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~VISUTE ZAHRADY~

HRA 0BSAHUJE

70 dilkd zahrady

72 Zetonti minciv hodnotach 1a 3
1radmecek pro umisténi nabidky dilki
2 karty napovédy

Kazdy herni dilek obsahuje vZdy ctyfi symboly typu
zahrady (jeden symbol v kaZdé ¢tvrtiné dilku). Ve hfe je
obsazeno celkem sedm rtiznych symbold. Nikdy nejsou
dva stejné symboly na jednom dilku.

CIL HRY

Kazdy hrac predstavuje zahradniho architekta. Jeho
cilem je navrhnout ty nejkrasnéjsi zahrady a ziskat co
nejvice vitéznych bodi. Body hrac ziska za vydélané
penize, a hlavné za diagonalné (Ghlopficné) poskladané
symboly v zahradé. Hra konéi po dostavéni zahrady
kazdym z hract (kazdy hra¢ umisti 13 dilkd ziskanych
pfi he + 1 vrcholovy dilek, ktery si vylosoval pfi pfipravé
hry).

0 RAMECKU SE VEDOU 4 DILKY. STUPNICE
V HORNI CASTI Z0BRAZUJE CENU 24 DILEK
NA PRISLUSNE POZICI, POKUD JE3 HRAG
CHCE ZISKAT. DOLE JF NAZNACEN SMER
POSUNU DILKU PO ODEBRANI NEKTEREHO
2 NICH. NOVS DILEK SE VZDY PRIKLADA NA
POZICI NEIVICE VPRAVD
(OZNAEENO LODI).




PRAVIDLA PRO 2-9 HRACE
PRIPRAVA HRY

Dilky zahrady zamichejte a polozte doprostied stolu na
jednu nebo vice hroméadek licem dold, aby na né vsichni
hré&éi dobre doséhli.

Kazdy hrac si ndhodné vylosuje jeden dilek zahrady

a prohlédne si ho. Ostatnim hra¢iim ho neukazuje.
Polozi si ho vedle sebe licem dolti. Kdykoli béhem hry
se na néj mlize opét podivat. To je tajny vrcholovy dilek,
ktery pouZije na zavér hry.

Kazdy hrac¢ obdrzi mince v hodnoté 6 (3 mince v hodno-
té 1, 1 minci v hodnoté 3). Zbytek minci poloZte na okraj
stolu, budou tvofit bank.

Doprostfed stolu polozte ramecek zobrazujici feku
Eufrat, po které ke stavbé pfiplouvaji obchodnici
srostlinami a do néj umistéte ndhodné vylosované
Ctyfi dilky licem nahoru.

Zacinajici hrac je ten, ktery byl naposledy v zahradé
néjakého zamku Ci palace.

PROBEH HRY

Hréci se pravidelné stfidaji v tazich okolo stolu ve sméru
hodinovych rucicek a stavi si kazdy svoje zahrady.

Hrac, ktery je na tahu, si vybere praveé jeden dilek
zramecku a zaplati do banku cenu vyznacenou

na ramecku nabidky (hodnota 1, 2 nebo 3). Mince,
které ma, si mize kdykoli rozménit v banku.

Pouze pokud hra¢ aktualné nema Zadné penize, kterymi
by dilek z nabidky mohl zaplatit, vylosuje si ndhodny
dilek ze zasoby dilkd.

Takto ziskany dilek umisti do své stupiovité zahrady
licem vzhiru. Zahrada mé piesné piedepsany zptisob
stavby dle obrazku dale.

Vybrany dilek hra¢ umisti licem nahoru kamkoli do
predepsaného tvaru stavby (viz vySe), pfitom plati, ze
dilek do druhého patra smi poloZit teprve poté, kdyz je
podepfen ve viech Etyfech rozich dilky v prvnim patte.
Pfi pokladani dilkd do prvniho patra nemusi byt dilky ve
vzajemném kontaktu, pro pokladani dilkd do druhého
patra nemusi mit hra¢ dobudované celé spodni patro.

