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a louce: Kniha dobrodruZstvi je rozsireni, které vas vezme na prochazku zakoncenou v nadherné
jeskyni. Objevite mista, ktera vas vyzvou ke zméné perspektivy. Kazda stranka knihy predstavuje jiny
vylet, na némz se setkate s novymi prvky nebo s jinym zplisobem bodovani oproti zakladni hre.

Rozsiteni Kniha dobrodruzZstvi sestava z 6 vylett, které zahrnuji
dodatecna pravidla a herni prvky. Vylety mtzete hrat jednotlivé
nebo v turistickém rezimu.

Nékteré vylety obsahuji nové karty. Ty jsou na zadni strané
oznaceny pismeny N, W, S a E. Po dokonceni daného vyletu s témito

vy,

kartami muzete hrat i zakladni hru nebo rozsiieni Po proudu.

Rozsiteni Kniha dobrodruZstvi je navrzeno vyhradné pro zakladni
hru Na louce. Toto rozsiteni nelze kombinovat s rozsifenim Po
proudu.

Pred zacatkem hry s rozsitenim Kniha dobro-
druzstvi do hry pridejte karty z obalky U -
Velka setkani i odpovidajici Zeton cile.

Turisticky rezim znamena dokonceni vSech vyleti z tohoto
rozsireni. Doporucujeme celou kampan odehrat se stejnymi hraci.
Hrac, ktery bude mit na konci kampané nejvic hvézdicek, vitézi.

V pripadé shody hru vyhravaji vSichni remizujici hraci.

Turisticky rezim je dopliitkovy zptisob hrani. VSechny vylety mtzete
hrat v jakémkoli poradi s riznymi hraci. I po odehrani tohoto
rezimu si hrac¢i miizou zahrat své oblibené vylety jednotlive.

V turistickém rezimu si hraci po kazdém vyletu na svém seznamu
uspécht oznaci pocet hvézd, které ziskali za vitézné body

a dosazené uspéchy.

Po kazdém vyletu pridélte:

* % - hraci nebo hraclim s nejvétsim poctem vitéznych bod;

* - hraci nebo hracim s druhym nejvétsim poctem vitéznych
bodt.

Pokud po dokonceni kteréhokoli vyletu dojde k remize, vSichni
remizujici hraci ziskaji plny pocet *.

Béhem kazdého vyletu si navic hrac¢i mohou prijit k dalsim *

za dosahovani aspéchli popsanych v daném vyletu. Informace

o0 uspésich najdete v tabulce na konci popisu jednotlivych vyleti
a jejich symboly na strankach knihy dobrodruzstvi.

Seznam uspéchi

Pri hrani turistického rezimu budete pouzivat seznam uspéch.
SlouZzi k zaznamenavani *, které ziskate za vitézné body a uspéchy
popsané v kazdém vyletu.
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4 figurky
Figurky se pouzivaji v nasledujicich vyletech: Vétrné mlyny, Balony,
Rozhledna a Jeskyné.

6 krabicek (poskladejte pired prvni hrou)
NezZ se pustite do hrani, podle navodu na prilozeném listu slozte
vsechny krabicky. 3 Zetony do vyiezi
Poznamka: NeZ vyloupete komponenty z kartonovych plat, zkont-

Na posledni stranku knihy dobrodruzstvi umistéte takovy pocet
rolujte, jaké jsou na nich symboly. To vam usnadni tridéni kompo-

Zetond do vyrezi, ktery odpovida poctu hraca. Ve hre 1 a 2 hracta
nentii do odpovidajicich krabicek. pouZijte Zeton oznaceny , 1+“ Ve hi'e 3 hracd k nému pridejte Zeton
Komponenty v krabi¢kach vyuZijete béhem pripravy urcitych oznaceny ,3+“ a ve hie 4 hract pouzijte vSechny Zetony.

vyletl. Potiebné komponenty najdete v popisu prislusného vyletu.

Kniha dobrodruzstvi

t
{| WO | = _ ook ¥ Pridavani zetoni do vyieza. _
Kazdy vylet budete hrat na jiné desce knihy dobrodruzstvi. Kniha ]. R~ R i
dobrodruZstvi nahrazuje desku s taborakem ze zakladn{ hry. Tu
nechte v krabici a misto ni vedle hlavni desky poloZzte knihu dobro-

druzstvi otevirenou na odpovidajicim vyletu.
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P riSel Cas vyrazit na vylet. Nezapomente se podivat na .
E nebe. Nékdy tam spatrite nadychané oblaky neobycejné j —
~ zajimavych tvari. Jindy to budou tézka desStova mracna =

"~ predpovidajici zménu pocasi.
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pravidel.
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Béhem tohoto vyletu si budete pripisovat body nejen za
prozkoumavani louky, ale i za sledovani oblohy. Budete
ziskavat karty pocasi, které vam na oplatku poskytnou akce

navic.
— — —— na 1. destnik osy

pribéhu kola.

AL
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Zamichejte Zetony cile ze
zakladn{ hry a na kaZzdou
odhalenou pozici polozte
po jednom z nich licem
vzhtru. Zbylé Zetony cile
vratte do krabice.

4 Zetony slune¢ného pocasi
(1 od kazdé ze 4 hracskych barev)

4 Zetony destivého pocasi
(1 od kazdé ze 4 hracskych barev)

8 karet destivého pocasi

na slunec¢né a destivé

a polozte je licem dold
vedle knihy dobrodruzstvi.
Potom vyloZte dvé karty
od kazdého druhu na jejich
odpovidajici pozice.

[BEfeva

5 dodatec¢nych Zetonti

C=f N

2 ukazatele pocasi
(destivo a slunecno)

4 bonusové Zetony o hodnoté ,5“ 1 osmisténna kostka

(1 od kazdé ze 4 hrac¢skych barev)

(4

Ukazatel kola umistéte (/

Rozdélte karty pocasi

{ DN
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V}'/]et 1 ol [! : Piiprava vyletu
{ A ' . Postupujte podle kroki 1-4 pripravy hry z pravidel zakladni hry
1
;‘ Zacatek & M(stii4-5).
r 1 /. Knihu dobrodruZstvi poloZte vedle hlavni desky a oteviete

-~/ ji,jak je znazornéno na ilustraci niZe. Nezapomeiite pouZzit
Zetony do vyrezl (podle poctu hracid), viz str. 3 téchto
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Kazdému hraci rozdejte komponenty ze zakladni hry
(popsané v pravidlech zakladni hry na str. 5 v kroku 7).
Kromeé toho si kazdy hrac vezme bonusovy zZeton

o hodnoté 5 v odpovidajici barve.

()
|

. Zetony poctasi v barvach hraci
poloZte na startovni policka
odpovidajicich drah.

;\ - Ukazatele pocasi,
' dodatecné zetony
a kostku polozte vedle
hlavni desky.

- ¢

N
v

% ) Hrac, ktery jako posledni
o
v

AN zmokl, si vezme Zeton

prvniho hrace a zahaji hru.

Hraje se podle pravidel zakladni hry s nasledujicimi zménami:
Zacatek kola

Na zacatku kazdého kola hodem kostkou =
urcete, kam umistite ukazatele pocasi na L
hlavni desce. Vysledek hodu rozhoduje L
o umisténi ukazatele pocasi podle diagramu [
v knize dobrodruzstvi. Hod'te si zvlast za |*
kazdy ukazatel pocasi, poc¢inaje ukazatelem
slune¢ného pocasi. Na jednom policku musi
byt vZdycky jen jeden ukazatel. Pokud hodite
za oba ukazatele stejné, druhy hod opakujte,
dokud vam nepadne jiny vysledek.

Diagram umisténi
ukazateld pocasi

¢
¢ Priklad 1. Na zac¢atku kola jste hodili kostkou za ukazatel slune¢ného

.~ pocasiapadlo vam 3. Vysledkem hodu za ukazatel destivého pocasi

* bylos.

p - — e - e

Ziskavani karet pocasi

Hrac, ktery umisti sviij Zeton stezky do vyrezu v hlavni desce
(nebo do vyrezu ukazatele pocasi) a vezme si kartu z radku ci
sloupce s ukazatelem pocasi, okamzité posune sviij Zeton o 1 pole
na odpovidajici draze pocasi, jak znazornuji Sipky. Ukazatel
slunec¢ného pocasi posouva Zetony na slunecné draze a ukazatel
destivého pocasi zase na destivé draze. Pokud si vyberete kartu,
ktera je v priseciku obou ukazatelii pocasi, vyberte si 1 drahu, po
které sviij Zeton posunete.

G



Vylet 1 Zadatek

h

Pokud Zeton pocasi posunete na posledni policko, vezmeéte si
1 ze 2 odkrytych karet pocasi (odpovidajici dané draze) a potom
Zeton presunte na pocatecni policko dané drahy. Na prazdné misto

vylozte kartu pocasi z odpovidajiciho balicku.

.I - v SLv 7 z e o Vv .

< Priklad 2. Stépan umisti svij Zeton stezKy a vezme si kartu }

‘}H 4 v 7 v e o v 4
z radku s ukazatelem slune¢ného pocasi. Potom posune sviij zeton
slune¢ného pocasi o 1 policko.

& ProtoZe je ted’ jeho Zeton na
. poslednim policku, vezme si
1 odkrytou kartu slune¢ného
pocasi jako odménu
| apresune svij Zeton zpatky
L na 1. policko drahy.

- A
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Pokud karty v balic¢cich pocasi dojdou, na prazdna pole v knize
dobrodruzstvi nic nevykladejte. Ziistanou prazdna az do konce hry.
Misto dobrani karty pocasi odted’ miizete zahrat 1 kartu z ruky.

Hrani karet pocasi

Kartu pocasi zahrajete vyloZenim z ruky stejné jako jakoukoli jinou
kartu. Karty pocasi vkladate pod drive vyloZené karty krajiny, jak
je znazornéno nize. Pod kazdou kartu krajiny smite vloZzit jen jednu
kartu pocasi.

Nékteré karty pocasi, které vam piinaseji vitézné body, maji néjaké
poZzadavky na vyloZeni, nebo vam poskytuji moznost provést
dodate¢nou akci. Dodate¢nou akci musite provést okamzité po

—

zahrani karty pocasi.

S —— g =

AKce karet pocasi
.}_ Muzete vylozit kartu do své oblasti louky nebo okoli.
¥ ‘1 Mizete vylozit az 2 karty do své oblasti louky a/nebo okoli. -

- EE . Vezméte si odpovidajici Zzeton plidy, jak je znazornéno na

| === 'kartg, a poloZte ho na kteroukoli svoji kartu ptidy (vedle |
é g - symbolu ptidy). S kartou ted’ mliZete nakladat, jako by nani |
t byly i symboly ze Zetonu.

