ey
PRI TULANi SA CEZ FANTASY MULTIVERZUM V PREDALEKOM VESMIRE
\ VASA VYPRAVA UVIDELA TAJOMNY LES.

v STROMY PODIVNE SUMIA, AKOBY CHCELI VYZRADIT TAJOMSTVO. ROZHODNETE SA TEDA
. TEMNY LES PREHEADAT. AKO TAK KRACATE PO KRIVOLAKYCH CESTICKACH, CEZ KTORE
ENE STROMOV TVORIA TAZKO PRECHODNE VZORCE, PREPADNE VAS TAJOMNA CARODE-

EAHKA SKUSKA, ALE POTOM VAM TAJOMNYM HLASOM PRIAMO DO ZMERAVENYCH MYSLI
POVIE, ZE PUSTI IBA JEDNEHO Z VAS.
VY STE VSAK SKUSENi DOBRODRUHOVIA, A TAK MATE PLAN, AKO JU PORAZIT.
3 (0. K., MOZNO NEMATE, ALE MY VAM HO POPISEME NIZSIE.)

imm. ABY STE ZLOMILI JEJ KUZLO, MUSITE PREJST CEZ KRUH Z RUN. |/YZERA TO AKO




STRUCNY ZOZNAM PRAVIDIEL

» POHYB - FARBA POLA = POSUN NA RUNU PRISLUSNE] FARBY.
» NA JEDNEJ RUNE NEMOZU STAT DVE FIGURKY. |/ PRIPADE, Mﬂm‘mﬁmmmﬂﬁy_} '
NA UZ OBSADENU RUNU, VYHODI Z NEJ PREDOSLU FIGURKU NASPAT NA NATBUIZSIU
ROVNAKU RUNU.

» RUNA X = Z0LiK - TEDA AKAKOLVEK FARBA.

> RUNAXD= LIECENIE, FIGURKA IDE NAD OBRYS RUNOVEHO KRUHU.

> RUNAWX;= VYMENA POZICIi FIGUROK.

» AKX PADNE HADZADLO NA ROZMEDZIE DVOCH A VIAC FARIEB CI RUN, HRAC SI VYBERA,
KTORU FARBU/RUNU CHCE.

> RUNA X5 MA PREDNOST PRED OSTATNYMI RUNAMI Ci FARBAMI.

> DVATA A TRAJA HRACI MATU PO DVE FIGURKY. STYRIA, PIATI A SIESTI HRACI PO JEDNEJ.
» iTAZNY HOD MUSI BYT NA TELO CARODEJNICE.

CIEL HRY

V TEJTO HRE MUSITE PREJST DOOKOLA PO RUNOVOM KRUHU SO VSETKYMI SVOJIMI
FIGURKAMI (FIGURKOU) DO CIELA AKO PRVY.

PRIPRAVA

AT TISICMIZOVA CESTA SA ZACINA PRVYM KROKOM. A TVM JE PRIPRAVA,
TA JE VSAK PRI TEJTO HRE AZ NEUVERITELNE JEDNODUCHA A DOKONCA AJ ZABAVNA



- = AN o R T T LY
T T A b I ke A o
Mk 4 -\ul_ [ . . - .! . il
o A o
’ - i |
-
- i

3

NAJPRV SI POTREBUJETE ZOHNAT JEDEN PREDMET NA HADZANIE (DALEJ LEN HADZADLO). MOZETO

BYT KAMIENOK, KUSOK POKRCENEHO ALOBALU ALEBO COKOLVEK INE. MAL BY TO VSAK BYT PREDMET S

"' DOSTATOCNE NEPRAVIDELNYM TVAROM. HADZADLO JE DOLEZITE NA URCENIE POHYBU V HRE, A PRETO
VYBERTE TAKE, CO SA KOTULA €O NATNAHODNETSIE.

(DAITE URCITE VEDIET, AKY NAJSTALENEJSI PREDMET STE POUZILI AKO HADZADLO.)