KAZDY HRAE STAVI 0DSPODU VLASTNI STAVBU DLE
OBRAZKU. PRVNI PATRO MA 3 = 3 TEDY § DILK(,
DRUHE PATRO 2 < 2 TEDY 4 DILKY, TRETI PATRO

TVORI JEDEN DILEK, KTERY HRAT
OBDRZEL NA ZAGATKU HRY. DILEK VE VYSSin
PATRE VEDY PREKRIVA ETYRI ROHOVE STMBOLY
ETYR DILKU POD NiM.

Pokud hra¢ prilozenim dilku vytvofi dvojici, shora
viditelnych, stejnych sousedicich symbolti (mohou byt

i vrozdilnych patrech), ziské okamzité z banku takovou
hodnotu minci, kolik dvojic se mu podafilo vytvorit.
Jeden symbol miZe tvofit i vice dvojic s okolnimi sym-
boly. Dvojici se rozumi symboly pfimo sousedici stranou
dilku, nikoli diagonalné (rohem).

Poté hraci posunou celou nabidku dilkl v ramecku
doleva, doplni nabidku o jeden novy vrchni dilek z libovolné
hromédky na posledni pozici s hodnotou 3 (oznacené
lodickou) a pokracuje v tahu dalSi hrac.

Takto se hraci stfidaji aZ do pfiloZenitfinctého dilku (tedy
¢tvrtého dilku v druhém pate) vSemi hraci na svoji stavbu.
Poté vSichni souCasné na vrchol stavby umisti svlij viastni
vrcholovy dilek.



PRIKLAD: HRAC PRAVE PRILOZIL CERVENE
ORAMOVANY DILEK. ZSKA 3 MINCE.
(JEDNU MINCI ZA GERVENE ROZKVETLY KER
A DVE ZA SOUSEDICI FONTANU, DIAGONALNE
ULOZENA FONTANA MINCE NEPRINASI, STROM
SOUSEDICI § KEREM PENIZE TAKTEZ NEPRINASI)

TIP PRO ZKRACENI HERNi DOBY: Tahy hracii se
mohou ,pfekryvat". KdyZ si jeden hrac vezme dilek
ateprve s nimv ruce premysli, jak jej do své stavby

presné umistit, dalsi hrac v pofadi posune dilky, doplni

nabidku a miZe si vybrat svj dilek.

KONEC HRY A BODOVANI

Hra konci v okamziku, kdy v8ichni hra¢i umisti svij
zavérecny dilek na vrchol stavby (kazdy hra¢ umisti
13 dilk ziskanych pfi hie + 1 zavérecny dilek ziskany
pfi pfipravé hry). Poté si hraci doberou jesté mince za
vytvorené dvojice s vrcholovym dilkem a kazdy hrac¢
spocita body na své stavbé takto:

« 1 bod za kazdé 3 mince (mince v hodnoté 3), které
hrac¢ vlastni na konci hry

« 3 body za trojici stejnych symboli umisténych
v diagonale viditelnych shora (zakryté symboly
se nezapoCitavaji)

« 7 bodii za kazdou Ctvefici stejnych symbol(
umisténych v diagonale viditelnych shora
(zakryté symboly se nezapo€itavaji)

« 9 bodti za kazdou pétici shodnych symbol(i umisténych
v diagonale viditelnych shora (zakryté symboly
se nezapocitavaji)

PRIKLAD: HRAC ZA SESTAVENI SVYCH ZAHRAD
ZISKAL 12 80D (ETYAI DIAGONALNI TRODICE).

Hra¢ s nejvétsim mnozstvim vitéznych bod postavil
zahrady dle pFani kralovny, ziskal pfizeri krale a vyhrava
hru. Jeho zahrady budou lidstvem v budoucnu
oslavovany jako jeden ze sedmi divii svéta.

