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Nie ma chyba miejsca, w ktérym pigkno natury objawiatoby si¢ tak
wyraziscie, jak w tetnigcym feerig barw ogrodzie botanicznym.

W Arboretum starannie planujecie alejki drzew, aby odwiedzajacy
goscie mogli podziwia¢ rozwijajace si¢ kolorowe paki 1 liscie. Stodka
wisnia, aromatyczny deren czy potezny dab — kazde drzewo ma swoje
miejsce w tej oazie spokoju. Niech Was nie zwiedzie jednak bfogi temat
gry, bo u jej podstaw lezy rywalizacja. Wybierajcie madrze, ktore karty
drzew zasadzi¢, a ktore zostawi¢ na rece — tylko najlepszy architekt
krajobrazu podbije serca mitosnikow natury.
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1. Stworzcie talie. W pudetku do gry znajduje si¢ 80 kart drzew
nalezacych do 10 r6znych gatunkéw — po 8 kart w kazdym gatunku
(ponumerowanych od 1 do 8). Uzyjcie odpowiedniej liczby gatunkow
w zaleznosci od liczby graczy:

» gra czteroosobowa > 10 gatunkéw (80 kart),
« gra trzyosobowa > 8 gatunkéw (64 karty),
« gra dwuosobowa > 6 gatunkéw (48 kart).
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2. Wybierzcie pierwszego gracza. Pierwszym graczem zostaje ta osoba,
ktora jako ostatnia podlata jakas$ rosling — to ona rozegra pierwsza turg gry.

3. Rozdajcie karty. Osoba siedzaca po prawej stronie pierwszego gracza jest
rozdajacym. Rozdajacy tasuje tali¢ i rozdaje kazdemu graczowi 7 zakrytych
kart — tworzga zestawy poczatkowe. Z pozostatej czesci talii utworzcie
zakryty stos dobierania i umiesécie go w miejscu, do ktorego wszyscy gracze
maja swobodny dostep.

Przyktad rozgrywki trzyosobowej
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Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei, rozpoczynajac od pierwszego gracza,

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kazda tura sktada
si¢ z 3 akgji, ktore nalezy wykona¢ w nastepujacej kolejnosci: dobierz 2 karty,
zagraj 1 karte do swojego arboretum, odrzu¢ 1 karte.

1. Dobierz 2 karty. Dobierz 2 karty na r¢ke. Karty mozesz dobierac z wierz-
chu zakrytego stosu dobierania albo z wierzchu odkrytego stosu kart odrzuco-
nych dowolnego gracza — nawet z wlasnego! Mozesz dobrac obie karty z tego
samego zrodta albo kazda z innego. Decyzje o tym, z ktérego stosu dobierzesz
druga karte, podejmujesz dopiero po dobraniu pierwszej z nich.

2. Zagraj 1 karte do swojego arboretum. W pierwszej turze zagraj | karte
z reki 1 potoz ja odkryta przed sobg — to poczatek Twojego arboretum. W kazdej
kolejnej turze musisz zagrywac karte w taki sposob, aby przylegata (krotszym
albo diuzszym bokiem) do przynajmniej 1 innej karty w Twoim arboretum.

3. Odrzu¢ 1 karte. Odrzu¢ 1 karte na wierzch swojego odkrytego stosu kart
odrzuconych. Moze to by¢ dowolna karta z r¢ki, nawet ta, ktora dobrates w tej
samej turze. Upewnij sie, ze Twoj stos kart odrzuconych jest widoczny dla prze-
ciwnikow. Po odrzuceniu powiniene$ mie¢ na rece doktadnie 7 kart.
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Rozgrywka si¢ konczy, gdy w stosie dobierania zabraknie kart. Gracz, ktory
wziat ostatnig karte, dokarcza ture, po czym nastgpuje punktowanie koricowe.
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Prawo do zapunktowania alejki

Rozdajacy wymienia gatunki drzew w kolejnosci podanej w notesie
punktacji. Robi to pojedynczo, a gracze odkrywaja z reki wszystkie karty
danego gatunku. Gracz, ktorego odkryte karty maja najwyzsza taczna
warto$¢, moze zapunktowac 1 najwyzej punktowang alejke drzew
(niekoniecznie najdtuzsza) tego gatunku w swoim arboretum. W przy-
padku remisu kazdy z remisujacych graczy ma prawo zapunktowac
najwyzej punktowana alejke tego gatunku.

Wyjatek. Jesli wérod kart danego gatunku jeden z graczy ma na rece
kart¢ z numerem 8, a inny kart¢ z numerem 1, wartos¢ karty z 8 spada
do 0. (Wartos¢ karty z 1 zawsze wynosi 1).

