,./ Miguel Coimbra

Cel rozgrywki

rél Babilonii, Nabuchodonozor II, zwrdcit sie do was z poleceniem budowy W|szacych ogrodéw dla swojej zony,
krolowej Amytls W trwajqcej cztery rundy rozgrywce pOkIeI‘UJGSZ zespo’rem ogrodnlkow aby stworzy¢ piekny wiszacy
ogrod, ktéry ucieszy oko krolewskiej pary i pozwoli ci zdoby¢ wiecej punktéw niz przeciwnicy.




Komponensy gry

—— T

2 dwustronne plan-
szetki

1 dwustronna

plansza gry 1 znacznik

20 Zzetonow pierwszego gracza

Ztotych Monet

75 kart Ogrodéw 5 kart Irygacji 18 kart Automy
(wytacznie do rozgrywki

jednoosobowej)

x12

25 kafelkéw Ulepszen

15 Ogrodnikéw
(po 3 na gracza)

20 znacznikéw Celéw
(po 4 na gracza)

Przygotowanie ¢lo rozgrywki

0 Potdzcie posrodku stotu plansze gry tg strong do gory, ktéra
odpowiada liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce (zgodnie
z oznaczeniem w jej prawym gérnym rogu).
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Potézcie pod planszg gtéwna planszetke odpowiednig dla liczby
graczy - to tam bedziecie umieszczaé swoich Ogrodnikéw.

Potasujcie 75 kart Ogrodéw, by stworzy¢ zakryty stos. Losowo
roztdzcie 12 odkrytych kart z wierzchu stosu na polach planszy gry,
tworzac 3 kolumny ztozone z 4 kart.

Potasujcie oddzielnie kazdy z trzech rodzajéw kafelkéw Ulepszen
i potdzcie trzy odkryte stosy na odpowiednich polach planszy gry.
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Potasujcie 10 kafelkéw Celéw. Dobierzcie losowo 4 kafelki
i roztézcie je na polach w gérnej czesci planszy gry. Pozostate
kafelki Celéw odtdzcie do pudetka.

G Potasujcie 5 kart Irygacji i rozdajcie po 1 kazdemu graczowi.
Gracze kfada je przed sobg - lezg one na stole odkryte przez cata
rozgrywke. Pozostate karty Irygacji odtézcie do pudetka.
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Kazdy gracz wybiera swdj kolor i bierze 4 znaczniki Celéw oraz
3 Ogrodnikéw w tym kolorze.

Gracz, ktéry jako ostatni pracowat w ogrédku, rozpocznie budowe
swojego ogrodu jako pierwszy. Otrzymuje on znacznik pierwszego
gracza.

o

Na koniec rozdajcie kazdemu graczowi po 2 Ziote Monety
i 4 Narzedzia. Ostatni gracz otrzymuje 1 dodatkowe Narzedzie.
Pozostate Narzedzia i Ztote Monety potdzcie w poblizu obszaru
rozgrywki.
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Przebieg rozgrywki

Petna rozgrywka sktada sie z 4 rund. W kazdej rundzie uzyjesz 3 Ogrodni-
kéw, aby wybraé 3 karty Ogrodéw i doda¢ je do swojego wiszacego ogrodu.

Runde rozpoczyna pierwszy gracz. Przeprowadza on nastepujace kroki
w podanej kolejnosci:

@ Budowa wiszacego ogrodu (obowigzkowo)
a) Wybierz karte Ogrodu.
b) Umies¢ karte Ogrodu.
c) Rozpatrz karte Ogrodu.

Odkrycie nowej karty Ogrodu (obowigzkowo)
@ Kupno jednego kafelka Ulepszenia (opcjonalnie)
Zrealizowanie jednego Krolewskiego Celu (opcjonalnie)

Nastepnie rozgrywka kontynuowana jest przez kolejnego gracza, zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
T I T Wy M T B S S N
1. Budowa wiszacego ogrodu
(obowigzkowo)
e e e e

A. Wybierz karte Ogrodu

Postaw swojego Ogrodnika na wolnym polu pod jedna z trzech kolumn na
planszy gry i wez karte z tej kolumny. Musisz méc optaci¢ koszt Narzedzi
%2¢ wskazany na planszy. Nie ponosisz zadnego kosztu, jesli wybierasz
karte z 1. poziomu kolumny.

