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HERNI MATERIAL

1ZETON ZAC. HRACE /
24 DILKO 1 DILEK ViTEZSTVi PREHLEDOVA DESTICKA
PERMONIKU

A

Kristian A @stby (Dr @) a Maria Jstby
1-4 hraci | vék 8+ | 20 minut

LM/

Zkombinujte dvé krabice této hry a miZete hrat aZ v 8 hracich...
nebo jesté vice krabic pro hru ve 12, 16, 20...

L Y 1 DESKA NAKUPU 4 LATKOVE PYTLIKY

T

¥ 7

Ajajaj, ¢lovék si chce vklidu projektovat krdsnou blystivou zahradu a oni
mu tam z nedalekého dolu lezou permonici a rozkradaji téZce vydrené
drahokamy! Toho bohdd nebude!!!

PRIPRAVA HRY
Polozte desku nakupl doprosted stolu.
Utvorte hromadku minci jako bank nalevo od desky.

Roztfid'te dilky tvore¢ki do sloupeckl (dle jejich rubll) a kazdy sloupecek
zvl&st zamichejte. Sloupelek cunikd dtéchy polozte licem doll k levé strané
desky nékupt. Ostatni sloupecky rozdélte na poloviny a polozte kazdou
polovinu k ¢asti desky nakupl odpovidajici barvy - viz obrazek vpravo.

Cerny dilek vitézstvi poloZte na pravou stranu desky nakupd vzhtru
¢islem ,,20%.

PoloZte sloupecek €unikd dtéchy (s cunikem na rubu) licem
dold k levé strané desky pobliZz obecné zésoby minci.

Kratsi hra: Chcete-li si zahrat kratsi hru, poloZte dilek
vitézstvi'vzhlru &islem ,,17 To doporucujeme pro prvni partii.
- J

Zelené, modré, fialové a Zluté sloupecky dilki tvoreck(l rozdélte kazdy
priblizné na polovinu a poloZte licem vzhiru jako sloupecky nad a pod desku.

Kazdy hrac si vezme 1 pytlik a naplinf jej dilky dle obrézku vpravo.

Hrac, ktery naposledy kopal do zemé na zahradé (jako spravny permonik)
dostane desticku zacinajiciho hrace zelenou stranou vzhiru.

V Cervenych rameccich najdete pravidla pro pokrocilé.
Ty béhem své prvni hry ignorujte. Pri hi'e s pravidly pro Na zacdtku hry kazdy pytlik musi obsahovat: »
pokrocilé otolte desti¢ku zac. hréce Cervenou stranou 4 dilky s jednim permonikem, 2 dilky se dvéma permoniky
vzhlru. MdZete také hrat jen s nékterymi z téchto pravidel. a 2 uniky utéchy (vylosujete dilky danych typi nahodné).

A" 4 Nevyuzité dilky permonikd vratte do krabice.

PRUBEH HRY

Hra se hraje na nékolik kol. V prvni fazi kola hraji vSichni soucasné a kazdy hra¢ losuje dilky ze svého pytliku a stavi pfed sebou svou zahradu - musi si
pfitom dévat pozor, aby v ni nemél prilis mnoho permonikd. Ve druhé fazi kola pak kaZdy hrac koupi 1 novy dilek do svého pytliku a vSechny své dilky si
do pytliku vrati. Takto hra pokracuje, dokud néktery hra¢ nedd dohromady dost drahokamd, aby koupil dilek vitézstvi. Podrobnosti se dozvite ddle.
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1. FAZE KOLA — VYSTAVBA ZAHRADY

Vsichni hraci nyni mohou soucasné losovat po jednom dilky ze svych pytlikd
a stavét si pred sebou kazdy svou vlastni zahradu. Faze vystavby koncf, jakmile
kazdy hrac (nezavisle na ostatnich) prestane losovat.

Losujte dilky po jednom. Kazdy dilek musite prilozit do své zvétsujici se
zahrady dle nésledujicich pravidel:

- VSechny dilky (vyjma prvniho) museji vodorovné
a/nebo svisle sousedit s drive polozenym dilkem.

- Na vSech sousedicich hranach museji dilky spravné navazovat:
Kazdy drahokam musi navazovat na drahokam
stejné barvy a prézdnd mista museji navazovat na
prdzdnd mista. Na barvé pozadi dilku nezaleZi.

Kdykoli mlzete s losovanim prestat. Viytahnete-li pfilis§ mnoho dilkd, riskujete,
Ze budete mit moc permonik( - vase zahrada zachvdacena permomoci!

Permomoc: V zahradé smite mit nejvySe 5 permoniku. Vylosujete-li
dilek, s nimz byste méli dostat Sestého, musite pfestat losovat. Tento
dilek do své zahrady nepfidavejte - ponechte si ho vedle licem doll
jako pripominku toho, Ze prijdete o drahokamy (viz dalsi str.).

. J

Pozor: Velmi vzdcné se miZe stat, Ze vylosujete dilek, ktery nemdZete nikam
priloZit. V tom pfipadé také musite prestat losovat a dilek nepridavat.

