W zacisznej dolinie mistrzowie projektowania wodnych ogrodéw zebrali sie, aby rywalizowac w prestizowym
konkursie w ramach Sympozjum Pigknej Wody. Ich zadaniem jest stworzenie idealnego wodnego ogrodu,
petnego harmonii jeziora mienigcego sie promieniami storica odbitymi od fusek karpi koi,
majestatycznie sungcych posrod przepieknych lilii wodnych.

Mistrzowie rozktadajq Zetony wody, fgczq grupy ryb i roslin, poszukujgc rownowagi
miedzy porzqdkiem a naturq. Zwyciezcq zostanie ten, kto w tym poetyckim wyzwaniu
najlepiej potgczy elementy zywe i nieruchome.




i Nie chcesz czytac Brakujace lub uszkodzone elementy? Daj nam
instrukgji? Obejrzyj tutorial ~ zna¢, piszac na adres e-mail eshop@albipolska.
w wersji wideo! pl, a wyslemy brakujacy element!

4 karty wodnych ogrodéw 4 plansze (reprezentujgce wodne ogrody)

Przdd z dekoracjami (strona A) Tyt bez dekoradji (strona B)

64 zetony wody 24 zetony dekoradji 1 znacznik pierwszego gracza

MY @

60 zetonow premii
4 zestawy po 15 zetondw dla kazdego gracza. Kazdy zestaw sktada sie

Celem gry jest jak najefektywniejsze zapetnienie swojego ogrodu. Gracz, ktdry

Gracze wcielajg sie w mistrzow projektowania wodnych ogrodéw, przed ktérymi
postawiono zadanie stworzenia najpiekniejszej kompozycji. zdobedzie najwiecej punktow zwyciestwa, wygrywa.
W trakcie rozgrywki umieszczaja na swoich planszach zetony, stopniowo

wypetniajac krajobraz woda, karpiami koi i liliami wodnymi. Punkty s

przyznawane za uzupetnianie kolumn i rzedéw oraz tworzenie grup ryb i rodlin.
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Przed pierwsza rozgrywké Wzystkie elementy nalezy wypchnac z tekturowych

ramek.

Sugerujemy, aby w pierwszej rozgrywce oraz grze z mtodszymi dziecmi poming¢
wszystkie zasady oznaczone na rézowo. W tym wariancie gracze korzystajq

Z plansz bez kart wodnych ogrodow i nie uzywajq Zetonow dekoragji.

n Kazdy gracz bierze jedng plansze i kfadzie jg przed sobg tak, aby
rysunek mostu znajdowat sie w prawym gérnym rogu.

u Kazdy gracz losuje karte wodnego ogrodu i umieszcza jg w swojej
planszy strong A do gory. Jest takze mozliwos¢ zagrania z podstawowym
uktadem nadrukowanym na planszy.

B Wszystkie zetony wody nalezy umiesci¢ w woreczku i doktadnie
wymieszac. Kazdy gracz losuje z woreczka 16 zetonéw wody i tworzy z nich
swojq wystawke, uktadajac je wokot swojej planszy w ksztatt odwrécone; litery

Znacznik pierwszego gracza
otrzymuje osoba, ktdra ostatnio
odwiedzita japoriski ogrdd.
' . Jesligraczeniemogg
tego ustalic;
lJ d wybierajq go losowo.

o

U - gracz rozktada zetony po bokach oraz na gérze swojej planszy. Nie ma
przy tym znaczenia, ktorg strong do gdry je utozy. Reszta zetondw wody
pozostaje w woreczku, ktdry nalezy odtozy¢ obok obszaru gry.

Kazdy gracz bierze jeden zestaw zetonw premii. Zetony premii s
oznaczone piaskowa obwddka. Liczba zetondw w ksztafcie litery

Li kwadratowych zalezy od wariantu gry - bez karty wodnego ogrodu, z kartg
po stronie Alub z kartg po stronie B. Gracze sprawdzajg Srodek planszy lub karte
wodnego ogrodu i liczg oznaczone obszary w ksztatcie litery L (w tym

przypadku 4) oraz kwadratowe (w tym przypadku 5). Na tej podstawie biorg
liczbe zetondw premii i umieszczajg je w wyznaczonych miejscach wzdtuz dolne;
krawedzi swojej planszy [} Wszystkie zetony premii ztozone z dwéch ub trzech
%umieszczaja W pasujacych miejscach na lewej i gérnej krawedzi planszy gry

B Zetony dekoracji nalezy umiescic na $rodku obszaru gry.
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Gracze wykonujg swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac

od pierwszego gracza.