Vezmeéte si odpovidajici Zeton, jak je zndzornéno na kartg,
| apolozte ho na kteroukoli svoji kartu pozorovani (vedle 4;
i jejtho symbolu). S kartou ted’ mtizete nakladat, jako by nani
Le byl i symbol ze Zetonu. Jakmile kartu prekryjete, vratte Zeton ‘
& do krabice.

Tuto kartu nemizete vylozit ke karté krajiny, ktera uz ma
kartu objevu. Po vylozZeni této karty na kartu krajiny uz na
tuto kartu nemiiZete vykladat karty objevi (jako pripominku
tuto kartu pocasi umistéte stejné jako kartu objevu).

3 "'Q Odhod'e libovolnou 1 kartu z ruky.

Na konci hry ma tato karta hodnotu stejného poctu bodt
= jako karta krajiny, pod kterou byla vloZena.

Vezmeéte si 1 zZeton cesty.
Posuiite své zZetony pocasi na obou drahach o 1 policko.

Vezmeéte si libovolnou odkrytou kartu W z hlavni desky. Na
prazdné misto doplite vrchni kartu z balicku W.

Vezmeéte si 2 vrchni karty z balicku S.
— B
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Akce knih dor_‘bdruistvi _.
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Provadéni specialnich akci a pInéni
volitelnych cilt
Pokud umistite Zeton stezky do 1 z vyiezi v knize dobrodruzstvi,

provedete jeho spodni akci (jako v zakladni hre). Kromé toho
miuzete splnit cil.

Dvojice symbolti jsou cile. Stejné jako v zakladni hie ke splnéni cile
potrebujete, aby oba symboly byly viditelné ve vasi oblasti louky.

V pripadé prvnich 2 pard je prvnim z dvojice symbol karty pocasi.
Abyste tyto cile splnili, musite mit vyloZenou kartu s odpovidajicim
symbolem a druhy symbol musi byt viditelny na vasi louce.

Pri splnéni cile poloZte svlij bonusovy Zeton na desku vedle odpovi-
dajiciho paru symbolt na prvni prazdné policko zleva, pocinaje
Zetonem s hodnotou 2.

Dulezité! Na tomto vyleté maji vSichni hraci k dispozici bonusovy
Zeton s hodnotou 5. Navic jsou tu 4 policka na bonusové Zetony, pro
kazdého hrace 1. Kazdy hrac¢ ma tedy moznost splnit vSechny cile.

Umistovani Zetonu stezky na spolecné pole

Kazdy hrac miize polozit libovolny ze svych Zetont stezky na pole
znazornéné na této ilustraci. To hraci umoznuje vylozit do louky
nebo okoli kartu a splnit cil (jako by Zeton
stezky umistil do vyi'ezu v knize dobro-
druzstvi).

Konec kola

KdyZ vSichni hraci umisti vSechny své Zetony
stezky, kolo konci. Pak si hraci své zZetony

@

stezky zase vezmou. Posunte dal Zeton prvniho hrace a presuiite
ukazatel kola na dalsi pole (jako v zakladni hre). Jakmile ukazatel
kola prekroci symbol presypacich hodin, nahradte stojanek

s balickem S stojankem s balickem N a vyménte vSechny karty na
hlavni desce za nové.

Konec vyletu

Hra konci s koncem 6. kola (bez ohledu na pocet hract). Hraci si
sectou vitézné body ze svych karet vyloZenych v oblastech louky

a okoli (vCetné karet pocasi) a z bonusovych Zetont z knihy dobro-
druzstvi.

Kromeé toho hraci ziskaji vitézné body, pokud maji Zetony na
drahach pocasi na polickach 1 nebo 2.

Vyhrava hrac s nejvétsim poctem vitéznych bodt. V pripadé shody
hru vyhravaji vSichni remizujici hraci.

Turisticky rezim

Kromé hvézdicek za 1. a 2. misto * dostanete také za nasledujici
Uspéchy:
Jednu * ziska kazdy hrac, ktery jako prvni splnil
alespon 1 cil (ma alespori jeden bonusovy Zeton
v prvnim sloupci).

Jednu * ziska kazdy hrac, ktery vylozil alespon 1 kartu
slune¢ného a 1 kartu destivého pocasi.

L
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Priprava vyletu
==;: Postupujte podle kroki 1-4 pripravy hry z pravidel zakladni hry

3 (str. 4-5).
:
e S - T p 1 /. Knihu dobrodruZstvi poloZte vedle hlavni desky a otevtete
okriny jsou prirozenym prostredim vyskytu mnoha = { 1 )y ¥ . b } = 3 )
== R W < 2 .~ / ji,jakje znazornéno na ilustraci nize. Nezapomerite pouzit
divokych druhti. V téchto tézko dostupnych oblastech — . r = S
3 . el e —— = Zetony do vytezu (podle poctu hracl), viz str. 3 téchto
neni pozorovani prirody snadné. Diky chodnickim, — pvidel

mostiim a prirodnim pfechodim pies potoky vdm vSak
krasa tamni divoké prirody neunikne. MoZna zpozorujete '
i néjaké zvireci velikany. VSichni hraci si rozdéli oblast /
louky destickou potoka. Pri plnéni cili budou muset :
. umistovat odpovidajici symboly na spravnou stranu

l; mostu. Abyste se stali nejlepSim pozorovatelem, musite

prozkoumat obé strany louky.

24 7etonli mostu
(6 od kazdé ze 4 barev)

&
{
Vedle desky umistéte
ﬁ) dodatecnych pét karet vyletu
Yo fremtie tak, aby na né vSichni snadno
5 dodatecnych karet vyletu vidéli a dosahli.

se symbolem

Zamichejte Zetony cile {,/" '

a ndhodné umistéte 6 z nich
na vyznacena policka.
Zbylé Zetony cile vratte do
krabice.

a» I



Ukazatel kola umistéte na
. 1. stupinek osy pribéhu kola.
' ‘ Kazdému hraci rozdejte komponenty ze zakladni hry

‘ (popsané v pravidlech zakladni hry na str. 5 v kroku 7).
Kazdy hrac si navic vezme 1 desticku potoka

a 4 ndhodné Zetony mostu (1 od kazdé barvy). Zetony

| mostu se umistuji na desticku potoka podle barvy

Zeton prvniho hrace ziska
hrac, ktery jako posledni
presel pres néjaky most.

_ Pred zacatkem hry (poté,
../ cojste sivramci pfipravy
 vzali karty), umistéte

svou pocatecni kartu ptdy
(zvolenou stranou vzhtiru)
vlevo od desticky potoka.
Kartu pudy, kterou jste si vzali
v predchozim kroku (z balicku
E) umistéte na druhou stranu
vedle desticky potoka.

T

,

e

(. Cenych mist kartu vyloz.

Hraje se podle pravidel zakladni hry s nasledujicimi zménami:
Vykladani karet do oblasti louky

Pri vykladani karty do oblasti louky se musite rozhodnout, na
kterou stranu potoka ji chcete umistit. Symboly poZadované pro
vykladani karet se mohou nachazet na obou stranach desticky
potoka.

= R BT D i &
W
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Priklad 3. Vilém vyloZzi kartu s osamélym stromem. Na louce ma
. karty s pozadovanymi symboly. MiiZe si vybrat, na které z vyzna-

- — R

Dulezité! V oblasti louky mlizete mit vyloZenych maximalné
10 karet ptidy. MliZete je libovolné vykladat na levou ¢i pravou
stranu potoka.




Vylet 2 Mosty

h

Vykladani karet do oblasti okoli

Stejné jako pri vykladani do oblasti louky se pri vykladani karet
do oblasti okoli musite rozhodnout, na kterou stranu potoka je
umistite.

Zetony cesty umistujte nad desti¢ku s potokem. P¥i vykladani karty
krajiny se miizete rozhodnout, kam ji umistite.

- Priklad 4. Oblasti louky a okoli béhem vyletu s mosty. Kazda {
|, ztéchto oblasti je rozdélena na levou a pravou ¢ast destickou &
' spotokem. ¥

e — N - --:d;.
Zetony mostu

Na kazdém Zetonu mostu jsou 2 symboly. Pokud mate v oblasti
louky karty s obéma danymi symboly, které jsou vyloZené na
prislusnych stranach potoka, okamzité Zeton mostu otocte.

Za otoceny Zeton potoka ziskate na konci hry body (jejich pocet je
uveden na zadni strané Zetonu).

DiileZité! Zetony mostu miZete otacet v libovolném poradi. Klidné
muZzete nejdrive otocit Zetony za vyssi pocet bodi (pokud splnite
jejich pozadavky), aniz byste méli otoceny ty s nizsi hodnotou.

£
¢~ Priklad 5. Abyste mohli otocit tento Zeton mostu:

A napravo od potoka musite mit
vyloZenou kartu se symbolem

Musite mit nalevo od desticky
s potokem vylozenou kartu se

¢ symbolem k

e 5 v — - i S e

Karty vyletu

Jakmile otocite sviij druhy Zeton mostu, okamzité si vezméte
1 dodatecnou kartu vyletu vedle knihy dobrodruzstvi.

Dulezité! Nezalezi na tom, které Zetony jste otocili. Kartu vyletu si
vezmete pokazdé, kdyz otocCite druhy Zeton mostu.

P— T —

Piiklad 6. Karolina splni poZadavky Zetonu mostu o hodnoté 3
a otoci ho.

[ =™ q.r'\-alvl— - "-h’

JelikoZ je to druhy Zeton mostu, ktery otocila, vezme si do ruky
1 kartu vyletu.
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Umistovani Zetonu stezky na spolecné pole

Kazdy hrac¢ muze polozit libovolny ze svych Zetoni
stezky na pole znazornéné na ilustraci vlevo. To
hraci umoznuje vylozit do louky nebo okoli kartu
a splnit cil (jako by Zeton stezky umistil do vyrezu
v knize dobrodruzstvi).

Provadéni specialnich akci a plnéni
volitelnych cilii

Pokud umistite Zeton stezky do 1 z vyi'ezi v knize dobrodruZzstvi,
provedete jeho spodni akci (jako v zakladni hie). Kromé toho
miuzete splnit cil. Konec kola

Kdyz vSichni hrac¢i umisti vSechny své Zetony stezky, kolo konci. Pak
si hraci své Zetony stezky zase vezmou. Posuiite dal Zeton prvniho
hrace a presunte ukazatel kola na dalsi pole (jako v zakladni hre).
Jakmile ukazatel kola prekroci symbol piesypacich hodin, nahrad'te
stojanek s balickem S stojankem s balickem N a vymeénte vSechny

karty na hlavni desce za nové.

