


60 KART OGRODU
50 kart kwiatów

5 kart bukietów 5 kart rzeźb

10 KART WRON
9 kart akcji i 1 karta wrony
do wariantu 1-osobowego

21 KART PRAGNIEŃ

9 KART NAGRÓD

TWÓJ OGRÓD CZEKA
Spędź popołudnie w ukwieconym ogrodzie. Odpręż się przy tej relaksującej 
grze w zbieranie, łączenie i aranżowanie kwiatów. Znajdź radość pośród 
obfitości natury.

CEL GRY
Zdobyć najwięcej punktów zwycięstwa poprzez 
zbieranie i łzbieranie i łączenie kwiatów zgodnie z kartami 
bukietów, pragnień i nagród.

karta filiżanki herbaty

24 żetony
kamieni

4 pionki ogrodników
i 12 znaczników kwiatów

4 karty
pomocy2

ZAWARTOŚĆ..



PRZYGOTOWANIE DO GRY 

Potasuj osobno 60 kart ogrodu i 21 kart pragnień, a następnie utwórz z nich 2 talie i rozłóż ogród      .  
W grze 4-osobowej ogród składa się z 4 rzędów kart ogrodu i rzędu kart pragnień ułożonego poniżej. W każdym 
rzędzie znajduje się po 5 kart. UWAGA! W pierwszym rzędzie 2. i 4. karta są zakryte     . Zasady przygotowania 
do gry 2- i 3-osobowej znajdują się na str. 20, a do gry 1-osobowej – na str. 14.

Pozostałe karty ogrodu i karty pragnień połóż w osobnych 
stosach obok ogrodu      .

Umieść Umieść żetony kamieni         na 1., 3. i 5. karcie ogrodu 
w 3. rzędzie i wszystkich kartach ogrodu w 4. rzędzie      . 
Pozostałe żetony kamieni odłóż do puli obok ogrodu      . 

Wylosuj 3 karty nagród i umieść odkryte nad ogrodem. 
Pozostałe karty odłóż do pudełka      .

Połóż kartę filiżanki herbaty obok ogrodu      .

Każde z Was bierze po 1 pionku ogrodnika i 3 znaczniki kwiatów 
ttego samego koloru.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Kładzie swój pionek 
ogrodnika z lewej strony najwyższego rzędu kart ogrodu        .

Kolejni gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara, 
kładą swoje pionki ogrodników z lewej strony kolejnych rzędów 
kart ogrodu. W ten sposób przy każdym rzędzie oprócz 
najniższego powinien się znajdować 1 pionek                          .

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.
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Przygotowanie obszaru gry zależy od liczby graczy.!
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* *

GRA 4-OSOBOWA

A

B

C

D

E

F

G1

G2 G3 G4

*

Odłóżcie 
nieużywane 
karty nagród 
do pudełka.



CECHY 
KART KWIATÓW

KARTY KWIATÓW
W grze Pachnący ogród można zbierać 5 gatunków kwiatów: stokrotki, lilie, chryzantemy, maki 
i tulipany. Każdy z nich występuje w 5 kolorach: białym, żółtym, pomarańczowym, różowym 
albo fioletowym. Wiele kwiatów dodatkowo ma na sobie owada: pszczołę, chrząszcza, motyla, 
biedronkę albo ćmę. Na podstawie tych 3 cech kart (gatunku kwiatu, koloru i gatunku owada) 
zdobywa się punkty za karty bukietów, pragnień i nagród.

KWIATY KOLORY OWADY

biały żółty pomarańczowy

różowy fioletowy

stokrotka lilia

chryzantema

mak

tulipan

pszczoła chrząszcz motyl

biedronka ćma

bzzz
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POZOSTAŁE ELEMENTY
Karty bukietów znajdują się w ogrodzie. Na koniec gry można zdobyć za nie określoną liczbę 
punktów na podstawie posiadanych kart kwiatów. Im więcej warunków bukietu uda Ci się spełnić 
dzięki cechom Twoich kart kwiatów, tym więcej zdobędziesz punktów.

