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1 hraci plan
64 stavebnich karet, véetné 4 startovnich

©  Kdo je na fadé, musi si vzit jednu licem nahoru otocenou stavebni kartu z nabidky

i'__ﬁ_} \ gg b?dov\/ ac I’Eh Lat’auleok 4 <ch S :-;\g a tuto ihned pfilozit do svého karetniho navrhu pfed sebou. Kazda karta se sklada 1
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¢ Hraci predstavuji zahradni architekty, ktefi maji vytvofit navrh visutych zahrad pro krale. B&hem hry hraci e . L s, ., er o . .
dostavaji stavebni Karty, které umistuji pred sebe, aby vytvoili navrh na nejkrasnéjsi zahradu. Kdyz hraé §! Pri prikladani karet plati nasledujici pravidia:
vytvofi vétsi skupinu stejnych motivi, tak dostane bodovaci tabulky, které si kazdy shromazduje pfed sebou. *Motivy musi byt vzdy poloZeny tak, Ze bud prekryji parcelu nebo jiny motiv.

Kdo na zavér ziska nejlepsi kombinace z bodovacich tabulek, stane se kralovskym architektem a vyhrava hru. ]‘ *Motiv nesmi byt poloZen tak, aby leZel pfimo na stole.
i Ji  Parcela smi byt polozena kamkoli. Miize byt poloZena na jinou parcelu nebo na motiv nebo take pfimo

¥’ nastal. V mnoha pfipadech je nejlepSi volbou umistit parcelu pfimo na stll, aby mél hra¢ vice moznosti

r

. i A val ¥ oy 51-
Hraci plan se p’>oI02| doprostrevc’i §tolu. ’ - _ ; o - el Hragi by méli staveét motivy pokud mozno tak, aby co mozna nejvice stejnych motivl lezelo vedle sebe,
«Ze 64 stavebnich karet se vytfidi 4 startovni karty. Kazdy hra¢ dostane jednu z nich a poloZi si ji pfed sebe.

4
. . 5 ARSI o ° SR . g | ¢imz se vybuduji velké skupiny stejného motivu.

_ PFi menSim poctu hracl nez 4, se zbyvajici startovni karty vrati zpét do krabice. il
+, *Zbylych 60 stavebnich karet se dobfe zamicha a poloZi se licem dold na uréena pole na hracim planu.

‘:t .\ Priklad: (nové poloZené karty a chram jsou ve vSech nasledujicich pfikladech ¢ervené ordmovany).
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j *49 bodovacich tabulek se dobfe zamicha a polozi se licem dol do 2 priblizné stejné vysokych hromadek . . = . .
e . pred poloZzenim po polozeni takto se pokladat nesmi
\

na obé uréena pole na hracim planu.
\ 3! *Z nich se poté polozi licem nahoru 6 tabulek na pfisluSna pole hraciho planu. 5}
1 *Kazdy hrac si vezme 5 chramu jedné barvy. ; by

b !L *Nejmladsi hra¢ dostane kvétinu zacinajiciho hrace a zacne hru. Startovni karta " L',
Ny [ (tou zadina ; 3
¥ kazdy hra¢ . .
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Priklad po prvnich tfech kolech hrace.

1. Oba motivy jsou polozeny 2. Terasa prekryla pod ni 3. Hrac vytvoril skupinu 3
na parcelu. lezici Arkady. vedle sebe lezicich Teras.
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Na zacatku kazdého kola je z bali¢ku stavebnich
karet doplnén urcity pocet karet a tyto jsou polo-
Zeny na prisludna pole hraciho planu.
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Pocet hracu I Pocet karet iy 1

4 hraci 4 karty e
3 hragi 3 karty T
2 hraci 4 karty '\ Vytvofi-li hra¢ novou kartou skupinu alespon ze 3 vedle sebe leZicich (pouze vodorovné nebo svisle) stej-

- " & I3 g ' ks - i * s - p ; ' ' . ' . P\ inych motivl, tak mizZe postavit jeden svuj chram a poté si vzit jednu bodovaci tabulku. Body na tabul-

. ; ., Hrac s kvétinou zac¢ne hru a provede svij tah. Poté nasleduji spoluhraci po sméru hodinovych rucicek. [ B kach - a pouze tyto - rozhodnou na konci hry o vitézi. (Pro podrobné vysvétleni bodovacich tabulek, se podi-
L} Jestlize byl kazdy jednou na radé (pfipadné 2 krat stfidavé ve 2 hragich), je kolo u konce a kvétina zacina- -’Ipr-" vejte na stranu 5).
2| _ jiciho hrace je pfedana sousedu po levici. AZ do konce hry probihaji vSechna kola timto zpusobem. - ' _ Pritom plati nasledujici pravidla:
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Vytvofi-li hra¢ novou
kartou skupinu

ze 3 stejnych motiva,

tak maze postavit jeden
chrdm a nasledné

si pak musi vzit jednu

ze 2 bodovacich tabulek
z 1. rady hraciho planu.

