§ ,,znaczmk i ,zeton” zostaly pominiete. Na przyktad zamiast sformu-
: lowania , zeton kwiatu lawendy” napisane jest tylko ,kwiat lawendy”,

. azamiast ,znacznik biedronki” — po prostu ,biedronka’.

4 paczki narzedzi:
O 15 topatek
O 15 grabek
O 15 motyk

O 18 haczek

plansza stawu

planszetka lisci

pojemnik na zetony
iinne elementy

notes EEEEEEEEN
punktacji WwWyew:Fee @
1

podajnik na narzedzia

INSTRUKCJA

ROSLINY:

20 powojnikéow
(po 10 w 2 kolorach)

33 malwy (po 11
w 3 kolorach)

26 magnolii S
(12 pojedynczych, *
14 podwojnych)

19 listkow lawendy

9 kwiatow lawendy

30 lisci (po 6 w 5 kolorach)

OWADY I INNE:

9 matych wazek *

8 $rednich
wazek i 4 duze
wazki

30 motyli w
30 biedronek 6

40 pszczot

16 lampionow
(po 4 w 4 rodzajach)

Nie musisz
czytac tej
instrukgji!
Obejrzyj film
prezentujacy
zasady.

plansza
ogrodu

planszetka punktacji
£ wex -& A i
Eg‘: ,| ' :: ";'I

Tui 0!;

plansza kaskady wodnej

zaba N

budka dla ptakéw

doniczka na narzedzia
gracza
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Uwaga! Przed pierwszg rozgrywkg nalezy rozmiescic rosliny i owady
w pojemniku na zetony tak, jak pokazano na ilustracji obok.
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" Pojemnik na zetony )

"f_'_l'l. Lo d

Uwaga! Przed pierwszq rozgrywkq do kazdej doniczki na narzedzia
nalezy wlozy¢ nastgpujgce elementy: 2 krople wody, 4 stoiki miodu,
i 1 zabe i I budke dla ptakéw (Zaba i budka powinny by¢ w tym samym
: kolorze).

Przygotowanie graczy
Rozdajcie kazdej osobie po planszy ogrodu @), pergoli 0, kaskady (C]
i planszetce punktacji ©. Utdicie te elementy przed soba zgodnie z ilustra-
cja obok.

Kazde z Was otrzymuje takie doniczke @, a w niej: 1 zabe @, 2 krople
wody @, 4 stoiki miodu () i 1 budke dla ptakéw €). Wyl6icie te elementy
na swoje plansze wedlug ponizszych informacji.

Zaba. Pol¢z j3 w dowolnym miejscu w swoim ogrodzie.
2 krople wody. Poldz je na polach startowych kaskady. =
4 stoiki miodu. Poldz je na tawce przed pergols, pusta strong do gory. '
Budka dla ptakow. Pot6z ja w dowolnym miejscu w swoim ogro-
dzie.

Doniczka na narzedzia. Gdy juz rozmiescisz wszystkie elemen-
ty z doniczki na planszach, doniczke potéz obok swojej planszy
ogrodu. W doniczce powinna si¢ znajdowac tekturowa ostonka
z 15 otworami, w ktérych bedziesz przechowywaé zebrane
w trakcie rozgrywki narzedzia.

1

Nieuzywane doniczki i wszystkie znajdujace si¢ w nich elementy
odtozcie do pudetka.

Wyjmijcie z pudetka duzy pojemnik na zetony wraz ze znajdu-
jaca sie na nim plansza stawu i potdzcie go na srodku stolu, aby
wszyscy mieli do niego dostep.

: Planszetka lisci €

- ¢ Pomieszajcie liscie, a nastepnie stworzcie z nich 3 réwne stosy
- ¥ umiesécie je na planszetce lisci. Planszetke poldzcie obok po-
jemnika na Zetony.
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Narzedzia i planszetka akcji (1)

Potézcie planszetke akcji w zasiggu wszystkich strong przezna-
czong dla 2-4 graczy do gory. Narzedzia podzielcie na rodzaje
i potozcie je obok planszetki akcji. W zaleznosci od liczby graczy
podczas rozgrywki bedziecie uzywac nastepujacych rodzajow
narzedzi w odpowiedniej kolejnosci:

2 graczy: 3 graczy: 4 graczy:

Nieuzywane narzedzia odlézcie do duzego pojemnika na zetony
(pod plansze stawu).

Potasujcie oddzielnie odpowiednie narzedzia (jesli na przykiad
gracie w 2 osoby, tasujecie oddzielnie topatki i haczki) i wiozcie
je w odpowiedniej kolejnosci do podajnika na narzedzia . No-
stepnie dobierzcie z niego 4 fopatki i umiesccie je nad planszetka
akeji w taki sposéb, aby nad kazdym polem akeji znajdowala si¢
1 fopatka.

Staw @

Podzielcie $rednie i duze wazki na 4 rodzaje — po 3 wazki kazdy.
Rodzaj poznacie po rysunkach na wazkach. Nastepnie potozcie
je na 4 jasnych liliach znajdujacych si¢ na stawie. Wazki powinny
leze¢ na liliach podzielone na rodzaje i w odpowiednich zesta-
wach:

Rozgrywka 2- i 3-osobowa. Poldzcie na kazdej lilii po 2 waz-
ki. Srednia wazka powinna znajdowa¢ sie na dole, a duza na gé-
rze. Pozostale wazki
odlézcie do pojem-
nika na zetony pod
plansze stawu - nie
biorg udzialu w roz-

grywce.

Rozgrywka 4-oso-
bowa. Poldicie na
kazdej lilii po 3 waz-
ki. 2 $rednie wazki
powinny znajdowac
sie na dole, a duza na
gorze.

Rozmieszczenie wazek
w rozgrywce 4-osobowej.

Jestescie gotowi do gry!
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PRZEBIEG GRY

& KIM JESTESCIE, CO ROBICIE ... ... ...\

W grze Pergola wcielacie si¢ w ogrodnikéw sadzacych roéliny, ktore przyciagaja
do siebie pickne owady. To od Was zalezy, jak bedzie wygladal Wasz ogréd i co
sie w nim znajdzie.

W trakcie gry wybieracie narzedzia zapewniajace Wam rosliny, owady lub lam-
piony i wykonujecie powigzane z nimi akcje: lotu ptaka, skoku zaby, ruchu kro-
pli wody albo przelotu owadow.

Kazde z Was rozegra 15 tur, po ktérych nastapi koncowe podliczanie punktow.
Wasz wynik zalezy od tego, jaki ogréd stworzycie.

Zasady wariantu solo znajdziecie na stronach 14-15.

\ﬁ' TURA GRACZA ..ottt :

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia pracowata w ogrodzie (je-
$li nie ma wsréd Was takiej osoby, rozpoczyna najbardziej kolorowo ubrany
gracz). Nastepnie rozgrywacie swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Tura gracza sklada si¢ z 4 krokow:

o wybierz narzedzie,
8 upieksz ogrdd,
&) wykonaj akgje, wﬁ’/
@ posprzataj. g ﬁ f g
’ A

‘“@#

‘%‘—
t o iagoge~
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o Wybierz narzedzie

Wybierz 1 dowolne narzedzie sposréd 4 znajdujacych si¢ nad planszetka
akcji i poldz je obok swojej planszy ogrodu. Nastepnie wez wskazane
na tym narzedziu elementy - jesli na przyklad znajduja sie na nim listek
lawendy i niebieska malwa, bierzesz z pojemnika listek lawendy i niebieska
malwe. Elementy przedstawione na narzedziu mozna dobra¢ w dowolnej ko-
lejnosci.

