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Japonsky termin ,,koi“ oznacuje pestrobarevné kapry, kterym se také
prezdivd ,,plovouci kvétiny“. V japonské kulture se povazuji za Zivouci
klenoty, symboly vytrvalosti i ctnosti. Jsou chovdni v dekorativnich jezirkdch
a povazovdni za nositele stésti a dispéchu. V této hre se chopite roli chovatelii

kaprii koi, ktei'i soutézi o to, kdo stvori nejhezci jezirko. |
Zvitézi ten, kdo vytvori pro své kapiiky nejhezéi prostiedi.

Tate hra je volné inspirovdna riznymi asijskymi kulturami, predeviim japonskou a éinskou — nesnaii se viak o historickon vérnost.

# OBSAH HRY #

170 DILKU JEZIRKA 21 DESTICEK KAPRU KOI
5 rtiznych typt: (80x voda, 30x listi, 30x leknin, 15x bieh, 15x lucerna). ve tfech riznych velikostech (8x maly, 7x stiedni, 6x velky)
Pozndmbka: Na dilcich je nalepena ochrannd folie,
kterou miizete sloupnout.

Voda Listi Leknin Bieh Lucerna Maly Stiedni Velky
(nutno slozit)

10 KARET UKOLU 4 PREHLEDOVE KARTY




Skladisté

26 DILKU UKoOLU
Neékteré dilky je treba sloZit z vice souldsti. Uvedend pismena jsou natisténa i na samotnych dilcich, aby se vam lépe hledalo, co k sobé patii.
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« PRIPRAVA HRY ¢

@ Poloste desku nabidky doprostied stolu.

@ Viechny dilky jezirka (voda, listi, lekniny, b¥ehy a lucerny),
dilky rozsiteni skladi$té, desticky kapiiki koi, mince a Zetony Stésti
piipravte na vhodné misto na stole. Budou tvofit obecnou zdsobu.
Ve hie 4 hra¢a: Vyuzijete viechny desticky koi.
Ve hie 3 hrd&a: Vratte do krabice 1 malou, 1 stfedni a 2 velké desticky koi.
Ve hie 2 hraéi: Vratte do krabice 1 malou, 2 stfedn{ a 2 velké desticky koi.

© Kazdy hrd¢ si vybere 1 desku sensei a vezme k sobé 1 dilek pramene, coz bude pocitek
jeho jezirka. Nepouzité desky sensei i dilky prament vratte do krabice.

@ Rozdélte karty dle rubtt (hraci karty, karty tikold, prehledové karty).
Bali¢ek hracich karet upravte dle poc¢tu hrdca:
4 hradi: vyuzijte viechny karty.
3 hradi: vyfadte ze hry 7 karet oznacenych ,, 4+
2 hradi: vyfadte ze hry 7 karet ,,4+“a také 11 karet ,, 3+
Piipravu a tipravy pro sélovou hru najdete na str. 14.

Vyftazené karty vratte do krabice.

Hraci karty, s nimiz budete hrdt, zamichejte a polozte jako bali¢ek licem doli nalevo od
centralni desky nabidky. Otocte hornich 5 karet bali¢ku a vylozte je po jedné licem vzhiiru
na 5 poli desky nabidky.

© Hr4g, keery naposledy obdivoval jezirko, se stane zadinajicim hr¢em a vezme si ptehledovou
kartu se symbolem # . @) Piipadné miZete zalinajictho hrdce urdit losovanim piehledové
karty. Vsichni ostatn{ hrd¢i si vezmou jinou ptehledovou kartu (zbylé vratte do krabice).

Kazdy hrd¢ si vezme z obecné zdsoby 2 mince a 1 Zeton $tésti, které si poloZi na svou desku
sensei (mimo ¢st skladiste). Diéle si vezme 2 dilky vody a piipadnou 1 desti¢ku koi dle
potadi tahu — viz tabulka. Dilky vody a desti¢ku koi si umisti do skladisté.

HRAC PRVNI DRUHY TRETI CTVRTY

%8 %0 %

majetek
Imaljkoi | 1strednikoi | 1velky kol

O Hrajete-li proni partii, doporucujeme tento bod — karty a dilky sikolu — prozatim preskocit.
PFidejte vikoly do hry, az se obezndmite se zdkladnimi pravidly.

Vylosujte 3 karty tkoli a vylozte je licem vzhiru pobliz desky nabidky.
U kazdé karty pfipravte odpovidajici dilky tkolu.

Hrajete-li ve dvou, pouzijte jen jeden dilek kazdého tkolu

(priklad: jeden stolety kapr, jedna socha atd.), jak ptipomind symbol

na karté.

Vijjimka: VZdy vyuzijte vsechny dilky cesty a vétvi.

Nevyuzité dilky i karty tkoléi mazete vrétit do krabice.




Priklad pripravy hry pro 3 hrace




« PRUBEH HRY #

Ve hfe se stfiddte ve vybirdni karet z centrdlni nabidky a pfiklddéni dilkd ke svému osobnimu jezirku — to se snazZite co nejlépe zabydlet kapiiky koi. Kapiik, ktery
je zcela obklopen vodou ¢i lekniny, md vétsi a hezdi Zivotni prostor a lépe se mu dafi, za coz se vim odméni vét$sim poétem vitéznych bodi (VB). Navic budete se
soupeficimi zahradniky soutézit v tkolech a bonusech — kdo dfiv pfijde, ten se md lépe. Na konci hry zvitézi hrd¢ s nejvyssim souc¢tem bodua.

