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HERNI MATERIAL

57 desticek, z toho:

31 desticek krajiny

Druh krajiny
pole

Druh krajiny
les

Druh krajiny
vesnice

Druh krajiny
potok
Rub

Zetony kol (3 od kazdého druhu)

@ 6@

Zeton Zeton Zeton
lesniho ukolu polniho tkolu vesnického tkolu

(o) Mch ()

Zeton Zeton Zeton
potocniho ukolu okruzniho ukolu dvojitého tkolu
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15 desticek ukola

(rozdeélenych do 5 druhu)
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Les Pole Vesnice
s lesnim tkolem s polnim tkolem s vesnickym tkolem

Potok
s potocnim tkolem

2 Cervena srdce

v
1 magneticka Sipka

L
&P




HERNI MATERIAL
w (QOIAQIOIO || B cenen
Uko| I

An-r sl = o i

(20 oboustrannych listd)

1 obalka s 9 kartami a 4 destickami

ROMANTIK

Pokud dosdhnete skére 180 €i vice bodu,
smite tuto obdlku otevrit.




PRIPRAVA HRY

Na zacatku hry zamichejte vSechny desticky krajiny (s mlynem na
rubu) licem dolt. Nahodné odeberte 3 desticky krajiny, které vratite
do krabice (do prihradky se symbolem mlynu), aniZ se na né podivate.
B&hem hry je nepoufZijete. Zbylé desticky krajiny rozdélte na 2 sloupky
a umistéte je licem doll pobliz herni oblasti.

Poté zamichejte licem dolti vSechny desti¢ky kol (s komiksovou
bublinou na rubu). Utvorte z nich jeden sloupek licem dol a umistéte
jej stranou, oddélené od desticek krajiny.

' Nyni zamichejte licem (stranou s €isly) dolti vSechny Zetony tkolu
(kromé dvoijitych) a roztfidte je do hromadek podle druhd (barev i
symbold). Jednotlivé hromadky Zetonl uUkoll umistéte licem dold
pobliz desticek Ukold.

Poznamka:
Bodovaci blocek dejte prozatim stranou, pouZijete jej az na konci hry.
Béhem prvni hry, a az do doby neZ dosahnete 60 ¢i vice bod(,
ponechte specidlni desticky v jejich pfihradce (poznate je podle
symbolu cedule q).

VSechny tfi Zetony dvojitych Ukoll s ¢islem 7 ponechte v krabici.
Pouzivaji je pouze nékteré specialni desticky.

Béhem prvni hry, a az do doby nez dosédhnete 70 ¢i vice bodU, také
ponechte v krabici vSechny karty.



CiL HRY

VSichni hradi se spole¢né pokouseji vytvorit co nejmalebnéjsi krajinu,
pinit koly a vytvoFit co nejdel3i potok. Cim lépe se vdm bude dafit,
tim vice bodU ziskate!

Mezi jednotlivymi partiemi budete za své body
odemykat nové karty a desticky. Ty pred-
stavuji nové vyzvy, ale také vam pomohou
zvysit skore.

PRUBEH HRY

Urcete zacinajiciho hrace, ktery provede prvni tah. Poté se vSichni hraci
stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek, dokud hra neskonci
(viz str. 12). Pokud hrajete v jednom hraci, vzdy zacinate a po vasem
tahu nasleduje dalSi vas tah.

Kdyz jste na tahu, otocite licem vzhlru budto 1 desticku krajiny nebo
1 desticku Ukolu. Otocenou desticku poté musite pfilozit ke krajiné
podle pravidel pro prikladani desticek (viz str. 8). Pokud hrajete alespon
ve dvou hracich, nez otoCenou desticku prilozite, prodiskutujte své
moznosti s ostatnimi hraci a pokuste se najit co nejlepsi feseni. Pokud
se nedohodnete, posledni slovo pfFi prikladani desticky ma vzdy hrac,
ktery je pravé na tahu.

O tom, zda otocite desticku krajiny nebo Ukolu, rozhoduji pravidla:

Béhem 3 Uplné prvnich tahd partie musi hraci otacet a prikladat
desticky ukola.

Kdykoli otocite desticku Ukolu, musite ihned vzit 1 Zeton ukolu
stejného druhu a otocit jej licem vzhdru (na stranu s cislem). Poté
pridejte tento Zeton ukolu na pravé otocenou desticku tkolu.
Desti¢ku Ukolu poté priloZite ke krajiné i s Zetonem ukolu.




