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CIL HRY HERNI SOUCASTI

Vydejte se to Trpasli¢iho 0doli a pripojte se k luénim
trpaslikdm pfi jejich oslavé Kouzelné sklizné. Spoleéné péstuji
houby a sklizeji z nich magii nutnou k tomu, aby dokdzali
svou vesnicku ukrgt pred zraky lidi dali rok.

Zhostite se zde role trpaslika a jeho partédka ¢i partacky,
ktefi spoleéné sdzeji kouzelné houbové ¢arokruhy, sbiraji
divoké kvéty a houbové prisady do kouzla, s jehoz pomoci
vkrgvaji své skromné domovy. Nejpeclivéjsi z trpasliko
neziskaji jen ty nejparadnéjsi ozdibky, serepeticky

a vdelijakeé cingrlatka, ale budou mit Eest nosit vzdcnou

92 dilko zahrady
V Trpasli¢im 0doli najdete na opaéné
strané kazdého dilku jeho zrcadlovy obraz.

Cervenou ¢apku — ovéem jen do pfisti sklizné! 1 dilek parezv
JAK ZISKATE BODY

V Trpasliéim 0doli ziskdvate body za:

e Vytvareni rozngch houbovych éarokruhg. @
[ ]

Sbirani unikatnich zetony kvétin.

e Prodej sad hub a za né ziskané poklady. 1 dﬂ;b:gg ady 328v délkl’) dkivotl:(é kvsétgny =
a 32 zeton0U kvétin v 8 barvac

Detailni popis bodovdni najdete na strané 15.
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32 vkazatelu
éarokruhv
4 barwy

-

21 zetono Vétrni¢kového trhu
(5 ¢ervengch, 5 Zlutych, 4 tyrkysové, 4 rozové

a 3 fialové)

4 oboustranné desky hracéo

G Sionlnlenlmmlnen] By & O

3 E 4 1%% %0000 1y F _ L ﬂﬂrs
A | el _—ﬁ ™ ;Lmnmlgsmm
% .,|r h‘ * ] A L 4 i fao;;.x‘,).,m.zc.mm...Mpm§
Bl § #/av |
?ﬁ%fﬁ} C AR S £ y-g-my

J—II M Sl R ‘E;‘”:- o

Deska Vétrni¢kového trhu 4 piehledové karty
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Deska Houbového trhu (varianta hry - viz str. 17) Zatahovaci latkovy leton pruniho hrdée -
pytlik Cervena ¢apka



PRIPRAVA HRY

Dilek parezu
Doprostired herni plochy poloite dilek parezu.

Vétrni¢kovy trh :
V dosahu véech hraéd umistéte desku Vétrnickového trhu. Zetony Vétrnickového
trhu ptipravte vedle odpovidajicich fadko hub.

Deska dilkd zahrady

V dosahu véech hraéo umistéte desku dilkd zahrady. Véech 92 dilky zahrady
dejte do latkového pytliku. Nahodné vylosujte 8 dilkd a poloite je na desku dilkd
zahrady.

Dale nahodné vylosujte navic 2 dilky na hrage, tzn. Ze napi. ve hire 3 hraéu
vylosujete 6 dilko. Aniz byste se na né divali, odlozte je stranou a poloite
na né zeton Zapadv slunce.

Poklady a houby

Vytvoite spolecnou zdsobu zetond pokladd a zetond hub.

Zetony kvétin a dilky divoké kvéteny

Podle poétu hrdéo pripravte od kazdé barvy odpovidajici pocet zetond kvétin
a polozte je na piisluényg dilek divoké kvéteny. Napiiklad ve hie trech hrdé¢o
budou na kazdém dilkv divoké kvéteny 3 Zetony kvétin. Dilky divoké kvéteny
a zetony kvétin umistéte pobliz desky Vétrnickového trhu. Nepouizité zetony
kvétin vratte zpét do krabice.

Rozcestniky
Umistéte pobliz desky dilkd zahrady.

Priprava hracéo
Kazdg hraé si vezme piehledovou kartu, dvé figurky trpaslikd, desku hrace
a 8 vkazateld arokruhd své barvy.

Ukazatele éarokruhi
Umistéte 8 vkazateld ¢arokruhd na vyznaéend politka na své desce hrdce.

Zeton pruniho hrace
Ieton pruniho hraée - Cervenou &apku - dejte hraéi, ktery naposled hru
Trpasli¢iho ddoli vyhrdl, nebo hraci, kterg vas hru nauéil.
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nechte dosti mista.

Tip: i
Zkueni hraci mohou =~ =
hrat bez prehledové
karty.




VARIANTY PRIPRAVY

Deska Vétrni¢kového trhu a deska dilkd zahrady nemusi bgt propojena. Mozete si je rozlozit
dle své volby a potieby, aby co nejlépe vyhovovaly vasemu prostoru pro hrant.