ZLATE PRAVIDLO BODOVANI PRO SNAZSI VYUKU HRY:
Ve, co éni nad dilky vody,

na konci vam nese body!
Vsechny dilky a desticky sahajici vyse nez dilky vody jsou néjakym zpisobem obodovény — at uz se jednd o rtizné dilky tkold, lucerny, lekniny apod., nebo
o desticky samotnych kapiikii koi. Naopak neziskdte body za zddné dilky v prvni vrstvé® — tedy sahajici do stejné vysky jako dilky vody.

Ve hie se stfiddte v tazich pocinaje za¢inajicim hré¢em. V kazdém svém tahu se musite rozhodnout mezi dvéma typy tahu: A) MEDITACE ¢i B) PRACE.

Bez ohledu na zvoleny typ tahu mtzZete odhodit sviij Zeton $tésti a ziskat za to do skladi$té jednu z moznosti dle své volby: 1 listi, 2 dilky vody, 1 dilek biehu, nebo
nakup koi o minci drdze (béZn4 sazba je uvedena na desce nabidky a ddle v pravidlech). Takto mizete ve svém tahu vyuzit i vice svych Zetont $tésti.

Po dokonéeni meditace ¢i price muzete ziskat dilek tikolu, pokud plnite podminky specifikované na karté tkolu. Nésledné je na tahu v4s soupeft po levici.

A) MEDITACE

Vyberte si 1 z karet lezicich licem vzharu na desce nabidky a vezméte si ji k sobé. Vyhodnotte efekt vyznaceny na desce pod kartou (viz obrdzek) a také efekt karty.
Poplatek za ziskdn{ karty (na poli uplné vlevo) musite uhradit pfedtim, nez ziskite vyhody z efektu karty. Vyhodu z desky si miZete vzit pfed vyhodnocenim efektu
karty, nebo po ném (vétsinou to nehraje roli). Nékteré karty maji jednordzovy efeke, jiné pfindseji trvaly bonus — piehled karet najdete na str. 8.
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Z4dng naklad ani Ziskiite 2 mince Ziskate bud1 minci Ziskate 1 dilek biehu,

Vzit si kartu
z tohoto pole stoji a 2 dilky vody, nebo T
poplatek: 1 minci. moznost koupit 1 koi. nebo 1 dilek listi

- _ J _ J J

vyhoda na desce. a1dilek vody.

Po vyhodnoceni vSech efektt karty i desky posunite vSechny karty vlevo od vasi pravé ziskané karty o 1 pole doprava, aby se zaplnila vznikld mezera.
Nakonec vyloZte novou kartu z bali¢cku na pole nejvice vlevo (ij. jediné pole, kde se zisk karty platf).



SKLADISTE A LIMIT KAPACITY
Na své desce sensei najdete skladisté — plochu hnédych hexti. Do skladisté si musite poklddat ziskané dilky vody, listi,
bieht a desticky koi, nez dostanete moznost pfilozit je ke svému jezirku.

Kapacita skladi$té na za¢dtku hry je 5 hexi, ale béhem hry mizete pomoci karet ziskat dilky zvétseni skladiste

a kapacitu si navysit (viz Prehled karet na str. 8). Pouze na konci vaseho tahu se vsak kontroluje, zda vase ulozené dilky
nepiekracuji kapacitu — v tom piipadé musite libovolné dilky vratit do obecné zdsoby, dokud nespliiujete limit.

Dilky ve svém skladisti si miizete kdykoli pfesklddat, aby do skladi$té pasovaly.

Dilky zabiraji tolik mista, jak4 je jejich velikost (1-3 hexy) a ve skladisti musite skladovat koi vedle dilki vody, nikoli na nich.
Vzdcené se muze stdt, ze dilky do skladisté nasklddat nelze, v tom pfipadé jen porovnejte pocet hexti skladisté s hexy ulozenych dilka.

Priklad: v zdkladnim skladisti je mozné prechovdvar nap?. 1 dilek biehu (3 hexy) a 1 stiedniho koi (2 hexy), nebo 1 velkého koi (3 hexy)
a 2 dilky vody atp.

N5 tip: Protoze se kapacita skladisté kontroluje pouze na konci vaseho tahu, miize byt vyhodné vyuzit Zeton stésti béhem pracovniho tahu,

giskat dilek, ktery se vam do skladisté nevejde, a jesté v tomtéz tabu jej hned pFiloZit ke svému jezirku.

NAKUP KOI H

Jsou 3 zpusoby, jak si koupit koi — ve vSech ptipadech ziskdte novou desticku koi do svého skladisté:

1. Kdyz meditujete a berete si kartu ze ¢tvrtého pole, smite si koupit 1 koi dle obvyklé sazby — pokud se vzddte moznosti ziskat minci a 2 dilky vody.
2. Kdyz meditujete a vezmete si kartu #72is#, jejim efektem je koupit 1 koi o minci levnéji — viz ndsledujici strana.

