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1840: Na tizemi dneSni prefektury Kanagawa pii Tokijském zalivu se mistr
Hokusai rozhodl otevrit si uméleckou Skolu, aby krasnému uméni
naucil i své zaky. Témito Zaky jste vy a nade vSe si prejete byt
hodni odkazu ,blaznivého starého umélce”. Poucte se z jeho lekci,
rozSifujte a zlepSujte sviij ateliér a zobrazujte oblibené objekty
(stromy, zvifata, postavy a budovy), pficemZ nezapominejte ani
na ménici se ro¢ni obdobi. Vytvorte nejkrasné€jsi a nejharmonicté¢jsi
obraz ze vSech zaku... Vytvorte dilo svého Zivota!
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ZlepSujte a rozsifujte sviij ateliér, pouZivejte své Stétce pro zobrazovani
rtiznych typt krajiny a vytvorte ten nejkrasnéjsi obraz!

Zamegrte se na stromovi, faunu, portréty osob, architekturu,

nebo se specializujte na urcité ro¢ni obdobf, abyste ziskali

co nejcennéjsi diplomy.

Vasim cilem je ziskat co nejvice bodti harmonie

hodni velkého mistra Hokusaie a dosahli vitézstvi!

Y}, abyste se ukazali

— HRACI POTREBY —

PODLOZKA SKOLY

Podlozka predstavuje Skolu, kde mistr Hokusai uci své
zaky. Sem se vykladaji karty lekei do sloupcii podle
poctu hract, pricemz je uvedeno, zda danou kartu mate
vyloZit licem nahoru, nebo dolt.

Cdst
obrazu

licem nahoru licem dolt '
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prvni fada —»§

druhd fada —

treti fada —pf

ml.t KARTY LEKCI
— 1 Tyto karty nejprve na podloZce predstavuiji lekee,
které svym zZakam ve Skole mistr Hokusai dava.
Maji dva nezavislé dily — po ziskani karty je jeden
pro hru ve tfech dil karty ur€en pro vylepSeni ateliéru, druhy pred-
stavuje ¢ast vaseho obrazu.

1

pro hru ve dvou hrdcich \

pro hru ve Ctyrech
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B Dil pro ateliér

Levy dil karty lekce se pouziva v pripadg, Ze se
rozhodnete kartu vyuZit pro vylepSeni svého ateliéru
(vice o ateliéru viz dale). Ateliér Ize vylepsit ve tfech
smérech:

¥ Zaméieni na druh krajiny
Ve hre se vyskytuji ¢tyfi druhy krajiny reprezen-
tované t€mito symboly a pod kazdym najdete
obsazovaci policko pro figurku Stétce (jak bude
vysvétleno dale):

lesy hory pldné ocedn ZoliR
(nahrazuje
policko pro Stetec libovolny druh
| krajiny)
¥ Zdroje (okamzity efekt)
prevzeti
figurky
pomocnika
moznost moznost
posunout drZet v ruce
Stetec Rartu lekce

HRACI POTREBY

B Cast obrazu
Pravy dil karty vyuZijete, kdyZ kartu pouZijete pro
rozsiteni svého obrazu. MiiZe mit nasledujici prvky:

bod — > (@,
harmonie i

ro¢ni obdobi
hlavni
objekt

druh krajiny
v pozadf

¥ Druh krajiny v pozadi: Tuto kartu smite ke svému
obrazu pridat pouze v pripadé, Ze obsazovaci
policko pro Stétec u daného druhu krajiny ve svém
ateliéru méate obsazeno Stétcem (jak se to d¢la,
viz dale).

¥ Hlavni objekt: Hraje roli pfi ziskavani Zetont
diplomt a tim i bod{t harmonie.

¥ Ro¢ni obdobi: Rovnéz ro¢ni obdobi je diilezité
pro ziskani bodi harmonie.
% é

5 - l'_; ‘b

(Zolik
nahrazujict libovolné
ro¢ni obdobi)

jaro léto podzim zima

¥ Bod harmonie: &) KaZdy takovyto symbol na
vaSem obrazu vadm na konci partie ptinese 1 bod
harmonie. V§e bude podrobné& vysvétleno dale.