Stranky tohoto vyletu v knize dobrodruzstvi zahrnuji 3 oblasti, ve
kterych miiZete plnit cile. Jsou oznaceny jednim z téchto symboli:

‘, #’,* KaZdy z nich tvori par se 2 Zetony cile.

Konec vyletu

Hra konci s koncem 6. kola (bez ohledu na pocet hraci).

Vsimnéte si mistkd mezi symboly, které predstavuji desticky Dille7ité! Béhem tohoto vyletu budete séitat body z karet
s potokem. Abyste’tedel fll Splmh', e .rvmt karty s danymi vyloZenych v oblastech louky a okoli pro kazdou stranu potoka
symbelynajgdpeyitejiehisiidnachidesticky.s potokem. (levou a pravou) zvlast. Vase celkové skore je pocet vitéznych

e — T——e bodt z té strany louky a okoli, ze které jste ziskali méné bod.

J
! _ Kromé toho ziskate body za otocené Zetony mostu a bonusové
J Zetony umisténé v knize dobrodruzstvi.
j{ .’ Vyhrava hrac s nejvétsim poctem vitéznych bodt. V pripadé shody
r 4;' hru vyhravaji vSichni remizujici hraci.
¥ [
v it soiges ) |
Priklad 7. VySe uvedené cile miZete splnit dvéma zpUsoby: II .
‘1) Symbol ﬁ musi byt na levé strané potoka a symbol ‘ na ]
jeho pravé strané. a -
. NEBO i
3 - ;
2) Symbol ‘ mus{ byt nalevo od potoka a symbol {{f napravo. { Kromé hvézdicek za 1. a 2. misto * dostanete také za nasledujici
.-’j.' ‘3{' uspéchy:
s S " -—-—-*‘_“'-“l Jednu * ziska kazdy hrac, ktery do knihy dobro-
V kazdé oblasti jsou pouze 4 mista na bonusové Zetony, takze do ni SRS RE s RO O e
kazdy z hract mize umistit pouze 1 Zeton. Abyste umistili vSechny Jednu % ziska kazdy hrac, ktery ma na konci vyletu
své bonusové Zetony, museli byste splnit 1 par cild z kazdé oblasti. ve své oblasti louky kazdy z nasledujicich symbolii:

X ¥

()

L
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Priprava vyletu

- Postupujte podle kroki 1-4 pripravy hry z pravidel zakladni hry
i (str. 4-5).
p -~ Knihu dobrodruzstvi poloZte vedle hlavni desky a oteviete
. 7 Yo Y . . ’ viivzs 7 % /
T ullparzf)ve Udo!l - ]edn01,1vz nejkrasnejsich zastavek - \ ‘J/) ji, jak je znazornéno na ilustraci niZe. Nezapomeiite pouZzit
) Vo -_— Ny
e ?aswh c?stach’, ObZVVlaft pr,o ty,,kdo do vne] —— Zetony do vyrezl (podle poctu hraci), viz str. 3 téchto
sestoupi z kopcti na zapadé. Vétrné mlyny ze dreva a cithel pravidel

kontrastuji s cerveno-zlutymi lany kvétin. MoZna se k nim
na svych toulkach za krasami prirody priblizite a budete ;
moct obdivovat jejich nddherné kvéty. Rozhodné se vyplati _.

se na tomto misté chvilku zdrzet. 3 Kotouce vétrnych

mlynt v hrac¢skych

— barvach umistéte na

vyznacena mista v knize

dobrodruzstvi (ujistéte se,

Souéﬁsti _ = Ze magnety funguji). Pak

7 ke kotouc¢tim (v libovolném
poradi) pripojte lopatky
v odpovidajicich barvach.

Na tomto vyleté pouZivejte OtOCt_e kotouce tak,va}by e
figurky (viz béZné soucasti). v nich ukazovalo ¢islo 0.

p
¥

Bt

4 kotouce vétrnych mlynt
(1 od kazdé ze 4 hracskych barev)

Ukazatel kola umistéte q\
9 L

5 dodatecnych karet vyletu na 1. tulipan-osy pribehu
se symbolem kola.

mlyna

24 7etonl chodnicku (v¢. 4 pocatecnich, 16 prostrednich a 4 koncovych)

(1)

2
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dodatecnych pét karet vyletu
tak, aby na né vsichni snadno
vidéli a dosahli.

J Vedle desky umistéte

——

A4)

T y

/.

. Rozdélte Zetony chodnicku na pocatecni, prostredni

5
.~/ akoncové.
» i ...-
Lo @ S0n symbol zatatku chodnitku
e o RERAK)
prostredni Zetony chodnic¢ku
jsou oznaceny Cisly
symbol konce chodnicku
Kazdy typ Zetonli zamichejte zvlast a kazdému hraci rozdejte
nahodnou sadu sestavajici z 1 pocatecniho, 3 prostrednich
a 1 koncového zetonu chodnicku. Zbylé Zetony vratte do krabice.
{/(‘\ . Kazdému hraci rozdejte komponenty ze zakladni hry (popsané
{1 0

v pravidlech zakladni hry na str. 5 v kroku 7) a figurky. Kazdy
hrac si pod oblasti louky z Zeton, které dostal, sestavi chodnicek.
Chodnicek musi zac¢inat pocatecnim Zetonem, na ktery podle
Cisel vzestupné navazuji 3 prostiredni Zetony, a koncit koncovym
zetonem. Vlevo nad pocatecni Zeton chodnicku vyloZte pocatecni
kartu pidy (zvolenou stranou vzhiru), jak je znazornéno nize.
Figurku vasi barvy postavte na prvni pole chodni¢ku.

(-;? - Hrac, ktery jako posledni nékoho
obdaroval kvétinami, si vezme Zeton
prvniho hrace a zahaji hru.




Hodnota, kterou mlyn ukazuje, by méla vzdy odpovidat tomu,
kolikrat jste v této hie posunuli figurku (ne jen urazené vzdale-

7 w7

nosti). Viditelné ¢islo predstavuje pocet dodate¢nych vitéznych

Hraje se podle pravidel zakladni hry s nasledujicimi zménami: bodd, ktery si pripisete na konci vyletu.
Hrani karet piidy Symboly na chodnicku miiZete preskakovat, ale nikdy se nesmite
Dalsi kartu pidy vzdy vyloZte vpravo od naposledy vyloZené posunout zpatky na symbol, ktery jste jiZ preskocili.

karty pudy. VSechny odehrané karty ptidy budou vykladany zleva
doprava.

Upozornujeme, Ze nad kazdy Zeton chodnicku muzete vylozit jen
2 karty ptdy.

R e ]

Priklad 8. Karolina zahraje kartu ptidy. Must ji vyloZit vpravo od
' své dive vyloZené karty ptdy. Sipka ukazuje, kam musi novou

¢ kartu pidy vyloZit. a { Priklad 9. Karolina vyloZi kartu Jestérka zelena. Symbol na ni se

|
shoduje s jednim ze symboli na Zetonu chodnicku, ktery se nachazi
5

.

Karty pozorovani mtizete vykladat podle béznych pravidel zakladni
hry. ;

é:i_ N e S ————— ———

. ptimo pod touto kartou s je$térkou. Karolina se rozhodne posunout
svou figurku na symbol h Mize tedy otocit kotouc vétrného
mlyna své barvy. Vétrny mlyn ted ukazuje cislo 1.

Posouvani figurky po chodnicku . Nezapomeiite, Ze se Karolina s figurkou nebude moct vratit na pole

G
Pokazdé, kdyz do oblasti louky vylozite kartu, na které se nachazi se symbolem &

stejny symbol jako na Zetonu chodnic¢ku pod ni, miZete na dany R ~—-—/J

symbol posunout svoji figurku. T o3 : A :
y P Mesd Dulezité! Figurku mizete posunout pouze jedenkrat, a to i pokud

Diilezité! Kartu musite vylozit NAD Zeton chodnic¢ku s odpovida- pomoci specidlni akce vyloZite 2 karty nebo vyloZite kartu se

jicim symbolem. 2 symboly, které by naznacovaly, Ze figurku miZete posunout
Pokud se rozhodnete figurku posunout, otocte sviij vétrny mlyn dvakrat.

o 1 pozici po sméru hodinovych rucicek. Jakmile figurku posunete na posledni pole chodni¢ku, nechte ji tam

az do konce hry.

Vylet 3 Vétrné mlyny
H .



Otaceni zZetont predstavujicich lopatky mlyna Umistovani Zetonu stezky na spolecné pole

Na kazdé lopatce vétrného mlyna je vyobrazena jeji akce. Kdyz

posunete figurku na dalSi Zeton chodnicku, otocte jednu lopatku
mlyna a proved'te jeji akci.

Kazdy hrac¢ mize poloZit libovolny ze svych Zetont
stezky na pole znazornéné na ilustraci vlevo. To
hraci umoznuje vylozit do louky nebo okoli kartu.

JelikoZ miizete preskakovat pole se symboly, je mozné, Ze se vase - Konec kola
figurka neposune o 1, ale hned o 2 ¢i vice Zetont chodnicku.
Takovy tah je v souladu s pravidly, presto ale smite otocit pouze
1 lopatku mlyna (a vyuZit jeji akci).

Kdyz vSichni hraci umisti vSechny své Zetony stezky, kolo kon¢i. Pak
si hraci své Zetony stezky zase vezmou. Posuiite dal Zeton prvniho
hrace a presunte ukazatel kola na dalsi pole (jako v zakladni hre).
Jakmile ukazatel kola piekroci symbol presypacich hodin, nahrad'te
stojanek s balickem S stojankem s balickem N a vymeénte vSechny
karty na hlavni desce za nové.

Konec vyletu

Hra kon¢i s koncem 6. kola (bez ohledu na pocet hract). Hraci si
spocitaji vitézné body z karet vylozenych v oblastech louky a okoli.

Kromeé toho ziskaji pocet vitéznych bodli uvedeny na oznaceném
misté vnéjsiho kruhu kotouce vétrného mlyna (za pocet posunuti
figurky po Zetonech chodnicku).

Vyhrava hrac s nejvétsim poctem vitéznych bodt. V pripadé shody
hru vyhravaji vSichni remizujici hraci.

| Priklad 10. Karolina posune figurku na pole se symbolem #i. “I
I' MiiZe tedy otocit libovolnou lopatku mlyna (ve své barvé) a provést 4
(. jeji akci. }i

{
%
)

Akce na lopatkach vétrného mlyna

@ Vezméte si 1 Zeton cesty.

Kromé hvézdicek za 1. a 2. misto * dostanete také za nasledujici
Vezméte si 1 z dostupnych dodate¢nych karet vyletu Gspéchy:

(oznacenych symbolem §Y). Jednu * ziska kazdy hrac, ktery ma kdykoli béhem

g hry viditelné 2 symboly #§§ (poznacte si tento tispéch
Vezméte si do ruky vrchni kartu z balicku E nebo W. v priibéhu hry).