SEZNAMTE SE S TRPASLIKY
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PREHLED HRY

Potinaje prunim hraéem se hraéi stidaji po sméru hodinovgch ruéiéek, dokud neni spinéna podminka pro konec hry. (Viz PODMINKY KONCE HRY na strané 15).
Kazdg tah sestava ze tii kroko, v tomto poradi:

1. UMISTETE DILKY 2. VYHODNOTTE | 3. PRESUNTE TRPASLIKA

Vyberte si a umistéte az 2 dilky zahrady Vyhodnotte ziskané houby, bonusy za ukazatele Presunite jednoho ze svych trpaslik, abyste provedli
(+ az 2 dilky ze zdsoby). tarokruht a kaskadove efekty. 1 ze 4 moinych akei (volitelng).
‘}a NEBO@ NEBO !NEBO *
Narokujte Seberte Navstivte Prodavejte
si cestu. kvétinu. rozcestnik. na trhu.

1. UMISTETE DILKY

Zvolte si 2 dilky zahrady z 8 dostupngch na desce dilky zahrady a oba umistéte do zahrady. Pak z pytliku doberte 2 nové dilky zahrady a doplite desku dilkd zahrady.
Cilem umistovani je dokonéovat houbové éarokruhy.

Kdyz umistujete dilky:
A. Musi sousedit s dilkem paiezv nebo s jingm dilkem v zahradé.
B. Bilé houbove cesticky musi navazovat na cesti¢ky na sousednich dilcich, a trava moze opét sousedit jen s travou.

C. pokud umistujete dilek tak, ze byste jim prodlovzili cestu, kterou si ndrokuje trpaslik jiného hrace, musi vam to prisluéng hraé dovolit.

Kazdy dilek zahrady ma na opaéné strané zrcadlové prevrdceny obraz. Pokud vdm dilek nevyhovuje k provedeni vdmi napldnované akce, zkuste jej otoéit na druhou stranu.

Béhem tohoto kroku muzete také umistit az 2 dilky navic ze své zasoby. Pfi umistovani téchto dilkd musite dodrzovat stejnd pravidla a mozete je umistit pted, po, nebo
libovolné mezi umisténim dvou dilky, které si berete z desky dilkt zahrady (vice informaci o ulozengch dilcich zahrady viz ZASORA HRACE, strana 12).

Kdyi si vybirate dilky, pamatujte, Ze cesty jsou piesné tii druho:

Spojujici dvé sousedni Spojujici dvé hrany Spojujici dvé protilehlé
hrany. ob hranu. hrany.

Kazdy dilek ma na sobé 1 nebo vice typu cest. Kdyi si vybirdate
dilek, zvaiujte, které potrebujete pro vzavreni vasich
planovangch éarokruhg.

7’ acvt » ﬂ a;_g)v;' VE 1 t 6 _9



Kouzelr\é houbﬁ, kferz se objew’ na dokon éeném éarokfuhu, Se podobajl’

1 UMiSTETE DiLKY ”‘ fem, jake Bgchom nasli na naSem normdlnim frhu Zdroved jSou
i

adle zcela r\epodobr\é éemukoli, co jSem ko(g videl Zo(ajr’ Se bg’f’ Zivé,

(pOKRACOVANl) : a_pfekgpuj( jakousi energii, jiz Nedokd zi vas‘f'ihﬂou‘f’.

Dokoncéeni ¢arokruhu y

Carokruhy mohou mit jakgkoli tvar, pokud nakonec vytvoii uzavieny obrazec. Carokruhy mohou obsahovat jakékoli druhy hub a mohou
sestavat z libovolného poétu dilkd. Nejzakladnéjsi ¢arokruhy jsou tvoreny 3 nebo 4 dilky. Za vétsi éarokruhy z 5 &i vice dilko ziskate bonusy!

Poté, co umistite 2 dilky a dokonéite diky tomu ¢arokruh, okamzité provedete 2 ndsledujici akce:

1. pokud mate na dokonéeném éarokruhu trpaslika (viz N/iROI(UJTE S‘I HOUBOVOU CESTU na strané 13), vezméte si takové mnoistvi ietono hub

-----

zeton0 hub do stredv ¢arokruhu. Kdokoli je moze pozdejl sebrat prostredmctwm akce trpaslika.

2.V obou pfipadech bez ohledv na to, zda madte na éarokruhu ktery jste umisténim svgch dilko dokonéili trpaslika nebo ne, vezméte zatim
vkazatel presunte do sloupce odmén, jehoz hodnota odpovida poétu dilko, ze ktergch se dokonéeny éarokruh skldda, na polié¢ko v radkv dle vlastni
volby. Vgjimka je prvni sloupec, kde se nachdzi pouze jeden radek s jednim polickem.
Pozn.: Kdyz dokonéite ¢arokruh o velikosti 7+ a zvolite si jeden z prunich 2 fddko v prisluéném sloupci, umistujete zde 2 ukazatele najednou.