postaveni
chramu

odebrani 1 bodovaci tabulky
z 1. fady hraciho planu

Vytvofi-li hra¢ novou
kartou skupinu

ze 4 stejnych motiva,
tak maze postavit jeden
chrém a nasledné si pak
musi vzit jednu

ze 4 bodovacich tabulek
z prvnich dvou fad na hracim
planu.
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Vytvofi-li hra¢ novou
kartou skupinu

5 nebo vice stejnych
motiva , tak mize posta-
vit jeden chrém a nasledné
si musi vzit jednu ze 6 bodo-
vacich tabulek z celého hra-
ciho planu.

skupina ze 7 Parku

(Ve tretim prikladu predpokladejme, zZe hrac drive na skupinu 4 Parkt zadny chram nepostavil.
Na kazdé skupiné muze byt pouze 1 chram, viz nize: "Dalsi dulezita pravidla”, bod 5.)

Dodate¢na vyhoda pri vétSich skupinach:
Vytvofi-li hra¢ pravé poloZzenou kartou skupinu 6 1i v’ce
stejnTch motivT vedle sebe, tak si miZe nejdFive vzit

1 bodovaci tabulku z jakékoli zakryté hromadky. Podiva se
na tuto tabulku a poloZi si ji licem doll ke svym ostatnim
ziskanym tabulkdm. Poté si musi vzit jednu ze 6 bodovacich
tabulek z hraciho planu, jak jiz bylo popsano dfive.

Dalsi dulezita pravidla:

*Kazdy hrac si sklada své bodovaci tabulky pfed sebou licem dolu.

«Jakmile byla néjaka odkryta bodovaci tabulka z hraciho planu odebrana, vezme hrac¢ ihned novou z hro-
madky a poloZi ji na uvolnéné misto.

*Chram muze byt postaven pouze tehdy, kdyz 1 nebo vice ¢asti skupiny vzniklo diky pfiloZzeni nové
karty.

*\/ kazdém kole mize kazdy hra¢ postavit pouze 1 chram.

*V kazdé skupiné smi stat pouze 1 chram.

*Chram nemuze byt prekryt kartou.

*Postaveni chramu (od skupiny 3 motiv(, jak je popsano vyse) je vzdy dobrovolné. Postavi-li ale chram, tak
si hra¢ bodovaci tabulku musi vzit. (Hra¢ se mlze vzdat stavby chramu, jestlize tfeba doufa, Ze v dalSich
kolech vytvofi vétsi skupinu.)

*Pokud ve velmi vzacnych pfipadech hra¢ nemuze pfiloZit zadnou stavebni kartu, tak musi jednu kartu

z nabidky odhodit zpét do krabice misto jejiho pfilozeni ke svému navrhu.
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nejdrive si vezme zakrytou bodovaci tabulku
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. Rozdéleni skupiny
W Hrag nové poloZenou kartou rozdélil dosavadni skupinu 7 Parkd. Timto
'*L; vznikla nalevo nova skupina 4 Parkd. Hra¢ stavi chram (nova skupina
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5 tabulek postav
Pro 5 ze 7 druhl sériovych tabulek
existuji postavy. Tygfi maji Krotitele zvifat,
Sochy maji Sochare, k Zahradam patfi
Zahradnik, k Poharm Knéz a k Branam
Strazce.

.
By
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Krotitel zvifat Zahradnik

z 1. nebo 2. fady hraciho planu.

Sochar

{ Pfi rozdéleni skupiny 7 Parkd diky karté ve spodnim pfikladu si hra¢ nemuze
postavit zadny chram a Zadnou bodovaci tabulku si tedy nevezme. Pro¢ ne?
Nebot skupina 3 Parkd napravo uz chram ma, stejné tak i skupina 4 Teras

VSechny tabulky postav maji nasledujici tvar:
T »Kazda tabulka postavy je ve hfe 1 krat.