Jednu * ziska kazdy hrac, ktery tuto hru vylozil

B Vezmeéte si libovolnou kartu otocenou licem vzhiiru dodate&nou kartu vyletu.

%‘ z hlavni desky a na prazdné misto doplnte vrchni kartu
z odpovidajiciho balicku.

Po provedeni akce z lopatky mlyna ji otocte, aby bylo patrné, Ze uz je
vyuzita. Kazdou akci miizete béhem vyletu pouZzit pouze jedenkrat.

| :§
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S nili jste nékdy o pozorovani prirody z nebeskych
vysin? CoZ takhle vyrazit na vylet balonem? VSimejte si
sméru vétru, sledujte kompas a pripravte se na plnénf cili.
Rozhodnéte, kdy pristat a provést specialni akce, které vam
prinesou body navic.

RN

&

L.ILJa..'.-,.L

840

Na tomto vyleté pouZivejte
figurky (viz béZné soucasti).

24 7etontl balénu
(6 v kazdé ze 4 sad)

)
\u‘}‘ﬂ
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1 kompasova razice

Priprava vyletu

Postupujte podle kroki 1-4 pripravy hry z pravidel zakladni hry

(str. 4-5).

Knihu dobrodruZstvi poloZte vedle hlavni desky a oteviete
ji, jak je znazornéno na ilustraci niZze. Nezapomeiite pouZzit
Zetony do vyrezi (podle poctu hracih), viz str. 3 téchto

pravidel.

Kompasovou riizici umistéte
podle obrazku (ujistéte se,
Ze magnety funguji). Puntik
na kompasu musi oznacovat
sever (N).

Zamichejte Zetony cile
anahodné umistéte 3 z nich
na vyznacena policka. Zbylé

Zetony cile vrat'te do krabice.

Figurky hract postavte

na levou drahu letu balénu:
e ve hie 4 hracd na policko
oznacené ¢islem ,4“

e v ostatnich pripadech na
policko oznacené , 1-3“

i

=
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1) Ukazatel kola umistéte na
“° | 1.balén osy priibéhu kola.

'y

<

- Kazdému hraci rozdejte

3 komponenty ze zakladni

' hry (popsané v pravidlech
zakladnf hry na str. 5

v kroku 7) a sadu Zetond
bal6ont - 6 Zetond oznacenych
pismeny od A do F. Provadéni specialnich akci

Pokud umistite Zeton stezky do 1 z vyrezl v knize dobrodruzstvi,
provedete jeho spodni akci (jako v zakladni hi'e). Kromé toho
muZete provést nasledujici akce (obé):

® Let balonem

Pokud se ¢islo na odehraném Zetonu shoduje s ¢islem viditelnym
ve vyfezu kompasu, mizete svou figurku v knize dobrodruzstvi
posunout o odpovidajici pocet policek.

JestliZe se Cislo vaseho odehraného Zetonu shoduje s velkym
¢islem na kompasové rizici, posuiite svou figurku o 2 policka
Hrac, ktery jako posledni drahy letu balénu.
zahlédl horkovzdusny
balén, si vezme Zeton
prvniho hrace a zahaji

2 policka

_ 1 policko

Pokud se ¢islo vaSeho odehraného Zetonu shoduje s jednim
z menSich ¢isel na kompasové rizici, posuiite svou figurku
o 1 policko drahy letu balénu.

Pri zahrani Zetonu se symbolem ,?“ se rid'te ¢iselnou hodnotou
Zetonu specialni akce, kterou chcete provést. Obé drahy jsou
podrobnéji popsany na dalsi strance.

® Splnéni cile

Na tomto vyletu jsou cile
znazornéné Zetony balont
(oznacené pismeny od A do

F). Kazdé z pismen odkazuje

k paru symbolti na kompasu

a je vyobrazené vedle symbolu
Zetonu balonu.

@‘ iy o Sy
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Pokud mate oba symboly z paru daného Zetonu balénu na kartach Dréhy letu balénu
ve své oblasti louky, po umisténi Zetonu stezky do vytrezu v knize

V knize dobrodruzstvi jsou znazornény dvé drahy letu, po kterych
dobrodruzstvi miiZete tento Zeton balénu otocit stranou s body ] 4 J g q

A muZete posouvat své figurky.
vzhiru.

Na levé draze jsou vyobrazeny dodatecné akce.
Dulezité! Symboly v mensich vyrezech v kompasu se mohou e 7

ménit, ale kazdy cil (Zeton balénu) miiZete splnit pouze jedenkrat. Diilezité! Tyto akce provadite béhem mezipfistani (viz nasledujici
strana), ne ve chvili, kdy na policko poprvé vstoupite.
e e I
! .

g

\ |+
/ @ Vezmeéte si do ruky vrchni kartu z bali¢ku E.

i._ @ Vezméte si 1 Zeton cesty.

g\.\i Vezmeéte si do ruky vrchni kartu z balicku W.

@ Prohlédnéte si vrchni 1, 2, nebo 3 karty
(podle policka, na které jste posunuli
figurku) bali¢ku N. Jednu z téchto karet

@ g si nechte v ruce a ostatni vloZte dospod

= - gl g

o ™
—_

% Priklad 1. Abyste splnili pary symbold vyobrazené vySe a mohli |

L——-\.:\_{ﬁ.—n—.ﬂu-' T

otocit prislusné Zetony baléni, musite mit v oblasti louky vyloZené = (el
karty s nasledujicimi symboly: . @
E Zeton balénu A - viditelné symboly: ‘ a ﬁ; T N — ik .

« Zeton balénu B - viditelné symboly: i a x;
e Zeton balénu C - viditelné symboly: x a *;
i{ o Zeton balénu D - viditelné symboly: * al !;
8 . Zeton balénu E - viditelné symboly: ﬂ a ag;

Na pravé draze jsou mista na bonusové Zetony hracd. Jakmile
dosahnete na policko s takovym mistem, poloZte na néj jeden ze

s gl
&

svych Zetont - pocinaje tim s nejmensi hodnotou.

| -

[ * Zeton balonu F - viditelné symboly: aﬁ a ‘ J_ ;-:’_.. - __'KV
| T = = E—FI—_ - @ l i 7
E RS . A\ mista na zetony
L. o iy mista na Zetony — 2 @ "' s hodnotou 4
Umistovani Zetonu stezky na spolec¢né pole N -
s hodnotou 3 = S @
o 2 s ARG P . ’ e o L= ~g" 4
Kazdy hrac miize poloZit libovolny ze svych Zetonu stezky na pole 2 %i-.
znazornéné na obrazku niZe. To hrac¢i umoznuje provést az 3 rizné ~
akce:
2

e Vylozit kartu do své oblasti louky nebo
okoli; mista na zetony

e Splnit cil (otocit 1 balén, pokud splnite jeho SR GRDTIE

pozadavky);

e Posunout figurku o 1 policko po draze letu
balénu.

V§let 4 Balény
Y e
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Mezipristani ‘(v Ototte kompas 0 90 stupiiti po sméru hodinovych rucicek.
Vzdy pri posouvani figurky po levé draze letu balénu se mizete
rozhodnout provést mezipristani, a to pred posunutim figurky,

b *N\)+  Ototte kompas o 90 stupii@ proti sméru hodinovych rucicek.
nebo po ném.

Pak miiZete provést vSechny dodatecné akce, které jsou uvedené Dulezité! Kompas musite otocit vzdy piresné o 90 stupnd. Velké
vedle policka, na némz se nachazi vase figurka, a vSechny akce cipy rizice musi licovat s témi na ilustraci v knize dobrodruzstvi.
Z nllzswh pollcelf. Potorr} fllgurlfu pos,tflz/te na f'farvtovnl policko pravé Pak si vezméte viechny své Zetony stezky.
drahy letu, které odpovida poctu hraca ve vasi hte.

Posunte dal Zeton prvniho hrace a presuriite ukazatel kola na dals{
pole (jako v zakladni hie). Jakmile ukazatel kola prekroci symbol
presypacich hodin, nahrad'te stojanek s balickem S stojankem

s balickem N a vyménte vSechny karty na hlavni desce za nové.

Diilezité! Meziptistani se nepovaZzuje za posunuti figurky.
Provadite ho pred ¢i po posunuti figurky. Pokud byste figurku méli
posunout dvakrat, nejdriv ji posuiite o 1 policko, pak provedte
mezipristani a nakonec figurku posuiite o 1 policko na pravé draze
letu balénu.

Konec vyletu

= —‘-----:‘_--_,J—'T

} Hra konci s koncem 6. kola (bez ohledu na pocet hraca). Hraci si
seCtou vitézné body ze svych karet vyloZzenych v oblastech louky
a okoli a z bonusovych Zetont z knihy dobrodruzstvi.

' Kromé toho ziskaji body z oto¢enych Zetont balén.

Vyhrava hrac s nejvétsim poctem vitéznych bodt. V pripadé shody
hru vyhravaji vSichni remizujici hraci.

Piiklad 12. Stépan se méiZe posunout o 2 poli¢ka. Posune figurku

o 1 policko po levé draze letu, ¢imz se ocitne na policku oznaceném
cislem , 1% Pak se rozhodne provést mezipristani. Provede vsechny |
dodatecné akce z levé drahy letu az po policko, na kterém ma '
figurku - vezme si 1 kartu z balicku E, 1 Zeton cesty a 1 kartu

z balicku W. Pak figurku presune na startovni policko pravé drahy
letu (oznacené c¢islem ,2“). Zbyva mu jeden bod pohybu, takze

é. posune figurku na policko oznacené ¢islem ,,3“ : 4Ty gl ¢ { , o
L_ g Kromé hvézdicek za 1. a 2. misto * dostanete také za nasledujici

i Gspéchy:

Py W]

et

Konec kola a otaceni kompasu Jednu * ziska kazdy hrac, ktery dosahl posledniho
policka na kterékoli draze letu (tento tspéch si

Kdyz vSichni hrac¢i umisti vSechny své Zetony stezky, kolo konc¢i.
poznacte v pribéhu hry).

Nejprve otocite kompasovou rizici. K urceni sméru otaceni
kompasu se musite podivat, ktery hrac se dostal nejdale (resp.
nejvyse) na libovolné draze letu balénu. Symbol uvedeny u daného
policka rozhodne o sméru otoceni kompasu.

