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UVOD

Podhoubi je dynamicka takticka hra simulujici
zapas o prostor a zdroje potrebné k vytvoreni
houbového kralovstvi. Hra se toc¢i kolem zivotniho
cyklu hub, nekonec¢ného kolobéhu zivota, plozeni,
smrti a znovuzrozeni. Budete péstovat houby,

za které ziskate body, s pomoci vytrust rozsirite

své podhoubi a nakonec nechate houby se rozlozit,
aby se proménily na specialni schopnosti.

Podhoubi je hra pro 1 az 4 hrace. Kazdy hrac¢ provede ve svém tahu 2 akce.
Hlavnim cilem hry je ziskavat body za houby, jejichZ vytrusy pouZijete

k co nejefektivnéjSimu rustu dalSich hub. Praveé ty vam totiz pomohou
roz§irit a ochranit vase tzemi! Vsechny body ziskate az na konci hry.

/A CO ZISKATE BODY? CO JE PODHOUBI?

Ziskejte nejvyssi pocet bodl za péstovani hub, Podhoubi (latinsky mycelium) je skryty korenovy systém

sbiranim Zetont hmyzu a ziskanim Zetonu konce hry. hub. Podloubi sestéavé z velmi hustych shlukt jemnych,

nitkovitych vlaken nazyvanych hyfy. Tato vlakna pronikaji

Pokazdé kdy? vylozite kartu houby, do pudy, rostlinnych latek, dreva a dalsich materialt,
znamend to dalsi body. Na konci hry ziskéte aby z nich ziskala vodu a dalsi Ziviny. Houby, které vidite
body vyobrazené ve zlatém kosoctverci Vv lese, se nazyvaji plodnice a jsou pouze malym zlomkem
na kazdé karté vylozené houby véetné karet hub skrytych pod zemi. KdyZ se z téchto plodnic uvolni
v rozkladul vytrusy, rozptyli se do vzduchu, zakoreni na novych

mistech a vytvori nové podhoubi.

__'%’ Za kazdé 2 zetony hmyzu, které mate
* ; na konci hry, ziskate 1 bod.

Hrac, ktery spusti konec hry, ziska
Zeton konce hry v hodnoté 5 bodu.



HERNI MATERIAL
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o 20 figurek plodnic 120 kostlcek 20 ukazatelu 4 materské houby
(6 pro kazdého hrace) vytrust vytrusu (I pro kazdého hréce)

(30 pro kazdého hrace) (5 pro kazdého hrace)

20 Zetont hmyzu 1 kostka vétru

50 trojuhelnikovych

20 podloZek hract desek herniho planu
(5 pro kazdého hrace)

RUSOMAT
RUST
i
ROLKLAD #

1 Zeton
konce hry

10 karet pro s6lovou hru 2 napoveédy pro sdlovou hru 4 napovedy pro hrace
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Nabidka karet a karty
i v ruce se odhaluji a7 POTE,
& co hraci umistili své
materské houby.
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TOP TIP

Aby bylo zcela
jasne, ze jste
dohrali, predejte
na konci svého
tahu dalSimu hraci
kostku sméru vétru
avyznamné mu
pohlédnéte
do ocl.



PRIPRAVA HRY

TROJUHELNIKOVE DESKY

1) Zamichejte trojuhelnikové desky a utvorte z nich dvé
hromadky licem dolt. 2' Vezméte 6 vrchnich desek z kazdé
hroméadky a vytvorte z nich herni plan ve tvaru hvézdy,
podobné jako na nékresu na protéjsi stranée. Desky pouZzité
k sestaveni herniho planu poté otocte licem vzhtiru. Béhem
hry bude herni plan rtist a ménit se, proto ponechte kolem
pocatecni hvézdy dost mista.

ZETONY HMYZU

3 Pokud je na desce herniho planu vyobrazen symbol
hmyzu (%), umistéte na tuto desku I Zeton hmyzu. @ Poté
dejte kazdému hréaci 1 Zeton hmyzu a zbylé Zetony hmyzu
ponechte ve spole¢né zasobé pobliz herniho planu.

KARTY HUB

5 Zamichejte v§echny karty hub a rozdejte kazdému hraci
3 karty licem dolt. Zatim se na né nedivejte. & Ze zbylych
karet utvorte bali¢ek karet hub licem dolt.

PODLOZKY HRACU

7 Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si 5 podlozek v této
barvé. Své podlozKky vyskladejte do rady pred sebe na stiil.
DodrZte poradi desek podle vyznacenych ,te¢ek® v pravém
hornim rohu (od 1 do 5). 8 Vezméte si 5 figurek plodnic ve
své barveé. KaZzdou plodnici umistéte na podlozku se stejnym
pocétem tecek (1 nal, 2 na 2 atd.). Vezméte si 5 ukazatelt
vytrust ve své barveé. Tyto ukazatele umistéte na poli¢ka

v horni ¢asti podlozZek, vZdy na policko nejvice vlevo (méa
stejnou barvu jako ukazatel). Vezméte si kosticky vytrusut
ve své barvé a umistéte je pobliz svych podlozek. Svuj Zeton
hmyzu (a vSechny dalsi Zetony hmyzu, které ziskate béhem
hry) také umistéte pobliz svych podloZzek hrace. Na konci
pripravy by na kazdé vasi podloZce méla stat figurka plodnice
a nahore by mél byt vlevo umistény ukazatel vytrusu.

ZACINAJICI HRAC

Zacinat bude ten hrag¢, ktery naposledy zahlédl n€jakou
houbu v lese (Zampion na talifi se nepo¢ita). Pokud nikdo
houbu nevidel, vezméte jednu kosticku vytrusu od kazdého
hrace a nahodné vylosujte jednu z nich. Hrac, jehoz kosticka

byla vylosovéna, bude zac¢inat. Taky se muzete ¢tvrt hodiny
hadat o to, kdo bude zacinat. Je to na vas.

MATERSKA HOUBA

9 V obraceném poradi hry (tedy od posledniho hrace a poté
dal proti sméru hodinovych rucic¢ek) nyni umistéte na herni
plan své materské houby. Materskou houbu musite umistit na
jednu ze Sesti desek uprostred herniho pléanu. Pokud se mezi
nimi nachazi ¢erna deska, na tuto desku nesmite materskou
houbu umistit!* Na kazdé desce smi byt pouze jedna materska
houba. Pokud umistite materskou houbu na desku s Zetonem
hmyzu, okamzité ziskate tento Zeton hmyzu.

ZETON KONCE HRY

10 Pobliz herniho plénu umistéte Zeton konce hry - ziska jej
ten hrad, ktery zapricini konec hry. Zeton ma hodnotu 5 bod(.
Tyto body priéte dany hrac¢ ke svému celkovému skore.

Jak nastane konec hry, se dozvite na str. 16 téchto pravidel.