Napiiklad: Pokud jste pravé dokonéili ¢arokruh slozeng ze 6 dilkd, vyberte si jeden ze 4 fadko ve sloupci €. Piesuiite na néj ukazatel éarokruhu,
ktery se nachdzi na policku nejvice vlevo, a okamdité ziskejte bonusy uvedené vedle poli¢ka, kam jste ukazatel umistili (viz BONUSY ZA UKAZATELE
CAROKRUHU na strané 12). Jakmile zaplmte véechna policka ve sloupci odpovidajici velikosti dokonéeného éarokruhv, stale mozete ziskat

z dokonéeného éarokruhu houby, ale jiz nemuzete presunout vkazatel ¢arokruhv.

Nezapomente na dilek parezu! I on se poéitd za jeden dilek
vaseho ¢arokruhu. Prochdzi-li vag ¢arokruh pres dilek parezu .‘ﬁ‘
vice nez jednou, zapocitejte dilek pairezu pouze jednou. s

- DULEITTE:

Pokud dokonéite ¢arokruh ndrokovany E2e "w;
jingm hraéem, nemozete z néj sebrat o
houby, ani presunout ukazatel ¢arokruhu.
Za takovy ¢arokruh ziska body prislusng
hraé na za¢dtku jeho tahu. Figurku trpaslika,

kterg ma ¢arokruh zabrany, polozte na zada, abyste
na to nezapomnéli.

10_7' a.v» » ﬂ 6“‘((/)‘” VE t 6



Jedno bych chtel v tuhle chuili vyjasnit, | o3
pofé, co jSem jejich chovini néjakou ~

oot LW 4

_dobustudoval. Pro své zarokruhy vyuzivag x Cesta nemoze konéit na
Trpasll’ci zcela  normdlnich peéa’fek. hrané s trévou.
Nekteri trpaslici jsou metodic ti

avySazuji pfeSné vzory,

ujingeh Se zdd, Ze Tato cesta je napojena
Nechdvaji houby najit si na dva dilky divoké x
kvéteny.

vlastni cestu. \/gsle.o(ek
je ale Vz'o(g S‘f'e,jr\g.
Jakmile Se houbg
Spoji_do uzav¥ eného
kruhu, V3Skoia’ mezi
Nimi okam zife vetsy
a barevn&jSi houby. Jako
by fo snad bglo

Dilek paiezu je mistem, kam
chodi trpaslici prodavat houby

néake Kouzl na Vétrni¢kovy trh.
€ jake RKouz O.

Toto je ¢arokruh z 5 dilkd,

i kdyt jej tvori celkem

6 cesticek (2 z nich se
nachazeji na jediném dilku).

Toto je éarokruh ze
3 dilkd, nejzakladnéjsi
¢arokruh v této hre.

Dilek divoké kvéteny
dokonéuje tento ¢arokruh

Toto je ¢arokruh z 10 a pocita se k jeho velikosti.
Toto je ¢arokruh ze 7 dilkd. Za dilko. Dilek patezu se Toto je ¢arokruh ze 6 dilko.
vytvaieni vétdich ¢arokruho v této poéitd pouze jednou.
he vz z4dny dalsi specidlni bonus
neni.

7’ auv: » ﬂ ﬂ:_g)v»' vﬁ ' [ 6 _ll



2. VYHODNOTTE

Bonusy za ukazatele ¢arokruh.
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Kdykoli presunete vkazatel éarokruhu na prazdné poli¢ko ve sloupcich odmén
: nebo {47, okamzité ziskdte vedle néj uvedenou odménu. Je velmi
zadouci planovat, jaké éarokruhy chcete vytvaret, abyste ziskali odmény,
které chcete. Celkem existuje 5 mozngch odmén:
Pridejte novy rozcestnik do zahrady, NEBO vyuzijte jiz umisténg
! rozcestnik, aniz byste na néj presouvvali trpaslika.
Vyberte si jeden zatim neumistény rozcestnik. Umistéte jej na vas
pravé dokonéeny éarokruh a provedte jeho bonusovou akci, NEBO
vyutijte akci jednoho rozcestniku, kterg se vz v zahradé nachdzi.
Jakmile rozcestnik umistite, moze jej v ramci akce navstivit jakgkoli
hrag.

Vezméte si jeden z dostupngch dilko zahrady a vlozte si jej vedle
své desky hrace k pouziti v pozdéjsich tazich.

Mozete si vzit 1 dilek zahrady z desky dilko zahrady. Nyni jej mate
ulozen pro pozdéjsi tahy. Pokud vz mdte vlozeny 2 dilky, véetné dilko
divoké kvéteny, musite nékteré z nich odhodit, abyste ndsledné méli
zase jen 2. Doberte z pytliku novy dilek a doplnte nabidku na desce.

Vezméte si zeton kvétiny.

