<4— POKRACOVAN Z PREDESLE STRANY

BALICEK KARET POHYBU

Mezi kartami pohybu najde$ nékolik druht:

‘ ‘ N/ rosuiiseo | . Posuni svou figurku o poCet polic¢ek
‘ 4 uvedenych na kartg.

Posuni svou figurku o pocet poli¢ek uvedenych
na karté NEBO pieklop herni plan, aniz posune$
svou figurku.

G

Okamzité preklop herni plan.

| POTE posun svou figurku o pocet poli¢ek uvedenych
na karté.

SEPOSUNO SEPOSUNO

Posun svou figurku dopfedu na prvni volné poli¢ko pfed
| nejbliz§im hracem pred tebou. Jsi-li na prvnim misté,
neposunuijes se.

PREKLOPENI HERNIHO PLANU

Nékteré akéni karty a karty pohybu fikaji ,Pfeklop herni plan®. Kdyz k tomu dojde, preklop
herni plan z ,klidového rezimu“ (modra strana) do ,chaotického rezimu“ (Cervena strana)
nebo naopak. Herni plan zlistane v tomto rezimu, dokud jina akéni karta nebo karta pohybu
nepfikaze znovu ho preklopit.

Nyni je KAZDE POLICKO
na hernim planu jiné!
Pokud je néjaky jiny hrac¢
blizko vitézstvi, pfeklop herni
plan, abys mu nastrazil past

pro jeho dalsi tah!

Dojde-li k pfeklopeni herniho planu, policka se NEAKTIVUJI (tj. pokud se nahle ocitnes$ na
policku Vybusného kotatka, nevybuchnes!). Po posunu figurkou tv(j tah konéi bud’ liznutim

jedné ¢i vice karet, nebo vybuchem.

MAGNET,
NEBEZPEEIH ‘

v Pokud se nachazis jiz
za poslednim polickem
Vybugného kotatka, posuri se

ve sméru ,Sipky smyc¢ky“ na
nejblizsi Vybusné kotatko.

PRIDAVAN MAGNET( NEBEZPECI

Na zac¢atku hry nejsou v bali¢ku karet pohybu zadné magnety nebezpedi.
Pokud zahrajes akéni kartu ,,Pfidej magnet®, tajné vloz 1 magnet nebezpeci
licem dold kamkoli do bali¢ku karet pohybu, aniz bys preskladal ostatni
karty nebo se na né podival.

'@ pines waner ered

v Chces nastrazit past na jiného hrace? Zahraj tuto kartu tésné predtim, nez si
lizne novou kartu, a poloz magnet nebezpeci primo navrch balicku karet pohybu!

VYCERPANi BALICKU KARET

Pokud dojdou karty v dobiracim bali¢ku karet pohybu nebo akénich karet, zamichejte
pfislusnou odhazovaci hromadku a vytvorte novy balicek.

Pokud na zacatku svého tahu nemas v ruce
zadné akeni karty, ihned si lizni 3 akéni karty
a poté zacni svyj tah.

VYHRA

Svi(j pohyb musi$ ukoncit pFfesné na poliCku stuhy — pokud se tak nestane, postupuj podle
,Sipky smycky*, vrat se zpét a pokracuj v pohybu.

Pokud mas ukon¢it svuj
pohyb na poslednim
policku pred stuhou a toto
policko je obsazené,
posunes se rovnou na
policko stuhy a vyhravas!

Pokud se zde nachazi tva
figurka a vytahnes si ,Posun
se 0 4%, posun se o 2 policka
na poli¢ko stuhy, poté postupuj
podle ,Sipky smycky“ a posun se
o dalSi 2 policka.

VYBUSNA KUTATKA
NESKOVA HRA

PRAVIDLA

2—6 HRACD | VEK 7+ | 20 MIN
HEJ! KASLI NA CTENi PRAVIDEL!

CTENI PRAVIDEL JE TEN NEJHORSI
64 AKCNICH KARET ZPUUSOB, JAK SE NAUCIT HRAT HRU.
21KARET POHYBU RADEJI SKOC NA WEB A PUST
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6 FIGUREK SI VYUKOVE VIDEO:
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0". HRY Bud prvnim hracem, ktery se dostane na policko stuhy.

