
esp.rulebook.cze.indd   1esp.rulebook.cze.indd   1 10.11.2021   21:52:2510.11.2021   21:52:25



1

O HŘE
Daleko za hranicemi Divukraje, v hloubi zá­
hadných a nezmapovaných krajin, čekají dob­
rodružství na svá objevení. Prastaré zříceniny? 
Tvorové z cizích zemí? Obři? Sbalte si na cestu 
zásoby a kuráž a vydejte se za dobrodružstvím 
skrze Skalověží!

Hru začínáte s králičím cestovatelem na her­
ním plánu s horami. V každém ročním obdo­
bí budete muset čelit výkyvům počasí, které 
ovlivní způsob, jakým budete hrát. Se změ­
nami ročních období budete posouvat svého 
cestovatele po stezce a budete získávat mapy, 
abyste mohli naplánovat závěrečnou expedi­
ci a učinit úžasné objevy. Chytře využívejte 
jedinečné schopnosti na svých kartách obje­
vů, pečlivě se připravujte na vaši závěrečnou 
expedici a sláva vašeho města a také vaší ex­
pedice se po mnoho let ponese celým Divu­
krajem! 

OBSAH HRY

5 figurek velkých tvorů

6 liščích pomocníků  1 žabí velvyslanec 
(při hraní s rozšířením Perlava)

6 plastových sedel 
(jedno navíc)

33 karet objevů

(1 pro každý typ tvorů v Divukraji a rozšířeních)

12 karet počasí

1 herní plán s horou

CS

Putující kartografovéPutující kartografové

Každý hráč zde může mít 
pouze jednoho pomocníka.

Dober si 3 .
Navíc získáš 1  za 

každého pomocníka na 
této kartě, včetně tvého 

právě umístěného.
CS

Kdykoli hráč získá  z místa 
v lese, získá o jednu méně.

Vánice

24 mapových 
dílků

6 mapových 
dílků Divukraje
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PŘÍPRAVA
Postupujte podle pravidel pro přípravu zá­
kladní hry. Poté postupujte podle následují­
cích bodů:

1. Herní plán s horou položte podél spodní 
části herního plánu základní hry.

2. Karty počasí rozdělte podle jednotlivých 
ročních období, poté je zamíchejte a na 
každé místo na plánu s horou položte lí­
cem dolů na odpovídající místa po jedné 
kartě. Zbývající karty počasí vraťte skrytě 
do krabice.

3. Karty objevů rozdělte podle kategorií: 
předhůří, vrcholky a hřebeny. Každou sku­
pinu samostatně zamíchejte a položte ji lí­

cem dolů na odpovídající místa na herním 
plánu s horou.

4. Každý hráč si vezme jeden dílek mapy 
Divukraje. Poté zamíchejte 24 mapových 
dílků a položte na herní plán na cestu 
předhůřím o jeden dílek více, než je hráčů. 
Stejný počet dílků poté položte lícem dolů 
na cestu vrcholky a také na cestu hřebeny. 
Zbývající dílky vraťte skrytě do krabice.

5. Figurky velkých tvorů připravte na herní 
plán s horou nebo poblíž.

6. Kartu počasí pro zimu otočte lícem na­
horu a figurku cestovatele každého hráče 
postavte na symbol předhůří na začátku 
cesty.

Poznámka: S rozšířením Skalověží je hraní Divukraje podstatně 
těžší. Pokud hrajete se Skalověžím, doporučujeme, abyste nepo­
užívali komponenty z jiných rozšíření.

CS

Kdykoli hráč získá  z místa 
v lese, získá o jednu méně.

Vánice
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Vaši odvážní cestovatelé budou putovat zá­
hadným Skalověžím, čelit výkyvům počasí 
a vydávat se do neprobádaných zemí. Na své 
cestě se budou setkávat s ošlehanými horský­
mi obyvateli, exotickými místy, náročnými 
cestami, a dokonce některými velkými tvory, 
o nichž se vypráví, že obývají tyto vrcholky.

Vaši cestovatelé začnou hru prozkoumává­
ním předhůří a poté budou postupovat přes 
vrcholky a hřebeny až k závěrečné expedici.

Vždy když hráč provede akci Příprava na další 
roční období, musí provést také akci Průzkum, 
která je složená z následujících kroků:

1 . Mapa
Hráč si vezme jeden mapový dílek z právě 
prozkoumávané oblasti a položí si jej na ko­
nec svojí expedice.

2. Objev
Hráč odhalí tři karty objevů z právě prozkou­
mávané oblasti a poté si vybere jednu, kterou 
vyloží do své herní oblasti.

3. Postup
Hráč přesune svého cestovatele do následu­
jící oblasti na stezce, a pokud dosud nejsou 
otočené, otočí lícem nahoru kartu počasí 
a mapové dílky v této oblasti.

STEZKA
Hráč si vybere libovolný mapový dílek oto­
čený lícem nahoru z oblasti, kterou jeho ces­
tovatel právě prozkoumává. Vybraný dílek si 
hráč vezme a položí si jej na konec svojí ex­
pedice.

Na začátku hry se hráčova expedice sklá­
dá pouze z mapového dílku Divukraje, kte­
rý všichni hráči dostali během přípravy hry. 
Když hráč získá nový mapový dílek, položí si 
jej napravo od mapového dílku Divukraje, jak 
je vidět na obrázku níže.

Další mapové dílky, které budou hráči získá­
vat, budou dávat opět napravo vedle posled­
ního přiloženého mapového dílku. V průbě­
hu hry každý hráč získá celkem tři mapové 
dílky. Z těchto dílků hráč vytvoří expedici, na 
kterou se na konci hry může jeho cestovatel 
vydat.