PRUBEH HRY

Ve hfe je 5 druht ukolu:

Qoo

Zeton Zeton Zeton
lesniho ukolu polniho dkolu  vesnického ukolu

ol =]

Zeton Zeton
potocniho ukolu  okruZniho dkolu

Otocite desticku ukolu se symbolem lesa. Musite otoCit také Zeton ukolu se
symbolem lesa a umistit jej na danou desticku. Desticku i s Zetonem poté
priloZite ke krajiné.

romo— B

Pokud jiZ probé&hly 3 prvni tahy partie a jste na tahu, musite pred
otocenim desticky zkontrolovat pocet nesplnénych tkoli v krajiné:

A) Pokud jsou v krajiné méné nez 3 nesplnéné ukoly (tzn. méné nez 3 Zetony
Ukolt), musite otocit 1 destic¢ku Ukolu, umistit na ni Zeton Ukolu a priloZit
ji ke krajiné za dodrzeni obvyklych pravidel.

B) Pokud je v krajiné 3 a vice nesplnénych Ukol(, musite otocit 1 desticku
krajiny a priloZit ji ke krajiné za dodrZeni obvyklych pravidel.




PRUBEH HRY

Pravidla pro prikladani desticek

Zakladni pravidlo zni: VSechny desticky musite prikladat tak, aby se
vzajemné dotykaly a tvofily jednu neprerusovanou skupinu desticek.
Jinymi slovy, nové prilozena destictka se musi alespon 1 ze 6 hran dotykat
dfive umisténych desticek v krajiné (vyjimkou je samoziejmé Uplné prvni
desticka ukolu).

Kromé tohoto zakladniho pravidla musite dodrZovat 2 nasledujici
pravidla:

Okraje s potokem se smi dotykat pouze okraji s potokem. Smite
desticku s potokem priloZit tak, Ze se dané okraje nebudou dotykat niceho
a mit vice potokd v krajiné naraz.

VSechny ostatni druhy krajiny (lesy, pole, vesnice a neutralni zelené
louky) se mohou dotykat libovolné. Neni potfeba, aby na sebe navazovaly

stejné druhy.
Priklad desticek priloZenych podle pravidel:




PRUBEH HRY

PInéni akolu

Na kazdém Zetonu ukolu je Cislo (4, 5 nebo 6). Toto Cislo urcuje, jak
presné velké musi byt souvislé Gzemi (tvoreno destickami krajiny, tkold
nebo specidlnimi desti¢kami) daného druhu s timto Zetonem Ukolu,
respektive jak pfesné dlouhy musi byt dany potok. Poté je Ukol spInén.
(Uzemi je tvofeno 1 ¢€i vice destickami stejného druhu, které na sebe
navazuji odpovidajicimi okraji).

OkruZni ukoly maji malou vyjimku:

OkruZzni tkol je spInén ve chvili, kdy je kolem desticky s timto Ukolem
priloZzeno presné tolik sousedicich desticek, kolik znazorfuje ¢islo
na Zetonu okruzniho ukolu.

Pozor: Desticka tohoto Ukolu samotna se nepocitd!

Ukoly je mozné spinit ihned poté, co jej priloZite.
2%y
‘Q'

Tento polni tkol je spInén, protoZe toto tzemi N @
je tvoreno presné 4 destickami. g

Kdykoli spinite Ukol, presurite jeho Zeton na svoji hromadku splnénych
UkolG nékde stranou. Aby bylo bodovani prehledné;si, tfidte splnéné
Ukoly podle druh. SpInéné tkoly jsou jednim z hlavnich zdroj bodd.




PRUBEH HRY

Tento potocCni tkol neni zatim splnény, protoZe vyZaduje 4 desticky, ale potok
tvori pouze 3 desticky.

V pFistim tahu priloZite k potoku desticku tkolu s Zetonem 5. Zeton tikolu
s Cislem 4 je nyni splnén. Vezméte jej a umistite jej na svoji hromddku splnénych
Ukold. Na potoce ziistdvd Zeton s Cislem 5. Staci k nému priloZit jedinou dalsi
desticku potoka a bude také splnén.

Nezapomeiite:

Na prikladu vySe by dalSi odhalena desticka musela byt desticka
Ukolu, protoze v hernim prostoru bude méné nez 3 Zetony Ukold.

