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Legenda gtosi, ze dawno, dawno temu, w pewng bezgwiezdng noc,
Ogrodnik Krolowej upadt z wyczerpania na srodku pustyni.
Plakal godzinami - jak mogl wyhodowa¢ cokolwiek na tak suchym pustkowiu? Jedna z jego lez przesiaknela przez

piasek, by dotrzeé¢ do zaswiatow. Bogini Ishtar, poruszona rozpacza mezezyzny, zebrala lze 1 wyslala ja z powrotem
na powierzchnie, przeksztaleajae ja w tryskajace 1 niewyezerpane zrodlo wody. Dozgonnie wdzieezny Ogrodnik

poprzysiagl, ze dolozy wszelkich staran, aby stworzy¢ najwspanialsze ogrody, jakich dotad swiat nie widzial...
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4 plansze graczy

(w 4 kolorach)

@

42 kafelki Roslinnosci 8 zetonow Rabat 26 kart Drzew
(po 14 w kazdym = ksztaltéw, w tym 12 kafelkéw (4 podwdjne i 4 pojedyncze)
podstawowych i 2 kafelki poczqtkowe)

114 Klejnotéw
6 kafelkéw Mis 6 Fontann (0 fioletowych, 58 czerwonych,
(5 fioletowe, 2 czerwone, 1 biala) 26 biatych)

(]

b~ 1 ark i
t
16 Asystentow 1 Konewka 1 notatnik - uizi % Przygo dovyla;mem
(po 4 w kazdym kolorze) rozgrywki 1 przewodnikiem po

Umiejetnosciach




Krol zlecil i trudna misje: stworz wspaniale ogrody posrodku pustyni,
aby zadowoli¢ jego Krolowa. Do dyspozyeji masz jedynie kilka fontann:
wykorzystaj je do powiekszania obszarow roslinnych,
zasadzenia wspanialych rabat kwiatowych 1 majestatycznych drzew:.
Skorzystaj z wiedzy mistrzow, aby zyska¢ przewage nad przeciwnikami, zebraé jak
najwiece) punktow zwyeiestwa 1 zosta¢ Krolewskim Ogrodnikiem!

Szczegolowy opis przygotowan.ia .ro.zgrywki wraz z informacjami 4 Plansze Terenu
o waszych planszach graczy znajdziecie na oddzielnym arkuszu.
Te 6 duzych szesciokatnych plansz pozwoli wam stworzyé przestrzen, na
£ AP SR 365 d 3 3 6 o
" Plansze Graczy ktorej bedziecie rozwijaé swoje ogrody. Kazda z nich zawiera jedno Pole
Fontanny. Wiele pdl przedstawia Piasek pustyni, inne przedstawiaja Skaly
Plansze graczy zawieraja rézne Umiejetnosei, ktérych mozesz si¢ nauczyd, z Klejnotami, a jeszcze inne Swiete Tabliczki.

co pozwoli ci wykonywaé nowe akeje oraz w rézny sposob zdobyé punkty na
koniec gry. Te Umiejetnosci przedstawione sa w dwéch rzedach. Wszystkie
plansze graczy oznaczone sa fioletowym Klejnotem, aby przypomnieé, ze
wszyscy gracze rozpoczynaja gre z fioletowym Klejnotem w swoich zasobach.
Plansza Pierwszego gracza jest oznaczona 1 O

Swieta Tubliczka

Pole Piasku
4 4
Pole
Fontanny
Poczqtkowy Klejnot Poczqthkowy Klemot + Pierwszy gracz P Olff Skat ? <
< W (= biatym klejnotem) j\ NN
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Kafelki Roslinnosci 3 @ ﬁzzgto,fynj
y p klejnotem,
Kafelki Roglinnosci maja 3 rézne ksztalty. Kazdy z tych kafelkéw i"i‘; 5ﬁ?j)lm g%’ A
przedstawia 3 pola, ktore moga by¢ albo Polami Trawy (jasnoziclone), albo klejnotem)
Polami Kwiatow (ciemnozielone) z 1-4 Kwiatami. 6 kafelkéw oznaczonych 44
kroplami wody (po 2 w kazdym z 3 ksztaltéw) stanowi kafelki poczatkowe. )