Uwaga! Kazde narzedzie lezy bezposrednio nad polem akcji. Gdy wybierasz

narzedzie, jednoczesnie wybierasz znajdujgcg sie pod nim akcje, ktérg wyko-
. nasz w 3. kroku swojej tury (zob. ,Wykonaj akcje” str. 5).

Przyklad. Asia wybiera narzedzie znajdujace si¢ nad akcjg ruchu kropli wody
i bierze je do siebie. Nastepnie dobiera z pojemnika wskazane na narzedziu
elementy, czyli niebieska malwe i listek lawendy.
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9 Upieksz ogrod @ Posprzataj ﬁ
Dobrane w poprzednim kroku elementy potéz w swoim ogrodzie. W rzedzie z narzedziami jest teraz luka. Aby jg wypelnié, przesun narzedzia ‘-

o

T ————— it n Mar e welereyin oe plamze s el
Uwaga! Nie wszystkie elementy ktadzie si¢ w swoim ogrodzie tak samo. Ro-

sliny sadzi sig zgodnie z zasadami opisanymi na stronach 6-9. Owady moz- : Nastepnie wyldz z podajnika nowe narzedzie i umies¢ nad polem akeji przelo-

© na umieszczaé na dedykowanych dla nich polach na roslinach, jednak nie tu owadow.
jest to konieczne. Szczegétowe zasady umieszczania i punktowania owadoéw Wybrane w tej turze narzedzie umie$¢ w dowolnym otworze swojej doniczki.
. znajdujg si¢ na stronach 6-9. 3 Liczba narzedzi w doniczce wskazuje liczbe rozegranych przez Ciebie tur.

Sem=—
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Przyklad. W poprzednim kroku Asia dobrala znajdujace si¢ na narzedziu
elementy, czyli listek lawendy i niebieskag malwe. W tym kroku kladzie je
w swoim ogrodzie.

Jesli w podajniku skonicza si¢ narzedzia jednego typu, uzupetnij luke nad plan-
szetka akeji narzedziem kolejnego typu. Kolejnos¢ wykladania narzedzi zalezy
od liczby graczy.

9 Wykonaj akcje 2 graczy: 3 graczy: 4 graczy:

Wybrane przez Ciebie w 1. kroku narzedzie znajdowalo sie nad konkretnym
polem akgcji (zob. ilustracja ponizej). W tym kroku musisz wykona¢ akcje
przedstawiong na tym polu.

Na planszetce dostepne sg 4 akgje:

L
? Przelot 0, 1 albo 2 owadow. a Lot ptaka.

Ruch kropli wody. Skok zaby.
Jesli w podajniku nie ma juz dostepnych zadnych zestawdw narzedzi, oznacza
to, ze gra dobiegta konca i kazde z Was wykonalo po 15 tur (zob. ,,Koniec gry”

ponizej).

&% KONIECGRY ... .

Rozgrywka konczy si¢ w momencie, gdy kazde z Was wykona po 15 tur i tym
samym zbierze w swojej doniczce 15 narzedzi.

Szczegotowe opisy akcji znajdujq sig na stronach 10-11.

Pora policzy¢ punkty. Kazde z Was bierze kartke z notesu punktacji i notuje
zdobyte punkty za poszczegolne kategorie.

Szczegolowe zasady punktacji znajduja si¢ na kolejnych stronach przy opisach
elementow gry.

Osoba, ktora ma najwiecej punktéw, wygrywa. 6o

W razie remisu wygrywaja wszystkie z remisujacych osob!
Przyklad. Asia wzigta narzedzie lezace przy akcji ruchu kropli wody, wiec WY ey

teraz musi wykonac te akcje.
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' 0 (zapewniajacg 1 punkt). Na koniec gry otrzy-

Najpopularniejszym gatunkiem malwy, od wiekéw sadzonym w wiejskich ogréd-
kach, jest malwa rézowa. Wbrew swojej nazwie kwitnie w wielu réznych kolo-
rach. Nie do kofica jednak wiadomo, w jaki sposob trafita na nasze rabatki. Przy-
puszczalnie przywieziono jg z Chin, jednak nawet tam nie wystepuje naturalnie.
Jest zatem prawdopodobnie sztucznie powstalym mieszaticem innych gatunkéow
malwy. Jesli spotkacie jg rosngcqg gdzies na lgce czy przy drodze, oznacza to,
ze wyrosta z nasion, ktore wiatr poniést ponad plotem w daleki Swiat.

 JAK ROSNIE? .. o .

Malwy wystepuja w 3 kolorach (niebieskim, z6itym i czerwonym). Kazdy kolor
tworzy osobng rosline. Nie mozesz posadzi¢ w swoim ogrodzie wielokolorowej

malwy.
Pierwsza malwe w danym kolorze mozna posadzi¢ w dowolnym miejscu w swo-
im ogrodzie. Kolejng malwe w tym samym kolorze, ktory znajduje si¢ juz na
planszy, doklada si¢ do wczesniej posadzonej
malwy.

Na kazdej malwie znajduje si¢ pole z odpowied-
nim symbolem, na ktérym mozesz umiesci¢ mo-
tyla.

Przyklad. Asia doklada niebieskg malwe do ko-
lumny niebieskich malw w swoim ogrodzie.

@ JAK PUNKTUJE? .

| R ~ Malwy punktuja w zestawach. Kazdy zestaw to

f ;] @ rzad zlozony z malw w roznych kolorach.

L Kazda pojedyncza malwa zapewnia po 1 punkcie.
: ” Kazdy zestaw 2 malw w 2 réznych kolorach za-

pewnia po 3 punkty.

.ﬁ]@*@*@ |

Kazdy zestaw 3 malw w 3 réznych kolorach za-
pewnia po 6 punktow.

Przyklad. Asia ma 2 trdjkolorowe zestawy
malw (zapewniajace razem 12 punktéw - po 6
za kazdy zestaw), 1 zestaw dwukolorowy (za-
pewniajacy 3 punkty) i 1 malwe poza zestawem

muje tacznie 6 + 6 + 3 + 1 = 16 punktéw za
malwy w swoim ogrodzie.

Doroste motyle sq zwykle mile widziane w ogrodach. Nie tylko pieknie wygladajg,
ale tez przyczyniajg si¢ do zapylania kwiatéw, kiedy przysiadajg na nich i pijg
nektar za pomocq dtugich, zwijanych trgbek. W mtodosci jednak, gdy sq jeszcze
ggsienicami, znacznie trudniej jest im zyskac sympatie ludzi. Nie dos¢, ze zjadajg
liscie sadzonych przez nas roslin, to jeszcze mato kto potrafi docenic¢ ich pigkno
w tej postaci.

"“@ GDZIE SIADAJA? ... ... ... i .
Motyle siadajg na malwach. B—a =
Na kazdej malwie znajduje si¢ pole, na ktérym moze ﬁ e
usigé¢ motyl. Na 1 polu moze siedzie¢ doktadnie

1 motyl. Mozesz zatem umieszcza¢ motyle na dowol-
nym polu na malwie, na ktérym nie ma jeszcze motyla.

