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48 desticek krajiny 25 destic¢ek ukoll (rozdélenych do 5 druhd)
S © Les

© prole
© Vesnice
O Potok
O Zeleznice Lo < fosni ool Pl =
O prejezd T
@ ovce (vZdy po 2)

: i (8 Vlajka
: N @ Rub
Zeleznice s Zelez-  Potok s poto¢nim

nicnim ukolem ukolem
/2 l'/' h =

\
@ ‘LJ @ .

Zeton Zeton Zeton Zeton Zeton
lesniho ukolu polniho tkolu vesnického tkolu  Zeleznicniho tkolu  potocniho ukolu

Lic Zetond ukolti
(1x4,2x5,2x%6 pro kazdy druh/barvu tkold)

- DORF

ROMANTIK Tajny herni material, ktery objevite béhem
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5 drevénych srdci | 1 plastovy stojdnek
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Casto kladené dotazy a priklady materidlu,
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Jak pouZivat plaikovoernidziabickrabici:

Do tfi prohlubni v horni &asti viozky patFi 5 krabicek €. Uvnitf krabicek najdete tajny herni materidl. Tyto krabicky neotevirejte,

dokud k tomu nebudete vyslovné vyzvani. o (1 o
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pro uloZeni karet, které ziskate b&hem kampané €). Uplné& vpravo se nachazi prostor pro viechny Zetony ukold @).

Bodovaci bloek méZete umistit pfes prostfedni sekci s krabickami a kartami ©. (2] (3) (4)

Archy kampané umistéte pfes celou vrchni &ast viozky @. y

Ve spodni &asti vioZky je prostor pro estihranné deskifkeBlegtithol likellejd mejdoledé fahprohéihs €
detgstiiajiknafoypavgrprépuima K5 ©e Spkidieside diekg, Askbée ik eerbRampdamparsés tedst Ste stdquimigpiedinipnétf@bné €. © O o

PRIPRAVA HRY

VSechny dbsdtydkiyolikrdin dvajoh Ejem RoddeRez i tojaddilic
sl edkiet douiptdia jarticmaliel liceab lito he poldiil bstini oblasti.

Nghbdaé iatiejrer tix 8l elctiti log darhjin yd askya kira jio yl dNlatadodaoss
aedideytte3d d eslydqrajiivp | k &iiéevnatiy¢ede koabiees iy el em
rispadijidyeaBibeejté moje dlepdozijekelikbylé upsktkaajinystéz
lié&m riteldlyostoiang quos & sliy) gbddill p elotishéenjebitzst. doll pobliz
herni oblasti.

Nyni zamichejte vSech 25 Zetont tkol{ a roztridte je do hroma-
Nyinpzdiaithe;jte imem) (redtyostivérioo s &y ¥ dal Givieohl 251Ze-
téred iGdowl d al uqzotidtizenjerdoditastidadek podle druhl (barev). Jed-
notlivé hromadky Zeton( Gkol{ umistéte licem dold pobliz herniho
Booktvadi Blodekaxiabtbckkrapaté dejreppnezaldjtesprarzatinpstra-
jete jpaaiigtojecahna konci hry.

DuleZité: Neotevirejte ani jednu z 5 krabicek, dokud vam to hra
vyslovné nedovoli!

Tip: Doporucujeme dat 3 zakladni desticky s vlajkami stranou pred
odebranim nahodnych 3 desticek a zamichat je mezi zbytek des-
ticek krajiny az PO odebrani. Pokud si ovSem chcete do hry pridat

CiL HRY
VSichni hraci se spolecné pokouseji vytvofit co nejmalebné;si
krajinu. Toho dosdhnou umistovanim desek a plnénim ukoll od

CIL HRY

Wskmitehraposeispo led i ek sudejkeytviotint tépej spatebn &j56 kya-
fadavightindeséhhodOurisiséoeinim desticek a plnénim Ukold od
mistnich obyvatel. Zaroven se pokousite vytvofit co nejdelSi ne-
preivistostinoa yakeemidican ednéejdsk€iraep iedskoverty podiok. phalet
petitekerrz pochin Xanaparemd snvidjkarndeimkrépe s tdrestytanyoy
vausktley & imb\KcaliioeK) Liskdtiekrabicek najdete nové ukoly a moz-
nosti, jak zvySit své skére v budoucich partiich!
V zavislosti na vasem konecném skére si odskrtnete urcity pocet
policek na archu kampané a mozna odemknete material ukryty
v nékteré z 5 krabicek. Uvnitf krabi¢ek najdete nové ukoly a moz-
nosti, jak zvySit své skore v budoucich partiich!