3. Odhodite-li 1 zeton $tésti, smite si koupit 1 koi o minci drdz.
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Kol o ﬁ) @
CENA 3 .Y e
wnien| @ | @2 | B©32
B) PRACE

Smite provést 1 z akei svého sensei (jsou pfipomenuty symboly na desce sensei).
Krom toho, pokud jste v pfedchozim pribéhu partie ziskali néjaké karty pomocniki (viz dal3i stranu), miiZete je nyni v libovolném potadi aktivovat libovolné z vasich
karet pomocniki, a to pied ¢i po akei sensei. Mizete i aktivovat vSechny své pomocniky — kazdého viak nejvyse jednou za tah!

Zékladni sazba koi (uvedend i na desce nabidky):

Pozndmka: Kazdy hraé manipuluje pouze s dilky ve svém skladisti a na svém jezirku. NemiiZete si brdt dilky patiici do souperova skladisté ani jezirka!

Nds tip: V pozdéjsi fizi hry mizete mit jiz hodné pomocnikil a strdcet se v tom, které z nich jste jiz aktivovali.
Cheete-li si udrzet prebled, vezméte na zaldtku kazdého svého pracovniho tahu do ruky vsechny své karty pomocnikii i svou prebledovou kartu.
Poté zacnéte providét akce pomocnikii ve svém jezirku a po akci vylozte danou kartu pomocnika na stiil. Vase prehledovd karta béhem toho predstavuje vasi akci sensei.

AKCE SENSEI
PriloZte ke svému jezirku 1dilek listi ze svého skladisté.
Prilote ke svému jezirku a2 2 dilky vod WA NEBO
’\ filoZte ke svému jezirku az 2 dilky vody f\ L i S o i . L
\// ze svého skladisté. ) J \ J Prilozte 1leknin z obecné zasoby na jiz umistény dilek

listi ve vaSem jezirku (lekniny zvySuji bodové hodnoty za
koi, ktefi s nimi sousedf).

Prilozte ke svému jezirkuT dilek biehu ze svého Umistéte 1 koi libovolné velikosti ze svého skladisté do
' svého jezirka. Musi pfi tom prekryt1, 2 ¢i 3 sousedici volné

@@W ‘E 8 | neso ~ hexy vody (v zavislosti na velikosti - maly, stfedni i velky).
e ) 2% . | Postavte1lucernuzobecné zasoby na dilek biehu jiz 2 NEBO

leZici ve vaSem jezirku, ktery ma volné misto pro lucernu — . A s .
PP LA el Ata 1S P o Presuiite 1koi ve svém jezirku na nové misto v souladu
PFi umisténi lucerny také ziskate 1Zeton §tésti z obecné s pravidly umistovani koi.

zasoby do svoji.

$7d



« PREHLED KARET ¢

Béhem hry muzete ziskat libovolny pocet libovolnych typu karet.
Karty pomocnikii vzdy vyobrazuji jednu osobu, v jejich spodni &4sti najdete svétlemodry obdélnik a rozsifi vim pocet akci, které budete moci po zbytek hry provddéc
pii kazdém svém pracovnim tahu. Ostatn{ karty se déli do dvou typt: svitky poskytuji body navic na konci hry a vSechny ostatni karty (se zlutym pergamenem ve

spodni ¢dsti) poskytuji jednordzovou vyhodu v okamziku, kdy je ziskdte.

Karty pomocniku

Ziskanou kartu pomocnika si polozte k desce sensei licem vzhiiru. MiiZete mit vice pomocnika téhoz typu. Pti kazdém pracovnim tahu muaZete aktivovat libovolné ze
svych pomocniki, aby vdm umoznili jednou za tah provést vice akei ve va§em jezirku. Pofadi aktivace pomocnikil a sensei je libovolné.

CHOVATEL RYB

Umistéte 1koi libovolné velikosti ze svého skladisté do svého
jezirka. Musi pfi tom prekryt 1,2 &i 3 sousedici volné hexy vody.

NEBO

Presuiite 1koi ve svém jezirku na nové misto v souladu s pravidly
umistovani koi.

ZAHRADNICE
Prilozte ke svému jezirku 1dilek listi ze svého skladisté.
NEBO

Pfilozte 1leknin z obecné zasoby na jiz umistény dilek listi ve
vaSem jezirku.

DALSI{ KARTY

SOCHARKA
PriloZte ke svému jezirku 1dilek bfehu ze svého skladisté.
NEBO

Postavte 1lucernu z obecné zasoby na dilek bfehu jiZ lezici ve
vaSem jezirku, ktery ma volné misto pro lucernu. Pfi umisténi
lucerny také ziskéte 1Zeton Stésti z obecné zasoby do svoji.

NosI¢ voDY

Pfilozte ke svému jezirku az 2 dilky vody
ze svého skladiste.

Ziskéte-li jinou kartu nez pomocnika, vyhodnotte jeji jednordzovy efekt ihned (vyjma svitkt) a ponechte si ji licem dolit. Po zbytek hry jiz Zddny efekt nemd, ale za
nékeeré z nich mizete ziskat body (v zdvislosti na svych ziskanych kartdch svitki). Na své karty mazete kdykoli nahlizet.

SKLADISTE

Vezméte si dilek zvétSeni skladisté z obecné zasoby a prilozte ho ke
skladisti na své desce sensei. Az do konce hry je kapacita vaSeho
skladisté vy$si o 2 hexy. Své dilky zvétSeni skladisté mizete kdykoli
preskladat, aby pojmuly dilky ve vasem skladisti.