Nie musisz umieszcza¢ motyli od dotu do géry ani w konkretnej kolejnosci. Jesli
na ktorejkolwiek malwie jest wolne pole, moze na nim usig$¢ motyl.

Jesli motyl nie ma gdzie usigs¢, mozesz go polozyc tak, aby swobodnie
latat w ogrodzie.

Takiego swobodnie latajgcego motyla mozesz pézniej umiesci¢ na mal-
wie, uzywajgc akcji przelotu owadow w 1 ze swoich kolejnych tur.

" JAKPUNKTUJA? ... i, .

| g ' Kazdy motyl punktuje osobno. Wartos¢ 1 motyla zalezy jednak
- od poziomu malwy, na ktérej siedzi.
3 * Jesli motyl siedzi na 1. poziomie, zapewnia 1 punkt.
* Jesli motyl siedzi na 2. albo 3. poziomie, zapewnia 2 punkty.
* Jesli motyl siedzi na poziomie 4. albo wyzszym, zapewnia
3 punkty.

Przyklad. Asia ma 6 motyli, z czego 1 lata swobod-
nie (zapewnia 0 punktéw). Na koniec gry otrzymu-
jetacznie 1 + 2 + 2 + 2 + 3 = 10 punktéw za motyle
w swoim ogrodzie.

Jeden ze stoikow miodu przy ulu na planszy pergoli zapewnia po
1 punkcie za kazdego motyla w ogrodzie, niezaleznie od tego,
gdzie sig znajduje ten motyl.

Na samym dole kaskady znajduje si¢ premia za-
pewniajgca po 1 punkcie za kazdy zestaw sktada-
jacy sie z motyla, biedronki i pszczoly w ogrodzie,
niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajdujg.

1353+ @+%




Magnolie pochodzq z Azji i Ameryki, sq jednak chetnie sadzone na catym Swiecie.
Ich imponujgce biate lub rézowe kwiaty pojawiajqg sie na gateziach juz wczesng
wiosng, kiedy inne drzewa dopiero zaczynajg myslec¢ o otwieraniu pgczkow. W hi-
storii naszej planety magnolie rowniez zakwitly bardzo wczesnie — uwaza sie,
ze pojawily sie juz 95 milionow lat temu. Byty wéwczas zapylane przez chrzgszcze
i ta wspotpraca jest kontynuowana do dzis.

W JAK ROSNIE? . . o .

Magnolie rosng w postaci 1 drzewa. W grze magnolia *
wystepuje albo jako pojedyncza galaz, albo jako po-
dwojna galaz, dzieki ktorej drzewo moze si¢ rozgaleziac.
Pierwsza magnolic mozna posadzi¢ w dowolnym
miejscu w swoim ogrodzie. Nastepne nalezy doktada¢
jako kolejne poziomy na wolnych pakach posadzo-
nych wczesniej magnolii (zob. przyklad obok).

Na kazdej gafezi magnolii znajduje si¢ pole z odpo-
wiednim symbolem, na ktérym mozesz umiesci¢ bie-
dronke.

Przyklad. Asia doklada kolejng magnolie. Moze ja
potozy¢ w dowolnym miejscu oznaczonym gwiazdka.

‘@ JAK PUNKTUJE? . .

e B s R

I +  Magnolie punktuja w zalezno$ci od poziomu, na ktérym sie
| znajduja.

3 Poziomy 1-3 zapewniaja po 1 punkcie za kazda magnoli¢
na tych poziomach.

Poziom 4 zapewnia po 2 punkty za kazdg magnoli¢ na tym po-
ziomie.

Poziomy od 5 wzwyz zapewniajg po 3 punkty za kazda ma-
gnoli¢ na tych poziomach.

L“_ i" f Podczas punktowania rodzaj magnolii (pojedyncza albo po-
—

dwdjna galaz) nie ma znaczenia.

Przyklad. Asia ma 4 magnolie na poziomach 1,
2, 3 (zapewniajace po 1 punkcie), 2 na pozio-
mie 4 (zapewniajgce po 2 punkty) i 1 na poziomie
5 (zapewniajacg 3 punkty). Na koniec gry otrzymuje
facznie 1+ 1+ 1+ 1+ 2+ 2 + 3 = 11 punktéw za
magnolie w swoim ogrodzie.

@ GDZIE SIADAJA? - o .

Kontrastowe ubarwienie biedronek petni funkcje ostrzezenia dla drapieznikow,
mowiqgc ,Uwaga, zawieram draznigcg i niesmaczng substancje!”. Jesli jakis ptak
je zignoruje i sprobuje zjes¢ biedronke, prawdopodobnie na dlugo zapamieta
swéj blgd. Tej konkretnej biedronce nic juz, niestety, nie pomoze, ale moze to
ocali¢ nastegpne. Liczba kropek na ciele owada jest charakterystyczna dla danego
gatunku. Do najpopularniejszych w Europie nalezy siedmiokropka.

Biedronki siadaja na magnoliach.

Na kazdej magnolii znajduje si¢ pole, na ktérym moga
siada¢ biedronki. Na 1 polu moze siedzie¢ doktadnie
1 biedronka. Mozesz zatem umieszcza¢ biedronki na
dowolnym polu magnolii, na ktérym nie ma jeszcze
biedronki.

Nie musisz umieszcza¢ biedronek od dotu do goéry ani
w konkretnej kolejnosci. Jesli na ktdrejkolwiek ma-
gnolii jest wolne pole, moze na nim usig$¢ biedronka.

W

Jesli biedronka nie ma gdzie usigsé, mozesz jg =~ FEEE
/' potozyc tak, aby swobodnie latata w ogrodzie.
Takg swobodnie latajgcq biedronke mozesz pozniej umiesci¢ na magno-

lii, uzywajgc akcji przelotu owadow w 1 ze swoich kolejnych tur.

@ JAK PUNKTUJA? .

Kazda biedronka punktuje osobno. Wartos¢ 1 biedron-
ki zalezy jednak od calkowitej liczby biedronek znaj-
dujacych sie na poziomie, na ktérym jest ta biedronka.

— g ————

* Jedli na danym poziomie jest 1 biedronka, zapewnia
1 punkt.

* Jedli na danym poziomie sa 2 biedronki, kazda z nich
zapewnia po 2 punkty.

0 & *Jesli na danym poziomie

s3 co najmniej 3 bie-
dronki, kazda z nich za-
pewnia po 3 punkty.

e ] il

Przyklad. Asia ma 4 biedronki. Trzy siedzg na tym
samym poziomie (zapewniajg wigc po 3 punkty),
a 1 jest oddzielnie (zapewnia 1 punkt). Na koniec
gry otrzymuje tacznie 3 + 3 + 3 + 1 = 10 punktéw
za biedronki w swoim ogrodzie.

Jeden ze stoikéw miodu przy ulu zapewnia 1 punkt za kazdg bie-

dronke w ogrodzie, niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduje ta E
.I —

biedronka.

