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V opusténé dulni Sachté hluboko v podzemi se to hemzi pfiserami! Ale bohuzel
je tam dole docela nuda. Co tedy mize byt lepsiho, nez postavit vlak duchd, aby

prisery opét nasly svdj smysl Zivota?
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5 oboustrannych Pl
hraéskych desek 1bodovaci blo¢ek

78 desticek koleji

1Zeton lampy
(startovni Zeton)

5 prehledovych karet

[oboustrannych)

5 vozikd
(slozenych ze dvou &3sti)

Pred prvni hrou
slozte voziky dle
obrézku.




pHIRRAVA

@ Kazdy hrac si vezme ndhodnou hraéskou desku a poloZi ji pfed sebe libovolnou
stranou nahoru.

@ Vezmeéte si také prehledovou kartu a vozik a polozte je vedle své hraéské desky.
V3sechny desticky koleji otocte licem dold a dikladné je zamichejte. Poté si kazdy
@ hra¢ vezme jednu desticku koleje a poloZi ji licem doli pfed sebe. Na lic své

desticky se mizete kdykoli podivat, ale ostatnim hracdm ji neukazujte.

@ Ze zbyvajicich desti¢ek vytvoite 8 hromadek licem dold a poloZte je stranou.
Pocet desticek v kazdé hromédce zévisi na poltu hraéu:
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Veskeré prebyteéné desticky vratte do krabice — nebudete je potiebovat.

@ Uréete zadinajiciho hréée a dejte mu Zeton lampy. Bodovaci blo¢ek
si nechte pobliz — budete ho potfebovat na konci hry.

Nyni jste pripraveni zacit!
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CILIHRY

V kazdém kole budete stavét koleje, abyste rozsitili svoji strasidelnou
trat'a naplnili ji rGznymi pfiSerami, z nichz kazda ma své vlastni
zvla3tnosti a potieby. Hrag, ktery nejlépe splni potfeby kazdé pFiery
a nejSikovnéji postavi své traté, vyhrava.

PRIBEHIHRY

Hraje se na osm kol. V kazdém kole si nejprve vezmete desticku koleje z aktualni
hroméadky a poté ji umistite na svou hrééskou desku. Po osmi kolech musi kazdy umistit
svou tajnou desti¢ku (viz 3. krok pfipravy hry), aby dokonéil svou desku, kterd bude
nésledné obodovéna.

ZISK DESTICKY KOLEJE

Na za&atku kazdého kola pfesuiite jednu z hromédek (viz 4. krok pfipravy hry)
doprostted herni plochy. Ta se stane aktudlni hroméadkou pro dané kolo.
Pocinaje hrééem s Zetonem lampy poté kazdy hra¢ provede jeden nebo vice
tahd, dokud si vSichni hraci nevezmou jednu desticku koleji.

Bé&hem svého tahu musite provést jednu z nasledujicich dvou akci:

A) Vezméte desticku koleje z aktualni
hromadky a polozte ji licem nahoru
vedle ni. Poté se rozhodnéte, zda si ji
chcete vzit. Pokud ano, polozte svij
vozik na tuto desticku. V opacném
pfipadé ji nechte licem nahoru vedle
hromadky. | kdyZ jsou jiz vedle hromédky
desticky licem nahoru, mizete oznadit
pouze tu, kterou jste prévé vyloZili.
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B) Vyberte si jednu z desticek licem
nahoru, ktera jesté nebyla oznaéena
jinym hracem, a polozte na ni svij vozik.
Tato akce neni k dispozici, dokud vedle
hromadky nejsou neoznacené desticky
(akce A). MUzZete si vybrat desti¢ku, kterou
jste tam umistili v predchozim tahu, ale
nemusite. BEéhem této akce se z hromédky
nevykladaji Zddné desticky.




Poté je na tahu dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek. Preskocte viechny hréce, ktefi
si jiZz v tomto kole oznadili desti€ku (jejichZ vozik je na desti¢ce uprostied stolu).
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Dalezité! Jakmile zbyva pouze jeden hra¢, ktery si mé vzit desti¢ku koleje, otoéte
vSechny zbyvajici desti¢ky v aktudlni hromadce (pokud néjaké zbyly) licem nahoru.
Tento hra¢ pak musi provést akci B a vybrat si desticku koleje z péti dostupnych desticek.

