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Jste bobfi architekt a stavite nové méstecko na nabrezi z budov, které vam po proudu feky posilaji
stavitelé. Nejste vSak jediny. Na protéjsim bfehu se druhy architekt snazi postavit vlastni mésto,
které ma konkurovat tomu vasemu! To nejlépe postavené méstecko obdrzi prestizni cenu, peclivé
tedy vybirejte, kam umistite budovy, a ziskejte ty nejlepsi, nez se zfiti pfes okraj vodopadu!

S — Hernimaterial

VasSe meésto predstavuje mrizka 4x4, na kterou o 2 desky mésta o 3 figurky bobr(

budete umistovat dilky budov ziskané z feky. . > napovédnikarty o 11fidurek staveb
PFitom si musite dat pozor, aby na nich byly pro-
pojené drevéné chodnicky. Za kazdy typ budovy
ziskate body (€)) jinym zplsobem. Jakmile oba
hraci umisti viechny dilky, které budou moci,hra  ° 22 bodovacich karet
skondi. Hrac, ktery se nejlépe Fidil bodovacimi o 1bodovaci zapisnik
kartami, ziska nejvice @ a zvitézi! > 1bobr stavitel

o 4 desky fFeky . 3 jefaby
o 48 dilkld budov - 3hraze

« 1Cerveny vor

- 1modry vor

- 3dvoubarevné vory




Piiprava hry

1. Kazdy hrac si vezme desku mésta a napoveédni kartu.
Umistéte odpovidajici jednobarevnou figurku voru
na odpovidajici pole své napovédni karty.

zxo

2. Ten z hracd, kdo naposledy vidél bobra, bude zaCinat.
Umistéte desky feky do Fady vedle sebe tak, aby se na
nich stfidaly symboly desek mést. PFitom se ujistéte,
Ze deska Feky se symbolem odpovidajicim desce mésta
zaCinajiciho hrace (&)/@)) bude v Ffadé jako prvni.

3. Zamichejte vSechny dilky budov dohromady a umis-

téte je ve tfech sloupeccich licem doll vedle prvni

desky Feky. Odhalte ze sloupeckd tFi dilky a vylozte
je licem vzhiru na prvni desku feky.

4. Pokud hrajete poprvé, najdéte 7 bodovacich karet
pro prvni hru (oznacené @ v levém dolnim rohu)
a umistéte je tak, aby na né oba hraci vidéli.
PFi dalSich partiich rozdélte bodovaci karty do 7 ba-
lickd podle barey, jednotlivé balicky zamichejte a na-
hodné vyberte jednu kartu od kazdé barvy. Zbylé
karty vratte do krabice.

() Ve hfe je pouze jedna €ervend a jedna hnédd bodo-
vaci Rarta.

5. Umistéte zbyvajici figurky a bodovaci zapisnik (ne-
vyobrazen) na dosah obou hraca.

Prehled

Béhem partie hry Bobfany hraci v kazdém kole provedou
jeden tah, ve kterém si obvykle vezmou dilek budovy
z feky a umistijej na svou desku mésta do odpovidajiciho
sloupce dle pravidel pro umistovanibudov (str. 7). Hrac,
jehoz symbol odpovida prvni desce feky, v kole vzdy

odehraje tah jako prvni, v kazdém kole se tedy prvni

hra€ meéni. Hra skonci, jakmile oba hraci umistili svj
posledni dilek budovy nebo jiZ nemohou umistit Zzadné
dalSi dilky. Poté se obé mésta oboduji.

deska mesta mey
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Zakazdy zeleny dilek ziskas
54, pokud je umistény
vrohu tvého mésta.

bobr stavitel

Domy
Chalupa
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Zakazdy modry dilek ziskas
24 zakazdy riizny nemodry
dilek ve stejném sloupci.

Zakazdy oranZovy dilek
ziskas 2 {izakazdy stranou 9
sousedici neoranzovy dilek. | r.‘,

Zakazdy fialovy dilek ziskas 4 .
Pokud mas vice fialovych
dilktinez protihrac,
ziskag dal3ich 6 3.

