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Kooperativni deskova hra o budovani malebné krajiny

omaﬁtikﬁ starSich 10 let od Lukase Zacha a Michaela Palma. -
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HERNIi MATERIAL

73 desticek, z toho:

43 desticek krajiny 30 destic¢ek kol (rozdélenych do 5 druhd)

RyZové pole

Cesta

Vesnice

Vlajka

—_— —

Zeton Zeton
tresriového ukolu ryZového ukolu

eeees Tresen

e éeka

6% treSen 6% ryZové pole 6% vesnice
s treSfiovym ukolem s ryZovym ukolem s vesnickym tkolem

6x cesta 6x% reka
s cestdrskym ukolem s Ficnim ukolem

30 Zetonu ukolu

A& o LBEREL

Zeton Zeton Zeton Rub Zetondi tkoli s hodnotami
vesnického ukolu  cestdrského ukolu ricniho ukolu 2x 4, 2x 5, 2% 6 pro kaZdy druh tikold.

2 blocky Tajny herni material,
ktery objevite béhem hry

47 karet | 78 desticek | 9 drevénych komponent
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_“- Casto kladené dotazy a pFiklady materidlu,

ktery je v krabickdch, najdete na:

1 blok archd kampané (20 jednostrannych listd) 1 bodovaci blocek (50 oboustrannych list() www.tlamagames.com/dorfromantik-sakura




Jak pouzivat viozku herni krabice:

Do tfi prohlubni v horni ¢asti vlozky patfi 6 krabicek «. UvnitF
krabicek najdete tajny herni material. Tyto krabicky neotevirejte,
dokud k tomu nebudete vyslovné vyzvani.

Nalevo a napravo pod krabickami je misto pro ulozeni
odemcenych drevénych prvkl a Zeton(l 2. V prostiedni prohlubni
je prostor pro uloZeni karet, které ziskate béhem kampané .

Bodovaci blo¢ek muUZete umistit pres prostfedni sekci
s krabi¢kami a kartami ©3. Archy kampané umistéte pres celou
vrchni ¢ast vlozky 1.

Ve spodni casti vlozky je prostor pro Sestihranné desticky.
Desticky Ukoll se vejdou do levé prohlubné 3, desticky krajiny
do pravé prohlubné ¢ /. Specialni desticky, které ziskate béhem
kampané umistéte do prostredni sekce .

Krabicky 2 a 5

Krabicky 1 a4 «-- -« Krabicky 3 a 6

Bodovaci blocek - -+ -+ Blocek kampané

Drevéné figurky Dreveéné figurky
a Zetony a Zetony

Desticky kol Desticky krajiny

Specidlni desticky

PRIPRAVA HRY CiL HRY

Vsechny desticky krajiny zamichejte licem dol. Nahodné
odeberte 3 desticky krajiny, které vratite do krabice, aniz
se na né podivate. BEhem hry je nepouzijete. Zbylé desticky
krajiny rozdélte na libovolny pocet sloupkd a umistéte je licem
doll pobliz herni oblasti.

Poté zamichejte licem doll vSechny desticky ukolu.
Rozdélte je na libovolny pocet sloupkl a umistéte je licem
dolU stranou, oddélené od desticek krajiny.

Nyni zamichejte licem (stranou s ¢isly) doli vSechny
Zetonu Ukoll a roztridte je do hroméadek podle druhd (barev).
Jednotlivé hromadky Zeton( kol umistéte licem doll pobliz
desticek ukold.

Bodovaci blocek a arch kampané dejte prozatim stranou,
pouZijete je az na konci hry.

DuleZité: Neotevirejte ani jednu ze 6 krabicek, dokud vam to
hra vyslovné nedovoli!

VSichni hraci se spolecné pokouseji vytvorit co nejmalebnéjsi
krajinu. Toho dosdhnou umistovanim desticek a plnénim ukolt
od mistnich obyvatel. Zaroven se pokousite vytvofit co nejdelsi
neprerusovanou cestu a co nejdelSi nepferusovanou feku. Také
nesmite zapominat na Gzemi s vlajkami! Cim lépe splnite tyto
poZadavky, tim vice bodU ziskate!

