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- OGRODEK

@ Oto ograod peten kwiatéw, w ktorym dziko rosnace rosliny zapetniaja Sciezki, porastaja

murkii zywoptoty. Jako ambitni ogrodnicy macie za zadanie wypetnic¢ kwiatami
i ozdobami kazdy zakatek Waszej czesci ogrédka. Musicie by¢ kreatywni, bo miejsca nie
jest duzo. Aby zaprojektowac rabatki, ktore zakwitna kolorowym i réznorodnym kwieciem, bedziecie
mieli do dyspozycji wiele rodzajow roslin, a takze klosze i doniczki. I nie zapomnijcie o misce wody dla
szwendajacych sie tu kotow!

_ kosc ogrodnika

koty__

dgn/'czk/'

paraqo/

szk6lka
kwiatowa

stof ogrodowy

znaczniki - |
punktow — @R

rabatki

Cel gry

W grze Ogrodek rywalizujesz z innymi graczami w sztuce architektury ogrodowej. Obsadzasz kwiatami swoje
2 rabatki, a gdy na ktérej$ nie ma juz miejsca, podliczasz punkty. Nastepnie wymieniasz zapetniong rabatke na
nowa i zaczynasz wszystko od poczatku. Punkty otrzymujesz za wszystkie widoczne na ukonczonej rabatce
doniczki i klosze. Mozesz tez otrzymaé dodatkowe doniczki oraz koty, ktére pomoga Ci szybciej zapunktowaé
rabatke. Gracz, ktéry na koniec gry bedzie miat najwieksza liczbe punktow, zostanie zwyciezca.

e

-Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka
Ostroznie wyjmijcie wszystkie tekturowe elementy z wyprasek, a nastepnie ztdzcie taczke. Zegnijcie przednig
czesc¢ skrzyni fadunkowej, potem boki, a na koncu tyt. Nastepnie zamocuijcie koto.

Plansza (szkétka kwiatowa)

Potozcie szkdtke kwiatowa posrodku stotu, strong z wizerunkiem uczest-
niczacej w rozgrywce liczby graczy na torze ogrodnika (jedna strona

dla 1-3 graczy, druga strona dla 4 graczy). Wypenijcie 16 pdl szkotki
losowo dobranymi ptytkami kwiatéw (po 1 ptytce na pole).

Plytki kwiatow i taczka ($Sciezka ogrodowa)

Losowo rozmiescécie pozostate 20 ptytek kwiatow w formie Sciezki
naokoto szkdtki kwiatowej. Potdzcie taczke za ostatnig ptytkg na jednym
z koncéw, aby oznaczyé poczatek Sciezki.

Przygotowanie planszy gracza (sto6t ogrodowy)

Kazde z Was otrzymuije swoj stot ogrodowy do sadzenia roslin. Na nim
znajduije sie tor punktaciji, na ktérego polu poczatkowym umieszcza sie
3 pomaranczowe oraz 3 niebieskie znaczniki punktow. Nastepnie kazde
z Was losowo dobiera 2 rabatki, ktére ktadzie obok swojego stotu: jedng
jasna strong ku gérze (oznaczong liczba bez asterysku), a druga ciemna
strong ku gérze. Dodatkowo otrzymujecie po 2 koty.

Zasoby ogolne (koty itd.)

Obok szkdtki kwiatowej potdzcie jedng z pozostatych rabatek jasng strong
ku gérze, parasol oraz pozostate zetony kotdw, doniczek i uli. Odtézcie do
pudetka nieuzywane stoty ogrodowe, rabatki i znaczniki punktéw.

kwiatow

Zielona kos$¢ (ogrodnik)

Potdzcie ko$¢ ogrodnika sciankg z 1 oczkiem ku goérze (w grze na 1-2
graczy - $cianka z 2 oczkami ku gorze) na torze w szkotce kwiatowej,
na polu ogrodnika, ktére odpowiada liczbie graczy.

— Sciezka ogrodowa

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W tej sekcji przedstawiono zasady dla 2-4 graczy, nastepnie zasady rozgrywki solo oraz zasady gry z dzie¢-
mi. Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozgrywke
rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni dtubat w ogrodzie.