Na samym dole kaskady jest premia zapewnia-
jgca po 1 punkcie za kazdy zestaw sktadajgcy
si¢ z motyla, biedronki i pszczoly w ogrodzie,
niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajdujq.




POWOJNIK

Niemal wszystkie powojniki sadzone w ogrodach to pngcza, czyli rosliny wspina-
jace sie po jakiejs podporze. Poniewaz przytrzymujq sie jej za pomocg chwytnych
ogonkow lisciowych, nie potrafig pig¢ si¢ po gladkich Scianach. Idealnie nada-
dzq sig dla nich natomiast ogrodzenia z pretow lub siatki, przyscienne kratki
 oraz, oczywiscie, pergole. Hodowcy tak bardzo upodobali sobie te pigkne rosliny,
~ ze stworzyli kilka tysiecy réznobarwnych odmian. Jest zatem w czym wybierac.

@ JAK ROSNIE? .. ..o o

W grze wystepuja 2 rodzaje powojnikéw: mate
(rézowe) i duze (niebieskie). Umieszcza si¢ je na
pergoli znajdujacej si¢ nad ulem.

Na kazdym powojniku jest pole (albo 2 pola, jesli
jest to duzy powojnik) z odpowiednim symbolem,
na ktérym moga siadac¢ pszczoly.

Gdy umiescisz pszczole na powojniku, zacznie
wytwarza¢ miod (zob. ,,Stoiki miodu” str. 12).

Kazda para powojnikéw w réznych rozmiarach zapewnia po
3 punkty (nie ma przy tym znaczenia, czy na powojniku siedzi
pszczola czy nie).

Przyklad. Asia ma
2 pary powojnikow
w roznych rozmia-
rach (kazda para za-
pewnia po 3 punk-
ty) i 1 powojnik
bez pary (ktéry nie
zapewnia  zadnych
punktéw). Na koniec gry otrzymuje Iacznie
3 + 3 = 6 punktéw za powojniki w swoim ogrodzie.

e . Tm

PSZCZOLA g

Chyba nigdy zaden owad nie przystuzyl sie ludziom tak bardzo, jak pszczo-
ta miodna. Zostata udomowiona juz w staroZytnosci i od tego czasu dzieli sig
z nami swoim miodem i woskiem w zamian za schronienie i opieke. Perfekcyjnie
zgrana, wielotysieczna pszczela rodzina podporzgdkowana jednej matce od wie-
kow jest symbolem pracowitosci. Przede wszystkim jednak pszczoly sq absolutnie
bezkonkurencyjne, jesli chodzi o skutecznos¢ zapylania roslin - zaréwno dzikich,
jak i uprawnych.

‘@ GDZIE SIADAJA? - oottt .
Pszczoty siadajg na 2 roslinach: na powojnikach
i na kwiatach lawendy.

* Na 1 matym powojniku moze siedzie¢

tylko 1 pszczota.
* Na 1 duzym powojniku moga siedzie¢

2 pszczoly.
* Na 1 kwiecie lawendy moga siedzie¢ 3 pszczoly.
L) Jesli pszczota nie ma gdzie usigsé, mo-
zZesz jg potozy¢ tak, aby swobodnie la-
tata w ogrodzie.
Takg swobodnie latajgcg pszczote mo-
Zesz pbzniej umiesci¢ na roslinie, uzy-
wajqgc akcji przelotu owadéw w 1 ze swoich kolejnych tur.

@ JAK PUNKTUJA? .

Pszczoly zapewniaja punkty tylko za rosliny, ktore s3 w pelni zajete. Jesli
na przykfad na lawendzie sg tylko 2 pszczoly (a nie 3), nie otrzymujesz za nie
zadnych punktéw.

* Pszczota na malym powojniku zapewnia 2 punkty.
* Dwie pszczoly na duzym powojniku zapewniaja
razem 4 punkty.

* Trzy pszczoly na kwiecie lawendy zapewma]e} razem
8 punktow.

Przyklad. Asia ma 7 pszczél. Dwa powojniki
s3 w pelni zajete, zatem zapewniaja jej razem 6
punktow (2 punkty za maty powojnik i 4 punkty
za duzy). W pelni zajety jest takze 1 z kwiatow
lawendy, ktory zapewnia jej 8 punktéw. Drugi
kwiat lawendy, na ktérym jest tylko 1 pszczota,
nie zapewnia zadnych punktéw. Na koniec gry
otrzymuje lacznie 2 + 4 + 8 = 14 punktow za
pszczoly w swoim ogrodzie.

Na samym dole kaskady znajduje si¢
premia zapewniajgca 1 punkt za kazdy zestaw
sktadajqgcy sie z motyla, biedronki i pszczoty

w ogrodzie, niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajdujg.

1% @+%




Na lawende zawsze mito popatrzec. Jej listki pozostajq zielone nawet zimg,
a drobne kwiatki — w kolorze nazwanym na jej czes¢ ,lawendowym” - przez cate
lato przywabiajq pszczoly i trzmiele. Jest tez uprawiana na wielkg skale na po-
lach, gdzie latem tworzy pachngce fioletowe dywany rozpostarte az po horyzont.
Z zebranych kwiatéw uzyskuje sie olejek lawendowy wykorzystywany w przemy-
sle perfumeryjnym i kosmetycznym.

@ JAK ROSNIE? .. o

Podstawa kazdej lawendy sa kepki zfozone z 2 list-
kow.

Za kazdym razem, gdy utworzysz kepke 2 listkéw
lawendy, mozesz dobra¢ kwiat lawendy albo malg
wazke. Wybrany element umies¢ miedzy listki
z tej pary. Jesli dany element zostal juz umieszczo-
ny, nie mozna go wymieni¢ - zostaje na swoim
miejscu do konca rozgrywki.

Na kazdym kwiecie lawendy znajduja si¢
3 pola, na ktérych mogga siada¢ pszczoty.

Przyklad. Asia bierze 6. listek lawen-
dy. Tworzy to kolejng, trzecig juz pare.
Wezesniej wybierala wazki, tym razem
decyduje sie na kwiat lawendy i umiesz-
cza go miedzy listkami.

@ JAK PUNKTUJE? .

Kazdy listek lawendy zapewnia po 2 punkty.

Kwiat lawendy nie zapewnia zadnych punktéw, jednak po-
zwala je zdoby¢ za umieszczone na nim pszczoly (zob.
»Pszczola” str 8).

Punktowanie wazek opisano obok.

Przyklad. Asia ma 7 listkéw
(kazdy zapewnia po 2 punk-
ty). Na koniec gry otrzymuje
facznie 2 x 7 = 14 punktow za
listki lawendy w swoim ogro-
dzie.

Czworo przezroczystych skrzydel, dlugi odwlok, para ogromnych oczu - waz-
ki trudno pomyli¢ z jakimikolwiek innymi zwierzetami. W swiecie owadow za-
pewne sam ich widok budzi przerazenie, bo wazki to niezwykle skuteczni towcy,
potrafigcy chwytaé mniejsze stworzenia w locie. Zanim jednak dorosng na tyle,
aby fruwac po naszych ogrodach, spedzajg miodosc jako larwy zyjgce pod wodg.
Nawet w tej postaci sq bezlitosnymi drapieznikami.

@ GDZIE SIADAJA? .. oo .