ODHALENI KARET

11 Nakonec otocte 3 horni karty z balicku hub licem vzhtiru

a vyskladejte je do rady pobliz bali¢ku. Tyto karty tvori nabidku
karet hub. Nynf si hra¢i vezmou své 3 karty hub do ruky a podivajt
se na ne.

VARITANTY

KRATSI PARTIE

Pokud chcete, aby byla hra kratsi, mtze si kazdy hrac vzit
pouze 3 nebo 4 podlozky (vSichni musi mit stejny pocet).
Pripravite je dle béZnych pravidel. Zeton konce hry bude
mit hodnotu tolika bodu, s kolika podloZkami hraci hraji.

PRIPRAVA PRO 2 HRACE

Priprava je naprosto stejné, ale druhy hrac v poradi dostane
na zacatku do ruky 1 kartu z balicku hub navic.

*Pokud nastane situace, Ze uprostred herniho planu je prili§ mnoho
¢ernych desek a materské houby hracu se na bézné desky nevejdou,
vezméte desky zprostied planu, zamichejte je mezi zbylé desky

a doprostred vyskladejte 6 novych desek.



TALY HRACU

Kdy?Z jste na tahu, provedete 2 akce. Musite si
vybrat 2 rtizné akce, nesmite provést jednu

akci dvakrat. Na vybér mate ze Sesti moznych
akct: pohyb, prizkum, vysemenéni, rust, rozklad
a objevy. Jakmile ukondcite svuj tah, nasleduje tah

dalsiho hrace v poradi po sméru hodinovych
rucicek. Tento hrac také provede 2 akce, nasleduje
dalsi hrac a takto budete pokracovat az do konce
hry. K dispozici jsou napovédy hracu, které vam
pripomenou, co jednotlivé akce znamenaji.

POHYB | PRUZKUM | VYSEMENENI | RUST | ROZKLAD | OBJEVY
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POHYDB

Jedina figurka, kterou smite pohnout, je vase materska

houba (M). Vage materskd houba M se smi pohnout az

0 2 kroky (o 2 desky) *. Krok smi vést pouze pres stranu desky
na sousedici desku, nikdy pres vrchol. Nikdy se nesmite pohnout
na desku, na které se nachéazi M jiného hrace. Smite se ale
pohnout na desky s figurkami plodnic. O jejich umist’ovani

se dozvite pozdéji. M je uzitecna, pokud se potrebujete dostat
na desky novych barev a rozsirit nebo propojit svoji sit’ (o siti
se také dozvite pozdgji). Zaroven s jeji pomoci mtzete blokovat
pristup do urditych ¢asti herntho planu ¢i branit ostatnim ve
vysemenéni. Pomoci materské houby si také muzete privlastnit
vytrusy cizich hracu (viz dale). Materska houba je zaroven
jediny zpusob, jak ziskat Zetony hmyzu.

BLOKOVANI

Pokud pohnete svoji M na cizi figurku plodnice, budete tuto
plodnici blokovat. Blokovana plodnice se nesmi vysemenit

a jeji houba se nesmi rozlozit. Pokud chcete, muzete zaplatit
Zetony hmyzu a presunout cizi materskou houbu (viz str. 13).
Nékteré akce rozkladu vam také umozni provést pohyb cizi M.

Priklad: Pohyby, které by ve svém tahu sméla provést ¢ervena hracka svoji (M.
*Smite se také pohnout jednou a druhym pohybem se vratit na ptivodni desku.
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PRUZEUM

PriloZte novou desku k hernimu planu

Pokud provedete tuto akci, otocte licem vzhtiru
trojuhelnikovou desku z jedné hromédky desek. Prilozte

ji k libovolnému okraji herniho planu. Jedina podminka je,

Ze nova deska se musi nejméné jednou stranou dotykat
alespon jedné strany nékteré ze stavajicich desek herniho
planu. Zkratka neni mozné desku prilozit k vrcholu jiné

desky. Pokud je na nové priloZzené desce symbol hmyzu ;‘
ihned na tuto desku umistéte 1 Zeton hmyzu. Zeton hmyzu

na desce zlustane, dokud se na ni nepohne M nékterého hrace.

Herni plan se bude rozrustat riznymi smery, a protoze poradi
desek ve sloupcich je ndhodné, kazda partie bude trochu jina.

DRUHY DESEK

Symboly na deskach
odpovidaji symbolum na
Ve hre je pét druhti desek. Bézné desky maji syté barvy kartach. Takto mohou mezi
(€ervenou, zelenou, hnédou a Zlutou). Tyto barvy predstavuji
rtizné druhy zivin a mineralt, které houby potrebuji k Zivotu.
Specidlni cerné desky jsou jako Zoliky a béhem rustu hub se
povazuji za libovolnou barvu.

barvami rozliSovat i lidé
trpici riiznymi poruchami
barvocitu.

\X
\N\/ Slelv]e
AVAVAN

\/

BéZné desky (44x - 11 od kazdé barvy) Speciélni desky (6x)
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VYSEMENENI

Vysemernte a Sirte své vytrusy
VYBER HOUBY

Vysemenéni se sklada z nékolika ruznych krokl, nejprve ale
musite nahlas rict, ktera vase houba se vysemeni: bud’'to vase
materska houba, nebo néktera z vasich dalsich hub, ktera
ma plodnici na hernim planu. Vytrusy se budou §irit od této
figurky.

UKAZATEL VYTRUSU

VaSe materskd houba se miZe béhem hry vysemenit
libovolnékrét, ale ostatni houby s plodnicemi se mohou
vysemenit maximalné dvakrat. Pocet postupnych vysemenéni
sledujete pomoci ukazatele vytrust na podloZce dané houby.
Pokazdé kdyZ danou houbu vysemenite, posurite ukazatel
vytrusl o jedno pole doprava. Jakmile je ukazatel vytrusu

na poli s ¢islem 2, mtiZzete tuto houbu nechat se rozlozit.

Doporuceni: Aby nedoslo k nejasnostem, dodrzte kroky
vysemeneéni tak, jak jsou popsany zde na této strane: vyberte
houbu, posurite ukazatel a az pak proved’te ostatni kroky.
Jinak by se mohlo stat, Ze jste ukazatel jiz posunuli a ziskate
tim nespravedlivou vyhodu oproti ostatnim.

Qe

SMER VETRU
Jakmile posunete ukazatel vytrust, musite hodit
6 kostkou vétru. Stejné jako v prirodeé si nemuzete
byt jisti, kam vitr zanese va$e vytrusy. Vysledek
' hodu kostkou uré¢i smér, kterym se budou vase
_Ll vytrusy §irit. Symboly jsou abstraktni, ale pokud
- chcete, muzete si je predstavit jako O, U a A, coZ
vam muzZe pomoci s jejich zapamatovanim. Vitr tvori
ﬁ pomyslnou vyse¢: tato vyse¢ smeruje pres tu hranu
desky, jejiz symbol padl na kostce. Zbylé dvé strany
desky sviraji vrchol vysece. Ta se postupné rozsiruje
a tahne po hernim planu (viz priklady a ukazky na
nasledujici strané).