W
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B Barva karet lekci
Barva rubu karty udava, jakého druhu mtZze byt
hlavni objekt na licové strané karty:

5 modrd -
zelend —
& 0 nebo
0 az 3 stromy 1 zviFe
zvire
Cervend — zlutd —
0 nebo 0 nebo
1 postava 1 budova

ZETONY DIPLOMU

body
harmonie

podminka
ziskdnf

okamZity
efekt

Tyto Zetony predstavuji odménu za dosazené dil¢t
Gspéchy — bud pii tvorbé& obrazu, nebo pti vylepSo-
vani ateliéru. Ale pozor, abyste pro pfehnané ambice
nepromeskali spravnou chvili!

Podrobny popis vSech Zetont diplom viz str. 15.

HRACI POTREBY

STETCE

Tyto figurky predstavujf rtiznorodé
zdroje ve vaSem ateliéru, které¢ vam
umozni zobrazovat jednotlivé konkrétni
druhy krajiny.

ZETONY BOURKY

Tyto Zetony vyuZijete pii zavérecném S
vyhodnoceni k zmén€ ro¢niho obdobi \-1\”,"_;;‘-")
nekteré ¢asti vaseho obrazu. Proc€ je to ".-, i

vyhodné, se dozvite dale, viz str. 14. Y

e L

Pii zavére¢ném vyhodnoceni miiZete pomoci
Zetonu bouiky zménit ro¢ni obdobi této Casti
obrazu z léta na bouiku (Zolik), ¢imz ziskate
neprerusenou radu 5 ¢asti obrazu ro¢niho
obdobi jaro. To je vyhodné, jak se dozvite

na str. 14. x
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STARTOVNI DESTICKY
Tyto desticky predstavuji prvni ¢ast vaseho obrazu
pomocniR

(horni dil) a poc¢inek vaseho ateliéru (spodni dil).

rocni

; mistr #, /obdobl’
dil &"
l obrazu :

FIGURKY MISTRA A POMOCNIKA
Tyto figurky slouZi pro oznaceni zacinajictho hrace.

Figurku mistra drzi za¢inajici hra¢ symbol
v aktudlnim kole, figurka pomocnika pr iy
uréuje zacinajiciho hrace v kole na- dil
sledujicim (ovSem v probihajicim kole ateliéru Sipka
muZe zmeénit majitele i nékolikrat).
symbol ;
druhu
krajiny
obsazovact pozadi
policko
pro Stétec
Obraz

s %2

Prvni ¢ast obrazu jiZ mate namalovanou. Zatim nen{
ztejmé, kam se vase dilo bude déle vyvijet.

Ateliér

Zacinate s velmi skrovnymi prostredky — dvéma
Stétci, dovednosti presunout jeden Stétec a moZnou
specializaci na jeden druh krajiny pozadi.

N
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— PRIPRAVA HRY —

Roztridte vSechny Zetony diplomt podle barev a hodnot
/ a vylozte na vhodné misto na stole.

Pf@! "ﬁ" "ﬁ"
off

diplomy spojené
s obrazem

diplomy spojené
s ateliérem

PodloZRu Skoly polozte
doprostred stolu.

N

Libovolnym zptisobem
urcete zacinajictho hrace
a pridelte mu obé¢ figurky —
mistra i pomocnika.

111

°

Zamichejte peclivé
vSechny Rarty lekcf,
vytvorte z nich balicek
licem dolt a pripravte
vedle podlozky.