Wydane Narzedzia odtéz do puli ogdlne;j.

Przykfad: W tej trzyosobowej rozgrywce Rafat moZe postawic
Ogrodnika wyfacznie w lewej kolumnie. Robi to, a nastepnie bierze
karte z 2. poziomu tej kolumny, ptacac za nig 1 Narzedzie.

B. Umies¢ karte Ogrodu

Pierwsza zdobyta karte Ogrodu po prostu potéz przed sobg — uznaje
sie, ze znajduje sie ona na 1. poziomie twojego ogrodu.

Od tej pory, ilekro¢ doktadasz nowa karte do swojego wiszacego ogrodu,
musisz przestrzegaé trzech zasad:

1) Umieszczana karta musi sasia-
dowaé z inng karta w twoim
ogrodzie.

2) Karte wolno umiesci¢ na wyz-
szym poziomie tylko wtedy, gdy
»opiera sie” ona na dwoéch kar-
tach znajdujacych sie pod nia.
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3) UkoAczony ogréd sktada sie
z trzech pozioméw: pieciu kart
na pierwszym poziomie, czterech
na drugim i trzech na trzecim.

Uwaga: Grafika na karcie Irygacji przypomina, jak
powinien wygladaé ukonczony ogréd. &

Wazne: Nie musisz w petni ukonczyé nizszego poziomu, aby rozpoczaé
budowe wyzszego.




- ¥ " Struktura kart Ogrodéw Aﬂ}%ﬁ'ﬁ' B

7w
I

= 05
Karta Irygacji, ktéra otrzy-
mate§ w przygotowaniu do
rozgrywki, wskazuje miejsca,
w ktérych musisz umieszczaé
nawodnione karty Ogrodu, aby
na koniec gry zdoby¢ okreslo-
ng liczbe punktéw zwyciestwa.
Mozesz umieszcza¢ nawodnione
karty w innych czesciach swojego
wiszacego ogrodu, jednak nie beda
sie one liczy¢ do punktacji z Irygacji.
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Twoim celem jest grupowanie w ogrodzie drzew tego samego
gatunku. Jedno drzewo punktuje zgodnie z pierwsza wartoscig;
dwa sasiadujace drzewa tego samego gatunku -zgodnie z druga
wartoscig, i tak dalej. Jesli osiggniesz maksymalny rozmiar grupy,
kolejne drzewo traktowane jest jako poczatek nowej grupy.
W grze wystepuja trzy gatunki drzew:

Twoim celem jest jak najwydajniejsze ukwiecenie ogrodu. Na Smocze drzewo: Cedr libanski: Palma daktylowa:
koniec' gry punktujesz wytacznie za najwieksza potaczong grupe maksymalnie maksymalnie maksymalnie 4
kwiatow w kazdym kolorze. o, 2 drzewa za 3 drzewa za tacznie drzewa za facznie
tacznie 7 punktéw. 9 punktéw. 18 punktéw.
& =
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Liczba punktow zwyciestwa, ktére otrzymasz za dane zwierze, zalezy / &

od jego potozenia w ogrodzie. Kazdy gatunek preferuje inny poziom: Goscie zapewniajg punkty zwyciestwa za okre-
Slone elementy w twoim ogrodzie, niezaleznie
od ich potozenia.

Na przyktad ten gos$é doceni dobrze nawodnio-
ny ogréd i nagrodzi cie 1 punktem zwyciestwa
za kazda karte z nawodnieniem w twoim ogro-
dzie - niezaleznie od tego, czy jest ona zgodna

\ 2 twoja karta Irygacji, czy nie. 3
Lwy uwielbiaja Matpy wola Pawie cenia spokdj
wylegiwaé sie na | dokazywa¢ na drugim | trzeciego poziomu. Podczas rozgrywki mozesz kupowaé Ulepszenia, ktére stuza do
pierwszym poziomie. poziomie. wzbogacenia pustych kart i pomoga ci stworzy¢ jak najpigkniejszy
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C. Rozpatrz karte Ogrodu Eo(ﬂj)

Niektére karty Ogrodéw zapewniajg natychmiastowe premie, widoczne
na fryzie w ich dolnej czesci. W grze wystepuja trzy rodzaje premii:
Korona, Ztote Monety i Narzedzia.

x :

Natychmiast wez znacznik pierwszego gracza. Dopdki go posiadasz, e U B S P o ey P I B e B I

korzystasz ze znizki na wszystkie Krélewskie Cele (patrz str. 7) i to ° o
ty rozpoczniesz kolejng runde. 2. 0d kryc}zbl;:/giiok;;)ty Ogrodu
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Podobnie jak w przypadku premii Ztotych Monet, wez z puli ogélnej
liczbe Narzedzi odpowiadajaca poziomowi, na ktérym umiescites
karte z t3 premia.