Expedice bude podrobně popsána na dalších 
stránkách pravidel.

Mapa
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Poté, co si hráč vybere mapový dílek a přidá 
jej do své expedice, si dobere tři karty z balíč­
ku objevů odpovídajícího oblasti, kterou prá­
vě prozkoumává. Při první přípravě na další 
roční období to tedy bude z balíčku předhůří. 
Hráč tyto tři karty náhodně rozloží lícem na­
horu na uvedená místa s cenami podél spod­
ní strany herního plánu s horou:

Tyto karty představují objevy, které se hráčo­
vu cestovali podařilo učinit. Hráč si z těchto 
karet může vybrat pouze jednu. Vybranou 
kartu poté hráč vyloží do své herní oblasti. 
Tyto karty se nepočítají do limitu 15 karet ve 
městě.

První kartu v řadě může hráč vyložit zdarma. 
Za vyložení druhé karty musí hráč buď od­
ložit jednu kartu z ruky, nebo zaplatit jednu 
libovolnou surovinu. Za vyložení třetí karty 
v řadě musí hráč buď odložit dvě karty z ruky, 
nebo zaplatit dvě libovolné suroviny, nebo 
odložit jednu kartu z ruky a zaplatit jednu li­
bovolnou surovinu.

Kartu si hráč vyloží poblíž svého města. Dvě 
zbývající karty hráč vrátí lícem dolů zpět do­
spodu odpovídajícího balíčku.

Objev
Hráči se mohou setkat s různými druhy karet 
objevů. Všechny karty objevů jsou podrobně 
popsány v rejstříku na konci těchto pravidel.

Karty objevů jsou považovány za „schopnosti 
na kartách“ a nemohou být tedy kombinová­
ny například s kartami Hostinský nebo Jeřáb.

Druhy karet objevů

CS

Kdykoli hráč získá  z místa 
v lese, získá o jednu méně.

Vánice

CS

ŽŽarosvitná arosvitná 
stezkastezka

  

,
máš-li ve svém městě 

alespoň 3� .

CS

Putující kartografovéPutující kartografové

Každý hráč zde může mít 
pouze jednoho pomocníka.

Dober si 3 .
Navíc získáš 1  za 

každého pomocníka na 
této kartě, včetně tvého 

právě umístěného.
CS

Duposlav Chlup
VELKÝ TVOR

Na začátku přípravy na 
další roční období můžeš 

nechat Duposlava na místě, 
na němž stojí, a aktivovat 

jej. Poté si dober 1 
a získej 1 .

Místa: Toto mohou být místa, která může 
využívat pouze hráč, který je získá, nebo kar­
ty se symbolem „otevřeno“, na které mohou 
své pomocníky umisťovat i ostatní hráči.

Při vyložení: Na některých kartách jsou 
schopnosti, které hráč provede ihned po 
vyložení karty.

Stezky a města: Cesty přinášejí hráčům 
body na konci hry při splnění požadavků 
na kartě. Města, která se nacházejí pouze 
v balíčku hřebenů, přinášejí hráčům body 
v závislosti na typech karet, které hráč ve 
svém městě nemá.

Trvalé efekty: Hráč získá schopnost, která 
je aktivní až do konce hry, pokud popis na 
kartě neuvádí jinak.

Velcí tvorové: Jestliže hráč vyloží kartu 
s velkým tvorem, vezme si odpovídající 
figurku z herního plánu s horou. Tímto 
velkým tvorem nahradí jednoho svého 
pomocníka (případně může použít plasto­
vé sedlo a osedlat velkého tvora svým po­
mocníkem).

Velcí tvorové jsou považování za „pomoc­
níky“, mají však jedinečné schopnosti. 
Mohou být umístěni na všechna místa, na 
která mohou být umístěni běžní pomocní­
ci (místa základních akcí, místa v lese, kar­
ty míst apod.). Mohou být také přemístěni, 
například pomocí karty Tulák.
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Po získání mapového dílku a vyložení karty 
objevu hráč přesune svého cestovatele do ná­
sledující oblasti na stezce. Tyto oblasti jsou 
označeny následujícími symboly:

Postup

Pokud karta počasí v nové oblasti není do­
sud otočená lícem nahoru, hráč ji po přesunu 
cestovatele lícem nahoru otočí. Hráči, kteří 
budou mít cestovatele v této oblasti, od ny­
nějška musí dodržovat pravidlo uvedené na 
kartě počasí. Pokud mapové dílky v nové ob­
lasti nejsou otočeny lícem nahoru, hráč je 
otočí lícem nahoru. Když hráč provede pod­
zimní přípravu na další roční období, nejprve 
otočí lícem nahoru kartu počasí pro podzim 
(pokud již není lícem nahoru). Poté hráč pře­
sune svého cestovatele z herní desky s horou 
na mapový dílek Divukraje na začátku svojí 
expedice. Na expedici hráč musí dodržovat 
pravidlo uvedené na podzimní kartě počasí.

V následujících ročních obdobích budou hrá­
či prozkoumávat tyto oblasti:

 • zima – předhůří
 • jaro – vrcholky
 • léto – hřebeny
 • podzim – expedice

V každém ročním období musí hráč dodržo­
vat pravidlo popsané na odpovídající kartě 
počasí.

Poté co hráč provede přípravu na další roční 
období a přesune svého cestovatele do dal­
ší oblasti, otočí lícem nahoru kartu počasí 
v nové oblasti, pokud tato ještě není otočená 
lícem nahoru. Hráč se musí řídit pravidlem 
popsaným na kartě počasí, dokud je v odpoví­
dajícím ročním období. Hráče ovlivňuje pou­
ze karta počasí z aktuálního ročního období.

