Kes (anglicky cache) je fyzicka schranka se zapisnikem, ktera je
ukryta na zajimavych mistech v pfirodé. Aby hra¢ keSku mohl
nalézt, potfebuje k tomu GPS soufadnice mista a nékdy i specialni
vybaveni, pokud je umisténa napfiklad vysoko na stromé&, pod
vodou, Ci jinak nedostupném misté.

Loveni keSky znamena jeji hledani v terénu / v pfirodé.

Kacer - hradi, ktery kesku lovi, se prezdiva ,,kacer* (z anglického
vyrazu cacher).

Odlov - odlovem keSky rozumime jeji nalezeni a zapsani prezdivky
hrace do zapisniku kesky (Logbooku). Po fyzickém zapisu do
P notysku nasleduje ,,logovani kesky.

e

NAGERI NA LOUU

Biltema kes - oznaceni pro ke$ umistované na stromy, pro které
se neleze. Pro jejich ziskani je tfeba dlouha teleskopicka tyc.

T5 - Cislo T urCuje obtiznost ziskani kese v terénu. T5 je nejvySsi ;
. e Obtiznost z pro jeji ziskani je tfeba specialni (lezecké, potapecske s
nebo jiné) vybaveni.

Deskova hra ,,Kacefi na lovu* je ur€ena pro 2-6 hraci. Smyslem

450 %Frryje .l0v keSek®. Hraci se na hexagonové herni desce pohybuiji
==figurkou a lovi rizné typy kesi. Kazda ke$ vyzaduje urcity zptsob
lovu s konkrétnim ,vybavenim®. Chybéjici vybaveni si kaCer muze

IR - Cialnin policku ,Obchod sybaenit CWG - Czech Wood Geocoin - jedna se o dievéna kolecka

(sukovniky), na kterych je laserem gravirované logo geocachera

2 i > ) x| < 1 7 nebo teamu, urena zejména pro radost a sbératelské ucely.
Kromé hernich poli s keSkami je sou€asti herni desky i pole ) P v

.event’, kde se kacefi mGzou sejit a pole ,CITO" kde probiha
skupinovy uklid na pomoc pfirodé. Hru ovliviiuji i specialni karty v
podobé negativnich, neutralnich a pozitivnich nahod.

CITO - specialni udalost pfi ktere se kacefi sejdou a spolecné Cisti
prirodu od odpadku. U¢ast na této udalosti se loguje jako nalezeni
keSe.

Cilem hry je odlovit od kazdého typu alespon jednu kes a

DNF - Anglicka zkratka pro ,Did Not Find“ - keS nalezena.
celkové dosahnout poctu 25 nalezii. fta 2 P ' : 2

FTF - Anglicka zkratka pro ,First To Find“ - prvni nalezce keSe.




?ﬁlli]dla - jedinec neznaly pravidel naviga¢ni hry se nazyva mudla,
i tento tvor nechape, pro¢ ,kacefi“ nékolik desitek minut nahlizi do
kazdého kfovi a pafezu :)

Owner - vlastnik zaloZzené keSky, ma za ukol ke$ udrzovat v kondici
a kontrolovat zapisnik (Logbook).

.Revirnik“ (Reviewer) — autorita, ktera schvaluje a publikuje kesky.

. CWG sménarna - keSka, ktera obsahuje dfevena kolecka na vyménu
- /pro nalezce.
Challenge kes - (kes s vyzvou) vyzaduje najit hlavni schranku a k ni
- dalSi schranky (keSe) definované vlastnikem challenge keSe podle
.. néjakych pravidel. Challenge kes$ je hra ktera ma popohnat kacery k
~dalsim vykondm a cilim. 2

maji radi zejména ,honibodi“ - hradi, ktefi chtéji velké mnozstvi logu
v kratkém Case.