==

/ Nahodné prid€lte hrac¢tm startovni desticRy.
KaZdy si ji poloZi pted sebe na stiil a z obecné T
x zéasoby obdrzi 2 stetce (ty zatim drzi ve své ﬁ d d il

| LA RN ANEAE
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zasob€, neumistuje je na desticku).
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— PRUBEH HRY —

Hra probiha v jednotlivych kolech rozdé¢le-

nych na nasledujici faze:

1. Lekce mistra Hokusaie (vyloZeni karet)

2. Pokracovani ve studiu ¢i prace v ateliéru
(pasovani ¢i vyber a priloZeni karet)

3. Dalsi lekce

1. LEKCE MISTRA HOKVUSAIE
(vyloZenf karet)

Zacinajici hra¢ nejprve vyloZi do prvni fady

na podlozku z balicku tolik karet lekci, kolik je
celkem hract ve hre. Karty vyklada licem nahoru
(vétSinou) ¢i dola podle instrukce na podloZce.
Karty bere z balicku jednu po druhé a vyklada je
zleva doprava.

§ ' Priklad L

P¥i hi‘e ve ¢tyFech vyloZi zacCinajici hrac
Ctyfi karty zleva doprava do prvni fady

na podlozku Skoly. Prvni dvé& karty vyloZzi
licem nahoru, treti licem dolti, ¢tvrtou opét
licem nahoru.

2. POKRACOVANI VE STUDIV
Cl PRACE V ATELIERV
(pasovdni ¢i vyber a priloZent karet)

V této fazi prichazeji hraci na fadu jeden po druhém
od zacinajiciho hrace a dale ve sméru hodino-
vych rucicek. Hrac na tahu ma na vybé&r nasledujici
moznosti:

. - POKRACOVANI

N VE STUDIV

Hrac na tahu pasuje a ¢eka, aZ bude v nabidce vice
karet. Pokud je ovSem na zacatku lekce ve Skole uz
jen jediny hra¢, pasovat nesmi.

Tip: Pasovdni vdm umoZriiuje ziskat vice karet,
ale zase risRujete, Ze vam vhodnou Rartu nékdo
vyfoukne pred nosem.

Poznamka: Barvu rubové strany Raret lekct a jejich
poradi v balicku muiZete kdyRoliv zRontrolovat, ale
na licovou stranu se divat nesmite.

4 PRACE
7 V ATELIERV
Mate-li pocit, Ze jste se uZ naucili dost, opustte Skolu
a dejte se do préace. Provedte nasledujici kroky:
¥ zvolte si sloupec karet lekci ze Skoly;
¥ vezmete si zvolenou kartu ¢i karty a priloZte je do
svého ateliéru ¢i ke svému obrazu; .
¥ mate-li narok na né&jaky diplom, rozhodnéte, zda si
ho vezmete, nebo na néj rezignujete.

PRUBEH HRY




B Zvoleni sloupce karet lekci ze skoly
Vyberte si jeden sloupec karet (1, 2 nebo max. 3 karty).
Dalsi karty dostanete aZ v nasledujicim kole.

: :

Druha karta vyloZena na podloZce se vam libi,
rozhodnete se proto opustit Skolu a dat se do
prace. Zvoleny druhy sloupec obsahuje v tuto
chvili jen tuto jedinou kartu, kterou si vezmete.
Ziskani vice karet by vyZadovalo vétsi trpéli-
vost...

s

B Piilozent ziskané karty &i karet

VSechny prave ziskané karty musite hned priloZit do
svého ateliéru a/nebo ke svému obrazu, a to v poradi
a rozdeleni mezi ateliér a obraz zcela dle vasi libosti.

Pozor! Kazdy symbol (@ vam umozni nechat si
jednu libovolnou kartu v ruce na pozdgji (mate-li

symbolti vice, mtiZete si nechat v ruce karet vice).
V38echny ostatni karty vSak n¢kam priloZit musite.

VylepSeni ateliéru

Kazdou ziskanou kartu lze
kdykoliv priloZit do svého
ateliéru. Otocte ji nohama
vzhiiru a zasurite ji dilem
obrazu pod startovni des-
ti¢ku nebo predchozi priloZené '
karty v ateliéru (viz obr. dole).

; | Prikiad

V probihajicim kole jste ziskali dvé karty

a obé chcete priloZit do svého ateliéru.
Otocte karty nohama vzhiiru a zasuiite je
pod startovni desti¢ku, resp. pod prvni pfi-
loZenou kartu.

