








Otrzymujesz 9 punktów, 
jeśli masz 3 albo

więcej      w ogrodzie.

Otrzymujesz 9 punktów, jeśli masz 
co najmniej 1      w ogrodzie.

Otrzymujesz 4 punkty 
za każdy      z     w swoim ogrodzie.

Otrzymujesz 9 punktów, 
jeśli masz tyle samo 

albo więcej     niż każdy 
z Twoich sąsiadów.

Musisz mieć co najmniej 1      , aby otrzymać punkty.

Otrzymujesz 1 punkt 
za każdy      

w swoim ogrodzie.

Otrzymujesz 1 punkt 
za każdy      

i 1 punkt za każdy    
w swoim ogrodzie.

dowolny 
symbol

drzewo ścieżka dekoracjaul trawnik murek

Punkty na 
brązowy medal

Punkty na 
srebrny medal 

Punkty na 
złoty medal

160
255
360
450

560
510

180
285
400
500

630
570

200
315
440
550

700
630

30 40 50

Punkty na 
brązowy medal

Punkty na 
srebrny medal

Punkty na 
złoty medal

2
3
4
5

7
6

11 11

Otrzymujesz 9 punktów, 

albo więcej     niż 

6
9

1
Otrzymujesz 1 punkt 

za każdy      

1
Otrzymujesz 1 punkt 

za każdy      
 1 punkt za każdy    

Otrzymujesz 1 punkt 
za każdy     albo

1 punkt za każdy    
w swoim ogrodzie.

Otrzymujesz 1 punkt 
za każdy     

1 punkt za każdy    

1 1

Otrzymujesz 1 punkt 
za każdy      i 1 punkt 

za każdy     w ogrodzie 
1 z Twoich sąsiadów.

Otrzymujesz 1 punkt 
za każdy      

Otrzymujesz 6 punktów, 
jeśli masz tyle samo albo 
więcej     niż którykolwiek 

z Twoich sąsiadów.

Otrzymujesz 4 punkty 
za każdy      z     w swoim ogrodzie.

jeśli masz tyle samo albo 
więcej     niż którykolwiek 

jeśli masz tyle samo 
albo więcej     niż 

za każdy      
za każdy     w ogrodzie 
za każdy      11 1
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9 Otrzymujesz 9 punktów, jeśli masz 
      w ogrodzie.

9
9 jeśli masz

     w ogrodzie.

9

4 Otrzymujesz 4 punkty 
za każdy      z     w swoim ogrodzie.

5 6

Twórcy

Rosa alba, czyli róża biała, podczas punktowania każdej karty 
liczy się jako 1 dowolny symbol rośliny. W tej samej rundzie 
może być liczona jako różne symbole. Rosa alba musi być 
liczona, gdy porównujesz liczbę symboli roślin z sąsiadami.

W grze dla 1 gracza rywalizujesz z �kcyjnym graczem – 
McGregorem. Twoim końcowym wynikiem będzie 
różnica punktów zdobytych przez Ciebie i punktów 
zdobytych przez McGregora.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Połóż obok siebie na stole 2 plansze z wynikami – dla 
siebie i dla McGregora. Potasuj karty i dobierz 6 kart 
na rękę. Następnie połóż 12 zakrytych kart obok planszy 
z wynikami McGregora – to talia McGregora.

Wariant „Kompost”
Ten wariant zapewnia większą rotację kart.

Oprócz tego, że zagrywasz i przekazujesz karty, w każdej turze 
możesz odrzucić 1 kartę z ręki, co pozwoli na koniec tury 
dobrać z talii 2 karty zamiast 1. Odrzucone karty odkładaj 
na stos kart odrzuconych obok talii dobierania.

Jeśli odrzucisz kartę na koniec 3. rundy, dobierz 1 kartę 
z talii. Musisz mieć na ręce 5 kart, zanim zagrasz 3 karty 
w ostatniej rundzie.

Jeśli skończą się karty w talii dobierania, potasujcie karty 
ze stosu kart odrzuconych i stwórzcie z nich nową talię.

Uwaga! Gdy gracie w ten wariant w trybie kooperacji albo 
w trybie 1-osobowym, zwiększcie liczbę punktów zapewniają-
cych medal o 5 za każdego gracza.

PRZEBIEG GRY
Rozgrywka przebiega podobnie do gry 2-osobowej (liczba rund, 
tur, sposób punktowania kart ścieżek itp.) z następującymi 
zmianami.