W swojej turze gracz musi wybrac jeden z zetondw wody, ktére ma w zasiegu
(patrz nizej) i umiesci¢ go na swojej planszy. Zetony nalezy uktadac zgodnie
zsiatka kwadratowych pdl widocznych na planszy (zadna czeS¢ zetonu nie moze
wystawac poza siatke). Zetony nie mogg nachodzi¢ na siebie. Zeton mozna
dowolnie obraci¢ lub odwrdci¢ przed potozeniem go. Dokfadany zeton nie musi
stykac sie zinnymi umieszczonymi wezesniej elementami. Po utozeniu zetonu

wody nie mozna go juz przesuwac ani zmieniac jego pozycji. Nastepnie
gracz sprawdza, czy spetnit warunki pozwalajace na zdobycie zetonu premii (patrz

Zdobywanie zetonow premii). Po wykonaniu tych czynnosci tura gracza dobiega
korca, a kolejka przechodzi na nastepna osobe po lewej.

2ETONY WODY W 2ASTEGU

Kazdy gracz ma w swoim zasiegu 4 zetony wody:
* 2 zetony znajdujace sie na koricach jego wystawki

* 2 zetony znajdujace sie na najblizszych mu koncach wystawek

sgsiednich graczy (po jego prawej oraz lewej)

Przyktad: cztery zaznaczone Zetony wody znajdujq sie w zasiequ
4, Karola - w swojej turze moze wybra¢ dowolny z nich. B

Jesli w dowolnym momencie gracz ma w wystawce tylko jeden zeton, musi
dobrac zeton z woreczka. Gracz moze przy tym zdecydowac, czy potozy go po
prawej, czy po lewej stronie posiadanego zetonu wodly.

Jesli woreczek jest pusty, gracz musi wzig¢ jeden zeton z najblizszego kofica
wystawki ktdregos z przeciwnikow (z lewej lub prawej strony) i dodac go do
swojej wiasnej. Gracz nie moze jednak zabra¢ zetonu wody od s3siada, ktéremu
W wystawce zostaty nie wiecej niz dwa zetony.

o

Przyktad: PoZniej w grze Karol ma przed sobg dwa zetony wody. Decyduje
sie umiescic jeden z nich w swoim wodnym ogrodZzie, zostawiajqc tylko jeden
Zeton w swojej wystawce. Z tego powodu musi dobrac jedng plytke z woreczka.

W swojej turze Anna umieszcza na planszy jeden ze swoich Zetonéw wody.
Nastepnie Tomek zabiera ptytke od Karola. Teraz Karol zndw ma tylko
jedng plytke. W zwigzku z tym, ze w woreczku nie ma juz zadnych Zetondw,
Karol musi wybrac jednq z plytek z najblizszych mu koricdw wystawek
przeciwnikéw, aby dodac go do swojej wystawki. Wybiera najblizszy mu
Zeton z wystawki Anny. Po tym normalnie rozgrywa swojq ture.

&

2DOBYWANIE 2ETONOW PREMII

Po umieszczeniu zetonu gracz sprawdza, czy nalezy mu sie zeton premi.
Zetony te mozna zdoby¢ na dwa sposoby:

A. Poprzez catkowite wypetnienie rzedu lub kolumny: w takim
przypadku gracz zdobywa prostokatny zeton o wielkosci 2 lub 3 pdl, znajdujacy
sie na gornej lub lewej krawedzi planszy przy zapetnionym wiasnie rzedzie lub
kolumnie.

Kazdy zeton premii na krawedzi planszy sasiaduje z czterema rzedami

lub kolumnami. Wspomniane rzedy i kolumny s3 oznaczone czerwonymi
kamieniami. Jesli gracz wypetni jeden z nich, zdobywa za to odpowiedni zeton
premii. W przypadku wypenienia kolejnego rzedu lub kolumny w sekgji, w kt6rej
juz zdobyt zeton premii, to nie otrzymuje kolejnego.