Hráči mohou být ovlivňováni různými kar­
tami počasí, protože nemusí být všichni ve 
stejném ročním období.

Povšimněte si, že některé karty (například 
Rozhledna) ignorují efekty karet počasí, které 
se týkají míst základních akcí a míst v lese.

Efekty karet počasí, které nutí hráče odkládat 
karty, musí hráč spustit až na konci svého tahu 
poté, co vyhodnotí všechny schopnosti na kar­
tách a místech, kam umístil své pomocníky.

Jestliže pravidlo na kartě počasí vyžaduje, 
aby hráč zaplatil dodatečnou cenu za vylože­
ní karty, může toto pravidlo hráč ignorovat 
v případě, že kartu vykládá zdarma (například 
díky související stavbě).

POČASÍ

Předhůří Vrcholky Hřebeny

CS

Kdykoli hráč získá  z místa 
v lese, získá o jednu méně.

Vánice

Zima Jaro Léto Podzim
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EXPEDICE
Na konci hry, ihned poté, co hráč pasuje, 
může vyrazit na expedici. Každý mapový dí­
lek hráči přinese na konci hry uvedenou od­
měnu, pokud předtím hráč zaplatí cenu za 
cestování uvedenou na mapovém dílku. Hráč 
si sám zvolí, kolik mapových dílků chce pro­
cestovat (pokud vůbec nějaké chce proces­
tovat). Hráč musí svoji expedici procestovat 
v pořadí, v jakém získával mapové dílky.

Hráč tak musí nejprve zaplatit cenu uvede­
nou na prvním mapovém dílku napravo od 
mapového dílku Divukraje, poté může zapla­
tit cenu uvedenou na druhém dílku a až na­
konec může zaplatit cenu uvedenou na tře­
tím dílku. Hráč svého cestovatele posune na 
poslední dílek, za který byl schopen zaplatit. 
Při sčítání bodů hráč získá body za dílek, na 
němž stojí cestovatel, a také za všechny díl­
ky nalevo od něj. Za mapové dílky, které hráč 
neprozkoumá, žádné body nezíská.
V tomto příkladu hráč zaplatil 3 smůly a získal 
4 body. 3 oblázky už zaplatit nemohl, takže nemohl 
pokračovat ve své expedici.

PRAVIDLA PRO HRU 
JEDNOHO HRÁČE
Břitva se dal do pohybu!

Je známo, že sám nikdy nic nevymyslel, a ten­
tokrát vás doslova pronásleduje ve vašich 
šlépějích! Břitva se doslechl o ohromných 
objevech, které lze najít ve Skalověží, a najal 
si proto tvora pochybné minulosti, aby vás 

sledoval na vaší cestě a pokusil se získat co 
největší prospěch. Musíte zařídit, aby se vydal 
špatnou cestou a nikdy se nevrátil!

Při hraní tohoto rozšíření v jednom hráči platí 
stejná pravidla, tak jak jsou popsána v základ­
ní hře (včetně tří stupňů obtížnosti). Navíc se 
přidávají tato pravidla:

Položte jeden mapový dílek Divukraje do 
Břit vovy oblasti a na něj položte Břitvova ces­
tovatele.

Do každé oblasti na cestě položte dva mapové 
dílky. Na předhůří lícem nahoru, na vrcholky 
a na hřebeny lícem dolů.

• Břitva ignoruje všechny efekty počasí.

•  Břitva si z každé oblasti vezme ten mapo­
vý dílek, který si nevyberete. Položte jej na 
konec Břitvovy expedice.

•  Břitva získá body v závislosti na kartě ob­
jevu, kterou vyložíte. Pokud vyložíte kartu 
zadarmo, dejte mu 3 body. Pokud vyložíte 
kartu za cenu 1, dejte mu 2 body, a pokud 
vyložíte kartu za cenu 2, dejte mu 1 bod.

•  Na konci hry posuňte Břitvova cestovate­
le až na konec expedice. Břitva získá body 
za každý mapový dílek ve své expedici.
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Karty počasí
Zima
Hustá mlha: Při vyložení karty z ruky musí 
hráč zaplatit jednu libovolnou surovinu na­
víc. Jestliže karta stojí 2 bobule, hráč může za 
vyložení karty zaplatit 2 bobule a jednu libo­
volnou surovinu. Tvorové vyložení díky sou­
visející stavbě jsou stále zdarma.

Krutý mráz: Hráči nemohou využívat místa 
v lese. Pokud hrajete se schopnostmi pomoc­
níků (nejsou v tomto rozšíření), tak ještěrky 
mohou využívat svoje vlastní místo v lese.

Vánice: Kdykoli hráč získá surovinu z mís­
ta v  lese, získá o jednu méně. Příklad: Hráč 
umístí pomocníka na místo v lese, které mu 
umožňuje získat 2 smůly a 1 větvičku. Hráč se 
rozhodne, že si vezme 1 smůlu a 1 větvičku. Ten­
to efekt se netýká dobírání karet na místech 
v lese.

Jaro
Bouře: Za vyložení každé stavby musí hráč 
zaplatit jednu surovinu navíc. Hráč může po­
užít i bobuli nebo jinou libovolnou surovinu. 
Tuto podmínku musí hráč dodržet i při vy­
užití schopnosti na kartě, jako například při 
využití Jeřábu.

Liják: Při využití základního místa akcí hráč 
získá o jednu surovinu nebo kartu méně. Pří-
klad: Hráč umístí pomocníka na místo se dvěma 
větvičkami a jednou kartou. Hráč se rozhodne, 
že si vezme 2 větvičky, ale nedobere si kartu.