Tradicni keSka
Jednoducha ke$

Multi keska
Kes se zastavkami

Earth kes (Earthka)

WIGO keska
Lovi se pomoci aplikace

Sraz kacertl, uklidova
akce v pfirodé

Kes se musi vylustit

No¢ni kes (Mysterka)
Kes se lovi v noci Event

Sraz kacerti

Mystery keS (Mysterka) ok, CITO event
q

Letterbox

Starsi typ keSe s razitkem Virtualka

Virtuéini kes, nalez se
stvrzuje fotografii

Lab keska
Lovi se pomoci aplikace

Kes$ s geologickymi otazkami i

37 hernich poli
- z toho: 1x parkovisté
2x event

3x obchod s vybavenim

2x CITO event
1x pole s klicem

30 karet nahody

- z toho: 10x negativni nahoda

5x neutralni nahoda
15x pozitivni nahoda

[/ HURA NA EVENT!
Muzes pozadat
libovolného kacera .
5 0 pomoc. Spolecné se '
u \ovit- = Yk Je na
| tormto \’ah it 1z6) d presun'te na pole Event. Deak;
(vybavem po ‘ ' Bod ziskate oba dva.

£

6 karet kagerd
barevné pozadi karty

urcuje barvu figurek

' +3 karty (Revirnik,

Mudla a Owner)

iyl
10x Stitek deaktivace keée'

2
3




' Podle zvolené varianty hry a poc¢tu hracl se sestavi hraci deska z
hexagonovych dilt (viz pfiprava herni desky). Na hraci desku se na
pole kesSi rozmisti nahodné 12 (respektive 6 pfi poctu 2-3 hracua)
zetonl imunity.

VSechny figurky kacert se umisti

na herni pole “Parkovisté” na
Zlutd policka.

Kazdy hrac si nahodné vylosuje jednu ze Sesti karet kacert. Tato
“karta urci za koho bude dany hrac hrat, jakou bude mit barvu figurky -
_ (podle pozadi karty) a které specialni vybaveni ziskava automaticky

(viz karty kacert). Prebytecné figurky z pole parkovisté se odstrani.

Kazdy hrac dale dostane sadu 18 karet kesi, ktera je pro vSechny
hrace stejna, 25 Zlutych Zetonl a specialni kartu ,Mekgajver. Jeden
Zluty Zeton (ze svych 25) umisti na kartu Mekgajver na pole vybaveni.
Po pouziti ho vrati na svou hromadku logovacich Zetonu.

= R 3%
TR o TS
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'karty keSi které nevyzaduji specialni vybaveni (6 karet) a karty keSi ke

- kterym ma hrac specialni vybaveni podle své karty kacera (3 karty) vylozi

pred sebe na stll. Zbylych 9 karet keSi ztstava hraci v ruce dokud je
nebude moci také vylozit na stal v prabéhu hry. e

£ +Hrac také pred sebe vylozi kartu “Mekgajver” a polozi na ni

j jeden Zluty Zeton na pole “Vybaveni”. Tento Zeton pozdéji

....musi hra¢ vymeénit za libovolné chybéjici vybaveni.

<Y
M T

) Posunu figurky o jedno poli¢ko libovolnym smérem dopredu. Neni.. -
mozné zustavat na misté (vzdat se tahu) nebo se vracet o policko zpét.
(Tip pro lepsi orientaci ve sméru cesty: Figurku kacera nastavte po

: \;\fméru cesty, tzn. ,,ocasek” kacera nasmérujte odkud hrac prisel.) -

Dva hraéi nemohou stat na jednom poli¢ku. V pfipadé, Ze neni mozné
prejit na dalSi prazdné policko ze soucasné polohy, tzn., ze kacer je

- obestoupen ze vSech stran jinymi hraci a ,nemuze se pohnout®, preskoci
hrac na tahu obsazené poli¢ko (skok ob jedno policko). Skok probiha
~-dopredu®, po sméru cesty. Nelze skakat ,dozadu®, vracet se zpatky

- odkud hrac pfiSel. Hra¢ se muze pohybovat i po nelplnych polich na
okraji hraci plochy.

