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O HRE

Daleko za hranicemi Divukraje, v hloubi za-
hadnych a nezmapovanych krajin, ¢ekaji dob-
rodruzstvi nasva objeveni. Prastaré zficeniny?
Tvorové z cizich zemi? Obfi? Sbalte si na cestu

zasoby a kuraz a vydejte se za dobrodruzstvim
skrze Skalovézi!

Hru zacinate s krali¢im cestovatelem na her-
nim planu s horami. V kazdém roénim obdo-
bi budete muset Celit vykyviim pocasi, které
ovlivni zptisob, jakym budete hrat. Se zmé-
nami ro¢nich obdobi budete posouvat svého
cestovatele po stezce a budete ziskavat mapy,
abyste mohli naplanovat zavérecnou expedi-
ci a udinit uzasné objevy. Chytfe vyuzivejte
jedine¢né schopnosti na svych kartach obje-
v, peclivé se pripravujte na vasi zavére¢nou
expedici a sldva vaseho mésta a také vasi ex-
pedice se po mnoho let ponese celym Divu-
krajem!
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PRIPRAVA

Postupujte podle pravidel pro pfipravu za-
kladni hry. Poté postupujte podle nasleduji-
cich bodu:

1. Herni plan s horou polozte podél spodni
¢asti hernfho planu zakladni hry.

2. Karty pocasi rozdélte podle jednotlivych
ro¢nich obdobi, poté je zamichejte a na
kazdé misto na planu s horou polozte li-
cem dolft na odpovidajici mista po jedné
karté. Zbyvajici karty pocasi vratte skryté
do krabice.

3. Karty objevlli rozdélte podle kategorii:
pfedhafi, vrcholky a hifebeny. Kazdou sku-
pinu samostatné zamichejte a polozte ji li-

cem dolt na odpovidajici mista na hernim
planu s horou.

4. Kazdy hrac¢ si vezme jeden dilek mapy

Divukraje. Poté zamichejte 24 mapovych
dilki a polozte na herni plan na cestu
pfedhtfim o jeden dilek vice, nez je hraca.
Stejny pocet dilkil poté polozte licem dolt
na cestu vrcholky a také na cestu hiebeny.
Zbyvajici dilky vratte skryté do krabice.

5. Figurky velkych tvorti pfipravte na herni

plan s horou nebo pobliz.

6. Kartu pocasi pro zimu otocte licem na-

horu a figurku cestovatele kazdého hrace
postavte na symbol predhiifi na zacatku
cesty.

9 Poznamka: S rozsitenim SkalovéZi je hrani Divukraje podstatné
téz8i. Pokud hrajete se SkalovéZim, doporucujeme, abyste nepo-
uzivali komponenty z jinych rozsiteni.




STEZKA

Vasi odvazni cestovatelé budou putovat za-
hadnym Skalovézim, celit vykyviim pocasi
a vydavat se do neprobadanych zemi. Na své
cesté se budou setkavat s oslehanymi horsky-
mi obyvateli, exotickymi misty, narocnymi
cestami, a dokonce nékterymi velkymi tvory,
o nichz se vypravi, Ze obyvaji tyto vrcholky.

Vasi cestovatelé za¢nou hru prozkoumava-
nim predhtfi a poté budou postupovat pres
vrcholky a hiebeny az k zavérecné expedici.

Vzdy kdyz hrac provede akci Pfiprava na dalst
ro¢ni obdobi, musi provést také akci Prizkum,
kterd je slozena z nasledujicich krok:

|. MAPA

Hrac¢ si vezme jeden mapovy dilek z pravé
prozkoumavané oblasti a poloZi si jej na ko-
nec svoji expedice.

2. OBJEV

Hrac odhali tfi karty objevii z pravé prozkou-
mavané oblasti a poté si vybere jednu, kterou
vylozi do své herni oblasti.

3.PoOSTUp

Hrac presune svého cestovatele do nasledu-
jici oblasti na stezce, a pokud dosud nejsou
otoCené, otoci licem nahoru kartu pocasi
a mapové dilky v této oblasti.

MAPA

Hrac si vybere libovolny mapovy dilek oto-
¢eny licem nahoru z oblasti, kterou jeho ces-
tovatel pravé prozkoumava. Vybrany dilek si
hra¢ vezme a polozZi si jej na konec svoji ex-
pedice.

Na zacatku hry se hracova expedice skla-
da pouze z mapového dilku Divukraje, kte-
ry vSichni hracdi dostali béhem pfipravy hry.
Kdyz hrac ziska novy mapovy dilek, polozi si
jej napravo od mapového dilku Divukraje, jak
je vidét na obrazku nize.

Dalsi mapové dilky, které budou hraci ziska-
vat, budou davat opét napravo vedle posled-
niho pfilozeného mapového dilku. V pribé-
hu hry kazdy hra¢ ziska celkem tfi mapové
dilky. Z téchto dilkt hrac vytvori expedici, na
kterou se na konci hry miize jeho cestovatel
vydat.

Expedice bude podrobné popsina na dalsich
strankach pravidel.




OBJEV

Poté, co si hrac¢ vybere mapovy dilek a prida
jej do své expedice, si dobere tfi karty z bali¢-
ku objevi odpovidajiciho oblasti, kterou pra-
vé prozkoumava. Pfi prvni pfipravé na dalsi
ro¢ni obdobi to tedy bude z balicku predhifi.
Hrac tyto tfi karty ndhodné rozlozi licem na-
horu na uvedend mista s cenami podél spod-
ni strany herntho planu s horou:

Tyto karty predstavuji objevy, které se hraco-
vu cestovali podafilo ucinit. Hrac si z téchto
karet maze vybrat pouze jednu. Vybranou
kartu poté hrac vylozi do své herni oblasti.
Tyto karty se nepocitaji do limitu 15 karet ve
meéste.

