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PRED STARTEM ...

Drobnosti si presypte ...

1 FIGURKU

1 ZNACKU

1 STARTOVNI
ZETON

O

z’leni

OOQ O ©

O 0O
c>O 0o

O

0% .\ ©

polecenska hra
ro'l =4 hréée \a

az8hraciiuZher

ZJEDNODUSENI
Mozno u hry VYNECHAT

Predpoklada se, Ze kazdy ma néjaké “obycejné” vybaveni,

ale toto “Spickové/nadstandardni” vybaveni urychli+usnadni postup

a usetri S|Iy tim se hra vice prlb|lZUje realité. Kazdy

‘** HRAC ma k nakupu 2 body,které miZe utratit jako
“penize”. K dispozici je celkem 7 ZETONKU VYBAVENI.

"'ka krablc_:m 1 GROGGY-ZETON

ROZDELTE & ROZLOSUJTE 29 Své barvy
si_ mezi sebou BARVY/CISLA
j Pozn./doporuéeni:
LD. Je spi$ NEvyhodou
startovat prvni ¢i dfive.

Proto zpravidla zacina nejstarsi (Cerny),
anejmlad$i ¢i dité (Cerveny) hraje poslednl’
ale zaleZi na uvaze nebo na dohodé ..

VYTYCENI TRASY ZAVODU

Dejte stranou .
6 KULATYCH ZETONU
a CTVEREC STARTU

Urcete nebo Pote
vylosujte » Py
ysklada

STAVITELE STAVITEL

TRATE z “gernych’

CTVERCU
STAVITEL vezme zbyvajicich ‘KRAJINU".

34 ETVERCU a ZAMICHA je /\kudy se
na stole RUBEM vziru.. pobezi
zavod.

poI02|

_sloupecek
CTVERCU
na kraj stolu.

KONTROLNI BODY

ARTTRASA

o9 zavodu
"7‘ . vede.,
STARTU C"—

pres KONTROLN
BODY 1-5 do CILE =

Pod otvory
sé polozi na -
desku stolu KULATE
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CTVE’RCE Slotverem

CEN
TYP

oranzovy pruh
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(z toho 1x jiz s Cipem) gokoupit i za druhou

Nakupuje se ve startovnim
poradi 1-4, nakup ma 2.kola;
HRAC ktery v 1.kole
neutrati hned oba body,
muzZe si ve 2.kole

hvézdicku

@

iV
na O% aJ|ch1 Vynechangd mlst'* al pak
meReuIpicHstavovatnSpiistipné
obla‘qu napr. vodm ploghy apod

STUDIUM TRATI

Po definitivnim sestaveni trati
STAVITEL otoc€i vSechny

CTVERCE na LIC, pfic¢émz ale
kazdy ponecha na svém misteé...
... a tak je ponecha
leZet odkryte 3 minuty.
Po tu dobu hraci
STUDUJI TRAT

- a ‘MAPU”
| asnazi se zapamatovat zejmena

m kde CTVEREC lezi a ® CO na
. némje (ZNACKY a PREKAZKY).
= ' Po uplynuti LIMITU se CTVERCE
: (krom STARTU+CISEL BODU)
'\T' opét obrati na RUB nazpét.
1J .-a pfi obraceni se
CTVERCEM vzd
otoci o 0-360°aby
I aby nikdo neznal jeho nat

W
||_



CTVERCE,POLE,FIGURKY

=@ 2 moznosti umisténi figurky na
CTVEREC CTVERCI

Dava celkem
2x4 =

8 moznosti
figurce, jak

se postavit

na CTVERCI

+ 4 moznosti otoéeni
figurky ¢elem (oCima)
do 4 stran ...

(do 2 poli)...

Na 1 poli mize stat .
jen jedina'FIGURKA'...CTVERCI, libovolné natocené.

... atedy 2 na celém

To kam zlstane FIGURKA stat celem
uréuje, na ktery CTVEREC
muze smérovat

v pfistim tahu.

Postoupit na
sousedni ¢tverec
Ize pouze
CELEM
(ve sméru

vy

“odi

Kdyz v daném
TAHU nikam
nepostupujete

a z(stavate
_hatémze
CTVERCI

nebo dokonce

na témze POLI ...
muzete tah vyuzit
alespon k oto€eni do
,jjiného (nového) sméru !