V zavislosti na vaSem konecném skére mozna odemknete
material ukryty v nékteré ze 6 krabicek. Uvnitf krabicek
najdete nové ukoly a moznosti, jak zvysit své skore

v budoucich partiich!

Poznamka: Pokud uz znate deskovou
hru Dorfromantik, m(Zzete zacit hrat bez
¢teni pravidel. Co se vysledkd a archu
kampané tyce, detaily najdete na strané
10. Ale ty budete potfebovat az po prvni
partii.




PRUBEH HRY

Urcete zacinajiciho hrace, ktery provede prvni tah. Poté se vSichni
hradi stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek, dokud hra
neskondi (viz str. 8).

KdyZ jste na tahu, otocite licem vzhlru budto 1 desticku krajiny
nebo 1 desticku Ukolu. OtoCenou desticku poté musite pfilozit
ke krajiné podle pravidel pro pfikladani desticek (viz sloupec vpravo,).
Nez otofenou desticku pfiloZite, prodiskutujte své moznosti
s ostatnimi hraci a pokuste se najit co nejlepsi reseni. At se
dohodnete jakkoli, posledni slovo pfi prikladani desticky ma vzdy
hrac, ktery je pravé na tahu.

O tom, zda otocite desticku krajiny nebo Ukolu, rozhoduiji pravidla:

Béhem 3 uplné prvnich tahl partie musi hraci otacet
a prikladat desticky ukolt.

Kdykoli otocite desticku Ukolu, musite ihned vzit 1 Zeton ukolu
stejného druhu (barvy) a otocit jej licem vzhru (na stranu s cislem,).
Poté pridejte tento Zeton Ukolu na prave otocenou desticku ukolu.
Desticku ukolu poté prilozite ke krajiné i s Zzetonem ukolu.

Ve hre je 5 druhl ukold:

Priklad: Otocite desticku tkolu se symbolem tfesné. Musite otocit
také Zeton ukolu se symbolem tresné a umistit jej na danou desticku.
Desticku i s Zetonem poté priloZite ke krajiné.

Pokud jiZ probéhly 3 prvni tahy partie (ve kterych musi hrdci
otocit desticku ukolu) a jste na tahu, musite pred otocenim
desticky zkontrolovat pocet nesplnénych tkoll v krajiné:

A) Pokud jsou v krajiné méné nez 3 nesplnéné ukoly (tzn. méné nez
3 Zetony ukolii), musite otocit 1 desticku tGkolu, umistit na ni
zeton Ukolu a prilozit ji ke krajiné za dodrzeni obvyklych pravidel.

B) Pokud je v krajiné 3 a vice nesplnénych ukoll, musite otocit
1 desticku krajiny a pfiloZit ji ke krajiné za dodrzeni obvyklych
pravidel.

Jinymi slovy, v krajiné maji byt vZdy presné 3 nesplnéné ukoly.
Nyni si proberme pravidla pro pFikladani desticek.
Zakladni pravidlo:

VSechny desticky musite prikladat tak, aby se vzajemné dotykaly
a tvorily jednu neprerusovanou skupinu desticek. Jinymi slovy,
nove prilozena desticka se musi alespon 1 ze 6 hran dotykat dfive
umisténych desticek v krajiné (vyjimkou je samozrejmé uplné prvni
desticka ukolu, kterou umistite doprostred herni oblasti).

Kromé tohoto zakladniho pravidla musite dodrzovat 2 nasleduijici
pravidla:

+ Okraje s cestou se smi dotykat pouze okraju s cestou. Okraje
s Fekou se smi dotykat pouze okraju s Fekou. Napriklad nesmite
prilozit okraj s fekou tak, aby se dotykal okraje bez rfeky. OvSem
pozor: samozfejmé smite desticku s fekou Ci cestou pfilozit tak,
Ze se dané okraje nebudou dotykat niceho. (MoZnd se vam podari
napojit je na cestu ci feku pozdeéji, nebo dané okraje nechdte volné.)

* VSechny ostatni druhy krajiny (tFesné, ryZova pole, vesnice
a neutrdlni zelené louky) se mohou dotykat libovolné. Neni potreba,
aby na sebe navazovaly stejné druhy (byt je to obvykle vyhodné).