2. FAZE KOLA — NAKUP NOVEHO DIiLKU

Jakmile kazdy hra¢ prestal losovat (at uz dobrovolné, nebo permomoci), kazdy
hra¢ si musi koupit jeden novy dilek.

Prvni ndkup kola provede drzitel desti¢ky zacinajictho hrace, dale ostatni hraci
ve sméru hodinovych ru¢icek.

Kdyz jste na tahu s ndkupem, spocitejte vSechny zkompletované drahokamy
ve své zahradé. Mlzete nakoupit dilek za tuto cenu (4, 7, 10, 14) nebo levnéjsi.
Mate-li ve své zasobé mince, mdzete libovolny pocet minci odhodit do banku
a doplatit tak vyssi cenu (1 mince = 1 drahokam). Neutracené mince vdm
zlstavaji do dalsich kol.

Cunik Gtéchy: Nem(izete-li si zZadny dilek dovolit (méte méné
nez 4 drahokamy + mince), nebo nechcete-li dilky, které si dovolit
mUZete, vezméte si namisto nakupu 1 ¢unika dtéchy a 1 minci.

Mince: Kdykoli koupite dilek za vy3si cenu nez 4 (z modrého, fialového
Ci Zlutého sloupecku), pridejte 1 minci z banku k desce nakupd -
k druhému sloupecku stejné barvy, nez z kterého jste dilek vzali. Kdyz si
pozdéji néjaky hrac koupf tento dilek, dostane k nému vSechny mince
u néj lezici. Tento vyrovnavaci mechanismus mirné pomaha hrac¢im,
kterf si koupili ,lepsi“ dilky pozd€ji nez jini*.

N J

Dilky miZete
libovolné pootocit.

Nas tip: Poklddejte dilky
tak, abyste u pristich
dilkt méli co nejvice
moZnosti propojenti!

Vzor na sousedicich dilcich vzdy musi
licovat, véetné prazdnych mist!

Priklady nespravného
priloZeni dilku

Maria si vylosovala dilek, s nimz by jeji pocet permonikd prevysil 5.
Nyni' musi prestat losovat (a posledni dilek neumistr).

Maria v zahradé dala dohromady 7 drahokamd, ale kviili permomoci
mUZe utratit jen 4 drahokamy. Mohla by si tedy koupit kterykoli

z dilki o hodnoté 4, nebo utratit 3 mince a koupit si jeden z dilkd

o hodnoté 7, nebo si vzit 1 minci a 1 dilek Cunika dtéchy.

*Pozn. prekl.: Toto alternativni pravidlo distribuce minci jsme sem dali s autorovym souhlasem jako lepsi vyrovndvaci mechanismus. Dle plvodnich pravidel leZi od zaddtu u desky ndkup(
6 minci’ - po jedné u kaZdého sloupce hodnoty 7, 10 a 14 - a Zddné se k desce nepridavaji béhem hry. Pripadd ndm, Ze v nasi varianté hra ,,pomaha“ hracim, kteri maji horsi obsah pytliku,
a je lepsi prevenci syndromu ,,utikajiciho vitéze“ V plvodnich pravidlech hra naopak pomahala hradi, ktery uZ tak si kupoval lepsi dilek jako prvni.
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Permomoc: Pokud jste vylosovali pfilis mnoho permonikd
(a méte pres sebou 1 dilek licem dol&), permonici vam
3 drahokamy ukradnou. Na nakup pocitejte o 3 drahokamy méné.

Permomoc (varianta pro pokrocilé): V této varianté
permonici kradou celou polovinu vasich drahokam(i!
Na nakup mate polovinu drahokam( (zaokr. nahoru).

A= J

Poznamka: \ kaZzdém kole si kaZdy hra¢ musi koupit pfesné

1 dilek (neni mozné rozdélit svdj kapital mezi dva nékupy).
MdZete si koupit dilek mensi hodnoty, neZ na jaky mate (dokonce
i vzit si Cunika dtéchy a minci namisto ndkupu), ale nevyuZité
drahokamy propadaji a nijak se neprendseji do dalSiho kola
(mince ano). Pokud se vycerpaji oba sloupecky urcité hodnoty,
neni po zbytek hry mozZné kupovat dilky této hodnoty.

Vitézstvi ve hre

Méte-li alespori 20 drahokamU v zahradé (nebo 17 v kratsi hre),
mizete si koupit dilek vitézstvi a ve hte vyhrat. Nakup dilku
vitézstvi neni mozné doplacet mincemi. Nez si vsak dilek
vezmete, zeptejte se kolem stolu, zda by na néj mél i nékdo jiny.

Pokud by si dilek vitézstvi mohlo dovolit vice hracd, vitézi z nich
ten, kdo ve své aktualni zahradé slozil vice drahokamd. V pripadé
shody vitézi ten hrac, ktery ma v zasobé vice minci. Pokud shoda
trva, dilek vitézstvi si nesmi koupit nikdo, kazdy hrac si koupi
dilek tvorecka jako obvykle a hra pokracuje dalSim kolem.