Jezeli to mozliwe, przesuri o jeden poziom w dét wszystkie karty
w kolumnie, z ktérej wzigte$ karte Ogrodu. Nastepnie dobierz nowa
karte ze stosu i potdz ja odkryta na najwyzszym polu tej kolumny.

B e e e e
3. Kupno jednego kafelka Ulepszenia
(opcjonalnie)

e e s e e L e D e

Po umieszczeniu nowej karty w swoim ogrodzie mozesz wydaé Ztote

Przykifad: Rafat umieszcza karte w swoim ogrodzie i odbiera Monety, aby kupi¢ jedno Ulepszenie.

Emilii znacznik pierwszego gracza. Posiadajac go, Rafat bedzie

mdgt fatwiej realizowac Krdlewskie Cele i to on rozpocznie kolejng Ulepszenie zawsze ktadzie si¢ na pustej karcie Ogrodu, czyli takiej, na
runde. ktérej nie ma drzewa, zwierzecia, goscia ani innego ulepszenia.

A [©ad) . Y,

Kiedy zdobedziesz karte Ogrodu z t3 premia, wez z puli ogdlnej
liczbe Ztotych Monet, odpowiadajaca poziomowi, na ktérym ja /
umiescisz. Ztote Monety stuza do kupowania Ulepszen (patrz y
dalej). '

Ulepszenia Ulepszenia Ulepszenia
kosztujace 2 Ztote kosztujace 3 Ztote kosztujace
Monety zapewniaja Monety dodatkowo 4 Ztote Monety
kwiaty, zwierzeta lub zapewniajg zawsze zapewniajg
drzewa. premie, dziatajacy nawodnienie.
Przyktad: Rafat umiescit karte na drugim poziomie swojego analogicznie do

wiszgcego ogrodu, wiec pobiera z puli ogdlnej 2 Ztote Monety. \ premii karty Ogrodu. /
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4. Zrealizowanie jednego Krolewskiego Celu
(opcgjonalnie)

Nt e
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Na koniec swojej tury mozesz zrealizowaé¢ jeden Krolewski Cel.
Zrealizowanie Krélewskiego CeIu wymaga posiadania okreslonej
liczby odpowiednich elementéw na jednym poziomie twojego ogrodu.
Elementami moga by¢é kwiaty, zwierzeta lub premie (petny wykaz
Krélewskich Celéw znajduje sie na karcie pomocy).

Przykiad: Grzesiek ma w swoim ogrodzie 5 czerwonych kwiatow.
Mimo to nie mozZe zrealizowac Krolewskiego Celu wymagajgcego
posiadania 4 czerwonych kwiatow na jednym poziomie ’
poniewaz ma 2 czerwone kwiaty na pierwszym poziomie i 3 na

Jesli posiadasz znacznik pierwszego gracza,
podczas realizowania Krélewskiego Celu mozesz
zignorowac 1 symbol danego wymagania.
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Przykfad: Wrocmy do poprzedniego przyktadu. Tym razem
Grzesiek ma znacznik pierwszego gracza, co oznacza, Ze 3 symbole
czerwonych kwiatow na drugim poziomie jego wiszgcego ogrodu
wystarczg do zrealizowania Krolewskiego Celu. Wymaga on
posiadania 4 czerwonych kwiatow na tym samym poziomie, ale
znacznik pierwszego gracza zmniejsza ten wymog o 1 symbol, wiec
Grzesiek potrzebuje tylko 3 czerwonych kwiatow.

Kiedy zrealizujesz Krélewski Cel, pot6z jeden ze swoich znacznikéw
Celéw na wolnym polu pod tym celem.