Toto jsou desticky pfiloZené podle pravidel:




PRUBEH HRY

PInéni ukolu

Na kazdém Zetonu ukolu je Cislo (4, 5 nebo 6). Toto Cislo urcuje,
jak pFesné velké musi byt souvislé Uzemi daného druhu s timto
zetonem ukolu, respektive jak pFfesné dlouha musi byt dana
cesta Ci feka (vse tvoreno destickami krajiny, tikolt nebo specidlnimi
destickami, které odemknete pozdéji). Poté je tento ukol spInén (dané
uzemi, cesta Ci feka smi pozdéji ddle rist, ale v okamziku spinéni
tikolu musi byt pFesné tak velké/dlouhé, jak poZaduje tikol). Uzemi je
tvoreno 1 Ci vice destickami stejného druhu, které na sebe navazuji
odpovidajicimi okraji.

Je mozné splnit kol ihned poté, co jej priloZite, pokud jej pfiloZite
k Uzemi, Fece Ci cesté&, ktera po jeho pfiloZeni kol pfesné splriuje.

Priklad: Tento ryZovy kol je spInén, protoZe toto uzemi je tvoreno
presné 4 destickami.

Kdykoli splnite ukol, presunte jeho Zeton na svoji hromadku
splnénych ukold. Aby bylo bodovani prehlednéjsi, tfidte spinéné
Ukoly podle druhd. Splnéné ukoly jsou jednim z hlavnich zdroj
bod{ na konci hry.

Nezapomernite: Pokud splnite Ukol, odeberete z krajiny Zeton
ukolu. To znamena, Ze v krajiné bude méné neZ 3 nesplnéné
Ukoly. Hrag, ktery je na tahu jako dalsi, tedy musi otocit a pfiloZit
desti¢ku Ukolu s Zetonem ukolu.

Priklad: Tento ricni ukol neni zatim splnény, protoZe vyZaduje
5 desticek, ale tuto reku tvori pouze 4 desticky.

V pristim tahu vas spoluhrac priloZi k Fece desticku ukolu s Zetonem 6.

Zeton ukolu s &islem 5 je nyni splnén. Vezméte jej a umistite
jej na svoji hromddku splnénych tkold (udrZujte ji oddélené
od hromddek dosud neotocenych tkol(i). Na rece zustdvd Zeton
s Cislem 6. Staci k rece pfiloZit jedinou dalsi desticku reky a bude
také splnén.




PRUBEH HRY

DalSi pravidla:

+ Desticku ukolu smite pFiloZit i k Uzemi, Fece Ci cesté, kde se jiz nachazi
1 ¢i vice desticek UkolG. NezaleZi na tom, zda jsou na destickach
Zetony Ukold ¢i nikoliv.

* Desticku ukolu nesmite pfrilozZit k Uzemi, fece Ci cesté, pokud
by poté bylo dané Uzemi, feka Ci cesta vétsi, neZ kolik vyZaduje
prikladany ukol. Také plati, Ze destickou Ukolu nesmite uzavrit
Uzemi, Feku Ci cestu, pokud by poté jiz nebylo mozné dany ukol
splnit (uzavfit znamend, Ze dané tzemi, feka Ci cesta nemd otevieny
okraj, kde by bylo moZné tzemi ddle rozsifit).

Priklad: Tuto desticku tukolu s Zetonem 5 nesmite priloZit

k vesnici takto. Doslo by k uzavreni vesnice, kterd by Citala

4 desticky bez dalsi moZnosti rist. Ve vesnici by tedy leZel ukol 5,
ktery by jiz nebylo moZné splnit. Ovsem situaci jde snadno
vyresit. Staci pfikladanou desticku pootocit o jednu hranu

po sméru hodinovych rucicek. Diky tomu bude jedna hrana

s vesnici volnd, vesnice bude moci riist a Zeton s ¢islem 5 bude
jesté mozné v budoucnu spinit.