Prvni kartu v fadé muze hrac vylozit zdarma.
Za vylozeni druhé karty musi hra¢ bud od-
lozit jednu kartu z ruky, nebo zaplatit jednu
libovolnou surovinu. Za vylozeni tfeti karty
v fadé musi hra¢ bud odlozit dvé karty z ruky,
nebo zaplatit dvé libovolné suroviny, nebo
odlozit jednu kartu z ruky a zaplatit jednu li-
bovolnou surovinu.

Kartu si hrac¢ vylozi pobliz svého mésta. Dvé
zbyvajici karty hrac¢ vrati licem dola zpét do-
spodu odpovidajiciho balicku.

Drutry karet objevii

Hraci se mohou setkat s riznymi druhy karet
objevii. Vsechny karty objevi jsou podrobné
popsany v rejsttiku na konci téchto pravidel.

Karty objevil jsou povazovany za ,schopnosti
na kartach®“ a nemohou byt tedy kombinova-
ny napiiklad s kartami Hostinsky nebo Jefdb.

Mista: Toto mohou byt mista, kterd muaze
vyuzivat pouze hrac, kteryje ziska, nebo kar-
ty se symbolem ,otevieno, nakteré mohou
své pomocniky umistovat i ostatni hradi.

Pfi vyloZeni: Na nékterych kartich jsou
schopnosti, které hra¢ provede ihned po
vylozZeni karty.

Stezky a mésta: Cesty pfinaseji hracim
body na konci hry pfi splnéni pozadavki
na karté. Mésta, ktera se nachazeji pouze
v balicku hfebent, pfinaseji hra¢tim body
v zavislosti na typech karet, které hrac ve
svém mésté nemad.

Trvalé efekty: Hrac ziska schopnost, ktera
je aktivni az do konce hry, pokud popis na
karté neuvadi jinak.

Velci tvorové: Jestlize hrac¢ vylozi kartu
s velkym tvorem, vezme si odpovidajici
figurku z herniho planu s horou. Timto
velkym tvorem nahradi jednoho svého
pomocnika (pfipadné mize pouzit plasto-
vé sedlo a osedlat velkého tvora svym po-
mocnikem).

Velci tvorové jsou povazovani za ,pomoc-
niky“, maji vSak jedinecné schopnosti.
Mohou byt umisténi na v§echna mista, na
ktera mohou byt umisténi bézni pomocni-
ci (mista zdkladnich akci, mista v lese, kar-
ty mist apod.). Mohou byt také premisténi,
naptiklad pomoci karty Tuldk.



PosTup

Po ziskani mapového dilku a vylozeni karty
objevu hrac¢ pfesune svého cestovatele do na-
sledujici oblasti na stezce. Tyto oblasti jsou
oznaceny nasledujicimi symboly:

Predhiird Virchollky

Pokud karta pocasi v nové oblasti neni do-
sud otocena licem nahoru, hrac ji po pfesunu
cestovatele licem nahoru otod¢i. Hradi, ktefi
budou mit cestovatele v této oblasti, od ny-
néjska musi dodrzovat pravidlo uvedené na
karté pocasi. Pokud mapové dilky v nové ob-
lasti nejsou otocCeny licem nahoru, hrac je
otoci licem nahoru. Kdyz hra¢ provede pod-
zimni pfipravu na dalsi ro¢ni obdobi, nejprve
otoci licem nahoru kartu pocasi pro podzim
(pokud jiz neni licem nahoru). Poté hrac pte-
sune svého cestovatele z herni desky s horou
na mapovy dilek Divukraje na zacatku svoji
expedice. Na expedici hra¢ musi dodrzovat
pravidlo uvedené na podzimni karté pocasi.

Hreheny

Y

POCASI

Zima Jaro Léto Poozim

V nasledujicich ro¢nich obdobich budou hra-
¢i prozkoumavat tyto oblasti:

e zima - pfedhaif

e jaro - vrcholky

e 1éto - hrebeny

e podzim - expedice

V kazdém ro¢nim obdobi musi hra¢ dodrzo-
vat pravidlo popsané na odpovidajici karté
pocasi.

Poté co hra¢ provede pfipravu na dalsi rocni
obdobi a presune svého cestovatele do dal-
$i oblasti, oto¢i licem nahoru kartu pocasi
v nové oblasti, pokud tato jesté neni otoCena
licem nahoru. Hra¢ se musi fidit pravidlem
popsanym na karté pocasi, dokud je v odpovi-
dajicim ro¢nim obdobi. Hrace ovliviiuje pou-
ze karta pocasi z aktualniho roéniho obdobi.

Hrac¢i mohou byt ovliviiovani réiznymi kar-
tami pocasi, protoze nemusi byt vSichni ve
stejném ro¢nim obdobi.

Povsimnéte si, ze nékteré karty (naptiklad
Rozhledna) ignoruji efekty karet pocasi, které
se tykaji mist zakladnich akci a mist v lese.

Efekty karet pocasi, které nuti hrace odkladat
karty, musf hra¢ spustit az na konci svého tahu
poté, co vyhodnotivsechny schopnosti na kar-
tach a mistech, kam umistil své pomocniky.

Jestlize pravidlo na karté pocasi vyzaduje,
aby hrac zaplatil dodate¢nou cenu za vyloze-
ni karty, mtize toto pravidlo hrac¢ ignorovat
v pripadé, Ze kartu vyklada zdarma (napiiklad
diky souvisejici stavbé).

| 3 !ﬂ .
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EXPEDICE

Na konci hry, ihned poté, co hra¢ pasuje,
muze vyrazit na expedici. Kazdy mapovy di-
lek hraci pfinese na konci hry uvedenou od-
meénu, pokud predtim hra¢ zaplati cenu za
cestovani uvedenou na mapovém dilku. Hra¢
si sdm zvoli, kolik mapovych dilkt chce pro-
cestovat (pokud viibec néjaké chce proces-
tovat). Hra¢ musi svoji expedici procestovat
v potadi, v jakém ziskdaval mapové dilky.