Vichřice: Pokaždé když hráč vyloží kartu do 
svého města a provede všechny s ní souvise­
jící efekty, musí odložit jednu kartu z ruky 
(je­li to možné).

Léto
Parno: Při vyložení každého tvora musí hráč 
zaplatit  bobuli navíc. Tuto podmínku musí 
hráč dodržet i při využití schopnosti na kartě, 
jako například při využití Hostinského.

Sucho: Zelené produkční karty se při vylože­
ní neaktivují.

Tornádo: Hráči nemohou vykládat karty 
z Louky. Hráči si stále mohou díky schopnos­
tem brát karty z Louky do ruky a později je 
z ruky vyložit.

Podzim
Krupobití: Hráč musí po umístění pomocní­
ka na místa základních akcí nebo místa v lese 
a vyhodnocení všech efektů takového místa 
odložit jednu kartu z ruky (je­li to možné).

Požáry: Hráč musí ihned po provedení pří­
pravy na další roční období na podzim umís­
tit jednoho ze svých pomocníků na tuto kar­
tu. Pomocník zde zůstává trvale a hráč má na 
podzim o jednoho pomocníka méně.

Záplava: Při vyložení karty z Louky musí hráč 
zaplatit jednu surovinu navíc. Hráč si zvolí, 
jakou surovinu navíc zaplatí. Tuto podmínku 
musí hráč dodržet i při využití schopnosti na 
kartě, jako například při využití Jeřábu nebo 
Hostinského.

REJSTŘÍK
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Průvodce: Při vyložení hráč pod tuto kartu 
položí 3 tvory ze své ruky nebo z Louky nebo 
v libovolné kombinaci. Tyto karty se nepočí­
tají do limitu karet v ruce. Později při vyklá­
dání karty může hráč vyložit kartu zpod této 
karty a zaplatit o dvě bobule méně.

Putující kartografové: Při umístění pomoc­
níka na tuto kartu si hráč dobere 3 karty 
a poté získá jednu libovolnou surovinu za 
kaž dého pomocníka na této kartě (včetně 
právě umístěného). Každý hráč na této kartě 
může mít nejvýše jednoho pomocníka. Po­
kud na tuto kartu umístí svého pomocníka 
soupeř, hráč získá 1 bod.

Sběrač: Kdykoli hráč jakýmkoli způsobem 
získá bobule, dobere si jednu kartu za každou 
získanou bobuli.

Všerašínská stezka: Na konci hry přidá hrá­
či 4 body, pokud má ve svém městě alespoň 
4 zelené karty sběru.

Žarosvitná stezka: Na konci hry přidá hrá­
či 4 body, pokud má ve svém městě alespoň 
3 červené karty míst.

Vrcholky
Bouřná hůrka: Při vyložení hráč dobere tři 
karty a položí je lícem nahoru vedle této kar­
ty. Kterýkoli hráč může tyto karty vyložit, 
jako by byly na Louce. Hráč, který Bouřnou 
hůrku vyložil, získá 1 bod vždy, když soupeř 
vyloží některou z těchto karet. Za vyloženou 
kartu hráč dobere novou kartu a položí ji 
k ostatním vedle Bouřné hůrky.

Král Horymír (velký tvor): Hráč může umís­
tit Krále Horymíra na libovolnou fialovou kar­
tu ve svém městě, aby získal tolik libovolných 
surovin, kolik je základní bodová hodnota na 
kartě. Příklad: Pokud hráč umístí Krále Hory­
míra na Zámek, získá čtyři libovolné suroviny 
dle vlastního výběru.

Karty objevů
Předhůří
Archeolog: Při vyložení hráč pod tuto kartu 
položí 3 stavby ze své ruky nebo z Louky nebo 
v libovolné kombinaci. Tyto karty se nepočí­
tají do limitu karet v ruce. Později při vyklá­
dání karty může hráč vyložit kartu zpod této 
karty a zaplatit o jednu libovolnou surovinu 
méně.

Duposlav Chlup (velký tvor): Při přípravě 
na další roční období se hráč může rozhod­
nout nebrat si Duposlava zpět, ale nechat 
jej na místě, na němž právě stojí, a aktivovat 
akci tohoto místa. Pokud tak učiní, dobere si 
1 kartu a vezme si jednu libovolnou surovinu. 
Ve hře pro jednoho hráče může hráč místo 
využít i v případě, že se na ně přesune Břitva.

Hvězdopádská stezka: Na konci hry přidá 
hráči 4 body, pokud má ve svém městě ale­
spoň 3 modré karty služeb.

Květjenová stezka: Na konci hry přidá hráči 
4 body, pokud má ve svém městě alespoň 
3 fialové karty rozkvětu.

Mlhovzlínská stezka: Na konci hry přidá 
hráči 4 body, pokud má ve svém městě ale­
spoň 3 hnědé karty poutě.

Prodejce map: Při umístění pomocníka na 
tuto kartu si hráč může dobrat karty do své­
ho limitu karet v ruce z Louky nebo z odklá­
dacího balíčku nebo v libovolné kombinaci. 
Karty na Louku hráč doplní až poté, co si do­
bere všechny karty. Každý hráč na této kartě 
může mít nejvýše jednoho pomocníka. Po­
kud na tuto kartu umístí svého pomocníka 
soupeř, hráč získá 1 bod.

esp.rulebook.cze.indd   8esp.rulebook.cze.indd   8 10.11.2021   21:52:4410.11.2021   21:52:44



9

Krtosluj: Po umístění pomocníka na tuto 
kartu hráč může po jedné kartě odhalit tolik 
karet, kolik zbývá do jeho limitu karet v ruce. 
Po odhalení kterékoli karty se může rozhod­
nout přestat odhalovat další karty. Pokud 
hráč přestane, dobere si všechny odhalené 
karty a za každou dobranou kartu získá jeden 
bod. Pokud by v průběhu odhalování hráč 
odhalil kartu, která by se shodovala s kartou 
na Louce, tak hráč všechny odhalené karty 
odloží a nezíská nic. Každý hráč na této kartě 
může mít nejvýše jednoho pomocníka. Po­
kud na tuto kartu umístí svého pomocníka 
soupeř, hráč získá 1 bod.