Na rozdil od desticek Ukoll smite desticky krajiny priloZit
k Uzemi, Fece Ci cesté i v pfipadé, Ze dané uzemi, fece Ci cesté
bude poté vétsi, nez kolik vyzaduji ukoly na tomto tuzemi, Fece Ci
cesté. OvSem pozor, Zetony, jejichZz pozadavky takto prekrocite,
musite poté odebrat ze hry a vratit do krabice. Stejné tak smite
destickou krajiny uzavfit Uzemi, feku ¢i cestu s Ukolem, ktery jiz
poté nepUjde splnit. OvSem dany Ukol poté musite také odstranit
a vratit do krabice.

* PriloZzenim jedné destictky lIze splnit i vice Ukoll naraz.
Nezapomerite, Ze dokud jsou v krajiné méné nez 3 nesplnéné
Ukoly, musite nasledné prikladat desticky Ukold.

Priklad: Tuto desticku krajiny s ryZovym polem smite umistit
takto. Spinite tim tkol s ¢islem 6, ale ukol s Cislem 5 musite
odstranit, protoZe dané uzemi je po pfiloZeni vétsi nez 5.
Ovsem, pokud by byly oba Zetony s Cislem 6, mohli byste
priloZenim této desticky spinit oba tkoly naradz.

« Pokud jsou sloupky desticek Ukoll prazdné, jiz nemUzZete prikladat
dalsi desticky ukold. Pokracujte prikldadanim pouze desticek
krajiny az do konce hry.

Viajky

Na zacatku kampané jsou ve hfe 3 desticky krajiny s vlajkou:

Zelena vlajka se tyka ryzovych Uzemi, riZova vlajka tfesnovych
Uzemi a Cervena vlajka vesnickych uzemi.

Bé&hem hry nejsou desticky s vlajkami ni¢im vyjimecné. Plati pro
né stejna pravidla jako pro ostatni desticky krajiny.

Ovsem pozor: Na konci hry mlzZete ziskat body za Uzemi, ve kterém
se nachazi vlajka, ale pouze pokud je dané Uzemi uzaviené. To
znamena, Zze nema zadné oteviené hrany, z nichz by se mohlo
dale rozsifovat (viz priklad na str. 8).




KONEC HRY

Hra konci v okamziku, kdy mate otocit desticku krajiny, ale to jiz
neni mozné, protoze byly vSechny prilozeny. PFipadné prebytecné
desticky Ukoll nemaji na bodovani ani konec hry vliv. (Nezapomerite
vSak, Ze kaZdd nepfiloZend desticka ukolu znamend promarnénou
moZnost ziskat body, pokuste se tedy pfiloZit co nejvic desticek tikolu.)

Pokud pomoci posledni desticky krajiny dokoncite Ukol nebo jej
odeberete ze hry, hra pokracuje, protoze v krajiné lezi méné nez
3 nesplnéné ukoly. Otocte novou desticku Ukolu a pfilozte ji. Pokud
touto destickou splnite nebo odeberte dalsi ukol, opakujte tento
proces do doby nez nebude mozné spinit ani odebrat dalSi ukol.

Priklad bodovdni (ukdzka skére na konci hry):

Ukoly:
Béhem hry se vdm podarilo splnit 1 tfeSriovy ukol, 2 ryZové ukoly,

sy s os

1 vesnicky ukol, 3 cestdrské ukoly a 1 Ficni tkol, celkem za 36 bodd.

Vlajky:

V krajiné jsou 2 viajky, Cervend a zelend. Uzemi vesnice , na kterém je
Cervend vlajka, neni uzaviené (md 1 otevienou hranu). Za tuto viajku
neziskate nic.

Uzemi ryZového pole se zelenou viajkou je uzavFené. Je tvofeno
5 destickami, takZe ziskdte 5 bodd.

Nyni sectéte své skore.

V kazdé partii spotfebujete 1 bodovaci
list. Po secteni skore prenesete vysledky
z bodovaciho listu na arch kampané.
Na archu kampané sledujete svUj celkovy
postup a odemykani novych hernich
prvkd.

vr v

Nejdelsi cesta a nejdelsi Feka:

V krajiné jsou dvé cesty. Prvni md 8 destiCek a druhd 3 desticky.
Vase nejdelsi cesta tedy Citd 8 desticek, takZe ziskdte 8 bod(l.

V krajiné je jedna Feka. Md 5 desticek, takZe ziskdte 5 bodd.