Vezméte si dostupnyg Zeton kvétiny, kterou jesté nemate, z vrchniho
okraje desky Vétrni¢kového trhu, a poloite jej na neobsazené misto
nejvice vlevo ve vasdi sbirce kvétin.

el

Sklidte dalsi houby z pravé dokonéeného éarokruhu.

Ziskejte odpovidajici pocet hub navic z pravé dokonéeného ¢arokruhu.
Bonusové houby musi odpovidat houbdm sklizengm z ¢arokruhu, a kazdd
z nich m0ze byt takto zdvojena jen jednou.

Napiiklad, pokud v éarokruhu byla pouze jedna rizova houba, pak si

na zakladé tohoto bonusu mozete vzit maximdlné jednu rdzovou houbu
navic. Jakakoli dalsi houba navic musi také odpovidat ostatnim barvam
hub z éarokruhu.

-

o velikosti 7+).
Kdyi si vyberete bonus s touto ikonou, piresunete do tohoto fadku
dva ukazatele ¢arokruh0 namisto jednoho.

‘ Presunte jeden vkazatel ¢arokruhu navic (odména za éarokruh

12_7' alyi 2 z ai—((l)v) v& [ ﬂ

&) Dilky divokeé kvéteny

Kdyz dokondéite ¢arokruhy a umistite sv0j druhg, éturty a Sesty ukazatel ¢arokruhu,
a odkryjete tak v fadku ukazateld ¢arokruhu policko se symbolem divoké kvéteny
okamdité ziskdte dilek divoké kvéteny a provedte ndsledujici kroky:

e Jeden z zeton0 kvétin z vybraného dilkv si
umistéte do své sbirky kvétin.

e Zbytek zetonu kvétin z dilkv umistéte na
Kvétinovy trh nad deskou Vétrnickového trhu.

Dilek si umistéte do své zasoby. Pokud jiz mate
v zdsobé 2 dilky, véetné dilkd zahrady, musite
nékteré z nich odhodit, abyste méli v zasobé jen 2.

Pokud vi nejsou k dispozici zadné dilky divoké
kvéteny, namisto toho si vezméte jeden zeton
kvétiny z Kvétinového trhu.

Dilky divoké kvéteny jsou Zolikové dilky. Ve svém tahu je navic smite umistit
k dilkom, které umistujete bezngm zpGsobem. Na rozdil od klasickgch dilkd je
mozete pripojit k éarokruhu ndrokovanému jingm hraéem bez jeho dovoleni.

Dilky divoké kvéteny vidycky vzaviraji ¢arokruhy nejkratsi moznou cestou

a ¢arokruhy se na nich nikdy nesméji protinat nebo pirekrgvat. Dilky divoké

kvéteny mohou sousedit hranami s jakgmkoli dilkem.

@ Shirka kvétin

Kdykoli si vezmete jedineéng Zeton kvétiny, umistéte jej na neobsazené misto
nejvice nalevo na vrehni strané vasi desky hrdce. Na konci hry ziskate poéet
bodi rovnajici se ¢islu pod Zetonem kvétiny nejvice napravo.

Zasoba hrace

Muzete mit libovolné mnozstvi zetoni hub a pokladi. Mozete mit
vloZeny ai 2 dilky zahrady, ale pouze jeden z nich mize byt zeton
divoké kvéteny. Pokud ziskate dilek, ale nemdte k jeho ulozeni dostatek
mista, mOzete odhodit pravé dobrang dilek, nebo libovolng z predtim
uloZzenych, abyste si udélali misto. Pokud odhodite dilek divoké kvéteny,
na odpovidajici Zetony kvétin to nemd zddng vliv, zostdvaji ve hre.

)



3. PRESUNTE TRPASLIKA

Presunout trpaslika je volitelné, ale akci provedete POUZE POKUD piesunete trpaslika
na jiné misto, nez kde se nachdzel.

Abyste proved|i akci, zvolte si jednoho ze svgch dvou trpasliki a presurite jej na nové misto.

K dispozici mate 4 akce:
0 Ndrokujte si houbovou cestu.
0 Navstivte Kvétinovg trh.
e Navstivte rozcestnik (pokud je umistén na hernim planv).
o Navstivte Vétrnickovy trh.

@ Narokujte si houbovou cestu g@

Abyste si narokovali houbovou cestu, presunte svého trpaslika na jakoukoli neobsazenou

houbovou cestu.
Dokud zde stoji, jing trpaslik si tuto cestu ndrokovat nemoze. Pokud si ndrokujete

nedokonéeny ¢arokruh, nemoze k nému jing hra¢ prikladat dilky bez vaseho svoleni.

V ramci této akce si mozete také zvolit, Ze si budete ndrokovat jiz predtim dokonéeng

¢arokruh, ktery si nikdo nendrokoval, a sebrat z néj na ném umisténé zetony hub.

