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POZNAMKY A PRIKLADY

Skladisté

Poznamka: Skladisté NEMA desticku.

Kdyz odemknete skladisté, umistéte _
na stul tuto kartu. Smite na ni sklado-

vat 1 desticku a zahrat ji pozdéji.
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Pastyrka
Priklad bodovani pastyrky: Na tomto prikladu ziskate za pastyrku 10 bodd.

Protoze na desticce Q nejsou zadné ovce, ovce na desticce Q nejsou na pastyrku napojené a nezis-
kate za né body.

Body ziskate za vSechny desticky Ukol(, které jsou do vzdalenosti 2 desticky od kopce. Do této vzdale-
nosti se pocitaji i mezery v krajiné. Na p¥ikladu niZe tedy ziskate také €3 body za desticku Q Ovsem
za desticku B uz body neziskate, protoze je od kopce vzdalena 3 desticky. Za kopec na tomto pfrikladu
ziskate 10 bodu.
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Mraky

Tato desticka je zakryta mraky, pod kterymi mGze byt Gplné co-
koliv. Mraky tedy funguiji jako Zolik. Jednotlivé hrany mrakd mo-
hou predstavovat libovolny druh terénu, potok nebo Zeleznici.
O tom, jaky druh terénu predstavuiji, rozhodnete vsichni spo-
le¢né ve chvili, kdy k dané hrané pfiloZite desticku. Toto rozhod-
nuti nelze pozdéji zménit. Pfes mraky Ize také propojit Uzemi,
lezici na 2 a vice raznych stranach mrakd. V takovém pripadé se
mraky pocitaji jako soucast danych Gzemi. Na desti¢ce mraki se
mUze prekryvat i vice rdznych druhl terénu, potokd a Zeleznic.

Potok/zeleznice vedouci do jedné hrany mraki mize v mracich
koncit nebo muze pokracovat dal z jiné hrany mrakd. Maze také
pokracovat do vice stran a rozvétvit se. Pro Gcely bodovani nej-
delsi Zeleznice a nejdelSiho potoka se pocitaji vSechny desticky
v rGznych vétvich nejdelsi Zeleznice/nejdelSiho potoka i desticka

mrakd samotna.

Pfiklad vpravo: Smite se rozhodnout, Ze horni a dolni hranu
mrak( budete povazovat za vesnici. Diky tomu propojite hornf
vesnické Uzemi s vesnickym Ukolem s hodnotou 4. ProtoZe des-
ticka mrak se pocita jako vesnice, kol bude splnén. Pokud poz-
déji k tomuto Uzemi pFiloZite dalSi desticku s vesnici (at uz k des-
ticce Ukolu dole nebo ke dvéma Destickam s vesnici nahore),
Uzemi bude mit velkost 5, protoZe mraky jej i nadale propojuji
a uz se nemuzete pozdéji rozhodnout Gzemi rozdélit.

OvSem pozor, situace se da resit i Uplné jinak. Pokud se rozhod-
nete, Ze horni hranu mraki nechcete pouzit jako vesnici, ves-
nické Uzemi nahore by z(istalo oddélené a mélo velikost 2. Smite
se ale rozhodnout pouzit doIni hranu mraku jako vesnici a tim
padem by mélo Uzemi s Ukolem velikost 2. ProtoZe horni hrana
mrakd ale vesnice neni, tato dvé Uzemi zlistanou oddélena.

Zeleznice na tomto prikladu mohou byt také r(izné, podle toho,

jak se rozhodnete mraky pouZzit:

+ MUZe jit o 3 rlizné Zeleznice, pricemz viechny v mracich kondi.
VSechny by mély délku 2, protoze do jejich délky se pocitaji
i mraky samotné.

+ MUZe jit o 2 oddélené Zeleznice, pricemz jedna povede skrz
mraky a bude dlouha 3 desticky a druhd bude v mracich koncit
a bude dlouha 2 desticky.

+ M0Ze jit 0 1 rozvétvenou Zeleznici, ktera je propojena v mracich.
Jeji celkova délka by byla 4 desticky.

(Stejnd pravidla plati i pro desticky potokd.)

Signalista

Priklad bodovani signalisty:
Za signalistu na tomto pfi-
kladu ziskate 0 bodd.
Prejezd na desticce Q se
nepocita, protoZze neni sou-
Casti Zeleznice, ktera vede

k signalistovi, ktera vede

k signalistovi.

Rozhodujici pro tato rozhodnuti o Uzemich a navazovani Zelez-
nic/potokd je vzdy okamzik, kdy k hrané mrakd priloZite desticku.
Musite se rozhodnout, zda budou hrany navazovat, respektive
jestli potok/Zeleznici ukoncite nebo bude pokracovat dal.