POCET VYTRUSU

Ted' jiz vite, kterd houba se vysemeni a kterym
smérem. Jesté je potreba zjistit, kolik vytrusu
smite umistit. Pocet vytrust, které dana houba

::' =% vysemeni ze své plodnice, najdete na jeji karte.
L '.'..‘ Ruzné houby maji rtizné pocty vytrusu, které
ey najdete v symbolu v pravém dolnim rohu Karty.

VaSe M ma zakladni pocet vytrusu 2. MuZete
jej ale béhem hry navysit.

UMISTENI VYTRUSU

Vytrusy se mohou §irit pouze ve sméru vétru. Budete je
umist’'ovat jeden po druhém na sousedici desky ve vyseci vétru.
Béhem vysemenéni nemutZzete nechavat vice vytrusti na jedné
desce (na jedné desce se ale smi nachéazet vice vasich vytrusu,
napr. z predchozich vysemenéni). Prvni vytrus musite umistit

na pocatecéni desku (tzn. na desku s plodnici nebo materskou
houbou). Druhy vytrus umistite na desku, které primo sousedi

s touto deskou. Dal§i vytrusy pak umistite na desky, které

primo sousedi s touto ,druhou” deskou a tak dale. Musite takto
postupné a rovnomeérneé vyuzit co nejvice sousedicich desek

ve vysedi. U posledniho vytrusu se obvykle stane, Ze existuje
vice moZnosti, kam jej umistit. V takovém pripadé si smite
vybrat, na kterou desku jej umistite. Pri umist’ovéni uz nehraji
roli symboly vétru na jednotlivych deskach. Symbol vétru uréuje
pouze smeér vysece z pocatecni desky.

Duilezita pravidla: Pri umist'ovani vytrust se nesmite vracet zpét
a nesmite vybocit z pomyslné vysece sméru vétru. Desky nesmite
Jpreskakovat”. Pokud mozno, musite umistit v§echny vytrusy:.
Pokud vitr sméruje smérem pry¢ z herniho planu, zbyvajici vytrusy
neumistite. Dalsi priklady najdete na nasledujici strané.

Prvni vytrus umistite na desku, kde se
nachazi figurka materské houby nebo
plodnice prave vysemenéné houby.
Dalsi vytrusy se siri ve vyseci, kterou urci
smér vétru. Od druhé desky dal se mohou
vase vytrusy Sirit i vice smery.

Pokud mdate 4 a vice vytrust, budou se
od druhé desky dal sirit, pokud mozno
rovnomérné ve smerech, které jsou
zndzornény nalevo.




PRIKLAD A: \
L § Hraci padl symbol: _Ll

T Jeho houba muZe vysemenit
! az 4 vytrusy. Prvni vytrus
# 4 . umisti na desku s plodnici

a ostatni se musi postupné
Sirit ve vysedi, kterou urdil
smer vétru (¢ervend oblast).
Z druhé desky se musi Sirit
vytrusy obéma moznymi
Sméry.

PRIKLAD B:
Hraci padl symbol: )‘OS

Jeho houba mtiZe vysemenit

az 3 vytrusy. Prvni vytrus
umisti na desku s plod-
nici, druhy vytrus na primo
sousedici desku po smeéru
vétru. U tretiho vytrusu se

muZze rozhodnout, kterym
smérem bude pokracovat,
zde vlevo nebo vpravo.

VLASTNICTVI VYTRUSU

Figurky, tzn. plodnice a materské houby, vZzdy ovladaji vSechny
vytrusy na desce, na které se nachazeji, nezavisle na tom, v ¢i barvé
vytrusy jsou. Pokud jsou tedy na desce s vasi figurkou (plodnice
nebo materské houby) cizi vytrusy, smite je pouZit, jako kdyby byly
vase vlastni. Pokud se na desce s vytrusem nenachazi zadna figurka,
patri vytrus vZzdy svému ptivodnimu majiteli. Pocet vytrust nehraje
roli, tzn. pokud mate na desce napr. 3 vytrusy a souper 2, ale Zaddna
figurka se tu nenachazi, ovladate pouze své 3 vytrusy. Pokud by se
na desce ale nachazela napr. vase materska houba, viech 5 vytrusu
by bylo vasich. Pokud se na desce nachazi plodnice i materska houba,
vytrusy na desce ovlada majitel materské houby.

Priklad: Modry hrd¢ vysemenil 5 vytrusti z plodnice. Cervend hracka
pohnula svoji M na desku s vytrusem modrého hrace a zapricinila
2 veéci. Jednak oddeélila vytrus (A) od sité podhoubi modrého hrdce
(vznam siti se dozvite ddle), protoZe M ,ovladla“ desku (B) a odrizla
(A) od zbytku site modrého hrdce. Za druhé by ¢ervend hrdcka mohla
pouzit i ovladnuty vytrus modrého k zaplaceni poplatkt (vijtrusy,
které ovlada cervend, jsou ohraniceny cervené). Modry hrac¢ nyni
ovlada 4 vytrusy (ohranicené modre). Technicky ma ted’ 2 oddélené
sité podhoubi (A) a (C). Pokud by ¢ervend nepouZila vytrus modrého
a pohnula se pryc z desky (B), dve sité modrého by se opét propojily
v jednu sit’ s 5 vytrusy.

PRIKLAD C:
Hraci padl symbol: @

Jeho houba miiZe vysemenit
az 4 vytrusy, jenomze vysec
smeruje ¢dstecné mimo herni
plan. Hrac¢ tedy nema prilis
na vybér a musi se Sirit po
deskdch, které jsou soucdsti
vysece.

PRIKLAD D: \
Hraci padl symbol: U

Jeho houba miiZe vysemenit
az 2 vytrusy, které umisti na
dostupné desky. Kdyby mél
hrac vice dostupnych vytrusa,
meél by smulu. Ve vysedi jsou
pouze 2 desky, takze zbylé
vytrusy by neumistil.
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RUST

Zahrajte novou kartu a umistéte
na plan plodnici

Pokud chcete zahrat kartu z ruky, potrebujete vlastnit
potiebny pocet vytrust na deskéch urcitych barev (v levém
spodnim rohu karty). Ale pozor! V§echny vytrusy a desky
potrebné k zahrani karty musi byt soucasti stejné sité! Herni
material vasi barvy (materska houba, plodnice a vytrusy)

na hernim planu tvori sit’. Vase plodnice, M ¢i vytrusy jsou

v jedné siti, pokud jsou v oblasti sousedicich desek, které
nejsou prerusené souperovyvmi figurkami (M ¢i plodnice).
Pokud by napriklad mezi dvéma vytrusy byla prazdna deska,
nebyly by tyto vytrusy soucasti stejné sité (pamatujte, ze
desky spolu nesousedi pres vrcholy). Stejné tak mohou

vasi sit’ prerusit cizi plodnice a M (viz priklad na predchozi
strané). Mtizete mit i vice oddélenych siti, ale k zahrani karty
houby Ize vZdy pouZit pouze jednu sit’.

