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Kazdego roku mieszkancy krolestwa zbieraja sie u stop magicznej gory na tradycyjne
uroczystosci zwiazane z poczatkiem wiosny. W ramach Swietowania odbedzie sie
m.in. wyscig na szczyt gory. Jako mtodzi poszukiwacze przygod chcecie udowodnic
swoja wartosc. Kto stawi czota magicznej gorze?

Sprostaj wyzwaniom, ktore w miare wspinania sie beda coraz trudniejsze. Aby
wygrac, zbieraj kwiaty i amulety, ktore skupiaja w sobie magie gory, wraz z (Sniagcymi
diamentami!

CEL GRY

Zbieraj kwiaty i amulety, aby pokona¢ wyzwania magicznej gory. Twoim zadaniem
bedzie wyrzucanie kosémi odpowiednich symboli, aby wspiac sie na kolejny poziom!
Zbierz najcenniejsze diamenty w drodze na szczyt magicznej gory, aby zyska¢ miano
bohaterskiego zwyciezcy!

ZAWARTOSC
© 32 kosci

0 1 dwustronna plansza
do gry (w 2 czesciach)

4 figurki z 4
podstawkami

0 13 kart diamentow

@ 30 kart zadan (17 zadan
podstawowych i 13
zadan zaawansowanych)
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PRZYGOTOWANIE GRY

W tej rozgrywce nie beda
potrzebne zadne inne karty
diamentow, karty zadan ani
kosci, wiec mozesz je odtozyc do
pudetka.

Kazdy gracz bierze 5 kosci i wybiera figurke do gry.
Zt6z dwie czesci planszy do gry tak, aby liczba graczy pasowata do planszy.
Symbole na planszy wskazuja, ktorej strony nalezy uzyc:

& R

¥ da2 graczy o dla3 graczy dla 4 graczy

Umiesc¢ swoje figurki do gry na polu startowym u podno6za gory.

Odwroc wszystkie 13 kart diamentow numerami do dotu i wymieszaj je. Umiesc
1 karte diamentu twarza do dotu na kazdym poziomie wyzwania dla kazdego
gracza oraz 1 karte diamentu na szczycie magicznej gory.

Na potrzeby kilku pierwszych rozgrywek usun karty zadan zaawansowanych
(ztote latarnie) i odtoz je do pudetka. Posortuj karty zadan podstawowych
(czerwone latarnie) wedtug poziomu wyzwania i potasuj je osobno. Zadania
stajg sie coraz trudniejsze, im wyzej wchodzisz na magiczng gore.

0 Zadania tatwe

00 zadania érednie r ' ﬂ; ‘ I
099 Zadania trudne &N ri r
Teraz na kazdej karcie — n— .
diamentu umiesc twarza [-

do gory karte zadania

odpowiadajaca poziomowi

wyzwania. Odpowiedni

poziom wyzwania jest

pokazany na planszy do gry. rﬁ f—
Umie$¢ dodatkowa kos¢ ey

obok kazdego poziomu rﬁ‘ r =) t& e o
wyzwania dla kazdego rralTa LA
gracza. r ' .

Przygotowanie gry dla
czterech graczy



ROZGRYWRA

Gracie kilka rund, az dotrzecie na szczyt magicznej gory.
Kazda runda polega na rzucaniu kos¢mi, a nastepnie okresleniu swojego wyniku.

o &
RZUVCANIE ROSCMI
Wszyscy razem mowia ,,Gotowi, do startu, start!” i zaczynaja rzucac¢ swoimi kos¢mi
jednoczesnie.
Celem jest zostanie pierwszym graczem, ktory wykona zadanie z kolejnego poziomu.
Na poczatku wszyscy znajdziecie sie u podndza gory i bedziecie musieli wykonac
jedno z zadan z poziomu 1. Aby to zrobic, wszystkie symbole na kosciach muszg
pasowac do jednej z kart zadan na poziomie 1.

ZASADY RZUCANIA ROSCMI
Wszyscy graja jednoczesnie i rzucaja kos¢mi tak szybko, jak tylko potrafia.
e Do rzucania kos¢mi mozna uzywac obu rak.
e Mozesz wybrac dowolne zadanie z kolejnego poziomu i zmieni¢ swoj wybor
w dowolnym momencie podczas rzucania kos¢mi.
e Po kazdym rzucie mozesz zachowac dowolna liczbe wynikéw na kosciach i/lub
rzuci¢ ponownie dowolng liczba kosci.

r - el
% DG T

Przyktad: W pierwszym rzucie wyrzucasz trzy symbole amuletéw. Postanawiasz
sprobowac wykona¢ zadanie z symbolem amuletu. W tym celu wszystkie twoje
kosci muszq pokazywac symbol amuletu (kolor nie ma znaczenia). Zachowaj
kos¢ pokazujgcq wtasciwy symbol i kontynuuj rzucanie pozostatymi kos¢émi.

f

o Dla kazdego gracza obowiazuja tylko zadania na kolejnym poziomie. Przyktad:
Kiedy twoja figurka stoi u podnoza gory, musisz wykonac zadanie z poziomu 1.
Jesli twoja figurka znajduje sie na poziomie 1, musisz wykonac jedno z zadan
na poziomie 2.

o Jesli gracze sa na roznych poziomach, trzeba wykonac rozne zadania. Jesli
kilku graczy jest na tym samym poziomie, mozecie sprobowa¢ wykonac to samo
zadanie jednoczesnie.

Rzucajcie kosémi, az jedno z was wykona zadanie i krzyknie ,,Stop!”. Wowczas
musisz natychmiast przestac¢ rzucac kos¢mi, poniewaz ta runda rzucania juz sie
zakonczyta. Jesli gracz przez pomytke krzyknie ,,Stop!” (np. wykonat zadanie na
niewtasciwym poziomie lub jego kosci nie pokazuja wtasciwych symboli), musi zaczac
od nowa rzucac wszystkimi kos¢mi, podczas gdy pozostali gracze moga kontynuowac
rozgrywke ze swoim dotychczasowym wynikiem.



PUNKTACJA

Kto skonczy rzucac kos¢mi, wygrywa runde! Wez karte zadania, ktore wtasnie
wykonates, i znajdujaca sie pod nig karte diamentu. Potéz obie przed soba twarza
do dotu. Teraz przechodzisz na wyzszy poziom: przesun swoja figurke na nastepny
poziom i wez jedna z kosci lezacych obok nowego poziomu. W kolejnej rundzie
musisz wykonac nowe zadanie z dodatkowa koscia!

Pozostali gracze beda musieli
sprobowac ponownie w kolejnej
rundzie, aby ukonczyc¢ swoj aktualny
poziom! Wszyscy gracze ponownie

rzucaja wszystkimi kos¢mi. Nie wolno il o RV f‘m r-
zachowywac zadnych wynikow. | * ! T
Jesli dwoch graczy krzyknie I P e — 1 _
jednoczesnie ,,Stop!” i wykonato it T . Iy " il

rozne zadania, to kazdy z nich moze
wziq¢ pasujqcq karte zadania z
kartq diamentu. Jesli dwoch graczy
krzyknie ,,Stop!” jednoczesnie

i wykonato to samo zadanie, jeden
Z nich zabiera karte zadania, ktore
wtasnie wykonat (ze znajdujqcq sie
pod niqg kartq diamentu), podczas
gdy drugi gracz bierze innqg karte
zadania i karte diamentu na tym
samym poziomie.
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KONIEC CRY ' '
Gra konczy sie w momencie, gdy ktorys
z graczy wykona ostatnie zadanie

i dotrze na szczyt gory. Teraz odwroc zebrane karty diamentow i zsumuj ich wartosci.
Gracz z najcenniejszymi diamentami (= najwyzszy wynik) wygrywa gre! W przypadku
remisu wygrywa ten z graczy, ktorego figurka znajduje sie na najwyzszym poziomie.
Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy gracze wygrywaja.