Figurka kacera zaujima celou plochu kruhu. Pokud kacer
- vstoupi na policko, kde je €éast vyznacena ¢ervené (popr.

).




~ imunity Ize zruSit G€inek negativni karty nahody).

'2) Vyhodnoceni pripadné karty nahody ,,pfed od

« v

e

¥ PODVOD!
|| Byl tismazan log.
Ztracis jednu

Obvykle cervené, negativni karty nahody (pomoci zetonu

odlovenou kes.
Dal$i ke$ neni mozné
v tomto tahu lovit.
aveni poridit Ize)

3) Vyhodnoceni tahu

— kazdé policko je tvofeno vrcholem

az tfi sousednich hexagonovych poli.

PFi vyhodnocovani tahu si hra€ mize

vybrat libovolné z téchto poli k provedeni g
akce — napr. odloveni (zalogovani) '

 keSe, eventu nebo nakup chybéjiciho

* Odlovit kes Ize pouze v pripadé ze hrac splni podminky kese, nebo ma

QR Foris hexagond) S
+

Pokud je na nékterém z hexagonovych poli na kterych hra¢ praveé stoji

~Zeton imunity, hrac si jej mize vzit a umistit na kartu “Mekgajver”. Sbér*

Zetonu imunity nespotiebuje tah a hraCe nezavazuje vybrat si toto pole .
pro svoji akci. Sou¢asné mize hra¢ mit maximalné dva Zetony imunity.
§

potfebné specialni vybaveni — a karta je tedy jiz vylozena na stole. Odlov
se provede umisténim Zlutého Zetonu na kartu keSe. Kazda ke§ maze byt

__ odlovena maximalné dvakrat (tzn. max. dva Zluté zetony na karté kese).

4) Vyhodnoceni pripadné karty nahody ,,po odlovu“

““Qbvykle zelenég, pozitivni karty nahody (tah / akce navic)

typu (vSech 18, véetné Eventu a Cito eventu) a celkové dosahne
poctu 25 odlovenych kesi. ]

1) POSTUP NA HEXAGONOVE POLE + sbér zetonu imunity
- cervené policko -> hrac si lizne kartu nahody
(negativni / pozitivni / neutralni)
-> hrac pfistoupi k lovu

(keSe / eventu / pofizeni vybaveni)
2) Vyhodnoceni karet nahody s negativnim a neutralnim u¢inkem

(pfed odlovem keSe/ béhem odlovu keSe)
3) TAH / AKCE HRACE (volba sousediciho hexagonového pole)

3 < i HA 3
lovem* f'
\/ \

Tyto karty s keSemi nevyzaduji zadné specialni vybaveni a pro jejich
odloveni je pouze tfeba postoupit na odpovidajici hexagonové pole

s keSi (nebo eventem) a splnéni podminky uvedené na karté kese. Tyto
karty hrac vyklada na za¢atku hry pfed sebe na stil bez dalSich
podminek.

»Mysterka“ a ,,Multi keSka“ - k jejich ziskani hraje roli nahoda
(hod kostkou)

7 »Letterbox“ - pro odloveni keSe je povinna vyzva k duelu ,kamen-
~ nlzky-papir‘. Zvol si libovolného hrace, vitéz pak zaloguje tuto kes.

*Earthka“ - hra¢ sedici naproti hradi, ktery je na tahu, polozi otazku.
©dpoved musi slySet vSichni hradi. (viz Doporucené otazky)

_/%%,Virtuélka“ - hra¢ prfedvede ostatnim kacerim vtipnou pézu na
pomysinou fotografii, pak mize zalogovat ke$

- &7 e
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Karty kesi - eventi (Event / CITO)

“Kesky“ s Eventy Ize logovat pokud na poli

Event / CITO stoji dva a vice hraca.

Stoji-li zde kacer sam, musi hodit dvojku f
na kostce, ma na to dva pokusy. b

(!) Na CITO je nutna specialni vybava - rukavice
(viz karty kaceru a specialni vybaveni).