Pokud méte v siti potrebny pocet vytrust na potrebnych
deskach, odstrarite potrebné vytrusy z herniho pléanu a vrat'te
je zpét do své osobni zasoby (pripadné vytrusy protihracu
vrat'te do jejich zasob). Nyni vezméte libovolnou figurku
plodnice z nékteré ze svych podloZek. Figurku plodnice
umistéte na nékterou z desek herniho planu, odkud pochazely
zaplacené vytrusy. Zaplacenou kartu umistéte na podlozku,
odkud pochézela pravé umisténa figurka plodnice. Na kazdé
desce herniho planu smi byt maximalné 1 plodnice. Plodnici
smite umistit na desku s vasi materskou houbou (samoziejme
pouze tehdy, pokud se na té samé desce nenachézi jina
plodnice). Pozor! Umisténim plodnice neziskate Zeton hmyzu!

Priklad A: Modry hrac chtél zahrat kartu, ktera vyZaduje 4L
a pripravil si na to sit’, ale cervend hrdacka podle umistila na plan
svoji plodnici (s jednou teckou) a oddélila tak modrého od vytrust
na dvou hnédych deskdch.

A - Modry hrac vlastni tento vytrus, ktery ale tvori malinkatou
osamocenou sit’. Modry by jej mohl pouZit, pokud by néjaka houba
vyzadovala 1 vytrus z hnédé desky. Ale bohuZel neni propojeny s Zadnymi
Jjinymi vytrusy modrého.

B - Cervend hrdacka miize pouZit modry vytrus z této desky jako by

byl jeji viastni, dokud se zde nachdzi jeji plodnice. Soucdsti této sité
Cervené je i osamoceny cerveny vytrus na vrchni hnédé desce, protoZe
osamocené vytrusy se vzdjemné neovlivriuji. Cervend tedy vlastni celkem
3 vytrusy.

C - Zde je aktudlni sit’ modrého hrace. BohuZel v ni ted’ nejsou Zadné
vytrusy na hnédych deskdch. Kdyby dervend uhnula se svoji M) nebo
prisla o plodnici s jednou teckou, modry by mél dostatek vytrusti na
zahrani vysnéné karty.

D - Zde cervend hracka pomoci materské houby ovladla vytrusy
modrého hrace. Pokud by mela kartu vyZadujici E1E1E1, mohla by
zaplatit 1 sviyj vytrus a 2 vytrusy modrého. Ale novou plodnici by sméla
umistit pouze na zelenou desku v této siti, protoZe na kazdé desce smi
byt maximalné I plodnice.
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RO/ZKLAD

Odstrante své plodnice a ziskejte
nové efekty a schopnosti

Jakmile se ne€ktera z vasich hub vysemenila dvakrat, smite
s touto houbou provést akci rozklad. Tu provedete tak, Ze
vyhodnotite nésledujici kroky v pevné daném poradi:

1’ Kartu préaveé se rozkladajici houby odeberte z podlozky,
na které se nachazi, a zasurnite ji pod tuto podlozku tak,
aby byla vidét pouze jeji spodni ¢ast.

2 Figurku plodnice, ktera predstavovala tuto houbu
na hernim planu (mé stejny pocet tecek jako
podlozka), nyni vrat'te zpét na tuto podlozku.

3 Pocitadlo vytrusu na této podlozce vrat'te zpét
na pole nejvic vlevo.

4 Vyhodnot'te efekt rozkladu této houby.

Pocet karet hub zasunutych pod jednou podloZkou nenf nijak
omezeny.

SISy 4

DRUHY EFEKTU ROZKLADU

Ve hre jsou 3 hlavni druhy efektt rozkladu:

OKAMZITY EFEKT
Tento efekt vyhodnot'te ihned béhem kroku
4 akce rozklad.

OBECNE VYLEPSENI

RuzZové efekty rozkladu jsou obecné a trvalé, plati
pro véas ihned po dokoncéeni akce rozklad a az do
konce hry.

VYLEPSENI HOUBY

Tyto efekty vylepseni plati pouze pro

houby umisténé na podloZku, pod kterou

se nachézeji. Jakakoli karta houby zahrana

na tuto podloZku ziska vSechny efekty vylepSeni
houby, které se pod touto podloZzkou nachazeji.

Pozor! Stejné efekty
vylep§eni se neséitaji!
Pokud napriiklad mate

2 karty s vylepSenim
,Tvé materska houba se
nyni smi pohybovat az
0 3 (desky)“, nebude se
materska houba hybat

0 6 desek, ale pouze o 3.
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DOBERTE SI KARTU

Vyberte si 1 kartu houby ze 3 karet v nabidce a vezmeéte si ji do
ruky. Pokud nechcete ani jednu z karet v nabidce, smite si vzit

vrchni kartu z baliéku. V ruce smite mit libovolny pocet karet.

Pokud si vezmete kartu z nabidky, oto¢te horni kartu z balicku
a umistéte ji do nabidky. Na konci vasi akce tedy budou

v nabidce opét 3 karty.

POPIS KARTY

1 Cesky nazev houby (pokud jej houba mé)

2 Latinsky nazev houby

3 Body ziskané za zahrani karty

4 Vytrusy potiebné k zahrani karty a desky, ze kterych musi
pochazet

5 Pismeno, pod kterym najdete houbu v sekci Houbové
zajimavosti na str. 17.

6 Pocet vytrust

7> Efekt rozkladu

Pokud chcete, smite ve svém tahu zaplatit 1 #,
odstranit karty z nabidky a otoc¢it 3 nové karty.

RONLC HRY

Konec hry nastane ve chvili, kdy ma néktery hrac¢ alespori

1 houbu v rozkladu pod kazdou svoji podlozkou (tzn. ma alespon
1 zasunutou kartu pod kazdou podlozkou). Hra kon¢i ihned

po akci, ve které tato situace nastane, kolo se nedohréava.
Pokud hra¢ takto ukongil hru béhem své prvni akce, druhou
akci nedostane. Hrag, ktery ukonéil hru, ziska Zeton konce

hry. Ten ma hodnotu 5 bodt. Nyni v§ichni hraci sec¢tou své
body. Vezméte v§echny své karty zahranych a rozloZenych

hub (karty v ruce se nepocitaji) a sec¢téte body na nich. Navic
prictéte body za Zetony hmyzu: za kazdé 2 Zetony ziskate 1 bod.

» PeCarka h -
cisarska

2) Agaricus augustus

Presur cizi ©
na prazdnou /\. 7

Hrac s nejvyss$im poctem bodu se stava vitézem a vladcem hub.