DalSi detaily:

+ Desticku Ukolu smite prilozit i k Gzemi ¢&i potoku, kde se jiz nachazi
1 &i vice desticek Ukoll. Nezalezi na tom, zda jsou na destickach Zetony
Ukoll ¢i nikoliv.
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PRUBEH HRY

e Desticku ukolu nesmite prilozit k Gzemi & potoku, pokud by poté bylo
dané Gzemi, ¢i potok vétsi, nez kolik vyzaduje prikladany tkol.

* Destickou ukolu nesmite uzavfit Gzemi, ¢i potok, pokud by poté jiz
nebylo mozné prikladany Ukol splnit. Uzavfit znamena, Ze dané Gzemi,
Ci potok nema otevreny okraj, kam by bylo mozné Gzemi dale roz3iFit.

Tuto desticku ukolu s Zetonem 5 nesmite priloZit
k vesnici takto. Doslo by k uzavreni vesnice, kterd by
Citala 4 desticky bez dalsi moZnosti riist. Ve vesnici by
tedy leZel ukol 5, ktery by jiZ nebylo moZné spinit.

Situaci jde snadno vyresit. Staci pfiklddanou
desticku pootocit o jednu hranu po sméru ho-
dinovych rucicek. Diky tomu bude jedna hrana
s vesnici volnd, vesnice bude moci rust a Zeton
s ¢islem 5 bude jesté mozné v budoucnu splnit.

+ Je dovoleno pozdéji priloZit jakoukoliv desticku tak, Ze dané Uzemi, ¢i
potok bude poté vétsi, nez kolik vyZaduji Ukoly na tomto Uzemi, & po-
tok. Zetony, jejichZ poZadavky takto prekrotite, jsou nesplnéné. Musite
je odebrat ze hry a vrétit do krabice. To samé plati, pokud destickou
uzaviete tzemi, €i potok s tkolem, ktery jiZ poté nepujde splnit.

+ Pokud je sloupek desticek GkolG prazdny, jiz nemUzete prikladat dalsi
desticky UkolG. Pokracujte prikladanim pouze desticek krajiny az do
konce hry.




KONEC HRY

Hra konci v okamziku, kdy mate otocit desticku krajiny, ale to jiz nenf
mozné, protozZe byly vSechny pfiloZeny. PFipadné prebytecné desticky
Ukoll nemaji na bodovani ani konec hry vliv. (Zkuste ale priloZit co
nejvic Ukold.)

Pokud pomoci posledni desticky krajiny dokoncite Ukol nebo jej
odeberete ze hry, hra pokracuje. Otocte novou desticku Ukolu a pfilozte
ji. Pokud touto destickou splnite nebo odeberte dalsi Ukol, opakujte
tento proces do doby, nez nebude mozné splnit ani odebrat dalSi tkol.
Pak spocitejte skoére.

Bodovaci blocek

Postup v kampani

Do korunky v levém hornim rohu vyplrite ¢islo pravé odehrané
partie v aktualni honbé za co nejvySsim skore.

Ukoly

Od kazdého druhu Ukolu sectéte vSechna cisla na spinénych Zetonech
ukoll. Vysledky zapiste do odpovidajicich kolonek. Ziskate body za
splnéné lesni ukoly Q spinéné polni tkoly @, spinéné vesnické
ukoly 5, splnéné potocni tkoly @ a splnéné okruzni tkoly €.




Do kolonky Uplné vpravo zapiste celkovy soucet vSech splnénych
ukold.

Poznamka: Do posledniho sloupku ﬂ budete moci zapisovat
skore az budou ve hre dvoijité ukoly.

Vlajky, nejdelSi potok a karty

Urcete, kolik desticek tvori vas nejdelSi potok (dané desticky na
sebe musi navazovat a tvofit souvisly nepferusovany potok). Toto
Cislo zapocte do kolonky oznacené F.

Policka oznacena symboly vlajky a karty ignoruijte, pokud tyto herni
prvky nejsou ve hre (viz od strany 18 dale).

Do kolonky Uplné vpravo zapiste celkovy pocet bodu za tuto sekci.

Srdce a specialni desti€ky - battZkar a ornitolog

Tato policka ignorujte, pokud tyto herni prvky nejsou ve hfe (viz od
strany 19 dale).

Do kolonky UplIné vpravo zapiste celkovy pocet bodt za tuto sekci.

Kdo a kdy
Sem zapisSte jména hracd, ktefi se Ucastnili partie a datum partie.

