


W grze Tajemniczy ogrod bedziecie mogli stworzyc pigkne ogrody petne pachnacych

kwiatéw, wspaniatych drzew, tajemniczych sciezek i przyciggajgcych wzrok dekoragji.

2 Musicie ostroznie wybiera¢ Karty, ktdre cheecie zachowac dla siebie, a ktdre oddac

: @)/ sqsiadom. Usigdzcie w doborowym towarzystwie, zaparzcie herbate i spedzcie mife
chwile w Tajemniczym ogrodzie, do ktdreqo z pewnoscig bedziecie cheieli wracac.

Zawartosc: 98 kart, karta zwyciestwa, 2 ozdobne plytki, 7 plansz
z wynikami, 7 $cianek, 25 znacznikéw kotylionéw (1 pusty),
7 kart pomocy, 3 znaczniki medali, instrukgja.

Przygotowanie do gry

1) Daj kazdemu z graczy plansze z wynikami. Wynik ustaw na ,,0”.
2) Postaw $cianki miedzy graczami.

3) Potasuj karty i rozdaj kazdemu z graczy po 6 kart.
Kazde z Was moze przegladac¢ swoje karty, ale nie ujawniajcie
ich pozostatym graczom.

4) Reszte kart potoz zakryte na srodku stotu, tworzac z nich talie
dobierania.

5) W trakcie gry bedziesz budowac ogréd na obszarze przed Toba.
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skladanie scianek



Opis gry

W Qajemniczy ogrid mozna gra¢ w trybie kooperacji albo
w trybie rywalizacji, uzywajac tych samych zasad. Przed
rozpoczeciem gry zdecydujcie, ktory tryb wybieracie.

Jesli gracie w trybie kooperacji, mozecie rozmawia¢ na temat
kart, ktore zostaly zagrane, ale nie mozecie ujawnia¢ zadnych
informacji na temat kart, ktore macie na rece.

Gra skfada sie z 4 rund. W kazdej rundzie kazde z Was
zagrywa 3 karty, a nastgpnie otrzymuje punkty za efekty
konca rundy z kart, ktére zostaly w niej zagrane. Na koniec
gry, po 4. rundzie, kazde z Was otrzymuje punkty za efekty
konca gry z kart w catym swoim ogrodzie (jesli takie maja).

Opis kart

Niektore karty maja efekt konca rundy (widoczny w lewym
gornym rogu karty) lub efekt korica gry (widoczny w prawym
dolnym rogu karty), za ktére otrzymujesz punkty.
Wiegkszos¢ kart ma takze 1 albo wigcej symboli roslin po
lewej stronie.

Karty sg warte tyle punktéw, ile symboli roslin i kamiennych
symboli znajduje si¢ w Twoim ogrodzie albo w ogrodach
Twoich sasiadow (w zaleznosci od karty). Sasiadami sa
jedynie najblizsi gracze po Twojej prawej i lewe;.
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Przebieg gry

Kazda tura jest rozgrywana réwnocze$nie przez wszystkich
graczy.

ZAGRAJ | PRZEKAZ

Ture rozpoczynasz z 6 kartami w rece. Wybierz 1 karte,
ktora chcesz zagrad, i 2 karty, ktore chcesz przekazac dalej.

Karte, ktorg cheesz zagrac, potoz zakryta przed soba.
Nastepnie przekaz po 1 wybranej zakrytej karcie kazdemu
ze swoich sasiadow (gracze po Twojej lewej i prawe;j),
ktadac je po ich stronie $cianek.

Przekaz po 1 zakrytej Karcie
kazdemu ze swoich sqsiadow,
Kladgc je po ich stronie Scianek.

Twoi sgsiedzi przekazg Ci
_po 1 Karcie, Kladgc je po

Twojej stronie scianek.

Gdy wszyscy zagracie i przekazecie swoje karty, kazdy ujawnia
swoja zagrang karte. Nastepnie kazdy bierze na reke 2 karty,
ktore przekazali mu sgsiedzi, i dobiera po 1 dodatkowej karcie
z wierzchu talii dobierania tak, aby mie¢ na rece 6 kart (wyja-
tek: koniec 3. rundy, zob. str. 4).

