PRAVIDLA

Ve hi‘e MRAVENCI ovldddte svou kolonii zapletenou do vécneho
boje o nadviddu nad ostatnimi. Byt mravencem neni viibec
snadné, prozkoumdvejte zahradu, budujte mraveniste, pecujte
o larvy, vychovejte specializované mravenci délniky a titocte
na nepratelska zvirata. Za vami stoji pilnd kolonie pripravend ;
bojovat jako jeden mravenec! Rozvijejte dovednosti kolonie, /
budujte mistnosti a konejte skutky, aby vase mravenisté obstdlo /o= \=

mezi ostatnimi. Za kolonii!
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[L HERNI MATERIAL KAZDEHO HRACE ]
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(po 40 v kazdé barve) (po 11 v kazdé barve) (po 9 v kaZdé barve)
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[L PRIPRAVA HRY ]
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Hex, na ktery vyloZite licem vzhiiru
desticku nepratel z daného terénu

a umistite kosticky zdrojii.
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Priprava osobnich prostorii hraci
. D000 é

400 mO000000 ¢ kostickyIMIEMOO0E
vysvétlendll 00000 000 ODM  0000éN
. 00000& urcete zac ¢ -0 DOOE a0 00 0én 0ooon
zeton zacinajiciho hrace. JIM000E I
¢ si vezme hlavni desku mraveniSté . ¢
a prehledovou desticku a umisti je pri0 000N nistédN

¢00 0ID000000miiImio0MmoT

CIIDOD000&MOMONM vkladaci desku
mravenisté a

00 00000000 00000 listd.

t maji VASE PRVNI HRA: KaZdy hrdc¢ rovnou umisti 1 kosticku

goe ée, na prvni pole obou stupnic produkce potravy a listi.
¢0000000 00m0 O3, s0000# ¢M00M00Rzetony hvézdIOMOEMONNE,
0000 OMD0000000 KB00MEnsMOT0 0000 &te, se 0 08 I O0D0De

0MON000motooooooom 0ooong oodmone

f [M000MDé000000000F &% vzestupné
0ooe 5 ; 0000MO0000DmOnnen0dD fi sloupecl
(@ €. na pf‘
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VASE PRVNI HRA: KaZdému hrdci ndhodné pridélte
sadu 3 desticek vyvoje 4 <> @ O. NepouZivejte desticky
krdlovny. Vratte je do krabice.
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Priklad: Ve hie 4 hracii se vylosuji 4 desticky krdlovny a ndhodne se zkombinuji se 4 sadami desticek vyvoje.
Posledni hrdc v poradi na tahu sijako prvni vybird, kterou kombinaci pouZije.
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Priklad: Aktivni hrdc provede akci kopdni odhozenim
4 mravencii kopdcu/divokych. Po dobrdni karty

z prvniho radku nabidky se rozhodne ziskat dilek
mistnosti o velikosti 2 a dva dilky mistnosti o velikosti
1. Umisti dilek mistnosti o velikosti 2 tak, aby zakryl
alespori jedno pole v oblasti I, a ndsledné umisti ostatni
dilky mistnosti postupné po jednom tak, aby sousedily
se stavajici mistnosti. Okamzité ziskd zakryté bonusy.




Akce prizkumu
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Oznaceni véci, které je treba
umistit pri priizkumu (kosticky
zdrojii a desticka nepritel)

Priklad: Modry hrac provede akci priizkumu o sile 2,
aby dosdhl vyobrazeného hexu se dvema teckami.
Po dobrani karty z prostredniho radku nabidky
umisti jeden z odebranych hrdcskych Zetonii na pole
prizkumu a okamzité aktivuje uvedeny bonus. Poté
na hex umisti desticku neprdtel odpovidajiciho
terénu a 4 kosticky listi.