Pokud do mrakd vede 3 a vice Zeleznic/potokd, vSechny mohou
byt vétvemi jedné Zeleznice / jednoho potoku.

Jakmile ucinite rozhodnuti o Gzemi, potoku €i Zeleznici v mracich,
nelze toto rozhodnuti az do konce hry zménit.

V mracich nejsou ovce ani prejezdy.
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Hajovna, DoZinky, Rozhledna, Lokomotiva a Lod’

Plati nasledujici pravidlo: Zetony splnénych Gkoli smite na tyto desti¢ky umistit pouze tehdy, pokud byly
tyto desticky soucasti tzemi, kde byl dany Ukol spInén. Napriklad, spInény kol smite na hdjovnu umistit pouze
tehdy, pokud byla hdjovna soucasti Uzemi s timto Ukolem v okamZziku, kdy byl spIlnén (a tim padem pomohla
k jeho spInéni). Ukoly, které byly na tomto Gzemi spinény pfed pfiloZzenim hdjovny se na hdjovnu neumistuji.

Priklad: Po priloZeni desticky o spinite tkol s hodnotou 4, ale hdjovna zatim neni soucdsti izemi. Zeton ukolu 4
umistite k ostatnim splnénym ukolim, jako obvykle.

V dalsim tahu umistite hdjovnu 9 k tomuto lesnimu uzemi. V dalsSim tahu pfiloZite desticku s lesnim tkolem 6 e Diky
tomu jsou splnény oba ukoly s hodnotou 6 na tomto Uzemi. ProtoZe hdjovna byla soucdsti tohoto tzemi, oba splnéné
Zetony ukoldi umistite na hdjovnu.

Tip: Karty hdjovny, doZinek, rozhledny, lokomotivy a lodi mizete po odemceni umistit pobliz herni oblasti licem
vzhUru, tzn. obrazkem desticky vzhiru. Nejenomze pak neztratite prehled o tom, za které Ukoly miZete ziskat
extra body, ale miZete spInéné Zetony umistovat na karty a zprehlednit tak hru.

ud se vam podafi podminku splnit,
Uspéch je dosazen. Otodte tuto kartu
na opagnou stranu.
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Nadrazi/pristav
Na prikladu vpravo je zakon-
cend Zeleznice s nddraZim.

ProtoZze délka Zeleznice je | VIV f'ii:—ii"'lfﬂ IV

4 desticky, ziskate 4 body. -
Pokud je tato Zeleznice zaro-

ven nejdelSi Zeleznici v krajing,

ziskate za ni dalSi 4 body pfi

bodovani nejdelsi Zeleznice.

Startovaci

plocha balonu

PFi pocitani nejkratSi vzdale-
nosti mezi balénem a star-
tovaci plochou se nepocita
startovaci plocha samotna ani
mezery v krajiné. Na tomto pfi-
kladu ziskate 6 bodU.
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Mraky

Tato desticka je zakryta mraky, pod kterymi mGze byt Gplné co-
koliv. Mraky tedy funguiji jako Zolik. Jednotlivé hrany mrakd mo-
hou predstavovat libovolny druh terénu, potok nebo Zeleznici.
O tom, jaky druh terénu predstavuiji, rozhodnete vsichni spo-
le¢né ve chvili, kdy k dané hrané pfiloZite desticku. Toto rozhod-
nuti nelze pozdéji zménit. Pfes mraky Ize také propojit Uzemi,
lezici na 2 a vice raznych stranach mrakd. V takovém pripadé se
mraky pocitaji jako soucast danych Gzemi. Na desti¢ce mraki se
mUze prekryvat i vice rdznych druhl terénu, potokd a Zeleznic.

Potok/zeleznice vedouci do jedné hrany mraki mize v mracich
koncit nebo muze pokracovat dal z jiné hrany mrakd. Maze také
pokracovat do vice stran a rozvétvit se. Pro Gcely bodovani nej-
delsi Zeleznice a nejdelSiho potoka se pocitaji vSechny desticky
v rGznych vétvich nejdelsi Zeleznice/nejdelSiho potoka i desticka

mrakd samotna.

Pfiklad vpravo: Smite se rozhodnout, Ze horni a dolni hranu
mrak( budete povazovat za vesnici. Diky tomu propojite hornf
vesnické Uzemi s vesnickym Ukolem s hodnotou 4. ProtoZe des-
ticka mrak se pocita jako vesnice, kol bude splnén. Pokud poz-
déji k tomuto Uzemi pFiloZite dalSi desticku s vesnici (at uz k des-
ticce Ukolu dole nebo ke dvéma Destickam s vesnici nahore),
Uzemi bude mit velkost 5, protoZe mraky jej i nadale propojuji
a uz se nemuzete pozdéji rozhodnout Gzemi rozdélit.