@ Navstivte Kvétinovy trh

Abyste ziskali Zeton kvétiny, musite svého trpaslika piresunout na Kvétinovy trh na
vréku desky Vétrni¢kového trhu. Pak si zde muzete vzit jeden z dostupngch zetond
kvétin, kterg doposud nemate, a umistit jej na neobsazené misto nejvice vlevo ve
vadi sbirce kvétin nad svou deskou hrdce. Kvétinovy trh povazujte za jedno pole,

a moze se zde v jednom okamziku nachdzet neomezeny pocet trpasliko.

V piikladu vpravo sebrala Cesminka 2 kvétiny a nyni ma za né 3 body. Pokazdé,
kdyz do vgrezu umistite kvétinac s kvétinou, skore za kvétiny na konci hry se
zvgsi na hodnotu napsanou pod zetonem kvétiny nejvice napravo.

© Navitivte rozcestnik v zahradé !

Abyste navstivili rozcestnik, umistéte svého trpaslika doprostied ¢arokruhu,
kterg na sobé dany rozcestnik md. Okamzité ziskdte zde uvedenou odménu.

—_——
Zvéa(a\/oST mi  Nakonec nedala spa”f' ajea(r\oho
Vvelela jSem pfi§e| k adolic Ku po setméni,
kdyz Se trpaslici cchowdi na noc zpéT pod
zem. Jak jSem  Se blizil, nekters houbg Jako 53
Se pfede mnou scvr Kavaly, ar\ék'f'eré,Aa(okor\ca :
doslova zalez|3 de‘l'kﬁ do hlu’r\g. Usoudil 3$e,rr/L,/ Ze
fo musi bgf r\éjakg poPIaér\g Sssfém Varujllcl
Trpa$|(k3 pod zemi, a rozhodl 3Sem, Se Oo(ej(l‘f:, =
abgch nenarulil nadi nepSanou vzdjemnou auvelu.




Y dubna

€@ Navstivte rozcestnik v zahradé (pokracovani) Jeden 2 bizarnich aspekta trpasliei kulfury

Rozcestniky umistujte do zahrady, pokud si to nékterg z hraéo zvoli jako bonusovou odménu ce toci Kolem Starho pafezu, kde Si

za dokonéeni ¢arokruhu. idng zidili frzigte. Nosi Sem  hromddky

- b =) _'I J
I ” © " Wl ™ i =3 : ' i hub a odchdzeji S kr\o‘Fllkg vr §k3 od lahvi,
+3ﬁ 3| +3h J +2~T& ] +2a j [l % (‘ ¢+1m t_ & T& kﬂSTalk‘d a dalSimi vécmi. \/Spaa(a to az
1\——7@‘ ,_—-,\,q.__‘q _.s-q._,l _E.‘,_Ji,‘.‘_’1‘.‘__’] PoSefhla. ale oni jSou Na to velice hrdi
+3 ¢ervené +3 7luté +2 r0zové +2 tyrkysové +1 r0zova +1 fialova +1 dilek azdd se To JakO v(OIDr*;) ZP“SOE" Jak uklizef
houby houby houby houby +11;1%Lké4:ovd houba zahrady e e Javat na odiv své Pos’famm

* Ve VveSnicce. Je zfe}mé,. Ze 'f'rpaslt’ci Si
ONa‘,§ti‘,te Vétrniékovs’ trh nékfergch hub ceni vice, neé 3ir\éch.

Parez uprostied zahrady slouzi jako pole Vétrnickového trhu, kam piesunete trpaslika, pokud chcete prodat
vase houby a vyménit je za poklady! Pokazdé, kdyz na Vétrni¢kovy trh piesunete trpaslika, moiete prodat az 2 sady hub. Proddvate-li 2 sady, musi mit

rozdilnou barvu. Sloupce uréuji poéet hub, kterg prodavate. Rady uréuji typ houby. Pruni sloupec vidy umoziivje hraéi prodat dvojici hub za uvedenou hodnotu.
Kdyz vyuiivate tento sloupec, NEumistujete sem zeton Vétrni¢kového trhu.

V jakémkoli jiném pripadé umistéte na pole piisluejici poétu a barvé pravé prodangch hub Zeton Vétrni¢kového trhu odpovidajici barvy houby. Toto pole jiz neni
hraédm dostupné. Jakmile jsou pouzity véechny dostupné dilky dané barvy, hraéi mohou takové houby proddvat jen po dvojicich, s vyuzitim pruniho sloupce.

PAMATUJTE: Na konci hry neziskavate za houby Zddné body. Budete je chtit do konce hry prodat, a budete je chtit prodat dfive, nez budou ta nejlepsi pole
zakryta zetony. Pruni sloupec je hraéim dostupny vidy.

/ J / ¥ J

m 7% 8% |
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V piikladu vyse se Bétka presune na parez uprostied zahrady. Bétka prodd 3 éervené houby Q Q Q a umisti na odpovidajici pole na trhu éerveny zeton
Vétrni¢kového trhu. Proda také 5 rdzovych hub T T T 9" aumistina dané pole rZovy Zeton Vétrnickového trhu. Na zavér své akce si Bétka vybere
poklady v hodnoté odpovidajici 9 vitézngm boddm, toto ¢islo ziskd se¢tenim hodnot na prdvé zakrytgch polich na trhu. Vezme si 1 krigtal (5), jedno pirko (3)
a vréek od lahve (1).