Medorád (velký tvor): Pokud hráč při umístě­
ní Medoráda, nezíská žádnou bobuli, získá po 
dokončení akce místa 1 bobuli za každou su­
rovinu, kterou získal, nejvíce však tři bobule.

Prastarý sad: Při umístění pomocníka na 
tuto kartu hráč získá 5 bobulí.

Prstencová hora: Pokud hráč umístí pomoc­
níka na tuto kartu, musí ze své ruky odložit 
pět různobarevných karet (jednu kartu od 
každého typu). Poté hráč získá 8 bodů.

Ruiny Vršína: Pokud hráč umístí pomocníka 
na tuto kartu, získá tři kusy surovin v libovol­
né kombinaci větviček, smůly a oblázků. 

Skrýš Šedého pláště: Hráč může na tuto kar­
tu přesunout jednoho ze svých umístěných 
pomocníků, aby provedl akci místa, z nějž 
pomocníka přesunul. Tento přesun se počí­
tá jako akce. Na této kartě může být v jeden 
okamžik pouze jeden pomocník.

Větrozvěst (velký tvor): Hráč může umístit 
Větrozvěsta navrch balíčku karet a poté si do­
brat 3 karty. Dokud je Větrozvěst navrchu ba­
líčku, může si hráč dobrat 2 karty vždy, když 
si soupeř z balíčku dobírá karty, a zároveň si 
hráč může dobírat karty i v případě že tím 
překročí limit karet v ruce. Ihned po dobrání 
ale musí odložit karty z ruky tak, aby splnil 
pravidlo o limitu karet v ruce. Tuto kartu ne­
používejte při hře jednoho hráče.

Zvonopěvná stezka: Na konci hry přidá hrá­
či 4 body, pokud dokončí všechny dílky svojí 
expedice.

Šeptal (velký tvor): Při umístění Šeptala 
může hráč ignorovat pravidla pro umístění 
na místa pro jednoho. Hráč může Šeptala 
umístit na místa obsazená svými pomocníky 
i na místa obsazená soupeřem, včetně karet 
míst, míst v lese a na výpravě. Hráč nemůže 
umístit Šeptala, aby dokončil událost, kterou 
již dokončil jiný hráč.

Hřebeny
Dechotajská stezka: Na konci hry hráči přidá 
1 bod za každý bod získaný na výpravě (nejví­
ce však 7 bodů).

Hadí průsmyk: Hráč si tuto kartu vyloží na 
začátek svojí expedice tak, aby byla první na­
pravo od mapového dílku Divukraje. Hráč 
musí zaplatit 6 surovin v libovolné kombina­
ci, aby na tuto kartu mohl vstoupit jeho ces­
tovatel.

Hvězdopádné město: Na konci hry přidá 
hráči 6 bodů minus 1 bod za každou modrou 
kartu služeb v hráčově městě.
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Květjenové město: Na konci hry přidá hráči 
6 bodů minus 1 bod za každou fialovou kartu 
rozkvětu v hráčově městě.

Lovec odměn: Při vyložení musí hráč jme­
novat jednoho tvora a poté prohledat balíček 
karet. Pokud v balíčku tento tvor je, může si 
jej hráč dobrat do ruky, a to i v případě, že by 
tím překročil limit karet v ruce. Pokud jme­
novaný tvor v balíčku není, hráč nezíská nic. 
Nakonec hráč balíček zamíchá a vrátí jej na 
místo.

Mlhovzlínské město: Na konci hry přidá 
hráči 6 bodů minus 1 bod za každou hnědou 
kartu pouti v hráčově městě.

Píseň mraků: Při vyložení musí hráč jme­
novat jednu stavbu a poté prohledat balíček 
karet. Pokud v balíčku tato stavba je, může si 
ji hráč dobrat do ruky, a to i v případě, že by 
tím překročil limit karet v ruce. Pokud jme­
novaná stavba v balíčku není, hráč nezíská 
nic. Nakonec hráč balíček zamíchá a vrátí jej 
na místo.

Vzdálené břehy: Hráč si tuto kartu vyloží na 
konec svojí expedice tak, aby byla napravo od 
posledního mapového dílku. Hráč musí od­
ložit 6 karet, aby na tuto kartu mohl vstoupit 
jeho cestovatel.

Větrosilská stezka: Na konci hry přidá hráči 
4 body, pokud hráč dokončí alespoň 2 udá­
losti (základní a/nebo významné).

Všerašínské město: Na konci hry přidá hráči 
6 bodů minus 1 bod za každé 2 zelené karty 
sběru v hráčově městě.

Žarosvitné město: Na konci hry přidá hráči 
6 bodů minus 1 bod za každou červenou kar­
tu místa v hráčově městě.
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7. dechotaj
„Čiré bláznovství!“

Tato slova mi zněla v uších, když jsme hledali úkryt 
před sněhovou bouří pozdní zimy. Jsme na cestě 
pouhých sedm dní a již na nás těžce dopadá tíha 
toho, co jsme si předsevzali. Opustili jsme pohod­
lí našich domovů, abychom se vydali do divočiny 
a vyhledali pomoc krále, o němž si většina ostat­
ních myslí, že je pouhým mýtem. Mí společníci jsou 
stateční a odhodlaní, avšak již jsem zahlédl v jejich 
pohledech stín pochyb.

