Pribéh hry

1. Obéma hrac¢tim rozdejte 2 karty zespodu balicku. Kazdy hrac si
zvoli 1 kartu, kterou umisti do svého kraje. (MUze se podivat na obé
strany karty.)

2. Hraci si pridaji zvolenou kartu do svého kraje. Kartu muizete
umistit libovolnou stranou licem nahoru, s libovolnym poctem
otoceni 0 90°, s nasledujicimi omezenimi:

Nova karta musi prekryvat alespon 1 pole, které je
v hracové kraji. (V prvnim kole ignorujte.)

Nova karta nesmi prekryvat Zzadnou ¢ast bodovaci podminky.

Pole v kraji musi tvofit mrizku, pole tedy nelze ¢astecné
zakryt. Jakmile kartu umistite, nemuzete ji pfesouvat.

3. Jakmile oba hraci umisti své zvolené karty, tak si vzajemné
predaji ty, které nechtéli. Poté si nové karty podle vyse
uvedenych pravidel také umisti do svych kraja.

4. Takto jesté trikrat opakujte body 1-3, dokud oba hraci ve svych
krajich nemaji 8 karet.

Konec hry

Jakmile maji oba hraci ve svych krajich 8 karet (a v balicku tedy
zbyva 1 karta), hra kon¢i a hraci prechézeji k bodovani.

Bodovani

Kazdy hrac secte @' dle véech bodovacich podminek v jeho
kraji a dle sdilené bodovaci podminky (detailni pfehled
bodovacich podminek najdete na zadni strané pravidel).
Pokud hraé ve svém kraji zddnou bodovaci podminku nema,
ziskava ze sdilené bodovaci podminky 0 é’

Kazdy hrac si poté odeéte 10 ¢' za kazdou bodovaci podminku
ve svém kraji (nikoliv za sdilenou bodovaci podminku).

Vitézi hrac s nejvyssim poctem dlf V pfipadé remizy vitézi hrac
s jednou nejhodnotnéjsi bodovaci podminkou. Pokud je stale
remiza, porovnejte si svoji druhou nejhodnotnéjsi bodovaci
podminku, atp. V pfipadé uplné shody se o vitézstvi délite,
zamichejte karty a odehrejte rozhodujici partii.

Obsah hry

18 karet, 1 bodovaci blocek,
1 tuzka

Cil hry

Vytvorit malebny kraj, ktery na

konci hry ziska nejvice bodu “&k.

Priprava hry

Zamichejte vech 18 karet

(s bodovacimi podminkami licem
doll) a vytvorte tak dobiraci
balicek, ktery polozite doprostred
herni plochy. Svrchu bali¢ku
vylozte 1 kartu doprostied herni
plochy tak, aby byla jeji bodovaci
podminka licem nahoru. Tato
karta je nyni sdilenou bodovaci
podminkou pro tuto hru.

Priklady umistovani karet

Nova karta prekryva alespor
1 pole, aniz by prekryvala
jakoukoli bodovaci podminku.

Nova karta byla zasunuta
pod jiz umisténou kartu.

Prehled karty

Karty jsou oboustranné a na kazdé
strané se nachazi 6 poli. Na polich se
mUze vyskytovat 7 rliznych symbol(i:

feka, les, hora, vesnice, jelen, vik a krystal. H-\L

Kazda karta ma na jedné strané =
bodovaci podminku. Bodovaci

podminka zabira 2 pole a ma vedle

sebe ¢islo, které usnadnuje hledani

jejiho popisu v pravidlech.

—
Pole bez symbolu nebo bodovaci -
podminky se povazuje za prazdné.

Nové karta neprekryva
zadnd pole, kterd jsou
soucasti hracova kraje.
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Nova karta prekryva
bodovaci podminku.

Priklad bodovani

V tomto pfikladu hrac¢
ziskd 8 -0 ze sdilené
bodovaci podminky
»,Mocna feka” plus

38 ':éll:- ze svych
dalsich podminek
(12+14+12).

Poté si odecte 30 ﬁ
za svoji trojici bodovacich
podminek (-10 x 3).

Celkové skore za tento
podivny kraj je 16 &k
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Bodovaci podminky
Kli¢ové pojmy

Dotyka se: Tyka se
4 ortogonalnich poli [ |
okolo daného pole.

V okoli: Tyka se
8 ortogonalnich
i diagonalnich poli
okolo daného pole.

Propojené: "
Skupina poli, kde se *‘
B

kazdé pole dotyka
alespon 1 dalsiho
pole ve skupiné.