TRZISTE

Kupte si 1koi se slevou 1 mince.

o ‘ A% ‘ D
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VELIKOST

CENAVMINCI'CHl ZDARMA ‘

SVITEK

Za své karty svitk( ziskate na konci hry body dle uvedenych kritérif.
Zde je prehled svitki dle pofadi v obrédzku ,ve sméru ¢teni” (zleva
doprava, poté o fadek nize):

- 2 VB za kaZzdy leknin ve vaSem jezirku

- 2 VB za kazdého malého koi ve vaSem jezirku

- 3VB za kazdého stredniho koi ve vasem jezirku
- 4V/B za kazdého velkého koi ve vasem jezirku
-2 VB za kaZdou lucernu ve vaSem jezirku

- 2 VB za kazdou kartu studny, kterou méte.

- 3VB za kazdou kartu trzisté, kterou mate.

- 3VB za kaZdou kartu skladisté, kterou méte.

DEST
Vezméte si vyobrazené dilky z obecné zasoby a vyloZte je ihned

do svého jezirka (tj. tentokrat si nemusite dilky uloZit nejprve do
skladisté).

STUDNA
Vezméte si uvedené dilky a/nebo mince z obecné zésoby.

Je-li na karté uvedeno lomitko /, musite si vybrat jednu z nabizenych
dvou moznosti.
Pozndmka: Na rozdil od karty dést tyto dilky vody umistujete do svého skladisté jako obvykle,




#PRAVIDLA PRIKLADANI #

Akce sensei, akce pomocniki i efekty nékterych karet vim umozni ptiklddat dilky ke svému jezirku.
Pti kazdém priddvani dilkd k jezirku musite dodrzovat pravidla nize.

Dilky se mohou sklddat z vice nez 1 hexu a kazdy hex mtze mit vyobrazenu vodu na nékteré ze svych stran.
Vodni strany hexu jsou v této tabulce zvyraznény modie .

Kterd strana hexu je ¢i neni vodni je dlezité jak pro prikldddni, tak pfi zdvére¢ném bodovani — viz Konec hry na str. 11.

Body ziskané za koi se dvojndsobi, je-li koi zcela obklopen vodon — tedy hexy, které jsou otoceny vodni stranou k nému.

NAZEV

PRAMEN

VELIKOST

PRAVIDLA

0D ZACATKU HRY LEZi NA STOLE.

Pocatecni dilek vaseho jezirka, tvoreny 5 vodnimi hexy.

Vodni hex je ,voIny", pokud na ném neleZi zédné dalsi dilky.

M(iZou na ném leZet koi, nebo dilky dkold. Pocitd se pro obklopovani koi.

hex se 6 vodnimi stranami

r‘\//\l\’f\\\
-

také 6 vodnich stran

=%
SN (&
4

3 vodni strany

VODA

POKLADA SE NA STOL.

Musi pfi poloZeni alesponi 1stranou sousedit s vodni stranou jiZ umisténého dilku.

Vodni hex je ,voIny", pokud na ném neleZi zédné dalSi dilky.
M(iZou na ném leZet koi, nebo dilky dkold. Pocité se pro obklopovani koi.

LISTI

POKLADA SE NA STOL.

Musi pfi poloZeni alesponi 1stranou sousedit s vodni stranou jiZ umisténého dilku.
Mize na ném lezet nejvyse 1leknin a nic jiného. Pocita se pro obklopovani koi.

BREH

POKLADA SE NA STOL.

Musi byt poloZen tak, Ze vodni strana prostfedniho hexu sousedi s vodni stranou jiZ

umisténého dilku.

M(iZe na ném stat nejvyse 1lucerna a nic jiného. Vodni strany se pocitaji pro obklopovani koi.

LEKNIN

POKLADA SE NA DILEK LISTI.

Diky akci sensei i zahradnice si mliZete vzit 1 dilek lekninu z obecné zésoby
a polozit ho na dilek listi ve svém jezirku. Na kazdy hex listi se vejde nejvySe 1leknin.
Lekniny zvySuji skore za koi, ktery s nim sousedi (1 leknin mdze byt bonusem pro vice koi).

LUCERNA

STAVI SE NA DILEK BREHU.

Diky akci sensei Ci socharky si miizete vzit 1 lucernu z obecné zésoby
a postavit ji na symbol &9 na dilku biehu.
Lucerna prindsi tim vice bodd, ¢im delsi linii osvétluje (viz dale).

MALY Kol

VELKY Kol

POKLADA SE NA DILKY VODY A/NEBO PRAMENE
Musi byt umistén na volny vodni hex.

POKLADA SE NA DILKY VODY A/NEBO PRAMENE
Musi byt umistén na 2 sousedici volné vodni hexy.

POKLADA SE NA DILKY VODY A/NEBO PRAMENE
Musf byt umistén na 3 volné vodni hexy sousedici ve tvaru trojihelniku.

God



Priklad pracovniho tahu

Jiti md 1 Zeton Stésti a ve svém skladisti
3 dilky vody a I stFedniho koi.

Ze svjch pomocnikii se rozhodne aktivovat nosice vody €
a umistit 2 dilky vody.

Dile chce umistit ze skladisté do zahrady svého stiedniho koi
a protoge nemd chovatele ryb, musi k tomu vyuzit akci sensei (2).
Polozi koi ptes jeden z pravé umisténych dilki vody (viz niZe).

Ndsledné odhodsi sviij Zeton stésti @ a vezme si 1 dilek listi (3),
ktery pomoci zahradnice ihned umisti do svého jezirka (3.

