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Krajinu, kterou budete prochdzet, vyuZivejte co nejlépe. Stejné jako suroviny, k.t,er.é ziskdte.
Strategicky umistujte své tdbory a pliite podminky uvedené na dilcich pfibéhu. N
Shirejte bobule, oviddnéte ohefi a ziskejte tim dalsi body. Pfekonejte soupefe v bodoveni
a stante se vitézem ve hfe Dewan.
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1) Dilky scéndie € umfist&te pobl¥ hernf oblasti.

(2) Herni mapu vytvorte tak, Ze kazdému hragi ndhodn& pii-
délfte jeden polate¢n( dilek €. Poté, na zdklad& mnoZstvi
hracd, nahodné vezméte stejné mnozstvi neutralnich dilkd
@. V3echny dilky (podatecni i neutrdlni) vyloZte nahodné
natogené podle schématu na zadni strang dilku scéndie €.

(3 Na kazdy symbol bobuli na herni mapé poloZzte 2 Ze-
tony bobuli % .

M KaZdy hrd¢ sivezme 1 desku kmene a 9 tdbori ve zvo-
lené barvé. Osm tdbord umfstéte na vyznacena pole
na desce kmene. Devaty tdbor poloZte doprostied
svého pocatecniho dilku jako zakladni tabor.

Suroviny
Artefakt €9 Druhy krajiny
Pigment & Pustina @& ]
Krystal [ Hora sy I
Ostatni Poult ¢
Bobule # Les ®
Ohett i Voda &




o S "l" = — i ’& %_
SRR ({ HERNI SOUCASTI ) XN

10 dilkd uzemt: 15 Zeton( babuli Nasledujici soutdsti pouZijte pouze v dalSich scénarich (viz strana 10).
® 4 potitetni € S e i PFi prvnf hi'e je ponechte v krabici:
® 6 neutrdinich @ 24 dilkd pribéhu 4 dilky scénd’dt @ @ O @

4 desky kmend 1 Zeton Dewanu -

36 tabord (po 9 v kazdé barvé) 1 bodovaci blocek m 1 dilek dzemi sopky &Y 1 dilek uddlosti

1 dilek scéndre @ B

M -
1 dilek Gzemf lijaku # 20 Zetoniiryb

‘5 Pellivé zamichejte dilky pFb&hu a 5 z nich vyloZte otodené licem vzhiru do Fady
vedle herni mapy do nabidky vylozenych dilkt. Ze zbylych dilki vytvorte dobiraci
bali¢ek, ktery poloZte otoleny licem dolC vedle nabidky dilkd.

16 Peclivé zamichejte v8echny karty krajiny a kazdému hradi rozdejte
2 karty otocené licem doll. Nasledné vylozte 6 karet otocenych
licem vzhiru do Fady vedle hernl mapy a vytvorte nabidku vylo-

- 6 zenych karet. Ze zbylych karet vytvorte dobiraci balitek, ktery
poloZte otoceny licem dolG vedle nabidky karet.
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'7) Ndhodnym zpusobem urlete zadinajictho hrdce
a dejte mu Zeton Dewanu. Hra¢ po jeho pravici si
jako prvni zvoli 1 dilek pribéhu z nabidky vyloZe-
nych dilkd.

Nechce-li si zddny vzit, smi misto toho dobrat
vrchni dilek z dobiractho bali¢ku. Vybrany dilek
umisti na levé volné pole své desky kmene otoceny
licem vzhdru a posune jej dolii tak, aby nad nim byl
viditelny symbol tkolu @. Pokud si vezmete di-
lek z nabidky vyloZenych dilkd, ihned ho nahradte
vrchnim dilkem z balicku.

Pak pokracuje dalsi hraé po jeho pravici. Takto si
vsichni hraci postupné vyberou 1 dilek pribéhu.

Nyni jste pfipraveni

¥ = zait hrdt!
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V kazdém kole hru zahdji zaéinajici hra¢ (hraé se Zetonem Dewanu), vykond svuj tah a po ném nasleduje hréé po sméru
hodinovych ruéiéek. Jakmile vSichni hraci odehraji sviij tah, kolo konéi a zacind nové.

Ve svém tahu musite provést jednu z nasledujicich dvou akcf:

Dobrdni 2 karet, @R Umisténi tdbora.

Dobrdni 2 karet Karty krajiny:
Krajina A

~ PRUBEH KOLA f—ﬁﬁf“‘” -

Vyberte si 2 libovolné sousedici karty krajiny, které jsou vylozené v nabidce vylozenych
karet, a vezméte si je do ruky. Z dobiraciho balitku karty dobirat nesmite. PoCet karet
v ruce neni nijak omezen.