Hrac¢ tak musi nejprve zaplatit cenu uvede-
nou na prvnim mapovém dilku napravo od
mapového dilku Divukraje, poté miiZe zapla-
tit cenu uvedenou na druhém dilku a az na-
konec muze zaplatit cenu uvedenou na tfe-
tim dilku. Hra¢ svého cestovatele posune na
posledni dilek, za ktery byl schopen zaplatit.
Pfi s¢itani boda hrac¢ ziska body za dilek, na
némz stoji cestovatel, a také za vSechny dil-
ky nalevo od néj. Za mapové dilky, které hrac¢
neprozkouma, zadné body neziska.

V tomto ptikladu hrd¢ zaplatil 3 smuly a ziskal

4 body. 3 obldzky uz zaplatit nemohl, takZe nemohl
pokracovat ve své expedici.

%

PRAVIOLA PRO HRU
JEONOHO HRACE

Britva se dal do pohybu!

Je znamo, Ze sim nikdy nic nevymyslel, a ten-
tokrat vas doslova pronasleduje ve vasich
slépéjich! Bfitva se doslechl o ohromnych
objevech, které 1ze najit ve Skalovézi, a najal
si proto tvora pochybné minulosti, aby vas
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sledoval na vasi cesté a pokusil se ziskat co
nejvétsi prospéch. Musite zafidit, aby se vydal
$patnou cestou a nikdy se nevratil!

Pfihrani tohoto rozsifeni vjednom hraci plati
stejnd pravidla, tak jak jsou popsana v zaklad-
ni he (véetné tf1 stupnii obtiznosti). Navic se
pfidavaji tato pravidla:

Polozte jeden mapovy dilek Divukraje do
Britvovy oblasti a na néj polozte Bfitvova ces-
tovatele.

Do kazdé oblasti na cesté polozte dva mapové
dilky. Na predhtifi licem nahoru, na vrcholky
a na hiebeny licem doli.

« Bfitva ignoruje vSechny efekty pocasi.

« Bfitva si z kazdé oblasti vezme ten mapo-
vy dilek, ktery si nevyberete. PoloZte jej na
konec Britvovy expedice.

« Bfitva ziska body v zavislosti na karté ob-
jevu, kterou vylozite. Pokud vyloZzite kartu
zadarmo, dejte mu 3 body. Pokud vylozite
kartu za cenu 1, dejte mu 2 body, a pokud
vylozite kartu za cenu 2, dejte mu 1 bod.

« Na konci hry posunte Bfitvova cestovate-
le az na konec expedice. Bfitva ziska body
za kazdy mapovy dilek ve své expedici.




L. o

REJSTRIK
KARTY POCASI
Lima

Husta mlha: Pii vylozeni karty z ruky musi
hrac¢ zaplatit jednu libovolnou surovinu na-
vic. Jestlize karta stoji 2 bobule, hra¢ mize za
vylozeni karty zaplatit 2 bobule a jednu libo-
volnou surovinu. Tvorové vylozeni diky sou-
visejici stavbé jsou stile zdarma.

Kruty mraz: Hraci nemohou vyuzivat mista
v lese. Pokud hrajete se schopnostmi pomoc-
nika (nejsou v tomto rozsiteni), tak jestérky
mohou vyuzivat svoje vlastni misto v lese.

Vanice: Kdykoli hra¢ ziskd surovinu z mis-
ta v lese, ziskd o jednu méné. Pfiklad: Hrdc
umisti pomocnika na misto v lese, které mu
umozniuje ziskat 2 smiily a 1 vétvicku. Hrdc se
rozhodne, Ze si vezme 1 smiilu a 1 vétvicku. Ten-
to efekt se netyka dobirani karet na mistech
v lese.

Jaro

Boure: Za vylozeni kazdé stavby musi hrac¢
zaplatit jednu surovinu navic. Hra¢ muze po-
uzit i bobuli nebo jinou libovolnou surovinu.
Tuto podminku musi hra¢ dodrzet i pfi vy-
uziti schopnosti na karté, jako naptiklad pfi
vyuziti Jefdbu.

Lijak: Pfi vyuziti zdkladniho mista akci hrac¢
ziskd o jednu surovinu nebo kartu méné. Pri-
klad: Hrac¢ umist{ pomocnika na misto se dvéma
vétvickami a jednou kartou. Hrd¢ se rozhodne,
Ze si vezme 2 vétvicky, ale nedobere si kartu.

Vichfice: Pokazdé kdyz hra¢ vylozi kartu do
svého mésta a provede vsechny s ni souvise-
jici efekty, musi odlozit jednu kartu z ruky
(je-li to mozné).

vy

Leto

Parno: Pii vylozeni kazdého tvora musi hrac¢
zaplatit 1 bobuli navic. Tuto podminku musi
hrac dodrzet i pfi vyuziti schopnosti na karté,
jako napftiklad pti vyuziti Hostinského.

Sucho: Zelené produkéni karty se pfi vyloze-
ni neaktivuji.

Tornado: Hra¢i nemohou vyklidat karty
z Louky. Hrédi si stile mohou diky schopnos-
tem brat karty z Louky do ruky a pozdéji je
z ruky vylozit.

Poozim

Krupobiti: Hra¢ musi po umisténi pomocni-
ka na mista zakladnich akci nebo mista v lese
a vyhodnoceni vsech efektti takového mista
odlozit jednu kartu z ruky (je-li to mozné).

