Jakie piekne popotudnie! Wasz park stynie z niezwylktych roslinnych rzezb

i dzisiaj zapewne zechce go odwiedzi¢ wielu gosci. Ustaw swojq grupke

odwiedzajqcych tak, aby to wtasnie onizobaczylijak najwiecej ogrodniczych
dziet!

Planuj rozwaznie, staraj sie pokrzyzowac plany pozostatych ogrodnikéw
i udowodnij, ze to ty zastugujesz na miano najsprytniejszego roslinnego
rzezbiarza.
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40 kafelkéw z roslinnymi rzezbami 1plansza i.4 zetony ‘_1_0
(8 typ6éw o wartosciach od 1 do 5) oznaczania punktacji




Celgry £ £

Gracze wcielajg sie w ogrodnikéw biegtych w trudnej sztuce ksztattowania
roslin. Ich zadaniem jest oprowadzenie po parku swojej grupki gosci i za-
pewnienie im jak najlepszych widokéw. W tym celu zmieniajg odpowiednio
potozenie kafelkéw z rzezbami i ustawiaja gosci tak, zeby kazdy z nich
widziat w linii prostej jak najwiecej roslinnych rzezb utozonych od najm-
niejszej do najwiekszej. Jednoczesnie staraja sie utrudni¢ pozostatym
graczom realizacje ich plan6w.

Cyfra na rzezbie wskazuje, ile punktéw mozna zdobyg¢, jesli rzezba znaj-
dzie sie w polu widzenia gosci danego gracza. Oznacza roéwniez wielkos¢
rosliny (im wyzsza liczba, tym wiekszy krzew).

Dodatkowe punkty przyznawane s3 za ustawienie w polu widzenia gosci
rzezb tego samego typu i za te kafelki, ktére na koncu rozgrywki pozostang
niewykorzystane.

Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw, zostanie zwyciezca.

Przygotowanie gry A A,

Kazdy gracz bierze zestaw pionkéw
gosci parku w jednym kolorze. . . . . .
e zestaw 8 gosci parku w grze
dwuosobowej, =
e zestaw 6 gosci parku w grze . . - . .
trzyosobowej,
* zestaw 5 gosci parku w grze . . H . .
czteroosobowej. &
Nieuzywane pionki odtézcie do pudetka,
nie bedg potrzebne podczas rozgrywki.
Potasujcie 40 kafelkéw rzezb. - . - . .
Na srodku stotu potézcie 25 z nich
rzezba do dotu, tworzac uktad 5 x 5 Stworzcie siatke zakrytych

kafelkéw, tak jak na ilustracji obok. kafelkéw rzezb 5 x 5. Odkryjcie
kafelek potozony na srodku.

Odkryjcie kafelek potozony na Srodku.




Uwaga! Jezeli gracie w 2 lub 3 osoby, odtézcie do pudetka wszystkie
5 kafelkéw rzezb wybranego typu.

Gracz, ktory jako ostatni podlewat rosliny (lub najstarsza osoba), rozpo-
czyna gre.

Rozdajcie kazdemu graczowi 3 zakryte kafelki rzezb — to bedzie reka

gracza. Gracze nie powinni pokazywac swoich kafelkéw pozostatym
uczestnikom gry. Pozostate kafelki umiesccie bez podgladania w pudetkuy,
nie beda potrzebne podczas rozgrywki.

Wariant dla doswiadczonych ogrodnilkow q "% 7 é\m B
Dajcie ostatniemu graczowi wszystkie kafelki ‘7’4 W

pozostate po rozdaniu. Gracz oglgda je

i wybiera 3 sposréd nich, a reszte podaje
graczowi po prawej. Ten wybiera 3 kafelki,
podajgc pozostate kolejnemu graczowi.
Proces ten powtérzcie, az kazdy wybierze
3 dodatkowe kafelki rzezb. Niewybrane
kafelki odtdzcie do pudetka, nie bedg

wykorzystywane podczas rozgrywki.

W wariancie
podstawowym kazdy
gracz rozpoczyna
rozgrywke z 3
kafelkami rzezb

i zestawem pionkow.
Liczba pionkéw zalezy
od liczby graczy.
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Przebieg rozgrywki

Gre rozpoczyna pierwszy gracz. Nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara swoje tury rozgrywaja kolejni gracze. Gra konczy sie,
kiedy ostatni gracz umiesci na planszy swojego ostatniego goscia.




Umies¢ pionek ,twarzg”

: w kierunku kolumny
LE Y- - == (niebieski gosc), rzedu
(z6tty gosc) lub przekgtnej

kafelkéw (czerwony gosc).
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Podczas swojej tury kazdy gracz MUSI o5
umiescic¢ jeden ze swoich pionkéw ) | A
~twarza"” w kierunku wybranej kolumny, ' ' '

rzedu lub przekatnej kafelkow.
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Gracz nie moze umiesci¢ pionka
w miejscu, w ktérym znajduje sie
juz inny pionek.