Priklad: Modry hrdc provede akci shéru odhozenim
3 mravencii shéracii. Po dobrdni 1 karty ze spodniho
radku nabidky umisti prvniho mravence shérace

na prdzdné pole shéru na vrcholu hexu, ktery
predtim prozkoumal (na hexu se nachdzi jeho
mravenec priizkumnik, ale nejsou u neho zZadni
mravenci shéraci v jeho barve), ndsledné pokracuje
umisténim druhého a tietiho mravence shérace tak,
aby vytvoril souvislou cesticku bez odbocek.
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Priklad: Modry hrdc provede
priizkum hexu, ktery md na
svych vrcholech uz umisténych
5 mravencu shéracii (2 modré,

2 oranzové a 1 bilého). Po
aktivaci bonusu za priizkum

a umisténi desticky neprdtel

na hex hrac na tomto hexu
vygeneruje 4 kosticky listii.
Ndsledné se zkontroluje umisténi
hracskych Zetonil na stupnici
svatebniho letu: bily hrdc je
prvai, modry a oranzovy hrac
Jsou posledni a sdileji stejné pole
na stupnici, pricemz oranzovy
hrdcsky Zeton je ve sloupecku
nahore. Vygenerované kosticky
listii tedy mravenci sheraci
automaticky seberou ndsledovne:
bily hrdc dostane 1 kosticku listii, modry hrdc dostane
2 kosticky listil, oranzovy hrdc dostane 1 kosticku listil.
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Priklad: Modry hrdc provede akci shéru a umisti

3 mravence shérace. Prvnim sebere 1 kosticku listil
a 1 kosticku potravy, druhym 1 kosticku listil

a 1 kosticku potravy a tiretim 1 kosticku listil.
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Priklad: Pokracujeme v prikladu shéru zdroji po

akci priizkumu vyobrazeném na predchozi strané vievo.
Ndsledné modry, bily a oranZovy hrdc vypusti feromony
prislusného terénu. Aktivni modry hrdc je vypusti jako
prvni, a proto ziskd bonus z desticky listi.

Akce vylozeni 2 karet
S | PHID0 O00& é
: o0 wr
uP
nujete minimalni pozadavkyl[00II1
00 éM0MOOE. Ve vétsiné pr

a rive za-
el oono
ull 0MO0EIIooo00ds
€ umistény

2. Zaplatte nakladyl000000¢é MOOOOO®E. Ve vétsiné
pr  all0m@Oomy
cO00mnG.

eN+00MMoMmomd
00000MmMO Del MoMmm 00 00M0 60N

POOMOMOOMO M 000 000+ 00Mnoo 00m 0 0o0m ooa
stranéll ?N

Akce vylozeni 1 karty a poraZeni 1 nepritele
il oot

E“ volném pof mo & 0
f
m

ritele smite
porazit pouze v pr é
typu terénullll 0IIE0

0o oo 04

000 0N o0nmooo 001

Pr r

goooap
nujete pozadavky nepritele vlast-
né a
é
a ¢l D0O0aN
r ete
oo oe U na misto pro dovednosti na své
é0c000 O0ANCO #i mista
v r1000mo e Ii-
¢l Ti mista v prostrlI
nim 000000 & T
00 0)))0m rio000mo e
vat pouze neprt
Umist c¢loooor
mraveni$téllIN000 O00MMa 0&MO0000000MMMOem 01
2, trvalé
0M0M OO ). N&

vyvoje

= N —

%
|

e H}{E\ \(\M yr !li d"r :

Priklad: Modry hrdc ma mravence prizkumnika

v hexu stejného typu terénu, jako je zvyraznénd desticka
nepritele. Md také 1 symbol a 1 symbol na
zahranych kartdch. Utrati Zeton agrese, aby splnil
pozadavky desticky neprdtel a porazil ji. Nepritel

je obtiznosti II, takZe hrdc umisti desticku na misto
dovednosti v prostiednim rdadku své vklddaci desky,
cimz aktivuje prislusnou dovednost.
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Akce lihnuti

vase
horni destiCka vyvoje prazdnaN/[U00 nte
I
éni mui
pr
é avlevém
rio0me 01
PHIN0O O00& faze
lihnuti éP
1 6000000tte skutek ¢ioo
000000nme i a D0ODOOD pmOI
L 0ID0m
1 I r000000mMmoodEnoa
o} r € nasad(ll 000OEDOO
00momooooe
0000 MoN
i | vyvojové efekty g3
/.é
@ s MO00meD moF
[0 0Mom 000

00000PODMODOIIIDMM LoMOOE0MMOD0MmMm 01

cet
000MeE00 000G
000IeE00 000
é
oaoe a
oomooooe ¢
I €
n
z 00000
éll BN
Zaplatte 1 kostiCku potravy za kazdou
larvu €
Stt ¢
a ¢-

000 ID0mooioooen DmMmbebimoo DoelimomI
€dilB U el D000 00 o0 eMMAAN

Posuinite vSechny desticky vyvojel dII0M0O
s000¢ ri¢
resunte

000ooooo z

obh *® ~Cs

produkce: zvoli si stupnici vajec prizkumnikil.