P




,A ) i k|
- ,Challenge mystery“ se loguje na poli libovolné
~ mysterky (?) jako jeden tah. Aby hra€ mohl vylozit kartu

v-3 ‘ v r . v . 7 v . . v ra
2 ruky na sttil, musi nejdfive splnit podminku 8 typu Na zacatku hry si kazdy hra¢ vylosuje jednu kartu kacera, ktera

definuje jeho specializaci a v zakladu obsahuje specialni 3 vybaveni.
Napf. Lezec vlastni od zacatku hry vybaveni na loveni lezeckych keSi -
jeho primarni vybaveni (!), magnet a aplikaci wigo. Chybégjici
vybaveni si musi pofidit na poli ,Obchod s vybavenim* ve svém tahu
(popfipadé pomoci karty nahody). Tato karta zlstava u hrace do
konce hry.

7

% odlovenych kesi, vyobrazenych na karté (libovolna
mysterka muaze byt i ,noéni ke$“). Pokud hraé podminku [&

splfiuje, vylozi Challenge mystery na stll ve svém tahu, &
tato akce nespotiebuje tah. Stoji-li hra¢ na poli nékteré &
.z mysterek, mize Challenge mystery spotfebovanim
" tahu zalogovat. Lze tedy ve svém tahu kartu vylozit
a zaroven zalogovat.

'f(lg:eé »CWG sménarna“ je nutné odlovit ve dvou raznych tazich.
'Nejprve musi hra¢ navstivit herni pole s klicem a teprve poté maze
vylozit tuto kartu keSe na stll (tato akce spotfebuje tah). Sménarnu pak
1ze zalogovat v jiném tahu posunem na pole s typem kesSe podle %
primarniho vybaveni (!) z karty kacCera - napf. kacer Nocni ptak loguje. .

baterka a
UV svétlo Sroubovak

lahev  potapésska  rukavice na aplikace  aplikace
svodou  vybava odpad Lab Wigo

Kromé karet keSi ma kazdy hrac i univerzalni kartu ,,Mekgajver* se 45 °
Zlutym Zetonem, ktery nahrazuje libovolné chybégjici vybaveni (v€etné , \
CITO vybaveni — rukavic). Pfed svym tahem muze hrac pouzit tento s

Zeton a vyloZit na stul kartu keSe se specialnim vybavenim ktere jesté : ‘

nema — stejné jako kdyby vybaveni pofidil v obchodé. Zeton lze pouzit 475 B |

-~ pouze jednou. POZOR kli¢ neni vybaveni!




.. Priprava herni desky a uspofradani plochy hrace

Herni desku Ize libovolné seskladat, avSsak doporuéeno je:

» Pole Parkovisté umistit co nejblize stfedu herni plochy

» Pole ,Event®, ,CITO" a ,Obchod s vybavenim® neumistovat na kraj
(tzn. vSech 6 stén obklopuji dalSi herni pole)
Cervena postupova (tfetinova) policka poskladat tak, aby se
nedotykala ,Parkovisté*

Poznamka: Cervené postupova (tfetinova) policka muzete sklédat
k sobé do ,kruhu“ (snizi se tim pocet moznych nahod), nebo je
. nechat samostatné po tretinach (zvysi se po¢et moznych nahod
- doporuceno).
.12 Zetond imunity @ BaII::'éek R néthd i I’icgm_doll;l. T,
- se nahodné vylozi fl yvstupg na CHie (tfetnafes
poli¢ko si hrac lizne jednu kartu... .

“ha hexagonova pole s kesi. 2 N
Zetony imunity rusi a&inek Po vyhodnoceni se kvarta zarr1’|vcha
zpét do balicku.

' Cervenych karet nahody.