Pozary: Hra¢ musi ihned po provedeni pfi-
pravy na dalsi ro¢ni obdobi na podzim umis-
tit jednoho ze svych pomocniki na tuto kar-
tu. Pomocnik zde ziistava trvale a hra¢ ma na
podzim o jednoho pomocnika méné.

Zaplava: Pti vylozeni karty z Louky musi hrac¢
zaplatit jednu surovinu navic. Hra¢ si zvoli,
jakou surovinu navic zaplati. Tuto podminku
musi hra¢ dodrzet i pfi vyuziti schopnosti na
karté, jako naptiklad pfi vyuziti Jefdbu nebo
Hostinského.




KARTY OBJEVD
Freohir

Archeolog: Pii vylozeni hra¢ pod tuto kartu
polozi 3 stavby ze své ruky nebo z Louky nebo
v libovolné kombinaci. Tyto karty se nepoci-
taji do limitu karet v ruce. Pozdéji pti vykla-
dani karty mtize hrac¢ vylozit kartu zpod této
karty a zaplatit o jednu libovolnou surovinu
méneé.

Duposlav Chlup (velky tvor): Pii pfipravé
na dalsi ro¢ni obdobi se hra¢ miize rozhod-
nout nebrat si Duposlava zpét, ale nechat
jej na misté, na némz pravé stoji, a aktivovat
akci tohoto mista. Pokud tak u¢ini, dobere si
1kartu a vezme si jednu libovolnou surovinu.
Ve hte pro jednoho hrace muize hra¢ misto
vyuzit i v pfipadé, Ze se na né presune Bfitva.

Hvézdopadska stezka: Na konci hry prida
hraci 4 body, pokud ma ve svém mésté ale-
sponi 3 modré karty sluzeb.

Kvétjenova stezka: Na konci hry pfida hraci
4 body, pokud ma ve svém meésté alespon
3 fialové karty rozkvétu.

Mlhovzlinska stezka: Na konci hry pfida
hraci 4 body, pokud ma ve svém meésté ale-
spon 3 hnédé karty pouté.

Prodejce map: Pfi umisténi pomocnika na
tuto kartu si hra¢ mutize dobrat karty do své-
ho limitu karet v ruce z Louky nebo z odkla-
daciho balicku nebo v libovolné kombinaci.
Karty na Louku hra¢ doplni az poté, co si do-
bere v§echny karty. Kazdy hra¢ na této karté
miiZe mit nejvyse jednoho pomocnika. Po-
kud na tuto kartu umisti svého pomocnika
soupef, hra¢ ziska 1 bod.

Priivodce: Pfi vylozeni hra¢ pod tuto kartu
polozi 3 tvory ze své ruky nebo z Louky nebo
v libovolné kombinaci. Tyto karty se nepoci-
taji do limitu karet v ruce. Pozdéji pfi vykla-
dani karty miize hrac¢ vylozit kartu zpod této
karty a zaplatit o dvé bobule méné.

Putujici kartografové: Pii umisténi pomoc-
nika na tuto kartu si hra¢ dobere 3 karty
a poté ziskd jednu libovolnou surovinu za
kazdého pomocnika na této karté (vCetné
pravé umisténého). Kazdy hrac¢ na této karté
muze mit nejvySe jednoho pomocnika. Po-
kud na tuto kartu umisti svého pomocnika
soupeft, hrac ziska 1 bod.

Sbéra¢: Kdykoli hra¢ jakymkoli zptisobem
ziska bobule, dobere si jednu kartu za kazdou
ziskanou bobuli.

Vserasinska stezka: Na konci hry pfida hra-
¢i 4 body, pokud ma ve svém meésté alespon
4 zelené karty sbéru.

Zarosvitna stezka: Na konci hry ptid4 hra-
¢i 4 body, pokud ma ve svém meésté alespon
3 Cervené karty mist.

Vicholky

Boufna hurka: Pfi vylozeni hra¢ dobere tfi
karty a polozi je licem nahoru vedle této kar-
ty. Kterykoli hrd¢ muze tyto karty vylozit,
jako by byly na Louce. Hrac, ktery Boufnou
hiirku vylozil, ziska 1 bod vzdy, kdyz soupet
vylozi nékterou z téchto karet. Za vylozenou
kartu hra¢ dobere novou kartu a polozi ji
k ostatnim vedle Bourné hurky.

Kral Horymir (velky tvor): Hra¢ miize umis-
tit Krdle Horymira na libovolnou fialovou kar-
tu ve svém mésté, aby ziskal tolik libovolnych
surovin, kolik je zakladni bodova hodnota na
karté. Pfiklad: Pokud hrd¢ umisti Krale Hory-
mira na Zdmek, ziskd ctyri libovolné suroviny
dle vlastniho vybéru.



Krtosluj: Po umisténi pomocnika na tuto
kartu hra¢ maze po jedné karté odhalit tolik
karet, kolik zbyva do jeho limitu karet v ruce.
Po odhaleni kterékoli karty se miize rozhod-
nout prestat odhalovat dalsi karty. Pokud
hra¢ prestane, dobere si vSechny odhalené
karty a za kazdou dobranou kartu ziskd jeden
bod. Pokud by v priibéhu odhalovani hrac
odhalil kartu, ktera by se shodovala s kartou
na Louce, tak hra¢ vSsechny odhalené karty
odlozi a neziska nic. Kazdy hrac na této karté
muzZe mit nejvySe jednoho pomocnika. Po-
kud na tuto kartu umisti svého pomocnika
soupef, hra¢ ziska 1 bod.