VARIANTA HRY PRO NEJMENS[ STAVITELE

S mladsimi détmi miZete zkusit jednoduchou variantu
hry. Pfiprava a priibéh hry jsou totozné se zakladni
hrou, ale pfi zavérecném bodovani budete zapoditavat
pouze ziskané penize, bez bodovéni diagonal. V takové
varianté vyhrava hrac s nejvétsim mnozstvim penéz na
konci hry.



TIPY PRO ARCHITEKTY ZACATEENIKY
(STRATEGICKE TIPY PRO HRU)

Abyste postavili zahrady co nejefektivnéji a hned pfi
prvnich hrach se vyvarovali zaate¢nickych chyb,
doporuCujeme pamatovat na nasledujici zasady.

Na obrézku jsou zobrazené pfiklady.

D ( B A
o ,

Na pozicich ,A" je mozné jednoduse tvofit diagonalni

trojice. Efektivitu trojic miZete zvysit, pokud je vzajemné
zkfizite.

JelikoZ Zadny z hernich dilki neobsahuje dva stejné
symboly, nelze nikdy vytvofit trojici ani ¢tvefici na
pozici ,B".

Ctvefice &i pétice symboll tak povede vzdy pres jeden
symbol na vrcholovém dilku, jak ukazuje pozice ,C".
Ctvefici ani pétici symboli nevytvofite ani na diagonale
D", tam Ize vytvofit maximalné dvé samostatné trojice
(jak ukazuje jiz zminény pfiklad pozic ,A").

PRAVIDLA HRY PRO JEDNOHO HRATE

Piprava hry je totoZna se zakladni hrou vice hraca.
Hra¢ pfipravi dilky do rdmecku, k sobé si vezme jeden
vrcholovy dilek a vezme si z banku mince v hodnoté 6.

Poté si vybere jeden z tikoli ze seznamu dale (mize
zvolit kol ndhodné nebo takovy, ktery jesté neplnil,
Ci ktery se mu libi nejvice).

Hrac hraje hru podle zakladnich pravidel pro vice hract
(stavi stavbu dle zékladniho schématu, taktéZ vydélava
penize za shodné sousedici dvojice a plati za ziskavani

dilkli z nabidky) a pfitom se snazi spInit zvoleny tkol.

Pokud se v ikolu hovofi o diagonéle, mysli se tim
diagondla seskladana ze stejného typu symbold.

(KoLY PRO $0LD HRANI

Hraj podle pravidel a doséhni na konci hry nasledujiciho:

PENIZE: Ber za kazdy tah ve hie alespori jednu minci
(tzn. udélej pii kazdém tahu alespori jednu dvojici,
ale nezélezi, kolik mincijsi v tahu utratil). lhned, kdyz
se ti nepodafi udélat v tahu dvojici, tva hra konéi
netspéchem, zkus to znovu.

KRIZiCI SE TROJKY: Na konci hry méj na stavbé
viditelné 4 diagonaly po tfech symbolech. Vzdy dvé
a dvé diagonaly se musi vzajemné kfizit.

CTYRI TROJKY: Na konci hry méj na stavbé viditelné
Gtyfi diagonaly, kazdou o délce tii symbol.
Tyto diagonaly se mohou i kfizit.

JEDNA PETKA: Na konci hry mé&j na stavbé viditelnou
jednu diagonalu o délce péti symbolt.

DVE CTYRKY: Na konci hry méj na stavbé viditelné dvé
diagonaly, kazdou o délce ¢ty symbold.

TROJKA, CTYRKA, PETKA: Na konci hry mé&j na
stavbé viditelnou alespon jednu trojici, Ctveficii pétici
diagondlnich symbold, pficemZ kazda diagonala bude
vyskladana z jiného typu symbolu.

DVE PETKY: Na konci hry méj na stavbé viditelné dvé
diagonaly, kazdou o délce péti symbol(.

Hodné $tésti a zabavy pfi hie!
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~VISUTE ZAHRADY—=

HRA 0BSAHUJE

70 dielikov zahrady

72 zeténov minciv hodnotéch 1a 3
1réméek pre umiestnenie ponuky dielikov
2 karty napovedy

Kazdy herny dielik obsahuje vZdy Styri symboly typu
zéhrady (jeden symbol v kaZdej Stvrtine dielika). V hre je
obsiahnutych celkom sedem réznych symbolov.

