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l%’bmm do Zz}baa[mcft zemi /'e /bro kazdého Aartosmfa /boctou, kterd ho /notﬁoi
ny’v ’fe/éo{eném}t za Zivot,

Doba /'e viak 2d a zemi 5uz“tyé vilka. Setkdni s dngu[;%/m silami, oa//wdéu%’mi
/afeéazit /o/w% /era]ow% Qmqu& na rozsivent krdlovstvi na za/oaa[ /'e tak nevy/m.u—
telné.

Naststimd Nalos 5tate€né/wdii%, Ateﬁ/bov;tali, aé% 5vo/'i zemi branil. Zazmme@%e
/7!6/1 5@ a zg’ijtéte s 51/76 misto v historii Nalosu.

o> 0 hre e

Ve hte Kartografové: Hrdinové se hra¢i budou snazit v prabéhu ¢tyf roc-
nich obdobi ziskat co nejvice bod1 povésti.

Kazdé ro¢ni obdobi budou hradi zakreslovat do svych map nova tizemd,
¢imz se budou snazit plnit krdlovniny vynosy.

Hrad s nejvice body povésti na konci zimy bude vyhlasen vitézem.

o> Tulirci hry <
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> Komponenty <

100 MAPOVYCH LISTU

(oboustrannych) 4 TUZKY

16 BODOVACICH KARET
4 KARTY VYNOSU B e

*
-
>

-
"

s

N X

Drag

oz Mo
0

Er "“f»ﬁ,‘




o> Priprava hry e

1. Kazdémuhracdidejte jeden prazdny mapovy list a dohodnéte se, jestli
pouZijete stranu s divo¢inou (C), nebo s pustinou (D).

2. Kazdému hradi dejte tuzku. Pokud hraji vice nez Ctyfi hradi, budete
potfebovat tuzky navic.

3. Kazdy hra¢ napiSe na mapovy list jméno svého kartografa a muze
pridat také titul a nakreslit sviij erb.

4. Karty vynosi polozte vedle sebe do fady v abecednim potadi.

Bodovaci karty rozdélte do ¢tyf balickt podle zadnich stran a kaz-
dy zvlast zamichejte. Poté z kazdého balicku vezméte jednu kartu
andhodné polozte jednu pod kazdou kartu vynosu, licem vzhuru.

L :l
Pri vasi prvni he doporucujeme, abyste pouZili ndsledujici bodovaci karty
v tomto poradi: Bludnd houstina (vynos A), Gnémskd vesnice (vynos B),
Vodnikiiv rdj (vynos C) a Signdlni ohné (vynos D).

Bludna houstina Gnomska vesnice Uodnikiiv raj Signalni ohné
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6. Karty ro¢nich obdobi sefadte od jara do zimy licem vzhiiru. Horni
kartou tak bude jaro.

7. Vytvoite bali¢ek prepadeni tak, Ze zamichéte vSechny Ctyfi karty
prepadeni licem dolii. Takto vytvofeny balicek prozatim polozte
stranou.

8. Vytvotte bali¢ek hrdint tak, Ze zamichéte vSechny Ctyfi karty hr-
dinu licem dolii. Takto vytvoreny bali¢ek prozatim poloZte stranou.

9. Vytvoite bali¢ek pruzkumu tak, Ze zamichate karty prizkumu li-
cem doli. Vezméte skryté horni kartu z balicku pfepadeni a horni

kartu z bali¢ku hrdinta a zamichejte je do balicku prazkumu. Takto
vytvofeny bali¢ek polozte vedle balicku karet ro¢nich obdobi.

10. Hra muze zadit.



> Prehled kola

Hra je rozdélena do ¢tyf roénich obdobi. Kazdé roéni obdobi je slozeno
znékolika tahti a kazdy tah ma t¥i faze - fazi priizkumu, fazi zakresleni
a fazi kontroly. Na konci kazdého ro¢niho obdobi hradi ziskaji body
poveésti.