PRUBEH HRY

Urcete zacinajiciho hrace. Zacinajici hrac provede prvni tah. Poté
se vsichni hradi stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek
od zacinajiciho hrace, gtdteddbddodda,dixkduciime mesikamdi (viz strr. 5).
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O tom, zda otocite desticku krajiny, nebo ukolu, rozhoduji nasle-
duisrirRMBeo¢ite desku krajiny nebo tkolu, rozhoduji pravidla:
B&hem prvnich 3 tahi partie musi hraci otacet a prikladat
Bebapny GRNEG. prvnlch tah partie, musi hraci otacet a prikla-

dat des 3{ ukold
Kdykoli otocite destlcku ukolu, musite okamzité v2|t 1 nahodny
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BRBIG Bk dkolu poté prilozite ke krajiné i s zetonem ukolu.

Ve hre je 5 druhl ukold:
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Priklad: Otocite desticku ukolu se symbolem lesa. Také musite otocit
Zeton ukolu se symbolem lesa a umistit jej na tuto desticku. Poté
desticku i s Zetonem pfriloZite ke krajinét jej na danou desku. Desku
s Zetonem poté pfiloZite ke krajiné.

(HEre=

Pokud jiZ probéhly prnird tahy partie a jste na tahu, musite
pred atimiteriim deeksi dky irtrohdvalopatep oése ki aitiels b i
s @egpinEetymy dtohy ukoll:

A) Pokud jsou v Kuagjim® nméimis mezz Bdde ki &k e plesiyl i yieliafey
ooyl kolisten wsitéioto dedkdestioks akabuit uraistitzeson Pédo
alilodipjiike itrjajie&rajidedrd eltdizeykigblnytgeidelavidel.

B) Pokud jemkydirsjida ¥ testadek s nesplnémjymi Zetony Ukol(,
musite otoCit 1 dieskidkudjirayimypdilodiofikd keajinging dadideini
pbvyalyoykpraviolavidel.

A mymii peanritbap po e ifkilidakdind ed ek - kamagglakremirdedasku

prilozit?

Zakladni pravidie: \(Seatimy déssiydnusites fiekprdda dak, wy sbyze

jedjaendétdkalikalyhe iy fjkyl fed napiie piitovdovanskupkupidesdksti-

ogknisignayi slovy, piiveEepEldéeka stestithizabes porsi aespgoa datyb
kaa d idodykant stémg dmolesehyic krdd sedelyinkkajinge pjineékony e dedke
pkei destrckauddtitdopuosthéstite duipriolsseld herni oblasti).

Kromé&toblotd adkéddadhaipoapiche rdlzsite deite’dtd kéatdsdduiid gediglal

PE%Yé%'ce a potoky na sebe musi navazovat, tzn. hrany s Zelez-
« dielesminmiadoofiokly praize liaytiusiranaZelahidiziHranyny pate-
| devitiseessni iciboyighia ppozez finydmie drl e zsutakidmanyespint olopin
sélschpiofi katipouzedwians patakese Naykitatmneyrbie poilokdt
h Qvsempizore Satnio zitej swdiyitel al bstitkoes potolcerd\cerelea-
zovici pridbazifntélsnzieeseediané boarke meb ddieands fylkatiniéehioe
ddhezhéasg vamepodaiii datplbjit rj& etenZéleznick €ivpotqlo paideji
poghe dand darany inexbéateovdbjiénebo dané hrany nechate volné.
* VSechny ostatni druhy terénu (les, pole, vesnice a neutralni ze-
lené louky) se mohou dotykat libovolné. Neni potfeba, aby na
sebe navazovaly stejné druhy terénu (byt je to obvykle vyhodné).