Male wazki siadajg w parach listkéw lawendy. Srednie
i duze wazki nie siadaja za$ na zadnej roélinie, tylko
lataja swobodnie po ogrodzie.

Uwaga! Wazki nie mozna przesungc akcjg
. przelotu owadow.

Mata wazke mozesz otrzymac, gdy stworzysz pare listkow lawendy.
Duze i $rednie wazki otrzymujesz za wykonanie akcji skoku zaby po spelnieniu
odpowiednich wymagan (zob. ,,Skok zaby” str. 11).

@ JAKPUNKTUJA? ... :
[lph':m' "‘-'] Kazda wazka punktuje osobno.

i
5)
* Duza wazka zapewnia 5 punktow.

—] x » Srednia wazka zapewnia 3 punkty.
1 2=

i

i "??: ﬂp

Przyklad. Asia ma4 wazki - 2 duze (zapewniajace po
5punktoéw), 1 srednig (zapewniajaca 3 punkty)i 1 ma-
I3 (zapewniajaca 1 punkt). Na koniec gry otrzymuje
facznie 5+ 5 + 3 + 1 = 14 punktow za wazki w swo-
im ogrodzie.

* Mata wazka zapewnia 1 punkt.

Na samym dole kaskady znajduje si¢ premia za-
pewniajgca 1 punkt za kazdg wazke w ogrodzie,
niezaleznie od jej wielkosci.




@ JAK DZIAEA? . .

S —— = — _m Wez wierzchni lis¢ z dowolnego z 3 stosow.
PRZELOT OWADOW ;é Kazdy li$¢ przedstawia jakiego$ owada, moze to by¢ biedronka, pszczota albo mo-
——— . tyl. Po dobraniu liScia pol6z go na budce dla ptakéw, a nastepnie wez przedsta-

wionego na lisciu owada i poldz go w swoim ogrodzie na odpowiedniej roslinie
@ JAK DZIALA? ... ... : albo swobodnie latajacego.
Wez 2 dowolne owady ze swojego ogrodu (biedronke, pszczole albo motyla)
i umie$¢ je na dowolnych roslinach, na ktérych sg jeszcze wolne pola dla odpo-

wiedniego owada.

Na niektorych lisciach znajduje si¢ dodatkowa akcja przelotu owadéw. Dziata
tak samo jak standardowa akcja przelotu owadéw opisana po lewej, tylko w tym
przypadku przelotu moze dokonac tylko 1 owad. Nalezy rozpatrzy¢ te akcje
w momencie dobrania odpowiedniego liScia.

Nie musisz wykonywac calej akcji przelotu. Jesli chcesz, mozesz przele-
cie¢ tylko 1 owadem albo zadnym!

Mozesz tq akcjg przemieszczaé zarowno owady znajdujqgce sie na rosli-
nach, jak i te, ktére latajg swobodnie w ogrodzie.

Pamietaj, Ze wazki nie mogq zmieniac swoich pozycji — mozesz przeno-
si¢ tylko biedronki, pszczoly i motyle.

W bardzo rzadkiej sytuacji, gdy juz nie ma zadnych lisci do wyboru,
w ramach akcji lotu ptaka mozesz, wykonujgc te akcje, dobraé motyla,
biedronke albo pszczole. Sam wybierasz, ktorego owada weZmiesz.

Przyklad. Asia wykonuje ak-
cje lotu ptaka. Wybiera lis¢
z 1 ze stosow.

Bierze przedstawionego na li-
$ciu motyla i umieszcza go na
malwie.

Nastepnie kladzie lis¢ w bud-
ce dla ptakéw obok wczedniej
zdobytego liscia.

Przyklad. Asia wykonuje akcje przelotu owadow.

W poprzednich turach zdobyta wiele nowych ma-
gnolii i teraz ma miejsce na korzystniejsze umiesz-
czenie biedronek. Przemieszcza 2 biedronki w taki
sposob, ze teraz znajduja si¢ na tym samym pozio-
mie co 3. biedronka. Dzieki temu kazda biedronka
zapewni jej po 3 punkty.

Przyklad. Asia ma motyla,
ktdry lata swobodnie w ogro-
dzie (nie zajmuje zadnej rosli-
ny), wigec wykorzystuje akcje
przelotu owadéw, aby umie-
$ci¢ go na wysoko polozonej

‘@ JAK PUNKTUJA LISCIE? .. ... ... . . i, .

Na koniec gry kazdy lis¢ w réznym kolorze w Twojej budce dla ptakéw zapewnia
po 1 punkcie.

Przyklad. Asia  zdobyla
malwie. Nastepnie przenosi w trakcie rozgrywki 6 lisci
1 z pszczol z powojnika na £ w 4 réznych kolorach - kazdy
kwiat lawendy. Nie powoduje to utraty juz zdobytego stoika miodu (zob »Sto- kolor zapewnia jej po 1 punk-
iki miodu” str. 12). cie.

Na koniec gry otrzymuje tacz-
nie 4 punkty za li$cie w swoim
ogrodzie.

Przy ulu na planszy pergoli znajduje sig¢ stoik miodu zapewniajgcy
po 1 punkcie za kazde 2 liscie w Twojej budce dla ptakow,
niezaleznie od ich koloréw.




Gdy wykonujesz te¢ akcje po raz pierwszy, wez zabe ze swojego ogrodu i umies¢
ja na dowolnej lilii w stawie. Jesli Twoja zaba juz znajduje si¢ w stawie, przeskocz
nig na sasiednig lili¢ (sasiednie lilie to takie, ktore sg bezposrednio obok siebie).

‘@ LILIAZ SYMBOLEM OWADA .....................coiiiiiiiin.n

Na liliach widnieja symbole owadéw. Gdy wskakujesz na lili¢, od razu otrzy-
mujesz owada wskazanego przez ten symbol, a nastepnie kladziesz go w swoim
ogrodzie na odpowiedniej roslinie albo swobodnie la- ;
tajacego.

Przyklad. Asia przeskakuje swoja zaba na lili¢ z sym-
bolem pszczoly. To oznacza, ze bierze pszczole z po-
jemnika na zetony i umieszcza ja w swoim ogrodzie.
Moze ja polozy¢ albo na odpowiedniej roslinie, albo
w dowolnym miejscu ogrodu, jesli wszystkie jej rosli-
ny sa zajete.

"# LILIA Z WAZKA

Wyjatkiem od tych regut sg lilie z wazkami. Zeby wskoczy¢ na takg lilie, musisz
najpierw spelni¢ wymagania znajdujacej si¢ na niej wazki. Jesli ich nie spelniasz,
nie mozesz wykona¢ takiego skoku.

Wiszystkie wymagania zostaly opisane ponizej.
* Musisz mie¢ w swoim ogrodzie co najmniej 4 magnolie w dowol-
nych rozmiarach.

* Musisz mie¢ w swoim ogrodzie co najmniej 4 malwy w dowolnych
kolorach.

G * Musisz mie¢ w swoim ogrodzie co najmniej 4 powojniki w dowol-
ﬁ nych rozmiarach.

d * Musisz mie¢ w swoim ogrodzie co najmniej 4 listki lawendy.