Ndsledné postupné nahrad'te obé odebrané karty vrchnimi 2 kartami z balicku, pricemz
zacnéte kartou, kterd leZi blize k dobiracimu balicku.

Pozndmka: Je-li dobiraci bali€ek prdzdny v okamziku, kdy mdte doplnit nabidku, zamichejte
vSechny karty z odhazovaci hromddky a vytvorte z nich novy dobiraci balicek.

Ve svém tahu si Petr vezme 2 sousedici karty
krajiny a pFidd si je do ruky. Odebirané
karty nahradi dvéma kartami z dobiraciho
balicku, které postupné vyloZi.

odhazovaci dobiraci nabidka vyloZenych

hromadka  balicek karet

Umisténi tdbora

Na herni mapé si vyberte jeden svij tabor jako vychozi bod a poté zvolte neobsazené cilové
pole (tedy bez tabora). Cilové pole nesmi byt vodni krajina.

Z ruky odhodte licem vzhiru 1 kartu za kazdé pole, pres které povedete trasu, véetné
vychoziho i cilového. Karta musi odpovidat druhu krajiny daného pole. Obsahuje-li karta
dva druhy krajiny, pri odhazovdnf si zvolte jeden z nich podle toho, pres jaky druh krajiny
pravé prochazite.

DodrZte piitom nasledujict pravidla:

@ Jestlize trasu zahdjite ze svého zakladniho tabora, miZete za néj odhodit libovolhou kartu
krajiny. V opacném pripadé musi karta odpovidat druhu krajiny pole, na kterém stoji vybrany
tdbor.

Petr zahdji tah odhozenim jedné libovolné karty za pole se zakladnim taborem.
Poté odhodi jednu kartu hor, protoze dalsi pole, pres které prochdzi, jsou hory.

@& Vodu prekondvate odlisnym zplsobem: odhozenim jedné karty vody mizete prejit libovelny
pocet pol{ vody v ramci jedné vodni zény (viz ddle Zény).

B Nyni Petr odhodi jednu kartu vody, aby prekrocil dvé pole vody uvnitr jedné vodni zony.

@ Vase trasa mlZe vést pres tdbory jinych hracl. V takovém pripadé kartu, kterou jste pouzili

k prekroéeni daného pole, misto béZného odhozeni odevzdejte prislusnému hradi. Ten si ji pridd do ruky.
Prekrodite-li zakladni tabor jiného hrace, musite mu odevzdat libovolnou kartu ze své ruky.

Petr odevzdd Lukdsovi jednu kartu pustiny, protoZe pri své cesté prekroct jeho tdabor.

(© e . ey e
Nakonec odhodi jesté jednu kartu pustiny, aby umistil svij tabor na cilové pole.

Jakmile odhodite (nebo odevzdate jinému hraci) vSechny potrebné karty krajiny, presurite levy krajni tabor
ze své desky kmene na cilové pole.

AT
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@ﬁ@[m umisteniktaborna 4 . Zdna se skladd z jednoho nebo vice sousedicich poli

stejného druhu krajiny.

@ Umistite-li tabor do zdny, ve které se
nachazi alespon jedna bobule, vezméte |
si jednu z nich a poloZte ji nalevo od své
desky kmene.

Pozndmka: JestliZze pozdéji umistite do
stejné zony dalsT tabor, smite si vzit dalsi

bobuli.
@ Na poli desky kmene, ze kterého jste odebrali tabor,
pouZijte nasledujicim zpGsobem uvedeny efekt: Na uvedeném obrdzku zvyraznénd pole

zndzorviuji dvé samostatné zény hor.

Zadny efekt.

(B} Po umisténi svého 2., 4. a 6. tdbora si vezméte 1 dilek pFibé&hu z dostupné pétice v nabidce vyloZenych dilkd. Nehodi-li se
vam Zadny z nich, smfte misto toho dobrat vrchni dilek z dobiraciho balicku a otocit ho licem vzhiru. V obou pripadech
dilek umistéte na volné pole nejvice vlevo na své desce kmene. Vezmete-li si dilek z nabidky, ihned jej nahradte novym
vrchnim dilkem z bali¢ku.

