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Svézim nizozemskym vzduchem se nese pretrvavajici zimni chlad, ktery zdobi probouzejici se poldry rannimi mraziky. Pod timto

pomijivym tfpytivym nanosem vzhlizi k nebi prvni odhodlané tulipany, jejichZ vyrazné barvy zvéstuji prichod jara.
Jako ambici6zni zahradnici soutéZite o to, kdo vypéstuje nejrozmanitéjsi smésici tulipand. Peclivé vybirejte dilky a strategicky
rozmistujte ikonické vétrné mlyny, robustni stodoly a pilné pracovniky, abyste vytvofili harmonickou a hodnotnou krajinu. Rozkvete

vesvo >

letos vase zahrada, polibena chladivym Gsvitem, v tu nejoslavovanéjsi a nejocefiovanéjsi?

HERNI SOUCASTI

45 vylepseni:
20 pracovnikd, 15 stodol,
10 vétrnych mlynu

44 oboustrannych 4 startovni dilky

1 hlavni deska dilku krajiny (1 na hrace/barvu)
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4 oboustranné
bodovaci Zetony
(1 na hrace/barvu)
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15 karet Mistra zahradnika

21 ukolovych dilku
(7 druhti / 3 na druh)

40 karet krajiny
(10 na hrace/barvu)

40 minci 1 latkoyy pytlik 4 prehledove karty 1 bodolvau blocek Pz pro Salimen)
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Priprava #G)

1) umistéte hlavni desku doprostfed stolu. Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si odpovidajici bodovaci
2) Zeton kvétiny umistéte k levé spodni pozici u hlavni desky. jfetol, startavn ieilglc- ol
3) Viechny dilky krajiny umistéte do latkového pytliku

2 promichejte jé. Vytshnéte 5 dilkii a nshodné je rozloste 6) Bodovaci Zetony umistéte na bodovaci stupnici na poli¢ko o.

kolem hlavni desky k péti zbyvajicim vyznacenym pozicim. i 7) startovni dilek umistéte pied sebe.

4) zamichejte viechny tikolové dilky licem dold. Doberte 8) zamichejte sviij balicek karet krajiny a doberte si z n&j do
a umistéte odpovidajici pocet dilkd licem vzhiiru na ruky tfi startovni karty. Balicek umistéte pobliz licem dol(.
odpovidajici policka na hlavni desce v zavislosti na poctu 9) Hrag, ktery naposledy koupil kvatiny, se stane zainajicif

hraca. I i f 5 <1
hracem. Hraci dostanou mince podle startovniho poradi

daji'si je do své osobni zésoby.
Bsaioln BBkroakoln BRAR: 12 akold N R e 12 0 R

ST e it el A 1.‘: 1 mince 2.‘: 2 mince 3.‘: 3 mince 4.‘: 4 mince
Zbyvajici dilky akoli vratte do krabice. !

5) Mince, pfac’ov’nlky, stodoly a vétrné mlyny umistéte pobliz ' 10) Kazdy hri¢ dostane prehledovou Kartu.
do spolecné zasoby. l
Bodovaci blocek nechte do konce hry stranou. |

Priklad pripravené hry pro dva hrace.
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Poznamka: Karty si hraci
navzajem neukazuji.
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CIL HRY

Ve hre Trpytivé kvéty hraci béhem 10 kol soutéZi o vytvofeni nejhodnotn€jsi tulipdnové zahrady. Ve svém kole si vyberete dilek
krajiny, pfidate ho do své zahrady a zahrajete z ruky kartu, ktera vam pfinese vitézné body v zavislosti na umisténém dilku. Chytrym
umistovanim dilk( vytvorte oblasti pro umisténi pracovnik(, stodol a vétrnych mlyn(. Ti vam spolu s Gkoly, které splnite béhem hry,
pfinesou pfi zavérecném bodovéni dalsi body navic. Hra¢, ktery nasbird nejvice bodd, zvitézi.

TAH HRACE
Béhem svého tahu musite vykonat tfi nasledujici akce:
1) Posunout Zeton kvétiny a vzit si dilek

2) Rozsifit svou zahradu
3) Zahrat kartu krajiny

Po vykonani tfi vySe zminénych akci jeSté miZete:
4) Umistit vylepSeni (povinné, pokud to jde)
5) Ziskat dilky tikol (volitelné)

1) Posun Zetonu kvétiny a ziskani dilku (povinné)
Vyberte si dilek krajiny kolem hlavni desky a po sméru hodinovych
rucicek k nému posuiite Zeton kvétiny.