1 VSechny karty keSi ziska hrac na zacCatku
I hry. Na stil pred sebe umisti jen ty, na
I které neni potieba specialni vybaveni a
q-ty, na které vybaveni vlastni (viz karta
3 kacera). Ostatni karty kacer vklada na stul
1 pfi pofizeni vybaveni v ,Obchodu s

= vybavenim“ (popf. urci-li to karta nahody).
1

S NN D D BN NN NN 0 ) BEN NN BN D (NN BN D 0 BN B B BN .

Stitek ,,Disabled”
pro deaktivaci keSe umisti na-
pole s keSi (viz karta nahody

,Deaktivace” a ,Lov omezen®):

Karty kesSi (v€etné eventli) s nutnym vybavenim k jejich |d§7}ﬁ

S sesti Zlutymi, tfetinovymi,
 poligky a Zzetonem imunity

Kartu kacera si hrac vylosuje pred = : ; o/ T - e ‘,[
zaGatkem hry (obsahuje 3 vybaveni) a F—=—7 , 7 e S W SRS P ) ‘“f |
take dostane jednu kartu univerzalniho i~ ) } Ryl / ? &) o e
1 A A f A 13 S A g ) g|) — - [ _ ‘ - 5
jednorazového vybaveni ,,Mekgajver

se Zlutym Zetonem na kterou lze také
vkladat Zetony imunity (max. 2).

ziska 25 smajliku, ty pak umistuje na karty kesi (loguje)

?g Hromadka ,,smajlika* (logt) Kazdy hra¢ na zacatku hry
Nev;’lhodny‘ log Ize smazat v tahu hrace. e




: Kﬁrty néh%dyw

~ Ze spolecného bali¢ku karet na stole (licem dolu) si hra¢ bere kartu
Vv pfipadé, ze se posune na Cervené (tfetinové) policko. Kartu si kacer
lizne pred zapocetim jeho tahu a Fidi se instrukcemi napsanymi na

karté. DulezZita je informace, kdy ma hra¢ nahodu vyhodnotit. Obvykle se
negativni a neutralni nahody vyhodnocuji “pred odlovem* (akci hrace)

a pozitivni karty “po odlovu® (Uspé&Sném Ci neuspésném), jako dalSi

akce navic v tahu hrace. U neutralnich nahod muize byt nékdy uvedeno

»vyhodnotit béhem odlovu®.

;Uéinek cervené karty negativni nahody muze hrac vyrusit vyménou !
za jeden zeton imunity. PouZité Zetony imunity se jiZz do hry nevraci, .

ale hra¢ muaze ziskat dal$i dokud nejsou véechny posbirany.

“~Pouzité karty nahod se zamichaiji zpét do spole¢ného balicku.

W

Pokud karta nahody urci posun a hra¢ na tahu se opét ocitne na

Pokud neni striktné kartou dana pfesna podminka posunu, vybér je na
__hraci a ma moznost taktizovat s polohou figury.

Pouziti slova ,,miize$“ znamena volbu, akci Ize provést, ale neni
“povinna, ,musis“ / ,,postup“ apod. znaci prikaz, proved’ akci.

Pokud karta nahody obsahuje deaktivaci keSi po dobu kola, tyto
deaktivované keSe se oznaci umisténim zetonu “DISABLED”
“na policko kese.
¥

e | A RTA NAHODY
Tuto kartu ,’*.‘ T Tuto kartu
VyhOant N/ POCASI! Vi Postup na policko, Vyh?gn9t pvo
p‘r’-ed g Pokazilo se pocasi |§ kde sousedivice | uspesnem Cli
{ a husté prsil g tradicek vedle sebe ’ v x
pokusem Kes$ neni mozné a mizes se pokusit P neuspesnem
o odlov { v tomto tahu lovit. az o 3 odlovy riznych ' odlovu (nebo
T , ' (vybaveni poridit Ize) ' tradic v tomto tahu. ¢ o A
(pofizenim - pofizeni

vybaveni). [ . il ' vybaveni).
Kartu pak

Potapéc! | | Kartu pak vrat

vrat zpétdo | < T zpét do
balicku. x ' ) balicku.