Te kroki powtarza si¢ do czasu, az wszyscy zagraja w ten spos6b
po 3 karty. Wtedy nastepuje koniec rundy.

Wskazéwka. Aby ulatwic sobie punktowanie kart, ktdre zagrywacie

w pierwszych 3 rundach, ukladajcie je w siatke 3% 3.

PUNKTOWANIE NA KONIEC RUNDY

Sprawdz, czy karty, ktore zagrates w danej rundzie, maja efekty
konca rundy. Jesli majg, otrzymujesz z nich punkty za wszystkie
karty w ogrodach, do ktérych odnosi sie dany efekt, nawet jesli
efekt te karty zostaly zagrane w poprzednich rundach. Nie rozpatruj
ponca fekeow korica rundy 7 kart, ko fes dnich
ary efektow konca rundy z kart, ktore zagrates w poprzednic
3 rundach. Zaznacz wynik na swojej planszy z wynikami.

kamienny symbol
albo

nazwa rosliny
(nazwa naukowa

po tacinie)




CZWARTA I OSTATNIA RUNDA

Na koniec 3. rundy, przed punktowaniem wez na reke

2 karty, ktore przekazali Ci sasiedzi, ale nie dobieraj
dodatkowej karty z talii dobierania. Teraz przeprowadzcie
punktowanie.

Nastepnie rozegrajcie 4. runde — kazdy wybiera po 3 karty,
ktore chee zagrac, i ktadzie zakryte przed soba. Pozostate
2 karty nalezy odrzucic.

Gdy wszyscy wybiorg karty, nalezy je ujawnic i rozpatrzyc
efekty konca rundy zagranych wtasnie kart.

KONIEC GRY

Na koniec gry rozpatrz wszystkie karty w swoim ogrodzie,
ktoére maja efekty konca gry.

Tryb rywalizacji

Osoba, ktéra uzyskata najwyzszy wynik, zwycieza. W razie
remisu zwycieza ten z remisujacych graczy, ktéry ma na
swoich kartach najwigcej r6znych symboli roslin. Jesli remis
sie utrzymuje, zwyci¢za osoba, ktéra ma na swoich kartach
najwiecej r6znych kamiennych symboli. Jesli i to nie roz-
strzygnie remisu, zwycieza ta z remisujacych osob, ktora
ma na swoich kartach najwiecej efektow konca rundy. Jesli
mimo tego nie uda si¢ wylonic¢ zwycigzcy, remis pozostaje
nierozstrzygniety — remisujacy wspotdziela zwyciestwo!

Tryb kooperacji
Dodajcie do siebie punkty wszystkich graczy. Nastepnie

sprawdzcie, jaki medal zdobyliscie jako druzyna! (Zob.
~Medale za gre kooperacyjng” str. 6).

Zasady gry 2-osobowej

Zasady rozgrywki pozostaja niezmienne oprocz przekazy-
wania kart — w grze 2-osobowej przekazujesz 2 karty
swojemu jedynemu sasiadowi.

W trakcie punktowania kart sciezek policz nie tylko symbole
w ogrodzie Twojego sasiada, lecz takze w swoim ogrodzie.

Wszystkie inne karty, ktére normalnie poréownywatbys
z 1 albo 2 sasiadami, teraz poréwnujesz ze swoim jedynym
sgsiadem.

Przykfady punktowania
—— ; —

sciezka drzewo dekoracja

W 1. rundzie zagrywasz powyZsze karty.

Karta sciezki daje Ci 2 zielone symbole roslin, a na koniec
gry zapewni Ci 3 punkty za kazdg kartg 2 kamiennym
symbolem drzewa w ogrodach Twoich sqsiadow.

Karta drzewa daje Ci 3 zielone symbole roslin, a na koniec
tej rundy zapewni Ci po 1 punkcie za kazdy Twdj
zielony symbol rosliny (5). Na koniec gry otrzymasz

4 punkty za kazdy kamienny symbol sciezki z zielonym
symbolem rosliny w Twoim ogrodzie (obecnie masz 1).
Karta dekoracyi nie daje zadnego symbolu rosliny.