V okamZiku pfiloZeni karty do ateliéru hned
vyuZijte piipadného okamzitého efektu. M-
Zete také hned zacit vyuZzivat trvalych efektti nové
karty (mGZete na ni hned nasadit nebo premistit
Stétec, abyste dalsi ziskanou kartu mohli umistit

o 3 o ke svému obrazu, mliZete vyuZit nové dovednosti
ol #&" ( & presunout Stétec atd.).
AT Al ﬁ' A Y
B! i " ™y
by H 4. \?- .1
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Vyuziti okamzZitych efekti:

Hned dostanete ze Hned prevezméte
vseobecné zdsoby dalst od soucasného
Stétec. Nemusite ho drZzitele figurku
okamZité nikam nasadit, pomocnika.

miiZete si ho zatim drZet
ve své zdsobe.

Rozsirent obrazu

Abyste mohli rozsirit obraz o nové ziskanou kartu,
musite spliiovat nasledujici podminku: ve svém ate-
liéru musite mit symbol druhu pozadi odpovidajici
nové kart€ a zaroven musite mit piislusné obsazo-
vaci pole obsazené Stétcem (pozor, nékdy je potieba
mit obsazené symboly dva)! Optimalni nasazovani

a premistovani §tétct je v této hre klicem k tspé&chu.

Nasazeni stétce
Méte;li Stétec dosud ve své zasob¢ (napft. dva
Stétce, které mate k dispozici od zacatku hry),
muZete ho v kterémkoli okamziku ve svém
tahu nasadit na libovolné volné obsazo-
vaci pole ve svém ateliéru.

Pocet §tétct v ateliéru je omezen

pouze poctem obsazovacich poli.

PFesun Stétce

Ve svém tahu miiZete rovndz kdykoliv
vyuZzit dovednosti presunout tétec. Ta je dana
symbolem $ipky €= — za kazdou Sipku smite
presunout v jednom kole jeden Stétec, a to na
libovolné jiné pole ve vasSem ateliéru.

¥ Kazdou Sipku Ize v jednom kole vyuZit jen jednou.

¥ Kazdy symbol druhu krajiny v ateliéru lze v kaz-
dém kole vyuZit jen jednou.

¥ Na kazdé obsazovaci pole se v jednom ¢asovém
okamziku vejde jen jeden Stétec.

¥ Kazdy Stétec Ize v jednom kole vyuZit jen jednou
(pripadné pred jeho presunutim ¢i po ném).

¥ Jednou priloZenou kartu nelze pozd¢ji nijak od-
hodit nebo presunout (u ateliéru je poradi karet
lhostejné, ale u obrazu hraje dtleZitou roli). |

o Priklad g

Chcete pridat ke svému obrazu kartu se
dvéma symboly druhu krajiny ,, moie®. Zby- ’
vajici Stétec ze své zasoby e nasadite do
ateliéru na policko u symbolu , moie” vpravo,
druhy Stétec v ateliéru e pomoci svého
symbolu Sipky €= pFemistite k druhému
symbolu ,more”. Nyni miiZete kartu ke svému
obrazu priloZzit.

Souslednost prikladani karet, nasazovani a pre-

2N

souvani Stétc si mazete volit libovolné.

PRUBEH HRY —10—



iV

Ovéreni moznosti ziskat diplomy
Bezprostiedné po prilozeni kazdé karty (at uz do ateliéru,
nebo k obrazu) zkontrolujte, zda mate narok na jeden
¢i vice diplomii. Pokud ano, musite se hned rozhod-
nout, zda si ho vezmete, nebo zda na né&j rezignujete.

Ziskdni diplomu

Rozhodnete-li se diplom si vzit, vezmé&te ho z obecné
zasoby a poloZte pred sebe na stiil. OvSem pozor —
smite mit jen jediny diplom kazdé barvy. Jakmile si tedy
diplom vezmete, dalsi diplom téZe barvy si uz v této
partii vzit nesmite. Je-li se ziskanym diplomem spojen

néjaky okamZity efekt (ziskani Stétce nebo Zetonu
bourky), hned ho provedte.