Zakazdy Eerveny
dilek ziskas 2 .

Vezmi sifigurku
stavby uvedenou
nadilku. Za kazdou
nepouzitou figurku
stavby ziskas 143,

Bobfi

Nameésti

Vezmissi figurku bobra
aumistijinadilek.

Zabobraziskas 5 43, pokud
mtiZe projit pies tvou desku
meésta po propojenych
chodniécich (f/+~),
véetné dilku, nakterém
jebobr umistény.
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Prubéh hry

V kazdém kole oba hraci odehraji po jednom tahu. Tah sestava z jedné hlavni akce a nékolika volnych
akci, které lze provést v libovolném poradi. Pfed zaCatkem kazdého kola se desky Feky posunou po
proudu a na prvni desku feky se umisti nové dilky budov.

() PFed zacdatkem hry se ujistéte, 7e oba hrdci rozumi bodovacim kartdm!

Hlavni akce
Hraci mohou v kazdém tahu provést jednu
hlavni akci.

Ziskani dilku z Feky:

Vlyberte sijeden dilek budovy z feky a umistéte jej
na svoji desku mésta na libovolné pole ve stejném
sloupci dle pravidel pro umistovani budov (str. 7).
Pfed umisténim miZete dilek libovolné natocit.

Pokud ma dileRk v pravém hornim rohu symbol, ihned
si vezméte nebo umistéte odpovidajici figurRu (jak je
uvedeno v popisu bodovaci karty: figurku stavby
umistéte na svoji napovédni kartu a figurku bobra
na dilek, ze kterého jste ji ziskali). Pokud figurku
lze pouZit, mdZete tak ucinit vtomto nebo kte-

-‘ bobr

rémkoli pozdéjsSim tahu.

- °

- vor ¢ jefab el hraz
—= Pouziti voru:

Umistéte figurku voru na dilek budovy v Fece. Kdyz
je na dilku vas vor, miZete jej ziskat pouze vy. Vor
nemdzZete umistit na dilek budovy, na kterém se

jiz vor nachazi.

Pasovani:
Vynechte v tomto tahu svou hlavni akci.

Volné akce
Hraci mohou v kazdém tahu proveést libovolny
pocet volnych akci.

Ziskani dilku budovy pod svym vorem:

Pokud je vor jednobarevny, vezmeéte si jej zpatky,
jinak jej odloZte. Poté ziskejte dilek budovy, ktery
byl pod vasim vorem.

4 Pouziti jefabu:

Odlozte figurku jefabu, kdyz ziskavate dilek bu-
dovy, abyste jej umistili do libovolného sloupce
své desky mésta. VSechna ostatni pravidla pro
umistovani budov musite dodrZet.

W=l Pouziti hraze:

Odlozte figurku hraze, abyste v tomto tahu z feky
ziskali jeden dilek budovy navic, pfFitom musite
dodrZet v3echna pravidla pro umistovani budov.

Rozebrani figurky stavby:
Vezmete jednu svoji figurku stavby (jefab, hraz
nebo vor) a umistéte ji na svou desku mésta mezi
dva dilky budov, ¢imz mezi nimi vytvorite spoje-
ni. Tuto volnou akci budete obvykle provadeét pri
ziskani dilku budovy, abyste dilek mohli umistit
na pole, kde by to jinak nebylo mozné. MlzZete
rozebrat figurku stavby, kterou ziskate spolu
s dilkem budovy, abyste mohli prave tento dilek
ve stejném tahu umistit.
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Reka
Na zacatku kazdého kola kromé prvniho provedte tyto kroky:

1. Odeberte dilky budov z po-
sledni desky feky (té, ktera je
nejdale od sloupeckid budov)
a odloZte je - tyto budovy jiZ
nelze nijak ziskat.

Pfipadné jednobarevné vory
Z této desky Feky vratte maji-
teli. OdloZte vSechny ostatni
figurky z této desky feky.