-

: Zetony Rabat maja 1 lub 2 pola.
— Kafelki poczqtkowe . 3 Przedstawiaja one 2 lub 3 Kwiaty.
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"~ Plansza Dywanu i kafelki Mis

Plansza Dywanu zawiera kilka elementéw gry, w tym miejsca na 6 kafelkow Konewka porusza si¢ wzdluz kafelkéw Roslinnosci
Mis. Srodek Dywanu jest zarezerwowany dla Asystentéw i zetonéw Rabat. na planszy Dywanu i wskazuje, ktéry kafelek jest
dostepny w turze danego gracza.

Miejsca na kafelki Mis Zetony Rabat

A

" Drzewai karty Drzew

Kazda karta Drzewa przedstawia okreslone Drzewo.
Aby zasadzi¢ to Drzewo, nalezy wydaé Klejnoty
widoczne w lewym gérnym rogu jego karty. Kazde
zasadzone drzewo daje Punkty Zwycigstwa na koniec
gry. Zakup karty Drzewa pozwala natychmiast
umiescié¢ Drzewo na Polu Trawy na kaflu Roslinnosci.

Pole na
Asystentow

(4 4
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w Klepnotach
Punkty

Zwyciestwa

Kafelki Mis sa losowo rozmieszcza-
ne na wyznaczonych miejscach na
planszy Dywanu. Kazdy kafelek Misy
okresla, jaki rodzaj kafelkéw Roslin-
noscl zostanie na nim polozony.

Klejnoty reprezentuja zasoby, ktérymi dysponujesz. u

Niektore Klejnoty sa rzadsze niz inne. ioletowe W

Klejnoty sa powszechne, czerwone Klejnoty sa rzadsze, : :
Fontanny sa umieszczane na ich polach podezas
przygotowania gry i pozwalaja latwiej dostrzec te pola.
Wartosé Fontann zalezy od ich koloru: biala Fontanna

daje wigcej punktéw niz czerwona Fontanna, ktdra z kolei 7
daje wiecej punktéw niz fioletowa Fontanna. :

X | Asystenci

Podczas przygotowania do gry czesé Asystentéw
jest umieszezana na planszy Dywanu, a pozostali sa
umieszczani bezposrednio przed graczami. Mozna ich
umieszcza¢ na kafelkach Roslinnosei, aby uzyskaé
kontrole nad Kwietnikami.

=D

Notatnik pozwoli wam zapisa¢ wyniki wszystkich
graczy na koniec gry 1 wyloni¢ zwyciezce.

biale Klejnoty sa najrzadsze. Najrzadsze Klejnoty pozwola
ci kupié¢ Drzewa, ktére daja wiele Punktéw Zwyciestwa.
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Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, az warunek zakonczenia gry zostanie
spelniony. W swojej turze kazdy gracz wykonuje nastepujace
akeje w ponizszej kolejnosci:

> Wybierz kafelek Roslinnosci
-+ Potoz kafelek Roslinnosci
b Zbierz Klejnoty

<+ Wykonaj Akcje Specjalng
b Zasadz Drzewo

Gdy gracz wykona wszystkie te kroki, rozpoczyna si¢ tura
nastepnego gracza.

“ Wybierz kafelek Roslinnosci

Podczas swojej tury najpierw musisz wybraé kafelek Roslinnosci:

AN

2= Porusz Konewke zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
do nastepnego stosu kafelkow Roslinnosci (ignorujac puste stosy).

(Uwaga: W pierwszej turze Pierwszy gracz umieszcza Konewke
przy wybranym przez siebie stosie,)

2= Jesli nie chcesz wybraé wierzchniego kafelka z tego stosu,
porusz Konewke do innego wybranego stosu (w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara), wydajac jeden Klejnot
za kazdy kolejny ruch.