B. Poprzez catkowite wypetnienie oznaczonego obszaru: w takim
przypadku gracz zdobywa zeton premii o ksztatcie odpowiadajacym
wypetnionemu obszarowi.

Na planszy znajdujg sie obszary w ksztatcie litery L oraz kwadratu.
Jesli gracz catkowicie zakryje je zetonami, otrzymuije zeton premii
0 identycznym ksztafcie.
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Gracz moze od razu umiescic zdobyty zeton premii na
swojej planszy lub zachowac go na péiniej.

Na koniec swoje] tury gracz moze mie¢ zachowany na
| pozniej tylko jeden zeton premii. Jesli zdobedzie
kolejny, w momencie gdy ma juz jakis zachowany,

musi natychmiast umiesci¢ na swojej planszy jeden

z posiadanych zetonéw premii. W przypadku zdobycia
kilku zetondw premii w jedne] turze, gracz wybiera,
ktory z nich odtozy, a pozostate uktada na planszy od
razu. Odtozony zeton premii moze zosta wykorzystany
w dowolnym momencie tury gracza.

DERORACJE

Na kartach wodnych ogrodéw wydrukowane zostaty zielone obszary na
dekoracje. Jesli gracz catkowicie otoczy taki obszar zetonami wody lub
premii, przy czym otaczajgce zetony muszg stykac sie z nim tylko bokami
(a nie naroznikami), zdobywa zeton dekoracji w takim samym ksztatcie

i ktadzie go w odpowiednim miejscu na swojej planszy. Dekoracje majg
znaczenie podczas podliczania punktéw (patrz ,Podliczanie punktéw").
Mozna umieszczac na nich zetony, ale jesli gracz zastoni w ten sposéb
chociaz jedno pole dekoradji, to straci mozliwos¢ zdobycia za nig punktow.

2
Nowy Zeton ktadZzie na Srodku planszy. W ten sposéb udaje mu sie catkowicie
zakry¢ obszar kwadratu. W nagrode otrzymuje maty kwadratowy Zeton premii
B-l Przykfad otoczonej dekoraq'i_ rE E.IO wielkosci 7p0/a, ktéfy odktada na péz'nIEj

BJPrzyklad tury gracza: Karol umiescit na srodku swojej planszy zaznaczony

Zeton wody. W ten sposob catkowicie wypetnit kolumne, za co zdobyt Zeton
premii znajdujgcy sie przy gdrnej krawedzi. Zdobyty Zeton umiescit nastepnie
na polu po lewej.

Tym razem udato mu sie catkowicie wypefnic pierwszy rzqd, za co otrzymuje
kolejny Zeton premii.

]
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Gracz pasuje, gdy nie moze umiesci¢ na swojej planszy zadnego zetonu
wody znajdujacego sie w jego zasiegu. Pozostali kontynuuja swoje tury,
dopoki wszyscy nie spasuja. Gdy to nastapi, gra sie korczy i nastepuje
podliczanie punktow.

PODLICZANIE PUNKTOW

Gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za nastepujace elementy:

A. 2apetnicne raedy i kolumny:

* 1 punkt za kazdy catkowicie wypetniony rzad i kolumne
(maksymalnie 24 punkty).

2. Grupy symholi:
* 2 punkty za kazda grupe karpi koi ztozong z co najmniej 7 pél.
» 2 punkty za kazda grupe lilii wodnych ztozona z co najmniej 7 pél.

Wszystkie pola z tym samym symbolem sgsiadujgce ze sobg w pionie lub
poziomie tworza jedna grupe. Stykajace sie naroznikami karpie koi/lilie
wodne naleza do réznych grup.

3. Dekoracje:

* Punktujace grupy, ktdre sasiaduja bokiem z dekoracja,
zapewniajg +2 punkty za kazda dekoracje, z ktérg sie stykaja.

Dekoracje same w sobie nie przynosza punktéw - jedynie zwiekszaja
wartos$¢ punktowa grup, z ktérymi granicza. Aby dekoracja zostata
uwzgledniona w punktacji, musi przylegac¢ bokiem do co najmniej jednego
symbolu nalezgcego do danej grupy; stykanie sie jedynie naroznikiem nie
jest wystarczajgce. Wystarczy, aby tylko jeden symbol z grupy stykat sie

z dekoracja, aby zapewnita ona dodatkowe punkty.