PoloZte tuto desku Feky na
stranu.
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2. Posunte zbylé tfi desky Feky

smérem k odloZzenym dilkdm
tak, aby zhruba odpovidaly
sloupcim desek mést, aniz
byste z nich odebirali dilky
budov (dilky budov zlstanou
na deskach rfeky, na nichzZ jsou
umistény, dokud je neziska
hrac nebo nejsou odlozeny).

Desku Feky, kterou jste v pfed-
chozim kroku dali na stranu,
pfesunte na prazdné misto
u sloupeckd budov - stane se
prvni deskou Feky.

3. Odhalte ze sloupeckd budov

tFinahodné dilky budov a vy-
loZte je licem vzhiru na pravé
presunutou prvni desku Feky.

(D VZdy pozndte, kdo v Role
odehraje proni tah, podle sym-
bolu na pruni desce FeRy. Pokud
tento symbol odpovida sym-
bolu vasi desky mésta, budete
hrat jako pruni.




Dilky budov
- Ve hfe je 7 rlGznych typd dilkd budov:

- @ Hnede dilkybobra @) Zelené parky

. (9 Cervené dilky ©) Fialove chramy
stavenist
Popis dilku
symbol figurRy
ilustrace s barevnymi proky (pouze na Cervenych
a hnédych dilcich)

© Nezapomeiite!

MZete rozebrat svou figurku
stavby, abyste vytvorili spo-
jeni mezi dvéma dilky, mezi
nimiz je pouze jeden, nebo
dokonce zadny chodnicek!
Viz 3B v pFikladu vpravo.

@) Oranzova trzists Zluté domy
@) Modré dilny

Umisténi dilku

KdyZ umistujete dilek na svou desku mésta, mu-
site dodrZovat pravidla pro umistovani budov
(str. 7). Nailustraci nize jsou uvedeny priklady
spravného i nespravného umisténi.

Nesprduné umisténi: DileR Spréduné umisténi:

je propojeny s A2, ale ne Dilek je propojeny
s C2 a md nepropojeny s B1a oRkrajem
chodnicCek vedouci na B1. desky mésta.

Spravné umisténi: DileR je propojeny s C3 a D2.
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' Pravidla pro umistovani budov

. Kdyz ziskavate dilek z Feky, musite byt schopni tento dilek umistit na svou desku mésta. Pokud dilek

¥ nemdZete umistit dle pravidel pro umistovani budov, nemuaZete takovy dilek ziskat. Pravidla pro

umistovani budov vyZaduji, abyste:

=~ « Dilek budovy umistili do stejného sloupce své desky meésta, jako je deska fFeky, z niZ jste dilek ziskali.

- Pokud napriklad ziskate dilek z druhé desky Feky, musite jej umistit do druhého sloupce své desky
meésta. Jefrab umoznuje toto pravidlo ignorovat.

- Propojouali dfevéné chodnicRy na dilcich tak, aby Zadny chodnicek nevedl jinam neZ na jiny chodnicek,
okraj desky mésta nebo prazdné pole. Jingmi slovy, chodnicek na dilku nesmivést do strany jiného
dilku bez chodnicku. MiZete rozebrat figurku stavby, abyste vytvofili spojeni chodnickd tam, kde
chodnic€ek na dilcich chybi. Dilek mGzete pFed umisténim libovolné natocit, aby chodnicky byly
propojené.

Ay e

»
i e a8 ! — S
; - ¥ = X m——— 3 R

o 2 e R '_-};5.-::','

KdyZ je dilek umistény
na desku meésta tak,

Ze stranou sousedi

s dilkem stejné barvy,
tyto dilky vytvori sku-
pinu. Dilky nemusi byt
propojené chodnicky,

v aby vytvorily skupinu,
staci, Ze spolu sousedi.
Jeden dilek urcité bar-
Vy sam 0 sobé skupinu
netvori. Skupina dvou
zpdsob bodouvadni : dilkd se nazyva dvoji-
symbol typu budou . ce. Skupina tFi dilkd se

Zakazdy modry dilek ziskas . S8 nazyva trojice.

symbol bodovaci P 2 ) zakazdy rizny nemodry
Rarty pro pruni hru dilek ve stejném sloupci.

