N»"

zf ity

10+ 2~4

Pred davnymi casy v jedné zemi na vychodé uctila kralovna a jeji lid sve bohy stavbou podivuhodné pagody.
Ta se stala domovem c¢tyr' boht a majestatné se vypinala nad kvetoucim kralovstvim.
Jak léta ubihala, kralovne postupné ubyvalo sil, a tak vyzvala své poddané, aby se uchazeli o viadu nad celou risi.

Charakteristika hry

 Cilem hry je ziskat co nejvice bodu. Ty dostanete za pretvareni
krajiny a kompletovanim sad karet krajin. Uplnym sadam krajin,
vytvarejicim panoramaticky pohled na vasi zahradu, se rika

,panoramata“.

Vase skore na konci hry bude tvorit soucet prizné 4 bohu
(zaznamenané na 4 stupnicich bohu na bodovaci desce)

Herni material

el pagoda, kterou tvori:

-4 zdi

- 4 strechy

- 4 plastové vrsky strech

- 4 plastové drzaky

- 16 plastovych rohovych spojek

- 1 plastova ozdoba strechy

- 1 plastova spojka
zakladny pagody

- 1 zakladna pagody

Chybi vam komponenta
nebo méate néjakou poskozenou?
Napiste ndm na info@albi.cz,
radi Vam zdarma zasleme novou!

% Jednotliva patra pagody
je treba sestavit jesté
pred prvni hrou.

Navod naleznete

na samostatném listu.

uplna panoramata.

a dodatec¢nych bodu z odmén na bonusovych destickach, ziskanych za

Prizen bohu ziskate za pretvareni krajiny. Nejprve vylozite karty

zakladu, jeZz vyzaduji pro pretvoreni na krajinu urcité zdroje.
Nasledné musite tyto zdroje ziskat a presunout na zaklady, aby z nich

vznikla zvelebena krajina.

¢ 70 oboustrannych karet
- strana se zaklady - strana s krajinou

(se 4 stupnicemi bohu)

e 1 navod na sestaveni pagody

® 12 bonusovych desticek
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* 60 zetonu zdroju ® 16 ukazatelu
(15 od kazdého druhu) skore (po 4

ve 4 barvach)
- kamen - voda

 _

- rostliny - drevo

Nechce se vam
studovat pravidla?
Podivejte se na

7 videonavod!




Pf¥iprava hry
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Odhazovaci

hromadka

BpRIYBZ BAOQRIH

Q Naskladejte jednotliva patra pagody nahodné na sebe, takZe vznikne
Ctyfpatrova stavba. Poté polozte zakladnu pagody na dosah vSech
hracu, zasunte do ni spojku zakladny a na ni postavte pagodu.
Nakonec pridejte na vrchni patro pagody ozdobu strechy.

Kazdy hraé by mél mit k sobé natoéenou jinou stranu pagody.
Vezméte nejspodnéjsl stranu pagody s vyobrazenymi 3 zdroji
a ostatni patra natocte tak, aby tato strana ukazovala 3-2-1-0

zdroju (odspoda nahoru). Ukazkovy vzhled pagody naleznete na str. 1.

@ Vedle pagody polozte bodovaci desku.

Q Kazdy hrac si vezme 1 planovaci desticku a 4 ukazatele skore
v jedné barvé.

Q Kazdy hrac polozi 1 ukazatel skére na pole [3] na stupnici kazdého
boha.

Hracova zahrada
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e Ujistéte se, ze vSechny karty jsou stranou s krajinou nahoru,
zamichejte je a rozdejte kazdému hraci 5 z nich. Kdyz hrac¢i maji karty
v ruce, méli by vidét jejich stranu se zaklady a drzet ji v tajnosti pred
ostatnimi.

e Ze zbyvajicich karet vytvorte balicek a polozte jej stranou s krajinami
nahoru vedle bodovaci desky. Otocte vrchni 3 karty stranou
se zaklady nahoru jako verejnou nabidku.

G Rozdélte zdroje na 4 hromadky podle druht a kazdou hromadku
umistéte jako bank k jednomu rohu pagody.

Q Roztridte bonusové desticky podle druht na 3 hromadky vedle
bodovaci desky. Obé& hromadky obsahujici desticky s ¢isly
usporadejte v sestupném poradi od nejvyssich ¢isel po nejnizsi.

0 Hrac, jenz naposledy navstivil zahradu, se stava prvnim hracem.



Priibén hry

V kazdém kole budou hraci provadét své tahy po sméru hodinovych
rucicek, po¢inaje prvnim hracem. V jednom tahu musite provést

3 akce. V ramci kazdé akce zahrajete nebo odhodite 1 kartu z ruky.
Muzete si vybirat mezi 4 rozdilnymi akcemi, pricemz stejnou akci

smite provést vicekrat.