1. EAZE PROZKUMU

Odhalte licem vzhiiru vrchni kartu z balicku priazkumu a polozte ji
tak, aby ji vSichni hraci dobfe vidéli. Dalsi karty prazkumu davejte na
sebe tak, aby stéle byla vidét casova hodnota vsech jiz vylozenych karet.

2. FAZE ZARRESLENT

Kazdy z hra¢a si vybere jeden z typti terénu a jeden z tvarii na odhalené
karté priizkumu. Poté si vybrany tvar a terén zakresli do své mapy.

o 7 i o
e Typy terenu <

Lef(y Vesnice /:am% Voda

Neﬂwa Hrdinové H ory
Ll e

Poznamka: Na véts$iné karet pruzkumu jsou jeden nebo
dva typy terént a jeden nebo dva tvary. Karta Brdny svétii
je vyjimkou.




ZARRESLOVANT TUARD

% Vybrany tvar nesmi prekryvat obsazend pole ani
presahovat pfes okraj mapy (hory a pustina jsou
také obsazena pole).

¢ Vybrany tvar muze prekryvat zficeniny. Ziiceniny
nemaji zadny efekt, pokud hraci nekombinuji hry
Kartografové: Hrdinové a Kartografové.

% Vybrany tvar mtize byt libovolné otocen a/nebo

pfevracen.

% Vybrany tvar nemusi sousedit s diive zakres-
lenymi tvary. Hrac jej mize zakreslit kamkoli,

kde to neni pravidly zakdzano.

% Pokud hra¢ nemtize podle pravidel zakreslit
zadny z nabizenych tvar(i, musi namisto toho
zakreslit ¢tverec 1x 1 kdekoli na své mapé a vy-
plnit jej vybranym terénem (kromé hor).

ZISRAVANT MINC

¢ Kazdé pole s horami sousedi s dal$imi ¢tyfmi poli.
Pokud se hraci podati vyplnit v§echna sousedni

pole, zaskrtne si dal$i minci na po¢itadle minci.

U nékterych tvaru je také mince. Pokud si hrac¢
vybere takovy tvar, zaskrtne si dal$i minci na po-

¢itadle minci.

+* Pocet minci je omezen. JestliZe si hra¢ zaskrtne vS§echny mince na

svém pocitadle, dalsi jiz neziskava.
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UYHODNOCOVANI PREPADENE

Pokud odhalite kartu pfepadenti, podivejte se na smér
$ipky. V uvedeném sméru poda kazdy hrac sviij mapovy
list sousednimu hraci.

Poté kazdy hrac¢ zakresli do sousedovy mapy uvedeny
tvar a vyplni ho nestviirami a uvedenym pismenem.

Pokud hra¢ nemiize zakreslit uvedeny tvar do sousedovy mapy, musi
namisto toho kamkoli do mapy zakreslit ¢tverec 1 x 1 a vyplnit ho ne-
stviirami. V takovém piipadé neptidava pismeno oznacujici konkrétni
nestviru.

Poté vsichni hradi vrati mapy majiteliim. Kartu pfepadeni vratte zpatky
do krabice.

UYHODNOCOVANT HRDING

Pokud odhalite kartu hrdiny, kazdy hra¢ si zakresli ¢tve-
rec 1 x 1kdekoli na své mapé a poté jej vyplni symbolem
hrdiny.

Byt

el A
Freyly Sprauedli'l-l;

Kazdy hrac poté oznadi hvézdickou pole v dosahu hrdi-
nova utoku (v zavislosti na tvaru uvedeném na karté).
Utok miize piekryvat zaplnéna pole a miize pfesahovat
mimo mapu.

Hrdinové mohou zabijet nestviry dvéma zptisoby: Po zakresleni hr-
diny jsou zabity vSechny nestviiry na polich v dosahu hrdinova atoku.
Po zbytek hry jsou také zabity v§echny nestviry zakreslené v dosahu
hrdinova Gtoku.