2= Wez wierzchni kafelek Roslinnosci ze stosu, przy ktérym
umiesciles Konewke.

= Nastepnie odkryj wierzchni kafelek Roslinnosei ze stosu,
z ktorego poruszyles Konewke.

Nastepnie rozpatrz krok Potoz kafelek Roslinnosci.
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E '\ W twojej turze

Konewka znajduje
sie przy gornym
stosie. Cheesz
wzigé kafelek

z 3 Kwiatami,
widoczny na dole

z lewej strony.

Aby to zrobié,
musisz wyda¢

2 Klejnoty: pierwszy
ruch jest darmowy,
ruch na kolejne
pole Misy jest
pomijany, poniewaz
jej stos jest pusty,
ale w drodze do
wybranego kafelka
WClaZ musisz
poruszy¢ sie

o kolejne dwa stosy.
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RHIETNIR, OGROD
i FONTANNA

2= Kwietnik to nieprzerwana grupa Pol Kwiatow.

= Asystent umieszezony na Kwietniku kontroluje ten Kwietnik,
co oznacza, ze kontroluje wszystkie widoczne Kwiaty tego
Kwietnika. Na Kwietniku nigdy nie moze znajdowac si¢ wigce)
niz 1 Asystent

2= Kontrolowanie Kwietnika pozwala zdobyé na koniec gry po
1 Punkeie Zwyciestwa za kazdy Kwiat tego Kwietnika.

2= Ogrdd to grupa sasiadujacych ze soba kafelkow Roslinnosci. Co
najmniej jeden z tych kafelkéw musi przylega¢ do Fontanny.

2= Ogréd moze przylegaé tylko do JEDNEJ Fontanny, ale do tej
samej Fontanny moze przylega¢ kilka Ogrodow.

2= Jeden Ogréd moze zawiera¢ wiele Kwietnikow.
2= Kontrolowanie Fontanny pozwala zdoby¢ Punkty Zwyciestwa.

2= Gracz kontrolujacy NAJWIECEJ Pol Kwiatow (niezaleznie od
liczby Kwiatéw) w Kwietnikach Ogrodéw przylegajacych do
Fontanny kontroluje Fontannge. W przypadku remisu wszyscy
remisujacy gracze kontroluja Fontanne.

PRZVRLAD

‘tym przykladzie
Ity kontroluje
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““Potéz kafelek Roslinnosci

Dodaj wybrany kafelek Roslinnosei do dowolnej planszy Terenu, zgodnie
z nastepujacymi zasadami:
Kladac kafelek Roslinnosci, mozesz dowolnie go obrécié.

Kafelek moze zakrywa¢ wylaeznie Pola Piasku i/lub Skal. Nie moze
zakrywa¢é Fontanny, Swietej Tabliczki ani innych kafelkéw Roslinnosei.

Co najmniej jedno pole tego kafelka musi przylegaé do Fontanny lub
dowolnego innego, umieszezonego wezesniej kafelka Roslinnosci.

Nie mozesz polozyé kafelka, ktory polaczylby ze soba dwa rézne
Ogrody przylegajace do réznych Fontann.

Nie mozesz polozyé kafelka, jesli spowodowaloby to, ze kilku
Asystentow znajdzie si¢ na tym samym Kwietniku (nawet jesli
naleza oni do tego samego gracza).

Nastepnie rozpatrz krok Zbierz Klejnoty.
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Kafelki Roslinnosei /1% i | & nie moga byé polozone na czerwonych J
polach, poniewaz polaczylyby dwa Ogrody, tworzac zielona $ciezke
pomiedzy dwiema fioletowymi Fontannami.

Kafelka Roslinnosci ' ! nie mozna polozy¢ na zottym polu, poniewaz ‘
dwoch Asystentéw znalazloby si¢ na tym samym Kwietniku.