ZAAWANSOWANY WARIANT ROZCRYWKI]

Kiedy juz kilka razy wejdziesz na magiczna gore, mozesz sprobowac bardziej
wymagajacych zadan! Uzyj elementéw planszy do gry dla 4 os6b (nawet jesli grasz
z 2 lub 3 osobami) i umiesc karty zadan zaawansowanych (ztote latarnie) zamiast
kart zadan podstawowych. W pozostatych przypadkach obowiazuja te same zasady

gry.



OBJASNIENIA DO ZADAN
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Wszystkie kosci musza pokazywac ten sam symbol
(kolor nie ma znaczenia).

Wszystkie kosci musza pokazywac ten sam kolor
(symbol nie ma znaczenia).

Wszystkie kosci musza pokazywac ten sam symbol w tym
samym kolorze.

Wszystkie kosci nie moga pokazywac przekreslonego symbolu
i koloru.

Wszystkie kosci musza pokazywac odpowiednia liczbe
pasujacych symboli w pasujacym kolorze.

Wszystkie kosci musza raz pokazac wszystkie symbole w kazdym
kolorze.

Wszystkie kosci musza pokazywac odpowiednia liczbe

| pasujacych symboli w pasujacym kolorze (tak wiec kosci nie

moga pokazywac np. czterech rozowych amuletow na pierwszej
karcie zadania). Pozostate kosci rowniez nie mogg pokazywac
przekreslonego koloru.
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Kazdy rok se vsichni obyvatelé kralovstvi shromazdi na Upati magické hory, aby
tradi¢nim zplsobem oslavili zacatek jara. Oslavy zahrnuji i zavod na vrchol hory.
Jako mlady dobrodruh si prejete dokazat svou zdatnost. Kdo prekona vsechny vyzvy
magické hory?

Plite Ulohy, které budou stale naroc¢néjsi, jak se budete blizit k vrcholu. Sbirejte
kvétiny a talismany pro stésti, v nichz je ukryta magie hory, i trpytivé diamanty,
abyste vyhrali!

rd
CIl HRY
Shirejte kvétiny a talismany pro stésti, abyste prekonali vyzvy magické hory. Budete
muset nachazet spravné symboly, abyste postoupili na dalsi Groven! Na své cesté na
vrchol hory shromazdujte nejcennéjsi diamanty, abyste heroicky zvitézili!

oBsSAN
@) 32 kostek

€ 1 oboustranna hraci
deska (ve 2 castech)

@ 4 hraci figury se
4 stojany

Q 13 desticek s diamanty

O 30 desticek s akoly
(17 béznych a 13
profesionalnich Gkolt)




NASTAVENI HRY

Zadné dalsi desticky s diamanty
a Ukoly ani kostky pro tuto hru
potrebovat nebudete, takze je
muzete vratit do krabice.

Kazdy hrac si vezme 5 kostek a vybere si hraci figuru.
SloZte dva dily hraci desky k sobé, aby pocet hrac odpovidal hraci desce.
Symboly na desce ukazuji, kterou stranu pouzit:

ol -

¥ pro 2 hréce ¥ pro 3 hrace pro 4 hrace

Umistéte hraci figury na startovni pozici na Upati hory.

Otocte 13 desti¢ek s diamanty cislem dold a zamichejte je. Polozte 1 desticku
s diamantem otocenou Cislem dold ke kazdému Ukolu pro kazdého hrace

a 1 destic¢ku na vrchol magické hory.

Pro prvnich nékolik her odeberte desticky s profesionalnimi tkoly (zlaté
lucerny) a vrat'te je do krabice. Desticky s béznymi Ukoly (Cervené lucerny)
roztrid'te podle Urovné narocnosti a pak samostatné zamichejte. Jak budete
stoupat k vrcholu magické hory, budou Ukoly narocnéjsi.

o jednoduché Ukoly
00 stfedné obtizné tkoly
040 obtizné dkoly

Nyni poloZte desticku

s Ukolem odpovidajici
Urovné obtiznosti na kazdou
desticku s diamantem.
Odpovidajici Uroven
obtiznosti je uvedena na
hraci desce.

Vedle kazdé Urovné
obtiznosti pro kazdého
hrace polozte dalsi kostku.

ﬁj rﬂ r Nastaveni hry pro

Ctyri hrdce



HRA

Odehrajete nékolik kol, dokud se nedostanete na vrchol magické hory. Kazdé kolo
zahrnuje hazeni kostkami a pak stanoveni skore.

4 V4
HAZENI ROSTRAMI
Vsichni spolecné reknou ,,Na znacky, pripravte se, start!“ a zac¢nou ve stejnou chvili
hazet kostkami.
Cilem je byt prvnim hracem, ktery dokonci jeden z Gkoli na dalsi irovni magické
hory.
Na zacatku budete vsichni na Upati hory a musite dokoncit jeden Ukol prvni Urovné.
Abyste dokoncili ukol, musi vSsechny symboly na kostkach odpovidat jedné desticce
s Ukolem 1. Urovné.

PRAVIDI.A PRO HAZENI RKOSTRAMI
Vsichni hraji ve stejny okamzik a hazeji kostkami co nejrychleji.
e Pri hazeni kostkami mzete pouzivat obé ruce.
e Muizete si vybrat libovolny Gkol z dalsi Grovné a zménit svoji volbu kdykoli
béhem hazeni kostkami.
e Pri kazdém hodu si mizete ponechat tolik vysledki hodu kostkou, kolik chcete,
a znovu hazet tolika kostkami, kolika chcete.

r @ - r@"r W
e S e

Priklad: pri prvnim hodu padnou tri symboly talismanu pro stesti. Rozhodnete
se, Ze splnite desticku s ukolem se symbolem talismanu pro stesti. To vyZaduje,
aby vsechny kostky ukazovaly talisman pro stésti (na barvé nezadlezi). Nechte si
kostky ukazujici spravny symbol a pokracujte v hazeni zbyvajicimi kostkami.

f

o Kazdy hra¢ mize plnit jen Gkoly na dalsi Grovni magické hory. Priklad: kdyz vase
figura stoji na Upati, budete plnit Ukol 1. Grovné. Kdyz bude figura na Grovni 1,
budete plnit Ukol 2. Grovné.

e Pokud jsou hraci na rtznych Grovnich, budou plnit rizné ukoly. Pokud je nékolik
hracd na stejné Urovni, mizete se snazit plnit stejny Gkol ve stejnou chvili.

Hazejte kostkami, dokud jeden z vas nedokonci Ukol a nevykrikne: ,,Stop!“ V tu
chvili musite okamzité prestat hazet kostkami, protoze toto kolo konci. Pokud nékdo
vykrikne ,,Stop!“ omylem (napr. vyresil Ukol na Spatné Urovni nebo kostky neukazuji
spravneé strany), musi zacit hazet znovu vsemi kostkami, zatimco ostatni hraci mohou
pokracovat s dosazenymi vysledky.



4
SKORE
Ten, kdo dokonci hazeni kostkami, vyhraje dané kolo! Vezméte si desticku s Ukolem
a desticku s diamantem pod ni. Polozte obé desticky pred sebe svrchni stranou dold.
Nyni se posunete nahoru o jednu Uroven: presunte svou hraci figuru na dalsi Uroven
a vezméte si kostku poloZenou na této Urovni. Na dalsi Grovni budete muset splnit
novy Ukol a budete na to mit o jednu kostku navic!