Przyktad podliczania punktow: na koniec gry plansza Karola
wyglgda jak wyzej. Karol najpierw liczy punkty za catkowicie
wypetnione rzedy (8 punktdw) i catkowicie wypetnione kolumny
(6 punktdw). Ponadto ma 2 punktujgce grupy karpi koi oraz

3 punktujgce grupy lilii wodnych. Na planszy Karola znajdujq
sie 2 dekoracje: jedna z nich sgsiaduje z 1 grupg karpi koi

i 2 grupami lilii wodnych, a druga sgsiaduje z 1 grupg karpi koi
(tg samaq, z ktdrq sgsiaduje pierwsza dekoracja) oraz 2 grupami
lilii wodnych (w tym jedng, z ktdrq sqsiaduje pierwsza dekoracja).
tgcznie Karol zdobywa 22 punkty za swoje grupy i dekoracje.
Ostateczny wynik Karola to 36 punktow.




(BEZ NADRUROWANYCH DEKORACJI)

W tym wariancie nalezy uzyc¢ strony B kart wodnych ogrodéw.

Rozgrywka przebiega zgodnie z podstawowymi zasadami

z nastepujacym wyjatkiem:

W swoim ruchu, zamiast doktadac zeton wody bedacy w zasiegu, gracz moze
wzig€ ze Srodka stotu zeton dekoracji i potozy¢ go w dowolnym wolnym miejscu
na swojej planszy pod warunkiem, ze zetony dekoracji nie bedg sasiadowaty ze
sobg bokami. Gracz nie moze posiadac wiecej niz 3 zetonéw dekoracji (w tym
nie wiecej niz 2 tego samego ksztattu). Zasady podliczania punktéw pozostajg
bez zmian - dekoracje zwiekszajg wartos¢ punktowg sgsiadujgcych z nimi grup.

wamm.xm*’m

Wariant solo mozna rozgrywac zaréwno z wykorzystaniem dekoradji, jak i bez nich
(przy uzyciu strony A lub B karty). Przygotowanie gry zalezy od wybranego wariantu.
Zasady pozostajq takie same jak w rozgrywce wieloosobowej,
z nastepujaca zmiana:
* Gracz ma w zasiegu 2 ostatnie zetony znajdujace sie na kazdym koricu
jego wystawki (facznie do 4 zetondw).

Gra koriczy sie, kiedy gracz nie moze lub nie chce dofozy¢ na plansze
kolejnego zetonu.

TABELA WYNIROW

Po zakoniczeniu gry gracz moze poréwnac swoj wynik z ponizsza tabela:

2N0BYTY TYTUL MISTRZ WODNYCH OGRODOW | DOSWIADCZONY ARCHITEKT | ROKUJACY C2ELADNIK
Podstawowy wariant gry 28+ punktow 20-27 punktéw 20 punktow lub mniej
Karty A albo B 41+ punktow 25-40 punktéw 25 punktow lub mniej

Projekt gry: Uwe Rosenberg

Ilustracje: Jindfich Pavldsek

Projekt graficzny i sklad: Anezka BElohoubkova, Sylvie Stoneova
Opracowanie: JindFich Pavlasek, Michal Smid

Kierownictwo produkgji: Jan Cizner

Redakcja zasad: Barbora Sulcova

Wersja polska: Game Bakery i Albi Polska

Zachecamy do ocenienia gry Wodny ogrod
na stronie BoardGameGeek.com.

jego znaczacy wkiad w rozwdj gry. Dziekujemy réwniez wszystkim testerom,

> - A ppndir aw szczegolnosci Magdalenie Vitdskovej oraz dzieciom z parafii Sw. Norberta za
Koordynacja wersji polskiej: Kamila Biedroriska pomoc we wezesnych etapach testowania. Szczegdlne podziekowania kierujemy
Korekta: Natalia Gamrat takze do Marie Pavléskovej, Vaska PraZaka, Michala Langra, Simona Volného oraz
Wszelkie prawa zastrzezone. www.albipolska.pl Jany Safrénkovej.
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