PRESKOCENI DiLKU £
PFi posouvani Zetonu kvétiny miZete preskocit libovolny pocet (
dilkl. Ke kazdému takto preskocenému dilku musite umistit y
1 minci ze své zasoby. DOOOOOOOOD @ & . W ¢ @ &
00000 ODOGOO -
DILKY S MINCEMI gggggggggg ‘;;
Pokud jsou u vybraného dilku n€jaké mince, vezméte si tyto mince DOOOOODOOD —
do své zasoby. D0DDLUODODO k_z-j !-,8"‘5
oooo0O@GOOOD ™ O
00000ODDOOO o ®
Jakmile si vezmete vybrany dilek krajiny, doberte 000OODOODOOO L"_";: ok
nihodné novy z pytliku a dopliite ho na prazdné misto, ze 000ODD0DODOLOO < B
kterého jste posunovali Zeton kvétiny. K dispozici musi
byt stile 5 dilki (k Zetonu kvétiny se Zidny nedopliiuje). N

&
)

Poznamka: Pokud nemate na nacatku svého tahu v zasob€é Zadné
mince, musite si vzit prvni dilek krajiny (po sméru hodinovych
rucicek) vedle vychozi pozice Zetonu kvétiny.

Hrac si chce vzit treti dilek krajiny po sméru hodinovych rucicek od
Zetonu kvétiny. Posune Zeton kvétiny (A) o 3 pozice a ke kazdému
preskocenému dilku umisti minci (B). Nakonec si vezme vybrany dilek
a 3 mince, které u néj byly (C).
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2) Rozsifeni zahrady (povinné) 446]
Vybrany dilek krajiny umistéte do své zahrady. Musi se alespon ¢aste¢né hranou dotykat jiz dfive umisténého dilku a prvky krajiny
museji byt zarovnané.

: = B $ekd D iaon i Y

« Dilek mlzZete pfed umisténim otacet i pfevracet.
« Prvky krajiny miZete propojovat libovolné (stejné prvky na sebe nemusi navazovat).

DULEZITE: Jakmile dilek umistite, uZ s nim nemiZete hybat.

Vybrany dilek SPRAVNE UMISTENI NESPRAVNE UMISTENI i
e - priklad priklady !

3¢ hrany se nedotykaji ¥ 3¢ prvky nejsou
zarovnané

V zahradé muZete tvofit volné prostory. Ty vdim umoZni umistit vylepSeni.
Poznamka: Volny prostor miiZze mit maximalni velikost 4 policek.

SPRAVNY VOLNY PROSTOR NESPRAVNY VOLNY PROSTOR
priklad priklad

Kazdy dilek krajiny je tvoren az péti policky.
Tato policka vZdy obsahuji:

- 2 spojena vodni policka .-
- 1policko fialové kvétiny (1-3 @')

« 1politko ervené kvétiny (1-3 ()

« 1policko bilé kvétiny (1-3 )

3¢ vétsi nez 4 prazdna policka

Celkovy pocet kvétin je VZDY 6.
Kazdy dilek krajiny je unikatni.
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3) Zahrani karty krajiny (povinné)
Po rozsiteni zahrady zahrajte z ruky jednu kartu krajiny. Kartu vyloZzte licem vzhiru na svij odhazovaci balicek a okamzité ji vyhodnotte

vew, %

a prictéte si body posunutim bodovaciho zetonu po bodovaci stupnici.

2 DRUHY KRAJINY

Karty krajiny obsahuji: -

* 1druh krajiny (2 body za prvek),

i NEBO

| * 2druhy krajiny (1 bod za prvek - obodujte oba)

priklady
i JAK BODOVAT KARTU
| Spocitejte prvky na pravé umisténém dilku, které odpovidaji
: zahrané karté, a prictéte vSechny prvky ze vsech dfive
I umisténych dilkd, které s tim novym utvofily souvislé skupiny.

2 body za fialovou
kvétinu a 1 bod za vodni policko
1DRUH KRAJINY - BODOVANI 2 DRUHY KRAJINY - BODOVANI
priklad priklad
-

. S pravé umisténym dilkem (A) utvofil hra¢ souvislou skupinu 5 fialovych S pravé umisténym dilkem (A) utvoril hra¢ souvislou skupinu 5 GiiifEh
kvétin (B) (3 na pravé umisténém dilku + 2 = 5). To mu pfinese celkem Iodiin (B) (1 na pravé umisténém dilku + 2 + 2 = 5). Na umisténém
10 bodti (2 body za kaZdou fialovou kvétinu). dilku jsou také 2 vodni policka, ktera ale nejsou propojena s drive

umisténymi dilky. Za tuto kartu ziska celkem 7 bodti (1 za kaZdou
Bfitom Do [5 bodii] + 1 za kazdé vodni policko [2 body]).