Priklad (hry dvou hracd):

Zacalo nové kolo. Adam mé zZeton lampy a oté¢i horni desticku z aktudini hromédky
licem nahoru, ale rozhodne se neoznacit ji.

@ Ted'je na fadé Marie. Mohla by si vzit desticku, kterou Adam vylozil z hroméadky, ale
radéji chce vyloZit novou. Libi se ji ta, kterou vyloZila, a tak na ni polozi svij vozik.

@ Protoze Adam je posledni, kdo neoznacil desticku, otoci vsechny desticky z hroméadky
a musi si vybrat jednu z péti dostupnych desticek bez voziku, na kterou polozi svij vozik.
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UMISTOVANI KOLEJI
Jakmile si vichni hraci vezmou desticku koleje, musi svou desticku umistit na

neobsazené misto na své hrécské desce a vzit si svij vozik, aby byl pfipraven na dalsi
kolo.

Pravidla umistovani:
+ Desticku muizete libovolné otécet (nikoli ale licem dold).

+ Nova desticka se nemusi dotykat jiné desticky.

« Traté mohou mit slepé konce, tj. koleje nemusi navazovat. Z divodu bodovéni byste
se viak slepym koncim méli vyhybat.

» Nesmite pfemistit ani zakryt desti¢ku, kterou jste umistili v predchozim tahu.

Pfiklad: Adam umistil desticku, kterou si prévé vzal, tak, jak je vyobrazeno. Mohl ji umistit na
jakékoli jiné neobsazené misto, jakkoli natocenou.

Zbyvajici Etyfi desticky koleje uprostied stolu vratte do krabice a predejte Zeton lampy
hr&&i po své levici. Poté odehrajte dal3i kolo stejnym zpisobem.

Typy koleji

rovnd kolej zatécka most dvojits zatécka

Rovné koleje a zatacky znazorfuji vzdy jen jeden Gsek traté. Mosty a dvoijité zatacky
zndzorfuji dva Useky traté. PriSery vzdy patii k tomu Useku traté, ke kterému jsou nej-
blize svyma nohama (viz obrézek). To je dilezité pro bodovani satyra (viz str. 6).
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KONECTHRY

Na konci 8. kola musi v3ichni hraéi umistit svou tajnou desti¢ku na posledni volné misto
na své hraéské desce. Poté si vezméte bodovaci blo¢ek a obodujte své hrééské desky
nasledujicim zpisobem:

Draci: Spocitejte, kolik méte draky, a podle nésleduijici tabulky zjistite, kolik
& ziskavate bodu. Ztracite 5 bodu, pokud zaddného nemaéte.
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Duchové: Na tratich s alespoi 3 duchy mé kazdy duch hodnotu 6 bodu.

Vsichni ostatni duchové maji hodnotu pouze 3 body kazdy.

Golemové: Spocitejte, kolik mate golemd, ktefi nesousedi stranou
s jinym golemem, a podle nésledujici tabulky zjistite, kolik bodu ziskavéte.
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Satyrové: Kazdy satyr vdm pfinese tolik bodu, kolik rdznych druhd pfiser se
nachazi na stejné trati jako dany satyr, véetné jeho.

Kostlivci: Kazdy kostlivec vam prinese tolik bodu, kolik symbold diamantd se
nachézi na vasich desti¢kach, bez ohledu na jejich hodnotu.

Slizaci: Kazdy slizék vém pfinese tolik bodu, kolik zatééek se nachézi na
vasich destickach. Dvojité zatacky se poditaji jako dvé zatacky.

Netopyfi: Kazdy netopyr mé hodnotu 5 bodu, pokud jeho desti¢ka sousedi
stranou s minimalné jednou dal3i destickou s netopyrem. Izolovani netopyfi
nepfindseji Zddné body.

Vlkodlaci: Kazdy vlkodlak m& hodnotu 4 body. Pokud méte nejvice
vlkodlakd, ziskdvate dalsich 10 bodu (i v pripadé remizy).

Vyjimka: Ve hie 2 hraéu ziskdvéte pouze dodatecnych 5 bodd (ne 10),
pokud méte nejvice vikodlaka.