Nakonec vyuzije svou socharku (F ) aby polozil na sviij dilek biehu

lucernu (z obecné zdsoby), za coz ziskd novy Zeton $tésti.

Protoze zatim nevi, kam bude potiebovat své jezirko ddle
rozsifovat, rozhodne si posledni dilek vody zatim ponechat ve
skladisti a neaktivuje svého druhého nosice vody (©.

Zeton §tésti si také ponechd do pFisté a jeho tah konci.

o



# ZISKANI DILKU UKOLU #

Pokud na konci svého tahu spliujete podminky karty tkolu a odpovidajici dilek tkolu dosud lez{ uprostied stolu (nikym neziskdn), mizete jej ziskat vy.
Podrobny rozpis podminek a dilkt tkolii najdete na str. 13, stru¢né shrnuti na samotné karté tkolu.
Ziskany dilek tkolu si ihned umistéte do svého jezirka dle pravidel uvedenych na karté tkolu. Nesmite ziskat vice nez 1 dilek téhoz tkolu (s vyjimkou cesty).

Ziskéte-li ze stiedu stolu posledni dilek urcitého tkolu, soupetfi jiz tento kol splnit nemohou.

Pitklad: [iti pravé umistil leknin na dilek listi O vedle svého Jig existujiciho lekninu,
Eimz splnil podminku pro kartu iikolu Fialovy leknin (tj. md v jezirku volny vodni hex

a také 2 sousedict lekniny).

Na konci svého tahu si vezme zprostied stolu fialovy Zeton lekninu a umisti jej na vodni hex
svého jezirka v souladu s instrukcemi na karté () (fialovy leknin se na rozdil od béznych
lekninii poklddd na vodu,).

# KONEC HRY #

Jakmile v bali¢cku nezbyvaji Zddné hraci karty nebo v obecné zdsobé nezbyvaji zddné desti¢ky koi, hra vplouvd do zdvére¢né fize: pokracujte ve hte, dokud neodehraje
sviyj tah posledni hrd¢ (tj. soused po pravici hrdée, ktery hru zahajoval). Ndsledn¢ kazdy hrd¢ odehraje jesté 1 posledni tah. Béhem poslednich tahtt maze byt v nabidce

méné nez 5 karet.

Poté hra kon¢i a ndsleduje zdvéreéné bodovéni.

Zavérecné bodovani
Kazdy hra¢ secte své vitézné body (VB) z téchto zdrojt (vyuzijte bodovaci zdpisnik ¢i zdpisnik v aplikaci BGstats):
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* Kazdy koi pfinese body dle své velikosti — 2 VB za malého, 4 VB za stiedniho a 6 VB za velkého.
Krom toho se bodovd hodnota kazdého koi zvysi o 1 VB za kazdy leknin, ktery s nim sousedi.
Je-li koi zcela obklopen vodou (tj. obklopen dilky, které maji vodu na strandch s kaprem sousedicich), celé jeho skére se dvojndsobi.

Nds tip: Abyste si udrzeli prebled o jiz zapocitanych koi, miizete na obodované kapry napr. pokladar mince z banku.

* Kazd4 lucerna pfinese 1 VB za kazdy hex v linii pfimo pfed lucernou. Po¢itd se volny i obsazeny hex, zkrdtka jakykoli hex, kde lez{ dilek na
stole — pocitaji se dokonce i dilky za mezerou, pokud je linie pterusend (viz priklad na ndsledujici strané).

¢ Kazdd karta svitku pfinds$i VB dle podminek na nf uvedenych — viz Prehled karet na str. 8.
* Kazdy dilek dkolu pfindsi VB dle pravidel uvedenych na patfi¢né karté tkolu — viz Prehled vikolii na str. 13.

* Kazdy nevyuzity Zeton $tésti pfindsi 1 VB.

Za dilky ¢i desticky, které vam na konci hry zbyly ve skladisti, Zddné body neziskdte.
Hré¢ s nejvyssim souctem VB je vitézem hry!

V piipadé shody vitézi hra¢, kterému zbylo vice minci. Trvé-li shoda, vitézi ten z hrd¢ ve shod¢, ktery sedi v pofadi tahu nejddle od za¢inajiciho hréce.

nd
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Aje MALY KOI, coz znamena zakladni hodnota Bje STREDNI KO, tedy 4 VB zékladni hodnota, po Cje VELKY KOI, coZznamena 6VVBa1VBza

2 VB plus 2 VB za fialovy leknin vedle (2+2=4). 1VB za oba sousedici lekniny a 2 VB za sousedici fialovy sousedici leknin (6+1=7).

Koi je zcela obklopen vodou (hexy, které maji smérem leknin (4+1+1+2=8). Tento koi ovSem neni obklopen vodou - ze dvou stran
k nému vodni stranu), takZe celé skére se dvojnasobi. ProtoZe je i tento koi obklopen vodou, i jeho skére se oznacenych @ nesousedi s Zadnym hexem (tj. souse-
Body za koi A: 4x2=8 VB. dvojnasobi. di's volnym stolem), takZe se mu body nedvojnasobi.

Body za koi B: 8x2=16 VB. Body za koi C: 7 VB.