¢ Pokud ziskate nebo prekrocite 100 bodti, otocte sviij bodovaci Zeton na druhou stranu a pokracujte na bodovaci stupnici od policka o.
o Po obodovani karty krajiny a posunuti bodovaciho Zetonu si doberte do ruky vrchni kartu z balicku karet krajiny, abyste méli v ruce opét 3.

Poznamka: Kdy?Z je balicek prazdny, nemichejte svij odhazovaci balicek. Karty uZ si dobirat nebudete.
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4) Umisténi vylepseni (povinné, pokud to jde) ﬂﬂ
Abyste mohli umistit vylepSeni, musite ve své zahradé vytvofit volné prostory o velikosti jednoho azZ ¢tyr policek. Pokud ve své zahradé
vytvofite volny prostor, okamzZité do né€j musite umistit vylepseni ze spole¢né zasoby podle nasledujicich pravidel:

VELIKOST VOLNEHO PROSTORU (POCET POLICEK) | VYLEPSENI K UMISTENI

Tm 1 PRACOVNIK

2 mm 1STODOLA

3 mmm/Em 1STODOLA + 1 PRACOVNIK ;
4 (NE CTVEREC) milm 1STODOLA + 2 PRACOVNICI i
4 (NE CTVEREC) mmmm/ mi / Hum 2 STODOLY

4 (CTVEREC2x 2) HE 1VETRNY MLYN

Poznamka: Pokud ve vzacnych piipadech dojdou v zasobé vylepseni, pouZijte vhodnou nahradu.

SAMOTNE VIiCE VYLEPSENI
VYLEPSENI priklady 1
priklady ¢

I stodola

2 stodoly

1 pracovnik

-~ 1 vétrny mlyn "1 stodola + 1 pracovnik I stodola + 2 pracovnici

 Kazdy umistény pracovnik vam okamzZité pfinese 1 minci ze spolecné zasoby.
» Kazdé vylepSeni ve vasi zahrad€ vam na konci hry pfinese vitézné body.
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5) Ziskani dilki dkoli (volitelné)

Jakmile spinite jejich podminky, miiZete ziskat jeden Ci vice dilk(l GkolG z hlavni desky, za které dostanete body na'konci hry..

KRAJINY (4 DRUHY): &, @, . , BB

Dilek krajiny, ktery jste v tomto-tahu umistili, utvofil
souvislou skupinu prvkd, ktera splfiuje nebo prevysuje
' pozadavky dilku tkolu.

VYLEPSENI (3 DRUHY): §, Mk, X
| Jedno nebo vice vylep3eni, jeZ jste v tomto tahu umistili,
| spliuje nebo pfevySuje pocet umisténych vylepSeni
pozadovany dilkem dkolu.

i  DULEZITE: Od kazdého druhu dkolu muZete ziskat jen 1dilek.
) S pravé umisténym dilkem (A) utvoril hra¢ souvislou skupinu 7 Bijeh Eiin
a také v tomto tahu umistil stodolu (B). Rozhodl se ziskat ¢k fiXaln &

Poznimka: Pokud se rozhodnete néjaky dilek ikolu neziskat, 3 b Reitinenml] (C). Zatim si nechce vzit dilek tikolu se 2 stodolami
mzZe ho ve svém tahu ziskat nékdo z vasich souperd. Na to pozor! pozdéji se pokusf ziskat dilek se 3-stodolami (D).
KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI Wiss

Hra kondi po 10. kole, ve kterém vSichni hraci zahraji svou posledni kartu krajiny.
Pouzijte bodovaci blocek a zapiste body vSech hract. Spocitejte si celkovy bodovy zisk:

1) Bodovaci stupnice - Zapiste si body z bodovaci stupnice
i 2) vylepseni- Obodujte vylep3eni ze své zahrady: 3 body za kazdého pracovnika, DO00ODOD
\ 10 bod( za kaZdou stodolu, 25 bod za kazdy vétrny mlyn. DLOOOO
i 3) Dilky kol —Zapiste si body za splnéné dkoly. DODOOE
i 4) Mince - Ziskejte 1 bod za kaZdou minci ve své osobni zasobg.

Hrac¢, ktery ziskal v souctu nejvice bodd, vyhrava hru. V pfipadé
remizy vitézi hrac s vétSim poctem minci. Pokud je stéle remiza,
hraci se o vitézstvi podéli.

Priklad bodovani Zlutého hrace

1) 85 bodii z bodovaci stupnice.