Kafelek Roslinnosci | * moze by¢ polozony na z6ltym polu, pod
warunkiem ze zostanie ono zakryte Polem Trawy. Sprawi to, ze
kazdy Asystent nadal bedzie zajmowal swéj wlasny Kwietnik.
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~Zbierz Klejnoty

Kiedy kladziesz kafelek Roslinnosci, zbierz wszystkie Klejnoty z zakrywanych
przez niego pol i umiesé je przed soba w swoich zasobach. Czasami nie zbierasz
zadnych Klejnotow (jesli nie zakrywasz zadnego pola Skal z Klejnotami).

Nastepnie rozpatrz krok Wykonaj Akcje Specjalng.

(PRZVREAD hemums s

Kladac tutaj
kafelek Roslinnosci,
zbierzesz
bialy Klejnot
i fioletowy
Klejnot.




"~ Wykonaj Akcje Specjalng

Ten krok nie jest rozpatrywany automatycznie w kazdej turze, ale tylko
wtedy, gdy polozony w tej turze kafelek Roslinnosci zawiera jedna z 3
nastepujacych ikon. Mozesz zrezygnowaé z wykonania tej Akeji Specjalnej,
ale nie mozesz odlozy¢ jej wykonania na pézniej.

Ikona Asystenta: jesli wlasnie polozony kafelek ma ikone
5 Asystenta 1 jesli masz przed soba co najmniej 1 Asystenta,

mozesz natychmiast umiescié Asystenta na tym kaflu,
aby zakry¢ te ikone.

Przypomnienie! Nie mozesz umiescié
swojego Asystenta, jesi na tym samym

Kwietniku jest juz inny Asystent.

Ikona Umiejetnosci: jesli wlasnie polozony kafelek ma
/& ikone Umiejetnosci, mozesz odblokowaé Umiejetnosé
K

i~ ze swojej planszy Gracza. Aby to zrobié, wez 2 dowolne
\,E\\/J\{,’- Klejnoty ze swoich zasobéw (kolor nie ma znaczenia, moga
B byé takie same lub rézne) i umiesé je na dowolnej, wybranej
przez ciebie, wolnej Umiejetnosci. Jeshi cheesz umiesceié
swoje Klejnoty na gérnym poziomie swojej planszy, musisz
najpierw ukonczy¢ Umiejetnosé z dolnego poziomu tej
samej kolumny (w ktorej$ ze swoich poprzednich tur).
Zaden Klejnot umieszezony na twojej planszy nie moze
byé z niej usuniety ani przeniesiony w inne miejsce.
Sprawdz opis Umiejetnosei znajdujacy sie na osobnym
arkuszu (strona przewodnika po Umiejetnosciach).

Mozesz odblokowaé tylko jedna Umiejetnosé na ture.
Kazda Umiejetnosé mozesz odblokowaé tylko raz.

Uwaga: szczegblowe informacje na temat kazdej
Umiejetnoscl  znajduja  sie  w  przewodniku  po
Umiejetnosciach (osobny arkusz).

& =5
Joker: jesli wlasnie polozony kafelek ma ikone Jokera,

mozesz uzy¢ jej jako ikony Asystenta lub ikony
J Umiejetnosei i natychmiast ja rozpatrzy¢ (patrz powyzej).

[j Nastepnie rozpatrz krok Zasadz Drzewo.

% Zasadz Drzewo

&
See.
=

Mozesz sadzi¢ Drzewa w kazdej turze, zgodnie z nastepujacymi krokami:

>~ Wybierz dowolna karte Drzewa sposréd pieciu odkrytych kart
lezacych obok stosu dobierania (lub zarezerwowana karte Drzewa,
patrz Umiejetnosé ).

>~ Sprawdz koszt karty i wydaj wszystkie wymagane Klejnoty ze swoich
zasobow. Nie mozesz wziaé karty, jesli nie mozesz za nia zaplacié.

> Poléz karte zakryta przed soba.

> Wez znajdujacy si¢ na karcie znacznik Drzewa 1 umiesé go na dowolnym
niezajetym Polu Trawy.

Jesli cheesz 1 masz na to do$é zasobow, powtérz powyzsze kroki, aby zasadzié
kolejne Drzewo.