Karty rzeźb znajdują się w ogrodzie. Na koniec gry można zdobyć za nie określoną liczbę punktów 
na podstawie tego, ile rzeźb masz.

KarKarty pragnień znajdują się w dolnym rzędzie ogrodu. Na koniec gry można zdobyć za nie określoną 
liczbę punktów na podstawie posiadanych kart kwiatów. Punkty przyznaje się za spełnienie 
wymagań określonych na karcie.

Karty nagród znajdują się w górnym rzędzie ogrodu. Nie można ich zbierać, ale na koniec każdego 
dnia można zdobyć za nie punkty na podstawie posiadanych kart kwiatów.

ŻeŻetony kamieni znajdują się w ogrodzie. Otrzymujesz je, gdy zdobywasz karty, na których są 
umieszczone. Na koniec rozgrywki zdobywasz po 1 punkcie za każde 2 posiadane żetony kamieni 
(zaokrąglając w dół) i masz szansę na zdobycie karty filiżanki herbaty.

Karta filiżanki herbaty jest przyznawana na koniec rozgrywki graczowi, który zebrał najwięcej 
żetonów kamieni.

Zakryte karty zbiera się podobnie jak pozostałe karty ogrodu. Różnica polega jedynie 
na tym, że nie wiesz, jaką kartę otrzymasz.
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Szczegóły dotyczące kart i punktacji znajdują się na str. 12.!



PRZEBIEG GRY
Na początku 1. dnia wszyscy rozgrywają swoje tury w kolejności 
określonej przez pionki ogrodników umieszczone po lewej stronie 
ogrodu (zaczynając od gracza, którego pionek znajduje się 
na samej górze).

PRZEBIEG TURY
TTwoja tura składa się z 2 akcji: (1) zabrania karty z ogrodu 
i (2) przemieszczenia swojego pionka ogrodnika.

Akcja 1. Zabierz kartę z ogrodu
•  Weź dowolną kartę z kolumny znajdującej się na prawo 
    od Twojego pionka ogrodnika.
•  Umieść odkrytą kartę przed sobą (nawet jeśli była zakryta 
    w ogrodzie).
• •  Jeśli na karcie znajduje się żeton kamienia, weź go i również 
    umieść przed sobą.

Akcja 2. Przemieść swój pionek ogrodnika
•  Przemieść swój pionek ogrodnika w miejsce zabranej przez 
    siebie karty.

Gdy oGdy ostatni z graczy zakończy swoją turę, wszystkie pionki ogrodników 
powinny się znajdować w tej samej kolumnie. Następnie gracz, 
którego pionek znajduje się na samej górze ogrodu, rozpoczyna 
      kolejną rundę i zabiera kartę z kolejnej kolumny po prawej.6

2

1

Akcja (1). Żółty gracz zabiera kartę żółtej lilii 
i znajdujący się na niej żeton kamienia. Obydwa 
elementy umieszcza odkryte przed sobą.
Akcja (2). Następnie przemieszcza swój pionek 
na miejsce, w którym znajdowała się zabrana 
przez niego karta.

DZIEŃ 1., RUNDA 1/5

kolejność
rozgrywania
tur

obszar
żółtego
gracza



DZIEŃ 1., RUNDA 2/5

2

1

ostatnia
kolumna

KONIEC DNIA, KARTY NAGRÓD I SPRZĄTANIE
Gdy wszyscy dotrą do ostatniej kolumny, dzień się kończy. Sprawdź, 
czy udało Ci się aktywować którąś z kart nagród (zob. opis poniżej). 
Następnie posprzątajcie ogród, odrzucając wszystkie pozostałe 
karty ogrodu (nie zostaną ponownie wykorzystane).