Tura gracza sktada sie z 4 faz, ktore przeprowadza w podanej kolejnosci:

0 faza uzupetnienia e faza sadzenia 0 faza ogrodnika

e faza punktacji

W rozgrywce 2-, 3- i 4-osobowej kazdy gracz wykonuje odpowiednio 32/26/25 tur do momentu rozpoczecia
rundy finatowej. Runda finatowa sktada sie z roznej liczby tur. Gdy dobiega konca, gracze podliczajg punkty

» odnotowane na swoich stofach ogrodowych i wytaniajg zwyciezce.



0 Faza uzupeinienia Zasady sadzenia

. . , , . i Na kazdej ze swoich rabatek:
Rzad albo kolumne (a w rozgrywce 4-osobowej takze linie po skosie - plansza dla tej wersji zawiera do-

datkowe narozne pola) w szkétce kwiatowej wskazang przez aktualne potozenie kosci ogrodnika bedziemy
nazywac linig ogrodnika.
Sprawdz, jak wyglada linia ogrodnika. Jesli 3 albo 4 pola tej linii sg puste, uzupetnij je ptytkami kwiatow ze

® Mozesz umieszcza¢ plytki kwiatdw na pustych polach.
® Mozesz umieszczac ptytki kwiatdw na polach doniczek lub kloszy.
® Mozesz odwracac lub obraca¢ ptytki kwiatdw w dowolny sposdb przed ich potozeniem.

$ciezki ogrodowe;. ® Nie mozesz umieszczac ptytki kwiatow na innych ptytkach ani catkowicie, ani czesciowo. K

® Nie mozesz umieszczac ptytki kwiatow w taki sposob, aby wystawata poza rabatke.
Uzupetnianie linii ogrodnika: ® Nie mozesz umieszczaé plytki kwiatdw na wezesniej umieszczonym zetonie kota lub doniczki.
1. Wez ze sciezki ogrodowej ptytke kwiatow znajdujaca sie bezposrednio przed taczka. m Nie mozesz przenosié ptytki kwiatéw, ktora umiescites w jednej z wezesniejszych tur.

2. Umies$¢ ja na pustym polu linii ogrodnika, ktére znajduje sie najblizej kosci ogrodnika. Te same zasady obowiazuja dla kotéw i doniczek

3. Przesun taczke do przodu, przed nastepna ptytke kwiatéw na Sciezce.
4. Powtarzaj kroki od 1 do 3 do momentu, gdy wszystkie pola w linii ogrodnika zostang uzupetnione.

Jesli na $ciezce ogrodowej nie ma
wystarczajgco duzo ptytek kwiatéw,
aby uzupetnic¢ linie ogrodnika, uzupetnij
tylko tyle pal, ile mozesz. Nie uzupetniaj
pozostatych pustych miejsc, gdy jakie$
ptytki kwiatdw wréca na Sciezke

na pozniejszym etapie tej tury!

W dowolnym momencie (nawet nie w swojej turze) mozesz wzig¢ ptytke kwiatow
ze szkotki kwiatowej, aby sprawdzi¢, czy pasuje do twojej rabatki. Uzyj parasola,
aby zaznaczy¢ miejsce, z ktorego wziates ptytke. Nie oznacza to rezerwaciji ptytki,
a jedynie pomaga zwrécic jg we wtasciwe miejsce.

W tym przyktadzie sa 3 puste
pola w linii ogrodnika. Strzatki
pokazuja kolejnosc, w jakiej
beda one uzupetniane.

Q Faza punktacji

Gdy wszystkie pola danej rabatki sg zapetnione, nalezy jg podliczy¢ jako ukoficzona. Pole rabatki uznawane jest
za zapetnione, jesli jest w catosci zajete przez plytki kwiatow, doniczki, koty lub nadrukowane doniczki i klosze.

Stét ogrodowy gracza ma 2 tory punktaciji: pomaranczowy dla doniczek (pola ponumerowane od ,,1” do ,15”)

Akcja dodatkowa - czworonozny przyjaciel i niebieski dla kloszy (numeracja zaczyna sie od ,,2”, konczy na , 14", kazde pole to 2 punkty).

Za zwrdcenie 1 kota do zasobdw mozesz uzupetni¢ linie ogrodnika, gdy tylko 1 albo 2 pola sg w niej puste.