2= O0dkryj tyle kart Drzew, ile potrzeba, aby zapelni¢ puste miejsca
1 umies¢ na kazdej z nich po jednym Drzewie.

Na tym twoja tura si¢ konezy. Gracz po lewej rozpoczyna swoja ture (od
kroku Wybierz kafelek Roslinnosci, itd.)

= A

Aby zasadzié to
Drzewo, wydajesz

2 czerwone Klejnoty
11 bialy Klejnot

ze swoich zasobdw,

i umieszczasz karte
zakryta przed

soba. Postanawiasz
zasadzié Drzewo

na tym wolnym

polu Trawy.
Nastepnie odkrywasz
wierzchnia karte !
ze stosu dobierania. % :
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Gdy tylko dwa stosy kafelkow Roslinnosei si¢ wyezerpia, rozpoczyna si¢ koniee gry.

Ukonez biezaca runde, aby kazdy gracz zagral taka sama liczbe tur.

Nastepnie przejdz do Punktacji Koncowej.
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Po zakonczeniu gry zdobywacie punkty }* W tym przyktadzie Zotty zdobywa Niebieski zdobywa
w nastepujacy sposob: *” nastepujgcq liczbe Punktow: nastepujqcq liczbe Punktow:
p Jedli masz zarezerwowana karte b @ 19 (11+8) Punktéw Zwyciestwa za zasadzone Drzewa. @ 19 (8+7tl4) Pur]l;(t(')w Zwyciestwa
D Drzewa, ktérej nie mozesz zasa- ' @& 8 Punktéw Zwyciestwa za Kwiaty w kontrolowanym e it i s GHE
dzié, odrzué ]5! Nastgpnie Odkry] ‘ Kwietniku. & 14 Punktéw Zwyci@st\'zva za Kwiaty
znajdujace sie przed toba karty @ 4 Punkty Zwyciestwa za kontrolowang fioletowa it gz [ ot
Drzew i zsumuj wszystkie wi- Fontanne (ma 5 P6l Kwiatéw, a Niebieski tylko 2). @ 4 Punkty Zwyciestwa za kontrolowana fioletowa
doczne na nich Punkty. @ 7 Punktéw Zwycigstwa za Umiejetnosé G Fontanne (ma 6 Pl Kwiatéw, a Zdlty 0).

Zdobywasz 1 Punkt Zwycie- @ 9 Punktéw Zwyciestwa za Umiejetnosé 3. & 8 Punkiéw Zwyciestwa za Umiejetnosé 3. ‘
25% stwa za kazdy widoczny Kwiat @ 14 Punktéw Zwyciestwa za Umicjetnosé (3. @ 6 Punktéw Zwyciestwa za Umiejetnosé (.

w Kwietnikach kontrolowa-

nych przez twoich Asystentéw. tqcznie: 61Punktow Zwyciestwa tacznie: 51Punktow Zwyciestwa

( Uwaga: Dwie pozostale Fontanny

nie sa kontrolowane przez zadnego z graczy i nikomu nie daja Punktéw Zwyciestwa.

Y Zdobywasz 4 Punkty Zwycie-
stwa za kazda fioletowa Fon-
tanne, ktora kontrolujesz.

%ﬁ Zdobywasz 6 Punktéw Zwycie-

stwa za kazda czerwona Fon-
tanne, ktora kontrolujesz.

% Zdobywasz 8 Punktow Zwyecie-

stwa, jesli kontrolujesz biala i
H

Fontanne.

Zdobywasz Punkty zgodnie z od-
5 D& bl?ko’wanymi [.Jmiej(;tnos'ciaj
ﬁ-\/\ ™ mi gérnego poziomu. Sprawdz

ich dzialanie w przewodniku.

Skorzystajcie z notatnika, by podliczy¢
Punkty Zwyciestwa kazdego gracza. Gracez
z najwicksza liczba Punktow Zwyecie-
stwa wygrywa gre.

a—