Ostatni hraci se budou v dalsim kole

znovu snazit dokoncit svou aktualni

Uroven! Vsichni hraci budou znovu

hazet viemi kostkami. Zadné vysledky si

nemohou ponechat. . R

Pokud ve stejnou chvili vykFiknou l * . r-r- i
,Stop!“ dva hradci, kteri dokon¢ili i e — | .
odlisné ukoly, mize si kazdy z nich s Tl Pl 7 |
vzit odpovidajici desticku s ukolem

a diamantem. Pokud ve stejnou chvili
vykriknou ,,Stop!“ dva hraci, kteri
dokoncili stejny ukol, jeden hrac si
vezme desticku s dokoncenym
tkolem (a diamant pod ni) a druhy
hrac si vezme jiny ukol dané drovne
(a diamant pod ni).

KONEC HRY ,
Hra konci, jakmile hrac dokonci posledni @ | "ol
Ukol a dostane se na vrchol hory. Nyni F‘-’ i1 r

obrat'te karty s diamanty, které jste K

ziskali, a sectéte jejich hodnoty. Hrac

s nejcennéjsimi diamanty (= nejvyssi

skore) vyhrava hru! Pokud nastane shoda, zvitézi hrac, jehoz figura je na nejvyssi
Urovni. Pokud i pak dochazi ke shodé, vyhravaji vSichni hraci, mezi nimiz shoda
nastala.

4 V4
PROFESIONALNI VARIANTA HRY
Az nékolikrat vystoupate na magickou horu, mizete zkusit narocnéjsi profesionalni
Ukoly! Pouzijte hraci desku pro 4 hrace (i kdyz hraji jen 2 nebo 3 hraci) a namisto
béznych desticek s Ukoly pouzijte desticky s profesionalnimi Ukoly (zlaté lucerny).
Jinak plati stejna herni pravidla.

10
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Vsechny kostky musi ukazovat stejny symbol
(na barvé nezalezi).

Vsechny kostky musi ukazovat stejnou barvu
(na symbolu nezalezi).

| Vsechny kostky musi ukazovat stejny symbol ve stejné barvé.

Zadna kostka nesmi ukazovat preskrtnuty symbol a barvu.

Vsechny kostky musi ukazovat presné spravny pocet
odpovidajicich symbolu v odpovidajicich barvach.

Na kostkach musi byt vsechny symboly ve vsech barvach,
kazdy pravé jednou.

Na kostkach musi byt spravny pocet odpovidajicich symbol(

v odpovidajicich barvach (takze na nich napriklad nesmi

byt ¢tyri rizové talismany pro $tésti v pripadé prvni karty
s Ukolem). Na zbyvajicich kostkach nesmi byt preskrtnuté
barvy.

11
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Kazdy rok sa vsetci obyvatelia kralovstva zhromazdia na Upati magickej hory, aby
tradi¢nym sposobom oslavili zaciatok jari. Oslavy zahriaju aj preteky na vrchol hory.
Ako mlady dobrodruh si prajete dokazat' svoju zdatnost. Kto prekona vsetky vyzvy
magickej hory?

Plite Ulohy, ktoré budl Coraz narocnejsie, ako sa budete blizit' k vrcholu. Zbierajte
kvety a talizmany pre Stastie, v ktorych je ukryta magia hory, aj trblietavé diamanty,
aby ste vyhrali!

CIEU HRY

Zbierajte kvety a talizmany pre Stastie, aby ste prekonali vyzvy magickej hory.
Budete musiet’ hodit’ spravne symboly, aby ste postUpili na d’alSiu Groven! Na svojej
ceste na vrchol hory zhromazd'ujte najcennejsie diamanty, aby ste heroicky zvitazili!

OBSAN

© 32 kociek

€) 1 obojstranna hracia
doska (v 2 castiach)

0 4 hracie figurky so
4 stojanmi

e 13 dosticiek s diamantmi

30 dosticiek s tlohami
(17 normalnych a 13
profesionalnych uloh)

12



NATAVENIE HRY

Ziadne dalSie dosticky s
diamantmi a ulohami, ani
kocky pre tuto hru potrebovat’
nebudete, takze ich mozete
vratit’ do krabice.

Kazdy hrac si vezme 5 kociek a vyberie si hraciu figtrku.
Zlozte dva diely hracej dosky k sebe, aby pocet hracov zodpovedal hracej
doske. Symboly na doske ukazujl, ktoru stranu pouzit':

P

» pre 2 hracov “Rmd J!t'pre 3 hracov pre 4 hracov
. w

Umiestnite hracie figlrky na Startovaciu poziciu na Gpati hory.

Otocte 13 dosticiek s diamantmi Cislom dole a zamiesajte ich. Polozte

1 dosticku s diamantom otocenu cislom dole ku kazdej ulohe pre kazdého hraca
a 1 dosti¢ku na vrchol magickej hory.

Pre prvych niekolko hier odoberte dosticky s profesionalnymi Glohami (zlaté
lampase) a vratte ich do krabice. Dosti¢ky s normalnymi Glohami (Cervené
lampase) roztried’te podla Urovne narocnosti a potom samostatne zamiesajte.
Ako budete stupat’ k vrcholu magickej hory, budd ulohy narocnejsie.

0| jednoduché dlohy = !rﬂ
00 stredne tazké alohy . o O
040 tazké alohy \

&

Teraz polozte dosticku

s Ulohou zodpovedajlcej
Urovne obtaznosti na kazdd
dosticku s diamantom.
Zodpovedajuca Uroven
obtaznosti je uvedena na
hracej doske.

Vedla kazdej Urovne
obtaznosti, pre kazdého
hraca, polozte dalsSiu
kocku.

r ["Hl Nastavenie hry pre

ﬁﬁ r__ 1-— styroch hracov

13



HRA
Odohrate niekolko kol, kym sa nedostanete na vrchol magickej hory. Kazdé kolo
zahrna hadzanie kockami a potom stanovenie skore.

4
HADZANIE ROCRAMI
Vsetci spolocne povedia ,,Na znacky, pripravte sa, start!“ a zacnu v rovnakom case
hadzat kockami.
Cielom je byt prvym hracom, ktory dokonci jednu z uloh, na d'alSej Urovni magickej
hory.
Na zaciatku budete vsetci na Upati hory a musite dokoncit’ jednu Ulohu prvej Grovne.
Aby ste dokoncili Ulohu, musia vSetky symboly na kockach zodpovedat’ jednej
dosticke s ulohou 1. Urovne.

PRAVIDI.A PRE MADZANIE ROCKRAMI
Vsetci hraju v rovnaky okamih a hadzu kockami ¢o najrychlejsie.
e Pri hadzani kockami mozete pouzivat obe ruky.
e Mozete si vybrat lubovolnl Ulohu z d'alsej Urovne a zmenit svoju volbu
kedykolvek pocas hadzania kockami.
e Pri kazdom hode si mozete ponechat tolko vysledkov hodu kockou, kolko chcete
a znovu hadzat tolkymi kockami, kolkymi chcete.