Medorad (velky tvor): Pokud hra¢ pfi umisté-
ni Medordda, neziska zaidnou bobuli, ziska po
dokonceni akce mista 1 bobuli za kazdou su-
rovinu, kterou ziskal, nejvice vsak tfi bobule.

Prastary sad: Pii umisténi pomocnika na
tuto kartu hrac ziska 5 bobuli.

Prstencova hora: Pokud hra¢ umisti pomoc-
nika na tuto kartu, musi ze své ruky odlozit
pét rtiznobarevnych karet (jednu kartu od
kazdého typu). Poté hrac ziska 8 bodil.

Ruiny Vr$ina: Pokud hra¢ umisti pomocnika
na tuto kartu, ziska tfi kusy surovin v libovol-
né kombinaci vétvicek, smuly a oblazkd.

Skrys Sedého plasté: Hra¢ muize na tuto kar-
tu presunout jednoho ze svych umisténych
pomocnik{, aby provedl akci mista, z néjz
pomocnika presunul. Tento pfesun se poci-
td jako akce. Na této karté muze byt v jeden
okamzik pouze jeden pomocnik.

Vétrozvést (velky tvor): Hri¢ mize umistit
Vétrozvésta navrch balicku karet a poté si do-
brat 3 karty. Dokud je Vétrozvést navrchu ba-
licku, maze si hrac¢ dobrat 2 karty vzdy, kdyz
si soupef z balicku dobira karty, a zaroven si
hra¢ mutze dobirat karty i v pripadé ze tim
prekroci limit karet v ruce. lhned po dobrani
ale musi odlozit karty z ruky tak, aby splnil
pravidlo o limitu karet v ruce. Tuto kartu ne-
pouzivejte pfi hie jednoho hrace.

Zvonopévna stezka: Na konci hry pfida hra-
¢i 4 body, pokud dokon¢i vsechny dilky svoji
expedice.

Septal (velky tvor): Pii umisténi Septala
muze hra¢ ignorovat pravidla pro umisténi
na mista pro jednoho. Hra¢ muze Septala
umistit na mista obsazena svymi pomocniky
i na mista obsazena soupefem, vCetné karet
mist, mist v lese a na vypravé. Hra¢ nemuze
umistit Septala, aby dokoncil udalost, kterou
jiz dokoncil jiny hrac.

Hreheny

Dechotajska stezka: Na konci hry hradi ptida
1bod za kazdy bod ziskany na vypravé (nejvi-
ce vSak 7 bodu).

Hadi prasmyk: Hrac¢ si tuto kartu vylozi na
zacatek svoji expedice tak, aby byla prvni na-
pravo od mapového dilku Divukraje. Hrac¢
musi zaplatit 6 surovin v libovolné kombina-
ci, aby na tuto kartu mohl vstoupit jeho ces-
tovatel.

Hvézdopadné mésto: Na konci hry prida
hrac¢i 6 bodt minus 1 bod za kazdou modrou
kartu sluzeb v hracové mésté.



Kvétjenové mésto: Na konci hry pfida hraci
6 bodti minus 1 bod za kazdou fialovou kartu
rozkvétu v hracové mésté.

Lovec odmén: Pfi vylozeni musi hra¢ jme-
novat jednoho tvora a poté prohledat balicek
karet. Pokud v bali¢ku tento tvor je, miizZe si
jej hra¢ dobrat do ruky, a to i v pfipadé, ze by
tim prekrodil limit karet v ruce. Pokud jme-
novany tvor v balicku neni, hra¢ neziska nic.
Nakonec hra¢ balicek zamicha a vrati jej na
misto.

Mlhovzlinské mésto: Na konci hry prida
hraci 6 bodt minus 1 bod za kazdou hnédou
kartu pouti v hracové méste.

Pisenn mrakua: Pfi vyloZzeni musi hra¢ jme-
novat jednu stavbu a poté prohledat balicek
karet. Pokud v balicku tato stavba je, mtize si
ji hra¢ dobrat do ruky, a to i v pripadé, ze by
tim prekrodil limit karet v ruce. Pokud jme-
novand stavba v balicku neni, hra¢ neziska
nic. Nakonec hra¢ bali¢ek zamicha a vrati jej
na misto.

Vzdalené biehy: Hrac si tuto kartu vylozi na
konec svoji expedice tak, aby byla napravo od
poslednitho mapového dilku. Hra¢ musi od-
lozit 6 karet, aby na tuto kartu mohl vstoupit
jeho cestovatel.

Vétrosilska stezka: Na konci hry ptida hradi
4 body, pokud hra¢ dokondi alespon 2 uda-
losti (zdkladni a/nebo vyznamné).
Vserasinské mésto: Na konci hry ptida hraci
6 bodt minus 1 bod za kazdé 2 zelené karty
sbéru v hra¢ové mésté.

Zarosvitné mésto: Na konci hry ptida hraci
6 bodtt minus 1 bod za kazdou ¢ervenou kar-
tu mista v hra¢ové mésté.




VYNATKY Z QENIKU

OREVINA ZAJiCE

7. dechotaf

,Ciré blaznovstvi!“

Tato slova mi znéla v usich, kdyz jsme hledali tkryt
pfed snéhovou bouii pozdni zimy. Jsme na cesté
pouhych sedm dnfi a jiz na nés téZce dopada tiha
toho, co jsme si predsevzali. Opustili jsme pohod-
li nasich domov, abychom se vydali do divociny
a vyhledali pomoc krale, o némz si vétsina ostat-
nich mysli, Ze je pouhym mytem. Mi spole¢nici jsou
statecni a odhodlani, avsak jiz jsem zahlédl v jejich
pohledech stin pochyb.