T

ndzev Rarty
i

i."‘
|
|

priklad



Hra skonci, kdyz ani jeden hrac nemdize ziskat dalsi dilky. Prvni hrac, ktery zaplni vSech 16 poli své
desky mésta, si vezme bobra stavitele, za kterého ziska 5 €). Tento hra€ musi ve viech svych dalsich
tazich pasovat, dokud protihrac nemtze ziskat Zadny dal3i dilek (protoZe zaplni svoji desku mésta,
nemUzZe dodrZet pravidla pro umistovani budov nebo jiz byly odloZeny viechny dilky budov z feky
a sloupecky jsou prazdné).

Jakmile je splnéna jedna z téchto podminek, pfejdéte k bodovani.

' Bodovani

Mésta jsou obodovana podle umisténych figurek a dilkd budov, jak je uvedeno na bodovacich kartach

% (pro bliZzsi vysvétleni jednotlivych karet viz pfilohu na str. 10-15). KaZdy dilek se mize pocitat do vice

bodovacich karet. Kazdy hrac oboduje své dilky dle stejnych bodovacich karet, které byly vybrany na

2z v o

* % zacCatku hry. V pFipadé remizy vyhrava ten z hracid, kdo ma bobra stavitele, a pokud se ho nepodafilo
| ziskat nikomu, vitézstvije sdilené.

' Piiklad bodovani

- Hra skoncila a hra€ oboduje svoji desku mésta dle bodovacich karet.

Cervena bodovaci karta: Ve mésté ma1cerveny
dilek (C2), takZe ziska 2 .

Zelena bodovaci karta: V roz[ch mésta ma1ze-
leny dilek (A4), takZe ziska 5 ).

Oranzova bodovaci karta: Ve mésté ma 3 oran-

. Zové dilky, z nichZ 1stranou sousedi se 3 neoran-

zovymi dilky (B4) a 2 sousedi se 4 neoranzovymi
dilky (B2 a C3). Celkem tedy ziska 22 ©J.

. Modra bodovaci karta: Ma 2 modré dilky. Jeden

(D3) je ve sloupci se 2 ridznymi nemodrymi dilky
a ziska za n&j 4 ). Druhy (C4) je ve sloupci se
3 riznymi nemodrymi dilky a ziska za ngj 6 €.
Celkem tedy ziska 10 ©) .

Zluta bodovaci karta: Ma 2 Zluté dilky umisténé
- ve dvojici (B1a (1), takZe ziska 5 &) za kazdy.

Fialova bodovaci karta: Ma celkem 6 fialovych
dilkd, takZe ziska 24 ). Navic ziska 6 &), protoze
ma vice fialovych dilkd neZ protihrac, celkem tedy
ziska 30 ©)!

Po obodovani dilkd hrac ziska body za figurky.
Figurky bobrid: Ma jednu figurku bobra, ktery se
midZe projit z A1 do D4 (viz teCkovanou caru). Tato
cesta zahrnuje hnédy dilek, takZe ziska 5 .

NepouZité figurky staveb: Ma celkem 2 nepouZité
figurky staveb (vCetné startovniho voru), takze
ziska celkem 2 ).

Bobr stavitel: Své mésto dokoncil jako prvni
a ziskal bobra stavitele, takZe ziska 5 ©J.

Celkouvé skore tohoto hrace je 91 ).




Zakazdy ¢erveny
dilekziskas2 €.

Vezmisi figurku
stavby uvedenou
nadilku. Zakazdou
nepouzitou figurku
stavby ziskas 13, Zakazdy zeleny dilek ziska$ Zakazdyoranzovydilek Zakazdy modry dilekziskag
53, pokud je umistény ziskas 2 ¥4 zakazdy stranou 2 {3zakazdy riizny nemodry
vrohutvého mésta. ] sousedici neoranzovy dilek. ‘ ] dilek ve stejném sloupci.