1. Polozeni zakladi

Muzete vylozit 1 kartu do své zahrady stranou se zaklady nahoru.
Tim se z ni stanou rozestavéné zaklady. Abyste je mohli pretvorit
na krajinu, bude zapottebi dopravit sem zdroje ziskané pozdéjsimi

akcemi.
o . = ] i
Dalsi pravidla pro polozeni zakladu

¢ Pozice v panoramatu a barva karty zakladu (viz Schéma
strany karty se zaklady) rozhoduji o tom, zda lze danou
kartu zahrat.

* Abyste mohli kartu zakladu vylozit do zahrady, nemusi se
nutné jednat o kartu na prvni pozici (nejvice vlevo) daného
panoramatu. Jeho vytvareni muzete zahajit jakoukoli
kartou.

* Nelze vylozit vice identickych karet stejného panoramatu.
(Napfiklad pokud jste uz zahrali kartu na prvni pozici
oranzového panoramatu, nesmite uz zahrat jinou kartu na
prvni pozici tohoto panoramatu.)

e Dalsi kartu ze stejného panoramatu lze hrat i tehdy,
jestlize bezprostredné nenavazuje na jiz zahranou kartu
ze stejného panoramatu. (Napfiklad muzete zahrat kartu
na prvni i t¥eti pozici oranzového panoramatu, ackoli jste
dosud nevylozili kartu na druhou pozici.)

* Hra¢ muze mit soucasné ve své zahradé az 3 rozestavéné
zaklady (vylozené karty zakladu).

e Hrac¢ nemuze mit ve své zahradé vice nez jedno panorama

3 od kazdé barvy. e
2. otaéeni pagody a p¥ijem zdroji

JestliZe je na karté vyobrazen symbol pagody, muZete ﬁb
tuto kartu odhodit, otoéit pagodu a ziskat zdroje. aE
V ramci této akce otoéte patro vyznacené na symbolu, TR
stejné jako patra nad nim. Ziskavate zdroje vyobrazené "

na strané, na niz se divate, bud’ ve sméru odshora dolua, nebo
odzdola nahoru podle toho, kam ukazuje sipka vedle symbolu
pagody na odhozené karté. Nashromazdéné zdroje polozte na svou
planovaci desticku,

-

Dalsi pravidla pro otaéeni pagody a pfijem zdroju
e Pred ziskanim zdroju musite pfislusna patra pagody
otocit presné o 90 stupnu.
e Muzete ziskat maximalné tolik zdroju, kolik je aktualné

volnych poli na vasi planovaci desticce. Kazdé pole na
planovaci desti¢ce pojme pravé 1 zdroj.
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e Jakmile je pagoda otoCena, nemuzete si vybirat, které
zdroje si vezmete a které nikoli. Musite si brat zdroje

v uvedeném sméru, dokud nebude vase planovaci
desticka zaplnéna nebo neziskate vSechny zdroje ze své

strany pagody.

3. Ziskani zolika

Jestlize je na karté vyobrazen symbol Zolika, muzete 1
tuto kartu odhodit a ziskat libovolny zdroj. O
V ramci akce ziskani zolika si vezméte z banku ﬂg}@

1 libovolny zdroj a polozte ho na 1 své rozestavéné
zaklady nebo na volné pole planovaci desticky.

4. Pfesun zdrojti

Na kazdé karté je obrazek kary. Muzete ji odhodit
a presunout své zdroje.
Pouze v ramci této akce muzete vSechny své zdroje

presouvat libovolné ¢asto a v libovolnych kombinacich
nasledujicimi 3 zpusoby:

e ze své planovaci desticky na rozestavéné zaklady ve své zahradé,

¢ 7 jednéch rozestavénych zakladu na jiné rozestavéné zaklady ve své
zahradé,

® ze své planovaci desticky zpét do banku. Toto je jediny zpusob,
jak se zbavit nechténych zdroju.
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Symbol

boha \
(viz str. 4)

Pokud tyto zaklady
pretvorite na krajinu,
posunete svuj ukazatel

na stupnici ¢erveného

boha. v oranzovém
panoramatu.
E—
Symbol Symbol pagody
kary (viz otoéeni pagody
(viz Pfesun a pFijem zdrojii)
zdroju) / Tuto kartu muzete

Tuto kartu muzete
odhodit, abyste provedli
akci presun zdroju.

Schéma strany karty
se zaklady

Pozice

vV panoramatu
a jeho barva
(viz PoloZeni
zakladiy)

Tato karta patri

na treti pozici

odhodit, abyste otocili
nejvyssi patro pagody

a ziskali zdroje odshora
dol.