£ dubna

f\)ejo(f(\/e, jSem 2pozor‘ova], 2e¢ néktere jSou vdmi VzdcNé a r‘osfou jen na tech r\ejvéféfch kruz(ch, de ono to Vgp“ﬂ(d» Ze
maji ir\ejvéféf hodnofu na Jejich frivu. Pokazd, ko(gz’ ‘ffpasll’ci pfiﬂe&ou fialove houbg, je Kolem foho hromada radosti. Zo
‘33 Se magie tech ‘Fialovgch Pouz‘l’va'a k leceni? To bg vasvéﬂova'o, proé mé fak neskutecne pfi'fa‘\uj(\.
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PODMiNKY KONCE HRY FaScmomr\ Jsem _Porozume,| Ze mezi dvojicemi 'praS]lku probind jakdsi

: NepSand Soufez r\)lkp(q Si Navzdjem. zdameérne r\epr‘ekazell ani r\ea(e'ajl
Hra pokraduje, dokud: =
r\aSch\/aM, a'e quao(a ‘f’o, Ze je Néco ZeNe pracoVaT pl'ﬂejl ao(ov“ucHL_

Na T(h vice hub, NeZ oS‘faﬂLm JJ@ TLu Sr\ao( o Pes‘h‘felskou hro(osf

. - i 7 e
Nékdo neumisti osmy zeton kvetmg' Nebo Ta_ Sefepe’flckq pr’o ne Z(\amer\ajl Vlce._r\ez JSe,m Sl puVOo(r\e

e Nékdo nepiesune osmy vkazatel éarokruhu. __—mas_le,l? Necham tu par kr\oﬁaku avr3ki od lahvi, jen pro jisfotu.

e Nedojdov dilky zahrady v pytlikv.

Pokud nastane néktera situace z vgse uvedenych, umistéte do pytliku zetony dilkd zahrady, které byly pod dilkem Zapadu slunce. Dokonéete aktudlni kolo, aby
vsichni odehrali stejng pocet taho. Jakmile i posledni hraé dokongil tah, dal$i dilky vz neumistujte. Poéinaje prvnim hraéem provede kazdg z hraéo jesté jednu akci
s trpaslikem. I zde plati, Ze pro provedeni akce je nutné trpaslika presunout na jiné misto.

Poté, co viichni provedli posledni akei trpaslikem, zaéina zdvéreéné bodovani. Mate-li 3 kvétiny, ziskdte za kvétiny

1

6 vitézngch bodu.

BODOVANI

Sectéte své body ze tfi ndsledujicich kategorii:

Pokud jste umistili 5 vkazatelu, ziskdte
za vkazatele éarokruhy 14 vitézngch bodd.

o Body za kvétiny: Hodnota uvvedend pod Zetonem
kvétiny nejvice napravo.

Body za éarokruhy: Hodnota uvedend pod prézdngm
polem uvkazatele ¢arokruhu nejvice napravo.

Body za poklady: Celkovd hodnota Zeton poklady
ziskangch za prodej hub na Vétrniékovém trhu.

PAMATUJTE: Houby na konci hry neptinaseji zadné bodg."-'

Trpaslik s nejvice body vyhrava a ziskdva Zeton starostenské
Cervené ¢apky! V piipadé remizy vitézi trpaslik, kterému zbylo
vice neprodangch hub.

Rody vvedené na pokladech, které jste
sebrali, se rovnaji vitézngm bodum.

fde,s'nru’l'lkaé '@kvﬂ( | Kve tka | Lefa a lsta poza(éji jSem pOﬁ(«l cloveka, co Se zdd Sfejné
j a Ma’iek a Dsnuse a Eé?’ﬁ(a ZTrucen, jako ka(SSi A - Nez jSem po’ﬁ(a' Trpaslmg. f\)éjakou
Kveh,n.g, Hy* '“Zg *] | - —1-0—— Z(obu jSme  Si poWo(ali o ‘fom,ujak Sv,éf =ztrafil sve Kouzb.
| S N N L s (e S SR ) M o R A K ekl jSem  mu o Své zkuSenosti s 'ffpash’kg.
”C;arokruhs : |6 » 14 : :H' - ’\)e,pfe,kvap”o mNe, 3¢ mi Nevérili. /re,o(a... Dokw( jSem
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Souée‘_f’ - 36 f ENE = i Spa’f’fil okam zité mu doSlo, ze muj rozTo(;(ivng
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KASKADOVE EFEKTY BEHEM TAHU

Jak se budete v péstovani zlepSovat, dokdzete posléze ve svych tazich délat velké vécil
No nejste vy jeden malg chytryg trpasli¢ek?