Pokud nastane shoda, vitézi ten hrac¢ ve shodé, ktery celkové
zahral vice karet hub (véetné téch v rozkladu). Pokud shoda
stale trv4, vitézi ten hrac ve shodé, ktery mé vice Zetont
hmyzu. Pokud shoda trva i nadale, tito hréaci se o vitézstvi déli.

Pokud jste hrali pouze se tfemi podlozkami, ma Zeton
konce hry hodnotu 3 body. Pokud jste hrali pouze se ¢tyrmi
podlozkami, mé Zeton konce hry hodnotu 4 body.



LETONY HMYZU

UMISTENI A ZISK ZETONU
HMYZU

Kdykoli prilozite k hernimu planu novou desku se symbolem
hmyzu, musite na tuto desku umistit Zeton hmyzu. Desky
hmyzu smi z herniho planu sbirat pouze vase materska houba.

Vase materské houba sebere Zeton hmyzu, pokud se pres desku

s Zetonem pohne nebo pokud na ni ukonc¢i pohyb. Pokud chcete,

smite kdykoliv béhem svého tahu odhodit 3 karty z ruky,
a ziskat tak 1 Zeton hmyzu.

U= &

POUZITI ZETONU HMYZU BODY ZA HMYZ

Zetony hmyzu smite pouzit kdykoliv béhem svého tahu. Na konci hry ziskate 1 bod za kazdé 2 vaSe zbyvajici Zetony

Nepocitaji se mezi 2 akce, na které mate narok. Pouzité hmyzu. Lichy Zeton hmyzu nema Zadnou hodnotu. Pokud

Zetony hmyzu vrat'te do spole¢né zasoby. S pomoci hmyzu tedy mate 3 Zetony hmyzu, stéle ziskate pouze 1 bod. Ve hre

smite provést nasledujici akce: je celkem 20 Zetontu hmyzu, teoreticky 1ze za hmyz ziskat
az 10 bodu.

Dva Zetony hmyzu:

Pokud zaplatite dva Zetony

hmyzu, smite vzit ™ jiného f—

hrace a presunout ji na libovolnou —

desku herniho planu, na které ;

se nenachazi dalsi ™. i

Jeden Zeton hmyzu: Pro¢ hmyz?

Pokud zaplatite 1 Zeton hmyzu, Hmyz je pritelem hub. Leze po plodnicich a blizko jejich

smite obnovit nabidku karet. _*' — okoli, takZe se na nem usazuji vytrusy, které pak na svych

Odstrarite vSechny 3 karty = nohou ¢i téle odnese dal.

z nabidky a otocte 3 nové Kkarty.
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AUTOMAT

RUST

o €0 %

ROIZKLAD #

@ | 0%
1|
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PRUBEH HRY

Automat bude na tahu vzdy jako posledni. Na zacatku hry
umistéte svoji M na herni plan a # patiici @) umistéte na
herni plan primo proti té vasi (pokud mozno ,zrcadlove pres
stred herniho planu). Pri hre vice hracu se rid’te ipravami na
str 16. Tato pravidla popisuji zékladni principy automatu

a jsou zameérena na soélovou hru. Po umisténi materskych
hub proved'te své dvé akce.

Jakmile nastane tah @), bude se Fidit svymi kartami. Otocte
horni kartu automatu z balicku a umistéte ji pres pravy okraj
prvni karty napovédy automatu 6’ (jako na ilustraci vyse).
@ se poté pokusi primarné provést prvni dvé akce
vyobrazené na této karté odshora dolu. Pokud nemuze
nekterou z téchto akei provést, pokusi se provést dalsi akci
v poradi (napr. pokud nemuze provést prvni akei, pokusi se
provést druhou a treti akei, pokud nemutze provést druhou
akci, pokusi se provést prvni a treti akci apod.). Postupujte
seznamem akef dolti podle potieby, dokud @) neprovede

Automat (@) je automaticky protivnik, diky kterému muzete
hrat hru solo, nebo jej muzete pridat jako protivnika navic
do hry 2/3 hracu.

PRIPRAVA HRY

DodrZte pripravu hry pro 2-4 hrace, podle toho,

kolik hracu (véetné automatu) je ve hre. Pokud hrajete solo
proti automatu, odstrarite ze hry vS§echny ¢erné desky

a pripravte podlozky pouze pro sebe. Automat podlozky
nepouziva.

PRIPRAVA AUTOMATU

1) Zamichejte karty @ a utvorte z nich balicek licem dolti.

2) Karty napovédy @ umistéte licem vzhiru vedle sebe,
ale s dostatec¢nou mezerou (jako na ilustraci vlevo).

3 Pridélte @ barvu hrace. Na druhou kartu napovédy
(vytrusomat) rozmistéte ukazatele vytrusti na pole s te¢kami.

4) pobliz balicku karet @) umistéte figurky plodnic a kosticky
vytrusi v barve @,

5 Dejte 2 Zetony hmyzu a 5 ndhodnych karet z bali¢cku karet
hub @ (ponechte je licem dolt). @) karty viibec nepouZiva.
Tyto Karty slouzi ¢isté pro vas pri vyhodnoceni efektu, ktery
vam umoZzriuje sebrat kartu protivnikovi.

2 ruzné akce. Poradi akei je nésledujict:
RUST > ROZKLAD > VYSEMENENI > POHYB

RUST - @ nehraje karty, pouze umist'uje plodnice. Vytrusy
potrebné k umisténi plodnice jsou vyobrazené primo na

karté @). Prazdné ctverecky jsou ,Zoliky“, které mohou byt

z desky libovolné barvy. KdyZ umist’'ujete automatovu plodnici,
umistéte ji na nékterou z desek, odkud @) zaplatil vytrus.
Primarné umistéte plodnici na nékterou z téch desek, jejiz
barva vyla vyznacena v poplatku (tzn. primarné na desku,

ze které nebyl ,Zolikovy“ vytrus). Pokud to neni mozné, nebo
je vice stejné platnych moznosti, vybere @ tu desku, ktera je
co nejblize nekterému z protivnik (i ,Zolikovou“ desku, pokud
neni mozno umistit na desku, jejiz barva byla v poplatku).
Pokud ma @ pri placeni vytrusu na vybér z vice moZnosti,
plati potrebné vytrusy vzdy jeden po druhém a vzdy z té
desky, kde je nejvice automatovych vytrust. VSechny pouzité
vytrusy musi byt soucasti jedné sité jako obvykle.



ROZKLAD - Tuto akci miize @ provést, pokud se néktery
ukazatel na jeho vytrusomatu nachézi na policku ¢islem 2.
KdyZ provédite tuto akci, posunte dany ukazatel na policko
s pismenem H. Odstrante odpovidajici plodnici automatu

z herniho planu a umistéte tuto plodnici k tomuto radku
na karté vytrusomatu Z'. Poté proved'te akci rozkladu
vyznacenou na praveé vyhodnocované karté.