 SAMOZREJME, DOLEZITA JE VELXOST HADZADLA. SPRAVNU VELKOST SI SKONTROLUJTE PODEA SPECIAL-
" INEHO POLICKA NA TRICKU. POLICKO NATDETE NA SPODNEJ CASTI RUNOVEHO KRUHU A JE TO SAMO-
STATNY KRUZOK. HHADZADLO NESMIE PRESIAMNUT VELKOST PLNEHO KRUZKU.

KRUH PRE ZMERANIE HADZADLA FAREBNE VYZNACENIE

k.
s

, .ﬂk* DRUHY KROK JE PRIPRAVA FIGUROF,
' [POCVICTE TROCHU SVOJU FANTAZIU A IMPROVIZACNU SCHOPNOST. TO HLAVNE, €O MUSITE PRI

., VYROBE" FIGUROK DODRZAT, JE, ABY BOLI OD SEBA EAHKO ROZPOZNATELNE A NEMYLILI STE SA m;-;"ﬂ
" HRE. REPREZENTUJU PREDSA VAS. JCH VELKOST BY MALA BYT ADEKVATNA K POSTUPOVYM POLICKAM
" _NA HRACEJ PLOCHE. OPTIMALNE JE, AK JE FIGURKA VELXA AKO OTVARACI DIELIK Z PLECHOVKY OD
NAPOJA ALEBO SKRUPINKA Z PISTACIE.

JU SA NEBOJTE POPUSTIT UZDU FANTAZII A VYMYSLITE SI TAKE FIGURKY, NA KTORE BUDETE HRDI.
A POTOM PODEA MOZNOSTI A FANTAZIE SI VYROBTE POSTAVICKY,
KTORE VAS BUDU VYSTIZNE REPREZENTOVAT.
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POZOR! PRI HRE DVOCH A TROCH HRACOV MA KAZDY HRAC DVE FIGURKY!
AK TO PROSTREDIE NEDOVORUJE (STE NA PUSTI ALEBO NA CLNE UPROSTRED OCEANU), TUTO HRU Si %
BEZ PROBLEMOV ZAHRATE PRAKTICKY 5 CiMKOLVEK

5 (NAPRIKLAD VRCHNACIK, KUSOK SKRUPINKY, MINCA A POD.)
E AKX SA VAM PODARILO VYMYSLIET NAOZAJ ORIGINALNEHO PANACIKA, TAK NAM URCITE POSLITE FOTKU. j
X , 4
¢ TREY/ KROK JE PRIPRAVA HRACE] PLOCHY. =
TRICKO S HROU POLOZTE NA ROVNU PLOCHU (UDUPANA ZEM, NIZKA TRAVA, KARIMATKA A POD.). AKX ?

TRICKO POLOZITE OBRAZKOM NADOL, TAK HRA OKAMZITE KONC A VSETCI PREHRAVATU, @
AKX BUDE OBRAZOK NA VRCHNE] STRANE, MOZETE POKRACOVAT V PRIPRAVE. POSLEDNY KROK PRED
SAMOTNOU HROU JE UMIESTNENIE PANACIKOV VEDEA POLICKA START/CIEE MIMO HRACE] PLOCHY. A
70 JE VSETKO.
HRA MOZE ZACAT.

ROZSIRENY POPIS PRAVIDIEL
POSUVAT SA V HRE JE VEIMI JEDNODUCHE. |/SETKO ZALEZI OD FARIEB, KTORE SA VAM PODARI HODIT.
AK HODITE NAPRIKLAD ZELENU FARBU, TAK SA POSUNIETE S PANACIKOM NA NAJBLIZSIU ZELENU RUNU,
A TO AT V PRIPADE, ZE MATE FIGURKU ESTE MIMO HRY.

— "[B.