Okraj: Kazdé pole, které se dotyka
pole mimo kraj (je na okraji kraje).

Usti do: Pole feky o

’ ’ . 7 ‘ ~
,usti do” jiného pole, I?

pokud se dotykaji . o
hranou, na niz se
nachazi konec reky. &
Protéka kolem: = E
kolem” jiného pole, i

pokud se dotykaji *
hranou, na niz neni J

konec reky.

Pole feky ,protéka

X poli od:

Pro urceni vzdalenosti jednoho
pole od druhého spocitejte
nejkratsi ortogonalni cestu
mezi témito poli v rdmci
vaseho kraje. Pocita se

i pfes pole s bodovaci
podminkou.

Solo varianta

1. Mocna feka
Ziskejte 4 :é: za kazdé
pole ve vasi nejvétsi
skupiné propojenych
poli reky, ktera se
dotykaji od jednoho
konce feky na druhy.

4. Vzkvétajici vesnice
Kazdé vase pole vesnice
ziské 18k za kazdy
unikatni typ symbolu
(ktery neni vesnice)

na polich v okoli.

7. Buracivé vodopady
Kazdé vase pole reky
ziska 4 'ﬁ- za kazdé
pole hory, do kterého

10. Nelitostni lovci
Ziskejte 8 {é:- za kazdé
vase pole vlka, které je

5 a vice poli vzdélené od
jakéhokoliv pole vesnice
a jiného vlka.

13. Vzdalené vyspy
Ziskejte 1 ﬁ za kazdé
pole ve vasi nejdelsi
piimé linii poli (nesmi
obsahovat bodovaci
podminky).

16. Zemé hojnosti
Ziskejte 'ﬁ- v hodnoté
vasi nejméné hodnotné
bodovaci podminky
(v¢etné sdilené bodovaci
podminky).

Hru pfipravte obvyklym zpGsobem:
zamichejte balicek a vylozte

sdilenou bodovaci podminku.

Karty si rozdejte pouze sobé. Kdyz
mate predat kartu soupefi, namisto
toho ji odhodete.

Wt
%

Nasledné, kdyz byste méli obdrzet

kartu od soupere, namisto toho

odhodte horni kartu z bali¢ku { 10+ Gk Zmateny
a vezméte si kartu pod ni. - e
Na konci hry budete bodovat <9 é' Ztraceny

pouze svUj vlastni kraj. Ohodnotte
jej obvyklym zptsobem, poté

se podivejte do tabulky napravo

a zjistéte, jak si vas podivny kraj vedI!

Ziskejte 3 ﬁ za

kazdé pole lesa, které
je soucasti propojenych
skupin 2 ¢i vice

poli lesa.

5. Kolobéh Zivota
Ziskejte 6 :t;'l: za
kazdou dvojici 1 pole
vlka a 1 pole jelena
kdekoliv ve vasem kraji.

8. Zastinéné potoky
Kazdé vase pole feky
ziské 4 70" za kazdé
pole lesa, kolem
kterého protéka.

11. Lesni duch
Ziskejte 8 {é:- za kazdé
vase pole jelena, které
je v okoli 3 a vice poli
lesa.

14. Blizci sousedé
Ziskejte 1 :(;'l: za kazdé
pole ve vasi nejvétsi
Ctvercové oblasti poli
(nesmi obsahovat
bodovaci podminky).

17. Poklid

Ziskejte 1 3;'!: za
kazdé pole vesnice,
hory a/nebo lesa ve
vasem kraji.
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3. Horska hradba
Ziskejte 3 *:t;l:- za kazdé
pole hory, které se
nachazi na okraji
vaseho kraje.

6. Starovéké relikvie
Ziskejte 4 *:t;'l:- za kazdé
pole krystalu, které neni
v okoli ani ve stejném
radku/sloupci jako jiné
pole krystalu.

9. Strazci udoli

Kazdé vase pole krystalu
ziska 2 'ﬁ- za kazdé pole
hory, které je vzdalené
presné 4 pole.

12. Méstské centrum
Zvolte jedno pole
krystalu. Ziskejte 3 *:(;'l:-
za kazdé pole vesnice,
které je ve vzdalenosti
3 améné poli od
zvoleného krystalu.

15. Velka prérie
Ziskejte 2 'ﬁ- za kazdé
pole ve vasi nejvétsi
skupiné propojenych
prazdnych poli.

18. Divotina £
Ziskejte 1 {t;'l:- za kazdé

pole reky, krystalu,

vlka a/nebo jelena ve

vasem kraji.