Gdy spelniasz ktdres z powyzszych wymagan, mozesz w akeji skoku zaby wyko-
na¢ skok na lili¢ z odpowiednimi wazkami. Jesli na lilii znajduja si¢ wazki, bie-
rzesz wierzchnia wazke, a nastgpnie kladziesz ja w swoim ogrodzie. Jesli na lilii
nie ma zadnej wazki, skok nie wywoluje efektu.

: Uwaga! Mozesz zdoby¢ tylko 1 wazke z okreslonymi wymaganiami.
i Jesli chcesz zdoby(¢ kolejng wazke, musisz spelni¢ inne wymagania.

st

W Twoim pierwszym skoku (czyli gdy Twojej zaby nie ma jeszcze na
zadnym polu stawu) mozesz od razu skoczyc na lilie z wazkami, o ile
spetniasz jej wymagania.

Przyklad. Asia przeskakuje na lili¢ z wazkami wy-
magajacymi co najmniej 4 malw. Moze to zrobi¢, bo
ma juz 6 malw. Na lilii s3 2 wazki, wigc Asia bierze
duzg wazke i umieszcza jg swobodnie latajaca w swo-
im ogrodzie. Niezaleznie od tego, ile malw jeszcze
zbierze, nie bedzie juz mogla w tej rozgrywce wzigé
drugiej wazki wymagajacej malw.

Przesun 1 ze swoich 2 kropli wody o 1 pole w dét kaskady. Krople poruszaja si¢
wzdtuz widocznych na kaskadzie strumieni. Kropla sptywa po kolejnych kamie-
niach, az dotrze na sam dot kaskady.

Dwie krople nie mogg znajdowac si¢ na tym samym polu.

suwac krople, w ramach tej akcji mozesz dobra¢ motyla, biedronke albo
‘ pszczole i umiescic w swoim ogrodzie.

‘@ KROPLA WODY NA KAMIENIU ................................

Na kazdym kamieniu, na ktérym moze zatrzymac si¢ kropla, widnieje symbol
owada. Gdy przesuniesz krople na dany kamien, od razu otrzymujesz owada
wskazanego przez ten symbol, a nastepnie kladziesz go w swoim ogrodzie na od-
powiedniej roslinie albo swobodnie latajacego.

Przyklad. Asia chce pozyska¢ biedronke.
W tym celu przesuwa krople wody na ka-
mien z symbolem biedronki, a nastepnie
dobiera jg z pojemnika na zetony i umiesz-
cza w swoim ogrodzie.

‘@ KROPLA WODY NA SAMYM DOLE KASKADY ................

W momencie, gdy kropla sptynie na sam dot kaskady (przesuniesz ja na ostatnie
pole), dobierz motyla, biedronke albo pszczole. Dot kaskady pozwala Ci takze
wybraé premie, ktéra zapewnia okreslone punkty na koniec gry.

Podczas rozgrywki mozesz zdoby¢ maksymalnie 2 premie.

189+ %

Po 1 punkcie za kazdy zestaw motyl + biedronka + pszczota
w Twoim ogrodzie, niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduja
(owad, ktorego masz najmniej, wyznaczy, ile masz zestawow).

U2

Po 1 punkcie za kazdg wazke w Twoim ogrodzie, niezaleznie od
ich rozmiaréw.

Po 2 punkty za kazdy pelny stoik miodu.

. Uwaga! Kazdg premig mozna wybra¢ tylko raz. Jesli obie krople dotarty
: na sam dot kaskady, kazda z nich musi znajdowaé sig na polu innej
i premii.

Przyklad. Asia przesuwa krople na sam
dol. Moze wybra¢ dowolnego sposrod
3 owadow, wiec wybiera motyla. Jako pre-
mie wybiera zas dodatkowe punkty za ze-
stawy owadow — umieszcza na polu premii
krople, zeby to oznaczy¢.

Gdy obie krople znajdujq si¢ juz na samym dole kaskady, to zamiast prze- 1




LAMPIONY S ‘é

Gdy otrzymujesz lampion, poléz go w swoim ogrodzie w dowolnym miejscu
strong z ikong skierowang do gory.

Kazdy lampion zapewnia jednorazowy bonus. Bonusy rozpatruje si¢ wylacznie
w swojej turze i w momencie odpowiednim dla jego dzialania (zob. opisy dziata-
nia lampionéw ponizej).

Po wykorzystaniu lampionu trzeba go odwrdci¢ strong bez ikony do gory.
W grze wystepuja 4 rodzaje lampionow:
Po rozpatrzeniu akeji ru-
chu kropli wody wykonaj ja

ponownie (tg samg albo druga
kropla).

Po rozpatrzeniu akeji skoku
zaby wykonaj ja ponownie.

Gdy dobierasz biedronke, mo-
tyla albo pszczote, dodatkowo
otrzymujesz drugiego takiego
samego owada.

Gdy wybierzesz narzedzie,
mozesz wykonac inng akcje
niz ta, nad ktérg lezato to
narzedzie.

w ktérej go zdobyles.

@ JAK PUNKTUJA? .

Lampiony nie zapewniaja punktéw na koniec gry,
chyba ze napelnisz odpowiedni stoik miodu (zob.
»Stoiki miodu” obok).

Przyklad. Asia wykonuje akcje skoku zaby i ska-
cze na lilie z wazkami, aby zdoby¢ duzg wazke.
¥ Nastepnie, korzystajac z bonusu lampionu, wy-
konuje dodatkowy akcje skoku zaby i skacze na
lis¢ z symbolem motyla, dzigki czemu moze do-
bra¢ motyla i umiesci¢ go w swoim ogrodzie.

) Przy ulu na planszy pergoli jest stoik miodu zapewniajgcy po 1 punk-
cie na koniec gry za kazdy wykorzystany i niewykorzystany lampion
w Twoim ogrodzie.

@ JAK DZIALAJA? .

Mozesz mie¢ wigcej niz 1 taki sam lampion. Mozesz wykorzystac wiecej niz
1 lampion w tej samej turze. Mozesz tez uzyc lampionu w tej samej turze,

St OIKI MIODU

‘o JAK DZIALAJA" .................................................

Gdy na powojnikach w pergoli znajduje si¢ od-
powiednia liczba pszczdl, mozesz dodatkowo
w swojej turze napetni¢ stoik miodu.

Podczas calej rozgrywki mozesz napelni¢ maksy-
malnie 3 sfoiki miodu. Aby zaznaczy¢ napelniony
stoik, musisz go obréci¢ strong z miodem do gory.
Stoiki mozesz napelni¢ zgodnie z liczbg pszczét
siedzacych na powojnikach w Twojej pergoli.

* Pierwszy stoik mozesz napelni¢ po umieszczeniu
4 pszczot.

* Drugi stoik po umieszczeniu 7 pszczot.

* Trzeci stoik po umieszczeniu 9 pszczot.

Nie musisz za kazdym razem zbiera¢ pszczét od nowa. Pszczoly wykorzystane
do napetnienia 1 stoika licza si¢ do pozyskania kolejnego.

W momencie, w ktérym obracasz stoik miodu, na powojnikach musi
by¢ odpowiednia liczba pszczél. W kolejnych turach mozesz przenies¢ te
i pszczoly akcjg przelotu owadow bez tracenia juz obréconego stoika.

Aby jednak napetnic kolejny stoik, potrzebujesz kolejnej wymaganej liczby
‘ pszczot na powojnikach.