Naše potřeby nelze brát na lehkou váhu. Bude tr­
vat měsíce, než opravíme spoušť, kterou napáchala 
větrná smršť, a vypořádáme se s následky sucha. 
Pokud budou letošní tuhé zimní mrazy pokračovat 
i dále, zbude nám jen málo času na setbu a sklizeň.

Musím se upamatovat na slova svého otce: „Není 
ti souzeno kráčet v mých stopách, Dřevíne, a žít 
poklidným kupeckým životem. Byl jsi zrozen k dů­
ležitějším úkolům. Jdi, máš mé požehnání. Každý 
den budu očekávat tvůj úspěšný návrat.“

Myslím, že se pokusím rozptýlit Hltopíska a Rů­
ženku nějakou písničkou. Hlavně Písk nese ne­
přízeň počasí obzvláště těžce. A mé srdce tím taky 
trochu pookřeje. Něco pěkného, co nám pomůže 
znovu se vzchopit.

19. dechotaj
Já věděl, že jsem měl ohledně toho prodejce mapy 
poslechnout svůj zaječí instinkt! Naléhal na nás, 
abychom koupili mapu, na níž měla být vyznačená 
zkratka, jak tomu říkal. A Písk, kterému se zalíbila 
představa kratší cesty v ledovém lijáku, za ni zapla­
til nehoráznou sumu.

Příliš se mi to nezdálo, ale vzhledem k tomu, že je 
Písk členem kartografického spolku, rozhodl jsem 
se, ač s nevolí, důvěřovat jeho úsudku. 

Mapa nás vedla zrádnou a klikatící se cestou, s hus­
tou pokrývkou spadaného listí, promáčeného ne­
konečným přívalem bodavého mrazivého deště. 
Slunce již téměř zapadlo, když jsme konečně nalezli 
cestu z podrostu, jen abychom se málem zřítili do 
hluboké strže šklebící se před námi. Konečně i Písk 
uznal, že je ta zpropadená mapa k ničemu, a mrštil 
s ní dolů do strže.

A pak Růženka spatřila most. Byl postaven z lan 
a dřevěných prken a očividně byl velmi starý. Zrov­
na jsem se chystal říci, že raději nebudeme riskovat, 
když se vydala kupředu. A za chvíli již stanula na 
druhé straně a volala na nás, že našla suché mís­
tečko, kde bychom se mohli ukrýt.

Pobídl jsem Píska, aby ji následoval, věděl jsem, že 
kdyby měl jít jako poslední, možná by už nesebral 
odvahu. Viděl jsem, jak se mu celý den chvěly fous­
ky. 

A pak jsem odmrštil i vlastní obavy a vstoupil na 
most sám. Soutěskou pode mnou fičel řezavý vichr 
a vratký most se pod nohama houpal. Se sklopený­
ma ušima jsem kráčel kupředu a snažil se nepřed­
stavovat si, jak se mé tělo rozbíjí o skály dole a pak 
je bez života unášeno divokou řekou…

Když jsme se pak společně choulili v suché díře pod 
zemí, konečně jsme byli schopni se zasmát tomu, že 
jsme se ze všech tvorů v otázce ohledně směru naší 
cesty rozhodli důvěřovat zrovna lasičce.

VÝŇATKY Z DENÍKU 
DŘEVÍNA ZAJÍCE
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22. dechotaj
Vydali jsme se po Mlhovzlínové stezce a bylo mok­
ro a šedivo. Nechci ani počítat, kolik hodin nám 
zabrala cesta tím mlžným údolím, kolikrát jsme 
špatně odbočili a jak moc nám promokly kožíš­
ky. Po poledni jsme byli v mizerné náladě a zcela 
nepokrytě ztracení. Růženka vyšplhala na strom, 
rozhlédla se a zjistila, že jsme od místa, kde jsme 
začínali, ušli jen kousíček. Písk se zhroutil na zem 
a málem se dal do pláče.

A pak se na nás konečně usmálo štěstí.

Růženky si povšiml červený ptáček­kardinál a při­
letěl si popovídat. K naší velké radosti jsme zjistili, 
že tento krásný opeřenec je i průvodcem! Laskavě 
se uvolil nám pomoci. A po chvíli, alespoň tak se 
nám to zdálo, jsme byli z mlhy venku a spokoje­
ně jsme odpočívali na travnatém vršku na druhé 
straně údolí. Pověděli jsme našemu průvodci o cíli 
naší cesty a on nám doporučil, abychom vyhledali 
jednoho proslulého místního horala, který často 
navštěvuje nedaleký hostinec pro poutníky.

23. dechotaj
Hostinec byl důstojný podnik, jen kousek od hlavní 
stezky, a byl pojmenován příhodně U Paličatého 
poutníka. Stoly byly obsazeny pestrou směsicí hor­
ských obyvatel. Od jednoho trochu obtloustlého 
ježka jsme se dozvěděli, že nikdo neví, jak se horal 
jmenuje pravým jménem, ale že všichni místní mu 
říkají Chmur. Široce se usmíval a prohlašoval, že 
když mu zaplatíme, pomůže nám Chmura nalézt. 
Odmítli jsme. 

Již se připozdívalo a hostinský nám velkoryse při­
chystal pokoj s hořícím krbem a třemi suchými pe­
líšky. Už je to několik týdnů, co kdokoli z nás cítil 
na svých fouscích měkký slaměný polštář. 