Tyto desticky jsou pFiloZené podle pravidel:

PInéni ukolu

Na kazdém Zetonu ukolu je Cislo (4, 5 nebo 6). Toto cislo ur-
Cuje, jak pFresné velké musi byt souvislé Uzemi s timto zetonem
Ukolu, respektive jak presné dlouhy musi byt dany potok ¢i Ze-
leznice. Poté je Ukol splnén (dané uzemi, zeleznice Ci potok smi
pozdéji dale niist, @k wakemzzku s | dikollw musi byt pfesné
tak velké/dlouhé, jak pozaduje ukol).

Uzemi je tvaifemm 1 & wtecdde sk kam ikkee édaasadiremeavazuijl hranami
se stejmjm tenémerm((dss poteeyeesitike ) ko e ap spinikbhiethpd
piitézeni] gigkiild e flokitel kaj 7ttt Jitetkkiz émél eortinks [iF éshez pici
'phesné ldtbstidlkeoelikostié ékénl na prikldadané desticce Ukolu.

Priklad: Tento polnf Ukol je spInény, protoZe je toto Uzemi tvo-
feno presné 4 destickami.

&

Priklad: Tento potocni ukol zatim splnény neni, protoze vyza-
duje 5 desticek, ale potok tvoFi pouze 4 desticky.

V pristim tahu vas spoluhrdc prilozi k potoku desticku ukolu s Ze-
tonem 6. Zeton dkolu s &islem 5 je nyni spinén. Vezmete jej a pre-
sunete na svoji hromddku splnénych ukolt (kterd je dostatecné od-
délend od hromddek dosud nepouZitych Zetonu ukolt). Na potoku
zustava Zeton s Cislem 6. K potoku tedy staci priloZit jesté jednu
desticku s potokem a bude také splnén.




Kdykoli spinite ukol, pfesurite jeho Zeton na svoji hromadku spiné-
nych Ukold. Aby bylo bodovani prehlednéjsi, tfidte spinéné Ukoly
podle druh(. SpInéné ukoly jsou jednim z hlavnich zdrojd bodu na
konci hry.

Nezapomerite: Pokud splnite Ukol, odeberete z krajiny Zeton ukolu.

To znamena, Ze w Kaggjimee Hudite) mmee mez 3 Zetony nesplnénych

ukoll. Hrac, ktery pude fako parisai et ia bedyedyishaso GtaEipial pZit

ek d estitlkusidetbine e tdeodon Ukolu.

Dalsi pravidla:

* Deskidkikako sraftetppidiotit k Kigeemipooodkudtize kzmitij, kaie se jiz
nachazi 1 ¢i vice dese&eakkakd) N dtdréké anoronzdals o nandestah
kétbrgetdoyiidatikdiimikoliv.

* Deskitikik ko hesiedteipipazioZit'k e rmé i oo Kuzé| értecinion
kydiby é érénzgoi, ot dkatezeliezrigdaoppoddyénsidd Sl et 7 et ikoljk
yyzadie jer pdidgny kokoN Najikilikth d etdstiskposq@oiot nikolékolémed
e taife pddinZi qaokekktktyriiZizititd 4 a/ideeddsstic dlakEapéati| até
de demti dkonl wi kelsnmies ro feviit adr? #na epoit qlo tih K €ieze ez n mo kuak bet
byigofié jiebghy o ofoénd afan i kkbs ppiitif (zzaav it tzremeTs, Ze dané
Uzemi, Zeleznice &i potok nema otevfenou hranu, ke které by bylo
mozné prilozit dalSi deskidku).

PFiklad: Tuto desticku Ukolw@ s Zetonem 5 takto k vesnici pFilo-
Zit nesmite. Doslo by k uzavieni vesnice, kterd by Citala 4 desticky
bez dalsi moZnosti rist. Ve vesnici by tedy leZel tikol 5, ktery by
nikdy neslo splnit, cozZ neni dovoleno. Situaci Ize ovSem snadnoio
vyresit. Staci prikladanou desticku pootocit o jednu hranu ponéru
sméru hodinovych rucicek. Diky tomu bude jedna hrana s vesnici
volnd, vesnice bude moci rist a ukol s hodnotnou 5 pdjde spinit.