Pfi VSTUPU
na novy CTVEREC
se muzete soucasné
otocit libovolné ...
(tedy soucasné

atb v témze tahu)

HRANICE a PREKAZKY

Kazdy CTVEREC
déli diagonalné na 2 poloviny
n&jaka HRANICE

mUze byt
bud’
a tuto HRANICI tvofi ...

bud’ samotna
“HRANICE”

ta je zcela prostupna

anebo skuteéné
“PREKAZKA”

L takovou Ize

a bez funkce - jen . vou
dali CTVERECJ / prekonat, byt nékdy
na 2 poloviny ... . za cenu zdrzeni(*)

¢i znevyhodnéni ...

NEPREKONATELNE

v r v POTOK Pozn..POTOK KANAL
PREKAZKY
kou,ale usnad-
. , ni orientaci. 7‘

SKALNI SRAZ KANAL tuto 'é

Tyto prekazky ol I

ve T(re n:alze v pravidlech.

grj‘z S Piekonavani POTOKA/KANALU

je obejit - jit jinu

1.TAH 2.TAH 3.TAH

[0 Pozn.: otocenim '. .

CTVERCE se ;

ale smeér

a situace

vy

Zment: Dob&hnu  dal$im a mohu
NEPREKONATELNY azk tahem tok zas bézet
PLOT POTOKU, pfekonam normalné.

PREKAZKA, ktera pali CTVEREC, pak

zatimco
nepiekonatelnou
PREKAZKU nikdy
pfekonat nelze ...

(*)Pozn.: navic pfi pfekonavéni PREKAZEK & PROSTREDI
vam muze pomoci lepsi OBUV - BOTY - o tom samostatné.

Ukaze-li se, v dal$im tahu,ze tam, kam jste
natocCeni ¢elem postoupit nechcete

nebo nemuzete taktéz vyuzijete tahu

k nasmérovani do nového sméru, pficemz
smite i zménit POLE téhoz CTVERCE ...

... a nezbyva, nez ji néjak
obejit jinudy, tzn. opustit

CTVEREC jinym smérem
a tedy na jiny CTVEREC

anebo (aniz byste tedy prekrizili

PREKONATELNA NEPREKONATELNAneprostupnou PREKAZKU).

PREKONATELNE PREKAZKY

POTOK s LAVKOU

U LAVKY zalezi
na SMERU,

jak stoji BEZEC;
stoji-li ...

ve smeéru  stojite-li ale

LAVKY, tak kolmo k LAVCE,
A .

- PL‘(')T se
neni POTOK plati pfekazka prekonava
prekazkou  stejné jako obdobné,
vibec ... “POTOK”. jako POTOK.

PLOT

3.TZ}-|




PREKONATELNE PREKAZKY
ORIENTOVAN@E HLINENY ... k jeho pfekonani
29}

be,s, OSRAZ v obou smérech vzdy
o (/4 pottebujete lepsi BOTY!
< ¢ Nemate-li, musite obejit

jako neprekonatelnou

fekazku! W sas
¢ p
o
58 Sk
d? N
=}

Pted E> ..
slézanim musite na 502
CTVERCI zastavit S 8 o
a v druhém tahu svah oy E
slézate na druhé POLE. SN

CESTA

Za podminky, ze mam
CESTU pred sebou ...

smim_
OTOCIT CTVEREC
a POSTOUPIT rovné
po CESTE vyjimecné diagonalne
(misto misto obvyklého postupu rovné
pfes roh na jeden ze CTVERCU,

kam CESTA z rohu vybiha ven ze CTVERCE ...

zpevn

Pozn 1: je ted

CESTA

ma v nasi hre pro pohyb
“pésky” stejnou funkci ...