Priklad: Modry hrdc provede akci lihnuti. Nejprve presune sveho posledniho mravence sbérace z horni desticky
vyvoje do tilozného prostoru na desce (takZe neprijde o Zadné mravence). Pak zkontroluje, jestli splnil skutek na horni
desticce vyvoje (mit k dispozici 5 kosticek listii), a protozZe jej splnil, otoci desku licem dolii a ziskd 1 postup na stupnici

Jako druhy krok akce lihnuti modry hrdc aktivuje vsechny své vyvojoveé efekty: ziskd 1 kosticku hub z karty Sklizeni hub
a 1 divokého mravence z dovednosti zpristupnéné na desce. Pak aktivuje své produkce 1 kosticky potravy, 2 kosticek
listil, 1 vejce kopdcii, 2 vajec priizkumnikii a 1 vejce shéracii.

Jako tieti krok akce lihnuti modry hrdc zaplati 3 kosticky potravy, aby nakrmil své 3 larvy.

A nakonec presune prave vyhodnocenou desticku vyvoje na nejnizsi pozici a desticky vyvoje, kde byly umisténé hracské
zetony vajec a larev, nahoru: ze 3 larev se stanou mravenci dostupni pro pristi tah.
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[ VOLNE AKCE ]

« Posileni
« Preména
e Nouzové skladisté

Volna akce posileni

v
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000 0000 0 O0éru, ma 2 kosti¢ky po-
travy, abyste zvysSili silu dané akce o 1

00 0m

L4
Clo Clo
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Priklad: Modry hrdc chee provést akci priizkumu.

Ma k dispozici 2 mravence priizkumniky, ale odhozenim
2 kosticek potravy ziskd 1 dalsiho mravence priizkumnika
a provede akci priizkumu o sile 3.

Volna akce preména
Ma odhodit 1 kosticku potravyllIIIDO0resunuli

GuMO00MMIN0MO000000 € na jiné
misto pro specializaci v 10 OON0000éMO0TE

Priklad: Modry hrdc chce provést akci shéru, ale mad
k dispozici pouze 1 mravence kopdce. Odhozenim

1 kosticky potravy preméni sveho mravence kopdce
a zmeéni jeho specializaci na mravence sbhérace.

Volna akce nouzové skladisté

: 00e00maon ooennn e

r
sivzit 1 nebo vice kosticek potravy z nouzového skla-
disté €N 0MO00On00moT
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Priklad: Modry hrdc potiebuje 2 kosticky potravy,
aby vyhodnotil skutek na desticce vyvoje. Rozhodne se
vzit si je ze svého nouzoveho skladisté (na konci hry
ztrati 2 VB).
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[ DIVOCI MRAVENCI ]
NelBl 00 0O O 000
mu r0000 0o1
ooomm ¢ é
¢. Poc alio g o0

mu
0000 000 f0 0 Do0e
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¢né s 0000 DOOOO O¢
samostatné

Priklad: Modry hrdc chee provést akci kopdni.
Md 1 mravence kopdce, ale odhozenim 2 divokych
mravencii, které mad na desce, miize provést akci o sile 3.
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Priklad: Modry
hrac umisti
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hnizda.
t Hvézdy za feromony
\) venistell I]I] 00MO0000 OO Sestou

000IEDO@IOOO O0q.

Hvézdy za skutky
@ ’ é ¢ite sviij tr
¢00eMi0MmOmimonnT
ullDomood 001
000 eMmOome
+00000I0 pradeldmitId to i mimo svi
é é

00é D0Mmistéte prislusny Zzeton U na prvni

U0Wed 0M DOO0OOOD DODOoD@mMm 0oe ON
tr

~

€

za pr ¢ 00800 00000 000 00 ot el CaN

Priklad: Modry hrdc vypustil sviij tieti feromon
a miiZe tak ziskat prvni s tim souvisejici hvezdu.
Vezme prislusny Zeton s hvézdou a umisti ho

na prvni volné pole na stupnici hvezd.
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Priklad: Modry hrdc ziskd

dva postupy na Stupnici
svatebniho letu a posune sviij
hracsky Zeton na ndsledujict
pole, cimz dosdhne pole

s bonusem rojeni. Rozhodne
se presunout hrdcsky Zeton

na pole rojeni vievo a umisti
ho na to s nejvyssi hodnotou.
Okamzité umisti novy hrdcsky
Zeton ze své osobni zdsoby na
prvni pole stupnice a postoupi
s nim o jedno pole (v diisledku
nespotiebovaného postupu
zbylého po presunutém
hracském Zetonu).