Nikdy nie st dva rovnaké symboly na jednom dieliku.

CIEL HRY

Kazdy hrac predstavuje zahradného architekta.

Jeho cielom je navrhn(t tie najkrajSie zahrady a ziskat
¢o najviac vitaznych bodov. Body hra¢ ziska za zarobené
peniaze, a hlavne za diagonalne (uhlopriecne)
poskladané symboly v zahrade. Hra konéi po dostavani
zahrady kazdym z hracov (kazdy hra¢ umiestni

13 dielikov ziskanych pri hre + 1 vrcholovy dielik,

ktory si vyZreboval pri priprave hry).

0 RAMEEKA SA TMESTIA 4 DIELIKY.
STUPNICA V HORNED EASTI Z0BRATUIE
CENU ZA DIELIK NA PRISLUSNED
POZICI, AK HO HRAT CHCE ZISKAT.
DOLE JE NAZNACENY SMER POSUNU DIELIKOV

PO ODOBRATI NIEKTOREHO
2 NICH. NOVY DIELIK $A VEDY PRIKLADA NA
POZICIU NAJVIAL VPRAVO (OZNACENT LODI).




PRAVIDLA HRY PRE 2 - 4 HRAGOV
PRIPRAVA HRY

Dieliky zahrady zamieSajte a poloZte doprostred stola
najednu alebo viac képok licom nadol, aby na dieliky
vSetci hraci dobre dosiahli.

KaZdy hrac si nahodne vyZrebuje jeden dielik zahrady
a prezrie si ho. Ostatnym hra€om ho neukazuje. PoloZi
si ho vedla seba licom nadol. Kedykol'vek pocas hry sa
na neho modze opét pozriet. Je to tajny vrcholovy dielik,
ktory pouZije na zaver hry.

KaZdy hra¢ dostane mince v hodnote 6 (3 mince
v hodnote 1, 1 mincu v hodnote 3). ZvySok minci poloZte
na okraj stola, budu tvorit bank.

Doprostred stola poloZte raméek zobrazujuci rieku
Eufrat, po ktorej k stavbe priplavaju obchodnici
srastlinami a do neho umiestnite nahodne vyZrebované
Styri dieliky licom nahor.

Zacinajuci hrac je ten, ktory bol naposledy v zéhrade
nejakého zamku ¢i palaca.

PRIEBEH HRY

Hradi sa pravidelne striedaja v tahoch okolo stola
vsmere hodinovych ruciciek a stavaju si kazdy svoje
zahrady.

Hrég, ktory je na tahu, si vyberie prave jeden dielik
zraméeka a zaplati do banku cenu vyznaéent na raméeku
ponuky (hodnota 1, 2 alebo 3). Mince, ktoré m4, si méZe
kedykol'vek rozmenit z banku.

Iba ak hra¢ aktualne nema Ziadne peniaze, ktorymi by
dielik z ponuky mohol zaplatit, vyzrebuje si ndhodny
dielik zo zasoby dielikov.

Takto ziskany dielik umiestni do svojej stupriovitej
zahrady licom nahor. Zéhrada méa presne predpisany
sposob stavby podla obrazku dalej.

Vybrany dielik hra¢ umiestni licom nahor kamkol'vek do
predpisaného tvaru stavby (pozri dalej), pritom plati, ze
dielik do druhého poschodia smie poloZit az potom, ked'

je podopreny vo vSetkych Styroch rohoch dielikmi na
prvom poschodi. (Pozn.: pri pokladani dielikov do prvého
poschodia nemusia byt dieliky vo vzajomnom kontakte,
pre pokladanie dielikov do druhého poschodia nemusi mat
hra¢ dobudované celé spodné poschodie).