S dobrgm pldnovanim mozete provdadét tahy, ve ktergch se toho déje opravdu hodné.
Nize vam jeden takovy ukdzeme. Drite si éepice, jedeme z kopce!

Cesminka dneska naprosto vdlil Jsme jen kratce po zaé¢dtku hry, ale ona vz umistila
2 dilky a dokonéila tak éarokruh o velikosti 7+ €9! ProtoZe si Cesminka Earokruh
predtim ndrokovala, dostane tyto houby: m @ @

Pak na své desce hraée presune vkazatel ¢arokruhu polozeny nejvice vlevo
a vybere si odménu v sloupci odmén 7+. V tomto sloupci si vybere pruni fddek seshora.
bonus. Protoze jsou zde 2 poli¢ka pro ukazatele, presune sem 2 vkazatele ' a ihned

umisti rozcestnik (odména za umisténi ukazateld) do pravé dokonéeného éarokruhu @).

Nyni si véimnéte, ze umisténi druhého ukazatele @ ji dalo bonusovy dilek
divoké kvéteny a odpovidajici zeton kvétiny. Zeton si prida do své sbirky, @), a dilek
si ptidd do své zasoby @).

Jak vz vite, rozcestniky davaji okamzité odmény. Cesminka se rozhodne umistit
rozcestnik s ,+2 tyrkysové houby @). Ziska tak 2 @ @ houby navic @), ndsledné
vyutije desku houbového trhu €) (HERNT VARIANTY) a zvoli si jednu ze zde mozngch
vgmen.

Rozhodne se vyménit tyrkysovou @ houbv za fialovou # houbv.

Cesminka nyni provede piesun (viz PRESUNTE TRPASLIKA na strané 13).
2voli si Kvétinovy trh €1) (na vréku desky Vétrnickového trhu) a pFidd si na desku svij
druhy zeton kvétiny €5.

Na konci svého tahu sebrala Cesminka celkem:

Odména za dokonéeni ¢arokruhu o Bonus z rozcestniku Q

( s S~

Bonusovy dilek divoké kvéteny o Kvétinovd odména @

l ! l |

3 A
+ o L

| H

Obchod s houbami o /
- N
-9 >

—

16 - Fipaalisi idoli = Pivwihapozorovatele

Zlutg trpaslik.

‘ = deska I-I,oubového trhu
’ (HERNI VARIANTA)
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- Tento éarokruh si ndrokuje




HERNI VARIANTY

Jak se vase péstitelské schopnosti budou zdokonalovat, mozna si budete chtit hru
trochu zpestfit. Zkuste tedy nasledujici herni varianty pro bohatsi herni zazitek.

|28 |38 a8 4 5% 6% 7% Deska Houbového trhu

= | E

ff Q I ¢ | 2R s AR'cS ‘ X Tato varianta umoziuje trpaslikovi pii navitévé jakéhokoli rozcestniku provést
jednu vgménu hub. Po sebrdni odmény z rozcestniku mizete provést jednu ze dvou

< vgmén, které jsou vyobrazeny pod dangm rozcestnikem na této desce. Vyuzivéni

7 ) této desky je uréeno pro zkugenéjéi hrdce, a doporuéeno az tehdy, kdyz si osvojite

zdékladni hru.

N ;
1+ deska I-I'oubového trhu /‘
("__ (HERNT VARIANTA)
P o - - ;h ! +a‘_‘7" g +1_m:- = ".
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V prikladu vgse Tykvik navstivi rozcestnik ,+2 tyrkysové houby“. Po sebrdni hub si Tykvik
vyméni 1 tyrkysovou houbu za 1 fialovou.

Pokrocila deska hrace

Kdyz otocite svou desku hrdée, najdete zde vice omezujici pravidla pro
umistovdni ukazateld ¢arokruh. S touto variantou mozete bodovat éarokruh
bez ohledu na jeho tvar pro kazdou velikost ¢arokruhu (3,4,5,6,7+) pouze
jednou. Véechny ostatni pak pro umisténi ukazatele musi mit piesng, u pole
vyobrazeny tvar.
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MINIATLAS HUB

CIRUVKA RUDA VOUSATA CHRAPAC CITRONOVY PATYCKA MODROSNECT
(Tricholoma russula) (’Hel\/e“a citrina) (Leo’fia aerugir\oSa cochleatus)

RUZOVENKA VILE PAVUCINEC FIALOVY

(Cor tinarius rosea) (Gomphidius  maculata)
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JETEL LUCNT
(Trifolium pfa’fer\Se)

Ko(_gé uvd zime je_jicb___
poSedlost houbami, bylo
zajimavé _pozorovat, Kolik
_pozornosti vénovali

trpaslici divokgm kvé tindm

Zacal jsem pfemgSlef,
zda je Sbiraji jen kvali
jejich krise, nebo zda
v fom_bylo néco vi...

_magického.

.