=1¢
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Priklad: pri prvom hode padnu tri symboly talizmanu pre st'astie. Rozhodnete sa,
Ze splnite dosticku s ulohou so symbolom talizmanu pre stastie. To si vyZaduje,
aby vsetky kocky ukazovali talizman pre stastie (na farbe nezadlezi). Nechajte si
kocky ukazujice spravny symbol a pokracujte v hadzani zostavajucimi kockami.

o Kazdy hrac moze plnit len Glohy na dalsej Urovni magickej hory. Priklad: ked’
vasa figlrka stoji na Upati, budete plnit Glohu 1. Grovne. Ked bude figlrka na
Urovni 1, budete plnit Glohu 2. Urovne.

e Ak su hraci na roznych Grovniach, budd plnit’ rozne Glohy. Ak je niekolko hracov
na rovnakej Urovni, mozZete sa snazit' plnit rovnakd ulohu v rovnakom case.

Hadzte kockami, kym jeden z vas nedokonci Ulohu a nevykrikne: ,,Stop!“ V tej chvili
musite okamzZite prestat’ hadzat' kockami, pretoze toto kolo konci. Ak niekto vykrikne
,»Stop!“ omylom (napr. vyriesil Glohu na zlej Grovni alebo kocky neukazuju spravne
strany), musi zacat hadzat’ znovu vsetkymi kockami, zatial ¢o ostatni hraci mozu
pokracovat’ s dosiahnutymi vysledkami.
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rd
SRKORE
Ten, kto dokonci hadzanie kockami, vyhra dané kolo! Vezmite si dosticku s Glohou
a dostic¢ku s diamantom pod nou. Polozte obe dosticky pred seba vrchnou stranou
dole. Teraz sa posuniete hore o jednu Groven: presunte svoju hraciu figirku na d’alSiu
Uroven a vezmite si kocku polozen( na tejto Urovni. Na dalsej GUrovni budete musiet’
splnit’ novd Ulohu a budete na to mat’ o jednu kocku navyse!

Ostatni hraci sa budd v d'alSom kole
znova snazit' dokoncit' svoju aktualnu
Uroven! Vsetci hraci budi znova
hadzat vietkymi kockami. Ziadne
vysledky si nemozu ponechat'.

Ak v rovnakej chvili vykriknu
»,Stop!“ dvaja hraci, ktori dokoncili
odlisné ulohy, moze si kazdy z nich
vziat’ zodpovedajlucu dosticku

s tulohou a diamantom. Ak v
rovnakej chvili vykriknu ,,Stop!“
dvaja hraci, ktori dokoncili
rovnaku dlohu, jeden hrac si
vezme dosticku s dokoncenou
ulohou (a diamant pod nou)

a druhy hrac si vezme ind ulohu
danej urovne (a diamant pod nou).

KONIEC HRY

Hra konci, akonahle hra¢ dokonci
poslednu Ulohu a dostane sa na
vrchol hory. Teraz obratte karty s
diamantmi, ktoré ste ziskali, a scitajte ich hodnoty. Hrac¢ s najcennejsimi diamantmi
(= najvyssie skore) vyhrava hru! Pokial nastane zhoda, zvitazi hrac, ktorého figirka
je na najvyssej Urovni. Pokial aj potom dochadza k zhode, vyhravaju vsetci hraci,
medzi ktorymi zhoda nastala.

4
PROFESIONALNY VARIANT HRY
Ak parkrat vystUpite na magicku horu, mozete skisit’ narocnejsie, profesionalne
Ulohy! Pouzite hraciu dosku pre 4 hracov (aj ked’ hraju len 2 alebo 3 hraci) a
namiesto normalnych dosticiek s Glohami pouzite dosticky s profesionalnymi Glohami
(zlaté lampase). Inak platia rovnaké herné pravidla.
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Vsetky kocky musia ukazovat rovnaky symbol
(na farbe nezalezi).

Vsetky kocky musia ukazovat rovnakd farbu
(na symbole nezalezi).

| Vsetky kocky musia ukazovat rovnaky symbol v rovnakej farbe.

Ziadna kocka nesmie ukazovat’ preskrtnuty symbol a farbu.

Vsetky kocky musia ukazovat presny pocet zodpovedajlcich
symbolov, v zodpovedajlcich farbach.

Na kockach musia byt vsetky symboly vo vsetkych farbach,
kazdy jedenkrat.

Na kockach musi byt presny pocet zodpovedajlcich symboloy,

| v zodpovedajucich farbach (takze na kockach napriklad nesmu

byt styri ruzoveé talizmany pre stastie v pripade prvej karty
s Ulohou). Na zostavajucich kockach nesmu byt preskrtnuté
farby.
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Vsako leto se ljudje iz vse dezele srecajo pri vznozju magicne gore, da bi med
tradicionalnim praznovanjem proslavili zacetek pomladi. Praznovanje obsega tudi
tekmovalni vzpon na vrh gore. Kot mladi pustolovci zelite dokazati svoje sposobnosti.
Kdo bo obvladal izzive magicne gore?

Soocite se z izzivi, ki proti vrhu postajajo ¢edalje tezji. Na poti do zmage zbirajte
cvetlice in talismane s ¢arobno mocjo gore in pa lesketajoce diamante!

NAMEN IGRE

Zbirati morate cvetlice in talismane, da lahko obvladate izzive magicne gore. Za
vzpon na naslednjo stopnjo morate vedno vreci prave simbole! Na poti do vrha
magicne gore zberite najbolj dragocene diamante od vseh, da boste dosegli junasko
zmago!

VSEBINA
@) 32 kock

€) 1 dvostranska igralna
plosca (v 2 delih)

9 4 igralne figurice s
4 podstavki

Q 13 diamantnih ploscic

@ 30 ploscic z nalogami
(17 normalnih in
13 naprednih nalog)

.J‘f "

et

,9-‘ -_'
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PRIPRAVE NA IGRO

Drugih diamantnih plo3¢ic, r
ploscic z nalogami ali kock pri

tej igri ne boste potrebovali,

zato jih lahko daste nazaj

v Skatlo.

Vsak igralec vzame 5 kock in izbere igralno figurico.
Sestavite oba dela igralne plosce, tako da stevilo igralcev ustreza plosci.
Simboli na plos¢i oznacujejo pravo stran za uporabo:

za 2 ’ L za 3 za 4
¥ igralca qﬁi ' igralce igralce

Postavite svoje igralne figurice na zacetna polja pri vznoZju gore.

Obrnite vseh 13 diamantnih ploscic s stevilko navzdol in jih pomesajte. Polozite
po 1 diamantno ploscico s stevilko navzdol na vsako stopnjo izziva ter za
vsakega igralca, na vrhu gore pa polozite 1 diamantno ploscico.

Pri prvih nekaj igrah odstranite ploscice z naprednimi nalogami (zlate laterne)
in jih dajte nazaj v skatlo. Locite ploscice z normalnimi nalogami (rdece
laterne) v skladu z njihovo stopnjo tezavnosti in jih pomesajte loceno. Naloge
postajajo Cedalje tezje, ¢im vise se povzpnete po magicni gori.

o Preproste naloge
00 Srednje tezke naloge
040 Tezke naloge

Zdaj polozite ploscico z

nalogo z ustrezno stopnjo

izziva s sliko navzgor na

vsako diamantno ploscico.

Ustrezna stopnja izziva je

prikazana na igralni plosci.

Poleg vsake stopnje izziva (= r =

polozite po eno kocko za .
vsakega igralca. - fs "R !

'I_.E r ') 1‘-— Pripravljena igra

za Stiri igralce

18



IGRA

Igrate vec krogov, dokler vrh magicne gore ni dosezen. V vsakem krogu igralci vrzejo
kocke in ugotovijo svoj rezultat.