Nase potfeby nelze brat na lehkou vahu. Bude tr-
vat mésice, nez opravime spoust, kterou napachala
vétrnd smrst, a vyporadame se s nasledky sucha.
Pokud budou leto$ni tuhé zimni mrazy pokracovat
i ddle, zbude ndm jen malo ¢asu na setbu a sklizen.

Musim se upamatovat na slova svého otce: ,Neni
ti souzeno kracet v mych stopach, Drevine, a Zit
poklidnym kupeckym zivotem. Byl jsi zrozen k dii-
lezitéjsim tkolum. Jdi, ma$ mé pozehnani. Kazdy
den budu ocekavat tviij Gspésny navrat.”

Myslim, 7Ze se pokusim rozptylit Hltopiska a Rua-
zenku néjakou pisnickou. Hlavné Pisk nese ne-
ptizen pocasi obzvlasté tézce. A mé srdce tim taky
trochu pookfeje. Néco pékného, co ndim pomtize
znovu se vzchopit.

19. dechotaj
Ja védél, Ze jsem mél ohledné toho prodejce mapy
poslechnout sviij zajeci instinkt! Naléhal na nis,
abychom koupili mapu, na niz méla byt vyznacena
zkratka, jak tomu fikal. A Pisk, kterému se zalibila
predstava kratsi cesty v ledovém lijaku, za ni zapla-
til nehoraznou sumu.

Pfili$ se mi to nezdélo, ale vzhledem k tomu, Ze je
Pisk ¢lenem kartografického spolku, rozhodl jsem
se, a¢ s nevoli, davérovat jeho tisudku.

Mapa nés vedla zrddnou a klikatici se cestou, s hus-
tou pokryvkou spadaného listi, promaceného ne-
kone¢nym ptivalem bodavého mrazivého desté.
Sluncejiz témét zapadlo, kdyz jsme konecné nalezli
cestu z podrostu, jen abychom se malem zfitili do
hluboké strze sklebici se pfed ndmi. Konecné i Pisk
uznal, Ze je ta zpropadend mapa k ni¢emu, a mrstil
s ni dold do strze.

A pak Rizenka spatfila most. Byl postaven z lan
a dfevénych prken a o¢ividné byl velmi stary. Zrov-
najsem se chystal fici, Ze radéji nebudeme riskovat,
kdyz se vydala kuptedu. A za chvili jiz stanula na
druhé strané a volala na nds, Ze nasla suché mis-
tecko, kde bychom se mohli ukryt.

Pobidl jsem Piska, aby ji nasledoval, védél jsem, ze
kdyby mél jit jako posledni, mozna by uz nesebral
odvahu. Vidél jsem, jak se mu cely den chvély fous-
ky.

A pak jsem odmrstil i vlastni obavy a vstoupil na
most sam. Soutéskou pode mnou ficel fezavy vichr
a vratky most se pod nohama houpal. Se sklopeny-
ma usima jsem kracel kupfedu a snazil se nepfed-
stavovat si, jak se mé télo rozbiji o skaly dole a pak
je bez Zivota unaseno divokou fekou...

Kdyz jsme se pak spole¢né choulili v suché dite pod
zemi, konecné jsme byli schopni se zasmat tomu, Ze
jsme se ze vSech tvorti v otazce ohledné sméru nasi
cesty rozhodli diivétovat zrovna lasicce.
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22. dechotaf

Vydali jsme se po Mlhovzlinové stezce a bylo mok-
ro a Sedivo. Nechci ani pocitat, kolik hodin nam
zabrala cesta tim mlznym ddolim, kolikrat jsme
$patné odbodili a jak moc ndam promokly kozis-
ky. Po poledni jsme byli v mizerné naladé a zcela
nepokryté ztraceni. Rizenka vys$plhala na strom,
rozhlédla se a zjistila, Ze jsme od mista, kde jsme
zacinali, usli jen kousicek. Pisk se zhroutil na zem
a malem se dal do place.

A pak se na nas konecné usmalo stésti.

Riizenky si pov§iml Cerveny ptacek-kardindl a pfi-
letél si popovidat. K nasi velké radosti jsme zjistili,
Ze tento krasny opefenec je i priivodcem! Laskavé
se uvolil nAm pomoci. A po chvili, alespon tak se
nam to zdalo, jsme byli z mlhy venku a spokoje-
né jsme odpocivali na travnatém vrsku na druhé
strané ddoli. Povédéli jsme nasemu priivodci o cili
nasi cesty a on nam doporucil, abychom vyhledali
jednoho proslulého mistniho horala, ktery casto
navstévuje nedaleky hostinec pro poutniky.

23. dechotaf

Hostinec byl dustojny podnik, jen kousek od hlavni
stezky, a byl pojmenovan ptihodné U Palicatého
poutnika. Stoly byly obsazeny pestrou smésici hor-
skych obyvatel. Od jednoho trochu obtloustlého
jezka jsme se dozvédéli, Ze nikdo nevi, jak se horal
jmenuje pravym jménem, ale Ze v§ichni mistni mu
fikaji Chmur. Siroce se usmival a prohlasoval, Ze
kdyz mu zaplatime, pomiZze nam Chmura nalézt.
Odmitli jsme.

Jiz se pripozdivalo a hostinsky ndm velkoryse pfi-
chystal pokoj s hoticim krbem a tfemi suchymi pe-
lisky. Uz je to nékolik tydnti, co kdokoli z nas citil
na svych fouscich mékky slamény polstar.

Rédno jsme se k nasemu prekvapent setkali s mracici
se Cervenou pandou, kterd, jak se zdalo, na nas jiz
Cekala. ,Tak to jste vy? Setkal jsem se uz s mnohem
odolnéjsimi tvory, nez jste vy, ktefi se také pokou-
seli zdolat tyto hory a uz se nikdy nevratili.“

Chmur se zhluboka napil jakéhosi napoje. ,Zavedu
vas na Boufnou htirku. Sovy by mohly védét, kde
naleznete kréle. Ale dal uz budete muset pokra-
Covat sami... pokud tou dobou budete tedy jesté
viibec nazivu.