ZaLUCERNY hrac ziskd 5 VB (lucerna vlevo) KARTY SVITKU prinaeji kazda po 4 VB, Za kol CESTA hrac ziska 12 VB.
a dalSi 3 VB (lucerna vpravo). Celkem za svitky: 8 VB. Body za kol FIALOVY LEKNIN byly jiz
Celkem za lucerny: 8 VB. zapocitany pfi bodovani kapri koi.

Za1zbyvajici zeton STESTI: 1 VB.

Celkem tedy hrac ziskal: 60 VB!

Gnd



Piehled ikolu

Podminky uvedené na kartdch tkoltl vidy zna¢i minimdlni podminky (,alespoi). Je-li napiiklad podminkou mit 1 volny hex vody, spliiujete podminky, i pokud
mite vice nez 1 volny hex vody. Dilky ziskané dle karet tkolii musite vzdy umistit do svého jezirka ihned po ziskdni — neni mozné je odlozit na pozdéji. Pfipomindme,
ze vyjma tkolu CESTA muzete vzdy ziskat jen jediny dilek od kazdého ukolu.

VETVE
PODMINKA  MALA VETEV: Musite mit v jezirku 3 sousedici volné
hexy vody v uvedeném tvaru a 2 dilky listi bez leknindi.
STREDNI VETEV: Musite mit v jezirku 4 sousedici volné
—_— hexy vody v uvedeném tvaru a 3 dilky listi bez leknind.
* VELKA VETEV: Musite mit v jezirku 5 sousedicich
volnych hexi vody v uvedeném tvaru a 4 dilky listi bez
} Y 1; leknind.
Poznamka: Tvar Ize zrcadlit ¢i otacet - dilky listi mohou byt kdekoli ve
vasem jezirku a nemuseji spolu sousedit. Dilky listi museji byt neobsazené
o) lekninem pfi ziskdni vétve, poté je obsadit miZete.
el oo UMISTENT  Vtev musite poloZit pres volné hexy vody spliiujici
podminku. Poté si miiZete vzit 3 dilky vody z obecné
zasoby a ihned je priloZit ke svému jezirku.
BODOVANI  MALA VETEV: 10 VB, STREDNI VETEV: 15 VB.
VELKA VETEV: 20 VB.
MOST
PODMINKA  Musite mit 1lucernu a zaplatit 3 mince do obecné zasoby.
T UmiSTENI  Umistuje se dle stejnych pravidel jako dilky biehu.
A, T Musite jej umistit tak, aby sousedil s dilkem biehu, kde
: jiz stoji lucerna.
PRy Wk | onoini 1B za katdy hexv piimé lni
e = pred kazdym ze 3 hex(i mostu.
b 3 4 Jinymi slovy, jako by na mosté
TSRy staly 3 lucerny.
T STOLETY KAPR
W PODMINKA  Musite v jezirku mit 4 sousedici volné vodni hexy
y o v uvedeném tvaru (tvar Ize otacet i zrcadlit) a zaplatit
f { 5 minci do obecné zésoby.
b UMISTENi  PoloZte destic¢ku kapra na tyto volné hexy vody.
g BODOVANI  Zakladni bodova hodnota je 8 VB - zvySuje se za
) lekniny a nasobi za obklopeni vodou jako u jinych koi,
CESTA
Poznambka: Dilek cesty mizZete ziskat béhem svého tahu, nikoli na konci,
Je to také jediny tkol, kde mize 1 hrd¢ ziskat vice dilki - pfipadné i v prabéhu téhoZ tahu.
,'3;;?3 P PODMINKA  Musite mit v jezirku volny vodni hex. KdyZ umistujete
* do svého jezirka nového koi, miiZete zaplatit 2 mince
q&l navic a umistit i 1 dilek cesty.
: /4% UMISTENI  Kazdy dilek cesty musite umistit na volny vodni hex.
: Sviij prvni dilek cesty miiZete umistit kamkoli do
o o jezirka, dali dilky cesty museji navazovat na ty
e predchozi a pokracovat v cesté.
BODOVANI  3/6/12/18 VB, méte-li 1/2/3/4+ dilkd cesty.

| S PURPLEWATER-LILVANS

FIALOVY LEKNIN

) Be PODMINKA  Musite mit v jezirku volny vodni hex a také 2 spolu
sousedici lekniny.
Q’,’ UMISTENT  Na libovolny volny vodn hex.
. BODOVANI  Fialovy leknin se po¢ita jako leknin, ktery ovSem
sousednim koi zvy$uje hodnotu 0 2 VB namisto 0 1. Je-
e & li sousedici koi navic obklopeny vodou, body za fialovy
leknin se dvojnasobi (stejné jako za bézné lekniny).
S151-oDoSI
[ 'SHISHIODOSHI] s
PODMINKA  Musite mit v jezirku 3 sousedici volné vodni dilky ve
tvaru trojihelniku. Musi jit o vodni dilky - vodni hexy,
“@ z nichZ se skladda vas dilek pramene, se pouZit nedaj.
~ UMISTENI  Postavte $isi-odosi na priisecik téchto 3 dilkd.
o BODOVANI 3 VB za kazdého koi sousediciho s kterymkoli z hex(,
Dot na nichZ stoji plasitko SiSi-odosi.
S SOCHA
2%.48. ) ; L
nnnnnnnnnnnn == PODMINKA  Musite mit v jezirku 2 lucerny.
= A UMISTEN]  Dle stejnych pravidel jako dilky behu.
Bt il BODOVANI 4 VB za kazdého koi, ktery (byt jen Castecné) zasahuje
~on do linie hexii pred sochou (linie pred sochou se uréuje
Fo P stejnym zplsobem jako u luceren).
ZELVA
PODMINKA  Musite mit 1volny vodni hex ve svém jezirku a 3 karty
svitkil (pfi ziskavani Zelvy karty ukaZte ostatnim hracum).
UMISTENI  Na volny vodni hex.
BODOVANI  1/2/4/8/12/16 VB na konci hry, pokud s Zelvou sousedi
1/2/3/4/5/6 volnych vodnich hexd.
=B VODOPAD
2
PODMINKA  Musite mit 2 karty studny (ukaZte je ostatnim hrdcdm).
UMISTENI  Vodni strana prostfedniho hexu musi sousedit
s nékterym vodnim hexem vaseho dilku pramene.
BODOVANi 8 VB.Jsou-li vdechny hexy dilku pramene obsazené,