Celkem tedy ziskdte za tyto kategorie 36+5+8+5=54 bodii.

I Y125 Sl 7




Zde najdete jednotliva pravidla pro bodovani a jakym zplsobem vysledky zaznamenat:

Pokrok kampané
Do korunky napiste poradoveé Cislo prave ukoncené partie.

Ukoly

Od kazdého druhu ukolu sectéte vSechna cisla na splnénych
Zetonech Ukold. Vysledky zapiste do odpovidajicich kolonek.
Ziskate body za splnéné tfesnoveé ukoly @, splnéné ryzové
tkoly [, spinéné vesnické tkoly {7, splnéné cestarské tkoly L5
a splnéné ficni ukoly 0. Do kolonky UpIné vpravo zapiSte
celkovy soucet viech splnénych ukoll A.

Poznamka: Do poslednich dvou sloupkl budete moci
zapisovat skére az po dosazeni odpovidajich Uspécha.

Viajky
' Nyni se podivejte, zda jsou vlajky na uzavFenych Gzemich.
Pokud je vlajka na uzavieném Uzemi, ziskate 1 bod za kazdou
desticku, ktera toto Uzemi tvofi. Za vlajky na neuzavienych
Uzemich neziskate nic. Body zapiSte do odpovidajicich
kolonek: ryzové vlajky , zelené vlajky , Cervené vlajky

Vysledek:

4 Nejdelsi cesta a Feka

Urcete, kolik desticek tvori vasi nejdelsi cestu a kolik
nejdelSi feku (dané desticky na sebe musi navazovat
a tvorit souvislou nepferusovanou cestu, respektive feku). Ziskate
1 bod za kazdou desticku, ktera tvori vasi nejdelSi cestu
a 1 bod za kazdou desticku tvofici nejdelsi Feku.

Body zapisSte do kolonek pro nejdelSi cestu a nejdelSi Feku.
Do kolonky Uplné vpravo zapiSte celkovy soucet vSech vlajek,
nejdelsi cesty a nejdelsi feky B,

Odemcené

Na zacatku kampané tuto ¢ast ignorujte. Sem budete zapisovat
body az poté, co odemknete odpovidajici herni prvky. Aby
bylo bodovani pfehlednéjsi, doporucujeme vam pred kazdou
partii dané kampané odskrtnout na bodovacim listu kolecka
u vSech prvkd, které mate odemcené (jednak budete védét,
na co se pfi hre soustredit a jednak je nezapomenete obodovat).
Soucet bod za celou tuto ¢ast zapiste sem C.

Kdo a kdy
Sem zapiSte jména hracd, ktefi se Gcastnili partie a datum
partie.

Vysledek
Sem napiste celkovy soucet bodd z celé hry
(soucet kolonek A + B + C).




Vysledkovad tabulka

Vase vysledky

500

490

480

470

460

450 Cisaf

440 Cisafovna

430 Princezna

420 Princ

410 S6gun

400 Knéz

390 Prefekt

380 Samuraj

370 Gejsa

360 R6nin

350 Strazce chramu
340 Spravs __ ~vincie
330 Harfi 1

320 Potulny mnich
310 Architekt

300 Péstitel caje
290 Péstitel chaluh
280 Lovec perel
270 Tkadlec hedvabi
260 T&Zar soli

250 Kovar

240 Mali¥

230 RezbaF masek
220 skladac origami
210 Slévac zvonli
200 Splétac tatami
190 BednaF

180 Kapitan barky
170 StFelmistr

Stupnice pokroku
A

oy Shérad
L mechu

Oteviete
krabicku 8 .

i

@) & Kiitovatka
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[ @ 6 ezero
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L) O)