>
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Gracze muszg umieszczac pionki EEEEE
wzdtuz zewnetrznych krawedzi EE. .EE
planszy utworzonej z 25 kafelkow. EEEEE
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Po umieszczeniu pionka gracz MOZE
wybrac dowolny zakryty kafelek w kolumnie, rzedzie lub przekatnej, przy
ktérej umiescit pionka, i dodac go do swojej reki.

- Opcjonalnie: Wybierz
L | ‘ kafelek z kolumny, rzedu
lub przekgtnej, przy ktérej
stoi pionek.
= = a= == g




Nastepnie moze wybrac 1 z kafelkéw na rece i umiesci¢ go na miejscu
zabranego, rzezba do goéry. Gracz moze tez odtozy¢ z powrotem na miejsce
kafelek, ktory wziat ze stotu, umieszczajac go rzezba do gory.

’ 3 Zastgp odkryty kafelek
tﬁa ¢l ) wybranym kafelkiem
zreki lub umies¢ odkryty
kafelek z powrotem na
== _‘ _ &=

jego miejscu.
Koniec gry 33,

Gra konczy sie, kiedy ostatni gracz umiesci obok planszy swojego ostatniego
goscia. Przejdzcie do obliczania punktow.

Obliczanie punktéw * 3

Do zaznaczania punktow uzyjcie planszy i zetondw punktagji.

Goscie parku

Kazdy gos¢ daje graczowi liczbe punktéw, odpowiadajaca wartosci rzezb,
ktére ,widzi” w linii prostej. Gos¢ patrzy przed siebie na kolumne, rzad
lub przekatng parku. Widzi tylko te rzezby, ktére s3 wyzsze (majg wyzsza
wartosc) niz te znajdujace sie blizej niego. Rzezby nizsze lub takiej samej
wielkosci nie s3 dla niego widoczne. Zakryte kafelki nie blokuja widoku.
W ten sposéb policzcie punkty dla kazdego goscia.

Zakryty kafelek nie Ta rzezba jest takiej samej
zastania widoku wysokosci co poprzednia,
\ odwiedzajacy jej nie widzi.
$5 - S e 3+4+5712
punktéw

Przyktad. Z6tty gos¢ znajduje sie obok rzedu rzezb. Widzi te o wartosci 3, nastepnie
te o wartosci 4 i ostatniq, o wartosci 5. Nie widzi drugiej rzezby o wartosci 4,
poniewaz zastania jq stojqca przed niq rzezba o tej samej wartosci. Zétty gracz
otrzymuje 12 punktéw. -
. | - 3




Punkty dodatkowe
Gracz otrzymuje dodatkowe punkty za kazdy powtarzajacy sie typ rzezby,
ktory jego gos¢ widzi w danej kolumnie, rzedzie lub po przekatnej.

Ta rzezba jest takiej samej wysokosci

co poprzednia, gos¢ jej nie widzi.
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2+3+4+5+3 punkty bonusowe = 17 punktéw

Niebieski gos¢ widzi w rzedzie 3 krzewy w ksztatcie dinozaura (o wartosciach 2,
3 5), co daje mu 3 punkty dodatkowe. Widzi takze rzezbe tabedzia o wartosci 4,
ale nie widzi rzezby tego samego typu o wartosci 5 (poniewaz zastania jq dinozaur
o tej samej wartosci). Dlatego nie otrzymuje dodatkowych punktéw za ten typ rzezby.
Niebieski gracz otrzymuje za ten rzqd 17 punktéw. 2+3+4+5+3 punkty bonusowe.

Pozostate kafelki rzezb

Kazdy gracz odkrywa kafelki, ktore pozostaty mu w rece. Otrzymuje liczbe
punktéw zgodna z wartoscig rzezb na tych kafelkach, jesli przynajmniej
jeden z jego gosci widzi rzezby tego typu o wartosci wyzszej niz ta, ktéra
posiada.

Przyktad. Po zakoriczeniu gry
czerwonemu graczowi pozostaty

w rece kafelki z rzezbq dinozaura

o wartosci 1, wieloryba o wartosci

2 j stozka o wartosci 5. Gracz
otrzymuje dodatkowo 1 punkt, gdyz
jego goscie widzq rzezby dinozauréw
o wartosciach 4 i 5. Dodatkowo
otrzymuje 2 punkty za wieloryba,
poniewaz jeden z jego gosci widzi
ten typ rzezby o wartosci 3. Nie 2+1=3 punkty za pozostate
otrzymuje punktoéw za stozek. kafelld rzezb

Zsumujcie wszystkie zdobyte punkty, zaznaczajac je na torze punktacji.
Gracz, ktéry zdobyt ich najwiecej, zostaje zwyciezca. W przypadku remisu,
gre wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw z pozostatych mu
w rece kafelkéw rzezb. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz, ktéry
wykonywat swoéj ruch jako ostatni.




Przyktad liczenia punktow dla gracza oprowadzajacego czerwonych gosci
w rozgrywce dwuosobowej.
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2+3+4+5+/4 bonusowe
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2+4+5=11

Gracz oprowadzajacy czerwonych gosci zdobyt tacznie 88 punktéw
(11+12+18+9+12+9+3+14=88)




Sprawdz nasze gry na www.EdgardGames.com
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Baéjka na stowka
i inne tytuty z tej serii
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