pfinasi vodopad 16 VB namisto 8.

[SSWEEPINGWILLOWANN
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SMUTECNI VRBA

PODMINKA
UMISTENI

BODOVANI

Musite mit v jezirku 5 koi.

Alespori jedna z vodnich stran dilku vrby musi sousedit
s vodnim dilkem. Na 2 politka dilku vrby mizete
umistit po lekninu (jako na dilky listi).

8 VB.




Solova hra

Ptiprava i prabéh hry plati jako pro hru 2 hréci s ndsledujicimi zménami.

Pfi kazdém meditaénim tahu musite odhodit
kartu nalevo od té, kterou si berete. Pokud si berete
kartu nejvice vlevo (4. z pole, kde se za zisk karty
plati 1 mince), podivejte se na horni kartu z bali¢ku

a odhodte ji.

Pokazdé kdy?z si pofidite:

— malého koi:

Vytadte z obecné zdsoby 1 stiedniho koi.
— stfedniho koi:

Vytadte z obecné zdsoby 1 velkého koi.
— velkého koi:

Vyftadte z obecné zdsoby 1 malého koi.

Na konci kazdého tahu piesunite vSechny karty na
desce nabidky doprava jako obvykle a dopliite mista
nalevo vylozenim novych karet z balicku.

Na konci svého tahu miuzete ziskat vice dilka

tkolu (nebo i béhem tahu v pfipadé cesty), pokud
Pfi kazdém pracovnim tahu musite odhodit kartu spliiujete podminky dkold.
nejvice vpravo na desce nabidky, tj. kartu nejddle od

bali¢ku.

Mite-li vyfadit koi, ktery uz v obecné zdsobé neni,
vytadte libovolného jiného. Vytazené koi neni po

zbytek hry mozné si pofidit.

# KONEC HRY #

Jakmile polozite na desku nabidky posledni kartu z balicku, odehrajte 1 posledni tah

a hra kon¢i. Nyn{ zkontrolujte, zda jste vyhrdli: musite ziskat vechny dilky tkold SKORE 60-79 80-99 100+
a vade skére musf fekrocit hranici pro vami zvoleny scénétr. Titul Gakusei (student) | Senmon (expert) Sensei (mistr)
Hranice ukldd4 tabulka napravo:

+ SOLOVE SCENARE A SPECIALNI PRAVIDLA «

% PARNE LETO

Zména piipravy

Z4dnd.

Zména pravidel

Koi, ktery neni obklopeny, nepfindsi body zddné.
Zména tkold

Z4dnd.

% CESTA OSVICENI
Zména piipravy
Pouzijte tyto 3 tkoly: socha, cesta a fialovy leknin.

SKORE

v

(2

50-69

70-89

90+

Titul

Gakusei (student)

Senmon (expert)

Sensei (mistr)

Zména pravidel Pfiklad
Z4dn4. platné
Zména tkola zedsltIKuZ -
Nejen, ze musite ziskat dilek kazdého tkolu, ale navic musite vytvofit cestu
o alespon 3 dilcich propojujici prostiedni hex kterékoli lucerny s prostfednim SKORE 50-69 70-89 90+
hexem sochy. Nato¢en{ prvniho a posledniho dilku této cesty nenf dilezité. Titul TG | S e Sensel (mistr)
% CISARSKE JEZIRKO
Zmén ptipravy .
PQuiijte téchto 5 karet tkolu: Stolety kapr, Vodopdd, Sisi-odosi, Smute¢ni vrba
a Zelva. Piipadné pouzijte 5 ndhodné vylosovanych karet tkoli.
Zména pravidel
T BODOVANI 90+
f/[m(?na 'ﬁlimljl'lk lespon 4 tkoli ( kusei) k h5.P By : ° °
usite ziskat dilky alespon 4 tkolt (na Grovni gakusei), respektive vSech 5. Pripomindme, - A s
ze v sélové hie mizete ziskat vice dilki tkolu za 1 tah. Titul Gakusei (student) | Senmon (expert) Sensei (mistr)




Krdtkd zajimavost o terminu Koi: pochdzi z japonstiny a znamend jednoduse

kapr.

Termin Koi se diky své jednoduchosti Siroce rozsifil a dnes se pouzivd téméf po
celém svéeé k oznadeni krdsnych pestrobarevnych kapru, ktefi inspirovali tuto
hru, bez ohledu na konkréeni druh. Historicky, alespori do pocdtku 19. stoleti,
byli kapfi chovédni a loveni téméf vyhradné pro potravu.