Q)
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-y iFete |
Start 5 e @

Odemcené uspéchy

Vase Gspéchy

@ Barevna viajka
@ Basnik

@ Brany Tori

@ Cisaflv dekret
@ Daimjé

@ Dérek

@ Expert na kapry koi
@ Hora Fudzi

@ Horké prameny
@ Chramy

@ Jezero

@ Kaligraf

@ Kartograf

@ KriZovatka

@ Kvéty sakury
[ JELIGAIS

@ Lod' a molo

@ Malé mraky

@ Milovnik ptaki
@ Mistr Eaje

@ Mistrovska zkouska
@ Mosty

@ Napoje

@ Obchodnik

@ Observatof

@ Onigiri

@ Opice v lazni
@ Péstitel ryZe
@ Poustevnik

@ Poutnik

@ Prehrada

@ RyZe a tfedeii
@ Shé&ra& mechu
@ Skladisté

160 Prodejce tofu 4 = . e
150 Flétnista litku ©

140 Prodejce Fedkvi
130 Shéra¢ bambusu
120 Loutkar

110 Riksa

0-100 Vratny do

od

Po obodovani hry prejdéte k archu kampané.

Nejprve zapiSte své skore do vysledkové tabulky. Najdéte v levém
sloupku tabulky radek, ktery odpovida vasemu skore (své skore
vZdy zaokrouhlujte dold k nizsimu vysledku, napr. 128 na 120). &b
Na tomto Fadku zapiste do pravého sloupku tabulky (oznaceného
korunou) 9 Cislo partie, ve kterém se vam podafrilo tohoto skére
dosahnout (ponechte v kolonce dost mista, protoZe stejného skore
muzZete dosdhnout i vicekrdt za kamparj).

V prostfednim sloupku tabulky €3 najdete pocet policek, ktery
smite po dosazeni tohoto skore odskrtnout na stupnici pokroku.
Tu najdete uprostfed archu kampané. Nyni odskrtnéte tolik policek,
na kolik mate narok. Po prvni partii odSkrtavejte policka uplné
vlevo dole, u napisu Start.

Policka odskrtavejte jedno po druhém, vzdy policka propojena
prerusovanou carou. Kdyz narazite na zelenou kolonku, musite
v ni odskrtnout Ctverec nebo Sestistén. Po urcité dobé se stupnice

Trvani kampané

O)
- @ Slepa cesta
el . i Kartograf
O) . @ TFesei a vesnice
O @ @ Uttérna
@ Ukoly obklopeni

)
.' 6 i . @ Vesnice a ryze

& Poustevnik | @, *. @ | @ Volsky povoz a triists

@ Sumo zapasnik

pokroku rozdéluje. Od této chvile si smite vybrat, jak odSkrtnuta
politka rozdélite mezi jednotlivé vétve stupnice. MlZete postupovat
po jedné Ci vice vétvich naraz. Zalezi na tom, co a jak rychle chcete
odemknout. Nikdy ale nezapomerite, Ze policka odsSkrtavate
postupné jedno po druhém. Nesmite policka preskocit.

KdyZ na stupnici doputujete ke Ctverci nebo Sestiuhélniku,
odemknete nové herni prvky:

Prvni ¢tverec vam odemkne Krabicku 1 O Druhy vam odemkne
Krabicku 2 ©). Viechny ostatni $estitihelniky a ¢tverce vam
odemknou nové Uspéchy. Pokud narazite na zavieny zamek
s Cislem, vezméte si kartu aspéchu s timto jménem z odpovidajici
krabicky. Pak postupujte podle pravidel popsanych na karté,
pripadné si vezméte dalSi herni material, pokud je to uvedeno.

Kromé toho také muzete ziskat 1 difevénou figurku z krabicky 4
(v zdvislosti na symbolu) na kazdém ze 4 vyznacenych policek ().




Priklad: JiZ jste odehrdli 2 partie.
V prvni partii se vdm podafilo
dosdhnout 156 bod( a v druhé
171 bodd. Skére zapiSete do
vysledkové tabulky. Prvni partii
do kolonky na radku Flétnista
[1.], druhou partii do kolonky
na radku Strelmistr [2.].

Po prvni partii smite odskrtnout
4 bild policka na stupnici
pokroku. Diky tomu odemknete
krabicku 1.

Po druhé partii smite odSkrtnout
5 bilych policek, takze odemknete
krabicku 2. Po odemceni krabicky
vam zbyvaji odskrtnout jesté
3 policka. Rozhodnete se obé
odskrtnout v levé vétvi stupnice
a pribliZit se odemdceni karty
uspéchu ,Jezero”, Mohli jste se
vSak rozhodnout i jinak. Mohli jste
napriklad odskrtnout 2 policka
v levé vétvi a 1 policko v pravé
vétvi a priblizit se odemceni karty
uspéchu ,KriZovatka”.