15



[L KONEC HRY ]

Péstovani hub

0]

. |

Kli¢irna

VylepSené vidéni
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Dokoncete aktualni kolo (vSichni az ke hraci, ktery sedi
po pravici zac¢inajiciho hrace, provedou sviij tah) a ode-
hrajte jesté jedno celé zavére¢né kolo. Pokud v pri-
béhu toho hraci ziskaji hvézdy, umistujte zetony hvézd
vedle posledniho pole na stupnici hvézd. Na konci za-
vérec¢ného kola vSichni hraci provedou zavére¢nou po-
vinnou akci lihnuti a nasledné hra skonci.
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Skladovani listi Odpalovaci rampa

0]
0]

/i
Zahradni architektura

Fermentace bylin

3

Priizkum nového tuzemi @

Rybnik

Komunikaéni sif

7 Zetonii msic
umisténych
na této karte

Priklad: Modry hrdc se na konci hry

nachdzi ve vyobrazené situaci. Ziskd

nasledujici VB:
» 34 VB za ziskané hvezdy,

» 15 VB za pole rojent,

21 VB za vyloZené karty (12+3+6),

» 11 VB za porazené nepittele,

» 6 VB za seshirané specidlni
predmety,

« 4 VB za stupnice produkce,

» 6 VB za dostupné mravence,

» -4 VB za penalizaci nouzového
skladiste.

Celkovy pocet bodii modrého hrdce

je 93 VB.
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PRILOHA

BONUSY NA HERNIM PLANU
A NA HLAVNI DESCE MRAVENISTE

Na hernim planu: vezmeéte si desticku specialniho
predmétu z tohoto hexu a nechejte si ji pred sebou.
Na hlavni desce mravenisté: vyberte si specidlni
predmét z téch na planu a nechejte si ho pred sebou.

Specialni predméty poskytuji riizné efekty a VB.

Postupte o 1 krok na stupnici svatebniho letu.

Doberte si 1 kartu z bali¢ku. Pokud bali¢ek dojde, zamichejte
odhazovaci hromadku a vytvorte tak novy balicek.

Doberte si 2 karty z bali¢ku, jednu si vyberte a druhou
odhodte. Odhazované karty dejte licem vzhiiru na
odhazovaci hromadku.

Vezméte si 1 kartu z nabidky.

Vyberte si symbol a poté dobirejte z balicku tak
dlouho, dokud nenarazite na kartu, kterd dany
symbol poskytuje. Vezméte si ji do ruky a ostatni
karty dejte licem vzhtiru na odhazovaci hromadku.

Vylozte 1 kartu z ruky.

Vylozte 1 kartu skutku. Jedna z podminek je zcela
splnéna zadarmo (i pokud pozaduje vice véci
shodného typu).

Vylozte 1 kartu dovednosti zcela zdarma.
Ignorujte vSechny naklady a pozadavky.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na uvedené
stupnici produkce kosti¢ek zdrojii.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na stupnici
produkce listti nebo na stupnici produkee potravy.

Postupte se svou kostickou o 1 pole jak na stupnici
produkee listii, tak na stupnici produkce potravy.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na uvedené
stupnici produkce vajec.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na libovolné
stupnici produkce vajec.

Postupte se svou kostickou o 1 pole na libovolné
stupnici produkce.

Presuiite 1 hracsky Zeton z desticky vyvoje

o jednu vyse, zachovejte pfitom stejnou
specializaci.

Presuiite 1 hrac¢sky Zeton z mista pro jednu
specializaci na jiné v ramci stejné desticky vyvoje.

Ziskejte 1 larvu libovolné specializace.

Ziskejte 1 divokého mravence.

Provedte vyobrazenou akci s uvedenou silou.
Neodhazujte mravence z desky, ale pouzijte hra¢ské
Zetony primo ze své zasoby. Nesmite pridavat divoké
mravence ani zvyS$ovat silu volnou akci posileni.
Neberte si zadné karty z nabidky.

Umistéte dilek mistnosti uvedené velikosti.