VYSEMENENI - Automat vysemeni plodnici nebo svoji
materskou houbu. M vysemeni pouze tehdy, pokud na hernim
planu Zadnou plodnici nema. Pocet vytrust je vyznaceny

na karté. Blokovana plodnice automatu se stéle pocita

jako plodnice na hernim planu, takze v takovém pripadé

se automatu M nevysemeni.

Pokazdé kdyz se néktera plodnice automatu vysement,

posurite ukazatel vytrust této plodnice o 1 policko doprava.
Pokud automat vybiré z vice plodnic, nejprve postupuje od té

s nejniz8im ¢islem k nejvyssimu a tak, aby byly vSechny jeho
plodnice vysemenéné alesporni jednou. Az kdyZ jsou vS§echny
dostupné plodnice vysemenéné alespon jednou, za¢ne plodnice
semenit podruhé, opét postupné. Pokud je tedy napriklad jeho

1. plodnice vysemenéné jednou a jeho 2. plodnice také, ale

3. plodnice dosud vysemenéna nebyla, pak nejprve vysementi

3. plodnici a bude opét postupovat od 1. plodnice.

Pokud ma @) vysemenit plodnici (&) nebo ™ na nékteré

z krajnich desek herntho plénu (tzn. pouze 1 strana této
desky se dotyka herniho planu), nejprve provede akci
PRUZKUM a umisti desku tak, aby sousedila s danou (©)/M.
Toto se pocita jako jedna z akci. Pokud @ provede tuto akci
PRUZKUM jako prvni akci, provadéna akce VYSEMENENI bude
automaticky jeho druhé akce.

POHYB - Pri akci pohyb pohne automat (az o dve desky)
materskou houbu smérem k (popripadé primo na) nejblizsi
desku, Zeton ¢i figurku, ktera je na karté vyobrazena jako

cil pohybu. Presny cil pohybu urcite hodem kostkou vétru.
Hod'te kostkou a pomoci symbolu vyberte cil. Pokud automat
nepotrebuje celé 2 kroky tomu, aby se dostal ke svému cili,
zbyly krok propada.* Co znamenaji jednotlivé symboly na
kartg, poznate podle kli¢e na karté napovédy. @ sbira Zetony
hmyzu jako kazdy jiny hrac.

Pokud na hernim planu nenf ani jeden z predmétt na karte,

a @ tedy nemé cil, ke kterému by se mohl pohnout, pak
jednoduse hod’te kostkou vétru a @) se pohne podle symbolt
vétru na aktualni desce (podobné jako pri vysemenéni).

KdyZ @) takto provede prvni krok, hod'te kostkou znovu
a provede druhy krok.

Pokud by nastala situace, Ze kostkou hodite dvakrat, ale ani
po jednom z hodu se @ stale nemtize pohnout, pak provede
@ jako svoji akci PRUZKUM.

Pokud nastane situace, Ze @) muiZe jako jedinou akci provést
POHYB, protoZe jeho plodnici blokuje protivnikova M),
@ zaplati 1 Zeton hmyzu ¥ a presune protivnikovu ™ na co
nejvzdalenéjsi desku na hernim planu. Jako svoji druhou akci
provede PRUZKUM (po zaplaceni Zetonu a po pohybu).

UROVEN OBTIZNOSTI

Karty automatu maji dvé poloviny. Polovina se ZELENOU
spodni listou je zakladni obtiZznost, polovina se ZLUTOU listou
je vysoka obtiZnost. Doporucujeme zacit na zelené strané.
Pokud chcete hru trochu ulehdit, zamichejte zpét mezi

desky v§echny ¢erné desky, které byly pred zacatkem

hry odstranény.

*Jediné vyjimka je, pokud se ma automat pohnout pro Zeton hmyzu
a na dvou za sousedicich deskach jsou dva Zetony hmyzu vedle sebe.
V takovém pripadé se prvnim pohybem pohne pro prvni Zeton hmyzu
a druhym pohybem sebere druhy Zeton hmyzu na sousedici desce.

OBECNE
PRAVIDLO

Pokud provadite akci za automat
a mate rozhodnout nebo si
nevite rady, napr. pri umist’'ovani
vytrusu nebo pohybu figurkou
¢i Zetonem, vZdy vyberte
tu mozZnost, kterd bude co
nejvyhodnéjsi pro automat
a co nejméné vyhodna 15
pro vas.




AUTOMAT PRI HRE 2/3 HRACU

Pokud pri hre 2 nebo 3 hracu nastane situace, kdy mé
rozhodnuti automatu vliv na protivnika (napr. mé automat
néjak postihnout nékterého z hréét nebo se m4 treba
pohnout smérem k nékterému hraci), a pokud nejde
jednoznacné urcit, o kterého hrace by se melo jednat,
rozhodne osud. Vhod'te do ¢epice (¢i jiného predmétu)

1 kostic¢ku vytrusu od kazdého hrace, mezi kterymi

se automat rozhoduje, a vytahnéte 1 nahodny vytrus.
Automat se rozhodne podle vytazeného vytrusu.

Priklad A: @ provadi jako prvni akci
POHYB. Symbol dle hodu KostKy:

' Pohne se smérem
k protivnikové plodnici

nebo primo na desku s ni.

ﬂl ' Obvykle by se @ pohnul k nejblizsi

mozné plodnici, ale obé plodnice jsou

stejné daleko. Z cepice byl vytaZzen
cerveny vytrus. @ se tedy pohne
0 2 desky bliZ k ¢ervené plodnici.

KONEC HRY A ZAVERECNE
BODOVANI

Hra skon¢i, kdyZ ma néktery hrac¢ 1 houbu

v rozkladu pod kazdou podloZzkou nebo pokud
automat zaplnil svou kartu vytrusomatu viemi
5 plodnicemi.

Bodovani automatu: Kazda plodnice, kterou se

@ podarila umistit na herni plan (ale také kazda
plodnice v rozkladu na vytrusomatu), ma hodnotu
5 bodu. @ ziska také body za Zetony hmyzu

jako lidsky hrac. @ obvykle konéi hru s 26 body.
@ nikdy neziska Zeton konce hry.

Umisténi materskych hub na zaéatku hry:

Automat je na tahu vZdy jako posledni. Jakmile hr&¢i umisti
své materské houby, @) umisti svoji ™), pokud mozno tak,
aby byl stejné vzdaleny od v§ech hract, jinak si opét muzete

pomoci tahanim vytrust z cepice. /\

Priklad B: Modry a ¢ervend umistili své
™ naproti sobé. TakZe nelze umistit @y
M presné mezi. Z ¢epice byl vytazeny

modry vytrus, takze bude @ bliz

k modrému. Modry hrac¢ rozhodne,

na kterou stranu @ umisti svoji ™.

A

Priklad C: Tri hraci jsou vsichni ve
stejné vzdalenosti od sebe. V tomto
pripadé vytahnéte z cepice 2 vytrusy
a umistéte m @ mezi tyto hrace.