.-.-—-h-.‘l}"‘_\_‘__ e ‘

Jednu * ziska kazdy hrac, ktery otocil vSech 6 Zetonl
b ﬁ! baldént.
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Z rozhledny miiZete obdivovat okoli z vysky a mohou '

se vam naskytnout vyhledy na nékteré prirodni /

divy. Stoji za to se tam chvili zdrZet a zastavit se na ki
kazdém podlazi, kde se dozvite vic o mistni fl6te a fauné. "1:
Dalekohled, ktery béhem hry ziskate, vdim umozni j
pozorovat nové druhy, plnit cile ¢i provadét dodatecné 4
akce. Svou louku budete pomoci vykladani karet rozsitovat =
tak, abyste dosahli na vy$si parta rozhledny. .

F -

944

. Na tomto vyleté pouZivejte
}' figurky (viz béZné soucasti).

12 dodatecnych karet vyletu
se symbolem &8

o
"N

|

16 Zetonii obzoru
(6 vhodnoté 1 a5 vhodnotach 3 a5)

20 Zetont rozhledny
(5 od kazdé ze 4 hrac¢skych barev)

Priprava vyletu

Postupujte podle kroki 1-4 pripravy hry z pravidel zakladni hry
(str. 4-5).

~ . Knihu dobrodruzstvi polozte vedle hlavni desky

QJJ | aoteviete ji, jak je znazornéno na ilustraci niZe.
Nezapomerite pouzit Zetony do vyrezl (podle poctu
hraci), viz str. 3 téchto pravidel.

Na vyznacena mista
poloZte 2 Zetony obzoru
o hodnoté 5.

N
Ny

o’

Na vyznacena mista 2]
poloZte 2 Zetony obzoru ' -*
o hodnoté 3.

/

(A/T“‘]
5z )

N

Zbytek Zetontli obzoru
o hodnotach 3a5
poloZte ve dvou
oddélenych komincich
licem dolti vedle knihy

dobrodruzstvi.

VSechny Zetony obzoru '; .
o hodnoté 1 poloZte @
v kominku licem vzhtiru
na vyznacené misto.

Zamichejte Zetony cile a nahodné umistéte ( ? ‘
0

6 z nich na vyznacena policka. Zbylé Zetony
cile vratte do krabice.

l

2



r’, '}[ Ukazatel kola umistéte na 1. podlazi osy 10 Kazdému hraci rozdejte komponenty ze zakladni hry
\\H(/ pribéhu kola v podobé miniatury rozhledny. (popsané v pravidlech zakladni hry na str. 5 v kroku 7)
a figurky. Kromé toho kazdy dostane sadu 5 Zetont
' rozhledny v piislugné barvé.
J @\ Zamichejte 12 dodate¢nych s
U // karet vyletu a vytvoreny balicek E ]
polozte licem dolti vedle knihy

dobrodruzstvi. Pak 4 z nich
f \ || otocte a vyloZzte.

11 Hrac, ktery jako posledni pouzil dalekohled, si | =

vezme Zeton prvniho hrace a zahaji hru.

Hraje se podle pravidel zakladni hry s nasledujicimi zménami:
Na zacatku kazdého kola
Dulezité! Tento krok v prvnim Kkole hry preskocte.

Na zacatku druhého a kazdého dalsiho kola musi kazdy hrac¢
(v poradi hry) provést nasledujici:

' Umisténi Zetonu rozhledny

Kazdy hrac polozi Zeton rozhledny pod 1 zvoleny sloupec karet ve
své oblasti louky. Sloupec znamena kartu ptidy a na ni vyloZené
karty pozorovani. Zeton rozhledny zfistane poloZeny pod vybranym
sloupcem aZ do konce hry. Pod sloupce, pod nimiz se uz néjaky
zeton rozhledny nachazi, nemiZete polozit dalsi.

Kazdy hrac pak postavi svou figurku do podlaZzi rozhledny, které
odpovida poctu karet ve zvoleném sloupci (vCetné karty pidy).

Figurky je tfeba postavit do ur¢eného pole - na zde vyobrazeny
ochoz.

. < 6 specialnich Zetont
Q /] stezky poloZte vedle knihy

dobrodruzstvi.
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Dalekohled ffy \

Kdyz miiZete provést akce dalekohledu, mtiZete si vybrat
1 z moznosti podlaZzi, na kterém se nachazi vase figurka, nebo ze

v v s

kteréhokoli nizSiho podlaZzi. L

Diilezité! Pokud provedete 2 akce dalekohledu, musi to byt 2 rtizné akce.

© Akce dalekohledu

Akce dalekohledu v 1. podlazi:

“ Vyberte si 1 akci:
e vylozte az 2 karty;

( - Piiklad 13. Na zatatku tretiho kola se Vilém rozhodne polozit
i zeton rozhledny pod sloupec se dvéma kartami. Pod sviij nejvyssi

~ sloupec (se tremi kartami) ho polozit nemize, protozZe pod nim uz o e vezméte si 2 Zetony cesty;
" Zeton rozhledny ma. Postavi tedy svou figurku na druhé podlaZi  podivejte se na vrchni 3 karty libovolného
i rozhledny. o : \j bali¢ku na desce, 1 z nich si nechte a zbyvajici
mam e S 2 vrat'te dospod bali¢ku;
Vyména Zetonii stezky e vezméte si do ruky libovolnou kartu otofenou

licem vzhtru z hlavni desky (a na prazdné misto
dopliite novou).

Zamichejte specialni Zetony stezky a vytahnéte jich tolik, kolik je ve
hie hracd. Polozte Zetony licem vzhiiru tak, aby na né vSichni dosahli.

Pocinaje prvnim hracem si kazdy vybere 1 ze svych Zetont stezky,
odlozi ho stranou (vedle nepouzitych Zetont stezky) a nahradi ho

" b | Akce dalekohledu v 1., 3. a 6. podlazi:
1 specialnim Zetonem stezky.

Vezmeéte si 1 kartu obzoru odpovidajici
hodnoty (1 bod v 1. podlazi, 3 body ve
3. podlazi a 5 bodt v 6. podlazi).

Specialni Zeton stezky mizZete pouzivat stejné jako kterykoli jiny
Zeton stezky ve vasi barvé. Akce na Zetonech stezky provadéjte
v uvedeném pof‘adi.

3

e T g T T
Symboly na spec1aln1ch Zetonech stezky

Mizete vylozit kartu z ruky do své oblasti louky nebo okoli.

Muzete vylozit az 2 karty z ruky do své oblasti louky a/nebo }
¥ okolf.

Akce dalekohledu ve 2. podlazi:

Vezméte si do ruky 1 kartu vyletu #88. Na prazdné
misto vyloZzte kartu z balicku vyletu.

Vezmeéte si libovolnou kartu z dané rady/sloupce.

Vezméte si 2 riizné karty z dané fady/sloupce (prazdna mista
zapliite aZ poté, co si vezmete 2. kartu). -

_,._______..q? s

%:S-Q‘-

AKce dalekohledu ve 2., a 4. podlazi:

Vezmeéte si 2 vrchni karty z balicku N. Pokud splnite pozadavky cile

(2 viditelné symboly v oblasti louky),
umistéte bonusovy Zeton o hodnoté
odpovidajici danému podlaZzi.

Vezméte silibovolnou kartu otocenou licem vzhiiru z hlavni
desky a na prazdné misto dopliite vrchni kartu z odpovida- =
jiciho balicku.

@ Vezmeéte si 1 Zeton cesty. _5
i)

Proved'te akci dalekohledu. {

Akce dalekohledu v 5. podlaZzi:

I
§

‘EL Diilezité! Kazdy specialni Zeton stezky vam umoziuje provést .1. Vezméte si do ruky 2 dodatecné karty vyletu &
L 2 raziRREE dalckohledu. 3 Na prazdna mista vyloZte karty z balicku vyletu.
e — . s —— Ll -..__,___I_,__._‘;

Vilet 5 Rozhledna @
h o



 Zetony obzoru

Konec vyletu

Polozte si tyto zetony do oblasti okoli:
Hra kon¢i s koncem 6. kola (bez ohledu na pocet hraci). Hraci si sectou
vitézné body ze svych karet vyloZenych v oblastech louky a okoli,

z Zetond obzoru a z bonusovych Zetond z knihy dobrodruzstvi.

Kromé toho si hraci pripiSou vitézné body za nasledujici:
Za kazdou kartu vyloZenou v jednom sloupci nad 6. kartou ziskate
D 1 bod (napt. devitikartovy sloupec ma hodnotu
.r*‘! : /@ @5
3 bodii);
za umisténi vSech 3 bonusovych Zetont ziskate

@p @ 3 body.

Za zetony o hodnoteé 1 ziskate na konci hry 1 vitézny bod.
Vyhrava hrac s nejvétSim poctem vitéznych bodt. V pripadé shody

ﬂ.. 4 11 7Za zetony o hodnoté4ch 3 a 5 ziskate plny pocet bodd (resp.
%34 3a5), pokud na konci hry mate v oblasti louky na nich
vyobrazené symboly. Jinak za né ziskate bodi méné (resp.

|
& e R i e o - g — ~

hru vyhravaji vSichni remizujici hraci.

‘-.—-ﬂ*\.-z&i——h“'- U e B e

Umistovani Zetonu stezky na spolecné pole

= Kazdy hrac mlze polozit libovolny ze svych Zetont Kromé hvézdicek za 1. a 2. misto * dostanete také za nasle-
stezky na pole znazornéné na ilustraci vlevo. To dujici uspéchy:

hraci umoznuje vylozit do louky nebo okoli kartu. {‘j} O fornles By hrac Kt erp et ity tobra.
iV g )
<3

druzstvi umistil vSechny své bonusové Zetony.

Jednu * ziska kazdy hrac, ktery ma v nékterém

Konec kola
*- ?*l sloupci na louce 7 ¢i vice karet.

KdyzZ vSichni hrac¢i umisti vSechny své Zetony stezky, kolo kondi.
Potom vsichni hraci posbiraji své Zetony stezky (vcetné téch
odloZenych stranou na za¢atku kola). Pak seberte vSechny specialni
Zetony stezky, primichejte je k tém nepouzitym z diivéjska
a pripravte novy vybér na dalsi kolo (shodny s poctem hraci).

Posunte dal Zeton prvniho hrace a presurnite ukazatel kola na dalsi
pole (jako v zakladni hie). Jakmile ukazatel kola prekroc¢i symbol
presypacich hodin, nahrad'te stojanek s balickem S stojankem

s balickem N, odeberte v§echny karty z hlavni desky a vymérite je
Za nove.




f Priprava vyletu e e

Postupujte podle krokii 1-4 pripravy hry z pravidel zakladni hry

; =E (str. 4-5).

;; ! (,\ Knihu dobrodruZstvi poloZte vedle hlavni desky

‘: ase putovani bylo dlouhé, ale konecné jsme dorazili } \ 1) a otevrete ji, jak je znazornéno na ilustraci nize.