AKTYWOWANIE KART NAGRÓD
Na górNa górze każdej karty nagrody znajdują się symbole kwiatów lub 
owadów. Posiadanie ich w swoim obszarze gry jest warunkiem 
aktywacji karty. Korzystając z 1 karty kwiatu, można spełnić tylko 
1 1 warunek karty nagrody. Gdy spełnisz wszystkie 3 warunki, połóż 
swój znacznik kwiatu na karcie nagrody (w kolumnie odpowiadającej 
aktualnemu dniu). Ta sama karta kwiatu może zostać użyta z kilkoma 
kartami nagród, ale do spełnienia warunków konkretnej karty nagrody 
należy użyć 3 różnych kart.

Punkty za kartę nagrody przyznaje się na podstawie dnia, w którym ją 
aktywowano (im wcześniej, tym lepiej):
•• Za aktywację 1. dnia – 5 punktów.
• Za aktywację 2. dnia – 3 punkty.
• Za aktywację 3. dnia – 2 punkty.

Ta karta nagrody wymaga symbolu 
maku, chryzantemy i motyla.
Niebieski gracz aktywował ją 

na koniec 3. dnia, więc kładzie swój 
znacznik kwiatu w 3. kolumnie.
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Sytuacja po rundzie 1. prezentuje się następująco:
• Żółty gracz ma kartę żółtej lilii i żeton kamienia.
• Zielony gracz ma kartę białej chryzantemy.
• Różowy gracz ma kartę fioletowego tulipana.
• Niebieski gracz ma kartę białego tulipana i żeton 
   kamienia.
• • Zielony gracz rozpoczyna kolejną rundę i może zabrać 
   dowolną kartę z 2. kolumny. Wybiera kartę pragnienia.



Aktywowanie kart nagród – ciąg dalszy
Każdy może aktywować wszystkie 3 karty nagród, 
ale na danej karcie może położyć tylko 1 ze swoich 
znaczników kwiatów.

            Wariant rywalizacyjny
                       Aby zwiększyć rywalizację, gracze mogą kłaść 
znaczniki kwiatów na kartach nagród w momencie, 
gdy spełnią ich warunki (nawet przed końcem dnia), 
ale tylko w pustych kolumnach. Jeśli w kolumnie 
danego dnia znajduje się już znacznik innego gracza, 
połóż swój znacznik w kolumnie kolejnego dnia 
((za mniejszą liczbę punktów). Jeśli wszystkie kolumny 
na danej karcie zostaną zajęte, nie można już zdobyć 
za nią punktów.
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ROZPOCZYNANIE NOWEGO DNIA
Aby rozpocząć nowy dzień, rozłóżcie ogród zgodnie 
z zasadami przygotowania do gry. Podczas 2. dnia 
jedyna różnica polega na ustawieniu pionków 
ogrodników – tym razem znajdują się po prawej 
stronie ogrodu i poruszają się w lewo. Podczas 
3. dnia pionki pon3. dnia pionki ponownie poruszają się od lewej do 
prawej, tak jak 1. dnia.

KONIEC GRY
Gra kończy się po rozegraniu wszystkich tur podczas 
3. dnia. 

Zdobycie karty filiżanki herbaty
Zanim Zanim zaczniecie podliczać punkty, gracz z największą 
liczbą żetonów kamieni bierze kartę filiżanki herbaty. 
W razie remisu kartę filiżanki otrzymuje 
gracz, którego pionek ogrodnika 
znajduje się niżej w ogrodzie.

Jeśli na koniec dnia kilka osób aktywuje tę samą kartę 
nagrody, wszyscy kładą swoje znaczniki kwiatów na tej 
samej kolumnie i zdobywają taką samą liczbę punktów.

!
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Upewnijcie się, że wszystkie pionki rozpoczynają nowy 
dzień na tej samej pozycji, na której skończyły dzień 
poprzedni. Gracz, który skończył dzień na najwyższej 
pozycji, jako pierwszy rozgrywa swoją turę kolejnego dnia.

! Pamiętajcie, aby na 
koniec każdego dnia 
odrzucić niezabrane 
karty ogrodu.