Poté vratte kartu hrdiny zpéatky do krabice.




nIceni pori -

Néktera pole na mapach hra¢th mohou byt zni- , i )
¢ena. Zni¢ené pole hraci oznali velkym kifzkem | &
pres celé pole. Znicena pole se pocitaji jako zapl- |/
nénd, ale nejsou zaplnéna zadnym z terénit. Je-li
zniCeno pole s hrdinou, jeho ttok ztstava aktivni.

3. FRZE KONTROLY

Zkontrolujte, zda neskondilo roéni obdobi.

Podivejte se na ¢asovy limit na karté ro¢ni-
ho obdobi (naptiklad jaro ma ¢asovy limit 8).

Sectéte hodnoty na vsech odhalenych kartach
prazkumu.

% Pokud je soucet hodnot na odhalenych kartich
pruzkumu roven ¢asovému limitu na karté ro¢niho
obdobi nebo jej prevysuje, je toto obdobi u konce.
lThned prejdéte ke konci ro¢niho obdobi.

+ Pokud je soucet hodnot na odhalenych kartach prizkumu nizsi nez
¢asovy limit na karté ro¢niho obdobi, pokracujte dalsi fazi priizku-
mu.




> Konec rocniho obdobi =

Na konci kazdého ro¢niho obdobi budou hra¢i ohodnoceni body povés-
ti podle toho, jak se jim podafilo splnit kralovniny vynosy.

BODOVANI KRALOVNINYCH LINOST

Podivejte se na kartu aktudlniho ro¢niho
obdobi, abyste zjistili, které bodovaci karty | -
budou vyhodnoceny. Na jate tak vyhodnotite O |\
karty poloZené pod vynosy A a B.

+ Kazdy hra¢ podle svoji mapy urdi, kolik bodi slavy zisk4 na zakladé
obou vyhodnocovanych karet. Ziskané body si zapiSe do patticné
tabulky. (Vice o bodovdni najdete na strandch 11-13.)

% Kazdy hra¢ ziskd jeden bod za kazdou zaskrtnutou minci na svém
pocitadle minci. Ziskané body si zapiSe do patficné tabulky.

+ Kazdy hrac ztrati jeden bod povésti za kazdé prazdné pole sousedici
s nestviarami. Konecné ¢islo si zapise do patficné tabulky.

Pozndmka 1: Pokud prdzdné pole sousedi s vice nestviirami, stdle se
pocitd jako ztrdta jednoho bodu povésti.

Pozndmka 2: Prdzdnd pole vedle zabitych nestviir se nepocitaji.

Nékteré karty prepadeni maji trvaly efekt, ktery se vyhodnocuje po
bodovéni kazdého ro¢niho obdobi. Je-li takova karta odhalena, vyhod-
notte nyni jeji efekt. Je-li takovych karet vice, vyhodnotte je v potadi,
v jakém byly odhaleny.

Pokud je aktudlnim ro¢nim obdobim zima, je hra u konce, pfejdéte na

Konec hry. V opa¢ném ptipadé pokralujte Pripravou na dalsi ro¢ni ob-
dobi.



PRIPRAVA NA DALSI ROCNI OBDOBI

Odlozte vrchni kartu z balicku ro¢nich obdobi do krabice. Tim se odhali
nasledujici karta ro¢niho obdobi.

Znovu zamichejte balicek karet prizkumu se vS§emi odhalenymi karta-
mi prizkumu. Poté vezméte horni kartu z balicku pfepadeni a balicku
hrdin a zamichejte je do balicku prizkumu.

Pozndmka: Pokud v minulém roénim obdobi nebyla odhalena karta pte-
padeni nebo hrdiny, zlistane v balicku karet prizkumu i pro pfisti rocni
obdobi, a navic se do bali¢ku pfidd nova karta prepadeni a hrdiny. Je
tedy mozné, Ze v balicku priazkumu bude v dalsich obdobich vice karet
pfepadeni nebo hrdint.

o> Konec hry <

Jakmile skonéi zima a hradi si zapiSou body poctvrté, hra konéi.