2) 44 bodu za vylepseni (3 pracovnici za 9 bodti (3 x 3) + 1 stodola za
10 bodtl + 1 vétrny mlyn za 25 bodil)

3) 31 bodu z dilkii tikolit

4) 5 bodti za zbyvajici mince

CELKOVY SOUCET je 165 bodii.
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V tomto s6lo madu vyzvete na souboj Mistra zahradnika. Mistr zahradnik je automa, ktera zna
tajemstvi, jak vytvofit perfektni zahradu. Hraje podle svych vlastnich pravidel. Pokud budete
mit na konci hry vice bod(, prozradi vdm své tajemstvi a vy se stanete novym Mistrem
zahradnikem.

PRIPRAVA ;

Pripravte hru jako pro hru dvou hracl s témito vyjimkami pro Mistra zahradnika: {

* Nedostdva startovni dilek - Neumistuje dilky krajiny.

* Pouziva sviij vlastni balicek karet — Zamichejte 15 karet Mistra zahradnika a 5 nahodnych vratte zpét do krabice. Zbyvajicich 10 karet
poloZte v balicku licem dold na stal.

* Zacina s 10 mincemi.

; KARTA MISTRA ZAHRADNIKA
Hru vzdy zacinate vy — vezméte si 1 minci. priklad

s i
TAH HRACE | =
Rid'te se pravidly bézné hry. Prvky o S ;
krajiny prvky !
— !
¢ i
TAH MISTRA ZAHRADNIKA l {
A
Mistr zahradnik ve svém tahu postupné vykona nasledujici akce: i, n/q‘ Vylepseni
1) Zahrani karty S - Posun Zetonu
2) Bodovani policka & | @_’.’ kvétiny

3) Ziskani vylepseni
4) Posun Zetonu kvétiny
5) Ziskani dilku tkolt

= 2. karta
1) Zahrani karty
Mistr zahradnik zahraje vrchni kartu ze svého balicku. Ta ovlivni dalsi kroky v jeho tahu. 0/
JAK ZAHRAT KARTU MISTRA ZAHRADNIKA o
Prvni kartu Mistra zahradnika jednodusSe zahrajte licem vzh(ru do jeho herni oblasti. Druhou kartou ¢astecné .
prekryjte tu prvni, aby zlstaly viditelné prvky krajiny. Tfeti karta stejnym zplisobem ¢astecné prekryje tu . . | @
druhou a tak dale.

1. karta

a —— - - - J
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2) Bodovani
Pokud ma karta Mistra zahradnika bodované prvky, ihned za né ziska body. Body ziskava za aktualni sadu nepferusenych prvka krajiny,
které odpovidaji bodovanym prvkim na zahrané karté.

- PREDCHOZI A AKTUALNI SADY - pfiklady

Predchozi sady

Fialové kvétiny — Zadna predchozi sada
Cervené kvétiny - 7

] Bilé kvétiny — 1
i Voda - Zadna predchozi sada

Aktualni sady

Fialové kvétiny - 7

Cervené kvétiny - 2adna aktualni sada
Bilé kvétiny — 4

Voda -4

Poznamka: Prazdna policka (| ) pferusuji sady.

Zde je priklad, jak Mistr zahradnik boduje v priibéhu nékolika tah:

3. TAH

..Wvﬂ!

/ 0/¢ Cervené kvétiny (2
; Bilé kvétiny (2 body T e +3+2)=7bodu
5 x 1kvétina) = 2 body AT At prvky Voda (1+2) =
i Celkem: 2 body W Celkem: o bodii 3 body
: K Celkem: 10 bodi
| & | @~
!

Fialové kvétiny (2 +2+1+2
Mistr zahradnik zde zahral svou ctvrtou kartu. V aktudini y( )

sadé jsou 4} BfiY3 vy, Prazdné policko na druhé karté =’7’b0dvu_
prerusuje predchozi sadu s { ifilbm fo&fiem Pri zahréni Bilé kvétiny (1+3)
nové karty se boduje pouze aktudlni sada. = 4 body

Celkem: 11 bodti

o
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3) Ziskani vylepseni

2

346]

Pokud je na karté Mistra zahradnika vylepSeni, Mistr zahradnik ho ziska do své osobni zasoby. |

VylepSeni ziskana Mistrem zahradnikem pro néj maji stejny pfinos jako pro hrace pfi bézné hre.

 Kazdy pracovnik mu okamzZité pfinese 1 minci ze spolecné zasoby.

» Diky kazdému vylepSeni ziska body na konci hry.

Poznamka: Pocet vylepSeni, kterd miZe Mistr zahradnik ziskat,
neni omezen.

4) Posun Zetonu kvétiny

Mistr zahradnik posouva Zeton kvétiny po sméru hodinovych rucicek podle poctu Sipek na zahrané karté.