Na koniec gry otrzymasz 9 punktow, jesti w Twoim
ogrodzie bedzie co najmniej 1 karta z kamiennym
symbolem drzewa (juz spelniles ten warunek).

trawnik ul kwiat

W 2. rundzie zagrywasz powyZsze karty.

Karta trawnika nie daje Ci zadnego symbolu rosliny,

ale na koniec tej rundy zapewni Ci po 1 punkcie za kazdy
zielony symbol rosliny w Twoim ogrodzie (5). Na koniec
gry otrzymasz po 1 punkcie za kazdy Twdj kamienny
symbol (obecnie masz ich 5).

Karta ula daje Ci 1 czerwony symbol rosliny, a na koniec
tej rundy zapewni Ci po 2 punkty za kazdy niebieski
symbol rosliny w ogrodzie 1 z Twoich sgsiadéw (np. jesli
ktorys ma 3 niebieskie symbole, ofrzymasz 6 punk;‘a’w).
Karta kwiatu daje Ci 1 czerwony symbol rosliny, a na
koniec tej rundy zapewni Ci po 1 punkcie za kazdy zielony
i czerwony symbol rosliny w Twoim ogrodzie (5 +2 = 7).



Wariant ,,Pokaz ogrodow”

Rywalizujcie w pokazach ogrodéw i zbierajcie kotyliony,
aby po 3 grach zdoby¢ miano najlepszego ogrodnikal
W ten wariant mozna grac jedynie w trybie rywalizacji.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasuj znaczniki kotylionéw i rozdaj kazdemu po 3. Jesli
ktos ma 2 takie same znaczniki, 1 z nich oddaje i dostaje
kolejny. Kazdy musi mie¢ 3 r6zne znaczniki kotylionow.
Kazde z Was ktadzie odkryte znaczniki kotylionéw obok
swoich plansz z wynikami tak, aby byty widoczne dla
wszystkich.

PRZEBIEG GRY

Gra skiada si¢ z 3 rozgrywek. Punkty beda przechodzic
miedzy poszczegélnymi rozgrywkami. Na koniec kazdej
rozgrywki sprawdz, czy zdobytes ktorys ze swoich kotylio-
noéw. Aby zdoby¢ kotylion, musisz mie¢ w swoim ogrodzie
najwieksza ze wszystkich graczy liczbe symboli przedsta-
wionych na tym kotylionie (nie zdobedziesz kotylionu

w przypadku remisu). Jesli uda Ci si¢ zdoby¢ kotylion, zakryj
znacznik i przydziel sobie 7 punktow. Jesli nie uda Ci sie
zdoby¢ kotylionu, znacznik pozostaje odkryty — bedziesz
mogt go zdoby¢ w nastepnej rozgrywce. Mozesz zdoby¢
wiecej niz 1 kotylion w 1 rozgrywce.

Osoba, ktora ma najwigcej punktow na koniec 3. rozgrywki,
zZwycieza.

Zasady gry 1-osobowej

W grze dla 1 gracza rywalizujesz z fikcyjnym graczem —
McGregorem. Twoim koncowym wynikiem bedzie
roznica punktow zdobytych przez Ciebie i punktow
zdobytych przez McGregora.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pot6z obok siebie na stole 2 plansze z wynikami — dla
siebie i dla McGregora. Potasuj karty i dobierz 6 kart

na reke. Nastepnie potoz 12 zakrytych kart obok planszy
z wynikami McGregora — to talia McGregora.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega podobnie do gry 2-osobowej (liczba rund,
tur, spos6b punktowania kart $ciezek itp.) z nastepujacymi
zmianami.

W pierwszych 3 rundach w kazdej turze zagraj 1 karte,

a nastepnie przekaz 2 karty McGregorowi, ktadac je obok jego
talii. Nastepnie zagraj wierzchnig karte z talii McGregora do
jego ogrodu i dobierz 2 karty z jego talii na reke. Dodatkowo
dobierz 1 karte z talii dobierania. Na koniec wez 2 karty, ktore
przekazates McGregorowi, i wtasuj je do jego talii. Zakryt talie
od16z z powrotem na miejsce. Nie mozesz podgladac kart
McGregora.