Hradi sise¢tou body ziskané béhem vsech ¢tyf ro¢nich obdobi a vysledek
zapisi do svého mapového listu. Hra¢ s nejvice body povésti vitézi.

V ptipadé shody zvitézi hrac, ktery kvili nestviiram ztratil méné bodi.
Pokud i v tomto piipadé dojde ke shodé, zvitézi vSichni hradi s nejvy$sim
bodovym vysledkem.

«> Bodovaci Rarty e
Pfi bodovani méjte na paméti nasledujici pravidla:
+» Za sousedni se povazuji v§echna pole, ktera spolu sdileji stranu. Pole,
kterd lezi na diagonale, spolu nesousedi.
% Sousedni pole se stejnym terénem se nazyvaji tizemi. Uzemi muize
mit jakykoli pocet poli (i jedno).
+ Pole s nestviirami, horami a pustinou (i znicena pole) se pocitaji jako
obsazend pole. Pole se zficeninou se pocitd jako obsazené pouze tehdy,
je-li vyplnéno terénem.
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Dludnd houdting

Bludna houstina: Ziskas dva
body povésti za kazdé pole
s lesem v nejdel$im souvislém
sloupci poli s lesem.

V;ec/znvu vétve tohoto /bodro;tu /'aAo évu u/eazovaf%
na Brizoor Waa/, oé’e/aa’va/e na’vmt/lzem%.

Ukrytd mytina: Ziski§ dva
body povésti za kazdé pole
slesem sousedici ze vSech
Ctyf stran s poli s lesem nebo
okrajem mapy.

byt e ting

Na tenkém /amutéu na jlwzcem zalité mvzjtiné
uzrdls /aé[éo Frestoze /kem hladovél, neodvazil

/kem se toto kouzelné ovoce utrhnout.

Rybarska osada: Zisk4s sedm
bodi povésti za kazdé tzemi
poli s farmou sousedici ales-
pori se tfemi poli s vodou.

Pygbatahi onxda

l/drodn%’c/l mélindch se daii zeleningi obiliavoda
/'e /b[nci r&é a /em%ﬂ}i. QM,/cif /ooda’mn# v mistnim
/w;tinci/'e /am;té /’cv{inefn&&

Vodni kanal: Ziskas pét bodu
povésti za kazdé pole s horou
propojené skrze tizemi s vo-
dou s polem s farmou.

Wodni karst

Po Fece se dd /b[avif do hor obili a z/ba’tﬁ% do ddolt
kdmen. D se tim slusné W/at; Pokud vim te&%
é‘aaoufove’ nc/ooto/n[ lod.

Hustiles

Husty les: Zisk4s Sest bodi
povésti za kazdé tizemi poli
s lesem, které nesousedi s po-
lem s vesnici.

mito /zujt%'mi /e;vg se /wt/ou/«y[ temné /bajtav%.
M[ze 5 /'i;totou Fict, 2da se /'M{na’ 0 6{{4&1/1% nebo

0 ;tmm& samotné.

Ospalé udoli: Ziskds ctyfi
body povésti za kazdy radek
s vice nez dvéma poli s lesem.

Ospale idoli

Tato drodnd /mw{a dava zivot ovocn&’m stromim
mnoha odrid, Ani slechtav Sabeku ne/'[ tak dobie,
/’aéo /kem sednes n%fea([ A.

Uodnitiw rij

Vodnikav raj: Ziskas ctyfi
body povésti za kazdé pole
s vodou sousedici s alespori
dvéma poli s farmou.