Na
E ’
~

& “NEPREKAZKY”

PRUSEK

EL.VEDENI CESTA CESTA

R

vas podobné, jako je u pouhé HRANICE, nijak
neomezuji v pohybu mezi POLI téhoz CTVERCE.
Naopak vam usnadni ORIENTACI v krajiné tak, ze
smite mimoradné v daném tahu navic odkryt, tajné

Ci oteviené jeden &i druhy CTVEREC

pres roh tim smérem, kam mifi “NEPREKAZKA”,
smite si jej prohlédnout a poté zase natoCit a skryt
LICEM dolu anebo ponechat otoceny (zalezi na vas).
Stejnou moznost dava i POTOK a u CESTY muzete
mimoto navic na takové pole diagonalné i postoupit:

Zatimco mam-li CESTU
za zady ... a nevidim ji

tedy (nenalezhl jsem ji)
nemohu se po ni dat ...

éna i polni

..a
nezbyva
mi nic jiného,
nez prozkoumat
pole pfimo pfed sebou
zase jen rovneé ...

bratit t 1. Pokud “jdu” po CESTE Sikmo pfes CESTA mi tak umozriuje
u CESTY na QLRI (oh 5 odkryvam CTVEREC, v jehoz postupovat vyjimeéné
vybér ze dvou nebo ten sousedstvi ale uz lezi odkryty jiny rychleji a dale Sikmo
alternativ, CTVE REC CTVEREC, musim otaCena Ctverec pres roh a i bez ohledu
nebot’ natoit tak, aby navazoval VRSTEV- na VRSTEVNICE.
gelfta ma l':thC’EMI na VRS'I;FVNICE Gtvercu, Naproti tomu POTOK

once ... K e'{le s nim sousedi ... ) anebo “NEPREKAZKY”

. Neni-li zadny v jeho sousedstvi ;

Pozn. 2: ... otocen licem navrch,mohu si (jdouce
a postoupit B po cesté) natocit otaéeny CTVEREC
tedy mohu  WaalVEy] libovolng, jak se mi hodi. 0 ... takovy
i bez ohledu 3. Mam-li stésti a na postup
na VRSTE V-GG S CTVERCI, kam mne — neumoziuji,
NICE sveho Hyt=H[rA otoCené zavedla CESTA je opét jen mi
vychoziho CESTA a podafi-li se mi ji pomohou v orientaci
pole, protoze natocit tak, aby navazovala, tak, Ze mimoradné mohu
pfes roh mohu jesté v témze tahu odkryt (a vratit ¢i nevratit
vrstevnice pokracovat stejnym zplso- zas licem dol()) jeden ze
nenavazuji ! bem zase dal po CESTE dvou CTVERCU sikmo

PLOSNE PREKAZKY

otaCenim dalSiho CTVERC

pfes roh v daném smeéru.

D

PLOSNE PREKAZKY MOKRINA PODROST HUSTY ... LES ... VELMI HUSTY pjj ZORIENTOVANI
vas budou vycerpavat o, gl o VeZme  CTVERCE zcela
odebirat SILY, které si k s \f/‘:t\/dgupga zapjn?nyrtr] }I%.SEM
Sitat vz o, , Lup! muzete otacet jen
gggggeﬁﬂm = \ -rJ_ > kazdé hus- ye sméru h.odir%ovych
GROGGY-ZETONU | ARG = - e PoE rucicek ...
o dalSi -1 pozici, tzn. . e LES VésL®‘E X ’ :
s Ubytekem sil se togi gljsstg\?itse Zdr3i ng E=~r Nevyhovuije-li
z0>1>2>GROGGY na POLI St za kazdy TAH 2.TAHY a musite  jak les “zatoCil",
minus s MOKRI- 2 vnéms prejdete  Slapnout’ naobé  Muzete smer ...a otacet
NOU nebo se budete | POLE CTVERCE; zménit, +1.TAH odkryvan
(nelze jen bracet i navic v LESE ztra- ale za CTVEREC
piejit) a pfi Bs obracet na poll S it smér a“povin- Cenu Ize jen z bliz-
opusteni si uberete PODROSTEM vam ' g~ zatogite hledani Siho POLE a
-1x SILU na ubere -1x SILU na | piekfizenim a TAHU ne pres LES.

GROGGY ZETONUGROGGY ZETONU.

HRANICE mezi.

navic.