Pokial' hrag priloZenim dielika vytvori dvojicu, shora
viditel'nych, rovnakych susediacich symbolov (m6Zu byt aj

b

KAZDY HRAC STAVIA ODSPODU VLASTNU STAVBU
PODLA OBRAZKU. PRVE POSCHODIE
- MA3 >3- 9 DIELIKOV,
DRUHE POSCHODIE 2 = 2.TJ. 4 DIELIKY, TRETIE
POSCHODIE TVORI JEDEN DIELIK, KTORY HRAC
OBDRZAL NA ZACIATKU HRY. DIELIK VO VYSS0M
POSCHODI VDY PREKRIVA STYRI ROHOVE SYMBOLY
STYROCH DIELIKOV POD Ni.

vrozdielnych poschodiach), ziska hra¢ okamzite z banku
taku hodnotu minci, kol'’ko dvojic sa mu podarilo vytvorit.
Jeden symbol mdZe tvorit aj viac dvojic s okolitymi sym-
bolmi. Dvojicou sa rozumeji symboly priamo susediace
stranou dielika, nie diagonalne (rohom).

Potom hraci posuna celt ponuku dielikov v rdméeku
dol'ava (v smere $ipok), dopInia ponuku o jeden novy
nahodny dielik zjednej z kdpok na posledni poziciu
s hodnotou 3 (oznacenie lodickou) a pokracuje v tahu
dalsi hrac.

Takto sa hraci striedaju, az do prilozenia trinasteho
dielika (teda Stvrtého dielca v druhom poschodi)
vetkymi hrami na svoju stavbu. Potom vSetci sic¢asne
na vrchol stavby umiestnia svoj vlastny vrcholovy dielik.



PRIKLAD: HRAC PRAVE PRILOZIL CERVENO
ORAMOVANY DIELIK. ZISKA 3 MINCE.
(JEDNU MINCU ZA DLAZBU A DVE ZA SUSEDIACE
FONTANY, DIAGONALNE ULOZENA FONTANA
MINCE NEPRINASA, PALMA SUSEDIACA $ KRIKOM
PENIAZE TAKTIEZ NEPRINASA).

TIP PRE SKRATENIE HERNEJ DOBY: Tahy hragov
mozno ,prekryvat”. Ked'si jeden hra¢ uz k sebe vezme
dielik a aZ potom s nim v ruke premysl‘a, ako ho do svojej
stavby presne umiestnit, dalSi hrac v poradi posunie
dieliky, dopIni ponuku a méZe si vybrat svoj dielik.

KONIEC HRY A BODOVANIE

Hra konéiv okamihu, ked' vSetci hrai umiestnia svoj
zavere¢ny dielik na vrchol stavby (kazdy hra¢ umiestni
13 dielikov ziskanych pri hre + 1 zaverecny dielik ziskany
pri priprave hry). Potom si hraci potiahnu este mince za
vytvorené dvojice s vrcholovym dielikom a kazdy hrac¢
spocita body na svojej stavbe takto:

« 1 bod za kazdé 3 mince (mince v hodnote 3), ktoré hra¢
vlastni na konci hry

« 3body za trojicu rovnakych symbolov umiestnenych
v diagonéle viditel'nych zhora (zakryté symboly sa
nezapocitavaju)

« 7 bodov za kaZdu Stvoricu rovnakych symbolov
umiestnenych v diagonéle viditelnych zhora (zakryté
symboly sa nezapocitavaju)

» 9bodov za kazdui péticu zhodnych symbolov
umiestnenych v diagonéle viditel'nych zhora
(zakryté symboly sa nezapocitavaju)

PRIKLAD: HRAE 74 ZOSTAVENIE SVOJICH ZAHRAD
ZISKAL 12 BODOV (STYRI DIAGONALNE TROJICE).

Hré&¢ s najvacsim mnoZzstvom vitaznych bodov postavil
zahrady podla priania kralovnej, ziskal priazef krala
avyhréva hru. Jeho zahrady budd 'udstvom

v buddcnosti oslavované ako jeden zo siedmich divov
sveta.