OvSem pozor, situace se da resit i Uplné jinak. Pokud se rozhod-
nete, Ze horni hranu mraki nechcete pouzit jako vesnici, ves-
nické Uzemi nahore by z(istalo oddélené a mélo velikost 2. Smite
se ale rozhodnout pouzit doIni hranu mraku jako vesnici a tim
padem by mélo Uzemi s Ukolem velikost 2. ProtoZe horni hrana
mrakd ale vesnice neni, tato dvé Uzemi zlistanou oddélena.

Zeleznice na tomto prikladu mohou byt také r(izné, podle toho,

jak se rozhodnete mraky pouZzit:

+ MUZe jit o 3 rlizné Zeleznice, pricemz viechny v mracich kondi.
VSechny by mély délku 2, protoze do jejich délky se pocitaji
i mraky samotné.

+ MUZe jit o 2 oddélené Zeleznice, pricemz jedna povede skrz
mraky a bude dlouha 3 desticky a druhd bude v mracich koncit
a bude dlouha 2 desticky.

+ M0Ze jit 0 1 rozvétvenou Zeleznici, ktera je propojena v mracich.
Jeji celkova délka by byla 4 desticky.

(Stejnd pravidla plati i pro desticky potokd.)

Signalista

Priklad bodovani signalisty:
Za signalistu na tomto pfi-
kladu ziskate 0 bodd.
Prejezd na desticce Q se
nepocita, protoZze neni sou-
Casti Zeleznice, ktera vede

k signalistovi, ktera vede

k signalistovi.

Rozhodujici pro tato rozhodnuti o Uzemich a navazovani Zelez-
nic/potokd je vzdy okamzik, kdy k hrané mrakd priloZite desticku.
Musite se rozhodnout, zda budou hrany navazovat, respektive
jestli potok/Zeleznici ukoncite nebo bude pokracovat dal.

Pokud do mrakd vede 3 a vice Zeleznic/potokd, vSechny mohou
byt vétvemi jedné Zeleznice / jednoho potoku.

Jakmile ucinite rozhodnuti o Gzemi, potoku €i Zeleznici v mracich,
nelze toto rozhodnuti az do konce hry zménit.

V mracich nejsou ovce ani prejezdy.
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Hajovna, DoZinky, Rozhledna, Lokomotiva a Lod’

Plati nasledujici pravidlo: Zetony splnénych Gkol(i smite na tyto desti¢ky umistit pouze tehdy, pokud byly
tyto desticky soucasti tzemi, kde byl dany Ukol spInén. Napriklad, spInény kol smite na hdjovnu umistit pouze
tehdy, pokud byla hdjovna soucasti Uzemi s timto Ukolem v okamZziku, kdy byl spIlnén (a tim padem pomohla
k jeho spInéni). Ukoly, které byly na tomto Gzemi spinény pfed pfiloZzenim hdjovny se na hdjovnu neumistuji.

Priklad: Po priloZeni desticky o spinite tkol s hodnotou 4, ale hdjovna zatim neni soucdsti izemi. Zeton ukolu 4
umistite k ostatnim splnénym ukolim, jako obvykle.

V dalsim tahu umistite hdjovnu 9 k tomuto lesnimu uzemi. V dalsSim tahu pfiloZite desticku s lesnim tkolem 6 e Diky
tomu jsou spinény oba ukoly s hodnotou 6 na tomto Uzemi. ProtoZe hdjovna byla soucdsti tohoto tzemi, oba splnéné
Zetony ukoldi umistite na hdjovnu.

Tip: Karty hdjovny, doZinek, rozhledny, lokomotivy a lodi mizete po odemceni umistit pobliz herni oblasti licem
vzhUru, tzn. obrazkem desticky vzhiru. Nejenomze pak neztratite prehled o tom, za které Ukoly miZete ziskat
extra body, ale miZete spInéné Zetony umistovat na karty a zprehlednit tak hru.

ud se vam podafi podminku splnit,
Uspéch je dosazen. Otodte tuto kartu
na opagnou stranu.
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Nadrazi/pristav
Na prikladu vpravo je zakon-
cend Zeleznice s nddraZim.

ProtoZze délka Zeleznice je | VIV f'ii:—ii"'lfﬂ IV

4 desticky, ziskate 4 body. -
Pokud je tato Zeleznice zaro-

ven nejdelSi Zeleznici v krajing,

ziskate za ni dalSi 4 body pfi

bodovani nejdelsi Zeleznice.

Startovaci

plocha balonu

PFi pocitani nejkratSi vzdale-
nosti mezi balénem a star-
tovaci plochou se nepocita
startovaci plocha samotna ani
mezery v krajiné. Na tomto pfi-
kladu ziskate 6 bodU.
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