& Priklad I

Ke svému obrazu prilozite takovou kartu, Ze na
obrazu budete mit celkem 3 stromy. Musite se
rozhodnout, zda si vezmete diplom za 3 stromy
s hodnotou 3 body harmonie, nebo na n¢j rezig-
nujete. Rozhodnete se vzit si ho, za coZ na konci
partie ziskate uvedené 3 body @ Do konce hry
si vSak uZ nebudete smét vzit Zadny dalsi diplom
za stromy.

Rezignovat na diplom

Rozhodnete-li se na diplom rezignovat, miiZete se
pokusit o ziskani lepsiho diplomu téZe barvy.
Ovsem diplom, na néjZ jste rezignovali, si uz nikdy
pozdé&ji vzit nesmite, i kdyby zUstal leZet na stole
az do konce hry.

| =

Viz predchozi priklad. Dejme tomu, Ze se roz-
hodnete na diplom za 3 stromy rezignovat.
Pozdé&ji se vam miiZe podarit piilozit ke svému
obrazu takové karty, Ze na ném budete mit 4,
nebo dokonce 5 stromii! Budete tak moci zis-
kat lepsi diplom, poskytujici vice bodii @
Ovsem diplom za 3 stromy si uZ nikdy vzit
nebudete smét.

PRUBEH HRY




Alternativni pravidlo ziskavani
diplomd

Chcete-li, mtiZete zkusit nasledujici variantu:
neni nutné vzit si prislusny diplom hned, kdy
na né&j mate narok, ne vak uz pozdéji (tzv. “ted
nebo nikdy”). Podle této varianty miZete dany
diplom ziskat i kdykoli pozdé&ji, pokud je stale
jesté ve vasem pozd¢&jsim tahu k dispozici.
Pravidlo, Ze nesmite mit vice diplom téZe
barvy, plati i nadale beze zmény. Dohodné&te
se pred zacatkem partie, zda toto alternativni
pravidlo vyuZijete, nebo ne.

3. DALSI LEKCE

Jsou-li ve Skole jeste€ né&jaci Zaci, vyloZi zacinajici
hra¢ z balicku do dalsi fady tolik novych karet, kolik
hraci je jeste ve Skole. Opakujeme, Ze pokud pred-
chozi lekci za€inal jen jediny hrac, dalsi lekce se ne-
kona (posledni hrag, ktery skolu opousti, tak dostane
vzdy maximaln€ o 1 kartu vic neZ hra¢ ¢i hraci, ktefi
Skolu opustili diive).

Nové karty v dalsi fad¢ priloZte do téch sloupcu,
kde v predchozi radé¢ karty jesté zbyly.

Fr Priklad L

4 %0

Ve hi‘e ¢tyi hraca se v prvni lekci probihaji-
ciho kola dva hraci rozhodli pokracovat ve
studiu (pasovali). Do druhé lekce kola proto
zacinajici hrac vylozi dvé nové karty z ba-
licku, opét je vyklada zleva doprava a pod
karty zbylé z predchozi lekce.

E<

| I

Po vyloZeni karet do druhé lekce zbyli hraci pokra-
¢ujf novou fazi 2 popsanou vyse — ,Pokracovani
ve studiu &i prace v ateliéru®.