Na nazifl ooldd eleskicido| (k dis ket dstajly knajtaypishoiie kpiitedit
bmhﬂqniﬁpéedﬁqn iii iieiepﬁipiaidé,pﬁ’maéléﬁ%mmm @@uﬁﬂeﬁifiptazrkcé

poeokiy pictelezniciZEezemi p Qrce e ooRo e jietv my 7 Ejiavizy pakto
péekrotite,oprekeqiite odebitat petérpdealvaiit oo krpkscer Siejdé
karkiptati, Stejamitak deskipucksajing deatidk alrcknajjrorolizaviét
lezeiai,  Gkoketh ddeyi{i poké | aep tijtkns filn o tBvie pl iy plikit]
Barsyté lonl stvdeinawusttedoredimidebrat a vratit do krabice.

* PfiloZzenim jedné dkestigkyzbesppiitit iwiee [iKkallil nardz. Nezapo-
merite, Ze diokud jEsoukrajingjime meééne? Ped 3 lges tiétp rsy Agtohy
tkadCihnadsphitdddpfikiésat aeshicky ukold.

PFiklad: Tuto desticku krajiny)@) smite umistit takto. Spinite tim

ukol s &islem 6, ale Ukol s Cislem 5 musite odstranit, protoZe dané
uzemi je po pfiloZeni vétsi nez 5 desticek.

Pokud by ovsem byly oba Zetony s Cislem 6, mohli byste priloZe--
nim této desticky spinit oba tikoly nardz.

» Pokud jiz memiiZzete gkt diEE dbakjciallopropubeaie by
gllon e fSqui otz gnézdek ki ujie dé dokonderhrpikléddmin
Gz tastdskitgloyrajiny.

Vliajky
Na zacatku kampané jsou ve hre 3 deskifly ajiajrspndaiiakiou:

Zelena vlajka se tyka lesnich Uzemi, Zluta vlajka polnich Uzemi
a Cervena vlajka vesnickych Uzemi.

Béhem lhiry megjsmw diestidkg vAd gjlamh niddimnwjjiimreetree. A ki pro né
stejna pravidla jako pro ostatni deskiflyr&jiajiny.

Ovsem pozor: Na konci hry mlzete ziskat body za Uzemi, ve kte-
rém se nachazi vlajka, ale pouze pokud je dané Uzemi uzaviené.
Tzn: nema Zadné oteviené hrany, ze kterych by mohlo rist
(viz pFiklad na str. 6).

KONEC HRY

Hra kondi w akeamrikw, Kdyynmadeeotndidit elsts&ku Koagjimy, ke to jiz
neni mozné, protoze byly vSechny priloZeny. Pfipadné prebytecné
desﬁik%ﬁkblﬁannaq’iajimbdﬁmd@vé’rﬁrﬁrﬁd«mreh|’ryrylix1i(/tip kazda ne-
W 195945 ﬂ%% AosRhhé ié“aelEoRf %&)& Yo R9ARNETE AR
R3SV, RRKH §/968QM§EE' QAR RIS 9 sticek kol

Pekud pOmOE RauHTiddert feyjlpiibksiekendite | W oyebede
PERker2terrg NRYal e 18550 RATAEUISY RISFOLERS HIAlENR JFOSHE PR
Befe3lyasteky hasyRINGRYMI Cstve QEV6IE deMQHATH KB rIketd
fi. Palesdediutdokesk SQUselles e cdiBEr d g RR ek es Bl gt

fialoQRafdil /IR AEDPr ACSS D HaBYNDEA A ePHe ARPEAR SRID I ARI
argbrat dalsi ukol.

Nyni sectéte své skore

N ni seCtéte své skore.
azdé partii spotrebujete 1 bodovaci list. Po se¢teni skore na bo-

9%%8@’9'é%ﬂ ﬁSB HGievE 18U AP KARBANG Y (L B!

KRTHARC R VATREsRY Hl | SRIKDO RS 3R CRBRKARRRONA A AL
l?éﬁ'ﬁ;%ﬁ%%ledwete svUj celkovy postup a odemykani novych her-
nich prvka.

Bodovaci list pouZivejte takto (viz take ilustrace vpravo nahore
a priklad na nasledujici strané):

3 Do korunky napiste &islo pravé ukon&ené partieje.

() - (B U jednotlivych Ukoll sectéte viechna isla na splnénych
Zetonech ukolu. Vysledky zapiste do odpovidajicich ko-
lonek. Ziskate body za splnéné lesni Ukolys(E, spinéné
polni UkolylCZ), spinéné vesnické UkolykEEl, spinéné Ze-
lezniéni GkolyrZ) a spInéné potoeni UkolynEL Do ko-
lonky UpIné vpravo zapiste celkovy soucet vSech splné-

nych dkoltdEIG €.