Mistni
/&Aaﬁji fm Wwnd 5&4t05t 7’7’ se zde kazdé /'cu*o ztrdcl
doévzﬁek a oéé’aj L ne)a/e%’ Celedin.

offvate[é tvro{[, e na dné ;%ém’ﬁa éy"e

Vepiin: Ziskas pét bodi po-
vésti za kazdy sloupec obsa-
hujici stejné mnozstvi poli
svodou i s farmou. Ve sloup-
ci musi byt alespori jedno pole
od obou typt.

Se tﬁal/kem ses nekolika /m[czﬁ% kteri zacalivtéchts
bazindch c/wmtve/ofa Tords, ze @/y ma/afm(my’m

travinam mg’[ tu ng’/e/oj[ slaninu /m{ sluncem.




Elfi klaster: Ziska$ sedm bo-
dipovésti zakazdé izemi poli
svesnici, obsahujicifadunebo
sloupec ¢tyt poli s vesnici.

Eifi Mladter

Mistni eé‘ové mzy’[ ldstni z/bujoé&. Ka’no/}em vstal
a z/ijti[/'jem, Ze mdm batoh /o/n% ek, A do bot

mi nekdo ;mj&/naf [:’erv%. Asi Kestorovi vgznam[i.
Gnomska vesnice: Ziskas Sest
bodu povésti za kazdé tizemi
poli s vesnici obsahujici ob-
last poli v ttvaru 2 x 2 pole
s vesnici.

Gndemski pesnice

Ach,
/kou Vsi

t:fi/o tak hezké é&’t 7aét mezi 5ty’mi, ket

v ulicich i w stolu, a kde vfec/m& Vel
my’[ tu ,}bm’mau velikost.

Signdlni ohné: Ziskis sedm
bodil povésti za kazdy zcela
obsazeny fadek nebo sloupec
obsahujici pole s horou.

Signani obnd:

Kdykoli se zemé ocitne v nesndzich, za/olanau na
vrcholcich hor ohné A tak /'jou viichni hrdinové

/\fa]o;u /wvofaini k obrané své Viasti.

Rozmanita krajina: Zisk4s
Ctyti body povésti za kazdy
fadek obsahujici nejméné pét
riiznych typi poli.

Loz manits hrafing

At se cesta klikatt a Ap/oce se zvedpy'[, /aﬁ chesii
mty vcvm%’ ;ti‘[éwz%' /eom/oaj mi vé&% wkdze cestu.

13

Loupeznické doupé: Vyber
si jedno tzemi poli s vesnici.
Ziska$ jeden bod povésti za
kazdé prazdné pole sousedici
s timto tzemim.

, v téchto ne/m-oéadan&’c/t koncindch, z‘ﬂe

/ne,vtm’ smésice nicemii a tyvr/te[u. /Z

/kou krddezea n@’/ezp% na 6{}0301415

ich Zivoé&t[m

é vesnice.

Kocovnicka osada: Vyber si
jedno tzemi poli s vesnici.
Ziskés jeden bod za kazdy a-
dek a sloupec, ve kterém tato
oblast lezi.

?odé[ 5Vt¢va]vz¢c/1 A;‘a’]ov;é&'c/z obchodnich cest se

Severem 5t7[ tez[jlboujta /JOVOZM,, které /Ji‘i j[% osVd

kola a 5tafvz¢ sez nich domvg

Hranice: Ziska$ deset bodi
povésti za kazdy zcela obsa-
zeny sloupec s lichym ¢islem.

Hranice nasi zemé uz nemusi uréovat /'en f-eﬁ%
a /wr% Se ,ynm'vn%’m meFicim na’;try’em dokdzu
V%t%dt roviou linii /ifc; ce%’ Vorkheim.

Posvatné obrazce: Ziskas ¢ty-
i body povésti za kazdé Gzemi
tfi prdzdnych poli sousedici ze
vSech stran s obsazenymi poli
nebo okrajem mapy.