(O Kdy? umistfte svidj 3., 5. a 7. tdbor, smite si z ruky vybrat 1 kartu krajiny a zasunout ji pod desku kmene na odpovidajici
pozici tak, aby byl viditelny jeden druh krajiny. Zvolend karta miZe obsahovat i symbol. Nemdte-li Zadnou kartu nebo
rozhodnete-li se efekt nevyuzit, prislusné misto zlstane do konce hry prazdné.

(D) Jakmile umfstite sviij posledni tdbor, spustite zav&r hry (viz strana 8). Diky tomu ziskdate 1 & navic pfi zdvéredném
bodovdni.

Petr vezme ze své desky kmene tdbor nachdzejicl se nejvice vievo
a umisti ho na cilové pole. ProtoZe tdbor umistil do zény pustiny,
ve které se stale nachdzi' 1 bobule, vezme si tento Zeton.

b

Jednalo se o 3. tdbor, proto si z ruky vybere jednu kartu
krajiny a zasune ji pod desku kmene na odpovidajici
pozici tak, aby byl druh krajiny viditelny.



Dilky pFibéhu " Dilky pribéhy

Dilky pribéhu predstavuji hlavni mechanismus, jak ve hve ziskavat body. Ohenl
Abyste za né mohli skérovat (a zapocitat si jejich potencidlni % ha konci
hry), musite splnit pozadavky na druh krajiny a suroviny zobrazené na
jednotlivych dilcich.

Pozadavky kazdého dilku posuzujte samostatné. Kazdy vas tabor i kaz-
dou kartu zasunutou pod deskou kmene mlZete zapocitat k vice riznym
dilkim.
Pozndmka: Zdkladni tdbor do spinéni pozadavku Zddného dilku nezapodi-
tdvejte. N

Pozadavky

@ Je-li na dilku pribéhu vicekrat zobrazen néktery ze sym-

bola 4%, ML A nebo £ musite mit umisténé tdbory Petr md 2 tdbory ve stejné
v odpovidajicim poctu rlznych zén daného druhu krajiny. ek ot VI N

se stejnou vodni zénou.

Mé tedy pouze 1 B a1'a .
Kromé toho md jesté 1 i,

@ Je-li na dilku pribéhu vicekrat zobrazen symbol =, musf
vami umfisténé tabory sousedit s odpovidajicim poctem
riznych vodnich zén. Jeden tabor miZe zdroven sousedit
s vice vodnimi zénami.

@ Pokud je na dilku pFib&hu vicekrdt zobrazen symbol €%, # nebo [}, musite mit tdbory umisténé na polich sousedicich
s odpovidajicim poctem rGznych symboll téchto surovin.

Kazdy symbol spini vZdy jen jeden pozadavek daného typu, a to bez ohledu na to, kolik vasich taborG s nim sousedi.

Tereza ma k dispozici 1 & a 1 U‘ zatimco Lukds md 1 .- 1Ba1 o
Oba mohou vyuzit stejny ) pro spinéni pozadavku na surovinu.
Petr md k dispozici 1 Jll, 1 4%, 2 13 a pouze 1 #.

@ Kazdou kartu krajiny zasunutou pod svou desku kmene povazujte za 1 zénu daného druhu krajiny.
Obsahuje-li karta symbol, zapoditejte ji zaroven jako 1 odpovidajici surovinu.

Diky kartdm zasunutym pod svou deskou kmene

md Petr k dispozici 1 i‘ 1 ﬁ, 1 . al .l
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Konec tahu

Na konci svého tahu zkontrolujte, zda jste splnili poZzadavky nékterého
ze svych dilkh pribéhu. Kazdy dilek, u kterého jste splnili poZzadavky, oznacte
za dokonéeny a posurite ho nahoru na svou desku kmene.

Za kazdy pravé dokoneny dilek si doberte 1 vrchni kartu krajiny z dobiraciho balicku.
Ve hte pak pokraduje hraé po vasi levici.

Na konci svého tahu md Petr tabory ve 2 ruznych zéndch '
a pod deskou md zasunutou kartu s '

ProtoZe sphnil vSechny poZadavky na levém dilku pribéhu (2x ’E‘, 3x ' ), posune jej
nahoru a dobere si 1 vrchni kartu krajiny z dobiraciho balicku. Tim jeho tah kond.
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Jakmile néktery z hracl umisti svlj posledni tabor, dochaz( ke spusténi konce hry. Dokoncete
aktudlni kolo, aby vsichni hrali odehrdli stejny pocet tahl, a poté sectéte body pomocl
bodovaciho blocku. Dilky pribéhu, jejichz poZadavky jste nesplnili, dejte stranou - ve hie je uz
nebudete potrebovat.