(Z) - & Nyni se podivejte, zda jsou na uzavienych Uzemich
vlajky. Pokud je vlajka na uzavieném uUzemi, ziskate
1 bod zackaZdou desticku, ktera tvofi Gzemi s vlaj-
kou! Za viajky na neuzavrenych Uzemich neziskate nic.
Body zapiste do odpovidajicich kolonek: zelené vlajky
21, Zluté vlajky 23, Cervené viajky [E).

[ - 2 Urcete, kolik desti¢ek tvofi vasi nejdelsi Zeleznici a kolik
desticek tvori vas nejdelsi potok (dané desticky na sebe
musi navazovat a tvofit souvislou neprerusovanou Ze-
leznici, respektive potok). Ziskate 1 bod za kazdou des-
ticku, ktera tvori vasi nejdelsi Zeleznici a 1 bod za kaz-
dou destlcku tvofrici vas nejdelsi potok. Body zapiste do
kolonek pro nejdelsi ZeleznicitCE) a nejdel3i potokdiEks

Odlookedé
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D Sigradistai23Xajedd)Crossing):
) sistlierdessvdijsheep): — [ Uodanmtices (S-Takisk)):
) sidardest@nonsaaoshriiey;: __ [7) snigO0-Gksty):

n Stauehititéi(a Siterfpiettertitory 7+=7). __

D Rattoonil

[ waasedin @ReTpsks
) Desiubgt(@stived iyl Ta
) Ruzinbistow e ikasks

) Nédiastatantensedddesticku):

IpdaninchibBiitn(R(2lisedalejost): D Rilsthor (dosed wff="1desticku):

m KR8en Heart (2/matching edge):
(do vzdalenosti 2 = 2 / desticku ukolu)

Do kolonky uplné vpravo zapiste celkovy soucet vSech
vlajek, nejdelsi Zeleznice a nejdelsiho potoku E3.

Na zacatku kampané tuto ¢ast ignorujte. Sem budete
zapisovat body aZz poté, co odemknete odpovidajici
herni prvky. Aby bylo bodovani prehlednéjsi, doporu-
Cujeme vam pred kazdou partii ve stejné kampani od-
skrtnout na bodovacim listu Ctverecky u vSech prvkd,
které mate odemcené (jednak budete védét, na co se
pri hre soustredit, a jednak je nezapomenete obodo-
vat). Soucet bodU za celou tuto ¢ast zapiste do kolonky
vpravo E3,
Sem zaniSte iména hracd, ktefi se Gcastnili partie.
Sem zapiste jména hracq, ktefi se Ucastnili partie.

:um, kdy se partie odehrala.
Sem zapiste datum, kdy se partie odehrala.

<ovy soucet bodd za celou partii (soucet
Sem zapiste celkovy soucet bodU za celou partii (soucet

kolonek &1 + E3 + E9).
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Priklad bodovdni (ve vrchni ¢dsti bodovaciho listu):

Ukoly:

Béhem hry se vam podarilo splnit 1 lesni tikol, 2 polni tkoly,
1 vesnicky ukol, 4 Zelezni¢ni ukoly a 1 potolni ukol, celkem
za 42 bodLl.

Viajky:

V krajiné jsou 2 viajky, Zlutd a zelend. Uzemi lesa, na kte-
rém je zelend vlajka, neni uzaviené (md 3 oteviené hrany).
Za tuto vlajku neziskate nic.

Uzemi pole se Zlutou viajkou je uzaviené. Tvori jej 5 desti-
Cek, takzZe ziskdte 5 boduld.

Nejdelsi Zeleznice a nejdelSi potok:

V krajiné jsou dvé Zeleznice. Prvni md 8 desticek a druhd
4 desticky. Vase nejdelsi Zeleznice tedy cita 8 desticek,
takZe ziskdte 8 bodui.

V krajiné jsou dva potoky. Prvni ma 5 desticek a druhy

1 desticku. Nejdelsi potok tedy ¢itd 5 desticek, takze ‘E]‘

Ziskdte 5 bodudte za tyto kategorie 42 + 5 + 8 + 5 = 60 bod(.