Postepuj wedtug opisanych powyzej instrukcji uzupetniania linii ogrodnika. Przesun jeden ze swoich pomaranczowych znacznikbw na pomarariczowym torze o tyle pdl, ile
doniczek jest widocznych na punktowanej rabatce. Uwaga! Na tym samym polu moze sie znajdowaé
e Faza sadzenia wiecej niz 1 znacznik w tym samym kolorze.

, , _ , g o _ , Przesun jeden ze swoich niebieskich znacznikdw na niebieskim torze o tyle pdl, ile kloszy jest widocz-
U EPLD SR PACITE VEREF2 (7B 1] 2 2 [penivierafen Eel D merEes Spesenet: nych na punktowanej rabatce. Uwagal Na tym samym polu moze sie znajdowac wiecej niz 1 znacznik
, o B w tym samym kolorze.
9 a) Wez ptytke kwiatéw.
Wybierz ptytke kwiatéw z linii ogrodnika i natychmiast umies¢ ja na jednej ze swoich rabatek. Zakryte nadrukowane na rabatkach klosze i doniczki nie przynoszg punktow.
b) Wez doniczke. Nie mozesz rozdziela¢ zdobytych punktéw pomiedzy r6zne pomaranczowe i niebieskie znaczniki. Mozesz
Wez doniczke z zasobdw ogolnych i natychmiast umie$é jg na jednej ze swoich rabatek. jednak wybrac dowolny pomaranczowy i dowolny niebieski znacznik, ktory poruszysz.

Pola o numerach ,14” i ,15” dzieli od pola wartego 20 punktéw (zwanego koricowym) tylko jedno pole. Gdy

Akcja dodatkowa - polowanie na myszy przesuwasz kostke na pole koricowe, nie mozesz juz przesung¢ jej dalej — nadmiarowe ruchy przepadaja.

Oprdécz wziecia ptytki kwiatéw (a) albo doniczki (b) zawsze mozesz umiesci¢ koty (albo kota) ze swojej

rezerwy na pustych polach na jednej ze swoich rabatek. 5 Jesli uzywasz kota, aby ukonczy¢ obie rabatki
b w jednej turze, mozesz wybrac kolejnos¢ punk- |
Gracz moze wybrac sposréd tych towania rabatek.
plytek kwiatow albo wziac donicz-
ke z zasobow ogolnych. % Lewa rabatka zapewnia 3 punkty dla
! 1 pomarariczowego znacznika (doniczki)

.’ i 3 punkty dla 1 niebieskiego znacznika
1 (klosze). Koty nie zapewniaja Zadnych punktow.

Prawa rabatka zapewnia facznie 4 punkty
4 za 4 doniczki i 2 punkty za 2 klosze.
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Specjalne zasady dotyczace stotéw ogrodowych

m Gdy przesuwasz pomaranczowy lub niebieski znacznik za czerwona linig (z mysz-
kami) na swoim stole ogrodowym, otrzymujesz kota z zasoboéw ogdinych, ktérego
umieszczasz w swojej rezerwie. Jesli chcesz, mozesz go natychmiast uzyc.

m Gdy bierzesz ostatni z 3 pomarainczowych znacznikéw z pola poczatkowego,
otrzymujesz doniczke z zasobow ogdélnych. Musisz jg natychmiast umiesci¢ na
rabatce. Jesli w rezultacie zostanie ukonczona druga rabatka, nalezy jg podliczy¢
tak, jak opisano to wczes$niej. Jesli nie mozesz jej umiesci¢, musisz jg odrzucic.
Te same zasady obowigzujg dla ostatniego z 3 niebieskich znacznikow.

m Gdy posiadasz wiecej niz 2 koty w rezerwie na kofcu swojej tury, musisz umiescic
nadmiarowe koty na pustych polach na swoich rabatkach. Jesli w rezultacie zosta-
nie ukonczona druga rabatka, nalezy jg podliczy¢ tak, jak opisano to wczesniej.

m Gdy wszystkie znaczniki jednego koloru dotrg do pola koncowego, nie mozesz
przesuwac wiecej znacznikéw w tym kolorze.