Z Cepice byly vytaZzeny modry a Zluty
vytrus, takze @ umisti svoji M mezi
tyto hrace.
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HOUBOVYE ZAJIMAVOSTI

A. Hadovka smrduta - Phallus impudicus
Rika se, Ze dcera Charlese Darwina, Etty,
vehementné nicila tyto houby, kdykoli se
objevily u Darwinovych v zahradé. Obévala se,
Ze jejich notné falicky tvar by mohl nepriznivé
pusobit na slusné vychovani sluzebnictva!

B. Hliva ustri¢na - Pleurotus ostreatus
Tyto stribrnosedé ,lastury” rostouci na
stromech maji temné tajemstvi - jsou
masoZravé! Hlivy jsou schopny paralyzovat
malé hlistice, které se kolem nich pohybuji.
Jakmile jsou hlistice omracené, hlivové hyfy
vstupuji do hlistice, rozpousti jeji vnitrnosti
a vysavaji potiebné Ziviny.

C. Hnojnik inkoustovy - Coprinopsis
atramentaria

V angli¢tiné ma priléhavou prezdivku

Ltippler’s bane“ (metla ndsoskova). Obsahuje
totiz latku, které je jedovata, pokud ¢lovék tri
dny pred nebo po snédeni houby pozre alkohol.
Otrava se projevuje nevolnosti a navaly horka.

D. Hnojnik obecny - Coprinus comatus

Bélavé mekké Supiny na hlavé této houby drive
lidem pripominaly tradi¢ni pravnické paruky,
houba dodnes v nékterych ¢éstech svéta

nese toto jméno. Ceské jméno pro hnojniky
odkazuje na jejich schopnost ,autolyzy*:
samovolného rozkladu tkané, kterym

houba ,hnoji“ dalsi generaci. Byt’ vypada
krehce, dokaZe se prodrat skrz asfalt nebo
nadzdvihnout dlazebni kostky.

E. HFib satan - Rubroboletus satanas

Tato nebezpecné jedovata houba zpusobuje
silné poceni, zvraceni, mozné poskozeni jater
a kardiovaskularni potiZe. Satanovo jméno si
vyslouZzila nejen kvuli pronikavé rudé noze, ale
také d’abelskym zépachem, ktery pripomina
hnijici maso.

F. Hi'ib smrkovy - Boletus edulis

Asi jedna z nejznaméjsich jedlych hub na
planeté. Také se tési titulem houby s nejvice
lidovymi ndzvy na svété. Na rtiznych mistech
se ji rika tieba ,bochnic¢ek* (penny bun),
,brisko“ (panza), ,kaminek* (rodellon) nebo
,vzne§ena houba“ (Herrenpilz). V Nizozemsku je
znam jako Eekhoorntjesbrood, coz Ize prelozit
jako ,veverdi chléb®. K vytvoreni jedné plodnice
hribu je potreba zhruba 1 800 km hyf.

G. Lo§édkovec palcivy - Hydnellum peckii
Tato vskutku netradi¢né vypadajici houba

je ze spodni strany poseta malymi ostny
pripominajicimi zuby. KdyZ jsou jeji plodnice
mladé, vyluéuji slizovitou ¢ervenou tekutinu
ne nepodobnou krvi. Tento proces se nazyva
gutace.

H. Muchomiirka ¢ervena - Amanita muscaria
Puavodni skandinavsti obyvatelé Sami idajné
ziskavali a konzumovali mo¢ sobu, kteri pozreli
muchomurku ¢ervenou. Ledviny sobt jsou
totiZ schopné profiltrovat mnoho toxinu, které
by jinak ptisobily neblaze na lidsky organismus.
Zanechavaji ovSem v moc¢i psychoaktivni
slouc¢eninu, kterou tento nérod pouzival

pro ritudlni, ale i rekreacni ucely.

I. Muchomuirka zelena - Amanita Phalloides
Asi nejslavnéjsi jedovata houba na svété, ktera
mé na svédomi nejen 90 % celosvétovych
umrti souvisejicich s houbami, ale
pravdépodobné také predc¢asny odchod
jednoho cisare, jednoho papeZe a jednoho
krale! Jeji toxiny poskozuji jatra a ledviny.

Cely proces otravy muze trvat i nékolik dni.
Rozhodné to neni prijemny zptsob, jak odejit
na onen sveét!

J. Ohnivec rakousky - Sarcoscypha austriaca
Pokud by se vdm nahodou podarilo najit
nedotéeny shluk téchto roztomilych malych
kelimk, ¢eké na vas prekvapeni. Dlouze

a z plnych plic na né zafoukejte. Chvili se nic
dit nebude, ale zanedlouho houby do vzduchu
vypusti krasny oblac¢ek viditelnych vytrusu.

K. Pecarka cisarské - Agaricus augustus:
Gurmaény vyhledévana a velmi chutna houba
dorusta do obrovskych rozmért. Dobre
vyvinuty klobouk pe¢arky mtize v prameéru
mérit i 30 cm.

L. Pstren dubovy - Fistulina hepatica
Latinsky nézev hepatica odkazuje na
podobnost s jatry, kterd ma houba pripominat
kvuli mramorované ¢ervené duziné. Anglicky
nazev ,beefsteak mushroom* (hovézi houba)
zase prisuzuje houbé podobnost se steakem
(kterému také pomaha ,krev, ktera z houby
odkapava). Pstren napada drevo dubu

a zpusobuje na drevé pomalu postupujici

Zajimavosti pro vas nasbiral \\\\\”(é

@the fungi.guy 9P

,hnédou hnilobu“, ovéem mimodék muize
zapricinit také zabarveni dreva, které je pak
velmi Zadané v drevodélném prumyslu.

M. Rosolovka mozkovité - Tremella mesenterica:
Neékdy byva také oznacovana jako ,zacarované
maslo“. Podle severskych povésti se tato
nezvykla houba vyskytovala na mistech,

kde zpropadeni trolové tloukli méslo z mléka
ukradenych Kkrav.

N. Spicka obecna - Marasmius oreades
Rustové navyky této travnikové houby dlouho
zamotévaly hlavy béZnym lidem i védctm.

NezZ se védcum podarilo zjistit, Ze $picka ma na
svédomi tajemné tmavé kruhy v travé, vznikaly
povésti o tom, Ze za kruhy jsou odpovédné vily,
kulové blesky, $neci, slimaci, krtci, a dokonce

i mimozemst'ané. Stari nékterych rozsahlejsich
kruhti, napr. ve Velké Britanii, se odhaduje na
stovky let.

O. Vaclavka obecné - Armillaria mellea
Rhizomorfy (druh trvalého podhoubi) této
parazitujici houby mutiZete vidét i na vlastni
o¢i v podobé ¢ernych ,tkanicek®, obvykle

v mistech, kde se kura odlepila od mrtvého/
umirajiciho stromu. Korenovité struktury
véaclavek omezuji tok Zivin hostitelského
stromu a jsou neskute¢né odolné. Je zndmo,
Ze prezivaji az 100 let.