4
Celkem za tyto kategorie ziskdte 42 + 5 + 8 + 5 = 60 bodd. -
5

Po bodovani pfejdéte k archu kampané.

Nejprve zapiSte své skore do wsledikowé tatuily. Ndjp&en\sleugd
shwbhy riajuldtey fadiek, ktery odpovida vaSemu skore (své skore
vzdy zaokrouhlujte dold k nizSimu vysledku 0, RapF: 128 by byl
vysledek 120). Na temto Fadku zapiSte de pravehe sloupkea tabulky
(eznatenéhe keruney) © distopatiée veeaddasth se vam pedafile
toRete skére desahneut (peneehte v kelonee dest mista, proteze
stejAého skbére mlzete desahneut i vieekrat za jednu kampar):

V prostfednim sloupkis tethulky €) majdete pocet policek, ktery
smite po dosazeni tohoto skére odskrtnout na stupnici pokroku.
Stupnice pokroku je uprostfed archu kampané. Odskrtnéte tolik
policek, na kolik mmdite manaik. FRo prm i paattiiooikréie eftas palidled
pplft&aafené itegttalze uyilestiaze vyletnika.

Policka odsiKkieeggedadmmo grohérutiEienéZeetisté Spstesighy
polifdaon qpuittikayi, jegpodthafie jrpresttosee fep qliesigtea . Roodra-
beéjre Seatistémudselstopiiestistikmokserctdlojee Qabkébkuchnalel &i
bujeteQu bt j ak oitE ksit suté @ olytkaato ale | td Skeriyeal rpmliviéay &bz
siitl ftei cen el O fede grbivéu pévae pstjednee vl e tdc@ostujcbvaar gn
Eded wetyb i, vice avkidychbe ah cddée bidean koo tcd\ ik dlykatgchée
zhpetreeddenzienpalicKeilats late vaee apastiginé, jéd npopoka rodékn:
Neotete psilifkaépfedkacipo druhém. Nesmite policka preskocit.
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Vysledkovd tabulka Stupnice pokroku

DosaZené uspéchy

'VySJeakova tabulka®

-
Stupnice POKToku

T jouci

110 Rybarka
100 Kamelot
0-99 Pobuda

Postup po stupmnidi pokroku zacnéte zde. /

55555

rrrrr

Nadra:

CIEANMEINsS

N DoSazene t3pethy

alonu

KdyZ na stupnici doputujete k zelenému Sestisténu (poprvé se tak
stane po odskrtnuti 2 policek), meem amiémeties:

Prvni $estistén vam odemkne Krabicku 1 @. Druhy 3estistén vam
odemkne Kiraiitkw 2€E V¥gebinyyostetatit eesstsrang iedstatayigiode-
gané ndkékténéhas pspkarmkr oathig 18y 824ty dydygtd plotoijetgetenkkié-
kéenérn wér Him Sestisstistfotevoce dtabidiab K leuvgtahngtd ejtel kartu
s timto nazvem (a pfipadny dalSi herni material vyznaceny na karté).
Na stupnici pokroku jsou takpdifaljdkzrkteddnvade odernkienvéerd
getheeskdige, jledydjlertute G ter@e Sattéenaive reajaatabidkeabicce 3.

Priklad: Jiz jste odehrdli 2 partie. m 136
V prvni partii se vam podafilo dosdh- '
nout 136 bodi a v druhé 151 bod.

Skore zapiSete do vysledkové tabulky. 15T
Prvni partii do kolonky na Fadku
Ponvolcny, dru{vou p,arlt// do kolonky s =
na radku Pani domdci. 170 Pafiméma 6%
160 Lesnik 5
Po prvni partii smite odSkrtnout T S®2.
sy 7 v . 140 Herecka 4
4 bila policka na stupnici pokroku. 130 Ponocny an| 1,
Diky tomu odemknete Krabicku 1. 120 vozka L]
110 Rybarka 3x
; 5 ; . ; 100 Kamelot 2%
Po druhé partii smite odSkrtnout 5 bi- 0-99 Pobuda ¢

lych policek, takZe odemknete Kra-
bicku 2. Po odemceni Krabicky vam
zbyvaji odskrtnout jesté 2 policka.
Rozhodnete se obé odskrtnout v levé
vétvi stupnice a pfribliZit se dosazeni
Uspéchu ,Skladisté”. Ale mohli jste se
rozhodnout i jinak. Mohli jste odskrt-
nout 1 policko v levé vétvi a 1 policko
v pravé vétvi. Také jste mohli odsSkrt-
nout 2 policka v pravé vétvi a pribliZit
se naopak dosazeni uspéchu , Cirkus”.