Vyhodnoceni dilku scéndre probiha nasledovné:

Sectéte body z kazdého dokondeného dilku pribéhu.

Ziskdte 1 bod za kaZdy ¢ z dokonéenych dilkli pFib&hu a karet umist&nych
pod svou deskou kmene.

Ddle také ziskdte 1 #% navic, pokud jste umistili sviij posledni tdbor (co? je
zndzornéno na prazdném poli tabora na vasi desce kmene).

Hrda s nejvy3im poctem i ziskd 4 bonusové body. V pripadé shody obdr{
4 body vSichni hradi se stejnym nejvysgim poctem 1.

Ziskate 4 body za kazdou skupinu alespori 2 propojenych tabord na
herni mapé.

Ziskate 2 body za kaZdy Zeton bobulf, ktery jste béhem hry nasbi-
rali, a za kazdy symbol "%, ktery je viditelny na kartach krajiny
umisténych pod vasi deskou kmene.

Hrac s nejvyssim poftem bodl se stavd vitézem hry. V pripadé shody vyhrava
hra¢, ktery ma vice karet krajiny v ruce. Pretrvava-li shoda i naddle, hraci se
o vitézstvi podéli.

Nejprve si Petr secte body ze svych dilka.
Dokondil 3 dilky pribéhu, ale ctvrty nesplnil,
a proto ho odlozi. Za dokoncené dilky ziskd

celkem 5 + 7 + 4 = 16 bodii.

| Béhem hry nasbiral 3 Zetony bobulf

" anajedné karté pod deskou md viditelny
1 symbol "% . Celkem tedy nasbiral

4 bobule, za které ziskd dalSich 8 bodii.




i Na herni mapé md Petr dvé skupiny % N =Ll
alespori dvou propojenych £ ‘*-__ 4 ;
taborii. Za to ziskd dalsich 8 bodi P
(4 body za kazdou skupinu).

bodovdni scéndri
{viz poslednf strana)

Celkem md 3 - jeden z dilku pFibéhu, jeden z karty
pod deskou a jeden za umisténi posledniho tabora.
ProtoZe Tereza md vice I, Petr dostane Jjen 3 body

a Tereza si pFipiSe 4 bonusové body. ;J\, R0y c esety Petrina konci hry
{ \
i

" ziskd 16 + 8 + 3 + 8 = 35 bodli.
1
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.. Dilek scénare ) poloZte poblf? herni oblasti. Pravidla pro hru v tymech jsou stejnd jako ve hie pro 4 hrdce.

Vytvorte dva tymy po dvou hracich, pricemz? spoluhrdci sedi naproti sobé. Ve h'e se v jednotlivych tazich stridejte
po tymech. Jakmile néktery z hracd umisti svij posledni tabor, dohrajte aktudlni kolo, aby vSichni odehrali stejny
pocet tahd, a poté sectéte body.

O ol ©

Seltéte body z dokonde- | Za kazdy ¢ ziskany kterymkoli ¢lenem Ziskate 4 body za kaZdou Ziskejte 4 body za kaZdou
nych dilkd pribéhu obou tymu ziskate 1 bod. Tym s nejvyssim | skupinu alespon 2 propojenych dvojici bobuli, z nichz jednu
clent tymu. poctem £ si pFipide 4 bonusové body. | tdbord na hemi mapé, z nich? nasbiral jeden &len tymu
V pifpadg shodného mnoZstyi £* jeden patt jednomu €lenovi a druhou druhy.
ziskaji oba tymy 4 bodly. tymu a druhy druhému.

Tym s nejvy$sim souétem bod( se stdva vitézem hry. V pFipadé shody vyhrava tym, ktery ma v ruce vice karet
krajiny. Pretrvava-li i nadale shoda, o vitézstvi se tymy pod‘e’ll'.
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Hra Dewan obsahuje 3 doplnkové scénare. Neni-li uvedeno jinak, pii jejich hrani pouZivejte bézna pravidla. Nezapomente

DOPLNKOVE SCENARE
ovSem, Ze pravidla daného scénare maji vidy prednost pred zakladnimi pravidly.

T —
Pokyny k pripravé kazdého scéndre najdete na zadni strané prislusného dilku scéndre, ktery poloZte pobliz herni oblasti
misto zdkladniho dilku scéndre. Ndsledujici pravidla plati pro kazdy ze scéndirii.