METANJE ROCR

Vsi skupaj recete »Na svoja mesta, en, dva, tri, gremo!« in vsi naenkrat vrzete
svoje kocke. Vas cilj je biti prvi igralec, ki izpolni eno od nalog na naslednji stopnji
magicne gore. Na zacetku igre ste vsi pri vznozju gore in morate izpolniti eno od
nalog na stopnji 1. To doseZete takrat, ko se vsi simboli na vasih kockah ujemajo z
eno od ploscic z nalogami na stopnji 1.

PRAVII.A ZA METANJE ROCR
Vsi igralci igrajo istocasno in kocke mecejo kar se da hitro.
e Za metanje kock lahko uporabite obe roki.
e Izberete lahko katero koli nalogo na naslednji stopnji in svojo izbiro med
metanjem kock po Zelji kadar koli spremenite.
e Po vsakem metu kock lahko ohranite vse vrzene kocke, ki jih ne zelite vec
spreminjati, in/ali vrzete Se toliko kock, kot Zelite.

r =Y el f e,
e PG e

Na primer: Pri prvem metu vrzZete tri simbole talismanov. Odlocite se, da boste
opravili nalogo s simbolom talismana. Da bo ta naloga opravljena, morajo vse
vase kocke prikazovati simbol talismana (barva ni pomembna). Kocke

s pravilnim simbolom pustite na miru in vrzite preostale kocke.

f

e Zavsakega igralca veljajo samo naloge na vsakokrat naslednji stopnji. Na
primer: Ko je vasa figurica postavljena pri vznoZju gore, morate izpolniti
nalogo na stopnji 1. Ko je vasa igralna figurica na stopnji 1, morate izpolniti
eno od nalog na stopnji 2.

« Ce so igralci na razli¢nih stopnjah, morajo izpolniti razliéne naloge. Ce je ve¢
igralcev na isti stopnji, lahko poskusijo izpolniti isto nalogo ob istem casu.

Mecite kocke, dokler eden od vas ni izpolnil naloge in zaklice »Stop!«. V tem
trenutku morate takoj nehati metati kocke, ker je ta krog metanja kock zdaj
koncan. Ce igralec zakli¢e »Stop!« pomotoma (npr. ker je opravil nalogo na napacni
stopnji ali njegove kocke ne prikazujejo pravilnih strani), mora znova zaceti metati
vse kocke, medtem ko drugi igralci lahko nadaljujejo z dosedanjimi rezultati
metanja.
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TOCRE

Kdor prvi konca z metanjem kock, v tem krogu zmaga! Vzemite ploscico z nalogo,
ki ste jo ravnokar opravili, in diamantno ploscico pod njo. Ploscici polozite predse

s Celno stranjo navzdol. Zdaj se podate na naslednjo stopnjo: premaknite svojo
igralno figurico na naslednjo visjo stopnjo in vzemite eno od kock, odlozenih na
naslednji stopnji. V naslednjem krogu morate opraviti novo nalogo z dodatno kocko!

Preostali igralci morajo v naslednjem
krogu znova poskusati dokoncati svojo
trenutno stopnjo! Vsi igralci znova
vrzejo kocke. Nobene vrzene kocke
ni dovoljeno obdrzati.

Ce dva igralca naenkrat zakliceta
»Stop!« in sta koncala dve razlicni
nalogi, vsak lahko vzame ustrezno
ploscico z nalogo in diamantno
ploscico. Ce dva igralca naenkrat
zakliceta »Stop!« in sta koncala
isto nalogo, eden od igralcev vzame
ploscico z nalogo, ki sta jo oba
opravila (in diamantno ploscico pod
njo), drugi igralec pa vzame drugo
ploscico z nalogo in diamantno
ploscico na isti stopnji.

KONEC ICRE

Igra se konca, kakor hitro je kateri
od igralcev zakljucil zadnjo nalogo in
dosegel vrh gore. Zdaj lahko obrnete
diamantne ploscice, ki ste jih zbrali med igro, in sestejete njihove vrednosti.
Igralec z najbolj dragocenimi diamanti (= z najvisjo vrednostjo) je zmagovalec igre!
V primeru izenacenja zmaga igralec z igralno figurico, postavljeno na najvisji stopnji.
Ce je rezultat $e vedno izenacen, zmagajo vsi igralci z enakim rezultatom.

NAPREDNA RAZLICICA ICRE

Ko ste vrh magicne gore ze nekajkrat dosegli, lahko poskusite bolj zahtevne in
napredne naloge! Uporabite dele igralne plosce za 4 igralce (tudi Ce igro igrata le
2 ali 3 igralci) in nanjo polozite ploscice z naprednimi nalogami (zlate laterne)
namesto ploscic z normalnimi nalogami. Drugace pa veljajo enaka pravila igre.
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Vse kocke morajo prikazovati enak simbol
(barva ni pomembna).

Vse kocke morajo prikazovati enake barve
(simbol ni pomemben).

Vse kocke morajo prikazovati enak simbol enake barve.

Nobena od kock ne sme prikazovati precrtanega simbola in
barve.

Vse kocke morajo prikazovati pravo stevilo ustreznih simbolov
z ustrezno barvo.

Vse kocke morajo naenkrat prikazovati vse simbole v vsaki
barvi.

Vse kocke morajo prikazovati pravo stevilo ustreznih simbolov
z ustrezno barvo (to na primer pomeni, da kocke ne smejo
prikazovati stirih roznatih talismanov za prvo ploscico z
nalogo). Preostale kocke ne smejo prikazovati precrtane barve.
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A birodalom népe minden évben Gsszegy(ilik egy varazslatos hegy labanal a tavasz
kezdetét jelz6 hagyomanyos linnepségekre. Az linnepség része a verseny a hegy
tetejére. Fiatal kalandorként szeretnéd bizonyitani ratermettségedet. Ki fog Urra
lenni a varazshegy kihivasain?

Talalkozz a kihivasokkal, amelyek egyre nehezebbé valnak, ahogy feljebb jutsz.
Gyljts viragokat és szerencseblibajokat, amelyek megérzik a hegy varazsat, valamint
csillogo gyémantokat, hogy nyer;j!

4 ra ra
A JATER CELVA
Gyljts viragokat és szerencseblibajokat, hogy elsajatitsd a varazshegy kihivasait. Ki
kell dobnod a megfelelé szimbolumokat, hogy a kovetkezo szintre léphess! Gy(ijtsd
Ossze a legértékesebb gyémantokat a varazshegy tetejére vezet6 Gton, hogy te
lehess a hdsies gyoztes!

TARTALOM
@) 32 dobokocka

€ 1 db kétoldalas
jatéktabla
(2 darabban)
9 4 jatékbabu 4 allvannyal

Q 13 gyémant lapka
©) 30 feladatlapka
(17 normal és
13 profi feladat)
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4 rd ” ra rd ra
A JATER ELORES2ITESE
e Minden jatékos vesz 5 kockat, és kivalaszt egy figurat.
o llleszd Ossze a jatéktabla két darabjat Ugy, hogy a jatékosok szamanak
megfeleljen. A tablan lévo szimbolumok jelzik, melyik oldalt kell hasznalni.

2 : / 3 4
¥ jatékosnak iﬁi ' jatékosnak jatékosnak

o Helyezzétek el a babuitokat a hegy labanal lévo kiindulasi teriiletre.

o Forditsatok mind a 13 gyémant lapkat szammal lefelé, és keverjétek ossze oket.
Helyezzetek 1 gyémant lapkat képpel lefelé minden kihivas szinten minden
jatékosnak és 1 gyémant lapkat a varazshegy tetejére.

e Az els6 néhany jatékban ne hasznaljtok a profi feladatlapkakat (arany
lampasokat), tegyétek vissza azokat a dobozba. Rendezzétek a normal
feladatlapkakat (piros lampasokat) a kihivasok szintjei szerint, és kiilon-
kiilon keverjétek meg 6ket. A feladatok egyre nehezebbek, minél magasabbra
emelkedtek a varazshegyen.