A0 il

AK NA PRISLUSNE] RUNE UZ STOJi INA FIGURKA, monnr.rusrmu DOZADU NA RUNU ROVNAKE]
FARBY, NA AKEJ STALA. AK UZ TAKA RUNA MEDZI FIGURKOU A STARTOM NIE JE, TAX IDE FIGURKA
MIMO HRY (VEDEA POLICKA START). :

b
2
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' (o v PRIPADE, AKX HADZADLO PADNE NA ROZMEDZIE FARIEB A BUDE MEDZI DVOMI CI TROMI FA ;
h Mi? YTEDY SI HRAC, CO HADZADLO HODIL, VYBERIE KTORUKOLVEK Z FARIEB, KTORYCH SA HADZADLO
l"- DOTYVKA, A POSUNIE SA NA RUNU PRISLUSNEJ FARBY. X
| PRIKLAD: HODITE HADZADLO A ONO PREKRYVA ORANZOVU, CERVENU A MODRU FARBU. /YBERIETE SI
TU FARBU, KTORA VAS POSUNIE NAJDALE] ALEBO JE INAK VYHODNA - NAPRIKLAD DVOJSKOK.

" RUNA X TZV. UNIVERZALNE POLE - JE TO Z0LiK A uﬁimsf VIEDY VYBRAT AKUKOEVEK RUNU.

| ECENIE. JE TO POLICKO 5 RUNOU XX . KED NAN DOPADNE HADZADLO KTOROUKOLVEK JEHO
- CasTOU, TAK HO MUSITE HRAT. |/ TOMTO PRIPADE SI NEMOZETE VYBRAT INU FARBU A MA PREDNOST
AT PRED X A JN)

A@Y X XSk BY

NASLEDNE V HRE STOJITE, POKIAL SA VAM VO VASOM DALSOM TAHU NEPODARI HODIT ROVNAKU FARBU,
AKU MA POLICKO, NAD KTORYM SA LIECITE (V PRIKLADE NIZSIE BY TO BOLA ZLTA FARBA) ALEBO
HODITE UNIVERZALNE POLE: X

HRAC, KTORY SA LIECI, POSTAVI SVOJU FIGURKU NAD BODKOVANY OKRAJ KRUHU.

I\

k!

POLICKO S RUNOU (X JE KUZELNA ROSADA. TIANNE VAS A mnfm mnmmmiém KDE JE

- INY HRAC. ¥ SI VYBERATE, S KTORYM HRACOM SI VYMENITE POZiCIU.
~ . POZOR! JE T0 POVINNE. MUSITE SA VYMENIT, AJ KED TO PRE VAS NIE JE MOMENTALNE VYHODNE.
" NEVYMIENATE SA S HRACOM, KTORY ESTE NEWA FIGURKU NA HRACOM POLI, ALEBO SA LIECI,

m > XOREY &




? » AK JE RUNA, NA KTORU SA POSTAVITE, ZDVOJENA, TAK MOZETE HNED HADZAT ESTE RAZ (UROBITE
X

DVOJSKOK). NEPLATI TO VSAK V PRIPADE, AK VAS NA NU NIEKTO VYHODI ALEBO NA NU ZOSTUPITE Z
POLICKA LIECENIA. 4
PRI HRE DVOCH A TROCH HRACOV TAHA HRAC S TOU FIGURKOU, KTORA MU VIAC VYHOVUJE. HRAC

. VSAK MUSI PRIST DO CIEEA S OBOMA FIGURKAMI. |/ PRIPADE, ZE SA ROZHODNETE HRAT 5 VIACERYMI

FIGURKAMI, TAK MUSITE PRIST DO CIELA SO VSETKYMI.

= ZAKLADNE PRAVIDLO - NIKDY NEMOZU BYT DVE FIGURKY NA JEDNOM POLICKU.

KED 5U VSETKY FIGURKY NA POLICKU LIECENIE, HRA NEKONCI, HADZE SA DALE] NA OPUSTENIE TOHTO

POLICKA.