Jesli na tym polu znajduje sie symbol \/;\' lub , natychmiast
otrzymujesz odpowiadajacy mu bonus.

Przykiad: Grzesiek zrealizowat Krdlewski Cel . Umieszcza swdj
znacznik Celow na wolnym polu pod tym celem i od razu otrzymuje
Ztota Monete. Na koniec gry zdobedzie takze 2 punkty zwyciestwa.

Wazne: Kazdy Krélewski Cel mozesz zrealizowaé tylko raz w trakcie
catej rozgrywki.

Uwaga: W rozgrywkach trzy- i piecioosobowych niektére Krélewskie
Cele moga byé niedostepne dla graczy, poniewaz liczba miejsc na
umieszczenie znacznikéw jest mniejsza niz liczba graczy.
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4. Koniec rundy
O P Y P Y o I T P P e W T e

Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze zuzyja swoich Ogrodnikéw.
Wezcie ich z powrotem do swoich puli i rozpocznijcie kolejna runde. Po
zakoriczeniu 4. rundy wasze wiszace ogrody beda gotowe — przejdzcie
wtedy do punktowania.

ok o A
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Punktowanie

Przeprowadzcie punktowanie w nastepujacy sposéb:

« Irygacja 0 ¢ Policz, ile masz nawodnionych kart w miejscach
wskazanych przez twoja karte Irygacji. Otrzymujesz liczbe punktéw
zwyciestwa, zgodnie z wartosciami podanymi na karcie.

o Kwiaty / @ / @ ¢ Liczy sie tylko najwieksza potaczona grupa
kwiatédw w kazdym z koloréw: czerwonym, zéttym i niebieskim.
Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdy kwiat w takiej grupie.

e Drzewa , ¢ Otrzymujesz punkty zwyciestwa za grupy sasiadujacych
drzew, zgodnie z wartosciami podanymi na ich kartach.

o Zwierzeta ‘8’ : Punkty zwyciestwa zaleza od pozioméw, na ktérych
znajduja sie zwierzeta.

o Goscie & : Otrzymujesz punkty zwyciestwa za elementy, ktére
goscie chcag zobaczyé w twoim ogrodzie.

o Krolewskie Cele Q : Otrzymujesz punkty zwyciestwa za
zrealizowane Cele, zgodnie z wartosciami widocznymi przy twoich
znacznikach Celdw.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw.

W przypadku remisu wygrywa ten, kto ma wiecej Narzedzi i Ztotych
Monet. Jesli remis sie utrzyma, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Irygacja: Grzesieck ma 5 nawodnionych kart Ogrodéw, ale
tylko 4 z nich s3 umiejscowione zgodnie ze schematem na
jego karcie Irygacji. Otrzymuje 7 punktéw za Irygacje.

(© Kwiaty: Najwieksze potaczone grupy kwiatéw Grzeska to:
5 niebieskich kwiatéw, 1 czerwony kwiat oraz 4 Zdfte kwiaty.
Otrzymuje wiec 5 + 1 + 4 punkty — tacznie 10 punktéw zwycie-
stwa za kwiaty.

Drzewa: Grupa 2 cedréw libaniskich na pierwszym poziomie

daje Grzeskowi 5 punktéw. Pojedynczy cedr libafiski na drugim
poziomie to kolejne 2 punkty. Ma takze pojedyncze smocze
drzewo, ktdére daje mu 2 punkty. kacznie zdobywa 9 punktéw
zwyciestwa (5 + 2 + 2) za drzewa w swoim ogrodzie.

Zwierzeta: Grzesiek zdobywa 7 punktéw za zwierzeta:
2 punkty za matpe na pierwszym poziomie, 3 punkty za matpe
na drugim poziomie oraz 2 punkty za lwa na trzecim pozio-

mie ogrodu.

Goscie: Pierwszy gos$¢ ogrodu Grzeska lubi zétte kwiaty i daje
mu za nie 5 punktéw. Drugi gosé docenia premie Korony, co
przynosi 4 punkty. kacznie Grzesiek zdobywa 9 punktéw za
swoich gosci.

Krolewskie Cele: Na koniec Grzesiek sprawdza, ktdre

Krélewskie Cele zrealizowat podczas rozgrywki i zdobywa za nie

6 punktéw. Jego ostateczny wynik to 48 punktéw zwyciestwa.
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