Ule

Pierwsze z Was, ktére dotrze swoim znacznikiem do pola koncowego, otrzymuje zeton bonu-

sowy z wizerunkiem 2 uli. Druga osoba, ktéra to uczyni, otrzymuje zeton z 1 ulem. Ten sam A | :
gracz nie moze zdoby¢ obu zetondéw. Zdobyty Zeton nalezy potozy¢ obok swojego stotu ogro- | £ %
dowego. Kazdy ul na zetonie zapewnia 1 punkt, ktéry dodaje sie do wyniku gracza na koniec =
rozgrywki.

Sprzatanie i wymiana rabatki
1. Po przeprowadzeniu punktowania odtéz wszystkie doniczki i koty z podliczonej rabatki do zasobéw ogdinych.

2. Umies¢ wszystkie ptytki kwiatow z punktowanej rabatki na nieoznaczonym taczkg koncu sciezki ogrodo-
wej (w dowolnej kolejnosci).

3. Odwroé oprdzniong rabatke na druga strone (z jasnej na ciemng albo z ciemnej na jasng) i odtéz do zaso-
boéw ogdinych.

4. Wez inng rabatke z zasobdw ogdlnych i umiesé jg (bez odwracania) obok swojej drugiej rabatki.

Faza ogrodnika

Na koncu swojej tury musisz przesuna¢ kos¢ ogrodnika o 1 pole do przodu wzdtuz krawedzi planszy, w kie-
runku wskazanym przez strzatki (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

W grze 2- albo 4-osobowej pole zmiany pokrywa sie z polem ogrodnika. W grze 3-osobowej pole zmiany
znajduje sie 2 pola przed polem ogrodnika.

Za kazdym razem, gdy docierasz do pola zmiany, obré¢ gérng scianke kosci na pole o liczbie oczek wyzsze;
o 1 od poprzedniego. Gdy ko$¢ ogrodnika zostanie obrécona na ,,6”, rozpoczyna sie runda finatowa.

pole ogrodnika

Rozgrywka 3-osobowa. Gdy
kosc ogrodnika dotrze do pola
Zmiany oznaczonego Sym-
bolem 3 graczy, jej wartosc
natychmiast wzrasta o 1.

5]
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Runda finatowa

Na poczatku rundy finatowej natychmiast odrzu¢ rabatki, na ktérych znajdujg sie mniej niz 3 (tj. 0, 1, 2) ptytki
kwiatdw, nie liczac kotoéw i doniczek. Teraz gracie do momentu, az przed zadnym z Was nie beda lezaty zad-
ne rabatki. Nalezy przy tym uwzgledni¢ ponizsze zmiany w regutach.

Przed kazda swoja turg tracisz 2 punkty. W tym celu cofasz jeden z pomaranczowych znacznikéw o 2 pola
na torze punktacji albo jeden z niebieskich znacznikéw o 1 pole (jesli bedziesz musie¢ cofna¢ znacznik z pola
»20”, stracisz 5 albo 6 punktow - tym razem kazdy znacznik cofasz tylko o 1 pole). Jesli na poczatku swojej
tury nie posiadasz przed sobga zadnych rabatek, nie tracisz punktow. Od tej chwili w swojej turze przeprowa-
dzasz tylko faze ogrodnika.

Gdy ukonczysz rabatke, usuwasz jg z gry. Nie bierzesz nowych rabatek.

Gdy kos¢ ogrodnika po raz kolejny dotrze do pola zmiany, nie odwracaj jej, tylko kontynuuj gre.

Jesli w tej samej turze cofnates jakis znacznik, a potem zdobytes punkty, moze sie zdarzy¢,
ze przekroczysz czerwona linie wiecej niz raz lub ze powtdrnie oproznisz pole poczatkowe na stole ogrodowym.
W takich przypadkach wszystkie bonusy otrzymujesz ponownie.

Uwaga! Nie otrzymujesz kota, jesli przekraczasz czerwona linig, przesuwajac znacznik wstecz.
Jesli podliczasz rabatke w rundzie finatowej i otrzymujesz bonusy, mozesz je natychmiast wykorzystac,
aby ukonczy¢ i podliczy¢ druga rabatke.

Koniec gry

Gra sie konczy, gdy wszystkie rabatki zostang usuniete z gry. Gracze podliczajg swoje punkty.
Gracz o najwigkszej liczbie punktéw zostaje zwyciezca.