Zakazdy hnédy
dilekziskas 0 €.
Vezmisi figurkubobra
aumistijinadilek.

Zabobraziskas 5 £3, pokud
muze projit pies tvou desku
Zakazdy fialovy dilek ziskas 4 €. meésta po propojenych
Pokud mas vice fialovych chodniccich (1 /),
dilktinez protihrac, véetné dilku, nakterém
ziskas dalsich 6 jebobr umistény.
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0dlozZ fidurku jerabu, kdyz

ziskas|dilek z feky, a umisti
ziskany dilek/do libovolného

sloupce své desky mésta.

T
Ve svém tahu proved'jednu hlavni

akci'a libovolny pocet volnych akci:
Hlavni akce: Volné akce:

8 0 0 0 000 0 o0

- Ziskani - Ziskanv/, =
dilku z Feky. pod tv]
- Pouzitivoru - Pg

- Pasovani o Pll{/

- Ro.
stay




Ptiloha: Dilky budov

Tato prFiloha obsahuje podrobngjsi vysvétleni bodovacich karet kazdého typu dilkd budov. Tuto pFilohu
nemusite €ist, dokud nenastanou nejasnosti ohledné konkrétni bodovaci karty. ,

—

Kazdy typ dilkd budov se boduje jingym zplsobem, obvykle podle umisténi konkrétniho dilku a okolnich
dilkd. Kazdy typ dilk( lze bodovat ¢tyfmi rdznymi zplsoby kromé hnédych dilkd (které poskytuji
figurky bobrd, jeZ maji vlastni bodovani) a ervenych dilkd (za které vZdy ziskate 2 &) a figurky staveb,
jeZ maji hodnotu 1), pokud nejsou pouZité). Kazdy hrac oboduje své dilky dle stejnych bodovacich
karet, které byly vybrany na zacatku hry.

Hnédé dilky bobri Cervené dilky stavenist

Nameésti

© Bodovaci karta pro pruni
hru: Za hnédeé dilky neziskate
zadné €). Misto toho posky-
tuji figurku bobra, kterou
umistite na hnédy dilek ihned
poté, co jej ziskate z Feky.

Za kazdou figurku bobra zis-
kate 5 &), pokud se miZe pro-
jit z levého okraje vasi desky
meésta az k pravému okraji
(do sloupce 1, pak pres celou
desku a ven ze sloupce 4) po
propojenych chodniccich.

Cesta, po které se bobr projde,
musi vést pres hnéedy dilek, na
ktery byl bobr umistén.

Dvir

© Bodovaci karta pro pruni
hru: Za kazdy Cerveny dilek
vZdy ziskate 2 €. Navic kaz-
dy Cerveny dilek pfi ziskani
poskytuje figurku stavby, jak
udava symbol v pravém hor-
nim rohu dilku.

Figurku si vezmete, kdyz dilek
ziskate, ale jesté pred jeho
umisténim. Figurku tedy ma-
Zete rovnou rozebrat, abyste
Cerveny dilek mohli umistit.

Za kazdou nepouzitou figur-
ku stavby (vCetné jednoba-
revného voru) na konci hry
ziskate 1.

Figurky staveb miZete po-
uzivat dle pravidel akci (str. 4).
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Zahrada

© Bodouvaci karta pro pruni
hru: Za kazdy zeleny dilek zis-
kate 5 &), pokud je umistény
v rohu vaseho mésta. Zelené
dilky umisténé kamkoli jinam
nez do rohovych poli (A1, A4,
D1, D4) maji hodnotu 0 €.

Hfisté

Za kazdy zeleny dilek ziskate
5 &), pokud je umistény ve
stfedu vaSeho mésta. Zelené
dilky umisténé kamkoli jinam
nez do stfedovych poli (B2,
B3, C2, C3) maji hodnotu 0 ).