[

e i L TR wa&

RUZE DIVOKA
(Kosa)

MINIATLAS KVETIN

LADONIK

(Camassia)

REBRECEK OBECNY
(Achl“ea mi||e100|ium)

KAKOST SKVRNITY

(Geranium  maculatum)

KOPRETINA BILA

(Le ucanfhemum Vu'gare )

0STROZKA STRACKA
(Delphinium)

i

- ZkouSel jSem jich_p_gir .
Seshitat  Sdm, ale nez jSem
je_dones| domd, |

_zjistil jSem, zZe jSem
zapomnél, kde pfesné jsem

je nafrha Nemit svij dendk,
~ fak B_sch na fajemsfv( kolem

ch ybu 'm'k_o(«d nezopakuji.
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KASTILEJA SARLATOVA

(Castil 'eja coccinea)




PREHLED DiLKU

Na dilcich najdete 8 jedinecnygch dilky divoké kvéteny, 25 cervengch hub, 25 Zlutych, 18 tyrkysovgch,

18 ruZovgeh a 14 fialovgch.

Ilustrace dilki pochdzeji z ruéné malovangch predloh. Vgse je vvedeno, kolik dilkd daného typu je ve hre.
Barvy hub se mohou v stejného typu dilku lisit.

PREHLED TAHU
1. UMISTETE DILKY

Vyberte si a umistéte 2 dilky zahrady

(+ az 2 dilky z vasi zdsoby).

Autofi:

Design hry: Ammon Anderson

llustrace na prebalu: Patrick Spaziante, Ammon Anderson
llustrace: Ammon Anderson

Pribéhovy text: Manny Vega

Tym The Op Hobby Games : Pat Marino,

Carol Johnston, Adam Shlendorio, Arlo Hitzemann, Andrew

Esposito, Erica Mufioz, Jayne Kurtz, Paul May, Molly Varela,

Emily Sim

2. VYHODNOTTE

Vyhodnotte ziskané houby, bonusy za vkazatele
¢arokruht a kaskddové efekty.

Specialni podékovani zaslouzi: Melanie Anderson, ma
rodina, Nathanael Mortensen, Brandt Brinkerhoff, Sean
Wanderer, Benjamin Botor, Bree Goldman, Dan Goldman,
Corey Thompson, Dina Ramse, Danny O'Neill, West Todd,
Tony Serebriany, Pat Marino, Chuck Burgess, Emily Willix,
Joe Watkins, the Board Game Designer’s Guild of Utah,
nespocet playtestetd po celém svété, komunita Board
Game Design Lab na Facebooku, a mnoho dalSich, co se
mi sem ani nevejte. Diky! Vade konstruktivni zpétna vazba
a povzbuzovani udélaly z této hry to, co je. — Ammon

op

GAMES

CA 92008 USA.

Priprava eské verze: GameRock Studio, s. r. 0.
Pieklad: Jan Adam

PRUVODCE SYMBOLY

+ Body pokladd. Celkova hodnota pokladu je
% Uvedena uprostied symbolu.

O Oo% Na desce hrage: Cislo uprostied symbolu
ooo uréuje pocet dilkd dokonéeného éarokruhu

" potrebngch k presunuti ukazatele ¢arokruhu
do sloupce pod dangm symbolem.

Seberte navic 2 nebo 3 houby viditelné na
# pravé dokonéeném éarokruhu.

Vezméte si jakgkoli dilek z desky dilkd
zahrady a vlozte si jej do zdsoby na
pozdéjsi tahy.

Vezméte si 1 Zeton kvétiny z Kvétinového trhu,
kterg jesté nemdte, a pridejte si jej nad desku
hrace.

Umistéte novy rozcestnik na pravé dokonéeny
¢arokruh a provedte jeho akci, NEBO vyuzijte
akei jiz umisténého rozcestniku v zahradé, aniz
byste na néj presunuli trpaslika.

Vezméte si dilek divoké kvéteny k vyuiiti

@ v pozdéjsich tazich a jeden Zeton kvétiny
tomuto dilkv odpovidajici. Zbylé zetony kvétin
umistéte na Kvétinovg trh.

Gnome Hollow, Op a USAopoly jsou ochranné znamky
spolecnosti USAopoly, Inc. © 2024 USAOPOLY, Inc.
Vechna prava vyhrazena. Designed & manufactured by
USAopoly, Inc., 5999 Avenida Encinas, Ste. 150, Carlsbad,

3. PRESUNTE TRPASLIKA

Presunte jednoho ze svych trpasliky, abyste provedli
1 ze 4 moinych akei (volitelné).

b-§-8-9

Narokujte Seberte Navstivte Prodavejte
si cestu. kvétinu. rozcestnik. na trhu.

USAOPOLY Zakaznicky servis

5999 Avenida Encinas, Ste. 150,
Carlsbad, CA 92008

Tel: 1-888-876-7659

Email: customerservice@usaopoly.com
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