Kazdy pomaranczowy znacznik wart jest 1-15 punktéw, w zaleznosci od swojej pozyciji
na torze.

Kazdy niebieski znacznik wart jest 2-14 punktéw (2 punkty za pole), zaleznie od swojej
pozycji na torze.

Kazdy znacznik na polu koncowym jest wart 20 punktow.

Kazdy ul na zetonie z ulami jest wart 1 punkt. (Zetony s zatem warte 1 albo 2 punkty).
Nie przyznaje sie punktow za znaczniki na polach poczatkowych ani za koty w rezerwie
gracza.

W przypadku remisu wygrywa ta z remisujgcych oséb, ktéra posiada wiecej uli.

Gracz zdobywa 2 razy po 8 punktow za swoje pomarariczowe znacz-
niki. Za niebieski znacznik zdobywa 6 punktow. Otrzymuje takze 20
punktow za kazdy znacznik na polu koricowym i 1 punkt za kazdy ul.

Nie otrzymuje punktow za niebieski znacznik na polu poczatkowym
ani za koty, ktdre posiada w rezerwie. Gracz koriczy gre z wynikiem
64 punktow.
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Porady

Wykorzystaj symbole strzatek na polach wokét szkétki kwiatéw, aby okresli€, ktora linia ogrodnika bedzie
dostepna w Twojej kolejnej turze.

m W rozgrywce 4-osobowej przez catg gre bedziesz patrze¢ na te samg strzatke. Pierwszy gracz zawsze
bedzie odwiedzat linie ze strzatkg >, drugi gracz ze strzatka >, trzeci ze strzatkg 9>, a czwarty ze
strzatkg 229>. Dodatkowo w tej wersji gry linie ogrodnika nie sg jedynie poziome i pionowe, ale takze
biegna po skosie (z jednego rogu planszy do drugiego).

= W rozgrywce 3-osobowej kazdego gracza zaczyna obowigzywaé nowa strzatka w momencie, gdy kos¢
ogrodnika dociera do pola ogrodnika. Zatem do czasu petnego okrazenia kosci, mozesz planowac swoje
tury z wyprzedzeniem, uzywajac symbolu aktualnie obowigzujgcej Cie strzatki.

= W rozgrywce 2-osobowej pierwszy gracz zawsze dziata z linii ,1” i ,3”, a drugi gracz z linii ,2” i ,4” na
kazdej krawedzi planszy. Nie musicie korzystac ze strzatek.

Przedstawione tu r6zne sytuacje sa tym, co nadaje grze Ogrodek jej specyficzny charakter. Litery i liczby
w przyktadzie okreslajg pozycje ptytek.

Przykiad rozgrywki 3-osobowej:

Plytka C3 wydaje sie
graczowi wyjatkowo
atrakcyjna, a D2 powinna et e
byc takze dostepna w jego
nastepniej turze, o ile nie

weZmie jef nastepny gracz.

Co do C2, to gracz moze ja

turze, jako Ze plytka bedzie
Z cafa pewnoscia dostepna
takZze w jego nastepnej
turze.

Nie musi przejmowac

sie tez C4, poniewaz A2,
identyczna plytka kwiatow,
bedzie dostepna w jego
nastepneyj turze.

Zawsze stawiamy na jakos¢. Jesli jakiekolwiek elementy dotarty do Panstwa uszkodzone lub czegokolwiek brakuije,
prosimy o kontakt pod adresem wydawnictwo@rebel.pl. Gwarantujemy, ze znajdziemy rozwigzanie tak szybko,
jak tylko bedzie to mozliwe. Na koncu niniejszej instrukcji znajduje sie zestawienie wszystkich 36 ptytek kwiatow.

Zasady gry jednoosobowej

Gra 1-osobowa opiera si¢ na zasadach gry 2-osobowej z nastepujacymi zmianami:

Przygotowanie gry

Ustaw ko$¢ ogrodnika $cianka z 2 oczkami ku gorze i potdz jg na polu ogrodnika przeznaczonym dla 1-2
graczy. W catej rozgrywce wykorzystasz tylko 3 rabatki. Na poczatku gry otrzymujesz 2 rabatki: jedng jasna,
a druga ciemna strong ku gérze. Trzecig rabatke pozostaw w zasobach ogélnych odwrdcong jasng strong ku
goérze. Mozesz wybrac rabatki, ktére beda wykorzystane w rozgrywce, ale mozesz takze dobrac je losowo.
W grze 1-osobowej nie uzywa sie zetonéw uli.