PRUBEH HRY
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Rozhodne-li se néktery hra¢ znovu pokracovat ve Poté, co vsichni hraci odesli s kartami ze

studiu, prob&hne jeste tretf lekce (pouze v pripadg, Ze Skoly a naleZit¢ je priloZili do svého ateliéru
se druhé lekce ztcastnil vetsi pocet hract nez jeden). a/nebo ke svému obrazu, je kolo u konce.
Po tfeti lekci si vSichni Zaci dosud zbyli ve $kole Aktualni drzitel figurky pomocnika dostane
museji vybrat jeden sloupec karet, $kola se pro i figurku mistra a stane se zaCinajicim hra-
dané kolo zavira. ¢em v dalsim kole. Nové kolo za¢ina opé&t
fazi 1 ,Lekce mistra Hokusaie“.
; | Priklad
Poznamka: VyloZenim posledni karty lekce

Viz piedchozi piiklad - ve druhém Kkole se z bali¢ku zac¢ina zavére¢na faze hry. MoZnost

jeden ze dvou zbylych hraci rozhodl jesté pokracovat ve studiu v takovém pripad¢

dale pokracovat ve studiu. Zacinajici hrac odpada, kazdy hrac si musi vybrat jeden ze

vyloZi do tieti Fady pod karty zbylé z pied- sloupcti karet k dispozici.

chozi lekce jednu novou kartu a posledni \

hra¢ opusti skolu se tiemi kartami. Pozor! MiizZe se stat, Ze v zaverecné fazi

nebude ve Skole dost karet pro vSechny! V této
fazi mze byt role zacinajictho hrace jeste

[PV
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— KONEC HRY A ZAVERECNE —
VYHODNOCENI \i

Konec hry nastava pfi splnéni jedné ze dvou nasledujicich podminek:

Do skoly byla vyloZena posledni karta NEBO Na konci kola se obraz jednoho &i vice 7
lekce z balicku. Kolo se dohraje podle hraci sklada z 11 i vice karet (startovni =~ -
obvyklych pravidel. desticka se nepocitd). T
@ ’

i TR S, L B

.—j‘v_-;'l,‘ Pred zdverecnym Nyni si kazdy spocitd dosazené body takto (viz pitklad na obr. dole):

"\ \'" vyhodnocenim s A Y . " @

AR CF o Do A. 1 bod za kazdou kartu ve svém obrazu (v¢. startovni destiCRy).

. Zetoni boutky B. 1 bod za kaZdou kartu v nejdel3i neprerusené fade karet téhoZ rocniho obdobi

pomoct téchto Zetont
zménit rocni obdobf na

ve svém obrazu (V¢. startovni desticRy).
libovolnych kartdch na C. 1 bod za kazdy symbol vyznaceny na kartach lekci na dilech obrazu @

Sng;t;’;ég a(zk‘;g;;t‘; tt(c))‘;lnf i ateliéru, pozor, mohou byt i zdporné. @
vsak Ize pouZit jen D. Body na ziskanych diplomech. @
ro jednu Rartu) — viz SF B s . :
i p]fﬂelad s sti 5. E. 2 body pro drZitele figurky zacinajictho hrace na konci partie. @

Tento hrac ziskal 38 bodti.

s

Hrac s nejvyssim dosaZenym souctem bodii vitézi. V pripadé¢ shody je vitézii vice.

—— - — e -~
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— PREHLED VSECH ZETONU DIPLOMU —

B Diplomy spojené s obrazem
Barvy diplomi pro snazsi orientaci odpovidaji rubové strané karet lekci a vztahuji se na hlavni objekty.

Ziskate 3 body,
madte-li na obrazu
alespori 3 stromy.

Ziskate 4 body

a Zeton bouiky,
madte-li na obrazu
alespori 4 stromy.

Ziskate 7 bodi
a figurku pomoc-
nika, madte-li na
obrazu alespori

5 stroml.
1]

2%

2
o
3%

r%!
i

L#

Ziskate 3 body,
madte-li na obrazu
alespori 2 rizné
budovy.

Ziskate 4 body
a Zeton bourky,
mdte-li na obrazu
alespori 3 rizné
budovy.

Ziskate 7 bodi
a figurku pomoc-
nika, mdte-li na
obrazu alespori

4 rtizné budovy.