200 Splétac tatami
190 Bednar

180 Kapitan barky
170 StFelmistr

160 Prodejce tofu
150 Flétnista

140 Prodejce Fedkvi
130 Shérac bambusu
120 Loutkar

110 Riksa

0-100 Vratny

[
krabicku €3

L !
Oteviete
krabicku €

Karty Gspéchut

Ve vrchni ¢asti lice karty, vedle nadpisu karta Uspéchu, najdete
symbol zam¢eného zamku:

Karta tspéchu
Skladisté

Ve spodni ¢asti karty najdete popis toho, co mizete odemknout
a jak (karty odemcené skrz arch kampané Ize otocit licem dold
okamZité).

Na rubu najdete nadpis uspéch odemcen a symbol
odemceného zamku:

Uspéch odeméen!
Skladisté

Na rubu je také presny popis toho, co se vam podafilo
odemknout, jak s materialem naloZit a - pokud je to potfeba -
také nova pravidla (Ve hre jsou 2 karty, které odemknete ihned.
Nadpis na lici bude ,,uspéch odemcen” a na karté budou potrebné
informace na rubu i na lici).

Odemcené karty vykladejte stranou od dosud neodemcenych
karet Uspéchd, a to i v budoucich partiich.

Odemceny herni material pridavejte do hry podle instrukci
na kartach Uspéchu. Obecné plati tato pravidla:

Odemcené desticky krajiny zamichejte mezi desticky krajiny
a odemcené desticky Ukoll mezi desticky UkolU. V plastové viozce
krabice je v odpovidajicich prohlubnich dostatek mista pro plvodni
desticky i desticky odemcené. Také odemknete specidlni desticky.
Ty predstavuji zcela novy, treti druh desticek. Maji stejny rub jako
desticky krajiny, ale na lici maji ceduli, podle které je poznate:

kolonku v pravé tabulce na archu kampané 2

(Uspéchy jsou sefazené abecedné). V nasledujicich

partiich hry budete vzdy pouZzivat vSechen
dosud odemceny herni material.

Q Po odemceni nejprve odskrtnéte odpovidajici
o -

Pokud ma specialni desticka svoji vlastni bodovaci
podminku, bude vypsana na této ceduli. Na ceduli
bude symbol, ktery pfipomina zpUsob bodovani
této desticky.

Kdyz oteviete odemcenou krabicku, nejprve
z ni vyjméte kartu s vyctem herniho
materialu. V krabickach najdete karty
uspéch, které v nasledujicich partiich
vyloZite pobliz herni oblasti. Pokud
se vam béhem partie podaf¥i splnit
podminku na karté Uspéchu, otocte
jilicem dol0 a Fidte se instrukcemi

na rubu (Uspéch odemcen).

VSechny ostatni specialni desticky budou mit
na ceduli pouze vykficnik.




Pfestoze specialni desticky maji stejny rub jako desticky krajiny,
ve hre jsou specialni pravidla pro 3 konkrétni situace (kaZdé z nich

je tuéné vyznacené na karté uspéchu). Krome toho maji také vlastni

prohluben ve vlozce v krabici.

DuleZité: Specialni desticky (tzn. desticky s ceduli na lici) zamichejte
mezi desticky krajiny az poté, co ze hry odeberete 3 nahodné
desticky krajiny a vratite je do krabice.

Herni vyvojdFi ptvodni hry Dorfromantik:
(na fotografii zleva nahofe a po sméru hodino-
vych rucicek: Sandro Heuberger, Luca Langenberg,
Timo Falcke, Zwi Zausch).
Luca, Sandro, Timo a Zwi jsou vyvojdfi videohry
Dorfromantik, kterd zatim vysla na PC a Nintendu
Switch. Spolecné zaloZili studio Toukana Interactive,
pod jehoZ znackou se chystaji vytvofit jesté celou
fadu kvalitnich ,,indie” her. Jejich prvotina, Dorfromantik, se setkala s vybornym ohla-

sem mezindrodniho publika. Také vyhrala celou Fadu ocenéni, vCetné ceny za Nejlepsi

ndvrh a Nejlepsi debut na German Computer Game Prizes 2021, nebo tfeba ceny
za Nejlepsi hru némeckych autor na German Developer Prizes 2021. VSichni Ctyri
clenové studia jsou vasnivi hrdci deskovych her a s velkou radosti pomohli s vyvojem
deskoherni adaptace jejich hry.