Svétlusky: Spoditejte, kolik méte celkem svétlusek, a podle nésledujici tabulky
zjistite, kolik bodu ziskavate za kazdou svétlusku.
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Q Diamanty: Sectéte vyobrazené hodnoty viech diamantd na svych destickach.
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Afmm:. Trasa se vchody z kosti: Zkontrolujte, zda mezi jednim a druhym vchodem z kosti
vede neprerusena trasa. Pokud ano, ziskavate 2 body za kazdy Gsek dané trasy.

WEF Trasa se vchody ze zubd: Toté? plati pro vchody ze zubt.

8l Ostatni trasy: Za viechny ostatni trasy od jednoho vchodu k druhému ziskate
1bod za kazdy Usek dané trasy. Trasy spojujici pouze jeden nebo vibec zZadny
vchod nepfinaseji zédné body.

Sectéte body ze viech 13 kategorii. Vitézem se stava hrac s nejvice body.

V pfipadé shody bodu vitézi ten

z remizujicich hracd, jenz md méné
slepych koleji (koleji, které konéi na
prézdném okraji desticky). Pokud remiza
stle trva, uzijte si spoleéné vitézstvil

Poznamka: Na dalsi strané naleznete
podrobny priklad bodovani.

ﬂ@m mﬂﬁg slepé kolej

V kroku 3 pripravy hry si vezméte dvé desticky koleje misto jedné a vyberte si
jednu z nich, kterou si nechéte jako tajnou desti¢ku. Druhou desti¢ku zamichejte se
zbytkem, nez v kroku 4 vytvofite osm hromadek.
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PRIKLAD BODOVANI:

Marie a Adam pravé dohrli hru a nyni boduji své desky:
63571%&?maj|’jedr¥)h5 draka, takze kazdy zi;kéT/é1 bod.
Adamovi ct chybi tfeti i duch na jeho dlouhé trati, takze ziskava j jen 6 bodd
(3 za kazdého ducha). Marie ma na jedné trati 4 duchy, coz ji davé 24

bodu.
Oba hrécin ma]l po Jednom golemovi, takze kazdy ziskévé 4 body.

Adamiv satyr vidi na své trati 7 dalsich druhd | priser (vsechny kromé
slizouna), takZe tento satyr mé hodnotu 8 bodl. Mariin satyr vidi 4 dal3i
druhy pfiser, coz ji pfinsi 5 bodu.

Adam mé 4 kostlivce, ale pouze 2 dlamanfy coz je 8 bodu. Marie mé
naopak 4 diamanty, ale jen 1kostlivce, takze ziskavéa 4 body.

ley nékolika dvomym  zataekém ma Adam celkem 9 zatacek, takze jeho
jediny sllzoun mu prlnaS| i 9 bodd. Mariin jediny slizoun mé hodnotu 7 bodu.

Adam mé 3 nefopyry, ale pouze dva z nich spolu sousedi, takzZe ziskava
jen 10 bodd. Marie mé podobny problém: jeji spodni netopyr se nachazi
mimo ostatni.

Adam mé o jednoh;vrkodlaka vice nez Marie (3_ vs. 2), tokze ziskava
5 bonusovych bodu, co? je celkem 17 bodl (=3 x 4 + 5).

Anij_edgn_hré?: nedosahl dalsi bodové Grovna pg svétlu§ky: Marii cﬁybiﬁ )
jen jedna svétluska. Kdyby méla 4 svétlusky, ziskala by 4 x 4 =16 bodi
misto 3 x 3 =9 bodd.

Adam mé diamant s hodnotu .1 a ,3". Marie mé o dva diamanty s hodno-
tou ,1” vice nez Adam.

Adamova frasa s vchody z kosti je sloZzend ze 3 seka.
Marie ma trasu pfes objizd’ku, kterd ma 5 Gsekd.
Obea hrégi ziskavaji 2 body za Usek.

Adamova trasa s vchody ze zubd se klikati pres 8 Usekd (pouzil oba Useky
stfedové desticky). Marie mé kratkou trasu pres 4 Useky. Oba hraci ziska-
vaji opét 2 body za usek

Adam mé navic dal3f fraf dole, které se sklada ze 2 Gsekd.
Marie mé nahofe kratkou traf, kterd ma 1 dsek.

Adam ziskévé celkem 97 bodU, Marie ziskdvé o 5 bodu vice a vyhréva.




