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A legenda szevint, egy csillagok -né‘ll;ii‘li'- éjszakan a Yivalynd kertésze dsszeesett a kimeviiltségtdl a

sivatag kozepén.
Orikon keresztiil azért zokogott, hogy ebben a széraz pusztasigban mi lenne az, amit képes lenne felnevelni?
Azonban egy kénnycsepp, a homokon keresztiil dtjutva egy masik vilagba keriilt. Ishtar istenn6t meghatotta a
férfi kétségbeesése és 6sszegytijtotte a konnyeit, ezeket visszajutatta a felszinre, és a kénnytengert stalakitotta egy
hullimz6 és kimerithetetlen vizforrassa.
A kertész halaja 6rok jeléiil megigérte, hogy a fold legvarazslatosabb kertjét hozza létre...
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6 hatszogleti tereptabla

42 novényzetlapka (12 mindegyik alakzatbdl, 8 viragzasjelolé 26 fakértya
tartalmazva 12 alaplapkat és 2 kezddlapka t) (4 dupla és 4, egyes)

6 szokokut 114, dragaké
(3 Lila, 2 piros, 1 fehér) (50 lila, 38 piros, 26 fehér)

6 kehelylapka

R

16 segédjelsls 1vizeskanna 1 pontoz6tomb 1jaték el6készitése és
(minden szinbél 4) képességek utmutatd
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Akiraly egy igen nehéz feladatot bizott rdd: hozz 1étre egy csodalatos kertet a sivatag kozepén a
kiralyné6je 6romére. Csak néhany szokékit 4ll a rendelkezésedre, amit a novényzet terjedésére,
a pazar virdgagyasok viragraséra és a fenséges fak iiltetésére hasznélsz. Figyelj a mesterek
jartassagara, hogy atvedd az ellenfél feletti irdnyitast, gytijtsd ossze a legtobb gy6zelmi pontot,

és ezzel a Kiraly Kertészévé valsz!

S JATERELEMER «8

Nézd meg a kis kiilonall6 lapot (A jaték el6készitése), amely segit a jaték
el6készitésében és informaciot nyujt a jatékostablarol.

¥ Jatékostablak

A jatékostédblakon megtaldlhat6k mindazon képességek, amelyeket el kell
sajatitanod, hogy 1] akcidkat hajthass végre és kiilonboz6 értékti pontokat
szerezhess. Ezek a képességek két szinten jelennek meg. Az 6sszes jatékos-
tablan egy lila dragaké van, amely azt jelenti, hogy mindenki egy lila kével
kezdi a jatékot. A kezdgjatékos tablajan egy 1 @thato.

Kezdeti dragako + kezddjatékos

)

Kezdeti drigako

Y NVovenylapkak

A novényzetlapkék 3 féle alakzatban allnak rendelkezésre. Mindegyik harom
mez6bdl &ll, amelyek lehetnek fiives ( ) vagy virdgos (sotétzold)
mezok, 1-4 kozotti virdgszammal. A 6 kezd6lapkan vizbuborékok talalhatok

—— Kezdolapkik )~

Fiives Viragos
Q j @ ) teriilet teriilet
. J!‘ iE' <\t . ] é z . ¢

Ez a 6 nagy hatszogletti lapka teszi lehet6vé, hogy kialakitsd a t4jat, ahol a
kerted fejleszted. Mindegyik lapkan talalhaté egy szokékatmez6.

Szamos mez6é homokot, kéveket dragakével, mig mis mez6 egy szent tablat
tartalmaz.

o IR R | Szent tibla
(a4 Y
ol
£ Y
Homokmezo " % 3
Lot . - N !‘e:

Szokokut

Kémezo

(fehér dragakével) » _/ ,‘7 Q‘* j J
Py » Kémezé
e N (lila dragakével)
h bl

Aviragzisjelslok egy- vagy kétmezdsek.
Mindegyiken 2-3 virdg lathaté.




¥ Szényegtabla és a kehelylapkak

A szényegtébla tobb jatéktartozék szimara biztosit helyet, koztitk a 6 kehely- A vizeskanna a szényegtablan a novényzetlapkak
lapkéanak is. A szényeg kozepén a viragzasjelolknek és a segédeknek van a mentén halad, és azt mutatja meg, hogy melyik lapka
hely fenntartva. érhet6 el az adott jatékos forduléjaban.