VARIANTA HRY PRE NAIMENSICH STAVITECOV
S mladsimi detmi méZete skusit jednoduch variantu
hry. Priprava a priebeh hry su totozné so zakladnou
hrou, ale pri zdverecnom bodovani budete zapogitavat
iba ziskané peniaze, bez bodovania diagonal. V takejto
variante vyhrava hrac s najva¢sim mnoZzstvom penazi
na konci hry.

TIPY PRE ARCHITEKTOV ZACIATOENIKOV
(STRATEGICKE TIPY PRE HRU)

Aby ste postavili zahrady ¢o najefektivnejsie a hned' pri
prvych hrach sa vyvarovali zagiato¢nickych chyb,
odpori¢ame pamatat na nasledujtice zasady.

Na dial$ej stranke sti zobrazené priklady.



Na poziciach A" je mozné jednoducho tvorit diagonalne
trojice. Efektivitu trojic moZete zvysit, ak ich vzajomne
skriZite.

KedZe ziadny z hernych dielikov neobsahuje dva
rovnaké symboly, nemoZzno nikdy vytvorit trojicu ani
Stvoricu (a samozrejme ani péticu) na poziciu ,B".

Stvorica &i patica symbolov tak povedie vidy cez jeden
symbol na vrcholovom dieliku, ako ukazuje pozicia ,C".
Stvoricu ani paticu symbolov nevytvorite ani na diago-
néale D", tam moZno vytvorit maximélne dve samostatné
trojice (ako ukazuje uz spominany priklad pozicie ,A").

PRAVIDLA HRY PRE JEDNEHO HRAGA

Priprava hry je totozna so zakladnou hrou viacerych
hrécov. Hrac pripravi dieliky do rdmceka, k sebe si
vezme jeden vrcholovy dielik a vezme si z banku mince
v hodnote 6.

Potom si vyberie jednu z Gloh zo zoznamu d'alej (mdze
zvolit tlohu ndhodne alebo taku, ktord eSte neplnil, €i
ktora sa mu paci najviac). Hrac hra hru podla zéklad-
nych pravidiel pre viacerych hracov (stavia stavbu podla
zakladnej schémy, taktiez zaraba peniaze za zhodné
susediace dvojice a plati za ziskavanie dielikov
zponuky) a pritom sa snazi spInit zvolend tlohu.

Ak sa v lohe hovori o diagonale, mysli sa tym diagonéla
poskladand z rovnakého typu symbolov.

(LOHY PRE $6LO HRANIE

Hraj podla pravidiel a dosiahni na konci hry nasledujdceho:

PENIAZE: Ber za kazdy tah v hre aspori jednu mincu
(tzn. urob pri kazdom tahu aspori jednu dvojicu, ale
nezalezi, kol'ko minci si v tahu minul). Ihned, ak sa
ti nepodari urobit v tahu dvojicu, tvoja hra konéi
netspechom, skus to znova.

KRiZIACE SA TROJKY: Na konci hry maj na stavbe
viditel'né Styri diagonaly po troch symboloch. Vzdy dve
a dve diagonaly sa musia vzajomne krizit.

STYRITROJKY: Na konci hry maj na stavbe viditerné
Styri diagonaly, kazd s dizkou troch symbolov. Tieto
diagonaly sa méZu aj krizit.

JEDNA PATKA: Na konci hry maj na stavbe viditeln(

jednu diagonalu s dizkou piatich symbolov.

DVE STVORKY: Na konci hry maj na stavbe viditelné dve
diagonaly, kazdu s diZkou Styroch symbolov.

TROJKA, STVORKA, PATKA: Na konci hry maj na
stavbe viditel'na aspon jednu trojicu, Stvoricu aj paticu
diagonalnych symbolov, pri¢om kazda diagonala bude
vyskladana ziného typu symbolu.

DVE PATKY: Na konci hry maj na stavbe viditené dve
diagonaly, kazdu s dizkou piatich symbolov.

Vel'a Stastia a zabavy pri hre!
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