PLOSNE PREKAZKY a PROSTREDI GROGGY

KAMENNE POLE Na | HOLA SKALA PROSTRANSTVI SAD a O I N E K
PRUSEK Ubytek SIL si

v LESE znadite otoce-

nim GROGGY-

(v | ZETONU o +1

Za stavu 3=GROGGY, se

nemuZete premistovat,

musite si odpocinout a

v ey zastavit. Za kazdy TACI)-|
V. o 05-‘“‘_ kdy neopustite své POLE
tacet .- % (tutez piﬁ.) mUzete OBNO-
SAD umoz- |QdKryvany it sily zpét natogenim

speci- pfi vstupu nebo pre-
Al konani HOLE SKALY
BOTY. zachovatsmérFIGUR- L
Yerve  KY azmény natoeni oteviene
prostranstvi

s BOTAML... umoziiuje

nelze prekonat bez

jen jak 1astni TAH.
zastaveni na POLI. en jako zviastni

Bez special. BOT . se natocit si a

(jako na SKALE) obsashe pihem IQ ZORIENTQVAT nitotéz,ale |CTVEREC GROGGY ZETONU o -1.

nelze ménit smér g oLic, postupu 7RI W | obraceny CTVE-  jen pokud |1 Pfi"POhler se special BOTAMI

béhem postupu < natacet N4 L REC o libovolny stojite na duzzvzdad: ohnovite SILY i bahemm po-

a KAMENI ubere ﬁ jak !'N VA | po&et otoGek (Ghel) blizsim lenejSiho hybu, pokud nepfekonava-
2 sily groggy. obvykle a =l tak,jak potfebujete. POLI (puli). POLE. te prekazku sily ubirajici.

CASOMIRA+UKAZATELE C
Vedle KRAJINY(MAPY) ze CTVERCU umistime krabicku s UKAZATE L1 Z4vODNICljako fvo skutecnosti nebez] y ORIENTACNIHO
Na UKAZATELI CASU “b&ha” kolem dokola GAS, ﬁ INTERVALD, oporucame INTERVAL-ODSTUR 5.4 tahy(minuty).
vyznacime jej KOSTKOU (nahazise!) na UKAZATELI. BNa UKAZATELI (KOSTCE) se
CAS, ve kterem hrac¢ vybéhne na TRAT, se vyznaci + nastavi 1= 1.ob&h dokola
(pro zapamatovani) STARTOVNIM ZETONEM-Z : v (1.dvacetiminutovka) a umisti se
Pod UKAZATEL v €ase 0:00 se podsune nahoru na startovni CAS 00:00.
B Po kazdém KOLE posune vzdy hra¢
nacinajici nové KOLO UKAZATEL
CASU o0 1POZICI tj.0+1 minutu;
jeden obéh trva 20 KOL/minut.

1KOLO tvofi TAHY v&ech zavodnik.

=z I — " m Pocinaje 21.(31.,41.,..)minutouse
STARTOVNI ZETONY dalSich ZAVODNIKU i U7 ATEL pa a2 .3, 4 e,

se rozmisti v ur€enych INTERVALEC
vybéhne t e
az I%%VO'FRK I?onna aep ‘
jeho STARJ'OVNI @
ZETON.

5 ZNACKOU se vyznaduiji absolvované
S5 m— KONTROLNIBODYDQR®®O |
e wnsmes — UKAZATEL KONTROLNICH BODU

CT ERCE TRASAaZACINAME

B Podle toho, jak se vam podaiilo si zapamato- Do braceného vicka krabicky nebo vedle MAPY
vat KRAJINU/MAPU si nyni naplan I:Jete TRASU. na stul vyrovnejte ZETONKY: 12x ZNACKY a
Pozn.1:POZOR- n%redstavuﬂe si CTVERCE jako ‘rozloZe
nou mapu”.MAPA/KRAJINA jsou v této hfe tvofeny novym
z tsobem ABSTRAKTNE a'to pravé pro unikétni vystizeni < X £ o
EALITY! Pro¢? ProtoZe ve skutenosti béZec také nevidi Q @ E
krajmu Aako z druZice”, ale ma pfehled jen o svém okoli S 5 8§ &
kam dohlédne ... a vice nevi, Proto zustava prl hre vétsina
CTVERCU oku skrytych a KRAJINA je Jma " pro kazdého a lu

