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svatikrdva: 1° '+ 1" " za kazdou
desticku krajiny v druhé nejvétsi
oblasti tvého panoramatu.

P~
KOMPONENTY g t

@ 8 Zeton( Svétlusek

Fénix: 17 "+ 17 " za kazdou
Svétluku ve tvém panoramatu
(jak viditelné z dpati hory, tak i ty
které viditelné nejsou).

Imide: 1 : 17+ Vezmissi desticku
krajiny z oponentova panoramatu,
kterd nesousedi stranou s jinou
destickou a pfidej ji do svého.
Pokud oponent nemé takovou
desticku, efekt propadne.

@ Pridejte 4 nové desticky duchi k tem
ze zdkladni hry.

@ Nezapomedte pridat desticku ZIého ducha.

Jeho pouziti je odted nezbytné, ale ma
novy efekt.

@  Unmistéte Zetony Svétlusek na hromdadku vedle

Liska: | : 17+ Oponent odhali
herni oblasti.

desticky ve své ruce. Vyber jednu
desticku krajiny, kterou MUSI zahrat
pristi kolo. Pak si vrati odhalené

desticky do ruky.

@ Zbytek pripravy je stejny jako u zékladni hry.
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Desticky duchd se symbolem ¢ vyhodnofte
ihned. Veverku ze zékladni hry nelze vyhodnotit
na konci hry.

& Ceskd verze hry: V origindle vydalo:
TLAMA games — Miroslav Tlamicha ~ LUMBERJACKS STUDIO
Praha, Ceska republika
www.tlamagames.com



Velkou novinkou v tomto roz3ifeni jsou
Svétlusky.

Jakmile ve svém tahu vytvofite vice nez jednu oblast
desticek 2%2 ve svém panoramatu:

@ Umistéte desticku ducha na prvni skupinu
desticek 2x2 podle pravidel ze zakladnf hry.

@ Umistéte Zeton Svétlusky na kazdou dal3i
2x2 skupinu, kterou ste vytvofili v tomto kole.

Pokud ziskate ZIého ducha pfi
dobirani 2 desticek z hromadky
duchd, MUSITE si ponechat ob&
desticky duchd:
@ Umistéte Zlého ducha vedle
nékteré desticky krajiny
v panoramatu vadeho oponenta (stejnd pravidla
pro umisfovdni jako u desti¢ek duhy).

@ Tato lokace je nyni blokovéna. Pokud by hré¢
se Zlym duchem ziskal desti¢ku krajiny shodnou
s blokovanou lokaci, odhodi tuto desticku krajiny
zpét do krabice (je odstranéna do konce hry).

Poté co hraé se ZIym duchem potké nového
ducha, mize premistit desticku ZIého ducha
k oponentovi, aby zablokoval misto v jeho
panoramatu.

... a tak ddle.

Zly duch neposkytuje z&dné negativni efekty
na konci hry.

KONEC HRY
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Konec hry Ize spustit dvéma zpisoby:

Hra konéi okamzité, jakmile néktery z hré&o ziska

4. zeton Svétlusky. V tomto pripadé se stavé

automaticky vitézem bez dodateného poéitani
zdvérednych

Pokud Z&dny z hrd&o neziskd 4. Zeton Svétlusky, P
hra konéi, jak je popsano v zakladnich pravidlech. -
Tedy kdyz je dobiraci hromadka prézdnd a zédny |
hra¢ nemoze ziskat desticku z nabidky. L

Oba hrééi spocitaiji své body podle zdkladnich
pravidel navic s bonusem za Svétlusky:

Kazdd Svétluska viditelnd z Gpati hory (pristupnd
souvislou cestou z desticek az ke spodni fadé

s &ervenymi &isly) pfinese

1 bonusovy bod!