/ éart%omf /'e obéas ,7oouta’n zdvazkem ;i[n?}[m,
nez /'e zememericskd eilda. A to /'e Vi, co o téchto

v&ne c/Lan%’c/L m[;tec/z Feknu.



o> Rombinovani her ¢~

Hru Kartografové: Hrdinové mtizete zkombinovat se hrou Kartografové.
Pfi kombinovani obou her postupujte podle nasledujicich pravidel:

Bodovaci karty: Muzete pouzit libovolnou kombinaci karet z riiznych
her, vzdy vsak musite pouzit jednu od kazdého typu.

Karty hrdint: Karty hrdintt mtzZete pouzit pti hte s libovolnou sadou
karet prizkumu. Pokud je pouZijete, pocita se terén s hrdiny jako libo-
volny terén pro bodovaci karty.

Karty prazkumu: Vyberte si sadu z jedné hry, nepokousejte se je smi-
chat dohromady ani nevytvarejte vlastni kombinace.

Karty pfepadeni: PouZijte Ctyfi libovolné karty prepadeni z jakékoli
hry. Stale budete v kazdém ro¢nim obdobi ptidavat do balicku priizku-
mu pouze jednu kartu prepadeni.

Karty ro¢nich obdobi: Vyberte si libovolnou sadu karet ro¢nich obdo-
bi. Jediny rozdil je rozdilny ¢asovy limit na karté 1éto.

Karty zficenin: At uz pouzivite libovolnou sadu karet prizkumu, vzdy
pouzijte karty zficenin. Jestlize je ihned po karté zficeniny odhalena
karta hrdiny, ihned ji vyhodnotte a efekt zficeniny pouZijte na nasledu-
jici odhalenou kartu.

Mapové listy: Vsichni hra¢i musi pouzit stejné mapové listy. Ty mohou
byt z kterékoli verze hry Kartografové.

it : 14



> Pravidla pro jednoho hrace <~

Vydej se prozkoumat Zapadni zemé na vlastni pést. Ve hie jednoho hra-
¢e budes usilovat o prestizni titul od kralovny Gimnaxy. Hra probiha
s nasledujicimi zménami:

ZMENY U PRIPRAVE HRY

Na mapovy list nezapisuj svijj titul, ten ziska$ od kralovny az na konci
hry.

ZMENY PRI PREPADENT .
Kdyz odhali§ kartu pfepadeni, podivej se na pravy horni

roh karty, kde je symbol ukazujici jeden z rohtt mapy.

Do své mapy si zakresli tvar uvedeny na karté prepadent tak, Ze za¢nes
kreslit v uvedeném rohu a budes pokracovat podél okraje ve sméru $i-
pek na karté. Takto bys mél nakreslit cely tvar z karty prepadent, aniz
bys jej otacel nebo prevracel.

Pokud neexistuje zptisob, jak podle pravidel tvar zakreslit podél okraje
mapy, za¢ni kreslit jedno pole od okraje a pokus se tvar zakreslit podle
postupu v pfedchozim odstavci.

Takto postupuj, dokud nebudes schopen podle pravidel zakreslit uve-
deny tvar do své mapy. Pokud neexistuje zptisob, jak tvar do mapy za-
kreslit, kartu pfepadeni ignoruj.

ZMENY PRI BODOVANI 30+  Véhlasny kartograf
Jakmile selte§ ziskané body 20 Zkus$eny kreslit map
povésti, secti ¢isla v pravych 10 Vyuéeny geodet
dolnich rozich ¢tyf bodovacich 0 Zatinaiici topoeraf
karet ve hie, vysledek odecti od A ] i} p g
ziskanych bodii povésti. 2 Snazivy délnik
Vysledné Cislo urdi, jaky titul 20 Nes1kovny,pomocn1k
z tohoto seznamu ti kralovna -20 Neschopny patlal
Gimnaxa pridéli. -30 Nosi¢ inkoustu
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Nauc se hrat hru

na svém mobilnim zarizeni

# Download on the GETITON
@& App Store } { ) Google Play

nebo
na pocitaci
Pro vice informaci

il naskenuj QR kéd. www.happymeeple.com