0 Egyszer( feladatok

oo Kozepes feladatok r rﬂ - r

040 Nehész feladatok CN @ * g

—

Most helyezzetek

el mindegyik
gyémantcsempén, arccal
felfelé, egy feladatlapkat
amely megfelel a kihivas
szintjének. A megfelel6
kihivasi szint lathato

a jatéktablan.

e Helyezzetek el egy plusz
dobdkockat minden
kihivasnal, minden
jatékosnak.

A maradék gyémant lapkakat,
feladatlapkakat, vagy
dobokockakat, tegyétek vissza
a dobozba, nem lesz rajuk

sziikségetek. r 1 ﬁ

Jatékbeallitas négyfos

E r ~ jatékhoz
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A JATER MENETE

Jopar kort le kell jatszanotok ahhoz, hogy felérjetek a varazslatos hegy tetejére.

V4 V4
DOBAS A ROCRARRAL
A jatékosok egyszerre mondjak: ,,Vigyazz, kész, rajt!” és elkezdenek dobni a
kockakkal egy idoben. A cél az, hogy az elsé jatékos legyél, aki teljesiti valamelyik
feladatot a kovetkezo szinthez a varazshegyen. Kezdetben mindannyian a hegy
labanal lesztek, és mindenképpen be kell fejeznetek egyet az 1. szintl feladatok
koziil. Ehhez a kockan lévé Osszes szimbolumnak meg kell egyeznie az 1. szint
valamely feladatlapkajaval.

A KOCRADOBAS S2ABALYA)

Mindenki egyszerre jatszik, és olyan gyorsan dobja a kockait, ahogyan csak
tudja.

e Barmelyik kézzel dobhatjatok a kockat.

e Barmelyik feladatot valaszthatjatok a kovetkez6 szintrél, de meg is
valtoztathatjatok a dontéseteket kockadobas kozben.

e Minden dobas utan, annyi kockaeredményt tarthattok meg, amennyit akartok
és/vagy Ujra dobhattok annyi kockaval, amennyivel akartok.

=Y @ 2 ’ @
B » » # --’"'-1;*.;;3

Példa: Az elsé dobdasndl harom szerencsebiibdjos szimbélumot dobsz. Ugy
dontesz, hogy megprobalod teljesiteni a szerencsebiibaj szimbolummal
ellatott feladatlapkat. Ehhez az az 6sszes dobokockadnak a szerencseblibdj
szimbdlumat kell mutatnia (a szin nem szamit). Tartsd meg azokat a kockadkat,
amely ezt a szimbélumot mutatja, és dobj tovabb a maradék kockdiddal.

e Minden jatékosra csak a kovetkezo szint feladatai érvényesek. Példa: Amikor a
te figurad a hegy labanal all, akkor neked az 1. szint feladatat kell teljesitened.
o Ha a figurad mar az 1. szinten van, akkor a 2 szint feldatait kell teljesiteni.
Ha a jatékosok kiilonbozo szinteken vannak, akkor kiilonb6z6 feladatokat kell
végrehajtaniuk. Ha tobb jatékos van ugyanazon a szinten, a megprobalhatjak
ugyanazt a feladatot elvégezni ugyanabban az idében.

Addig dobj a kockaval, amig valamelyik6tok el nem végez egy feladatot, és azt
kialtja, hogy “Allj!”. Ekkor mindenki azonnal abbahagyja a kockadobast, mivel ez
a kockadobas most véget ért. Ha egy jatékos ,,Allj!”-ot kialt tévedésbél (pl. rossz
szinten oldott meg egy feladatot vagy a kockak nem a megfelel6 oldalt mutatjak),
Ujra el kell kezdenie a dobast az 0sszes kockaval elolrél, mig a tébbi jatékos
folytathatja onnan, ahol éppen megallt a jaték.

24



4
PONTOZAS
Aki elébb befejezi a kockadobast, az nyeri a kort! Tiéd a feladatlapka a teljesitett
feladattal és az alatta lévo gyémantlapka. Helyezd el mindkett6t képpel lefelé
magad el6tt. Most lépj feljebb egy szinttel: lépj fel a jatékfiguraddal a kovetkezo
szintre és vedd el az egyik kockat, amelyik az Uj szint mellett van. A kdvetkezo
korben egy Uj feladatot kell teljesitened, de mar plusz egy tovabbi kockaval!

A tobbi jatékosoknak meg kell
probalniuk elészor befejezni a
jelenlegi szintjiiket! Minden jatékos
Ujradob az 6sszes kockaval. Az addigi
eredményeket nem lehet megtartani.

Ha egyszerre két jatékos kidltja
azt, hogy “Allj!” , ugy, hogy
mindketten teljesitették

a kiilonbozo feladatikat, akkor
mindketten eltehetik a feldat
illetve gyémantlapkakat. Ha
egyszerre két jatékos kialtja azt,
hogy “Allj!” , ugy, hogy mindketten
teljesitették ugyanazt a feladatot,
akkor az egyik viszi a teljesitetett
feladat illetve gyémantlapkat,

a masik pedig elvesz egy masik
feladat és gyémantlapkat, ami
ugyanazon a szinten van.

4 ra ra
A JATER VECE
A jaték akkor ér véget, ha egy jatékos
teljesitette az adott feladatat és felért a hegy tetejére. A jatékosok megforditjak
a gyémantlapkaikat és osszeadjak az értékiiket. A jatékos, aki a legértékesebb
gyémantokat birtokolja (akinek a legtobb pontja van) nyeri a jatékot! Dontetlen
esetén, az a jatékos nyer, akinek a figuraja a jaték végén magasabb szinten all. Ha
még igy is dontetlen lenne, akkor a dontetlenben résztvevé osszes jatékos nyer!

V4 v I 4 4
PROFI JATERVARIACIO
Ha mar par alkalommal sikeriilt felérnetek a varazslatos hegy tetejére, akkor itt az
id6, hogy nehezebb kihivasokkal probalkozzatok! Hasznaljatok Ggy a jatéktablat,
hogy 4 jatékos tudjon vele jatszani(meég akkor is, ha csak ketten vagy harman
vagytok), és cseréljétek le a normal feladatlapkakat a profi lapkakra( arany
lampasok). A jatékszabaly innen nem valtozik.
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A FELADATOKR MACYARAZATA
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Az 0Osszes kockanak ugyanazt a szimbolumot kell mutatnia
(szin nem szamit)

Az Osszes kockanak ugyanazt a szint kell mutatnia
(szimbdlum nem szamit)

Az Osszes kockanak ugyanazt a szimbolumot kell mutatnia,
ugyanabban a szinben.

A kockan nem szerepelhet az ath(zott szimbolum és szin

Minden kockanak pontosan a megfelelé szamu egyezést kell
mutatnia az egyezo szimbolumokbol és szinekbol.

Az Osszes kockan minden szinben egyszer szerepelnie kell az
osszes szimbolumnak

Minden kockanak pontosan a megfelelé szamu egyezést kell
mutatnia az egyez6 szimbolumokbol és szinekbdl (tehat példaul

" a kocka nem mutathat négyet a rozsaszin szerencsebiibajbol

példaul az els6 feladatlapkan). A tobbi kocka sem mutathatja
az athdzott szint.
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Bcska rogmHa JKuTenmte Ha KpasiCTBOTO Ce€ CboMpaT B MOAHOXKMETO HA BbJllle6HaTa
NJlaHWHA, 3a TPAAMLUMOHHMTE NPa3HEHCTBA, Aa oT6esierKaT HayasloTo Ha NposieTTa.
MpasHeHCcTBaTa BK/IOYBAT CbCTE3aHME [0 BbpXa Ha NMJlaHMHaTa. Kato mnaam
aBaHTIOPUCTU BUE MCKaTe Aa AOKAXKETe CBOMTE YMEHMS.