W 4. rundzie zagrywasz naraz 3 karty sposréd 5 posiadanych
na rece, a McGregor zagrywa 3 wierzchnie karty ze swojej talii.

PUNKTOWANIE

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz punkty na koniec rundy,
przydziel tez punkty McGregorowi, zaznaczajac je na jego
planszy z wynikami. Pamigtaj takze, aby na koniec gry McGregor
otrzymat punkty za efekty konca gry z kart w jego ogrodzie.

Odejmij sume punktéw McGregora od Twojej sumy punktéw,
aby okresli¢ swoj wynik koncowy. Nastepnie sprawdz, ktory
z medali zdobyles! (Zob. ,Medale za gre 1-osobowa”). Mozesz
takze zapisywac na biezaco swoje najwyzsze wyniki.

Wariant ,, Kompost”

Ten wariant zapewnia wigksza rotacje kart.

Oprocz tego, ze zagrywasz i przekazujesz karty, w kazdej turze
mozesz odrzuci¢ 1 karte z reki, co pozwoli na koniec tury
dobrac z talii 2 karty zamiast 1. Odrzucone karty odktadaj

na stos kart odrzuconych obok talii dobierania.

Jesli odrzucisz karte na koniec 3. rundy, dobierz 1 karte
z talii. Musisz miec¢ na rece 5 kart, zanim zagrasz 3 karty
w ostatniej rundzie.

Jesli skonczg sie karty w talii dobierania, potasujcie karty
ze stosu kart odrzuconych i stworzcie z nich nowg talie.

Uwaga! Gdy gracie w ten wariant w trybie kooperacji albo
w trybie 1-osobowym, zwigkszcie liczbe punktow zapewniaja-
cych medal o 5 za kazdego gracza.



Przyktady dziatania
efektow kart

1 . 1. 1\?1

Rosa alba, czyli r6za biata, podczas punktowania kazdej karty
liczy si¢ jako 1 dowolny symbol rosliny. W tej samej rundzie
moze by¢ liczona jako rézne symbole. Rosa afba musi by¢
liczona, gdy poréwnujesz liczbe symboli roslin z sasiadami.

Otrzymujesz 1 punkt Otrzymujesz 1 punkt
za kazdy @ za kazdy @ dowolny drzewo Sciezka ul trawnik dekoracja
w swoim ogrodzie. i 1 punke za kazdy 3 symbol

w swoim ogrodzie.

Otrzymujesz 1 punkt

l.l 1\‘?; za kazdy @ albo Medale za gre 1-osobowa

1 punkt za kazdy %

w swoim ogrodzie.

Otrzymujesz 1 punkt Punkty na Punkty na Punkty na
za kazdy @ i1 punkt brazowy medal srebrny medal ztoty medal
‘Q v ly p
1 1 “ " za kazdy s w ogrodzie

1z Twoich sasiadow. 30 40 50

Otrzymujesz 6 punktow,

jesli masz tyle samo alb
6}. = -’l’-gg@cej ® 15> kiorykolwick Medale za gre kooperacyjna

z Twoich sagsiadow.

O jesz 9 punktow,
> t;gzs)lllm r;lfsszztylgizr;g 1 ’- Punkty na Punkty na Punkty na
9 = & albo wiecej @ niz kazdy brazowy medal srebrny medal ztoty medal

z Twoich sgsiadow.

Musisz miec co najmnicj 1 8, aby otrzymac punkuy. 2 160 180 200
Otrzymujesz 3 punkty za kazdy 8 3 255 285 315
W Swoi dzie (wlaczaj i

o i, e e st 4 360 400 il
5 450 500 550
Otrzymujesz 4 pllmkty . 6 510 570 630

za kazdy [# z @ w swoim ogrodzie.
7 560 630 700

Otrzymujesz 9 punktow, jesli masz

co najmniej 14 w ogrodzie. R
Tworcy

Otrzymujesz 9 punktow,
jesli masz 3 albo
wiecej & w ogrodzie.
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