Odemceny herni material z otevienych krabicek a dosazenych uspé-
chll pridavejte do hry podle instrukci na kartach Uspéchl. Obecné
plati tato pravidla:

Po dosazeni uUspéchu nejprve odskrtnéte odpovidajici kolonku
v pravé tabulce na archu kampané (ve vrchni &asti tabulky jsou
vSechny karty Uspéch(l z Krabicky 3 a ve spodni ¢asti tabulky je vSe
odemcené z Krabicek 1, 2, 4 a 5). V nasleduijicich partiich hry budete
vzdy pouZzivat vSechen dosud odemceny herni material.

KdyZ otevrete odemdcemouw kot ddw) negppveeznnivyvéatdegte kartu se
seznamem herniho materialu. V krabic¢kach najdete karty Gspéchd,
které v nasleduijicich partiich umistite pobliz herni oblasti. Pokud se

vam béhem pantiiee goatiat spihitippddrimkiun a & dadétd spsmdch ototte
fitkéc ic dol (de liic o isk érsstrink tewkic aeni uiaur (Isp édbpfntadespzen).

Karty Gspéchu
Karty Uspéchl jsou tvoreny témito ¢astmi:

Ve vrchni €asti lice karty, vedle nadpisu karty uspéchu, na-
jdete symbol zamceného zamku:

Ve spodni ¢asti karty najdete popis toho, co miZete odemknout
a jak (karty Uspéchd z Krabicky 3 - odemcené postupem po ar-
chu kampané - otodite na opacnou stranu okamzite).

Na rubu najdete nadpis ,Uspéch dosaZen” a symbol odemce-
ného zamku:

|

Na rubu je také presny popis toho, co se vdam podafilo odemk-
nout, jak s materidlem nalozit a - pokud je to potreba - také
nova pravidla (vyjimka: V Krabi¢ce 1 je jedna karta uspéchu,
kterého dosahnete ihned. Nadpis na lici budec, Uspéch dosaZen”
a na karté budou ihned potfebné informace, na rubu pak budou
2 priklady).

Jakmile je Uspéch dosazen, dejte danou kartu stranou od karet
dosud nedosaZenych Uspéchd, a to i v budoucich partiich (mu-
Zete ji napf. vratit do krabicky).

Odemcené disstickykkagiinyy zamiichejte mmezi odestcyi desfitly &rojifey
endeleéndeskyd@stiltkynazdldeskgzikstatV gestttné Wkolde \Kialbite\é
viaapduidhijtece prothdviddiicatbsateilubiith piastptelodnistdepky
pdeskiniodesticky é. dedt&lod eddmeéenspéaidl niddestoeteyspeaiatni
degticldy. Tyvyr ¢tistiadujitzdelsekoMajtisttsjdyutu o gskidede Wpjk sagimy
alb fekbal estiflgekhalinypal erid dict jeafiazdade podle které je poznate:

Pokud ma specialni desticka svoji vlastni bodo-
vaci podminku, bude vypsana na této ceduli.

VSechny ostatni specialni desticky budou mit na
ceduli pouze vykficnik.



PrestoZe specialni deskifkyajigtejigjmplvubkiakae dastickjinksafmajj
svajspedisire padvidlaakitlien ptetiave 3tk vekBékoiukrgitniati Sit(kadidi
gaaictd e tuich §evyurEnt® vy ame Kan@® tspanté )UK péatiio Koomms | talké
whagi ibd ¢ ofdstre prehildies virddice v krabici.

DuleZité: Specialni deskigkly ritzie stkgssideglslicadicihadmjdeajte
ohejtalosiai desfityyda pioty, adpoeéhcy pelbby ceteb2nedbddrie
Heské ldafingley kédjmje aoidttece Ne koakiqearie wahidtpspe
wigind thespy ddesdk kidiny destiteickefjenjeaop@trachete fhepepéiz
péngnd piSippaviielalSi partie.