Ráno jsme se k našemu překvapení setkali s mračící 
se červenou pandou, která, jak se zdálo, na nás již 
čekala. „Tak to jste vy? Setkal jsem se už s mnohem 
odolnějšími tvory, než jste vy, kteří se také pokou­
šeli zdolat tyto hory a už se nikdy nevrátili.“ 

Chmur se zhluboka napil jakéhosi nápoje. „Zavedu 
vás na Bouřnou hůrku. Sovy by mohly vědět, kde 
naleznete krále. Ale dál už budete muset pokra­
čovat sami… pokud tou dobou budete tedy ještě 
vůbec naživu.“

Někdy v mlhovzlínu
Konečně Chmur dovolil, abychom si odpočali a za­
pálili oheň! Mám tak zmrzlé tlapky, že téměř ne­
mohu psát. Dechotajská stezka je vskutku hrozná. 
Ani nevím, kolikátého je dne. Chmur je nemilosrd­
ný, někdy nás nutí k pouti i v noci. Cožpak není 
nikdy unavený?

A ta zima! Jak strašlivě je zde chladno. Snad se Rů­
žence podaří podpálit větévky, které jsme si přinesli 
s sebou. Chmur zná jistě i jiné způsoby, jak zde udr­
žovat oheň, ale neptáme se.

3. mlhovzlín
Už jsem se obával, že nás Chmur přivede na práh 
smrti, ale jakýmsi zázrakem se nám podařilo přežít 
pouť ledovou Dechotajskou stezkou a poté i zrádný 
výstup na Bouřnou hůrku. Zářící maják na vrcholu 
věže nás vskutku zaplavil světlem naděje.

Sovy nám přichystaly vřelé přijetí, výtečnou hos­
tinu a velmi pohodlné ubytování. Chmur zmizel 
dřív, než jsme se nadáli. 

Bohužel ani sovy přes veškerou svou moudrost ne­
tuší, kde se nalézá král Horymír. Ale říkají, že jestli 
někdo ví, kde se nachází, bude to nejspíš velký orel 
Větrozvěst. Orel! Bylo by vskutku krásné setkat se 
s tímto Větrozvěstem osobně. Ale teď si v Bouřné 
hůrce dopřejeme chvíli odpočinku. Slyšel jsem, že 
jejich knihovna je jedinečná.

9. mlhovzlín
Větrozvěst nám zvesela oznámil, že krále Horymíra 
viděl a vlastně docela nedávno, když kroužil nad 
ruinami Vršína. Nabídl nám, že nás tam přenese na 
svých zádech. Jak bychom mohli odmítnout?
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Let byl tím nejnádhernějším, co jsem za svůj život 
doposud zažil. Myslím, že Větrozvěstovi činilo po­
těšení budit v nás hrůzu všemi těmi střemhlavými 
pády a ostrými manévry. Než jsme však dorazili 
k ruinám, nebe potemnělo a křižující blesky nás do­
nutily přistát. Větrozvěst nám řekl, že ruiny jsou již 
nedaleko před námi a že je snadno najdeme, poté 
co se bouře utiší. S mrknutím nám popřál hodně 
štěstí a pak se vznesl a odplachtil pryč.

10. mlhovzlín
Cesta vedoucí k ruinám Vršína je nebezpečná. Za­
čalo jarní tání a přes kameny se valí proudy ledové 
vody. Růženka uklouzla a poranila si levou tlapku. 
Velmi ji to bolí, ale naštěstí to nevypadá na zlome­
ninu. Největší ránu, zdá se, utrpěla její hrdost.

Objevují se před námi zbytky prvních obydlí. Tře­
ba se mi někdy poštěstí vrátit se sem a ty stavby 
více prozkoumat, ale nyní se nelze zdržovat, mu­
síme mít na zřeteli jen splnění úkolu, který jsme si 
předsevzali.

V jeden okamžik jsem měl dnes takový zvláštní po­
cit. Jako bychom byli sledováni. Ale když jsem se 
otočil, nikdo tam nebyl.

11. mlhovzlín
Úžasné! Dosáhli jsme samotného středu ruin Vr­
šína! Vidíme odsud Divukraj, jako malou zelenou 
šmouhu kdesi v dáli. Je to neuvěřitelné, když si 
člověk představí, že možná přesně na tomto místě 
kdysi stanul i Křovín Chvůstek.

A opět se mi vrátil ten zvláštní pocit ze včerejšího 
dne, že nás někdo sleduje…

Prohledáváním prastarého města jsme dnes strávili 
celý den, ale stále ani stopa po králi Horymírovi. 
Začíná mě napadat, jestli neztrácím rozum. Po celý 
den jsem se neustále ohlížel přes rameno, byl jsem 
si jist, že spatřím pár očí, který nás pozoruje. Před 
Růženkou a Pískem jsem své pocity nedokázal skrýt 
a mám nyní obavy, že začali ten skrytý pohled na 
sobě cítit také. Rozhodli jsme se, že zde přečkáme 
ještě jednu noc. Pokud zde krále ráno neobjevíme, 
tohle podivné místo opustíme.

12. mlhovzlín
Spali jsme neklidně, připadalo nám, jako bychom 
byli ze všech stran obklopeni přízraky a nestvůra­
mi. Konečně přišel rozbřesk a my málem vyskočili 
z kožichů, když se za námi ozval dunivý hlas. Vysko­
čili jsme a spatřili, že nad námi stojí velký horský 
kozorožec. Král Horymír osobně! Mezi dlouhými 
zahnutými rohy měl usazenou korunu. Jeho mo­
hutná postava a postoj vyzařovaly majestátní sílu. 
V jeho očích se zračila moudrost stáří. Hluboce 
jsme se mu poklonili.