Vysledek

Sem napiste celkovy soucet bodU ze tfi hlavnich radkd. Jedna se
o vase celkové skore.

Podarilo se vam pokofit vase nejvyssi skore?



KONEC HRY

Priklad bodovani na konci hry

@m
B
®

Ukoly:

Béhem hry se vdm podarilo spinit 1 lesni tikol, 1 vesnicky ukol, 2 potocni tkoly
a 1 okruzni tkol. Celkové se vdm za né podarilo ziskat 22 bodd.

Nejdelsi potok:

V krajiné je jeden potok, ktery Citd 5 destiCek, takZe za nejdelSi potok ziskdte
5 bodd.

Celkem byste na tento priklad ziskali
22 + 5 =27 bodu.

R 2o S

Nyni pouzijte magnetickou Sipku na vnitfni strané vika krabice,
a zaznamenejte své skoére. Nejprve zaokrouhlete své skére na desitky
doll (napf. ze 117 bodd bude 110 bodd). Po prvni hie umistéte Sipku
tak, aby ukazovala na takto zaokrouhlené skére. V pozdéjsich partiich
pohnéte magnetickou Sipkou pouze tehdy, pokud se vam podafilo
prekonat pfedchozi nejvyssi skore.




BODOVACI STUPNICE

Co musite od ted zohlednit pf¥i pFipraveé hry:

Na levé strané radku oznaceného magnetickou Sipkou uvidite,
kolik specialnich desticek a kolik karet cil( ziskate do pFisti partie
(uprostred radku vidite rozdil, tj. jaky novy bonus ziskate navic
oproti nizSimu radku/skoére).

3 . 1 . +1 Specialni desticka 80

' 2 . 1 . +1 Karta cile 70 \Ié!y‘:g

Co jsou specialni desticky? b

Specialni desticky mohou byt bud desticky krajiny, nebo desticky
Ukolld (poznate to podle jejich rubu). Dvé ze specialnich desticek maji
odlisnou funkci.

Na lici kazdé specialni desticky najdete symbol cedule. Na dvou
z nich je na ceduli navic symbol pfipominajici, jak miZzete na konci hry
ziskat body. VSechny ostatni specialni desticky maji symbol vykFi¢niku.
(Podrobnosti najdete v ¢asti ,Specialni desticky” na strané 17.)

Specialni desticky:

Poté co béhem pripravy hry jako obvykle ndhodné odeberete 3 desticky
krajiny licem dold, zamichejte vSechny specialni desticky a ndhodné
doberte pocet ur¢eny magnetickou Sipkou. Dobrané desticky otocte
licem vzhlru a vyznacte je na bodovacim blocku jako pripominku pro
tuto partii. (Na konci hry si tam za né zapiSete body.) Poté tyto desticky
zamichejte licem doll do prislusného sloupku desticek krajiny nebo
ukold.

Kazda specialni desticka vam pomaha ziskat body na konci hry. Ne-
pouzité specialni desticky vratte do prislusné prihradky v krabici.
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BODOVACI STUPNICE

Karty cilt:

Zamichejte vSechny karty cild a ndhodné jich doberte uréeny pocet.
VyloZte je licem vzhidru na okraj herni oblasti. Na konci hry ziskate 10
bodd za kazdy splnény cil.

ovg

(DalSi info najdete na strané 22 v kapitole ,Karty cili™.)

Co délat po skonceni hry:

Po skonceni hry odeberte ze hry vSechny pouzité specialni desticky.
PFi pFipravé dalSi partie doberte nové specialni desticky podle
poctu uréeného magnetickou Sipkou. V3echny poufzité karty cill
vratte do baliCku a pro pFisti partii doberte novou sadu podle
magnetické Sipky.

V kazdé partii tak bude jind kombinace specialnich desticek
a karet cil{, se kterou mUZzete znovu usilovat o co nejvyssi skére.
Jakmile na konci nékteré partie poprvé dosédhnete 180 bod(i nebo
vice, smite otevfit obalku a zapojit do hry dalSi herni material.

Jak vysoko dokazete své skoére vySroubovat? Odbornici na
Dorfromantik by méli dosahovat vice nez 215 bodu a ti skute¢nf
mistfi mezi vami mozna prekonaji i hranici 230 bod(. Hodné
Stésti a prijemnou zabavu!




SPECIALNI DESTICKY

V této kapitole vam popiSeme specialni desticky a karty cild.