B Diplomy spojené s ateliérem

Ziskate 1 bod

a figurku pomoc-
nika, mdte-li
celkem alesport

3 Stétce (ve své
zdsobé ¢i ateliéru).

Ziskate 3 body,
mdte-li celkem
alespori 4 Stétce
(ve své zdsobe Ci
ateliéru).

o ie

Ziskate 1 bod
a figurku
pomocnika,
madte-li ve svém
ateliéru celkem
alespori 2 Sipky.

Ziskate 3 body,
madte-li ve svém
ateliéru celkem
alespori 3 Sipky.

PREHLED VSECH ZETONU DIPLOMU

Ziskate 3 body,
madte-li na obrazu
alespori 2 rtizné
postavy.

Ziskate 4 body
a Zeton bouiky,
madte-li na obrazu
alesport 3 rtizné
postavy.

Ziskate 9 bodu,
madte-li na obrazu
alespori 3 stejné
postavy.

| Ziskate 2 body,

madte-li ve svém ate-

' liéru alespori 2 stejné
| symboly druht

. krajiny. Zolikovy

| symbol neplati.

Ziskate 3 body

a Stétec, mdte-li ve
svém ateliéru alespori
3 stejné symboly

- . druhii krajiny. Zoli-

Ziskate 3 body
a Stétec, mdte-li
na obrazu alespori
1 divocaka

a1 jelena.

Ziskdte 4 body

a Stétec, mdte-li

na obrazu alespori

1 jefaba a 1 motyla.

Ziskate 7 bodt

a figurku pomocnika,
madte-li na obrazu
alespori 1 divoc¢aka,

1 motyla a 1 jelena.

Ziskate 5 bodi

a figurku pomocnika,
- madte-li ve svém ateliéru
| alespori 4 stejné sym-
boly druht krajiny.
Zolikovy symbol neplati.

oy
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Pozor! Rezignujete-li na diplom za
stejné symboly druht Rrajiny, nemu-
Zete ho za tentyZ pocet symboltl ziskat,
ani kdyZz pozdéji dosdhnete tohoto
poctu jinych symbolt druhti Rrajiny.

| kovy symbol neplati. Ddle pripomindme, Ze nenf dovoleno
ziskat vice diplomtl téZe barvy.
s . Ty
LT M



— PREHLED SYMBOLU —

OKAMZITY EFEKT TRVALY EFEKT ZAVERECNE
VYHODNOCENI
Hned si z obecné zasoby n.  MuZete pfesunout KN
vezméte do své zasoby “ v kazdém kole 1 svij kgﬁ 1 kladny bod
1 Stétec. Stétec na libovolné jiné e

obsazovaci pole.

Hned prevezméte figurku ¢' :4.’ 1 zaporny bod

pomocnika od jeho aktudl- MtZete si nechat 1 kartu

niho drZitele. Kdo tuto v ruce pro pozdgjsi pouZziti Pred zaveérecnym
figurku drZi na konci kola (v kazdém kole miiZete vo- é_rjﬁff-\ vyhodnocenim smite
(pozor, nikoliv lekce), lit kartu jinou, ale jednou "\—{ﬁ“ zmeénit 1 symbol ro¢-
dostane i figurku mistra priloZenou kartu uz znovu ''\T7 niho obdobi na svém
a stane se zacinajicim hra- do ruky vzit nesmite). Y+ obrazu.

¢em v dalsim kole.

PREHLED FAZI KOLA \\
1. Lekce mistra Hokusaie (vylozeni karet)

VyloZte do prvni fady na podlozku karty lekci v poétu
hraca ve hre.

2. Pokraéovani ve studiu &i prace v ateliéru
(pasovani ¢&i vgbeér a piilozent karet)
Bud pokracujte ve studiu (pasujte), nebo si vezméte
jeden zvoleny sloupec karet a priloZte je dle své volby.

[ ]
% 3. Nova lekce

sy

VyloZte do dalsi rady tolik karet, kolik je dosud

Autori:
Bruno Cathala ve Skole hracu (pokud na za¢atku predchozi lekce
a Charles Chevallier byli ve Skole alespon 2 hraci).
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Jakmile vSichni hraci opustili Skolu, za¢ind nové kolo fazi 1.