| (viz "Dalsi dulezita pravidla", strana 4, bod 5). )
A ke skupiné 3 Parku nalevo nepfibyla Zadna nova ¢ast (viz "DalSi dllezita T ~Cisla dole udavaji mozny pocet bodu za tabulku postavy (tady 3 nebo 11 bodu). v
pravidla", strana 4, bod 3). ;
Vyhodnoceni tabulek postav A%
Premisténi chramu Kazda postava (s vyjimkou Strazce) ma hodnotu 3 body, pokud je hra¢ ma samostatné nebo i soleéné & |
Postavil-li hra¢ vSech 5 chramu a poté by chtél postavit dalSi chram, tak muze s neuplnou sérii tabulek prislusného druhu. Spole¢né s alespori jednou Uplnou sérii pfisluSného druhu ‘; A
jeden ze svych 5 chramu premistit. Musi vzdy pfemistit ten chram, ktery pravé maji postavy hodnotu svého Cisla za lomitkem. :L"'
stoji na nejmensi skupiné. Ma-li nejmensich skupin nékolik, mGze si mezi témito Priklad: Zahradnik s 1 Zahradou Priklad: Zahradnik s alespori 1 sérii Zahrad B
chramy libovolné vybrat. pre— 'y
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Y *Hra kon¢i, jakmile byly vSechny stavebni karty pfiloZzeny.
185 «\/e velmi vzacnych pripadech mohou dojit bodovaci tabulky dfive, nez budou vdechny stavebni karty piilo-
Zeny. Tehdy se jeSté dohraje dané kolo. VSichni hraci, ktefi by méli dostat bodovaci tabulku, ale jiz na né
zadna nezbyla, si pfipocitaji 5 bodl ke svému vyhodnoceni.

¥ Nyni nasleduje vyhodnoceni bodovacich tabulek. VSichni hraci oto¢i své bodovaci tabulky licem nahoru.

Zahradnik ma hodnotu 11 bodd, 4 Zahrady 18 bodu,
dohromady tak hra¢ dostane 29 bodu.

Zahradnik méa hodnotu 3 body, samotna Zahrada

P 2 body, dohromady tak hrac dostane 5 boddl.
i
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Vyhodnoceni Strazce a Bran

Strazce predstavuje vyjimku mezi tabulkami postav. Dava body pouze spole¢né s Branami. Tehdy ma kazda
Brana hodnotu o 3 body navic k obvyklym bodim, které Brany poskytuji. Pfitom nehraje Zadnou roli, zda

ma hrac¢ sérii Bran Uplnou ¢i nikoli.

Priklad:

vy Bodovaci tabulky

L 49 bodovacich tabulek je rozdéleno na 44 sériovych tabulek a 5 tabulek postav .
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..‘:' 44 sériovych tabulek v 7 druzich
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Kralovna

Kral Tigr

1) VSechny seériove tabulky maji nasledujici tvar: Za 2 Brany ma Strazce hodnotu 6 bodi Za 5 Bran ma Strazce hodnotu 15 bodu (5 Bran x 3 body)

~ Cislo vpravo nahofe udava, kolikrat je tato tabulka ve hfe (v tomto pfipadé 6 krat). 8 (2 Brany x 3 body) plus 5 bodi za séri. plus 25 bodi za sérii. Osamocend brana ma hodnotu 0 bodu. "4
H
Cisla dole udavaji mozny pocet bodd za tuto tabulku (zde 2, 8 nebo 16 bodu). Vitézi hrag, ktery ziskal ze v§ech svych bodovacich tabulek nejvice bodu. :-;».,:_
. . . PFi shodé vyhrava hrac¢ s vétsim poétem shromazdénych tabulek. Ay
Vyhodnoceni sériovych tabulek 2 |
Body za sériové tabulky rostou zaroven s poctem stejnych tabulek, které hrac ziskal. Prvni €islo udava body — Pro www.svet-deskovych-her.cz z néméiny prelozil Cauly. — ! ¢ l
za jednu samotnou tabulku, druhé Cislo udava celkové body za dvé stejné tabulky atd. Jakmile je dosazeno 4
nejvyssi bodové hodnoty uvedené na karté, tak je série Uplna. Nasbiral-li hra¢ z jednoho druhu vice tabulek '.‘
@ | neznajednu sérii, tak pocitani bodl zase zacina zepfedu. Fiir viele Testrunden, Anregungen und Vorschlige bedanken sich Autoren und Verlag bei f9
\ Priklad: Cylindroma, Cupide, Dor, Peng Yu-Ching, Doufu, Yande, Haibao, YoYo Long alias Johannes t ,
Goeth sowie bei Gregor Abraham, Karl-Heinz Schmiel, Hannes Wildner, Hanna & Alex -;j

Weifd sowie bei allen hier nicht namentlich genannten Testern und ganz besonders auch AR
diesmal bei Dieter Hornung.

© 2008 Hans im Gliick Verlags-GmbH

Haben Sie Anregungen, Fragen oder Kritik?

Schreiben Sie an unsere E-Mail-Adresse:
info@hans-im-glueck.de oder an:

Hans im Gliick Verlag, Birnauer Str. 5,*80809 Miinchen
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1 Zahrada =
2 body

2 Zahrady =
8 bodu

3 Zahrady = 16 bod,
3 Zahrady utvori 1 sérii.

———1 série ——— } 2 jednotlivé -
16 bodu tabulky = 8 bodu
Dohromady: 24 bodu
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