‘@ JAK PUNKTUJA? ... i, .

Kazdy stoik miodu zapewnia punkty za wskazane na stoiku elementy:

Po 1 punkcie za kazdego
motyla w Twoim ogrodzie
(na malwach lub swobodnie
latajacego).

Po 1 punkcie za kazde ze-
brane przez Ciebie 2 licie,
niezaleznie od ich koloréow.

Po 1 punkcie za kazda bie-
dronke w Twoim ogrodzie
(na magnolii lub swobodnie

latajaca).

Po 1 punkcie za kazdy
lampion w Twoim ogrodzie,
wykorzystany lub nie.

Przyklad. Asia ma sloik miodu zapewniaja-
cy dodatkowy punkt na koniec gry za kazdego
motyla w ogrodzie. Ma 5 motyli na malwach
i 1 swobodnie latajacego, czyli tacznie 6 motyli.
Zapewnia jej to 6 punktow na koniec gry.

Na samym dole kaskady znajduje si¢ premia zapew-

niajgca po 2 punkty za kazdy napetniony stoik miodu. 2)”




PRZYKLAD KONCOWEJ PUNKTACJI j

Na koniec gry plansza Asi wyglada nastepujaco.

Asia podlicza swoje punkty w swojej kartce z notesu punktacji Asia zdobywa 100 punktéw i moze poréwnaé swoj wynik z inny-
i otrzymuje: mi graczami. Jedli grafa solo, moze odnotowa¢ swdj wynik w tabeli

dodi-weoold

!

ey — 19wl (6 - 6 1) osiggnie¢ przy wybranym na t¢ rozgrywke wyzwaniu.

motyle - 5 punktow (1 + 2 + 2) I‘# f
magnolia - 10 punktéw (6 x 1 + 2 x 2) B e ¢ RWIATY FEANE padl
biedronki - 17 punktéw (2 x 2 + 3 x 3 + 2 x 2) I "“" -Jmmrl’-k**-“"“”"’"”““":t,n;w
powojniki - 3 punkty (1 x 3) fﬂ;;ﬁré (ogs 0 07 SERUEL
pszczoly — 14 punktow (3 x4 + 1 x 2) pracmek dobyt 107

listki lawendy - 10 punktow (5 x 2) Togpe wynik

< GOSN AIMINTEY 13
o najmnig} 2 motyle
oo najmnig po 3 pun

It siedid
k:’- h‘}ﬂ?r
Gaolab edabryl: 106

wazki - 9 punktéw (1 + 3 + 5)

stoiki miodu - 10 punktéw (7 + 3) ﬂ:‘:;:::l
krople wody - 7 punktow (3 + 4) prremek riobyl: 105
liscie w roznych kolorach - 2 punkty




WARIANT SOLO

LTt (]2

)

¥ PRZYGOTOWANIE ... .

Przygotuj rozgrywke wedlug standardowych zasad z nastepujacymi zmianami.

- Obro¢ planszetke akeji strong wariantu solo do gory.

Wez 4 wazki réznych rodzajow, z czego 2 powinny by¢ $rednie i 2 - duze. Nastep-
nie roztdz je na planszy stawu na 4 jasnych liliach.

W wariancie solo bedziesz uzywac 2 rodzajéw narzedzi — najpierw fopatek, poz-
niej haczek. Potasuj oddzielnie topatki i haczki i wtéz je w odpowiedniej kolej-
nosci do podajnika na narzedzia. Nastepnie dobierz z niego 4 fopatki i umies¢ je
nad planszetka akeji w taki sposob, aby nad kazdym polem akcji znajdowala si¢
1 fopatka.

@ PRZEBIEG ROZGRYWKI ... ... .

Przebieg rozgrywki solo jest taki sam jak rozgrywki standardowej. Obowiazuja
jednak nastepujace zmiany.

Przed kazda rozgrywka solo wybierz wyzwanie z tabelki na nastepnej stronie.
Podczas rozgrywki postaraj si¢ spelnic¢ cele tego wyzwania.

Rozpoczynasz rozgrywke i wykonujesz swoja ture. Po zakonczeniu tury, ale za-
nim dolozysz kolejne narzedzie, swoja ture wykonuje Sasiad zza plotu, ktorego
ruch jest automatyczny.

Sasiad odrzuca z planszetki akeji narzedzie z tej samej polowy planszetki akcji
co dobrane przez Ciebie narzedzie (narzedzie to odi6z na bok, nie bedziesz go
uzywaé w tej rozgrywce). Nad planszetka zostang tylko 2 narzedzia. Zgodnie
z ich polozeniem nad planszetka akcji, przesun narzedzia w prawo lub
od razu uzupelnij puste miejsca nowymi. Rozegraj swoja kolejna ture
w ten sam sposob. Rozgrywka konczy sie w momencie, gdy wykonasz 15 tur,
a przy planszetce akcji pozostang jedynie 3 narzedzia.

W KONIEC GRY ..o .

Podlicz punkty zgodnie z normalnymi zasadami.
Nastepnie sprawdz, czy udalo Ci si¢ spelnic¢ cele wyzwania.

Jesli udalo Ci sig je spelni¢, swoj wynik wpisz w tabeli na nastgpnej stronie przy
wybranym wyzwaniu. Jesli nie udato Ci si¢ spetni¢ danego celu, swoj wynik wpisz
w wyzwaniu ,,Swobodna gra”.

W tabeli przy kazdym wyzwaniu znajduja si¢ takze wyniki, jakie osiaggneli Twoi
sasiedzi zza plotu - Przemek i Golab. Jesli Twoj wynik jest od nich lepszy, Twoj
ogrdd stanowi chlube calej dzielnicy. W przeciwnym wypadku sprébuj ponow-
nie.

W KLUB 1000 .. .

Jesli udato Ci sie zdoby¢ punkty we wszystkich 10 wyzwaniach, czas sprawdzi¢,
czy nalezysz do Klubu 1000. Jesli suma punktéw ze wszystkich Twoich rozgrywek
wynosi co najmniej 1000, zdobywasz
Platynowa Odznake Superogrodnika.
Jesli nie udato Ci sie osiagna¢ lacznie
1000 punktow, sprobuj swoich sit jesz-
cze raz w wyzwaniach, w ktérych masz
najnizsze wyniki.
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1. BIEDRONKA NA KAZDYM POZIOMIE MAGNOLII

Musisz mie¢ co najmniej po 1 biedronce na kazdym
z minimum 3 poziomdéw magnolii.

Przemek zdobyt: 102

i 7 -
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6. CO NAJMNIE] 4 KWIATY PEENE PSZCZOL

Musisz mie¢ co najmniej 4 kwiaty, ktére sg w pelni zajete
przez pszczoty (moga to by¢ lawendy lub powojniki).

Gotab zdobyt: 100 Przemek zdobyt: 107 Gotab zdobyl: 103

Twoje wyniki:

2. WYKORZYSTA] 4 LAMPIONY

Musisz wykorzysta¢ co najmniej 4 lampiony podczas rozgrywki.

Twoje wyniki:

7. CO NAJMNIE] 2 MOTYLE WARTE 3 PUNKTY

Musisz mie¢ co najmniej 2 motyle, ktére siedza na malwach
i zapewniajg Ci co najmniej po 3 punkty kazdy.