! Koniec gry. 
Wręczcie kartę 
filiżanki herbaty 
i podliczcie punkty.

od lewej do prawej od prawej do lewej od lewej do prawej

DZIEŃ 1. DZIEŃ 2. DZIEŃ 3.

POCZĄTEK 
GRY

KONIEC
GRYNa koniec 1. dnia wszystkie pionki znajdują się 

w ostatniej kolumnie po prawej stronie ogrodu. 
Na obrazku widać pełny ogród, ale podczas 
rozgrywki w każdej rundzie zabiera się karty.

Odrzućcie niezabrane karty. Zostawcie pionki 
w pozycji z końca poprzedniej rundy. Rozłóżcie 
nowy ogród według zasad przygotowania do gry. 
Poruszajcie się od prawej do lewej strony ogrodu.

Na koniec 2. dnia ponownie posprzątajcie 
i przygotujcie ogród. Dzień 3. rozgrywa się 
od lewej do prawej (tak samo jak 1. dzień).
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OSTATECZNA PUNKTACJA

Zsumuj punkty za następujące elementy zdobyte podczas rozgrywki:

Karty bukietów. Zdobywasz odpowiednio 
1/3/5 punktów za spełnienie 1/2/3 
warunków określonych na karcie.
(Zob. „Przewodnik po punktacji” str. 12).

Karty pragnień. Zdobywasz punkty 
na podstawie posiadanych kwiatów 
spełniających warunki tej karty.
(Zob.(Zob. „Przewodnik po punktacji” str. 13).
 

Aktywowane karty nagród. Zdobywasz 
punkty za każdy swój znacznik kwiatu 
położony na karcie nagrody.
(Zob. „Aktywowanie kart nagród” str. 7–8).

Karty rzeźb. Gracze z największą liczbą 
kart rzeźb zdobywają kolejno 5/3/1 punkt.
(Zob. „Przewodnik po punktacji” str. 12).

ŻeŻetony kamieni. Zdobywasz po 1 punkcie 
za każde 2 posiadane żetony kamieni 
(zaokrąglając w dół). Za pojedyncze żetony 
nie otrzymuje się punktów.

Karta filiżanki herbaty. Gracz, który ma 
tę kartę, zdobywa 2 punkty.
(Zob. „Zdobycie karty filiżanki herbaty” str. 8).

Gra kończy się po 3. dniu.!

Zwycięża gracz z największą liczbą punktów. W przypadku remisu wygrywa ta z remisujących osób, której pionek ogrodnika 
znajduje się na wyższej pozycji w ogrodzie po zakończeniu 3. dnia.



5 kart pragnień za następujące cechy:20

4 różne gatunki 
kwiatów

3 takie same 
owady (pszczoły)

1 motyl 3 stokrotki 2 pomarańczowe 
kwiaty

4 3 3 6 4

Niebieski gracz zebrał 15 kart w ciągu 3 dni.
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Karta filiżanki herbaty
Niebieski gracz miał na 
koniec gry największą liczbę 
żetonów kamieni, dlatego 
otrzymał kartę filiżanki 
herbaty i zdobył 2 punkty.

Karty nagród
Niebieski gracz umieścił znacznik 
kwiatu na 2. i 3. karcie nagrody, 
za co otrzymuje 7 punktów.

5 żetonów kamieni 
Niebieski gracz otrzymuje 

za nie 2 punkty 
(zaokrąglając w dół).

Karty rzeźb 
Niebieski gracz jest 2. pod 
względem liczby posiadanych 
kart rzeźb (ma 2 karty), dlatego 
otrzymuje 3 punkty.

Karta bukietu
Niebieski gracz otrzymuje 
5 punktów za 1 kartę różowego 
kwiatu, 1 kartę chryzantemy 
i 1 kartę chrząszcza.