Przebieg gry
Rozgrywka trwa 32 tury + runde finatowa. W kazdej rundzie przesuwasz kos¢ ogrodnika wokét planszy 4 razy

0 2 pola. (Zawsze uzywaj tylko pierwszej i trzeciej linii na kazdej krawedzi. Druga i czwarta linia nie sg uzywane).

Cel gry w tym wariancie
Twoim celem jest uzyskanie jak najwyzszego wyniku punktowego. Wynik powyzej 70 punktéw jest bardzo
dobrym osiggnieciem, a 80 punktéw to juz mistrzostwo!

Rozgrywka z matymi dzieémi

Nawet pigcioletnie dzieci moga uzupetnia¢ swoje wtasne rabatki, o ile majg odpowiednio duzo kotow.
Rozgrywka toczy sie z nastepujacymi zmianami:

Przygotowanie gry
W przypadku 5-, 6-, 7-latka, umiesécie kota w 3/2/1 naroznikach szkotki kwiatéw. Dziecko moze samo wy-
bra¢ narozniki. W rozgrywce 2-osobowej dodajcie jeszcze 1 kota.

Przebieg gry
Za kazdym razem, gdy kos$¢ ogrodnika minie naroznik z kotem, dziecko otrzymuje kota z zasobéw ogélnych.

Ponadto...
m Dzieci moga posiada¢ wiecej niz 2 koty w swojej rezerwie.

B Wszyscy gracze wspdlnie decydujg, ktére specjalne zasady dotyczace stotéw ogrodowych bedg obowigzywac.

®  Ani dorosli, ani dzieci nie mogg uzywa¢ dodatkowej akcji kotow (zob. czworonozny przyjaciel, str. 4).

Podziekowania

Gdyby nie pomoc wielu ludzi, pierwszy projekt spod szyldu Edition Spielwiese, jakim jest Ogrédek, nigdy nie
ujrzatby swiatta dziennego. Wszystkie wymienione ponizej osoby odegraty wielka role w projekcie albo testujac,
albo podnoszac kwestie techniczne, albo po prostu umilajac nam czas. Kolejnosc nazwisk jest przypadkowa

iz pewnoscia lista nie jest kompletna:

Grupa Monday Game Designer w wydawnictwie Spielwiese, miedzynarodowa grupa Monday Meeting Group,
Sebastian Runge i Sebastian Rieneckert z Altenburger, Holger Zimmermann, Walter Phippeny, Mario Coopmann,
Michael Menzel, Matthias Nagy, Kolja Kosim, Karin Janner, Andrea Boekhoff, Martin Kleinke i Greta,

Julian Steindorfer, Frank Heeren, Klemens Franz, Jeffrey Allers, Peter Dringautzki, Fabian
Louton, Inike, Kyra i Matilda Rosenbach, Heike Plummer, Timmo Niesner, Jan i Johannes
z Hunter&Cron, a takze Sophia Wagner i Jan Saynisch.
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Zestawienie 36 ptytek kwiatow

11 ptytek o rozmiarze od 1 do 3 pdl.

Cecha specjalna:

Plytki o rozmiarze 1 pola przedstawiaja klosze (1A).
Dwie sposrod ptytek o rozmiarze 2 pol zawieraja doniczke na ilustracjach (2A i 2B).
Te plytki zapewniajg dodatkowe punkty.

8 ptytek o rozmiarze 4 pdl

9 plytek o rozmiarze 5 pdl

Cecha specjalna:
Doktadnie jedna ptytka sposrod plytek
0 rozmiarze 5 pdl zawiera na ilustracji
doniczke (5F). Ta plytka
zapewnia dodatkowy punkt,

e

Jesli jakiekolwiek elementy sg uszkodzone lub czegokolwiek brakuije,
prosimy o kontakt: wydawnictwo@rebel.pl.

@ < numer elementu!
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