Uwaga! Moze si¢ zdarzy¢, ze zdobedziesz prawo do zapunktowania
alejki drzew, ktérych nie masz w swoim arboretum. Coo prawda w takiej
sytuacji nie otrzymujesz zadnych punktéw za dany gatunek, ale odbie-
rasz mozliwo$¢ jego zapunktowania innym graczom.

Uwaga! Jesli zaden z graczy nie ma na r¢ce kart wymienionego gatun-
ku, wszyscy moga zapunktowac najwyzej punktowana alejke tego
gatunku.

Punktowanie alejek

Alejka to dowolny ciag kart — przylegajacych do siebie krétszym albo
dtuzszym bokiem — o rosnacej wartosci, z ktorych pierwsza i ostatnia
karta naleza do tego samego gatunku. Kazda kolejna karta w alejce must
mie¢ warto$¢ wyzsza od poprzedniej karty, nie musza to by¢ jednak
nastepujace po sobie liczby. Pamigtajcie, ze wylacznie pierwsza

1 ostatnia karta w alejce musza pasowac do punktowanego gatunku;
karty pomiedzy nimi moga naleze¢ do dowolnych gatunkéw.
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Na koniec gry podliczcie wartosé alejki, kierujac si¢ nastgpujacymi
zasadami:
* | punkt za kazda kart¢ w alejce;
¢ 1 dodatkowy punkt za kazda karte w alejce, jesli ta alejka sktada sie
z co najmniej 4 kart 1 wszystkie te karty naleza do tego samego
gatunku;
¢ 1 dodatkowy punkt, jesh alejka zaczyna si¢ karta z numerem 1;
* 2 dodatkowe punkty, jesli alejka konczy si¢ karta z numerem 8.

Uwaga! T¢ sama kart¢ mozesz wykorzysta¢ do zbudowania wielu
roznych alejek (réznych gatunkow).

Uwaga! Nawet jesli masz w arboretum wiele alejek kwalifikujacych sie
do zapunktowania, mozesz zapunktowac tylko jedna z nich. Wybierz te,
za ktorg dostaniesz najwigcej punktow!

Wylonienie zwyciezcy

Zsumujcie punkty za poszczegoélne alejki (skorzystajcie z notesu punkta-
gji). Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwigcej punktow! W przypadku
remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma w arboretum wigcej
gatunkow drzew. Jesli remis nadal si¢ utrzymuje, kazdy z remisujacych
graczy powinien zasadzi¢ drzewo — wygrywa ten z nich, ktérego drzewo
po 5 latach be¢dzie najwyzsze.

"g PRZYKEAD PUNKTOWANIA %“

Na koniec trzyosobowej rozgrywki gracze maja na rece karty o podanej
sumie (w nawiasach podajemy wartosci poszczegélnych kart):

Tamara: jakaranda mimozolistna — 7 (7), klon palmowy — 13 (6 + 7),
dab szyputkowy — 11 (3 + 8), wianowlostka krélewska — 6 (1 + 5)
Tamara zdobywa punkty za alejki jakarandy, debu 1 wianowtostki.
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Nie ma w swoim arboretum zadnego klonu, ale za to uniemozliwita Jankowi
zapunktowanie tego gatunku.

Janek: swierk srebrny — 4 (4), straczyniec cewiasty — 6 (6), jakaranda mimozo-
listna — 7 (2 + 5), klon palmowy — 9 (4 + 5), wianowlostka krolewska — 3 (3)
Janek zdobywa punkty za alejki $wierku i straczynca, a takze za alejke jaka-
randy (remisuje z Tamara pod wzgledem facznej wartosci kart jakarandy na
rece).

Renata: straczyniec cewiasty — 5 (5), derert kwiecisty — 2 (2), dab szyputkowy —
7 (7), wianowlostka krélewska — 0 (8), wierzba paczaca — 12 (1 + 3 + 8)
Renata zdobywa punkty za alejki derenia 1 wierzby.

Mogtaby réwniez zapunktowac alejke wianowtostki, ale Tamara ma na rece
kart¢ z numerem 1, ktéra zeruje warto$¢ karty z numerem 8 na rece Renaty.

Tak wyglada arboretum Tamary na koniec rozgrywki.
W sumie zdobyta 19 punktow.

Alejka debu (9 punktow)
* 4 karty w alejce = 4 punkty
* co najmniej 4 karty w alejce,
wszystkie tego samego gatunku =
= 4 punkty
* zaczyna si¢ karta z numerem 1 =
=1 punkt
Alejka jakarandy (7 punktow)
* 5 kart w alejce = 5 punktow
* konczy si¢ karta z numerem 8 =
= 2 punkty
Alejka wianowlostki (3 punkty)
* 3 karty w alejce = 3 punkty
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