OSTATECZNY WYNIK NIEBIESKIEGO GRACZA

PRZYKŁADOWE PUNKTOWANIE
7

3

5
2

2



PORADNIK DOTYCZĄCY PUNKTACJI
Ten poradnik pomoże Wam zrozumieć, jaką wartość mają poszczególne rodzaje kart i jak otrzymać za nie punkty 
na koniec gry.
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Karty bukietów
Cechy wymagane przez karty bukietów są wyszczególnione na białej wstędze na dole 
karty. Karta znajdująca się poniżej nagradza za posiadanie karty lilii, karty fioletowego 
kwiatu i karty kwiatu z motylem. Na koniec rozgrywki otrzymasz 1 punkt, jeśli spełnisz 
1 warunek bukietu, 3 punkty, jeśli spełnisz 2 warunki, albo 5 punktów, jeśli spełnisz 
wszystkie 3 warunki. Ta sama karta kwiatu może jednocześnie spełniać kilka warunków 
1 lub kilku kart bukie1 lub kilku kart bukietów.

Karty rzeźb
Punkty za karty rzeźb przyznaje się na podstawie liczby posiadanych kart rzeźb. Gracze 
z z największą liczbą kart rzeźb zdobywają odpowiednio 5/3/1 punkt. Remisy nie są 
rozstrzygane, dlatego jeśli 2 graczy ma taką samą największą liczbę kart, oboje otrzymują 
po 5 punktów. W takiej sytuacji kolejny 3. gracz otrzymuje 3 punkty. Ta zasada obowiązuje 
bez względu na miejsce, na którym doszło do remisu, i liczbę remisujących graczy (może 
być ich więcej niż 2).

Aby zdobyć punkty, gracz musi mieć co najmniej 
1 kartę rzeźby. W grze 2-osobowej, jeśli gracz A 
ma 1 kartę rzeźby, a gracz B nie ma żadnej, gracz A 
zdobywa 5 punktów, a gracz B – 0 punktów.

Różowy gracz ma kartę żółtej lilii, kartę różowego 
maku z motylem i kartę fioletowego tulipana, 
dlatego za ten bukiet zdobywa 5 punktów.
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Karty pragnień. W grze występują 3 rodzaje kart pragnień związane z określonymi kwiatami, kolorami albo owadami.

Kwiaty. Gracz zdobywa 2 punkty za każdą 
posiadaną kartę, na której znajduje się 
wyszczególniony kwiat.

Takie same kwiaty. Gracz zdobywa 0/1/2/4/7 
punktów za posiadanie 1/2/3/4/5 takich 
samych kwiatów (niezależnie od koloru).

Różne kwiaty. Gracz zdobywa 0/0/1/3/5 
punktów za posiadanie 1/2/3/4/5 różnych 
kwiatów (niezależnie od koloru).

Kolory. Gracz zdobywa 2 punkty za każdy 
posiadany kwiat danego koloru.

Ten sam kolor. Gracz zdobywa 0/1/2/4/7 
punktów za posiadanie 1/2/3/4/5 
kwiatów o takim samym kolorze.

Różne kolory. Gracz zdobywa 0/0/1/3/5 
punktów za posiadanie 1/2/3/4/5 kwiatów 
o różnych kolorach.

Owady. Gracz zdobywa 3 punkty za każdą 
posiadaną kartę, na której znajduje się 
wyszczególniony owad.

Ten sam owad. Gracz zdobywa 0/2/4/7/10 
punktów za posiadanie 1/2/3/4/5 owadów 
tego samego gatunku (niezależnie od 
kwiatu).

Różne owady. Gracz zdobywa 0/1/2/4/7 
punktów za posiadanie 1/2/3/4/5 różnych 
owadów (niezależnie od kwiatu).

Karty pragnień z zakresem punktów (np. 0/1/2/4/7) można aktywować tylko RAZ (za największą liczbę punktów, jaką gwarantują karty).!
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Spacerując po ogrodzie w poszukiwaniu upragnionej chwili dla siebie, z oddala słyszysz 
drażniące krakanie wrony, które wyrywa Cię z chwili zadumy. Mimo to decydujesz się zebrać 
piękne kwiaty i dalej cieszyć cudami natury, rzucając wyzwanie nieproszonemu gościowi.