/
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\ LAY
ﬁopls hexagonu

Parkovisté
Startovaci pole az pro 6 hraca. Mélo by byt
umisténé co nejvice stfedu herni plochy.

Obchod s vybavenim

Pokud kacer vstoupi na sdilené (tfetinové) oranzové

policko obchodu s vybavenim, mlze zde

spotfebovanim jednoho tahu ziskat jedno chybéjici

vybaveni. Nakup se provede vyloZzenim karty keSe
~z ruky pred hrace na stdl a od toho okamziku ji

muze hrac v nékterém z dalSich tahl po prechodu

__ na odpovidajici policko keSe zalogovat.

Pole s kesi

Kazde pole s keSi ma uprostfed vyznaceno ikonou,
ktery typ keSe se zde da ,lovit“. Napf. na poli s
ikonou , Tradi¢ni kes® Ize lovit keSe se specialnim
vybavenim - lezecké, biltemy a tradice, ke kterym je
potfeba magnet nebo Sroubovak. Pokud hra¢ na
tahu stoji na poli s kesi, maze si zalogovat konkrétni
keS umisténim ,smaijliku“ na svoji kartu kese, pokud

“%ji ma vylozenu na stole, nebo spini podminky na
w“. karté keSe.

_Pokud je na poli Zeton imunity, muze si jej hrac vzit

" a umistit na svoji kartu “Mekgajver” a dale
pokracovat v tahu (napf. zalogovat kes). +

Pole Event a CITO event

Na tomto poli Ize zalogovat ,Event/CITO" kes,
pokud zde stoji alespori dva hradi (tzn. umistit
»smajlik® na svoji vyloZzenou kartu s Eventem/CITO
eventem). Pokud zde stoji hra¢ sam, musi ze dvou
pokusU hodit kostkou alespori jednou dvojku. Tato
logovaci akce vyZaduje spotfebovani tahu.
Podminkou logovani CITO eventu je vlastnictvi
;%QITO“ vyb?veni (rukavic na odpad).

\!
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UPRAVA HRY A MODY PRO RUZNE POCTY HRACGU

2-3 hraci — vyrad'te hexagonova pole, kromé: 1x parkovisté,2x obchod
s vybavenim, 1x pole s klic¢em,1x CITO event,1x event. Od kazdé keSe
ponechte jedno hexagonové pole (14 poli s kesi, pole s ¢ervenymi policky
preferujte do hry). Zafadte jen 6 Zetond imunity.

2 o i ) i { i
ot Z ir ) ’ v
Priklad nastaveni hry pro 2 hrace

4-6 hracu — bez omezeni hexagonovych poli a komponent.

MOD ,,REVIRNIK“ (s FTF) — doporuéeno pro 4-5 hraéu
Poskladejte herni plochu tak, Ze ponechate na stole od kazdé kesSe jen
Jjedno hexagonové pole, vechny eventy/CITO a vSechny obchody s
&Vybavenim.VyFazené pole s keSemi (14 poli) zamichejte a vyskladejte ~
~ do bali¢ku (kominku) vedle herni plochy. Kazdy hrag, po skonceni svého"
o tahu, umistuje jedno pole s kesi z vrchu kominku do herni plochy dokud
‘neni balitek prazdny (revirnik publikuje novou kes). Na nové umisténé
pole s kesi vlozi hrac z karty Revirnika smajlik doprostfed hexu (14
nepouzitych smajlikt 6. hrace). Hrag, ktery prvni odlovi ke$ z tohoto pole
si vezme smajlik a umisti ho na svoji kartu kacera. Tim ziskava FTF log..;

Hra konc¢i standardné — vitéz musi mit odlovené vsechny typy kesi a 25
logt na kartach kesi. Poté se vyhodnoti nejlepsi FTF lovec (ma
nejvice smajlikii na karté kacera).

Priklad nastaveni hry pro 2-3 hraée. Rozmistéte 6 Zetonl imunity, 1x
parkovisté,2x obchod s vybavenim, 1x pole s klicem,1x CITO event,1x
event a 14 poli s kesi.