KoM Lie cneyenn npeamssBuKkatenctsoTo? MocpeliHeTte npeausBuKaTesicTeara, e
CTaBaT BCE MO-TPY/AHM MO MbTA KbM Bbpxa. CboMpamTe LBETA M TA/IMCMaHM, KOUTO
[AbpyaT MaruaTa Ha niaHuHaTa 3aefHo C 6/1eCTAMUTE AMAMaAHTH, 3a Ja cnevesute!

Llen Ha urpata

Cb6upaiTe UBETA M TaJIMCMaHU Ha KbCMETa, 3a Ja cneyvyenmTte npeams3BMKaTesicTBaTa
Ha BbJillebHaTa NniaHMHa. XBbpaeTe NPaBMIHMUAT CMMBOJ, 3a a NMPEMUHETE KbM
cneaBallo HMBO. CbbepeTe HaM-LEHHUTE AMAMaHTM MO MbTA CM KbM BbpXa Ha
BbJille6HaTa NjaHMHa, 3a Ja 6baeTe 065BEH 3a FEpOMYEH nobeauTen.

CbAabprkaHMe

O 32 3apa

Q 1 ABYCTpaHHa AbCKa
3a urpa (oT 2 4acTM)

e 4 UrpanHu Urypkm
C 4 CTOMKM

Q 13 AMAMAHTEHM MJIOYKM

@ 30 noYKM CbC 3aaa4m
(17 HopmanHu 1 13 3a
HanpegHanu)
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MNoprortoBka 3a urpata

Hama fa uMaTe Hykza oT Apyru
AMAMaHTEHM MJIOYKM, NMJIOYKU CbC
3aZjauM MM 3apoBe 3a Tasu Urpa,

Bceku urpay Tps6Ba fa B3eMe 5 3apa 1 Aa cu n3bepe murpanHa durypka.
MocTaBeTe 2-Te YaCTM Ha UrpasiHaTa AbCKa 3aeAHO TaKa, Ye UrpayuTe Aa naceart
Ha AbcKaTa. CMMBO/IMTE Ha AbCKaTa MOKa3BaT KOS CTpaHa Aa M3rnos3Bare:

3a 2-ma " f. 3a3-ma 3a 4-ma

» uzpaqu qﬂj- " uepa4u uepayu
MocTaBeTe urypute cu1 3a Mrpa B CTapToBaTa 30Ha, B MOAHOKMETO Ha
naaHuHara.
06bpHeTe BCHUKMTE 13 AMaMaHTEHM MIOUKM C LMbPUTE HAZOMY U T
cmecere. MMocTaseTe 1 AnamaHTeHa NJOYKa C IMLETO HAZO0Y HA BCAKO HUBO
Ha NpeAmM3BMKaTE/ICTBO 3a BCEKM Mrpad 1 1 AMaMaHTEeHa M/ioyKa Ha Bbpxa Ha
BbJille6HaTa niaHMHa.
3a MbpPBMTE CH HAKOJIKO MIPU MPEMAXHETE MJIOYKMTE 3a HanpegHaNM Urpayn
(3naTHu beHepw) 1 1 BbpHETE B KyTusiTa. CopTMpaitTe HOPMAHUTE M/IOYKM CbC
3afaun (YepBeHu eHepH) Cropey TAXHOTO HMBO Ha NPEAM3BMKATENICTBO M M1
pas6bpKaiiTe OTAENHO. 3ajaumTe CTaBaT BCe MO-TPYAHM, KOJIKOTO MO-BMCOKO Ce
M3KayBaTe Ha Maruyeckarta naaHuHa. | = [

. —

0 Nechm 3ajaum - = L3 r

oo CpeaHu 3agaumn
060 Tpyanu sagaun

Cera nocrtaBeTe nJjioyka
CbC 3aZja4ya, OTroBapALa
Ha HMBOTO Ha BCAKA
JAMAMAHTEHA MJIoYKa

C e Harope. HuBoto
Ha Npean3BUKaTENCTBO
Ce nokasBa Ha MrpajiHata
AbCKa.

MNocTaBeTe AOMb/IHUTENEH
3ap KbM BCAKO HMBO Ha
npeAM3BMKaTENCTBO 3a
BCEKM Mrpau.

TaKka Ye MOXKe Ja r'v BbpHeTe E f_'__ 1...._ UHcmpyKyuu 3 uzpa

B KyTHSATa.

C 4-Ma uzpayu
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Urpa
MrpaeTe HAKOJIKO pyHA4a AOKATO CTUrHETE A0 BbpXa Ha BbJ/illebHaTa naaHMHa. Bceku
PyHA BKJ/1lOYBa XBbPJ/IAHE Ha 3apoBeTe U C/ie] TOBa Ce onpeaenAa pe3ysTtata.

XBbp/iAHe Ha 3ap

Bcryku KasBart: ,,Ha mAacTo, rotoBu, AaBam!“ 3aeHO M 3aMoYBaT Aa XBbp/IAT 3apoBeTe
CM MO €4HO 1 CbLUOTO BPEME.

Llenta e fa 6baete NbpBMAT Urpayd, U3MbJHWA €4Ha OT 3aJa4YMTe Ha C/1Ie4BaLlOTO HUMBO
Ha BbJilLe6bHaTa NaaHMHa.

B Ha4anoTo BCMYKM Lie CTE B MOAHOXMETO Ha M1aHMHaTa M TpA6GBa Aa 3aBbpluMTe
e/jHa OT 3aga4mTe OoT HMBO 1. 3a Ja HampaBUTE TOBA, BCMYKM CMMBOJIM Ha BalLMA 3ap
TpAGBa Aa CbBMNajaTt C €4MH OT NJI0YKUTE CbC 3aJa4vM Ha HMBO 1.

I'IpaBMna 3a XBbpJiIAHE Ha 3apa
e BCHMYKM UrpasT eJHOBPEMEHHO U XBbPJIAT 3aPOBETE Bb3MOMXKHO Hal-6bp30.
e MoseTe ga M3nos3BaTe M JABETe CU pblie, 3a a XBbp/MTE 3apa.
e MoseTe fa u3bepeTe BCAKa 3aa4a OT C/1eBalloTO HMBO U Ja NMPOMEHUTE
M360pa CU Mo BCAKO BpeMe, ZJ0KaTo XBbpJ/IATE 3apoBeTe.
o Cnej BCAKO XBbPJIAHE MOMKETE /1a 3amnasuTe KOJIKOTO XeJlaeTe pesyitati oT
3apoBe U/WUn XBbpJIETE OTHOBO C TOJIKOBA 3apOBE, KOJIKOTO XesaeTe.

rjﬂ = ¢ f; el 1o
A9 NG W

Mpumep: Mpu nbpsomo 8u x8bp/IAHE 8U Ce hada Mpu NbMU MA/IUCMAH 3a
KbcMem. Pewasame da onumame da 3asbpwiume nJI04YKama cbc 3adayama

€ MAJIuCMaH 3a KbcMem. 3a mosa scuYKume su 3apose mpabsa da noKassam
CUMB0/1a MaJiucMaH (Usemsbm HAMA 3Ha4yeHue). Heka 3aposeme da nokazsam
npasu/iHUA CUMBOJ1 U NpodbJixkeme da X8bpJiAme ocmaHasiume 3apose.

e 3a BCEKM Urpay BaxaT Camo 3aJaymTe OT CaefBalloTo HUBO. Mprmep: Korato
Bawara gurypa cTon B NOAHOXKMETO Ha NaaHMHATa, TpAOBa Aa 3aBbpLUMTE
3ajava ot HMBO 1. AKo cdurypaTta BM 3a Urpa € Ha HMBO 1, TpA6Ba fa 3aBbpLUMTE
eJiHa OT 3aJay4uTe OT HMBO 2.

e AKO MrpaymTe ca Ha pas3/IMyHM HUBA, LiEe TPAGBA Aa M3NbJHABATE Pas/IMYHU
3aZa4m. AKO HAKOJIKO MrpaYa ca Ha eZHO M CbLUO HMBO, MOXETEe Ja onuTaTe Ja
U3NBJIHUTE €fHa M CbLla 3aJaya No e4Ho M CbLlo Bpeme.”