7akazdy zeleny dilek ziskas 2 €3, pokud,
jevsloupcil, 3 fAvesloupci2, 4 {4
B ve sloupci 3nebo 5 ve sloupci4.

Statek

Kazdy zeleny dilek ma hod-
notu vice &), &im dale od slou-
pecCkd budov je umistény, dle
tabulky nize.

Sloupec
1

2
3
4

Lesopark

Za kazdy zeleny dilek ziskate
5 &), pokud je umistény v Fadku
a sloupci, ve kterém neni zadny
dalSi zeleny dilek. Zelené dilky
ve stejném rfadku nebo sloup-
ci jako dalsi zeleny dilek maji
hodnotu 0 €.




Zakazdy fialovy dilek ziskas 4 4.
Pokud mas vice fialovych
dilkiinez protihrag,

Svatyné

© Bodovaci karta pro pruni
hru: Za kazdy fialovy dilek
ziskate 4 ©). Pokud mate vice
fialovych dilkd neZ protihrac,
ziskate dalsich 6 €.

Klaster

Za kazdy fialovy dilek ziskate
1) za kazdy dilek v nejvétsi
stranou sousedici skupiné,
ktera neni fialova.

Za fialové dilky, které sousedi
se dvéma stejné velkymi sku-
pinami, ziskate body pouze za
jednu skupinu.

Fialoveé dilky se skupinami ne-
musi byt propojené chodnic-
Ky, abyste za né ziskali body.
Staci, Ze spolu sousedi.

. 2dilky=8(y Sdilkii=-3 €y

Poustevna

Kazdy fialovy dilek, ktery
stranou sousedi s modrym,
oranzovym nebo Cervenym
dilkem, ma hodnotu 0 ©.
Za kazdy jiny fialovy dilek
ziskate 5 ©).

Pagoda

Za fialove dilky ziskate body
podle toho, kolik fialovych
dilkG mate. Fialové dilky mi-
Zete umistit kamkoli na svou
desku mésta, abyste za né
ziskali body.

EE TN e [ e

dy podie
alovych dilkimas.
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OranZoveé dilky trzist

' il N Jidlo

® Bodovaci karta pro pruni
hru: Za kazdy oranzovy dilek
ziskate 2 ©) za kazdy stranou
sousedici dilek, ktery neni
oranzowvy.

Latky
Za kazdy oranzovy dilek
ziskate 2 ©) za kazdy rohem
sousedici dilek, ktery neni
oranzovy.

.

zif;;a;g;;;;;;;g;gggu : Oranzové dilky nemusi byt Bistyommiomaid
e S OStatnimi dilky propojené, Qioicineornic i (8
abyste za né ziskali body. Sta-
Ci, Ze spolu sousedi.

Sperky
Za kazdy oranzovy dilek zis-
kate 2 ©) za kaZdy rohem sou-
sedici rtzny dilek, ktery neni
oranzovy. Pokud s oranzovym
dilkem sousedi vice dilkd jed-

! né barvy, ziskate body pouze
0 ke ronemsovcedici B 'y zajedenznich.

;
.%!

Kvétiny

Za kazdy oranzovy dilek zis-
kate 2 @ za kazdy stranou
sousedici rdzny dilek, ktery
neni oranzovy. Pokud s oran-

. zovym dilkem sousedi vice

dilkd jedné barvy, ziskate
2"dzakaid}’/stranousousedici body pouze Za jeden Z niCh. _"'_ rtizny neoranzovy dilek.

k= riizny neoranzovy dilek.

Zakazdy oranZovy dilek ziskas y

=

Oranzové dilky nemusi byt
s ostatnimi dilky propojené,
abyste za né ziskali body.
Staci, Ze spolu sousedi.



Modré dilky dilen

; Zakazdy modry dilek ziskas
2{za kazdy riizny nemodry
dilek ve stejném sloupci. ke

Zakazdy modry dilek ziskas
2 ¢hzakazdy rizny nemodry
bl dilekve stejném fadku. @

Bednaistvi

© Bodovaci karta pro pruni
hru: Za kazdy modry dilek
ziskate 2 @) za kazdy rlizny
dilek ve stejném sloupci, kte-
ry neni modry.

