ji miZete
presunout néRam, Rde vdm umozni pozdgji

¥ %

ve hfe umistouvat dalsi aroklobouRy.

Vsechny tyto karty maji stejny zpusob
bodovani, ktery hodnoti kompletni
trojice a pfidava dalsi body za nadby-
tecné caroklobouky. Ty spolu nemusi

%Z/agz:: : ﬁzihjzhz?' nijak sousedit, jde jen o jejich pocet.

P¥i bodovani ¢arokloboukt vZdy
zapocitejte vsechny! NezaleZi na

pozici vasi kocky ani na tom, zda jste
caroklobouky ziskali v pravé dohraném
kole, nebo je mate z dfivéjsSich kol.

Sach miau

Pokud jste schopni najit cesticku od nové poloZzeného caroklobouku ke
kocce, ktera vede skrze jiné caroklobouky, a pfitom plati, Ze jednotliva
policka této cesticky se dotykaji pouze rohem, znamena to, Ze podminka je
splnéna. Na karté take vidite jednu bludicku, ktera napojena neni, protoze
byla umisténa v drivéjsim kole.

@.

Priklad: Bodujete vsech

7 caroklobouRd, prestoZe
tfi z nich jiZ nespliuji
podminku umisteéni.

Pruni tfi maji dohromady
hodnotu 18 bodi, dalsi

tri dalsich 18 a posledni
caroklobouR prindsi

4 body. Celkem tedy ziskdte
18+18+4 = 40 bodu.




® Orby .

Orby se vZdy zajimaji o druhy
bludicek. Nezapomeiite, Ze stromy nejsou
bludicky.

Svétloslet, Pékné posviceni a Bludiz svétlo
Pocitejte druhy bludicek. Napriklad skupina
s 1orbem a 3 dynémi obsahuje presné

2 druhy bludicek.

Synergie energie
Orb bez bludicky na sousednim poli nema
zadnou bodovou hodnotu.

Po tmé sili

PFesna pozice bludicek v lese nema pro tuto
kartu vyznam - dulezité je jen to, kolik jich je
od kazdého druhu celkem.

| &
Srdce Y

VSechny karty prani pro srdce funguji stejné:
pro kaZzdé srdce ve svém lese spocitate stromy,
které spliuji jeho podminku, a za kazdy z nich
ziskate body. | pokud je v pfikladu uvedeno jen
jedno srdce, bodujete vSechna sva srdce, kazdé
zvlast. To také znamena, Ze stejny strom muze
pFinést body i vicekrat (pomoci vice ruznych
srdci).

Stezka svétla

Predstavte si toto prani jako paprsek svétla
(vodorovny Ci svisly), ktery vychazi ze srdce

a sviti skrze stromy. Zastavi jej az prazdné pole,
bludicka nebo kocka. ‘

Stromy

PFi poditani stromu v ramci bodovani jakychkoli
karet prani vzdy ignorujte dilek stromu, na
kterem sedi kocka - tento dilek je kocka, ne
strom.

Rozseknuto vedvi, Jeden lesik vladne...

Pokud mate vice stejné velkych skupin, vyberte
si jednu z nich. Pokud pfi bodovani karty
Rozseknuto vedvi mate jen jednu skupinu
stromu, ziskate 0 bodu.
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Chtél bych vénovat tuto hru Betsy, Grahamovi

a Holdenovi za to, Ze tu pro mé vzdy byli. Navzdy
jsem vdécny Felixovi Podlesnému a CGE za to, Ze

této hre dali Sanci, a to zvlasté Petrovi a Vladovi.
Velké diky patfi €lenim vyvojafského tymu a jejich
superschopnostem: Kewovi, Uhlikovi, Min, Elwenovi,
Kubovi, Zvondovi a Jarce. To jediné krasnéjsi nez
uméni je umélec samotny - Stépan. Zvlastni diky patFi
Radkovi, Tiborovi a Davidovi za jejich profesionalni
zdatnost a cit pro design; Jasonovi za jeho zkuSenosti
pri sepisovani prirucky pravidel; Regi, Yume a Pavliné
za marketing a vSe okolo; Eleni za pFipravu videi

a Vitkovi za produkci.

VSem testerlim, at uz u stoll nebo v digitalnim
prostoru, od Ceska do Texasu a viude jinde - nemohu
vam dost podékovat za vas €as a snahu.

Tato hra by nikdy nevznikla nebyt mych dobrych pratel
Weye Scoggina, Rosse Wooda, Gabeho Deema, Stevena
Araminiho a Dannyho Devinea. Vydani hry je skupinova
prace a ja jsem rad za spolecenstvi lidi, které se
shromazdilo pravé kolem této hry.

At vas provazi svétlo...

— Reed Ambrose
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DULEZITE POIJMY
SEENR SEENER

SOUSEDICi OKOLO/OKOLNi SKUPINA
Pouze tato 4 pole Okolo kocky je 8 poli. ~Skupina bludic¢ek” je libovolny pocet bludicek
sousedi s kockou. (véetné 1), které sousedi stranami. (Podobné

funguji takeé skupiny stromu.)

VE SVEM TAHU:

1. Pokud jsou vSechny bludicky v nabidce stejného druhu, smite je viechny odloZit a rozdat nahodné
8 novych bludiéek. (Pokud neni v tifice Zadna bludicka, tento krok je povinny.)

2. Pokud je vase kocka pripravena, miZete ji schovat a za to odlozit vdechny bludi¢ky z nabidky a rozdat
nahodné 8 novych.

3. Rozhodnéte se, zda si vezmete bludic¢ku (a tedy provedete zakladni tah) nebo provedete stromovy tah.

ZAKLADNI TAH nebo STROMOVY TAH

4. Vyberte si dilek bludicky, ktery je k dispozici v tlfice. 4. Vezméte si 1, 2 nebo 3 dilky

5. Vyberte si jeden ze dvou tvarii vedle zvoleného dilku, stromd a pfidejte je do své mFizky
NEBO, pokud je vase kocka pfipravena, smite ji schovat tak, aby kazdy sousedil s jiz
a vybrat si libovolny z 8 tvarii v tiifice. existujicim dilkem.

6. Vezméte si zvolenou bludicku a dostatek dilkii stromii na 5. Pokud je vase kocka schovana,
to, abyste vytvorili vybrany tvar. otocte ji na druhou stranu, ¢imz ji

o A . o opét pFipravite.
7. Umistéte tvar do své mrizky tak, aby sousedil s alespon petprip

jednim dfive umisténym dilkem.

KONEC KOLA PRIPRAVA NA DALSI KOLO

1. Jakmile néktery z hracia zaplni svou mfizku, 1. Smite pfesunout svou kocku na jiny dilek stromu
dokonéete kolo (viz niZe). ve své mfizce.

2. Kolo konéi, jakmile vSichni hraéi provedli stejny 2. Odstraiite vSechny dilky stromu ze své mfizky
pocet tahu. (kromé toho, na némz sedi kocka) a vratte je do

3. Spocitejte skore kazdého hrace za dané kolo. zasoby.

3. Predejte tlapku zacinajiciho hrace hraci po levici
aktualniho drzitele.

JEDNODUSSIi VARIANTY

e Bodovani lze zjednodusit pouZitim pouze CtyF karet prani - jedné pro kaZzdou bludicku.
Karty stromu ponechte v krabici.

e Pokud chcete kratsi hru, hrajte jen 2 kola namisto 3.