Pravil, že nás již několik dní sleduje, a požádal nás, 
abychom mu sdělili svá jména a důvod, proč se zdr­
žujeme v jeho panství. Učinil jsem tak, rozechvělý 
jeho přítomností.

Po chvíli mlčení, během níž nás jeho spalující po­
hled bedlivě zkoumal, král Horymír promluvil. 
„Vaše odvaha je nejen obdivuhodná, ale i podnět­
ná. Vyšplhali jste na samotný vrchol vašeho světa 
a dali všanc své kožichy, abyste vyhledali pomoc 
obrů. Běda mi a běda i mým poddaným, pokud 
bych já, král Horymír ze Skalověží, dopustil, abyste 
se navrátili domů bez příslibu naděje a naší pomoci. 
Pomůžeme vám, jak jen bude v naší moci. A nejen 
to, sám sestoupím z hor a osobně navštívím vašeho 
krále, abych zjistil, co je možno vykonat.“

Písk se neubránil vzrušenému vykvíknutí. I mé srd­
ce divoce bušilo.

„Avšak pro vás tři vaše pouť ještě nekončí. Musíte 
pokračovat dále, až k Hřebeni, a navštívit všech­
na města po cestě. Promluvte si s těmi, kteří stojí 
v čele, a povězte jim, že vás posílám. Mnozí z nich 
jsou tvorové, které jste v Divukraji dosud nespatřili, 
ale všichni mají dobré srdce.“

Ukázal nám nejsnazší cestu z hory a poradil, kde 
nalézt ona cizí města. Písk si dělal hojné poznámky 
a zakresloval je do mapy, kterou poté předložil králi. 
Ten spokojeně přikývl. „Zdá se, že máš vše potřebné 
k tomu, aby z tebe jednou mohl být vskutku věhlas­
ný kartograf, Hltopísku z Divukraje.“ (Bylo vidět, 
jak se Písk spokojeně zatetelil, když tohle slyšel.) 
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Pak král řekl: „Vidím, že máte na srdci ještě něco. 
Něco, po čem toužíte, je to tak?“

Předstoupila před něj Růženka. K mému překva­
pení jsem v jejích očích spatřil slzy. „Přišla jsem 
o celou svou rodinu,“ řekla. „V Divukraji na mě už 
nic nečeká. Nejsem si jistá, kam vlastně patřím. 
Hledám dobrodružství, výzvu, něco, co má smysl. 
Je se mnou něco špatně?“

Král Horymír zakroutil hlavou: „Nikdy není nic 
špatného na tom, snažit se lépe pochopit vlastní 
úděl na tomto světě, Růženo. Pokud se rozhodneš 
zůstat ve Skalověží, čekají na tebe zajisté mnohá 
dobrodružství a možná i velké bohatství. Avšak pa­
matuj: Smysl života nepřichází z vnějšku, ale ze­
vnitř. Ať už v životě získáš cokoli, nebude to dosta­
tečné. Rozdíl, který hledáš, spatříš až v okamžiku, 
kdy začneš rozdávat ostatním.“ Růženka poodstou­
pila a sklopila zrak. A pak velmi dlouho neřekla ani 
slovo.

„A ty,“ řekl král a pohlédl na mě, „vidím, jak se v tvých 
očích zračí touha po dálavách, Dřevíne Zajíci. Ani 
ty nemáš v úmyslu setrvat v Divukraji, že ne?“

Můj život v Divukraji byl pohodlný, zaplněný pro­
stou prací… avšak uvědomil jsem si, že můj otec 
měl pravdu, že i král měl pravdu. Kolik času jsem 
strávil pohledem na vrcholky těchto hor, zápisky 
do deníků, přemýšlením a sněním?

„Jednoho dne,“ pravil král, „možná tuto zemi opus­
tíš a vydáš se hledat jinou, novou, stejně jako tvůj 
oblíbený hrdina Křovín Chvůstek. Když tudy před 
mnoha lety procházel, vedl s ním můj otec podobný 
rozhovor, jako já nyní s tebou.“

Byla to pro mne velká čest, být takto, byť vzdáleně, 
přirovnáván ke Křovínu Chvůstkovi. Zcela jsem 
oněměl v zadumání nad tím, co králova slova na­
značovala. 

A pak se rozesmál. „Ale nelamte si nyní hlavu nad 
mými slovy. Musíte pokračovat ve svém poslání 
a já musím sestoupit do vašeho překrásného údolí. 
Běžte nyní, mí drazí malí přátelé! Směle kupředu, 
a nechť vaše pouť dospěje do šťastného konce.“

1. hvězdopád
Ozvěna jeho slov zní v mých ouškách dosud, i když 
od té doby uplynulo již několik měsíců. Král Hory­
mír měl pravdu. Mám v sobě touhu, něco uvnitř 
volá po něčem dalším. Po něčem vzdáleném. 

Růženka se do hor vrátila a slyšel jsem, že se dala 
na průzkum jeskyní a velmi zbohatla. Doufám, že 
si vzpomene na králova slova.

Píska inspirovala králova chvála jeho zeměměřič­
ského umu natolik, že zorganizoval kartografickou 
výpravu, jejímž cílem je vytvořit atlas celého světa. 
Nikdy si nekladl malé cíle. 

A já se teď dívám na modravě třpytivou hladinu 
a chystám se vstoupit na palubu lodě, která mě 
poveze napříč mořem až ke vzdáleným neznámým 
dálavám. Ale vidina cíle není to, co mě žene kupře­
du. Je to ta každodenní pouť, její radosti, překva­
pení, nástrahy a strasti, úžas a představivost, každý 
nádech a každý okamžik.

Cesta je cíl.

A vzdálené břehy čekají.
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