&

- _Hrac ,Nocni ptak® vylozi na stul karty Event, Letterbox, Virtualku, Earth e
“ . kes, Multikes a Mystery kes. Dle svého specialniho vybaveni dale vyloZi
“+<kartu Nocni kes, Wigo kes$ a Lab kes. ,Biltemai“ dle svého specialniho
vybaveni vylozi Wigo, Lab ke$ a Biltema ke$. ,Noc¢ni ptak® je na tahu a
posune se z parkovisté o jedno policko k obchodu s vybavenim. Zde
nejprve provede sbér Zetonu imunity a nasledné provede nakup vybaven
‘za jeden tah. Chce lovit T5 kese, pofidi si tedy zde lezecké vybaventi, tzn.
vyloZi kartu s T5 ke$i pfed sebe na stal. Tim jeho tah konéi a na fade je
Biltematr. Biltemar postoupi na pole s klicem, provede sbér Zetonu imunity
a spotfebovanim tahu si vylozi kartu keSe CWG sménarna na stul.

/KOOPERATIVNI (TYMOVY) MOD - doporuéeno pro 6 hraéu (3 vs 3)
Hraci se rozdéli na dva tymy po tfech a kazdy tym si vylosuje jednuz
. karet kacert - Mudlu nebo Ownera. Jeden tym ma pak v prabéhu hry™
Twmeza Ukol zneskodnit mudlu na mystery kesce (dva tymovy hraci musi =
_ soucasné stat na jednom poli s klasickou mysterkou). Druhy tym ma za

% Ukol opravit multikes (dva tymovy hraci musi souCasné stat na jednom
poli s multikesi). Po spinéni podminky (akce probéhne bez tahu) se karta
‘Ownera / Mudly otoci licem dolu a tim je ukol dokonéen. Vyhrava tym -
v némz jeden hrac¢ odlovi vS§echny typy kesi, ma 25 logil na svych
kartach kesi a je spInén tymovy ukol.

V dalSim tahu se posune kacer ,NoCni ptak® na pole mysterky.
Je zde Cervené policko, a tak si musi liznout kartu nahody.
Negativni karta nahody Fika, ze ke$ neni mozné v tomto tahu
lovit. Pokud ,Nocni ptak® pouZije sebrany Zeton imunity,

muze pokracovat v lovu mysterky, tzn. zkusi hodit kostkou
liché Cislo. Podafi-li se, mize si ke zalogovat (umistit smaijlik
«‘na/ﬁsvoji kartu mysterky).
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UMYSLNE SMAZANi LOGU HRACEM - Kaéer mGze smazat sviij
log, tzn. odstranit smajlika ze sveé karty keSe, pokud je pro néj log
~-nevyhodny“. Hra¢ ma k dispozici pouze 25 smaijlikii a v pfipadé,
Ze se mu nedostava alespon na kazdou kes jeden, smaze log
. a ziska tak moznost zalogovat chybéjici kesS timto odstranénym

~ smajlikem. Logy hra¢ maze ve svém tahu, bez spotfebovani tahu.




. Doporucené otazky k ,,Earth keSim*

1) Zemské téleso Ize rozélenit na ~ 16) Jak se nazyval obrovsky kontinent,
a) jadro, plast a kdru b) jadro, magma a kdru ! jehoz rozpadem vznikly dnesni kontinenty?
a) Perunika b) Pangea

2) Jaky mineral je nejmékci? a) mastek b) kiemen

17) Trilobity nalezneme v usazeninach a) prvohornich b) druhohornich
3) Zula se sklada z kiemene, Zivce a... a) vapence b) slidy

18) Moréna vznika €innosti a) ledovce b) vétru

‘4) Jaké je priblizné stafi Zemé? Wi

a) 4,5-5 miliard let b) 12-13 miliard let *19) Amorfni mineraly... a) nevytvari krystaly b) vytvari krystaly

' 5) Krasové jevy jsou charakteristické pro uzemi
- a) budované vapenci b) budované piskovci

. 6) Dinosauiri zili a) v prvohorach b) v druhohorach

7) Karbon je atvar a) prvohor b) tfetihor e e '/‘22) Horniny jsou neustrojné prirodniny a) stejnorodé b) riznorodé
8) Nejvyssi hustotu ma a) zemska klra b) zemskeé jadro = 23) Jaké tfi zakladni typy hornin rozeznavame?