Tuto velikost nesmite rozdélit na vice dilkd.

Porazte vylozeného nepritele podle standardnich
pravidel.

Odestrarite 1 libovolnou kosticku feromont ze své desky,
aniz byste ji umistovali na desti¢ku listi.

Aktivujte vSechny vyvojové efekty, které mate.

Odhodte 1 kartu z ruky a ziskejte za to
1 kosticku hub.

ﬁ Ziskejte 1 Zeton agrese.
ﬂi Ziskejte 1 Zeton mutace.

POZADAVKY NA KARTY A DESTICKY VYVOJE
(5\ Mgéjte celkovou produkci alespon uvedeného poctu
© ./ vajec (sectéte produkei vech vajec).

M¢jte na hernim planu umistény uvedeny pocet
mravencti vyobrazenych specializaci.

Meéjte na hlavni desce mravenisté k dispozici
uvedeny pocet mravencu vyobrazenych specializaci.

Mg¢jte uvedeny pocet karet mistnosti
a/nebo dovednosti.

M¢éjte vylozenou 1 kartu skutku.

Meéjte ve svém hnizdé¢ uvedeny pocet dilkii mistnosti
(bez ohledu na to, zda jsou prazdné, nebo plné).

Méjte ze své desky odebrany uvedeny
pocet kostic¢ek feromonti.

Meéjte na polich rojeni umistény
uvedeny pocet hra¢skych Zetont.

M¢jte ve své osobni zasobé uvedeny pocet

daného typu zdrojt.

Méjte k dispozici vyobrazeny symbol (na jiz
vylozenych kartach, na hlavni desce mraveniste,
na specidlnich predmeétech). Vzdy mtizete odhodit
Zeton mutace a ziskat tak okamzity symbol.

Otocte dilek mistnosti uvedené velikosti z prazdné
strany (tmava strana) na plnou stranu (svétld strana).
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e

KONKRETNI EFEKTY NA KARTACH

Odhodte véc nalevo od sipky
a ziskejte tak bonus napravo od

$ipky.

Bonus nalevo od X ziskéte tolikrat,
kolik véci napravo od X mate.

Kdykoli nastane podminka
e uvedena vlevo od dvojtecky,
® ziskate bonus uvedeny vpravo
od dvojtecky.
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e
&

Muzete odhodit 1 kosticku listd a umistit
za to 1 zeton klicku (hracsky Zeton ze své

~ zésoby) na libovolnou kartu.

> B

Mizete odhodit 1 kosti¢ku potravy
a umistit za to 1 Zeton kli¢ku (hraésky
Zeton ze své zasoby) na tuto kartu.

Umistéte 1 Zeton mSice nebo klicku
na libovolnou kartu (ne nutné na tuto).

Odhodte 1 Zeton msice z jedné ze svych karet
a ziskejte za to 2 kosti¢ky potravy.

Umistéte 1 Zeton msice (hrac¢sky zeton ze své
zasoby) na tuto kartu.

Pokazdé kdyz vylozite kartu, ktera poskytuje

s [ % (Lﬁ) uvedeny symbol umistéte 1 Zeton msice na

2 B ®

tuto kartu. Zetony msic na této karté smite
spotfebovavat, jako by to byly kosticky potravy.

Umistéte 1 zeton klicku na tuto kartu NEBO presunte
az 2 zetony klicka dvakrat z jakékoliv karty na jednu
nebo dvé jiné karty.

Ziskejte 4 VB za kazdé 2 zetony klickt

umisténé na této karté.

Ziskite 1 kostic¢ku listt za kazdy umistény dilek
mistnosti, ktery md velikost 2 nebo mensi.

Pokazdé kdyz vylozite kartu mistnosti,
aplikujte na jeji naklady slevu 1 kosticky lista.

Pokazdé kdyz vylozite kartu, kterd poskytuje
uvedeny symbol, doberte si 1 kartu.

Pokazdé kdyz porazite nepfitele, ziskate
2 kosti¢ky potravy.

Pokazdé kdyz porazite nepfitele,
umistéte 2 zetony klicka (hracsky Zeton
ze své zasoby) na tuto kartu. Zetony
kli¢ka na této karté smite spotfebovavat,
jako by to byly kosticky lista.

Pokazdé kdyz vylozite kartu skutku nebo
vyhodnotite skutek na desti¢ce vyvoje,
ziskate 1 kosticku potravy.