‘méni” se tak, jak i ve skutecnosti vse vypada ‘jinak”, béZite-li odjinud. |

Pozn.2: Pri planovani TRASY postupujete oo
v redlu asi t:kto . ze startu péjbéﬂrg rjla ® Na kazdém CTVERCI je 5x vyznacne STROMY@
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7, Py jednicky, vezmu ;;ygggn’ffmg’gg:v’gggnu ZNACKA (orientaéni bod) Ve startovnim poradi pr,k/ad
.& i o lesa, kde najdu pramen anebo dvojici VRSTEVNICE (do kazdé si‘kazdy tak, jak si pro-
DBjE grzlzz}gg nfrt:l%rllue 'gﬂrcllgcf\}gggtee %912281 .. strany mifi1-3)] 'myslel trasu, ve 3 kolech po
orienta O HRANICE| sobé vybere celkem 3 ZE-
wles, ktery mne zdrzi, ale bézZel-li bych tad, 1 - i
& a okllkourymusel bych pfes potok c,y kamen’f O / déli ctverec | TONKY, z nichZ MAX.1x @@E
o

ol i lémﬂ._‘a B Jako v realu i zde v KRAJINE » na2POLE| mize byt zeleny (STROMY). Zbyvaélm tvori

o I ; ; ; ; na kazdém

it I0) S oMCMUIgIe @ postuniiste dle N FoLijetss | ¢ aa s ol et 8U

, #2) ORIENTACNICH BODU jimiz o 2\ oLl ed

e agaele 5§ jsou ZNACKY nebo STROMY. TOIST sy s sTx| dohry.

POSTOUPIT SMiM jen kdyz...

<jsem pravé na TAHU; %J? .a POSTOUPIT mohu ) ajen ORTOGONALNE (rovnég).
. stojim-li jiz natogen,, " vzdyien na CTVEREC SOUSEDNI
_&eIné ke CTVERCI, ®
kam chci postoupit;

s ... jestlize mezi CTVERCEM Q
presné navazuji £
VRSTEVNICE;

»..mam-li

a odevzdam-li
pfi postupu > PN
potfebny 7
1ZETONEK:

.bud’ se
ZNACKOU
na cilovém CTVERCI STROMU na bliz&i polovme




Poradi KROKl°J1-7v TAHU oo

B Smim* otogit na Li Teprve nyni vidite,
jeden GTVEREC .. zda jste odhadli skryté
a sice jen ten,na nato¢eni CTVERCE

%= | Pokud VRSTEVNICE mezi
7 CTVERCI nenavazuji,nemu-
S_. £ Zete mezi nimi postouplt'
| &&=  Mate-li vSak

ktery “divam” uz spravné a zda | ~ zakoupenu

na po¢atku TAHU ... VRSTENICE (OOOJ_ rychlo-
navazuiji nebo ne! -_— ustalovaci

B Pii otageni CTVERCE na LIC postupuju v KROCICH tak, Ze: p BUZOLU.:

Emuzete v témz TAHU hned
natogit CTVEREC o +/-90°;
abyste mohli postoupit vpred! |
Enemate-li BUZOLU,musite
] s postupem pockat
do TAHU pfistiho
®-| 2 misto obraceni
4 CTVERCE jej otogit 0 +/-90°

nad desku a... l§ libovolné natogit dokola; na LiC (tak &i

. . ~ - - Do ZASOBY mezi zbyvajici
Pouze zdvihnu § jesté zakryty CTVEREC v tomto na aodkryty CTVEREC I odloZite k postupu
CTVEREC RUBEM vzhUru mohu ati LICEM navrch uz B potrebny 1
bez togeni osadite. —‘!.-r ZETONEK

PO Fadi K RO K 0 8 1 0 V TA H U (*)hveézdi€kou zelené je uvozovana MOZNOST,

Misto odevzdaného ZETONKU Si ooy o oac uplaint
ze ZASOBY vezmete ZETONEK ___ale NELZE OTOC'T ani
jiny - plati ale stale, ze STROMY @a 5 P v EVRATIT CTVE RE C

ey smite mit u sebe maximalné-1x.
is FIGURKOU, nebo ten

stale 3 s olecna
%ETONKE @ Z.l)\SOBA Kiera na ni stgji CTVEREC,

na ktery se

POSTOUPITENnaCTVEREC “diva” jina

k némuz stojite Celem na FIGURKA

pocatku svého TAHU ... nvelze’
*anebo misto prﬁt"rr]aa'
POSTUPU RUB
mlzete zménit '

_postaveni .
2 na CTVERCI, a smite* prevratit zpét na RUB a zakryt opét

.=| jeden néktery odkryty CTVEREC - kterykoliv

MN.O na némz stojite
t t J(tj.bez POSTUPU). Nemusi to tedy byt ten, odkud jste vysili.