CEL GRY 1-OSOBOWEJ
Zdobądź jak najwięcej punktów zwycięstwa i sprawdź, 
jak Twój końcowy wynik wypada na tle tabeli odprężenia 
znajdującej się na stronie 18. Natarczywa wrona będzie 
podkradać Ci kwiaty, zbierać kamienie i starać się 
popsuć Twój spacer.

PRPRZYGOTOWANIE
Zasady przygotowania wyglądają tak samo jak 
w grze 2-osobowej z następującymi zmianami. 

1.  Zanim rozłożysz ogród, usuń z talii ogrodu 
     5 kart rzeźb i odłóż je do pudełka. Nie będą 
     potrzebne w grze 1-osobowej      .

2.  Wybierz swój pionek ogrodnika. Odłóż pozostałe 
      3 pionki ogrodników do pudełka      .

A B

A

B

Jeśli chcesz, możesz zastosować schemat 
rozszerzonej gry 2-osobowej.

!

KEITH MATEJKA
Nieproszony gość
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3.   Znajdź karty akcji wrony. Potasuj je i połóż 
      talię akcji wrony zakrytą obok ogrodu      .

4.   Znajdź kartę wrony i połóż ją w pobliżu talii 
      akcji wrony      .

5.   Połóż kartę filiżanki herbaty obok siebie. 
      W odróżnieniu od rozgrywki wieloosobowej 
      zaczynasz grę z tą kartą      .

6.   Rozgrywasz swoją turę jako pierwszy.

obszar kart 
odrzuconych

C D

E

C

D

E

PRZYKŁADOWA GRA 1-OSOBOWA
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PRZEBIEG GRY 1-OSOBOWEJ
Przebieg gry 1-osobowej jest taki sam jak w przypadku gry wieloosobowej z następującymi zmianami.

Akcja 1. Zabierz kartę z ogrodu
Ten krok wygląda tak samo jak w przypadku gry wieloosobowej.

Akcja 2. Przemieść swój pionek ogrodnika
Gdy prGdy przemieścisz pionek ogrodnika, odkryj kartę z wierzchu talii akcji wrony i umieść odkrytą w obszarze kart 
odrzuconych. Następnie rozpatrz efekt tej karty.

Odrzuć wskazaną kartę ogrodu lub 
kartę pragnienia z kolejnej kolumny, 
do której będziesz przemieszczać 
pionek ogrodnika. Jeśli znajduje się na 
niej żeton kamienia, odłóż go do puli.

Karty akcji wrony mogą wymagać 
od Ciebie umieszczenia od 1 do 2 żetonów 
kamieni lub zakrytej karty z odpowiedniej 
talii na niedawno zwolnionym miejscu 
w ogrodzie.

Jeśli talia akcji wrony się skończy, potasuj stos kart odrzuconych 
i ponownie umieść talię obok ogrodu.

Nie dobieraj karty akcji wrony podczas 
ostatniej rundy każdego dnia. Przejdź 
od razu do zakończenia dnia.

! Efekt tej karty akcji wrony wymaga 
odrzucenia karty ogrodu ze 

środkowego rzędu i zastąpienia jej 
nową zakrytą kartą ogrodu.



Gdy zakończy się 3. dzień, podlicz punkty. 
W przeciwnym razie przejdź do kolejnego dnia. 17

Rozrzucanie kamieni
Na początku swojej tury możesz zrezygnować z wykonania 
standardowych akcji i w zamian rozrzucić kamienie. W ten 
sposób pozbędziesz się żetonów kamieni umieszczonych 
w ogrodzie wskutek ostatnio rozpatrzonej karty akcji wrony.
1.   Odłóż żetony kamieni z kolejnej kolumny do puli.
2.2.   Przemieść pionek ogrodnika na zwolnione miejsce 
      w kolejnej kolumnie.
Teraz możesz odkryć kartę akcji wrony.