Podle starovékych zdznamt — jak ¢inskych (4. stoleti), tak japonskych (10.
stoleti) — se kapfi v téchto regionech jiz lisili od svych béznych Sedych protejska
a vyznacovali se pestrobarevnymi Supinami (Cervené, modré, zluté, cerné, bilé)
a nékdy i jedineénymi skvrnitymi vzory.

V 19. stoleti v Japonsku chovali farmdfi v prefekcufe Niigata tyto barevné kapry
v zatopenych ryzovych polich nebo pfilehlych oblastech. Postupem ¢asu si vsimli
jedine¢nych barevnych variaci vznikajicich kifZenim rtznych druhti kapra. To
vedlo k selektivnimu chovu pro krdsu, a zrodila se poptdvka po vicebarevnych
okrasnych kaprech, ktef{ byli povazovani za symbolické a vzdcné tvory.

Puvod a historie kapriku koi

Cistedné diky legend¢, ze se kapr, ktery dokdze plavat proti proudu a preskocit
vodopdd, proméni v draka, jsou tyto ryby jiz dlouho spojovdny s vnitini silou
a Gspéchem.

V roce 1914, bylo béhem vystavy v Tokiu pofddané pro cisate Taisho krétce po
jeho korunovaci zalozeno sdruzeni, které sdruzovalo nejlepsi chovatele kapru

v Japonsku. Korunni princ Showa obdrzel pfi této piilezitosti osm nddhernych
exempldit a od té chvile se staly ndrodnim fenoménem.

V roce 1917 byl vytvofen termin Nisikigoi (brokdtovy kapr), ktery nahradil
obecnéj$i ndzvy jako Madaragoi (skvrnity kapr), Kawarigoi (zvld$tni kapr), Irogoi
(barevny kapr) a Moydgoi (vzorovany kapr).

Okrasnd jezirka, ve kterych byli tito kafpi chovdni, se stala nedilnou soucdsti

japonskych zahrad — barevnych trocist klidu navrzenych s maximdlni pé¢i tak,

aby pfindsely pocit harmonie a rozjimdni. Tyto zahrady dodnes zvou névstévniky
iché prochdzce po cestickdch a malych mostcich, aby obdivovali starobylé

k tiché prochdzce po cestickdch lych mostcich, aby obd li starobyl

ceremonidln{ lucerny a sochy Buddhy, zatimco pod pruzra¢nou vodou klidné

plavou tvorové pripominajici zivé drahokamy nebo barevné kvétiny.

Netrvalo dlouho a kapfi koi za¢ali okouzlovat miliony lidi po celém svété.

Ve hfe muzete obdivovat Sest druhi kapra koi:

Kohaku

Pro své barvy je povazovdn za symbolického
piedstavitele Japonska. Jednd se pravdépodobné
o historicky prvni poddruh selektivné kiizeného

kapra koi.

Sowa Sansoku

K prvni hybridizaci do$lo na po&itku éry Séwa

v roce 1927. Trvalo vsak dalsich 50 let kiizenf,
nez kapftik ziskal intenzivni barevné odstiny, které
vidime dnes.

Siro Ucuri

Mozn4 by si to nezasvédceny divék netipl, ale kapr
Siro Ucuri m4 &ernou kizi s bilymi skvrnami,
nikoli naopak. Jednd se o poddruh kapra
Ucurimono.

]
s .
/l Asagi
; Navzdory ndzvu, ktery znamend ,svétle akva-
zelend®, pfipomind vzor na jeho zddech spiSe sit
krouzkové zbroje.

Ogon

Existuje v zlaté, platinové ¢i oranzové barvé.
Diky peclivému kfizeni doshli chovatelé
obzvld$té metalickych a blystivych odsting.

Onagagoi

Tento poddruh, také prezdivany motylf kapr ¢i
dradi kapr, byl vytvofen v roce 1980 na zddost
japonského prince Akihita.

Jeho potomci Ziji v jezirku ve vychodnich

zahraddch Cisafského paldce.



AUTORI HRY Vs

Rosaria Battiato, Massimo Borzi, V RAMCI PRIPRAVY HRY VYRADTE ZE HRY

Martino Chiacchiera Ve hie 1-2 hrac¢a: ® 1 malého, 2 stfedni a 2 velké koi

ILUSTRACE ® 11 karet ,3+“ a 7 karet ,,4+“

Emiliano Castellano e 1 dilek od kazdého tikolu

VYVOJ HRY vyjma vétvi a cesty

Luca Appolloni, Marta Ciaccasassi, Ve hie 3 hraca: 1 malého, 1 stiedniho a 2 velké koi

Stefano Tristano e 7 karet ,,4+“

UMELECKY VEDOUCI Ve hie 4 hraci: nic

Matteo Brustenghi

GRAFICKY DESIGN HRAC PRVNI DRUHY TRETI CTVRTY

Matteo Brustenghi, Simone Fucchi Podatetni |
REDAKCE majetek _
Federico Tini @ ';_

I RIIKT IR

1 maly koi 1 stfedni koi Tvelki koi

PODEKOVANI AUTORU ZASLUHUJI ; 8-

Vinia Mattioli, Tommaso Chiacchiera, Tana dei Goblin in Catania, w 1"’ Q
the “Massimiliano Cuccia” Prototypes Area of Etna Comics, i
a vSichni ostatni testeri hry
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