P. Voskovka naruZovéla - Gliophorus reginae:
Tato vzacna voskovka byla poprvé popsana
na Britskych ostrovech na pocatku 21. stoleti
a byla pojmenovana ,Jubilee“ ku prilezitosti
oslav 60 let vlady (diamantové vyroci,

tedy ,jubilee®) zesnulé kralovny Alzbéty II.

V poslednich letech se objevuji zpravy

o vyskytu této houby i v Cechach.

Q. Zelenitka médénkova - Chlorociboria
aeruginascens

Tyrkysové zbarveni dieva napadeného touto
houbou bylo vZdy velmi vysoce cenéno

mezi truhlari. Slavni femeslnici z britského
Tunbridge Wells vyuZivali pravé toto barevné
drevo k vytvéreni nadhernych uméleckych
intarzii a marketerii.
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PREHLED EFEKTU ROZKLADU

Krajn{ deska znamen4, Ze se dana deska dotyka zbytku
ROZKLAD | herniho planu pouze jednou stranou. ,Cely obsah“ znamena
vSechno, co se na desce v danou chvili nachazi.

Prazdna deska je takova deska, na které viibec nic neni. Pokud to neni
ROZKLAD | mozné, presuri plodnici na desku s Zetonem hmyzu, ale ni¢im jinym. Pokud
ani to neni mozné, presun plodnici na desku, kde je co nejméné vytrusu.

KLAD Nahodné vytahni protihraci kartu z ruky a pridej si ji do vlastni
hoe | ruky. Nesmi§ krést zahrané karty hub nebo karty hub v rozkladu.

Karty smi$ brat z nabidky i z bali¢ku, tak jako obvykle. Také smi§

ROZKLAI | vzit kaZzdou odjinud. Nabidku doplri aZ po dobréni obou karet.

Pri vysemenéni pricti +1 k poctu vytrust houby zahrané

ROZKLAD ’ na podlozZku, pod kterou je umisténa tato karta v rozkladu.

Plati pro plodnici na podlozce, pod kterou je

umisténa tato karta v rozkladu. Kostkou vétru
hodis$ pouze jednou a stejny smér bude platit
pro plodnici i materskou houbu.

ROZKLAD |

Celkové més porad jen dve akce,

ale smi§ provést dvakrat tu samou
akci. Napriklad smi§ dvakrat za sebou
provést vysemeneni.

ROZKLAD |

Odhozenou kartu umisti zpét do krabice
nebo dospod bali¢ku. Toto vylepSeni se
vztahuje pouze na akci ,Objevy“ a ne na
okamzité efekty rozkladu.

ROZKLAD |

Efekty vylepSeni se neséitaji. Jakmile jsou jednou platné, neni mozné pro
stejného hréce aplikovat stejny efekt podruhé.




CASTE DOTAZY

MuZu blokovat cizi materskou houbu?

Ano.. Dvé materské houby nemohou byt na stejné desce.
Materska houba se nesmi ani pohnout pres desku s jinou
materskou houbou.

Mohu béhem akce rust umistit plodnici na desku se svoji
materskou houbou?

Ano, pokud pouZzije§ k zaplaceni karty vytrus z této desky.
Ale na kazdé desce smi byt jen jedna plodnice.

Dostanu za karty hub body na Konci hry, i kdyZ nejsou

v rozkladu?

Ano. Pokud se ti podarilo kartu zahrat, dostanes§ za ni body
na konci hry, nezavisle na tom, zda je v rozkladu nebo ne.

KdyZ mé protihra¢ materskou houbu na desce s moji plodnici,
miiZe se tato plodnice vysemenit a rozlozit?

Ne. Materské houby protihract blokuji jakékoli akce
provadéné s danou plodnici. Ale miiZes zaplatit 2 Zetony
hmyzu a presunout danou materskou houbu.

MiiZu zaplatit Zetony hmyzu za pohyb vlastni materskou
houbou?

Ne. Zaplacenim Zetont hmyzu smi§ pohnout pouze cizi
materskou houbou. Takto presunutou materskou houbu smis
umistit kamkoliv na hernim planu, ale ne na desku s dalsi
materskou houbou.

Dokazi mé plodnice a materskd houba ovladnout cizi
vytrusy?

Ano. Figurky (materské houby a plodnice) ovladaji vsechny
vytrusy na desce, kde se nachéazeji. V pripadeé, Ze je na desce
plodnice i materska houba, ovlada vytrusy majitel materské
houby:.

Mohu propojit dvé a vice svych siti, pokud na desku mezi
nimi umistim svoji materskou houbu?

Ano. VSechny tvé figurky a vytrusy tvori tvou sit’. Materska
houba je pohybliva ¢ast této sité.

M4 jeden Zeton hmyzu hodnotu pul bodu?
Ne. Pulbody ve hre nejsou.

Kolik vytrusti vysemeni moje materska houba?
Standardné dva. Ale ne€které efekty rozkladu mohou toto ¢islo
zvednout na tri.

Je néjak omezeny pocet vysemenéni materské houby?
Ne. Materskou houbu mutiZe§ vysemenit, kolikrat chces.
Ale plodnice se daji vysemenit pouze dvakrat. Nezapomen
posouvat ukazatele vytrusu!

Je néjaky limit karet hub, které mazu mit v ruce?
Ne. V ruce muzZe§ mit libovolny pocet karet.

MuiZu mit pod jednou podlozkou hrace vice karet hub

v rozkladu?

Ano. Pod jednou podlozkou smi$§ mit libovolny pocet hub

v rozkladu. Ale ten, kdo jako prvni rozlozi alespon jednu houbu
pod kazdou podloZku, spusti konec hry.

Co kdyZ mi dojdou kosti¢ky vytrusu?
Pokud ti kosti¢ky dosly, ziskas je zpét jediné tak, Ze je pouzije§
k zaplaceni za karty hub!

MuiZu séitat efekty vylepseni (2)/€) na kartach v rozkladu?
Ne. Pokud napriklad néjaka karta rika ,Tva materska houba
se nyni smi pohybovat az o 3%, nebude se hybat o 6,

pokud mas dve tyto karty.

Povazuje se zaplaceni Zetonti hmyzu za jednu z mych akei?
Ne. Placeni Zetont hmyzu je volné akce, kterou smis provést
kdykoliv ve svém tahu.

MiiZu néjak obménit nabidku karet hub?
Ano. Pokud zaplatis 1 Zeton hmyzu, muzes kdykoliv ve svém
tahu odstranit karty z nabidky a nahradit je novymi kartami.

MuiZu sebrat Zeton hmyzu tim, Ze na néj umistim plodnici?
Ne. Zetony hmyzu smi$ sbirat pouze matefskou houbou.

Proc¢ jsou Zetony hmyzu rtizné? Znamena to néco?
Nic zvlastniho to neznamené. Riizné ilustrace hmyzu jsou cisté
dekorativni. 19
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