Ilustrdtor: Paul Riebe je vytvarnik z Berlina speci-
alizujici se predevsim na zdbavni prdmysl. Mimo
Jjiné pracuje pro oceriované studio KARAKTER Design
Studio a Envar Entertainment ve Stockholmu. Do
Jjeho portfolia se Fadi i nékolik zndmych videohernich
séril, od drobnéjsich po velké hity. Dorfromantik
predstavuje jeho prvni setkdni's praci pro deskové
hry. Nejvétsi vyzvou bylo prevedenich okouzlujicich
ilustraci z videohry do podoby, kterd bude zdroveri spliiovat poZadavky deskové hry.
Nejvic si uZil drobné situace, které zakomponoval do ilustraci desticek.

Licence: Toukana Interactive

Navrh hry: Lukas Zach a Michael Palm | llustrace: Paul Riebe
Graficka Gprava: Toukana Interactive a Jens Wiese | Produkce: Klaus Ottmaier

Pegasus Spiele GmbH, Am Stral3bach 3, 61169 Friedberg, Deutschland,
s licenci od Toukana Interactive UG. © 2023 Pegasus Spiele GmbH.

Tato samostatna

deskova hra vznikla

na motivy Dorfromantik,
cenami ovéncené videohry
od némeckého studia
Toukana Interactive.

Toam

Kampar smite kdykoli pozastavit a zacit novou, nebo miZete v jedné
kampani postupovat s vice skupinkami hracd. Pokud vracite herni
material do krabicek, pouZijte karty s vyctem herniho materialu, aby
nedoslo k promichani materialu mezi krabickami. Diky prehledu
odemcenych Uspéchd v pravé ¢asti archu kampané poznate, ktery
material mate v kampani odemceny.

Jak vysokého skdre dosdhnete?

Kolik partii budete potrebovat, neZ odemknete tplné vsechen materidl
ve hre?

Autori deskové hry: Tito tvirci deskovek -
Lukas Zach ze severu Némecka a Michael Palm z jihu -
se pred dvaceti lety setkali Uplnou ndhodou (nebo
pri¢inénim osudu.) Lukase zajimalo, jak se vlastné
délaji deskové hry, a tak ndhodné vytdhl jednu hru
z policky a napsal jejimu autorovi, Michaelovi. Tomu
prisel mail do jeho obchodu s komiksy a hrami
Seetroll pobliz Bodamského jezera. NejenomZe se
setka// a probrali své poznatky a ndpady, ale rovnou vymysleli prvni spolecnou hru,
Die Kutschfahrt zur Teufelsburg (Adlung Verlag), kterd v Itdlii obdrZela ocenéni
Karetni hra roku.

Od té doby uz spolu vytvorili péknou spoustu her. KaZdy tyden se schdzeji na video-
hovoru, aby mohli pracovat nebo testovat hry na online platformdch. KazZdy z nich
md doma - na severu a na jihu Némecka - viastni deskoherni skupinky, se kterymi
hry testuji. NejenomZe diky jejich setkdni vznikly hry jako The Dwarves (Pegasus
Spiele), Tajna vyprava carodéjl (Pegasus Spiele, Mindok), Bang! Kostkova hra
(Abacusspiele, Albi), Aventuria (Ulisses Spiele) a série Zménte OSUD (Pegasus Spiele,
Albi), ale také pevné pratelstvi mezi dvema tvirci, které deéli vice neZ 800 kilometrd.
Dorfromatik je stolni verze videohry Dorfromantik, se kterou poprvé vyhrdli prestizni
cenu Spiel des Jahres.

Ceska verze hry:

TLAMA games - Miroslav Tlamicha
Praha, Ceska republika
www.tlamagames.com

TLAMA

games
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