Neékdy v mlhovzlinu

Kone¢né Chmur dovolil, abychom si odpocali a za-
palili ohent! Mam tak zmrzIé tlapky, Ze téméf ne-
mohu psat. Dechotajska stezka je vskutku hrozna.
Ani nevim, kolikatého je dne. Chmur je nemilosrd-
ny, nékdy nas nuti k pouti i v noci. Cozpak neni
nikdy unaveny?

A ta zima! Jak straslivé je zde chladno. Snad se Rii-
Zence podafi podpalit vétévky, které jsme si prinesli
s sebou. Chmur zna jisté i jiné zpusoby, jak zde udr-
Zovat ohen, ale neptame se.

3. mlhovzlin

Uz jsem se obaval, Ze nds Chmur pfivede na prdh
smrti, ale jakymsi zdzrakem se ndm podafilo prezit
poutledovou Dechotajskou stezkou a poté i zradny
vystup na Bournou hiirku. Zafici majak na vrcholu
véze nas vskutku zaplavil svétlem nadéje.

Sovy nam prichystaly vielé pfijeti, vytecnou hos-
tinu a velmi pohodIné ubytovani. Chmur zmizel
dfiv, nez jsme se nadali.

BohuZel ani sovy pres veskerou svou moudrost ne-
tusi, kde se naléza kral Horymir. Ale fikaji, Ze jestli
nékdo vi, kde se nachazi, bude to nejspis velky orel
Vétrozvést. Orel! Bylo by vskutku krasné setkat se
s timto Vétrozvéstem osobné. Ale ted si v Bourné
htirce doptejeme chvili odpocinku. Slysel jsem, ze
jejich knihovna je jedinec¢na.

9. mlhovzlin

Vétrozvést nam zvesela oznamil, Ze krale Horymira
vidél a vlastné docela nedavno, kdyz krouzil nad
ruinami Vr§ina. Nabidl ndm, Ze nds tam pfenese na
svych zadech. Jak bychom mohli odmitnout?
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Let byl tim nejnddhernéjsim, co jsem za sviij zivot
doposud zazil. Myslim, Ze Vétrozvéstovi ¢inilo po-
téseni budit v nds hriizu vSemi témi stremhlavymi
pady a ostrymi manévry. NeZ jsme vSak dorazili
k ruindm, nebe potemnélo a kiizujici blesky nas do-
nutily pfistat. Vétrozvést nam fekl, Ze ruiny jsou jiz
nedaleko pfed ndmi a Ze je snadno najdeme, poté
co se boufe utisi. S mrknutim nam poptal hodné
Stésti a pak se vznesl a odplachtil pry¢.

10. mlhovzlin

Cesta vedouci k ruindm Vr$ina je nebezpecna. Za-
Calo jarni tani a pres kameny se vali proudy ledové
vody. Rtizenka uklouzla a poranila si levou tlapku.
Velmi ji to boli, ale nastésti to nevypada na zlome-
ninu. Nejveétsi ranu, zd4 se, utrpéla jeji hrdost.

Objevuji se pred nami zbytky prvnich obydli. Tte-
ba se mi nékdy postésti vratit se sem a ty stavby
vice prozkoumat, ale nyni se nelze zdrzovat, mu-
sime mit na zfeteli jen splnéni tikolu, ktery jsme si
predsevzali.

Vjeden okamzik jsem mél dnes takovy zvlastni po-
cit. Jako bychom byli sledovani. Ale kdyz jsem se
oto¢il, nikdo tam nebyl.

11, mfltovzlin

Uzasné! Doséhli jsme samotného stiedu ruin Vr-
$ina! Vidime odsud Divukraj, jako malou zelenou
$mouhu kdesi v dili. Je to neuvéfitelné, kdyz si
¢lovek predstavi, ze mozna piesné na tomto misté
kdysi stanul i Kfovin Chvfistek.

A opét se mi vratil ten zvlastni pocit ze vcerejsiho
dne, Ze nas nékdo sleduje...

Prohleddvanim prastarého méstajsme dnes stravili
cely den, ale stale ani stopa po krali Horymirovi.
Zacina mé napadat, jestli neztracim rozum. Po cely
den jsem se neustale ohlizel pfes rameno, byl jsem
si jist, Ze spatfim par o¢i, ktery nas pozoruje. Pred
Ruizenkou a Piskem jsem své pocity nedokazal skryt
a mam nyni obavy, Ze zacali ten skryty pohled na
sobé citit také. Rozhodli jsme se, Ze zde preckame
jesté jednu noc. Pokud zde krile rdno neobjevime,
tohle podivné misto opustime.

12. mlhovzlin

Spali jsme neklidné, pfipadalo nam, jako bychom
byli ze vSech stran obklopeni pfizraky a nestviira-
mi. Konec¢né ptisel rozbfesk a my malem vyskocili
zkozichi, kdyz se za ndmi ozval dunivy hlas. Vysko-
¢ili jsme a spatfili, Ze nad nami stoji velky horsky
kozorozec. Krdl Horymir osobné! Mezi dlouhymi
zahnutymi rohy mél usazenou korunu. Jeho mo-
hutna postava a postoj vyzarovaly majestatni silu.
V jeho ocich se zradila moudrost stari. Hluboce
jsme se mu poklonili.

Pravil, Ze nds jiz nékolik dnf sleduje, a pozadal nis,
abychom mu sdélili svd jména a diivod, pro¢ se zdr-
Zujeme v jeho panstvi. UCinil jsem tak, rozechvély
jeho pritomnosti.