START a KONTROLY

FENrRINENGE B 1 KOLO tvofi TAHY vSech

= HRACU-ZAVODNIKU po sobé;
g IY\/»I. (3] Bmkazdy TAH kazdého pak obnasi nasleduje 2 atd.) a mate-li zakoupen ZETON
@l1 KOLO=1minuta  pESATERO KROKU, co ugini. W (@) SC znackou CIPU,smite si ihned v tomto
na UKAZATELI CASU. =%8) TAHU OZNACIT dosazeni KONTROLY.
E E B Nemate-li ZETONEK s CIPEM, dohledate a OZNACITE si

NZ BV kazdém KOLE hraji vzdy vSichni
ZAVODNICI - i i, ktefi neb&zi na TRATI, @ @ KONTROLU az v pfidtim TAHU misto pohybu FIGURKY.
B OZNACENI dal$i dosazené KONTROLY

m Jakmile dosahnete CTVERCE s KONTROLNIM
BODEM praveé dalsiho v poradi (tedy po 1

“hraji”, ale z DESATERA KROKU pouze f
méni ZETONEK za jiny ze ZASOBY; @ @ provedete posunem vasi ZNACKY na dal$if &

ZETONEK se tedy kazdy TAH méni vzdy' prislugné ¢islo UKAZATELE KONTROL > ™
SV mPrvnihra¢ v KOLE | k : B Pokud prejde UKAZATEL CASU pres :
posune UKAZATEL nulu, otoCi si vsichni zavodnici, co jsou ;
CASU o 1 POZICI-minutu. = totocka= jeste na TRATI své
BV tom KOLE, kdy UKAZATEL RN STARTOVNI ZETONY
vystartujete na TRAT zavodu, tzn o) vyznadi
Umlstlte svou FIGURKU na +20 m|nut naV|C
#~# CTVEREC “START’+udéla TAH o°o N u jejich CASU.
B PO dobéhu posledniho ZAVODNIKA pre-
B Pfi kazdém OZNACENI posunete ZNACKU na ” ;%nfgﬁpncgaggg%%(?\% ggétz};cy)gc’)\lc!et
Cislo dalsiho KONTROLNIHO.BODU; poté do CILE. POZIC “couvne”i se svou FIGURKOU, ¢imZ
mZAVODNIK se sam odecte jeho startovni INTERVAL. P¥i
na TRATI si pfi “ @Na kazdém presunu zachovava svij ODSTUP, tzn.stal-li
‘s druhém obé- POZICI uka- na ODSTUPU +:20, postavi se opét na +:20
hu KOSTKY zatele jsou 3 ina nove POZICI apod Je-li misto jiz obsa-
oto¢i ZETON ODSTUPY: zeno, fadi se opét POD predchlidce.
0 +20 minut. +8(Zi0+\(/)t:29 a AAANNE
; +0: efin.
STARTOVNI Prvni na polic¢-
ZETONY na PO-yy se stavi na-
ZICI start. CASU. horu na 0:00.
Noveé prichozi
KA pfidob&hu
do CILE; Eo dobéhu € fadi pod
akmlle IGURKA dosahne véech mozno odstranit. R€hO. Jeho
CTVERCE s CILEM, presu- CAS tedy bu
nete ji z TRATI na tu pozici MPrekazela-li by si KOSTKA s FIGUR- de horSio
%ATELE CASU, kde KAMI, muzete ji stavét i z vnéjsi strany ODSTUP +2

ECIL snglz neoznaCUJete

UKA
se pravé nachazi KOSTKA. obvodu krabi¢ky naproti POZICIM CASU &i +40 vtefin.