Kampan smite kdykoli pozastavit a zacit novou kampar nebo mu-
Zete v jedné kampani postupovat s vice skupinami hracud. Pokud vra-
cite herni material do krabicek, pouZijte karty se seznamem herniho
materialu, aby nedoslo k promichani materialu napfic krabickami.

Diky prehledu dosaZenych Uspéchl v pravé Cisti archu kampané
poznate, jaky material mate v kampani odemceny.

Jak vysokého skére dosdhnete?

Kolik partii budete potrebovat, nez odemknete tplné vSechen materidl
ve hre?

Herni vyvojdFi pivodni hry Dorfromantik:
(na fotografii zleva shora a po sméru hodinovych
rucicek: Sandro Heuberger, Luca Langenberg,
Timo Falcke, Zwi Zausch).

Luca, Sandro, Timo a Zwi jsou vyvojdfi videohry
Dorfromantik, kterd zatim vysla na PC a Nintendo
Switch. Spolecné zaloZili studio Toukana Interac-
tive, pod jehoZ znackou se chystaji vytvorit jesté
celou fadu kvalitnich ,indie” her. Jejich prvotina, Dorfromantik, se setkala s vybor-
nym ohlasem mezindrodniho publika. Také vyhrdla celou fadu ocenéni, vcetné ceny
za Nejlepsi ndvrh a Nejlepsi debut na German Computer Game Prizes 2021, nebo
treba ceny za Nejlepsi hru némeckych autorti na German Developer Prizes 2021.
VSichni Ctyri ¢lenové studia jsou vdsnivi hrdci deskovych her a s velkou radosti po-
mohli pri vyvoji deskoherni adaptace jejich hry.

Illustrdtor: Paul Riebe je vytvarnik z Berlina
specializujici se predevsim na zdbavni pramysl.
Mimo jiné pracuje pro ocefiované studio
KARAKTER Design Studio a Envar Entertainment
ve Stockholmu. Do jeho portfolia se fadi i nékolik
zndmych videohernich sérii, od drobnéjSich po
velké hity. Dorfromantik predstavuje jeho prvni
setkani s praci pro deskové hry. Nejvétsi vyzvou
bylo prevedeni okouzlujicich ilustraci z videohry do podoby, kterd bude zdroveri
splriovat poZadavky deskové hry. Nejvic si uzil drobné situace, které zakomponoval
do ilustraci desticek.

Autori deskové hry: Tito tvirci deskovek -
Lukas Zach ze severu Némecka a Michael Palm
Z jihu - se pred dvaceti lety setkali uplnou ndho-
dou (nebo pficinénim osudu?). Lukase zajimalo,
jak se vlastné délaji deskové hry, a tak vytdhl
Z policky ndhodnou hru a napsal jejimu autorovi,
Michaelovi. Tomu pfisla zprdva do jeho obchodu
s komiksy a hrami Seetroll pobliZz Bodamského je-
zera. NejenomZe se setkali a probrali své poznatky a ndpady, ale rovnou vymysleli
prvni spolecnou hru, Die Kutschfahrt zur Teufelsburg (Adlung Verlag), kterd v Itdlii
obdrZela ocenéni Karetni hra roku.

Od té doby uZ spolu vytvorili péknou fadku her. KaZdy tyden se schdzeji na video-
hovoru, aby mohli pracovat nebo testovat hry na online platformdch. KaZdy z nich
md doma - na severu a na jihu Némecka - vlastni deskoherni skupinky, se kte-
rymi hry testuji. NejenomZe diky jejich setkdni vznikly hry jako The Dwarves (Pe-
gasus Spiele), Tajna vyprava carodéjl (Pegasus Spiele, Mindok), Bang! Kostkova
hra (Abacusspiele, Albi), Aventuria (Ulisses Spiele) a série Zménte OSUD (Pegasus
Spiele, Albi), ale také pevné pratelstvi mezi 2 tviirci, které oddéluje vice neZ 800 ki-

vy,

ZAVRETE PRAVIDLA!

DIZED® VAS NAUCI HRAT V PRUBEHU HRY!
Interaktivni tutorial v ¢estiné

vas provede hrou krok za krokem!

Otevrete aplikaci Dized a hrajte uz ted!

i0S « ANDROID ¢ DIZED.COM

TUTORIAL
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