Możesz odłożyć dowolną liczbę posiadanych 
żetonów kamieni do puli, aby usunąć taką samą 
liczbę żetonów kamieni z karty wrony.

Jeśli na karcie wrony znajdują się co najmniej 
4 żetony kamieni, wybierz i odrzuć 1 z posiadanych 
kart (kart (kartę ogrodu albo kartę pragnienia), a następnie 
odłóż wszystkie żetony kamieni z karty wrony do puli. 
Jeśli na karcie wrony nie znajdują się więcej niż 
3 żetony kamieni, nic się nie dzieje. Jeśli odrzucona 
karta została wcześniej użyta do aktywowania 
dowolnej karty nagrody, nie tracisz punktów zdobytych 
za jej pomocą.

2.

3.

ZAKOŃCZENIE DNIA
Na koniec dnia po posprzątaniu ogrodu i sprawdzeniu kart 
nagród rozpatrz kartę wrony.
Rozpatrywanie karty wrony
1.   Zbierz wszystkie żetony kamieni umieszczone w ogrodzie 
      przez wronę i połóż na karcie wrony.

Herbaciany gambit
Raz na rozgrywkę możesz odłożyć kartę filiżanki herbaty 
do pudełka, aby nie odkrywać karty akcji wrony w trwającej 
rundzie. Nie otrzymujesz wówczas punktów za kartę filiżanki 
herbaty na koniec gry.

Musisz podjąć tę decyzję, zanim odkryjesz kartę akcji wrony.!

W turze, w której rozrzucasz kamienie, nie zabierasz karty.!

Żetony kamieni umieszczone na kartach ogrodu są 
odkładane do puli, tak jak w grze wieloosobowej.

!

Odrzuć 1 z posiadanych 
kart ogrodu albo kart pragnień.

4+
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PUNKTACJA 
Policz, ile punktów zdobyłeś w trakcie 
rozgrywki.

1.   Punkty za karty bukietów.
2.   Punkty za karty pragnień.
3.   Punkty za aktywowane karty nagród.
4.4.   Punkty za żetony kamieni (1 punkt za
      każde 2 posiadane żetony kamieni).
5.   Punkty za kartę filiżanki herbaty 
     (jeśli jej nie wykorzystałeś).

Niepokój

Relaks

Stoicki spokój

Harmonia

Zen

Nirwana

Mniej niż 49 punktów

49–52 punktów

53–56 punktów

57–60 punktów

61–64 punktów

65 punktów albo więcej

Mniej niż 21 punktów

21–26 punktów

27–32 punktów

33–38 punktów

39–44 punktów 

45 punktów albo więcej
Zapoznaj się z tabelą po prawej 
i sprawdź, jak Ci poszło.
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Przygotujcie grę 3-osobową 
według powyższego schematu 
(nie rozkładajcie rzędu 2.).

Przygotujcie grę 2-osobową 
według powyższego schematu 
(nie rozkładajcie rzędów 2. i 4.).

Aby wydłużyć grę 2-osobową, rozłóżcie 
7 kolumn kart ogrodu. Zasady rozgrywki 
się nie zmieniają. Każdego dnia będziecie 
zbierać więcej kart: 6. kolumna jest 
wówczas traktowana jak 4., a 7. – jak 5.

Szczegóły dotyczące gry 4-osobowej znajdują się na str. 3.
WARIANTY ROZGRYWKI 

© 2022 Pencil First Games, LLC. Wszystkie prawa zastrzeżone.

PencilFirstGames.com

Odwiedź nas na:

GRA 4-OSOBOWA

GRA 3-OSOBOWA GRA 2-OSOBOWA

ROZSZERZONA GRA 2-OSOBOWA 

rząd 1.

rząd 2.

rząd 3.

rząd 4.

rząd 5.

rząd 1.

rząd 3.

rząd 4.

rząd 5.

rząd 1.

rząd 3.

rząd 5.

rząd 1.

rząd 3.

rząd 5.
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