JONIEC HRY NASTAVA, AK STE NA POSLEDNOM POLICKU PRED CIELOM A HODITE HADZADLO TAK, ZE

KTOROUKOLVEK CASTOU DOTYKA/PREKRYVA TELO CARODEINICE! :

V PRIPADE, ZE SI CHCETE V HRE NASTAVIT EAHSIU OBTAZNOST, MOZETE NA Wﬂmvmmﬁu

" HOD NA VLASY. NAOPAK, AK SI CHCETE HRU STAZIT, TAK POUZITE PRAVIDLO, KDE MUSi HADZADLO

* _ LEZAT CELYM OBJEMOM NA TELE CARODEJNICE.




SPECIALNE SITUACIE

V PRIPADE, ZE SA VASA FIGURKA LIECI A INY HRAC PRIDE NA POLICKO POD VAMI, MOZE TAM BYT,
POKIAL SA NEDOSTANETE SPAT DO HRY. YTEDY HO JEDNODUCHO VYHODITE SMEROM DOZADU NA NA-
JBUZSIE POLICKO ROVNAKET FARBY. A NAOPAK, AK HRAC HODI LIECENIE, VYHADZUJE VAS SMEROM
DOZADU NAD NATBLIZSIE POLICKO ROVNAKE]T FARBY (OSTAVATE V LIECBE).

AK MATE V HRE DVE FIGURKY, VZDY SI VYBERATE, KTOROU BUDETE TAHAT. MOZETE TOU ISTOU
FIGURKOU POTIAHNUT AT KAZDE KOLO. STALE VSAK PLATI, ZE MOZETE VYHRAT AZ VTEDY, KED MATE
VSETKY FIGURKY V CIELI,

_ AK HADZADLO DOPADNE NA FAREBNU RUNU NA OBVODE, TAK SA TO RATA TAK, AKOBY DOPADLO NA
l " PRISLUSNU FARBU.

AK HADZADLO DOPADNE MIMO PLOCHY, TAK NA RADE JE DALS| HRAC. NEHADZETE ZNOVU - TO NIE
k. My, TO CARODEJNICA TAK CHCELA,
.V PRIPADE, ZE HADZADLO VDAKA SVOJMU TVARU ZASAHUJE DO NIEKTORE] Z FARIEB, ALE NELEZI NA
" NEJ (JEHO CAST JE VYKLENUTA VO VZDUSNOM PRIESTORE NAJ FARBOU), NEMOZETE SI TUTO FARBU
VYBRAT,
V PRIPADE, ZE JE VASA FIGURKA VYHODENA NA POLICKO, KDE SA UZ NACHADZA INA VASA FIGURKA,
MUSITE $I JU VYHODIT NA PRISLUSNE POLICKO VZAD.

POKROCILE PRAVIDLA
AK UZ STE HRU ZVLADLI NATOLKO, ZE JE PRE VAS PRILIS LAHKA, MOZETE SI JU STAZIT. MAME PRE VAS

ZOPAR TIPOV NA UPRAVU PRAVIDIEL. i
» YYHRAT HRU MOZE IBA HRAC, KTORY HODI HADZADLO NA TELO CARODEJNICE TAK, JE NEBUDE ZA- -,
SAHOVAT DO ZIADNEJ INEJ PLOCHY. %
» AK BUDU VSETKY FIGURKY NA POLICKU LIECENIE, MUSIA VSETCI ZAGAT ODZNOVA. '
» V PRIPADE, ZE HODITE HADZADLO TAK, ZE BUDE PREKRYVAT VIACERO FARIEB, MUSITE SI VYBRAT ﬁ
. T, KTORA JE K VASE] FIGURKE NATBLIZSIE. *
> AK VAM NAPADLO ESTE NEJAKE PRISNE PRAVIDLO, URCITE NAM TEN NAPAD NAPISTE DO E-MAILU.




VEK: 6 - 99
TYP: HRA JE ZALOZENA NA STASTi A TROCHU NA SIKOVNOSTI
‘E Cas: 15 - 45 MINOT
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