Truhlaistvi
Za kazdy modry dilek zis-
kate 2 ©) za kazdy riizny di-
lek ve stejném Fadku, ktery
neni modry.

Zakazdy modry dilek ziskas

2¢hzakazdy dalsi modry dilek:
| B ve stejném fadkuasloupci. | A&

Zakazdy modry dilek ziskas
2¢5zakazdy riizny nemodry . :

" dilek nadiagonalach. A

Krejéovstvi

Za kazdy modry dilek ziska-
te 2 ©) za kazdy dalsi mod-
ry dilek ve stejném Fadku
a sloupci.

Kovaftstvi

Za kazdy modry dilek ziska-
te 2 ) za kazdy rlzny dilek
na diagonalach, ktery neni
modry. Diagonaly musi zahr-
novat bodovany modry dilek
a mohou byt libovolné dlouhé
a veést libovolnym smérem.
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Zluté dilky domi
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Chalupa

© Bodouvaci karta pro pruni
hru: Za kazdy Zluty dilek zis-
kate 5 &), pokud je ve dvojici
(za kazdou dvojici Zlutych
dilkd ziskate celkem 10 ).
Samostatné Zluté dilky
a skupiny tFi a vice dilkd maji
hodnotu 0 €.

Zluté dilky nemusi byt pro-
pojené chodnicky, aby vy-
tvorily dvojici, staci, ze spo-
lu sousedi.

Srub

/Za kazdou skupinu propo-
jenych Zlutych dilkd ziskate
body podle poCtu Zlutych
dilkd ve skuping, dle uvedené
tabulky. Zluté dilky ve skupi-
né musi byt propojené, abys-
te za né ziskali body. Za zluté
dilky, které nejsou propojené
s jinymi zlutymi dilky, zadné
body neziskate.

Aby byly dilky propojené,
musi byt spojeny chodnickem
nebo rozebranou figurkou
stavby, ktera spoji dva sou-
sedici dilky.

Zakazdy Zluty dilek ziskas

L 5% pokud je ve trojici.

Bouda

Za kazdy zluty dilek ziskate
5 ), pokud je ve trojici (za
kazdou trojici Zlutych dilka
ziskate celkem 15 ). Sa-
mostatné zluté dilky, dvojice
Zlutych dilkd a skupiny CtyF
a vice dilk& maji hodnotu 0 €.

Zluté dilky nemusi byt propo-
jené chodnicky, aby vytvofFily
trojici, staci, Ze spolu sousedi.

Salas

Za kazdou skupinu stranou
sousedicich zZlutych dilkd
ziskate body podle pocCtu
zlutych dilkd ve skuping, dle
uvedené tabulky.

Zluté dilky nemusi byt propo-
jené chodnicky, abyste za né
ziskali body, staci, ze spolu
sousedi. Za samostatné zluté
dilky zadné body neziskate.

Velikost
skupiny 9
2 5
3 8
4 12
5 17
6 23
7 30
8+ 40




* Distribuce dilki Tvarcihry

e Spojeni _ Autor hry: Ryan Boucher
Typ budovy dilki =/ 1 Vyvoj hry: Caezar Al-Jassar, David Digby
| a Joshua Parry
2vedle Redakce: Liam Collins 3
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Nicholas Nesbitt, Oleg Domansky, Pam Malone, Peak |
Distapan, Ryan Pearson, Sean Odden, Tim Smith, Tony &
Tse, Zach Hoekstra, Alex Washtell, Lizzie Moore, Jack |
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ho, Allan Siao Ming Witherick, Sam Parry, Chris Indold, &
Sam Ali, Mary Ann Pham, John Robinson, 61Prime, Ruth
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Pokud by vam ve hfe néjaka soucast chybéla,
napiste na reklamace@rexhry.cz

ReXHRY a my vam ji posleme.
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