XBbpAsAKTe 3apoBeTe, JOKATO eAMH OT Bac He M3MbJIHM 3ajava M u3BMKa ,,Cton!“.
Tpa6Ba He3ab6aBHO Aa crpeTe Ja XBbP/IATE 3apoBeTe, Tbi KaTo TO3M Kpbr OT
XBbP/IAHE Ha 3apOBETE MPUKJIIYM. AKO MrpaYbT M3BMKaA ,,Cripu!“ no norpetuxa
(Hanp. Te ca pelwnaM 3a4a4a Ha FPeLLHO HMBO MM TAXHOTO 3apoBEeTe He MoKasBaT
NpaBUJIHUTE CTPaHM), Te TpAGBa Aia 3anoYHaTt ja XBbpJIST OTHOBO C BCUUKM 3apOBE,
AOKaTO OCTaHa/IMTE Urpayu Morart Ja NpoAb/KaT C pesyaTaTta cu Jocera.
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TouykyBaHe

“KoiTo NpMKJIH0UM C XBBPJIIHETO Ha 3apa, Nevesv pyHaa! BseMeTte nioykaTta cbC 3a4a4ara,
KOSTO TOKY-LLO 3aBbPLUMXTE M AMamaHTeHaTa ModKa noa Hero. MoctaBeTe M ABeTe C JIMLETO
Hazony npea cebe cu. Cera ce NpMABMKBaTE C HUBO Harope: NpemecteTe gurypara cu 3a
Urpa Ha C/1IefBalLLOTO HMBO M B3EMETE €MH OT 3apoBeTe, Pa3rnosIoKEHNU A0 HOBOTO HMBO. B
cneaBalma Kpbr TpA6Ba Aa U3MbJIHUTE

HOBa 3aja4a C AOMb/HUTENEH 3ap!”

“OcTaHannTe urpaym Lie Tpsbea aa
onMTaT OTHOBO B C/eABaLUMA KPbr,

3a Ja 3aBbpLUMTE CErawHoTO MM HUBO!
BCUYKKM Urpayum XBbpAAT OTHOBO

C BCMYKM 3apoBe. PesyntaTbT 6€3
3apoBe MOXe Aa ce 3anasu.”

AKo 08ama uepaqu u3sukam
,,Cmon!“ no eGHo u cbWo Bpeme
U ca 3a8bpwu/iu pas/iuyHU 3a0ayu,
BCeKU oIm msAx Moxe da hoeme
cbomsemcmaawjama nJio4Ka cbC 3ada4a
¢ duamaHm. AKo 9sama uespayu u3suKkam
,,Cmon!“ no edHo u cbwomMo 8peme u ca
3a8bpWUWIU CbWama 3adaya, euH uzpaq
noema nJio4Ka cbc 3adaqa, KosAmo MoKy-
Wwjo ca u3nsb/IHU/IU (Cc duamaHmeHama
nJioyka omaosy), a dpyausm uzpa4
B83emMa dpyaa NJIo4Ka cbC 3a0ayu u
oduamaHmeHa nJio4Ka om CbWomo HUBO.

Kpak Ha urparta

MrpaTa NPUKJIKOYBa B€Hara oM 1rpad M3nb/iHM NoC1IEAHATA 3a4a4a U JOCTUTHE BbpXa

Ha niaHMHaTta. Cera o6preTe ANaMaHTEHUTE MJIOYKM, KOUTO CTE c1>6panl4 n Cb6epeTe
TEXHUTE CTOMHOCTM. Mrpaqu C Haﬁ-ueHHMTe ANaMaHTH (Haﬁ-BMCOKMHT pe3ynTaT) neyeam
urpata! B c/lyyalt Ha paBeHCTBO - Mrpaya, YMATO MrpasiHa Mrypa € Ha rno-BMCOKO HMBO,
neyesnu. Ako Bce OLle MMa paBEHCTBO, NEYENAT BCUYKU UPayn, yHacCTBall B paBEHCTBOTO.

BapuaHT 3a HanpeaHaAu

Cnep Kato M3KauMTe BbJ/illebHaTa njiaHMHA HAKOJIKO MbTU, MOXKETE Ja onuTaTte Mno-TpyAHU
3agaum! M3nonssaiite durypute Ha AbCKata 3a Mrpa 3a 4 urpaym (ZOpM KoraTto urpaeTe

C 2 uam 3 Urpadm) M NocTaBeTe MJIOYKMTE 3a HanpeAHa M (31aTHU peHepr) BMECTO
HOPMaJTHM MJI0YKM CbC 3aZa4u. B NpoTMBEH Cayyalt BaykaT ChLUMTE MpaBM/Ia Ha Mrpa.
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O65cHeHMe Ha 3ajaunTe

Bcuukm 3apoBe TpA6Ba Aa NOKa3BaT eMH U Cblly CUMBOJI
(UBETHT HAMA 3HAYEHME).

e —— | —
Bcuukm 3apoBe Tpa6Ba Aa NoKasBaT €AuH U CbLUM LBAT
(CMMBOTBT HAMA 3HAYEHME).

Bcmukm 3apoBe TpsA6Ba Aa NoKassaT €uH M Cbll, CUMBOJI B €1H
U CbLUM LBAT.

Wl g 1B,
%. %‘ /‘ Bcnukn 3apoBe He TpFIGBa Aa NoKa3BaT 3a4€pKHAT CMMBOJI

- W UBAT.
% “5 %%

3x 3x (3

gt | ax BcMuKmM 3apoBe TpsA6Ba Ja NMoKa3BaT TOYHMA GPOM NMoKa3aHM

axde | ox CMMBOJIM B TOYHO MOKa3aHMA LBAT.

3x 3x

® BCMUKM 3apoBe TPAGBa Za NOKa3BaT BCMUKM CUMBOJIM BbB BCEKM
& & LBAT BEHBX.

3x ~ | axg| Bcvukm 3apoBe Tpsi6Ba Aa NOKasBaT TOYHO NPaBUHMSA 6P

20| 3% | % | CbBNajaly CUMBOSM B CbOTBETCTBALMA LBAT (TaKa e 3apbT

: : He TpAGBa /Jja NOKa3Ba YeTMPM PO30BM TA/IMCMAHM 3a KbCMET Ha

20| S MbpBaTa NJIoYKa CbC 3aJayu, Hanpumep). OcTaHaiMTe 3apoBe

¥ oaxs | CHLUO He TpABBa fja NOKa3BaT 3a4epKHaTMA LiBAT.
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