Przemek zdobyt: 99 Gotab zdobyl: 103 Przemek zdobyt: 105 Gotab zdobyl: 106

Twoje wyniki:

3. CO NAJMNIEJ 4 OWADY KAZDEGO TYPU
(NIE LICZAC WAZEK)

Musisz mie¢ co najmniej 4 biedronki, 4 pszczoly i 4 motyle
w dowolnych miejscach w swoim ogrodzie.

Przemek zdobyt: 102 Gotab zdobyl: 102

Twoje wyniki:

P Py

8. KOMPLET 5 ROZNYCH LISCI

Musisz mie¢ co najmniej po 1 lisciu kazdego z 5 kolorow.

Przemek zdobyt: 98 Gotab zdobyt: 101

Twoje wyniki:

4. CO NAJMNIE] 5 PUNKTOW ZA PREMIE Z KASKADY

Musisz przesuna¢ co najmniej 1 krople wody na sam doét
i uzyskac co najmniej 5 punktéw z wybranej premii.

Przemek zdobyt: 104 Gotab zdobyl: 105

Twoje wyniki:

9. CO NAJMNIE]J 4 WAZKI

Musisz mie¢ co najmniej 4 wazki dowolnego rozmiaru.

Przemek zdobyt: 101 Gotab zdobyt: 101

Twoje wyniki:

5. CO NAJMNIE] 5 PUNKTOW ZA SEOIK MIODU

Musisz zdoby¢ co najmniej 5 punktéw za napelniony stoik mio-
du.

Przemek zdobyt: 106

Twoje wyniki:

10. SWOBODNA GRA

Standardowa rozgrywka bez dodatkowych celdow.

Golab zdobyt: 102 Przemek zdobyt: 105 Golgb zdobyt: 104

Twoje wyniki: Twoje wyniki:
WIELKIE WYZWANIE ZA 1000

Zdobadz tacznie 1000 punktéw we wszystkich powyzszych wyzwaniach!
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TURA GRACZA

Wez przedstawione

Rozmies¢ je w swoim ogrodzie.

Przelot owadow

Wez 2 dowolne
owady ze swojego
ogrodu (biedron-
ke, pszczole albo
motyla) i umie$¢ je
na dowolnych ro-
$linach, na ktérych
s3 jeszcze wolne
miejsca.

Lot ptaka

Wybierz lis¢ z do-
wolnego z 3 stoséw,
a nastepnie wez

z pojemnika na zetony

przedstawionego na

lisciu owada i wykonaj

1 przelot, ktadac lis¢
na budce dla ptakow
w swoim ogrodzie.

Ruch kropli wody

Przesun 1 ze
swoich 2 kropli
wody o 1 pole
w dot kaskady.
Krople poru-
szaja sie wzdhuz
widocznych na
kaskadzie stru-
mieni.

Skok zaby

Przeskocz swoja
zabg na sasiednig
lili¢ na stawie,

a nastepnie wez
owada albo wazke
(jesli spetniasz jej
wymagania).

na narzedziu elementy.

m:-i AL

Odtéz narzedzie Uzupetlnij luke
do swojej nad planszetka
doniczki. akji.

Wykonaj
akgje.

w narZQdZIe

LAMPIONY
Gdy wybierzesz narzedzie, mozesz
wykona¢ inng akgcj¢ niz ta, nad ktorg
lezalo to narzedzie.
Gdy dobierasz biedronke, motyla albo
pszczole, dodatkowo otrzymujesz
drugiego takiego samego owada.
Po rozpatrzeniu akcji ruchu kropli
wody wykonaj ja ponownie.
Po rozpatrzeniu akgji skoku zaby
wykonaj ja ponownie.

SLOIKI MIODU PREMIE NA KASKADZIE

Po 1 punkcie za kazde zebrane przez
Ciebie 2 liscie, niezaleznie od ich
kolorow.

Musisz mie¢ w swoim ogrodzie

'.'\L 13 J-.
;llfi\ facznie 4 magnolie, rozgalezie-
nia s3 nieistotne.
’)"c "&’g ™ Musisz mie¢ w swoim ogrodzie
'ﬁ' - 4 listki lawendy.
c Musisz mie¢ w swoim ogrodzie
W ',)%‘: facznie 4 powojniki w dowol-
nych rozmiarach.

T e ® Musisz mie¢ w swoim ogrodzie
- ?"'\ : i " Iacznie 4 malwy w dowolnych

kolorach.

Po 1 punkcie za kazdy zestaw
motyl + biedronka + pszczota
w Twoim ogrodzie, niezalez-
nie od tego, gdzie sie znajduja
(owad, ktérego masz najmniej,
wyznaczy, ile masz zestaw6w).

Bk TS

Po 1 punkcie za kazda biedronke

w Twoim ogrodzie (na magnolii lub
swobodnie latajaca).

Po 1 punkcie za kazda wazke
w Twoim ogrodzie, niezaleznie
od ich rozmiaréw.

i) e
29

w Twoim ogrodzie (na malwach lub
swobodnie latajacego).

Po 1 punkcie za kazdy lampion w Two-

im ogrodzie, réwniez niewykorzystany. Lt 2 pruslity ey peny ol

miodu.

% Po 1 punkcie za kazdego motyla

= ZARZADZANIE PROJEKTEM

OPRACOWANIE _"J Przemek Wojtkowiak

Grupa pod wezwaniem Switala
za wszystkie konsultacje na temat wygladu gry.

Adam Kwapinski
Anna Turczynska
Sylwia Smoliriska
Sandra Socha
Urszula Swiat
Michat Szewczyk
Waldemar Marer
Wojciech Grajkowski
Grupa Roboty Planszowe
w skladzie:
Arkadiusz Dymalski
Jedrzej Modrzynski
Bartosz Wyrwat
Jarostaw Piersiala
Marcin Kowalski
Michat Dlugaj

Jakub Prazmowski
Jeremi Prazmowski

REDAKCJA | KOREKTA

Specjalne podziekowania sktadamy Michatowi Szewczykowi, kt6rego zaan- ¢
Patryk Dzikiewicz, zespot Rebel |

gazowanie w projekt bylo ponadprzecietne, uwagi precyzyjne, a prezentacje
prototypu na eventach zarazajaco entuzjastyczne. Dzieki, Windziarz!

PROJEKT GRY
Michal Gotgb Gotebiowski
Przemek Wojtkowiak

SKLAD
Ka Leszczynska
ILUSTRACJE Adam Strzelecki

Karolina Kijak-Dzikonska PROJEKT ORGANIZEROW

Game Trayz

gametrayz

control your chacs

PROJEKT GRAFICZNY
Karolina Kijak-Dzikonska
Ka Leszczynska

rebel rrebel

—— STUDIO ——

Rebel sp. z 0.0.
ul. Budowlanych 64c,
80-298 Gdansk, Polska
www.wydawnictworebel.pl
wydawnictwo@rebel.pl

ROZWOJ GRY

Michat Szewczyk studio@rebel.pl

PODZIEKOWANIA: www.rebelstudio.eu
Przemek Fornal
Asia Flisowska

Kuba Golebiowski

INSTRUKCJA
Michal Golab Golebiowski
Przemek Wojtkowiak




