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Nechce se vdm ist Chybi vdm komponenta nebo méte néjakou

pravidla? Podivejte se poskozenou? NapiSte ndm na info@albi.cz,
na videondvod! radi vdm zdarma zaSleme novou!
4 karty jezirka 4 hernf desky hracl (predstavujici jezirko)

Predni strana s dekoracemi (strana A) Zadni strana bez dekoraci (strana B)

24 dilkd dekoraci 1 Zeton zacinajiciho hrace

60 bonusovych dilki
4 x 15 - kaZdy hrdc md viastni sadu dilkd:

. 1
3% 3x 4% 5x

Hréci se v roli zahradnich architekt( ujmou Ukolu vytvorit co nejkrasnéjsf Cilem hry je co nejefektivnéji zapInit své jezirko. Vitézi hrac, ktery za své jezirko
zahradni jezirko. ziska nejvice vitéznych bod(.

Béhem hry postupné umistujf dilky vody, ¢imZ jezirko zapliiuji vodou,

rybami a lekniny. Body ziskavajf za zapInéné sloupce a fadky i za skupiny
kapr(i a leknind.



Pred prvni hrou vyplokejte vsechny kartonové dilky z archd.

Pro prvni hru nebo pri hrani's mladsimi détmi doporucujeme hrdt bez
dekoraci. Karty jezirka a dilky dekoraci ponechte v krabici - v této hre je
nebudete potrebovat. Ignorujte vse oznacené rizove.

n Kazdy hrac si vezme hernf desku a umisti ji pfed sebe tak, aby mél
obrdzek mostu v pravém hornim rohu.

BY Kaidg hréc sivezme nahodné kartu jezirka a viodi i do desky

stranou A vzh(ru. Nebo hraje s predtiSténou plochou uprostred desky hrace.

B Vechny dilky vody dejte do pytliku a zamichejte je. Kazdy hrac si
nahodné vytahne 16 dilkd vody a poloZi sije jeden po druhém kolem své
herni desky (nezalezi, kterou stranou vzhiru je polozite) a vytvorf z nich

souvislou fadu ve tvaru obraceného pismene U. Oba konce této fady se
nachdzf u spodnich rohi desky. Zbylé dilky nechte v sacku pobliz herni plochy.

Kazdy hrac si vezme svou sadu bonusovych dilk(i. Bonusové dilky jsou
oznaceny piskovym okrajem. Pocet potfebnych dilkl tvaru L a ¢tvercovych
dilki zavisi na varianté hry, kterou hrajete - bez karty, s kartou stranou A nebo
s kartou stranou B. Podivejte se na stfed desky nebo na kartu a spocitejte
vyznacené plochy tvaru pismene L (v tomto piipadé 4) a ¢tvercové plochy
(vtomto pFipadé 5). Podle jejich poctu si vezméte odpovidajici pocet
bonusovych dilkG a umistéte je na prislusnd mista na spodnim okraji své
desky BhY. VSechny obdélnikové dilky o velikosti 2 a 3 polozte na vyznacend
mista na levém a hornim okraji herm’desky

B Doprostred herni plochy umistéte dilky dekoraci.

3. hrac



Priklad: Pozdéji ve hie md Karel pred sebou dva dilky. Jeden z nich se
rozhodne umistit do svého jezirka, cimz mu v fade zistane pouze jeden
dilek. Proto si musi vzit jeden dilek z pytliku. Anna si ve svém tahu vybere
Jjeden z dilkii ze své rady. Poté si Tomds vybere dilek z Karlovy rady a umisti

Hradi se stidaji v tazich, pocinaje od zacinajictho hrace a ddle po sméru

IO ek ho do svého jezirka. Karel zistane opét s jednim dilkem. V pytliku jiZ neni
Hrac na tahu si musi vzit jeden dilek vody, ktery md v dosahu Zddny dilek, takze si musi vybrat z bliZsiho konce Fady Anny, nebo Tomdse.
(viz niZe), a umistit ho na svou herni desku. Dilky musf byt umistény tak, aby Vybere nejblizsi dilek z Anniny fady. Karel pokracuje svjm tahem.
nepresahovaly Ctverec na hernf desce a dodrzovaly vyznacenou Ctvercovou Lyl e

sit. Dilky se nesmf skladat pres sebe. Kazdy dilek se mize umistit jakoukoliv 21¢K BON USOVY'CH DI’._KO