3 desticky s dvojitymi ukoly

PovazZujte tyto desticky za bézné desticky Ukoll a zamichejte je do
sloupku desticek UkolU (Fidite se rubem desticek). Do zasoby ZetonU
Ukolt také pridejte odpovidajici Zeton dvojitého Ukolu.

Rozdil spociva v tom, Ze kazdy dvojity Ukol vam dava na vybér: Abyste
Ukol splnili, musite dokoncit jeden ze dvou zobrazenych druht krajiny
tak, aby souvislé Uzemi tvorilo presné 7 desti¢ek daného druhu.

Dvoijity Ukol mlZete nesplnit a odebrat pouze tehdy, pokud se podminky
neuspéchu vztahuji na oba zobrazené druhy krajiny.

Poznamka: Na bodovacim blocku je pro dvojité desticky Ukold sa-
mostatné policko. ProtoZe jsou jejich Zetony viditelné mezi ostatnimi
Zetony Ukoll, vZzdy budete védét, které jsou ve hre.




SPECIALNI DESTICKY

4 desticky krajiny s vlajkami

¢ Lyl

Tyto desticky zamichejte mezi desticky krajiny. Desti¢ku krajiny pfiloZite
ke krajiné jako kazdou jinou desticku krajiny, podle obvyklych pravidel.

Ve hte jsou 4 desticky krajiny s vlajkou. Zelena vlajka se tyka lesnich
Uzemi, Zluta vlajka polnich Uzemi a €ervena vlajka vesnickych Gzemi.
Barevna vlajka se mUze tykat kteréhokoli ze 3 druh(i izemi, protoZe na
jednom okraji jsou vSechny 3 druhy naraz. Barevna vlajka pfevezme
barvu Uzemi, se kterym tento okraj sousedi. To znamena, Ze v jednom
Uzemi mohou byt i 2 vlajky. (Pokud by okraj barevné vlajky sousedil
s loukou, bude druh krajiny libovolny a zemi s barevnou vlajkou bude
tak mit velikost pouze 1 desticky.)

Abyste na konci hry ziskali body za vlajky, musi byt Uzemi obsahuijici
vlajku dokoncené, tedy bez otevienych okraju. Za kazdou vlajku v ta-
kovém Uzemi poté ziskate tolik bodd, kolik desticek toto Gizemf tvori.




SPECIALNI DESTICKY

Na obrdzku jsou vidét 3 viajky:

1 barevnd viajka, 1 zelend vlajka

a 1 Zlutd vlajka. Barevnd viajka

a zelend vlajka patfi do stejného
dokonceného lesniho Uzemi. ProtoZe
toto lesni Uzemi tvori 6 destiCek, ziskdte
6 bodd za kaZdou vlajku, celkem tedy
12 bodu. Polni tzemi vsak neni dokoncené
(md 2 oteviené okraje), takZe za tuto viajku
neziskdte Zadné body.

Pokud je ve hre desticka ¢erveného srdce, pfipravte
1 Zeton Cerveného srdce na okraj herni oblasti.

Tuto desticku nemichejte do sloupku desticek krajiny. Vratte

ji do krabice. PouZijte pouze Zeton Cerveného srdce. BEhem hry smite
Zeton srdce umistit na desticku krajiny, kterou jste pravé pfiloZili. NELZE
jej umistit na specialni desticky ani desticky tkold.

Srdce zUstava na misté do konce hry. Ziskate za néj 1 bod za kazdy
shodny okraj (maximalné 6 se Sesti sousednimi destickami), napf. les
k lesu, potok k potoku, vesnice k vesnici, louka k louce.

(Na prikladu vyse byste ziskali za shodné okraje 3 body.)




SPECIALNI DESTICKY

Batuzkar

Zamichejte tuto desticku do sloupku
desticek krajiny.

Na konci hry vam batlzkar prinese

1 bod za kazdou desticku Ukolu ve

vzdalenosti nejvySe 2 desticek. PFi

pocitani vzdalenosti se zapocitavaji i prazdna mista. Nezalezi na tom,
zda na desticce Ukolu je Zeton Ukolu, nebo ne.

Tato desticka ma navic 2 okraje, které mohou predstavovat libovolny ze

3 druh krajiny. Kazdy z téchto okrajl prebira druh krajiny (nebo louky)
sousedniho okraje.