Mistr zahradnik musi posunout Zeton
kvétiny o 2 pozice (A). K dilku, ktery
preskocil, umisti 1 minci (B). Vezme si
2 mince od dilku, u kterého skoncil Zeton
kvétiny (C). Dilek krajiny, u kterého
skoncil zeton kvétiny, se odhodi a vrati
zpét do krabice (D).

P 25 bodii

Mistr zahradnik musi umistit jednu minci ze své zasoby ke kazdému preskocenému dilku krajiny.

Pokud jsou u dilku krajiny, na kterém ukon¢i Zeton kvétiny sv(j pohyb, néjaké mince, Mistr zahradnik si je vezme do své zasoby.
Dilek krajiny, u kterého skoncil Zeton kvétiny, odhod'te a vrat'te zpét do krabice.

Z pytliku nahodné doberte novy dilek a zaplfite s nim prazdné misto, ze kterého se posunoval Zeton kvétiny.

KARTY
S VYLEPSENIMI
priklady

s

Ziska 1 stodolu.

(O R o»»

Ziska 1 pracovnika (+ 1 minci).

e eotl@

ok (@~
. 5 s Ry

Ziska 1 vétrny mlyn.

Ziska 1 pracovnika
(+ 1 minci) a 1 stodolu.

O0O0DODODODODODOD @ & .
O00O00DODODOOO . ; «
(70l 7> W7 W s W 7> Wz W v s M) mi | 3%
O0OOOOOGOO "9i[9] 9,
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Pokud aktualné utvorena sada nebo ziskané vylepseni spIni podminky nejvySe bodovaného dostupného dilku tkolu daného.druhu,
Mistr zahradnik tento dilek dkolu okamzité ziska z hlavni desky. Vzdy chce ziskat nejvySe bodovany dilek pro dany druh krajiny nebo
vylep3eni. Dilky dkoll Mistra zahradnika se stejné jako vaSe boduji na konci hry.

1 P B e B bR, N
| 5) Ziskani dilki ukoli
]
i

Prestoze Mistr zahradnik utvoril sadu
7 fialovych kvétin a ma tak narok na dilek
ukolu se 6 fialovymi kvétinami, jeho cilem je
ziskat nejvyse bodovany dilek fialovych kvetin
(za 10 bodu1), ktery vyZaduje sadu 8 nebo vice
fialovych kvétin. To znamend, Ze hure bodovany
{ dilek tikolu (se 3 body) tentokrat neziska.

KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI

Hra kondi po 10. kole, ve kterém Mistr zahradnik zahraje svou
¢ posledni kartu krajiny a uzavre svij tah.

Pokud Mistr zahradnik pred zavéreénym bodovanim neziskal
i od nékterého druhu tkolu dilek s nejvyssim moznym poctem
i bodu, ziska z hlavni desky pro kazdy druh nasledujici htife
‘l bodovany dilek Gkolu, jehoZ podminky spliuje.
I

KRAJINY (4 DRURY): @, @, . , I8
. Aktuélni nebo pfedchozi sada prvkd daného druhu musi
i spliovat nebo prevySovat pozadavky dilku Gkolu.

VYLEPSENI (3 DRUHY): &, M. X
Mistr zahradnik musi mit ve své zasobé pocet vylepSeni, ktery
spliiuje nebo pfevysuje pozadavky odpovidajiciho dilku dkolu.

,
ZASLUHY
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Dostupné dilky tkold
s fialovou kvétinou

Karty Mistra zahradnika

0/®
Aktualni sada
Fialové kvétiny
0/. (2+2+1+2)=7
|G-

DULEZITE: Mistr zahradnik muzZe ziskat pouze 1 dilek tikolu od kaZdého druhu ( @, G, s . B “, X ).

-

Vy i Mistr zahradnik si spocitate body stejné jako pfi bézné hre.
Pro zapisovani bodd pouzijte bodovaci blocek.

1) Bodovaci stupnice - Zapiste si body z bodovaci stupnice.

2) Vylepseni - Obodujte vylepseni ze své zahrady: 3 body za
kazdého pracovnika, 10 bodil za kazdou stodolu, 25 bodi za
kazdy vétrny mlyn.

3) Dilky tikolii — Zapiste si body za splnéné tkoly.

4) Mince - Ziskejte 1 bod za kaZzdou minci ve své osobni zasobé.

Kdo ma vic bodd, vyhrava hru. V pfipadé remizy rozhoduje
pocet minci. Pokud je stale remiza, Mistr zahradnik uhajil své
tajemstvi, nez se utka s dalSim vyzyvatelem.
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