VytvoFeni dobiraciho balicku

Na zaéatku hry, po vytvoreni nabidky vyloZenych karet, ndhodné odeberte

Neg

53

dany pocet karet a vytvorte z nich dobiraci balicek. | Bocs ' k_,‘
Pocet téchto karet zavisi na poctu hradi: ) T A
& Ve hite 2 hrdci: 6 karet zdsoba dobiraci nabidka vyloZenych
@ Ve hte 3 hradd: 8 karet karet balicek karet

@ Ve hfe 4 hraca: 10 karet
Dobiraci balicek poloZte na dilek udalosti. Ze zbyvajicich karet vytvorte zasobu a umistéte ji vedle dobiractho balicku.

—

@

Kazdy scénar obsahuje specifickou uddlost. Kdykoli provedete akei ,,dobrat

g
2 karty*, doplrte nabidku vyloZenych karet kartami z dobiraciho bali¢ku. | g

Jakmile odeberete posledni kartu z dobiraciho balic¢ku, okamzité spustite —

udalost a aktivni hrac ji vykona. Ve hi'e 3 hrd&i provede Lukds akci

»dobrat 2 karty“ a nahradi je poslednimi
2 kartami z dobiraciho balicku. Tim spusti uddlost,
kterou okamZité vykond, a poté vytvor novy

menﬂ 2a @[@ﬂ Uﬂé@ﬁ @]ﬁﬂm @ﬁﬂﬂ dobiracf balicek - odebere 8 karet ze zdsoby.

Kdykoli spinite poZzadavky na jednom nebo vice dilcich ptibéhu, doberte si za kazdy z nich jednu nebo vice vrchnich karet ze
zasoby (nikoli z dobiraciho balicku).

Poté vytvorte novy dobiraci bali¢ek - odeberte ze zasoby stejny pocet karet
jako na zacatku hry.

l Pozndmka: Pokud v zdsob€ v okamZiku, kdy mdte dobrat kartu, nejsou Zddné karty, zamichejte odhazovaci hromddku
a vytvorte z ni novou zdsobu.

Nedostatekdhennich

s Vyzaduje-li uddlost umistit nebo ziskat Zeton, ktery uz nenik dispozici, tuto cast udalosti ignorujte.




Hru pFipravte obvyklym zplsobem, pouze dilek dzemf lijaku umistéte podle zadni
strany dilku scénare. Zetony vody polozte pobliz herni mapy v dosahu vech hraci.
PFed vytvorenim balicku dilki pFibéhu odstrante 5 dilkd, které zobrazuji symbol 75 .

Kdykoli dojde ke spusténi uddlosti, poloZte jako aktivni hrac

1 Zeton vody na libovolné neobsazené pole, které neni vodni

a soused( s ji¥ existujicim polem vody. Toto pole od tohoto
okamZiku povaZujte za pole vody. JestliZe timto krokem rozdélite zénu
na dv& &sti, presurite viechny bobule do v&tsi zény. Jsou-li ob& Edsti
stejné velké, rozdglte bobule rovnomérné a pripadnou lichou bobuli
umistéte ndhodné do jedné ze dvou zén.

00
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Obvyklym zplsobem Ziskate 3 body za Ziskate 4 body za kazdou Lukas spustil uddlost a musi umistit
ziskdte body za dokondené kaZdou zénu lesa nebo dvojici sloZenou z 1 sym- Zeton vody. Na obrdzku vyse je zvyraznéno
dilky p¥b&hu a symboly #%. | hor, ve které jste umfstili | bolu™® a1 symbolu €%, 6 vhodnych poli: jsou volnd, nejsou

alespori 1 tabor.

které jste bdhem hry

vodni a sousedi s polem vody
ziskali.

(v&etné drive umisténého Zetonu vody).

o' =

SOpkal 4,

" Hru p¥ipravte obvyklym zpiisobem, pouze dilek tizemf{ sopky umist&te podle zadn( strany dilku scéndie. Zetony lavy
. poloZte pobliz herni mapy v dosahu vsech hracu.

1 Zeton lavy na libovolné neobsazené pole, které nenf vodni

a sousedi bud’se sopkou, nebo s jinym Zetonem ldvy. Jestlize timto

krokem rozdglite zénu na dvé &asti, presurite viechny bobule do
vEt¥( zény. Jsou-li ob& &asti stejnd velké, rozdélte bobule rovnomérné
a pFipadnou lichou bobuli umistéte ndhodné do jedné ze dvou zén.