F k asti jeskyné. Pomohou nam nabyté zkuSenosti pfi Nezapomerite pouzit Zetony do vytezi (podle poctu

: jejim prozkoumavéani? Dostaneme se a7 k mistu, kde jsou hraci), viz str. 3 téchto pravidel.

:f stény pomalované slavnymi pravékymi vyjevy? Nasad'te :

. si telovky, shalte batohy, naposled se podivejte na nebe y Ukazatel kola umistéte —_ | = ¥

- ahura dovniti! Neni tady takova tma, jak jsme cekali. 1 na 1. mineral osy ()‘ P —— ‘v m @
~ Pomalu postupujeme vpi‘ed, pfipraveni na setkani se = pribéhukola. = — - :

~ spoustou novych zivocCichti a rostlin, na které na povrchu ; bt (-

o
_—

Tt el e Zamichejte Zetony cile

= — = — anahodné umistéte 8 z nich

w
i

na vyznacena policka.

po Zbylé Zetony cile vratte do

Figurky postavte -
ke vstupu do jeskyné. \

Na tomto vyleté pouZzivejte
figurky (viz béZné soucasti).

32 dodate¢nych karet vyletu oznatenych symbolem it 4 karty jeskynnich objevii poloZte //;\
(8 karet z kazdého balicku N, W, S a E) vedle knihy dobrodruzstvi. \ '



©®

Z zetont jeskynnich maleb vytvoite hromadku.

Ve hrach 1 a 2 hraci si vezméte 2 sady Zetoni
s 5 riznymi motivy (celkem 10 Zetond).

Ve hrach 1 a 3 hraci si vezméte 3 sady Zetoni tvoiené

5 riznymi motivy (celkem 15 Zetonti).

Ve hre 4 hraci si vezméte vSechny Zetony maleb (celkem

20 Zetona).

o, .

ﬁﬂf};’,}f?

f\ Dodate¢né karty vyletu wi rozdélte na 4 bali¢ky (N, W,
S a E) licem dolt. Kazdy z balicki ze zakladni hry rozdélte %b
na 2 stejné poloviny. Do prvni poloviny balickt pridejte .
odpovidajici balicky w Kazdou takovou polovinu
zvlast zamichejte a poloZte ji na druhou polovinu W'
prislusného zakladniho balicku. Takto pripravené bahcky“ ~ ‘
umistéte do odpovidajicich stojanki. w

‘*g:“#w

VSechny balicky by ve své prvni poloviné mély mit ,\i\\

vmichané viechny dodateéné karty vyletu w. Tim je
zajisténo, Ze budete na vyleté moct vyloZzit dost karet

Zamichejte je a ndhodné je
rozmistéte licem vzhiiru na
L . Y g
policka v knize dobrodruzstvi, '
ktera odpovidaji poctu hraca (viz o~

nize). (8

Hrag, ktery jako posledni drzel v ruce
lopatu, si vezme Zeton prvniho hrace
a zahaji hru.

10 3ef 1r) 4 | 34]
3¢)1+) o] 1] 1)
1] 4 Jaef ] 4]
3ef 1) 1] 4] 2]

Ve hre 4 hraci zetony rozmistéte
na vSechna policka.

Provadéni specialnich akci a volitelné sbirani
maleb

Ve hie 3 hracid Zetony poloZte na

olicka’,1+“a;,3+ . Ao : Y rs
P Pokud umistite Zeton stezky do 1 z vyrezi v knize dobrodruzstvi,

provedete jeho spodni akci (jako v zakladni hre).

vo v

Ve hrach 1 a 2 hract Zetony

dejte na policka , 1+“ B 3 " 3 I a5
] P Navic, pokud mate poZzadované symboly v oblasti louky, si mtZete

Zbylé Zetony vratte do krabice. vzit 1 Zeton malby.

Symboly, které musite mit vyloZené, abyste si Zeton malby mohli
vzit, odpovidaji symboliim nad sloupcem a pied radkem, ve kterych
se dany Zeton nachazi.

Ziskané Zetony malby si poloZte do oblasti okoli.

Diilezité! Nemzete ziskat vic nez 1 malbu se stejnym motivem.



Ay it

Sem umistéte bonusovy Zeton, jehoz
hodnota zavisi na po¢tu dodatecnych karet
i vyletu i, které jste vylozili do oblasti
. louky. Pokud jste vylozili 4 nebo méné karet,
poloZte sem Zeton o hodnoteé 2. Jestlize mate
vylozenych 5 nebo 6 karet, na policko umistéte zeton o hodnoté 3,
a pokud jste vylozili karet 7 ¢i vice, pouZzijte Zeton o hodnoté 4.

Dulezité! Na kazdém poli se miiZe nachazet jen 1 bonusovy
zeton. Pokud uz se na nékterém poli Zeton nachazi, touto chodbou
nemuze vase figurka projit.

e, T SR . S ..a.—}
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@ be Vezméte si vrchni kartu z balicku N a pak vyloZte

% Piiklad 14. Abyste si mohli vzit oznaceny Zeton s malbou, musite : ¥ lhakoina il Areis ruky.
mit v oblasti louky symboly # =
" A —— : S T Konec kola
Jakmile si Zeton vezmete, posuiite svou figurku hloubéji do jeskyné Kdyz vSichni hrac¢i umisti vSechny Zetony stezky, kolo kon¢i. Pak
na dalsi pole. S figurkou smite pohybovat pouze smérem doprava, si hraci své zetony stezky zase vezmou. Posuiite dal Zeton prvniho
nikoli zpatky. hrace a presuiite ukazatel kola na dalsi pole (jako v zakladni hie).
Jakmile ukazatel kola prekroci symbol piesypacich hodin, nahradte
Umistovani Zetonu stezky na spolecné pole stojanek s bali¢kem S stojankem s balickem N a vyméiite viechny

Kazdy hrac¢ miiZe poloZit libovolny ze svych Zetont plu el B! e do Sovs

stezky na pole znazornéné na ilustraci vlevo. To
hraci umoznuje vylozit do louky nebo okoli kartu

: a vzit si Zeton malby (pokud ma potfebné symboly
v oblasti louky a jesté Zeton s danym motivem nema).

Konec vyletu

Hra konci s koncem 6. kola (bez ohledu na pocet hraca).
Jeskyné a jeji akce Ao e e L
Hraci si spocitaji vitézné body z karet vyloZenych v oblastech

PokaZzdé, kdyz si vezmete Zeton malby a posunete figurku na dalsi louky a okoli, z bonusovych Zetond v jeskyni a body za pole

pole jeskyné, aktivujete jeji efekt nebo akci. s nejvy$si hodnotou, kterym jejich figurka prosla nebo na kterém
se pravé nachazi. Vyhrava hrac s nejvétsim poctem vitéznych bodu.
V pripadé shody hru vyhravaji vSichni remizujici hraci.

g Vezméte si vrchni kartu z bali¢ku N. /

® Akce poli jeskyné

+ . Vezméte si vrchni kartu z bali¢ku E a pak vyloZte Turistick}’/ ré’iim J;.;-l?_\
@ ¥ libovolnou kartu z ruky. . s

é’ Vezméte si kartu jeskynniho objevu. Kromé hvézdicek za 1. a 2. misto * dostanete také za nasledujici

m Hodnoty uvedené vedle poli se na konci hry zméni ve [spedhiys
— vitézné body. Pri s¢itani bodu zapocitejte pouze pole - ‘ Jednu * ziska kazdy hrac, ktery vylozil kartu
s nejvyssi hodnotou, kterym vase figurka prosla nebo = jeskynniho objevu.

na némz se nachazi. * ‘q Jednu * ziska hrag, ktery vyloZil nejvice dodate¢nych

karet vyletu . V ptipadé shody * ziskaji vichni
remizujici hraci.

Vilet 6 Jeskyns
5 s . e



" Varianta g
T" pro jednoho hrace

Tato varianta hry se hraje podle pravidel popsanych na stranach
14 a 15 v pravidlech zakladni hry. V knize dobrodruzstvi budete
hrat proti automatickému hraci Tulakovi. V této varianté si mizete
zahrat jednotlivy scénar nebo turisticky rezim.

e —

 Bodovani a

Pravidla ziskavani % v sélové varianté turistického rezimu se od
klasické varianty hry lisi. Proto popisy turistického reZimu na konci
jednotlivych vyletl ignorujte.

Na konci vyletu si pripiSete * podle popisu v této kapitole. Po
dokonceni vSech vyleti srovnejte pocet * v tabulce nize, kde
uvidite, jak jste si proti Tulakovi vedli.

Bodovaci tabulka pro hru jednoho hrade

<14 Vylet byl prijemny, ale ve skicaku mate jesté spoustu
prazdného mista.

15-18 Dosahli jste svého cile, ale mate pocit, Ze vam unikly nékteré
fascinujici druhy.

19-22 Podarilo se vam zachytit spoustu krasnych skic a pozorovat
znamenité prirodni vyjevy. Gratulujeme.

23-24 Takto plny skicak vam mutZeme jen zavidét!

i —— i

Pokud se rozhodnete zahrat si jednotlivy vylet, vasim vysledkem
budou nasbirané * (ziskané podle pravidel v této kapitole). Jestlize
ziskate 3 % nebo vice, miizete Tulakovi oznamit, Ze jste vyhrali.

Priprava hry

Nachystejte hru podle popisu v ¢asti Priprava vyletu.
Vedle hlavni desky umistéte desticku pro hru jednoho hrace.

Zetony stezky (véetné téch s ,?“) viech ostatnich barev otoéte licem
dold, zamichejte je a vytvorte z nich hromadku. Umistéte je vedle
desticky pro hru jednoho hrace.

0d kazdé barvy kromé vasi si vezmeéte 1 znacku. Pak znacky
nahodné umistéte licem vzhtiru na 3 policka kolem desticky pro
hru jednoho hrace.

Tulak nema vlastni oblasti louky ani okoli a karty, které béhem
hry sbira, pokladejte do balicku licem vzhiru, ktery umistéte nad
desticku pro hru jednoho hrace.

Diilezité! BEhem nékterych vyletli bude symbol na vrchni karté
balicku hrat na konci kola dtlezitou roli - bude to popsano ve
scénari.

Na zacatku kazdého vyletu si vezméte své pocatecni karty

a prazdna mista na desce zaplnte kartami z odpovidajicich
balickt. Pak vezméte vSechny karty z 1. fady pod stojanky na karty
a 1 kartu z balicku N a vlozte je do Tuldkova balicku. Opét doplite
karty na desce.