Pokazdé kdyz provedete akci kopani, smite pfesunout
1 hra¢sky zeton z jednoho mista pro specializaci na
jiné misto v ramci stejné desti¢ce vyvoje.

Pokazdé kdyz vylozite kartu mistnosti, smite otocit
dilek mistnosti, jako by byl o jedno pole vétsi
(napriklad dilkem o velikosti 2 poli smite vylozit
kartu s pozadavkem na dilek o velikosti 3 poli).
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Mite 1 symbol agrese za kazdé
2 skutky (na kartach nebo destickach
vyvoje), které jste splnili.

Ziskejte 2 VB za kazdé vejce
pruzkumniki, které produkujete.

Pokazdé kdyz vylozite uvedeny symbol,
umistéte 1 Zeton chladice (hracsky Zeton
ze své zasoby) na tuto kartu.

Smite odhodit 2 Zetony chladicu a ziskat
za to postup na stupnici svatebniho letu.

Ziskejte 1 VB za kazdy rozdilny
symbol, ktery mate k dispozici.

Pokazdé kdyz vyhodnocujete skutek na
desti¢ce vyvoje, ziskate 1 divokého mravence.

Umistéte az 2 karty z ruky pod tuto kartu.

Ziskejte 1 kosticku listti za kazdou kartu
umisténou pod touto kartou.

Otocte dilek mistnosti zpét z plné strany
na prazdnou stranu.

Presurite svou kosticku o 1 pole nize na
libovolné stupnici produkee vajec a postupte
tak svymi kostickami na ostatnich dvou
stupnicich produkee vajec o 1 pole vyse.

Smite vyhodnotit skutek desky,
kterd neni nejvyse. Pokud jsou

na této desce néjaké hracské
zetony, ponechejte je po otoceni
desky na stejné pozici.

Odhodte 1 kartu z ruky a provedte
za to akci kopani o sile 1.

Odhodte 2 karty z ruky a provedte za
to akci kopani o sile 2.

Odhodete 2 kosti¢ky potravy

a ziskejte za to postup na stupnici
svatebniho letu za kazdého

svého mravence prizkumnika
umisténého na hernim planu.

Pokazdé kdyz umistite dilek mistnosti
o velikosti 3 nebo vétsi, ziskate 1 kosticku hub.

Ziskejte dvojndsobny pocet VB za jedno pole roje
na stupnici svatebniho letu.
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DESTICKY KRALOVNY

statnél

' AD000¢ €.

V pruleldoir
00000000 00Moo0m 0o 000Ox00
list a ¢iin

0000 0000 O za to si vzit z této
000000 Moo0mOooe po-

V pradeldoir
20000000 00000 O o0o0ooOeEnn
listt

mui
A

UM0MLmImO0DInono0o0bonoog e
pelImogmo

vV prafel0nD: @@ :
> MODIEN 0D 0000 2 MO0ED O, 2 KO
000D , !.O!. '
[N MO0TED 0 M 3= @ :
f 0D 00mMO0000 000D ——

V pra0eldnos obl000IDm OO0 me

20 000ME0O0 00MO00m 00 0o0aeno

V pradeldoor
00000OE00000M00000 00000menn
listl

u 000 000000 O0éru
o sile presné ¢iom
000N

V pruledldoor
00000I®00000000 200000800 001

4 000 000000 O0éru

o sile presnélllI0000DNMIDMOOI 0O
z c¢iom

V prulelddnr
?00000E00000000 DODDOMED 00D,

pru 000 DMO00MOéru, smite si vzit

| MOODWO0O0DIDmOOOODODD na-

000Mmo0oI

V pruleldoir
000000x000000000 0 200000800
listtd. Pri umist 0 mist-

smite umistU000 0 M 0 0000OMO
rié 001
al MO000 DOOoomooO

U000MOOIDODOMMIOm 0OmDooom emm o0 MOmoo0oo00N

list a aloomoon 00 000foT
venisté
¢ e
tond na urc000MOM 00MO0ME é
atr c¢l0000MOnON
e 0000 MOmooo
plné u
énit.

V pradedioos
0MOOIe00M0O0M DOOOMEDD 000G,

¢l 000m
UM0000000MeEnDo00T

(ood 00 0000 0m0a.

Zvyraznéné kameny predstavuji dalsi pole hnizda, kterd
miiZete zakryt dilky mistnosti.
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