Battzkar vam prinese 5 bodd, pro-
toZe ve vzddlenosti nejvyse 2 desti-
Cek se nachdzi 5 desticek tikolu. Za

lesni tikol oznaceny symbolem &
neziskdte Zddné body, protoZe

je od battizkare vzddlen 3
desticky.




SPECIALNI DESTICKY

Zamichejte tuto desticku do sloupku desticek krajiny.

Na konci hry vdm ornitolog pfinese 1 bod za kazdého ¢apa, ktery
je k nému pripojeny. Céapi se povaZuji za pFipojené, pokud sousedi
s ornitologovou destickou nebo jsou s ni propojeni pres jednoho di
vice dalSich ¢apt. Cap pFimo na desti¢ce s ornitologem se také pocita
za 1 bod.

Tento ornitolog vdm prinese 5 bod(l.

1 bod za ¢dpa na jeho desticce a 1 bod
za kaZdého cdpa, ktery je propojeny

s nim. ProtoZe dp oznaceny symbo-
lem Y& neni's ornitologem propojeny, nezis-
kdte za néj bod.




KARTY CiLU

Pokud chcete mit lepSi pfehled, otocte splnéné
karty cilG licem dol.

Rada ukol(

Ziskate 10 bodU, pokud se vdm podafi splnit tyto Ukoly
jeden po druhém v pevné daném poradi. KdyZ budete
Ukoly plnit, umistéte Zetony splnénych Ukold na tuto
kartu. Diky tomu jasné uvidite, ktery kol musite splnit
jako dalSi. Kdyz plnite Ukol na druhém ¢i tretim Fadku,
smite si vybrat mezi 2 druhy Ukolu. Smite splinit i vice
UkolQ, které jsou na stejném radku, pokud je také splnite
za sebou (tzn. smite splnit i vice druh( stejného tkolu,
ktery je na daném radku).

Kdyz plnite tyto 3 Ukoly, nesmite spinit zadny jiny ukol
mezi nimi. Pokud je ve hfe z&roveri Rada tkold s poto-
kem, neumistujte na kartu Rada tkol(i s potokem zadné
Zetony UkolQ, dokud nesplnite Radu Ukol(i.

Pokud splinite ukol, ktery neodpovida Zzadnému ukolu,
na aktualnim nebo nasledujicim Fadku této karty, musite
vSechny Ukoly z této karty presunout na svoji hromadku
splnénych Ukold. Pak zacnete znovu od zacatku. Pokud
byl Ukol, ktery neodpovidal, vesnicky ukol, smite jej
rovnou umistit na prvni fadek této karty.

Zetony dvojitého Gkolu se pro Géely této karty povazuji
za ten druh Ukolu, podle toho, jaky druh Gzemi jste
pouzili ke spInéni tohoto Ukolu.

Jakmile splnite tuto kartu Ukolu, musite vSechny Ukoly
z této karty prfesunout na svoji hromadku splnénych
UkolG. Pokud se vam nepodafi tuto kartu splinit do
konce hry, Zetony Ukoll na ni se i presto pocitaji do
zavérecného bodovani zetont ukold.




KARTY CiLU

Rada ukoll s potokem

Tato karta funguje stejné jako obycejna Rada Gkolq,
ale rozdil je v tom, Ze nejprve musite mit potok dlouhy
6 desticek.

Kruh potoka

Ziskate 10 bodd, pokud se vam podafri vytvorit potok,
ktery tvofi alespon 6 desticek a zaroven tvori uzavieny
kruh (tzn. nema volny zacatek ani konec).

Ziskate 10 bodU, pokud se vam podafi mit od kazdého
druhu Uzemi (tzn. les, vesnice a pole) alespon 1 uzaviené
Uzemi, které ma velikost presné 2. Tato Uzemi nesmi mit
volné okraje a musi je tvorit pravé 2 desticky.

Sousedé

Ziskate 10 bodd, pokud se vam na konci hry podafi splnit

vSechny 3 okruzni Ukoly a vSechny 3 desticky okruznich

Ukoll jsou budto soucasti nejdelSiho potoka nebo sousedi

s nejdelSim potokem. Desti¢ky okruznich Ukold sousedi

s nejdelSim potokem, pokud se pfimo dotyka desticky
= s potokem, ktera je soucasti nejdelSiho potoka.




OBSAH OBALKY

Poznamky k materialu odemcenému z obalky
(pFi 180 a vice bodech):
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