Zmény v prubéhu hry, konci hry a bodovani

Béhem hrani se ridte vSemi zménami popsanymi na str. 15 pravidel
zakladni hry. V zakladnich pravidlech se mluvi o vytezech v desce

s tdborakem. P1i hrani s rozsirenim Kniha dobrodruzstvi je
povazujte za vyrezy v knize dobrodruZzstvi.

Dodatecné zmény v kazdém vyletu jsou popsany na nasledujicich
stranach.

h_ (7).
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1. vylet: Zacatek

e 7#—!!!-'-'

V tomto vyletu Tulak pouziva sadu bonusovych Zetont a Zetont
pocasi v jedné z volnych barev. Tuldkovy Zetony pocasi poloZte
na desku vedle Zetont hrace a Tulakovy bonusové Zetony vedle
desticky pro hru jednoho hrace.

Na konci kazdého kola zkontrolujte, jestli se symbol na vrchni karté
v Tulakoveé balicku shoduje s nékterym symbolem cile. Pokud ano,
na 1. volné policko u daného cile. Upozornujeme, ze Tulakovi ke
splnéni cile staci, kdyZ ma na karté v balicku 1 ze 2 poZadovanych
symboli. Proto zaujme 1. misto, které hrac pottrebuje k ziskani %
za tento uspéch.

Pokud si Tulak vezme kartu oznacenou ukazatelem pocasi, posuiite
Zeton odpovidajiciho pocasi o 1 policko na prislusné draze. Jestlize
si vezme kartu oznacenou obéma ukazateli, posuiite oba Zetony
pocasi o 1 policko na prislusnych drahach. Pokud Tulakiiv Zeton
pocasi dosahne posledniho policka drahy, poloZte vedle jeho
balicku jednu kartu pocasi licem dold. Tulak si vzdy bere spodni
kartu z knihy dobrodruZzstvi.

Karta pocasi Tulakovi na konci hry vzdy vynese 2 vitézné body,
nehledé na jeji hodnotu.

e e—"

T e — | = - P

e Jednu % ziskate, pokud mate na konci vyletu vice
vitéznych bodi nez Tulak.

e Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu alespon ‘I
65 bodi.

Frgn”
L™ L.

e Jednu * ziskate, pokud se vam podarilo splnit alespori 2 cile r
jako prvni (mate alespon 2 bonusové Zetony v prvnim sloupci).

i# e Jednu * ziskate, pokud se vam podarilo vyloZit alespoii
/ 1 kartu slunecného pocasi a 1 kartu destivého pocasi.

E:e 2. vylet: Mosty E .}!-':

Kartu vyletu \% si vezmete pokazdé, kdyz otocite Zeton mostu. Na
konci hry kazda karta, kterou jste neziskali, putuje do Tuldkova
balicku.

Varianta pro jednoho hrace

—_—

o7

Tulak na tomto vyleté cile neplni.

Na konci hry sectéte vSechny body z Tuldkova bali¢ku a pak
vysledek vydélte dvéma a zaokrouhlete dold.

e

¢ Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu vice vitéznych
bodt nez Tuldk.

e Jednu * ziskate, pokud mate na konci hry alespon 35 bodt.

o

e Jednu * ziskate, pokud na konci vyletu v knize dobro-
druzstvi mate umisténé alespon 2 Zetony.

-

& * Jednu * ziskate, pokud na konci vyletu v oblasti louky mate
vyloZené nasledujici symboly: ‘ ,*, #‘

B — - e —

e

i:e 3. vylet: Vétrné mlyny

- ——

Tulak se nepohybuje po chodniccich a nema vlastni vétrny mlyn.

Pokazdé, kdyz si Tuldk vezme kartu se symbolem 'hf z desky,
okamZité odehraje dalsi tah (pokud si béhem tohoto dodate¢ného
tahu vezme dalsi kartu se symbolem #f§, dali tah uz neziska).

Na konci hry sectéte vSechny Tulakovy body a podivejte se, kolik
karet ptidy se symbolem ma. Za kazdy tento symbol Tulak
ziska 1 vitézny bod navic.

e e i S i i SR~

¢ Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu vice vitéznych
bodi nez Tulak.

(
r.' ¢ Jednu * ziskate, pokud mate na konci hry alespon 60 bodd. L
{ ¢ Jednu * ziskate, pokud kdykoli béhem hry v oblasti louky

3
mate viditelné 2 symboly #f§ (poznacte si tento tispéch [
v pribéhu hry).
{# « Jednu * ziskate, pokud jste v této hie zahrali dodate¢nou
' Kartu vyletu 9.
_— - i — —_— .
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4. vylet: Balony

et

V tomto vyletu Tuldk pouziva figurku a sadu bonusovych Zetoni
v jedné z volnych barev. Ukazatel kola umistéte na 1. pole pravé
drahy.

Pokazdé, kdyz Tulak zahraje Zeton stezky s ,?* posune se jeho
figurka o 2 pole. Jakmile Tulak dosahne na pole s bonusovym
Zetonem, poloZte na urcené misto jeho bonusovy Zeton. Na konci
hry Tulakovi prictéte body za bonusovy Zeton k vitéznym bodim za
jeho balicek.

=TT g =

i T e T e
{ e Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu vice
F vitéznych bodi nez Tulak.

* Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu alespori 65 bodti. .
e Jednu * ziskate, pokud jste dosahli posledniho policka na :ﬁ

§ kterékoli draze letu (tento uspéch si poznacte v priibéhu hry).

{éi'- e Jednu % ziskate, pokud se vdm podarilo otocit vSech ! \
{ 6 Zetont balont.

L —— e — = = e T S _-:

3. vylet: Rozhledna
L D o O e T

V tomto vyletu Tuldk pouZiva bonusové Zetony v jedné z volnych
barev.

Dodatecné Kkarty vyletu vyskladejte do rady, aby bylo zjevné, kterou
kartu jste umistili jako prvni. Po odebrani karty z tohoto radku
karty posuiite doleva a dopliite kartu na pravou stranu.

Na konci kazdého kola zkontrolujte, jestli se symbol na vrchni karté
v Tulakoveé balicku shoduje s nékterym symbolem cile. Pokud ano,
poloZte bonusovy Zeton odpovidajici ¢islu podlazi rozhledny na
urcené policko na tomto podlazi.

Po kontrole, zda Tulak splnil cil, poloZte kartu zcela vlevo na vrch
jeho balicku a radu dopliite.

Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu vice 3
vitéznych bodi nez Tulak.

e i

Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu alespon 65 bodt.

Jednu * ziskate, pokud mate na louce sloupec tvoreny
alespon 7 kartami.

o TN

Jednu * ziskate, pokud se vam podarilo umistit vSechny
3 bonusové Zetony do knihy dobrodruzstvi.

e
L]

{,
L
{

]
?
{

e —
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6. vylet: Jeskyne

Tulak béhem tohoto vyletu nesbira jeskynni malby.

V poloviné hry - pred vyménou karet na desce - vezméte vSechny
otocCené karty vyletu “f a poloZzte je na Tulakiv balicek.

Na konci hry do Tuldkova balicku pridejte vSechny zbyvajici karty

jeskynnich objevi.

Za kazdou kartu vyletu v v Tulakové balitku mu ptictéte
1 vitézny bod.

e e RS £ e

E-— e Jednu * ziskate, pokud mate na konci vyletu vice
1 vitéznych bodt nez Tulak.
¢ Jednu * ziskate, pokud mate na konci hry alespon
65 bodd.

L

¢ Jednu * ziskate, pokud jste vylozili kartu
jeskynniho objevu.

¥ o Jednu * ziskate, pokud jste vylozili vic karet
' vyletu #, nez ma Tulak ve svém balicku.
= R—— ——
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MO1-
M08

M09-
M16

M17

M18

M19

M20

M21

M22

M23

M24

M25

M26

M27

M28

M29

M30

M31

M32

M33

M34

obecny nazev & védecky nazev

Bourkovy mrak
Oblacek

Lasice kol¢ava
Jablon nizka
Hlistnik hnizdak

Mravenisté

Losakovec
blankytny

Stavidlo
Zivy plot
Tulipan plany

Krajina
s holandskym
vétrnym mlynem

Drevaky (objev)
Smrk ztepily
Spic¢ka obecna
Brkoslav severni
Srnec obecny
Drvodélka fialova

Rosomak sibirsky

Lesni srub

Vcelojed lesni

Mustela
nivalis

Malus pumila

Neottia
nidus-avis

Hydnellum
caeruleum

Tulipa
sylvestris

Picea abies

Marasmius
oreades

Bombycilla
garrulus

Capreolus
capreolus

Xylocopa
violacea

Gulo gulo

Pernis
apivorus

Rejstrik karet
=D

Na Zemi kazdou hodinu dochazi k desitkam tisicti bourek, a to predevsim nad tropickymi zemémi a ostrovy.

Ackoli se pri pozorovani zda, ze ma duha tvar oblouku, ve skute¢nosti je kruhova. Obcas to mizete
zahlédnout z letadla.

Srst nékterych lasi¢ek na zimu bél3, coz jim pomaha s maskovanim ve snéhu. Pokud vSak zadny snih
nenapadne, stava se z nich snadny cil.

Kultivovana jablon je krasnou ozdobou zahrady. Vyplati se mit zasazeno vice druhi tohoto stromu. Diky
krizovému opylovani pak jabloné kvetou déle a plodi vic ovoce.

Rostlina lidové nazyvana jako hnizdovka ¢i hnizdik nefotosyntetizuje. VSechny Ziviny potrebné k preZiti
prijima prostrednictvim mykorhizy, tj. souzitim hub s koreny.

Mravenci tvori hierarchicka spolecenstvi, v nichz kazdy jedinec plni urcitou roli, aby celé spolecenstvi
prezilo. Vétsinu tkolt obstaravaji délnice, zatimco kralovna klade vajicka.

Tato houba je saprofag, coz znameng, ze vSechny Ziviny prijima z odumfielé organické hmoty.

Soucasna rekultivacni ¢innost je pldnovana s ohledem nejen na ekonomickou efektivitu terénu, ale i na
prirodni prostredi.

Pasy rostlinstva se k oznaceni hranic oblasti pouZzivaly jizZ v dobé bronzové.

Tulipany se pravdépodobné zacaly péstovat v 10. stoleti v Persii. Do Evropy byly ptivezeny v 16. stoleti
z Turecka.

Vznik holandského vétrného mlyna se datuje do 17. stoleti. Jeho charakteristickym prvkem je nehybna
konstrukce s otacejici se vrtuli.

Drevaky chrani chodidla pred mechanickym poskozenim, proto je ve stifedovéké Evropé bézné nosili muzi
a pracovnici.

Jednim z nejstarsich stromfi na svété je smrk ztepily. Roste ve Svédsku, je 9550 let stary a fika se mu Old
Tjikko.