Po chvili ml¢eni, béhem niz nas jeho spalujici po-
hled bedlivé zkoumal, krdl Horymir promluvil.
,Vase odvaha je nejen obdivuhodn4, ale i podnét-
nd. Vysplhali jste na samotny vrchol vaseho svéta
a dali vSanc své koZzichy, abyste vyhledali pomoc
obrti. Béda mi a béda i mym poddanym, pokud
bych ja, kral Horymir ze Skalovézi, dopustil, abyste
se navratili domti bez ptislibu nadéje anasi pomoci.
Pomtizeme vam, jak jen bude v nasi moci. A nejen
to, sdm sestoupim z hor a osobné navstivim vaseho
krale, abych zjistil, co je mozno vykonat.*

Pisk se neubranil vzrusenému vykviknuti. I mé srd-
ce divoce busilo.

»Avsak pro vds tii vase pout jesté nekonci. Musite
pokracovat déle, az k Hfebeni, a navstivit vSech-
na mésta po cesté. Promluvte si s témi, ktefi stoji
v Cele, a povézte jim, Ze vas posilam. Mnozi z nich
jsoutvorové, které jste v Divukraji dosud nespatfili,
ale vSichni maji dobré srdce.”

Ukazal nam nejsnazsi cestu z hory a poradil, kde
nalézt ona cizi mésta. Pisk si délal hojné poznamky
azakresloval je do mapy, kterou poté predlozil krali.
Ten spokojené ptikyvl. ,Zd4 se, Ze mas vSe potfebné
k tomu, aby z tebe jednou mohl byt vskutku véhlas-
ny kartograf, Hltopisku z Divukraje (Bylo vidét,
jak se Pisk spokojené zatetelil, kdyz tohle slysel.)



Pak kral fekl: ,Vidim, Ze mate na srdci jesté néco.
Néco, po ¢em touzite, je to tak?*

Predstoupila pfed néj Riizenka. K mému ptekva-
peni jsem v jejich oCich spatfil slzy. ,Prisla jsem
o celou svou rodinu, fekla. ,.V Divukraji na mé uz
nic neCekd. Nejsem si jistd, kam vlastné patfim.
Hleddm dobrodruzstvi, vyzvu, néco, co ma smysl.
Je se mnou néco $patné?”

Kral Horymir zakroutil hlavou: ,Nikdy neni nic
$patného na tom, snazit se 1épe pochopit vlastni
1dél na tomto svété, Ruzeno. Pokud se rozhodne$
zustat ve Skalovézi, Cekaji na tebe zajisté mnoha
dobrodruzstvi a mozna i velké bohatstvi. Avsak pa-
matuj: Smysl Zivota nepfichdzi z vnéjsku, ale ze-
vnitf. At uz v Zivoté ziskas cokoli, nebude to dosta-
te¢né. Rozdil, ktery hled4s, spatfi$ az v okamziku,
kdy za¢nes rozdavat ostatnim.” Riizenka poodstou-
pila a sklopila zrak. A pak velmi dlouho netekla ani
slovo.

JAty, feklkrdlapohlédlnamé, ,vidim,jak sevtvych
ocich zradi touha po ddlavach, Dievine Zajici. Ani
ty nemas v umyslu setrvat v Divukraji, ze ne?”

Muj zivot v Divukraji byl pohodlny, zaplnény pro-
stou praci... avSak uvédomil jsem si, Ze mij otec
mél pravdu, ze i kral mél pravdu. Kolik casu jsem
stravil pohledem na vrcholky téchto hor, zapisky
do deniki, premyslenim a snénim?

sJednoho dne,* pravil kral, ,moZn4 tuto zemi opus-
ti$ a vydas se hledat jinou, novou, stejné jako tviij
oblibeny hrdina Krovin Chvtistek. Kdyz tudy pred
mnohalety prochazel, vedl s nim mtij otec podobny
rozhovor, jako ja nyni s tebou.

Byla to pro mne velka Cest, byt takto, byt vzdalené,
pfirovnavan ke Kfovinu Chvistkovi. Zcela jsem
onémeél v zadumani nad tim, co krdlova slova na-
znacovala.

A pak se rozesmal. ,Ale nelamte si nyni hlavu nad
mymi slovy. Musite pokracovat ve svém poslani
a ja musim sestoupit do vaseho prekrasného tadoli.
Bézte nyni, mi drazi mali pratelé! Sméle kuptedu,
a necht vase pout dospéje do stastného konce.”

Bx ﬂ .

1. hvezdopa?d
Ozvéna jeho slov zni v mych ouskach dosud, i kdyz
od té doby uplynulo jiz nékolik mésicti. Kral Hory-
mir mél pravdu. Mam v sobé touhu, néco uvnitf
vold po nécem dalsim. Po nécem vzdaleném.

Razenka se do hor vritila a slySel jsem, Ze se dala
na prizkum jeskyni a velmi zbohatla. Doufdm, Ze
si vzpomene na kralova slova.

Piska inspirovala kralova chvala jeho zeméméric-
ského umu natolik, Ze zorganizoval kartografickou
vypravu, jejimz cilem je vytvofit atlas celého svéta.
Nikdy si nekladl malé cile.

A ja se ted divim na modravé tfpytivou hladinu
a chystam se vstoupit na palubu lodé, kterd mé
poveze napti¢ mofem az ke vzdalenym nezndmym
dalavam. Ale vidina cile neni to, co mé Zene kupfte-
du. Je to ta kazdodenni pout, jeji radosti, prekva-
peni, nastrahy a strasti, iZas a pfedstavivost, kazdy
nadech a kazdy okamzik.

Cesta je cil.

A vzdalené brehy cekaji.