~ ' ) Sopecné, hlubinne a usazené b) Viyviele, pfeménené a usazene

9) Jedna z krystalovych soustav je a) dvojCetna b) Ctverecna ¢ )

-Zf}) Zula patii mezi horniny a) vyvielé b) pfeménéné

v v

~10) Ktery z mineralt ma nejnizsi tvrdost? a) apatit b) fluorit

11) Mezi hlubinné vyvielé horniny nepatfi a) zula b) cedic

/1'2) Mezi vnitini geologické déje nepatfi &
*a) sopecna Cinnost b) eroze < 2\7) Cerné uhli se nevyskytuje a) na Mostecku b) na Kladensku

13) Mezi usazené horniny nepatfi a) kiemen b) vapenec 28) Mezi hlubinné vyvielé horniny nepatii a) cedic b) granit

14) Pfeménou vapence vznikne a) mramor b) rula 29) Uzemi CR tvofri tyto zakladni geologické jednotky

a) Cesky masiv a Zapadni Karpaty b) Cesky masiv a Moravské Karpaty
15) Nejvice zkamenélin je v horninach a) vyvielych b) usazenych

30) Mezi preménéné horniny nepatfi a) travertin b) mramor

| Poznamka: Otazku cte hrac sedici naproti hraci, ktery je na tahu.
- Zelené odpovédi jsou spravne.
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~ Rozsifeni karet nahod ,,Tajemny noéni les*

Do hry Ize pfidat 10 modrych karet nahody, které se zamichaji
mezi ostatni karty nahody. Pokud si hrac¢ tuto kartu lizne, maze
si ji ponechat pozdéjsi vyuziti. Tyto karty Ize pouzit kdykoliv pfi
hie, napfiklad v tahu jiného hrace, nebo pro prebiti karty
negativniho uc€inku. Hra¢ kartu pouzije 1x a pak ji vrati zpét do
spoleéného balicku karet nahod.

Karta ,Cestovatel" je tzv. karta ,putovni”, hradi si ji mohou
: pfedavat pokud je spinéna podminka hodu kostkou (Cislo 3-6).

vdo balicku karet nahod. Karta musi “kolovat”, nelze si ji pfedavat

pouze mezi dvéma hraci (tam a zpét). Kazdy hra¢ maze kartu
pouzit 1x za kolo (karta ,koluje" maximalné 6x za kolo pfi 6ti
hracich). Na konci kola se vraci do bali¢ku.
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“ cestovateL
Predej kartu jinému hraci.
¥ Hodi-li kostkou Cislo 3-6, ¥

Poznamka: Maximum deaktivovanych keSi na herni ploSe je 10,
nelze kombinovat vice karet deaktivace.
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Rozsireni ,,Cervi diry“

Do hry Ize pridat dvé teleportaéni pole pro moznost uspofadani
herni plochy s vy€lenénym ,ostrivkem™, nebo jen jako zkratku pro
zrychleny pohyb na herni desce.

Presun pomoci teleportu probiha v tahu hrace pfed odlovem.
Vstoupi-li kacer na pole ,Cervi diry A", muze se teleportovat na
libovolné orientované volné poli¢ko ,Cervi diry B" a pokracovat v
tahu na novém misté. Teleport je mozny obéma smeéry.
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Promopole ,,Megaevent*
Muze byt zafazeno do hry pro zvySeni poctu nahod. Logovani
probiha za stejnych podminek jako na poli Evgnt. Log vkladejte
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