Plodnice $picky zpravidla béhem sucha nehynou. Vyschnou a po destich se zase obnovi a pokracuji v ristu.
Brkoslav dokaZe za jediny den sporadat dvojnasobek své vahy.

Srnci vydavaji zvuky pripominajici psi Stékot.

Stejné jako vcely jsou drvodélky diileZitou soucasti ekosystému, nebot’ opyluji rostliny. Véely jsou
zodpovédné za rozmnoZovani 80 % vSech rostlin na svété, a ty jsou naopak zasadni pro preziti zvirat.

Rosomaci lovi velice podobnym zptisobem jako lasice. Casto si vyhlédnou vétsi kotist a zabiji za kratkou
dobu nékolik zvirat, aby si vytvorili zasoby.

Cihlové prizemi a drevéné patro maji spoustu vyhod: cihlové ¢i kamenné prizemi stavbé poskytuje stabilitu,
udrZuje teplo a chrani pied vodou, zatimco lehka konstrukce patra umoziuje stavbu Sirokych stresnich
previst, balkoni ¢i arkyrovych oken.

Jak jiZ jeho jméno napovida, hlavni slozkou potravy tohoto dravce jsou larvy véel, vos a sréni. Zivi se viak
i jinym hmyzem a drobnymi obratlovci.

misto a datum
pozorovani



M35

M36

M37

M38

M39

M40

M41

M42

M43

M44

M45

M46

M47

M48

M49

M50

M51

M52

M53

M54

M55

M56

Bourovec borovy
(larva)

Psik myvalovity

Krajina s rekou

Krajina s jelenem,
jestrabem a vlkem

Venuse z Oblazové

Pazourkovy péstni
klin

Panorama
s piskovcovou
jeskyni

Panorama
s jeskyni

Panorama se
skalnimi domy

Ohnisté pred

jeskyni

Stavba na skale
Dim ve skale
Stirek doméaci

Plectogona
sanfilippoi

Svist horsky
Slezinik ¢erveny

Stalaktity

Stalagmity

Colek horsky
Macarat jeskynni
Sklepnice obecna

Krapnikové utvary

Dendrolimus
pini

Nyctereutes

procyonoides

Chelifer
cancroides

Plectogona
sanfilippoi

Marmota
marmota

Asplenium
trichomanes

Ichthyosaura
alpestris

Proteus
anguinus

Scoliopteryx
libatrix

Housenky po vylihnuti sporadaji obal vajicka. Pak se Zivi jehli¢im: nejprve ho okusuji po malych kouscich
a pozdéji jsou schopny jehlicky pozrit v celku.

Psici myvaloviti pochazeji z vychodni Asie. Do Evropy byli piivezeni kvtili chovu na koZeSinu. V souc¢asné
dobé jsou na izemi Evropské unie povazovani za invazivni druh.

VSechny nejstarsi civilizace svéta se zrodily v okoli fek.

Predatofti hraji dilezitou roli v potravnim retézci, jelikoz reguluji populaci byloZravci. Kdyz byloZravci
nemaji prirozené nepratele, rovnovaha miize byt narusena a nemuseji mit dostatek potravy.

Star{ této Zenské sosky nalezené v jeskyni v Oblazové v Polsku se odhaduje na 15 000 let. V jeskyni byly
nalezeny dalSi znamky osidleni, mezi nimiZ byly nastroje pouZzivané neandrtalci pred 100 000 lety.

Péstni kliny byly vyrabény z kamene, vétSinou pazourku, otloukdnim kust o sebe. Pouzivaly se k Fezani
a sekani.

Piskovec je hornina tvorena vétSinou kiemenem. V zavislosti na sloZzeni miiZe mit piskovec rtizné barvy: od
bilé pres zlutou, ¢cervenou a Sedozelenou az k témér cerné.

Nejdelsi jeskyné na svété je Mammoth Cave (Mamuti jeskyné) ve Spojenych statech americkych. Jeji délka
je 686 km.

Nabatejské mésto v Jordansku, jemuz se dnes rika Petra (v fectiné ,skala“), se ptivodné nazyvalo Ragmu
(,vicebarevny“), protoze se skaly v ménicim se dennim svétle zdaly pokazdé jinak barevné.

Schopnost rozdélat oherni ¢lovékem vzprimenym (homo erectus) tvorila jeden z nejzdsadnéjsich prelomu
v pravékeé historii ¢lovéka. V priibéhu tisicileti byl ohni riiznymi kulturami prikladan mysticky vyznam
vztahujici se k ochrané a zZivotni energii, ale i ke zkaze. Vyznam ovladnuti ohné se odrazi i v reckém mytu
0 Prométheovi.

Chramovy komplex Taung Kalat v Birmé a klaster na skalnim pilifi v gruzinském Katskhi jsou priklady
nabozenskych staveb na skalach, které vyuzivaji odloucenosti od svéta k rozjimani.

Pribytky vysekané do skal miizeme spatrit napriklad v tureckém mésté Uchisar.

Stirci jsou pro clovéka velice uzitecni. Zivi se skiidci, ktefi ohrozuji vceli uly, a knihomoly, ktefi ni¢i knizn{
sbirky.

Mnohonozky tohoto druhu Ziji v nadmotskych vyskach od 525 do 836 metrt. Takovym druhim, které se
vyskytuji pouze na urc¢itém omezeném uzemi, se fika endemické druhy nebo kratce endemiti.

Kdy?z svist prezimuje, jeho télesna teplota klesa z 36 °C na 8-10 °C. Jeho spotieba kysliku se snizi tricetkrat
a pocet tepli za minutu klesne z 220 na 30.

Tato rostlina se v lidovém lécitelstvi pouzivala na odkaslavani.

Maximalni ro¢ni prirtstek stalaktiti byva priblizné 0,25 az 3 mm.

Jeden z nejvyssich znamych stalagmitti na Zemi se nachazi v jeskyni Son Poong ve Vietnamu a méri pres
70 metru.

Poté, co samice snese vajicka, zahali je listy vodnich rostlin.

Macarati ziji v jeskynich Dinarskych Alp. Vyskytuji se i v hloubkach 300 m pod zemskym povrchem.

Sklepnice prezimuji v jeskynich. Pokud Zadnou nedokazou najit, spokoji se se sklepy a dalSimi chladnymi
misty.

Krapniky vznikaji v jeskynich kapanim vody puklinami ve skale. Voda rozpousti skalu a srazi uhlicitan
vapenaty, ktery se potom usazuje v mistech, kudy voda protéka.
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M57  Stalagnat Pod stal,aktlty vznikaji stalagmity. Nakonec se k sobé priblizi natolik, Ze se spoji v krapnikovy sloup zvany
stalagnat.
M58 Tesarik alpsky S;;iiléa Nejvétsi ohrozeni populace tesariki alpskych predstavuje kaceni stromi, do nichz kladou vajicka.
M59 Létavec stéhovavy Mzmo.pterz{'s 0] mngha druhi n(,etopyru, flllatka svvevnjlad(.e,pr?nam na téle. ,N,ektere druhy, jako je létavec, vytvari materské
schreibersii kolonie, kde mladi netopyti spolecné Cekaji, az se matky vrati z lovu.
. ” Rhinolophus 7 5 LA b & Iy e x s :
M60 Vrapenec maly hipposideras Nozdry vrapenct obklopuji koZzni vyriistky, které slouzi k zamérovani zvukovych vln pri echolokaci.
M61  Mlodik zépadni Speleomantes Tomuto druhu v priStich péti generacich hrozi vyhynuti kvili plisniové infekci, chytridiomykéze, ktera
p strinatii pochazi z vychodni Asie a pravdépodobné byla do Evropy zavlecena prostrednictvim obchodu s mloky.
Flétna z jeskyné Tato flétna nalezena v Némecku je prinejmensim 35 000 let stard. Svédci o tom, Ze se i ti nejranéjsi
M62 A < - 2
Hohle Fels obyvatelé Evropy vénovali hudbé.
M63 Meta temnostni Meta menardi Ter}to pav‘{ouk zijev tmavém, vlhkém prostiredi a nesnasi suchy terén. Vzhledem k preferovanému prostredi
lovi napriklad plze.
ks Tcal b Tento druh pavouka patii do ¢eledi plachetnatkovitych, ktera ziskala sviij nazev podle zékladu jejich
M64 Porrhomma egeria o siti, vodorovnych pavucinovych plachetek. Plachetnatkoviti jsou druhou nejvétsi ¢eledi pavouki po
9 skakavkovitych.
M65 '(Ii"ravunll]gna Ti"avun'ljgna Tento druh vodniho Sneka byl pojmenovan po slavném srbském tenistovi Novaku Djokovicovi.
jokovici djokovici
M66 Sy e BT S'collopteryx Larvy sklepnice se zivi na vrbach a topolech.
(larva) libatrix
M67 Usti piskovcové Nejdelsi piskovcovou jeskyni je Krem Puri v Indii. Je 24,5 km dlouhd a nachézeji se v ni dinosaufri fosilie
jeskyné staré 70 miliond let.
M68 E)s;;cééeskyne aa Nejhlubsi znamou jeskyni na Zemi je Verjovkinova jeskyné v Gruzii. Jeji hloubka ¢ini 2 223 metrt.
M69 Hnojnik nasety Cgprmgllus '.l‘ytovlllo,uby zpravidla ro;svtou na 9dumrely§h, trouchnivéjicich kmenech, obcas se ale jejich porost vyskytne
disseminatus ina Zivych stromech. MizZe risti pod zemi.
M70 Zuanetnik hlavat) Phy.teuma Rostg v evropskych pohotich. Druh je ohrozen turisty, kteri netimyslné poskozuji zvonec¢nikové porosty na
orbiculare skalach.
M71 Lebka lva Lev jeskynni vyhynul priblizné pted 13 000 let. Malby s motivy jeskynnich lvii se dochovaly v jeskynich
jeskynniho Chauvet a Lascaux.
M72  Hreben z Vimose Byl n.elllszlenlv d;.anskem glocalu Vimose a pochazi z 2. stoleti. Pravdépodobné je na ném runami napsano
,Harija“, jméno jeho majitelky.
. Keramika je archeology velmi cenéng, jelikoz se jedna o velice odolny material. Prostrednictvim jejiho
Zlomek keramiky PRV AR . oo R AT o v .
M73 2 neolitu zkoumani ziskdvame informace o migraci a davnych zvyklostech souvisejicich s pripravou jidla, zdobenim
¢i pohiby:.
M74 Zrno pyritu ve Zakladani ohné pomoci pyritu ¢i pazourku patii k nejstar$im kresacim technikam. V 16. stoleti se pyrit
skale pouzival ve zbranich s koleckovymi zamKky. 4
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