<& Vrchni hrana — Snazte se nesedét=—>
podél této strany herniho planu.

Oteviete herni
plan ,klidovym .
rezimem*
(modrou stranou)
nahoru.

MAGNET,
NEBEZPECI )}

magnety
nebezpedi

\ !
y odhazovaci
I

I

\ / hromadka bahcek
~——7 Karet pohybu o akcnlch
karet

odhazovaci
hromadka
akénich karet

—) [

policko
R stuhy
o ‘\‘\
PRIPRAVA HRY @
‘l Umistéte herni plan blizko okraje stolu a vSichni si kolem néj sednéte. (Snazte

se nesedét podél vrchni hrany herniho planu.) 5 Odeberte vsech 10 magnetﬂ nebezpecCi z balicku karet
pohybu a umistéte je licem nahoru k hornimu rohu

herniho planu (viz obrazek vyse). Vice si 0 nich povime
pozdéji.

2 Kazdy hrac si vybere a sestavi figurku a poté ji
umisti na ko€i¢i zachod.
6 Zamichejte zbyvajici karty pohybu a umistéte je licem dolt vedle herniho

planu (toto je dobiraci balicek karet pohybu); nechejte vedle trochu mista pro
odhazovaci hromadku karet pohybu (viz obrazek vyse).

Zamichejte akéni karty a rozdejte kazdému hraci 5 karet.
(Podivejte se na své karty a nikomu je neukazujte.)

Zbytek akénich karet polozte licem dold vedle herniho planu (toto je dobiraci
balicek akénich karet) a nechejte vedle trochu mista pro odhazovaci
hromadku akénich karet (viz obrazek vyse).

Zvolte prvniho hrace.
(Priklady kritérii: nejmladsi hrac, nejhlasitéjsi hrac, hrac s nejpfitaZlivéjsim obocim atd.)

TVUJ TAH
Kdyz jsi na tahu:
NEJDRIVE: ZAHRAJ AKCNI KARTY

Zahraj libovolny pocet akénich karet z ruky licem nahoru na odhazovaci
hromadku akénich karet, NEBO nehraj Zadnou akéni kartu.

H\

POTE: LIZNI SI KARTU POHYBU (A POSUN SE)

Oto¢ vrchni kartu pohybu a poloz ji licem nahoru na odhazovaci hromadku karet
pohybu. Kazda karta pohybu ti fekne, o kolik policek més posunout svou figurku
(napt. ,Posuri se o0 2“), a mlGze mit néktera dalsi pravidla, napf. ,,Pfeklop herni plan®.

TiM TV{) TAH KONCI. HRA POKRAGUJE VE SMERU HODINOVYCH RUGICEK.

POLICKA NA HERNIM PLANU

Po pohybu zastavi§ na jednom ze tfi druhl poli¢ek:
1. CISELNE POLICKO

Pokud je na poliCku Cislo, okamzité si z bali¢ku akénich karet do
ruky lizni tolik ak&nich karet, kolik udava toto ¢islo.

N

2. POLICKO S FIGURKOU JINEHO HRAGE

Pokud se na poliéku nachézi figurka jiného hréc“;e (i kdyz je to polic“;ko

touto figurkou.

&N

3. POLICKO VYBUSNEHO KOTATKA

Pokud je to policko Vybusného kotatka, vybuchuje$ (pokud z ruky
nezahrajes kartu Zneskodni).

Kdyz vybuchnes, musi$ udélat dvé véci:

1. Vyméri si misto s hra¢em na poslednim misté (pokud jiz nejsi na poslednim misté ty).
Pokud je na poslednim misté vice nez jeden hrac (protoze jsou v koci¢im zachodé),
vyber si, se kterym z nich si misto vymeénis.

2. Odhod tolik akénich karet, aby ti v ruce zistaly pouze 3 (pokud mas 3 nebo méné
akcnich karet, tento krok preskoc€). Ty si vybiras, kieré karty odhodis.

POZNAMKA: Kdy? si hragi vyméni misto, ignoruijte efekty novych poli¢ek, na ktera se oba hragi
dostanou (ij. nelizejte karty a nevybuchuijte!).

POKRACOVANI NA DRUHE STRANE —p