W,

Zdroje pozadované na pretvoreni v krajinu
Tuto kartu vylozite do své zahrady jako rozestavéné zaklady. V dalSich akcich bude
zapotrebl umistit na ni 1 Zeton kamene a 1 Zeton vody, aby se z ni stala krajina.




' Karty krajin a odmény.
 Jestlize po provedeni akci ziskani zolika nebo pfesun zdroju

¢i po ziskani bonusové destiéky Zolik jsou na nékteré karté
rozestavénych zakladu vsechny pozadované zdroje, vratte je zpét
do banku a danou kartu oto¢te na druhou stranu, ¢imz se z ni stane
uspésné pretvorena krajina. Za odménu posunte svuj ukazatel na
stupnici boha, jehoZ symbol je uveden v levém hornim rohu nové
pretvorené krajiny. Zaroven ziskate znovu bonusy za karty, které
jiz byly pretvoreny dfive a pat¥i do stejného panoramatu jako nové
pretvorena krajina,

e

Dalsi pravidla pro karty krajin a odmény

* Pokud se na karté krajiny objevuje vicebarevny symbol @,
muzete si vybrat stupnici boha, na niz posunete svuj
ukazatel., Kdykoli ziskate odménu z takové karty,
muzZete si pokazdé vybrat jiného boha.

e Jestlize se vas ukazatel na stupnici nékterého boha
nachazi na poslednim poli (nejvice vpravo) a vy mate
dostat odménu v dané barvé, posunte ukazatele vSech
ostatnich hracu na této stupnici o 1 pole zpét.

e Pokud se néktery ukazatel nachazi na prvnim poli (zcela
vlevo) nékteré stupnice a mél by se posunout o 1 pole zpét,
odstrante ho zcela ze hry. Dany hrac¢ uz nemuze nadale
ziskavat odmény v této barvé, ale pokud chce, muze
i nadale pretvaret krajiny v této barvé.

e Jestlize je ve stejném tahu dokoncéeno nékolik
rozestavénych zakladu, prislusny hrac si zvoll poradi,
v némz je pretvori na krajiny a ziska odmény.
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Rozestavéné zaklady jste pretvorili na krajinu na prvni pozici oranzového panoramatu,
diky ¢emuz mate uplné panorama ze 3 karet. Za nové pretvorenou krajinu ziskavate
odménu v podobé posunu na stupnici fialového boha, stejné jako odmény za stavajici
dvé oranzové karty, tj. posuny na stupnicich fialového a ¢erveného boha. Jako odménu

za dokoncenl panoramatu ziskavate 1 bonusovou desticku.
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Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich hrach
popovidat s dalSimi nadSenymi hraci?
Pripojte se do skupiny “Hry nas bavi"!
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‘Pokud zkompletujete sadu karet (dokonéite panorama), vezméte si
vrchni desticku z nékteré ze 3 hromadek. Nemuzete mit 2 desticky

stejného druhu. Existuji 3 druhy desticek:

-

Rozs§ifeni planovaci desticky

Vase planovaci desticka se zvétsi o 1 pole. Az do konce
hry tak muzete na své planovaci desti¢ce uchovavat
az 5 zdroju.

Zolik

Thned po jejim ziskani si vezméte z banku celkem tolik
libovolnych zdroju, kolik udava ¢islo na desticce,

a umistéte je na své rozestavéné zaklady a/nebo na
planovaci desticku.

Body navic
Tato desticka ma hodnotu tolika bodu, kolik udava

jeji ¢islo.

T

" Jakmile provedete své 3 akce, vezméte si tolik karet, abyste jich méli
v ruce pét. Berte si je jednu po druhé bud’ z verejné nabidky, nebo
z vrsku balicku.

Poté, co si doberete prislusné karty, doplite verejnou nabidku
z balicku opét do 3 karet. Jestlize v balicku karty dojdou, zamichejte
odhozené karty a vytvorte novy.

~ Konec hry a zdvére¢né bodovani.

Zavéreéné kolo hry nastava ve chvili, kdy ma néktery hraé ve své
zahradé predem dany pocet pretvorenych krajin. Tento pocet zavisi
na poc¢tu hracu:

4 hraci: 8 pretvorenych krajin
3 hraéi: 9 pretvorenych krajin

2 hraci: 10 pretvorenych krajin

Jakmile je uvedena podminka splnéna, dokoncete dané kolo tak,

aby vSichni odehrali stejny pocet tahtu. Poté prejdéte k zavéreénému
bodovani.

Zavérecné skore kazdého hrace tvori souéet bodu na stupnicich bohu
na bodovaci desce a pripadnych bodu z bonusovych desticek. Vitézi
hrac s nejvice body.

V pripadé shody rozhoduje vétsi pocet pretvorenych krajin. Jestlize
panuje shoda nadale, rozhodne vétsi pocet dokonc¢enych panoramat.
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