stranou vzhiru a je mozné ho pred umisténim libovolné otécet. Dilky nemusf

sousedit s jinym dilkem. Jakmile je dilek umist&n, nent ho jiZ mozné Po umisténi dilku hrac zkontroluje, zda splnil podminky pro ziskanf bonusového
presunout. Po umisténf dilku a kontrole spinéni podminek pro ziskanf dilku z okraje herni desky. Bonusove dilky Ize ziskat dvéma zpiisoby:

bonusovych dilkG (viz Zisk bonusovych dilk) pokracuje ve hre dalsf hrac A. VypInénim celého fadku nebo sloupce. V tomto pfipadé hrac ziska

ve sméru hodinovych rucicek. bonusovy dilek z okraje své herni desky sousedici s Fadkem nebo sloupcem, ktery

pravé vyplnil. Tyto bonusy maji tvar obdéIniku a maji velikost 2 nebo 3 ctverecky.

NOSAH

Kazdy bonusovy dilek na okraji desky je propojen se Ctyfmi Fadky nebo

Kazdy hraC ma v dosahu 4 dilky vody: sloupci. Tyto Fadky a sloupce jsou oznaceny cervenymi kameny. Jakmile je
* 2 dilky vody na konci své fady prvni z téchto radka nebo sloupcli zapinén, hrac ziskd odpovidajici bonus.
+ 2 dilky vody na blizSim konci fad sousedicich hracii po levici Pri zapInéni druhého Fadku nebo sloupce v sekci, kde uz byl bonus ziskdn,

i po pravici se Zadna dalsf odména neudéluje.

L' _ , =
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B. VypInénim vyznacené plochy na herni desce. V tomto piipadé hrac
ziska dilek, ktery tvarové odpovidd zapinéné plose.

Na desce jsou vyznacené plochy ve tvaru L a tvaru ¢tverce. Pokud je celé
zakryjete dilky, ziskdte odpovidajici bonusovy dilek, ktery odpovidd tvaru
vyznacené plochy.

Priklad: Tento obrdzek zobrazuje Karliv dosah. Ve svém tahu si
Mﬁz’e vybrat z téchto ctyr dilkd.

'l
Pokud ma hrac pred sebou ve své fadé pouze jeden dilek, musi si vzit jeden
dilek z pytliku a pidat ho do své vlastni fady. Hrac si mUze vybrat, zda je] ﬂ - '
umisti na levou nebo pravou stranu svého vlastnéného dilku. )

Pokud je pytlik prazdny, musi si vzit jeden dilek z blizSiho konce fad
sousedicich hracl po levici, nebo po pravici. Nicméné nem(ize vzit dilek od
hréce, ktery mé pred sebou pouze dva dilky.




Ziskany bonusovy dilek méze hrac ihned umistit na
svou herni desku nebo jej odlozit na pravy okraj desky
a vyuzit v nékterém z nasleduijicich tahG. Kazdy hrac smi
mit pouze jeden odloZeny bonusovy dilek na konci
svého tahu. V pfipadg, Ze hrac ziskd bonusovy dilek a uz
m4d jeden bonusovy dilek odloZeny, musf jeden z nich
okamzité umistit. Pokud hrdc ziskd v jednom tahu vice
bonusovych dilkd, mdze se rozhodnout, které umisti.
Jako vidy si vsak mGze ponechat jen jeden na pozdéji.
OdloZeny bonusovy dilek Ize zahrdt kdykoliv béhem
hracova tahu.

DEKORACE

Na karté jezirka jsou predtisténé zelené plochy pro dekorace. Pokud
hrac tuto plochu zcela obklopi dilky vody a bonusovymi dilky (staci po
obvodu, rohy mohou zlistat volné), ziska odpovidajici dekoraci a umisti ji
na svou desku na predtisténou plochu dekorace. Tato dekorace je klicova
pro bodovani (viz kapitola Bodovani). Pokud hrac zastavi pfedtiSténou
plochu vodnimi ¢i bonusovymi dilky, ztraci moznost ziskat danou

dekoraci a body, které z ni plynou.

Priklad tahu: Karel umistil oznaceny dilek doprostred své herni desky,
¢imZ zaplnil cely sloupec. Tim ziskal bonusovy dilek o velikosti dvou
Ctverct, umistény uprostred horniho okraje desky. Ten pak poloZil na
vyznacené misto vlevo.