W pierwszych 3 rundach w każdej turze zagraj 1 kartę, 
a następnie przekaż 2 karty McGregorowi, kładąc je obok jego 
talii. Następnie zagraj wierzchnią kartę z talii McGregora do 
jego ogrodu i dobierz 2 karty z jego talii na rękę. Dodatkowo 
dobierz 1 kartę z talii dobierania. Na koniec weź 2 karty, które 
przekazałeś McGregorowi, i wtasuj je do jego talii. Zakrytą talię
odłóż z powrotem na miejsce. Nie możesz podglądać kart 
McGregora.

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

PUNKTOWANIE
Za każdym razem, gdy otrzymujesz punkty na koniec rundy, 
przydziel też punkty McGregorowi, zaznaczając je na jego 
planszy z wynikami. Pamiętaj także, aby na koniec gry McGregor
otrzymał punkty za efekty końca gry z kart w jego ogrodzie.

Odejmij sumę punktów McGregora od Twojej sumy punktów, 
aby określić swój wynik końcowy. Następnie sprawdź, który 
z medali zdobyłeś! (Zob. „Medale za grę 1-osobową”). Możesz 
także zapisywać na bieżąco swoje najwyższe wyniki. 

Rywalizujcie w pokazach ogrodów i zbierajcie kotyliony, 
aby po 3 grach zdobyć miano najlepszego ogrodnika! 
W ten wariant można grać jedynie w trybie rywalizacji.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Potasuj znaczniki kotylionów i rozdaj każdemu po 3. Jeśli 
ktoś ma 2 takie same znaczniki, 1 z nich oddaje i dostaje 
kolejny. Każdy musi mieć 3 różne znaczniki kotylionów. 
Każde z Was kładzie odkryte znaczniki kotylionów obok 
swoich plansz z wynikami tak, aby były widoczne dla 
wszystkich.

PRZEBIEG GRY
Gra składa się z 3 rozgrywek. Punkty będą przechodzić 
między poszczególnymi rozgrywkami. Na koniec każdej 
rozgrywki sprawdź, czy zdobyłeś któryś ze swoich kotylio-
nów. Aby zdobyć kotylion, musisz mieć w swoim ogrodzie 
największą ze wszystkich graczy liczbę symboli przedsta-
wionych na tym kotylionie (nie zdobędziesz kotylionu 
w przypadku remisu). Jeśli uda Ci się zdobyć kotylion, zakryj 
znacznik i przydziel sobie 7 punktów. Jeśli nie uda Ci się 
zdobyć kotylionu, znacznik pozostaje odkryty – będziesz 
mógł go zdobyć w następnej rozgrywce. Możesz zdobyć 
więcej niż 1 kotylion w 1 rozgrywce.

Osoba, która ma najwięcej punktów na koniec 3. rozgrywki, 
zwycięża.
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Medale za grę kooperacyjną

Wariant „Pokaz ogrodów”

Zasady gry 1-osobowej

Medale za grę 1-osobową

Przykłady działania 
efektów kart

PL

     , aby otrzymać punkty.

Otrzymujesz 3 punkty za każdy      
w swoim ogrodzie (włączając      

na karcie, której efekt rozpatrujesz).

Otrzymujesz 9 punktów, 
jeśli masz co najmniej 
po 1 symbolu każdej 
z roślin w ogrodzie.

Otrzymujesz 9 punktów, jeśli masz 5 albo więcej
symboli roślin co najmniej 1 koloru w ogrodzie.

trzymujesz 3 punkty za każdy      trzymujesz 3 punkty za każdy      
w swoim ogrodzie (włączając      

na karcie, której efekt rozpatrujesz).

trzymujesz 3 punkty za każdy      
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siebie i dla McGregora. Potasuj karty i dobierz 6 kart 
na rękę. Następnie połóż 12 zakrytych kart obok planszy 
z wynikami McGregora – to talia McGregora.

Wariant „Kompost”
Ten wariant zapewnia większą rotację kart.

Oprócz tego, że zagrywasz i przekazujesz karty, w każdej turze 
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Przykłady działania 
efektów kart
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     , aby otrzymać punkty.

Otrzymujesz 3 punkty za każdy      
w swoim ogrodzie (włączając      

na karcie, której efekt rozpatrujesz).

Otrzymujesz 9 punktów, 
jeśli masz co najmniej 
po 1 symbolu każdej 
z roślin w ogrodzie.
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na karcie, której efekt rozpatrujesz).
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