Nove kolo

Pokud si nikdo nekoupil dilek vitézstvi, kazdy hrac si vrati do
pytliku vSechny svoje dilky (tj. vSechny dilky tvotici jeho aktudlni
zahradu a 1 dilek nové porizeny). Predejte desticku zacinajiciho
hrace souperi po levici a nové kolo mlize zalit opét fazi vystavby
zahrady.

Rybnicky (varianta pro pokrocilé):

Pokud ve své zahradé vytvorite libovolné velkou pradzdnou oblast zcela ortogonalné obklopenou dilky,
vytvorili jste rybnicek. Pred 2. fazf kola ziskate 1 minci za kazdy svdj rybnicek. Je lhostejné, zda policka
diagondlné sousedici's rybni¢kem jsou prazdnd (viz prvni obrézek).

Diagondlné
sousedici

poli¢ka mohou
byt prazdna.

Michal ma v zahradé 23 drahokam{ a mdze

si tedy dovolit koupit dilek vitézstvi. Martin
ma také 23 drahokamd, coZ je shoda. K tomu
ma vsak Martin vice minci, neZ Michal, takze
ve shodé vitézi a ve hr'e také. Kdyby shoda
mezi Michalem a Martinem platila i v poctu
minci, nikdo by si nesmél koupit dilek vitézstvi
a hra by pokracovala dalsim kolem.

Sélova hra
Na konci sélové hry spocitejte celkovy pocet svych dilki (véetné
dilku vitézstvi a zbylych dilké v pytliku). Cim méné, tim lépe!

>19 dilkt ‘ >21 dilkt Zkuste to znovu...
17-19 dilku 19-21 dilka Bronzova medaile
1416 dilki | 16-18dilki | Stifbrnd medaile
13 ¢i méné 15 ¢i méné Zlata medaile )
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EFEKTY TVORECKU

Trojité drahokamy zahradnika
se pocitajf jako 3 drahokamy, kdyz
je spojite s trojitym drahokamem
jiného zahradnika.

Duhova vaji¢ka ptakt Nohd miZete propojit
s jedno-drahokamy libovolné barvy

(viz obrdzek). Nelze je propojit s dvojitymi
ani trojitymi drahokamy.

H¥ibecci vzdy obsahuji alespon
jednu linii spojujici dva drahokamy.
Pokud sloZite drahokamy na obou
koncich linie, pocita se vdm navic

i prostfedni drahokam.

Oba propojené Pouze spodni par
drahokamy jsou drahokamdi je sloZen,
sloZeny, takZe se takZe se pocita pouze
pocitd i drahokam spodni drahokam
uprostred (celkem 3). uprostred (celkem 5).

Jednorozce miiZete kdykoli pfesunout. To znamena, Ze je mozné jednorozce pfipojit na
jiné misto zahrady i poté, co jste vylosovali a pFipojili jiné dilky. JednoroZce vsak nesmite
presunout, pokud by se tim rozpojila vaSe zahrada.

el Tedene s

Mate-li v zahradé alespori

3 €uniky, vezméte si pred
nakupem z banku 1 minci.

Moji zahradou

tfi Cunici jdou,
minci pfinesou mi

s dobrou néladou...*

Varianta pro pokrocilé: Mate-li v zahradé alespori 3 ¢uniky, jeden z nich se promént:

Po dokonceni nakupu dilku v tomto kole vratte jeden sviij dilek ¢unika dospod odpovidajictho
sloupecku a vezméte si dilek ze sloupecku o 1 vy3siho. Priklad: Vratite modry dilek cunika dospod
modrého sloupecku a vezmete si horni dilek z libovolného fialového sloupecku.

Zékladni ¢unik se ménf na zeleny dilek.
Zeleny cunik na modry dilek.

Modry ¢unik na fialovy dilek.

Fialovy cunik na Zluty dilek.

J
Mate-li v zahradé alespori 3 draky, ignorujte Varianta pro pokrocilé: Jakmile mate v zahradé alespori 3 draky, oznamte to
jednoho svého permonika (tj. teprve pfi soupertim. VSichni soupefi v tomto kole ztraci 2 drahokamy (predtim, nez ztracf
sedmém permonikovi musite prestat losovat). permomoci). Ma-li vice hr&¢d alespori 3 draky, jsou navzéjem chrénéni pred efektem
' souperovych drakd a ostatni hréci, tii draky nemaje, ztrati nadéle jen 2 drahokamy
(nikoli 2+2...)). Tip: Nemdate-Ii rddi negativni interakci mezi hraci, vyuZzivejte i v pokrocilé
varianté zakladni pravidla drakd. V sélové hre zakladni pravidla vyuZit musite.
J

Velké podékovani si zaslouZi kazdy, kdo se podilel na testovani této
hry, obzvlasté pak Marianne Ringas, Aleksander @stby, Karl Thomas
Hjelmervik, Karina Hjelmervik, Morten Rgnning, Hege Stensland,
Helge Meissner, Anna Wermlund a Sturla Naas Johansen.

Také dékuji Matthewu Dunstanovi za pokec, ktery ved| ke zrodu této hry. Firma Alion Games se sklada z:

*Pozn. prekl.: Mnemotechnicky usni Cerv. Nemate zac.

llustrace a graficky design:
Gjermund Mgrkved Bohne
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