Umistény bonusovy dilek Karlovi odemki dalsi bonusovy dilek za vyplnéni
rddku, ktery umistil na vyznacené misto.

ProtoZe Karel umisténim tohoto bonusového dilku zap
plochu, odemki si maly ctvercovy dilek, ktery si
okraj své herni desky. o




Jakmile hrd¢ nemdze umistit Zadny dilek ve svém dosahu, pasuje. Ostatni
hraci mohou pokracovat ve hre, dokud také nemohou umistit zadny dilek
v dosahu.

Jakmile vSichni hraci pasujf, nastava konec hry a hraci sectou své body.

BODOVANI

Hradi ziskdvaji vitézné body za tato kritéria:
A. Zapinéné cloupee a iradky:
* 1 bod za kazdy sloupec a kazdy radek, které jsou na desce
kompletné zapInéné polozenymi dilky (maximalné 24 boda).
2. Skupiny symholu:
* 2 body za kazdou skupinu kapr( o velikosti 7 a vice poli.
* 2 body za kazdou skupinu leknind o velikosti 7 a vice poli.

VSechna stranou (ortogonalné) sousedici pole se stejnym symbolem tvofi
jednu skupinu. Diagonainé sousedicf kapr/leknin do skupiny nepatff.

3. Dekorace:

* Bodované skupiny sousedici s dekoraci ziskavaji +2 body za
kazdou dekoraci.

Dekorace sama o sobé zadné body nepfinasi, pouze zvySuje bodovy
zisk za skupiny. Dekorace musi sousedit stranou; pokud je umisténa
diagondlné, nepocita se jako sousedici. Staci, kdyZ dekorace sousedi
s jednim symbolem ze skupiny.

Priklad bodovdni: Takto vypadd Karlova herni deska na

konci hry. Karel nejprve spocital body za kaZdy zaplnény fdadek

a sloupec, coz je 8 bodii za rddky a 6 bod\ za sloupce. Karel md
na své herni desce 2 bodované skupiny kapri a 3 skupiny leknind.
Ddle md 2 dekorace: prvni sousedi se 2 skupinami leknind

a 1 skupinou kapri a druhd s 1 skupinou kapri a 2 skupinami
leknind. Celkové za skupiny a dekorace ziskd 22 bod. Celkem
tedy Karel ziskd 36 bod.

r




(BEZ PRENTISTENYCH DERORACH)

Pro hru pouzijte karty jezirka stranou B vzhiru.

Hraje se dle béZnych pravidel s nasleduijici vyjimkou:

Hra¢ mize misto vodniho dilku v dosahu umistit dilek dekorace ze spole¢né
nabidky. Dekoraci Ize umistit na jakékoli volné misto na hernim planu kromé
téch, kterd sousedi's jinou dekoraci. Hra¢ nesmi mit vice nez 3 dilky dekoraci

a nesmi mit dva totozné tvary dekoraci. Pravidla pro bodovani z{stavaji
stejnd, tedy dekorace sousedicf se skupinami zvy3uji zisk bod(i za tyto skupiny.

Sélo Ize hrat jak bez dekoraci, tak s nimi (strana karty jezirka A nebo B). Podle
volené varianty provedte pfipravu hry.

Hraje se podle stejnych pravidel jako ve hie pro vice hracl

s nasledujici zménou:

* Hra¢ ma na dosah 2 dilky z obou koncii své Fady dilkhi vody, tedy
celkem ma k dispozici 4 dilky.

Konec hry nastava ve chvili, kdy hréc jiz nechce nebo nemdze umistit Zadny
dflek, ktery md na dosah.

BODOVANI

Podle zvolené varianty hry sectéte své body a skére porovnejte s nasledujicimi tabulkou:

DOSAZENA UROVEN JEZERNI MISTR OBSTOJNY JEZERNI ARCHITERT MISTRUV 2AK
Varianta - Prvni hra 28 a vice bodl 20-27 bodd méné nez 20 bod{
Varianta - kartaAa B 41 a vice bodd 25-40 bod méné nez 25 bodd

Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o naSich hrach
popovidat s dalsimi nadSenymi hraci?
Pripojte se do skupiny ,,Hry nas bavi“!

Navrh hry: Uwe Rosenberg
Tlustrace: Jindfich Pavldsek
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