PFi umistovdni tdbora nesmite prekro€it pole, na kterém se nachdzi

sopka nebo Zeton lavy.

a Kdykoli dojde ke spugténi uddlosti, poloZte jako aktivni hrac

Ziskate 3 body za

Obvyklym zplsobem Ziskate 2 body za kazdou Lukas spustil udalost a musi umistit Zeton ldvy. :
ziskate body za dokonéené vodni zénu, se kterou kaZzdou dvojici slozenou Na obrdzku vyse jsou zvyraznéna 4 vhodnd !
dilky prtbéhu a symboly sousedi alespon jeden z 1 symbolu™ % pole: nejsou obsazend, nejsou vodni a sousedi

(vietnd 1 za kazdy tdbor
sousedici se sopkou).

vas tabor. Ziskejte také
2 body za kazdy vas tabor

sousedici se zakladnim
taborem protihrace.

-/

a1 symbolu ™, které

bud' se sopkou, nebo s jinym Zetonem lavy.
jste béhem hry ziskali.

Lukds ziskd 10 za tdbor sousedici se sopkou.
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Jezera n

Hru p¥ipravte obvyklym zptisobem. Zetony ryb polozte pobliz herni mapy W
v dosahu vSech hracd. A

P¥i provadéni akce ,,umistit tdbor” smite zvolit pole vody jako cilové. Vyberte si libovolné pole v rdmci jedné vodni zdny.
Poslednf karta, kterou p¥i této akci odhodite, musi byt karta vody.

Ka¥dd vodn{ zéna smi obsahovat pouze 1 tdbor - ten od této chvile povaZujte za jezerni vesnici. Jakmile se ve vodni z6né
nachdzi jedna jezerni vesnice, nelze do této zény umistit Zadny dalSi tabor.

Svou jezernf vesnici smite pouZit jako vychozi bod. V takovém pFipadé musite jako prvni kartu odhodit kartu vody. Dalsi
karta pak musf odpovidat druhu krajiny sousedniho pole vedle vychozi vodni z0ny.

Pokud soupe¥ prejde pes vodni zénu, kterd obsahuje vasi jezerni vesnici, musi vam misto odhozenf karty odevzdat jednu
kartu vody.

DilleZité! Jezerni vesnice nepovazujte za sousedici s vodni zénou, ve které se nachazi.

do zény ! B, zatimco Petr md jednu jezerni vesnici
ve vodni zéné €. Pri kazdém spusténi uddlosti mohou
oba odhodit libovolnou kartu ze své ruky. Pokud tak
ucin, si vezme 2 Zetony ryb a Petr 1 Zeton ryby.

ktery ma alespon 1 jezerni vesnici, smi ze své
ruky odhodit presné 1 kartu krajiny (libovolného
typu).
Poté si vezméte 1 Zeton ryby za kazdou jezernf vesnici,
kterou mate.

Zetony ryb si berte v po¥ady tahu, pocinaje hracem, ktery
uddlost spustil.

00| @

! Kdy? dojde ke spu¥téni uddlosti, kazdROTaR: umistila jezerni vesnici do vodni zény (Al a dalsi

Obvyklym zptsobem Ziskate 6 bodti za kazdou vodni zénu,
ziskate body za pokud praveé vy mate nejvice tabord
dokoncené dilky sousedicich s touto zénou. V pripadé

prib&hu a symboly 1 . shody ziska kazdy z hracua se stejnym

nejvyssim poctem tdbort 3 body.
Jezerni vesnice nepovaZujte za sousedici s vodni zénou,

ve které se nachdzeji, a proto je nezapocitavejte pri plnéni
podminek na dilcich ptibéhu ani pii bodovani sousedstvi

s vodou.
%
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Na konci hry obdrzi ndsledujicim zptisobem body

Ziskate 3 body za kaZdou dvojici | Ziskate 3 body za kazdy Zeton za kaZdou vodni zénu:
el 1 >y mbo|u/ = ryby, ktery/Jste 'behem o -20NA (A): md 4 tabory sousedici s touto zénou
a 1 symbolu #y, které jste ziskali. | e il O ) | ke
b Ll (jezerni vesnice se nezapocitdvd). Lukas ma pouze
3 2 sousedici tabory a Petr jen 1. ziskd 6 bod.
¥ v =20NA (B : Lukds a Petr maji shodu - kaZdy md 2 tébory
\ sousedici s touto zénou, takZe oba ziskaji po 3 bodech.
i A -
=20NA (@ a Lukds maji shodu - kazdy md 3 tdbory
\' sousedici s touto zonou, takZe oba ziskaji 3 body.
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