Kehelylapkik mezoi Viragzasjelolok

T A fak és a fakartyak

Minden fakartya egy kiilonleges fat dbrazol. Egy fa
eliiltetéséhez, ki kell fizetned a kartya bal felsé
sarkaban 1év6 dragaké koltséget. Minden elultetett fa
gy6zelmi pontokat ad a jaték végén. Miutan megvetted
a fakartyat, azonnal eliiltetheted a novényzetlapka fiives
teriiletére.

Segédek mezoi

Koltség drigakovekbe.

| Gyézelmi pont

A kehelylapkakat véletlenszertien helyezzé
mezdire. Mindegyik kehely azt hatarozz
tipust novényzetlapka keriil ra.

A\ dorramlzii T alkezésre 4llo er6forrasaidat
/'S A
c '; 1t l‘ﬂigau_if ov?i‘ o6vek ritkdbbak, mint masok. H
ba

A lila kovek gyakrabban fordulnak el, a pirosak ritkab .
a fehérek a legritkdbb dragakovek. A legritkabb dragakove Y 523"6"“"“"

lehet6vé teszik, hogy olyan fakat vasarolj, amely sok gy6zelmi A szokokutak a jaték elSkészitésekor kerilnek
oyl l a helyiikre, és lehet6vé teszik, hogy kénnyen
észrevegyétek ezeket a mezdket.

Az értékiik a sziniikt6] figg: egy fehér szokokut tobb pontot .
ad, mint egy piros, de a piros viszont sokkal t6bb pontot f
biztosit, mint a lila szokékut.

¥ Segédek

A jaték elokészitésekor néhany segédet a szényegtablara
kell helyezni, és szintén néhanyat kozvetleniil a jatékosok
elé. A segédeket a novényzetlapkakkal jatszod ki, hogy
atvegyék az irdnyitast a viragagyasok felett.

Y Fdontozotomb

A pontozétombre felirt pontszamok alapjan, a
jaték végén eldél, hogy ki a jaték gydztese.
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A jatékosok az 6ramutaté jardsaval egyezé iranyba haladva végzik el a

forduléikat, amig a jaték végi feltételek nem teljestilnek.
A forduléd soran, az alabbi akcidkat kell végrehajtanod sorrendben:

b Valassz egy novényzetlapkat
b Aelyezd le a nvényzetlapkat
b Gyiijtsd dssze a dvagakdveket
b Kiilonleges akeio

> Zfltess egy fat

Miutdn elvégezted ezeket a lépéseket, a kovetkezd jatékos forduldja
kovetkezik.

" Yalassz egy nivényzetlapkat

A fordul6d elején, el6szor is valasztanod kell egy novényzetlapkat:

9~ Mozgasd a vizeskannat az dramutaté jarasaval egyez6 iranyba a
kovetkez6 novényzetlapkara (hagyd ki az tires mezéket).
(Megjegyzés: Az elsé forduloban egy valasztott pakli mellé keril a
vizeskanna.)

&~ Ha nem szeretnéd az adott lapkakupac felsé lapkajat, akkor
raléphetsz a vizeskannaval egy valasztott kupac tetejére, de
minden extra 1épésért egy dragakovet kell fizetned.

9= Vedd el a fels6 novényzetlapkat abbél a kupacbél, ahova a vizes-
kannat tetted.

@— Majd fedd fel az adott lapkakupac fels6 lapkajat, ahonnan
elvetted a névényzetlapkat.

Ezutan, hajtsd végre a Selyezd le a novényzetlapkat 1épését.

Avizeskanna ezen
alapkakupacon
van a fordul6d
elején.

Abal als6 lapkat
szeretnéd elvenni a
33 virdggal.

\ Ehhez 2 dragakovet
: kell elkoltened:

1az els6 1épés

: ingyenes, a

,' masodikat atugrod,
7/ mert a mezd iires,
és még maradt két
kupac, hogy elérd a
kiszemelt lapkat.

vinncncqnsou, RERT ES
SZORORUT

) & Aviragagyasok az egymassal szomszédos virdigmezék csoportja.

o Egyviragagyasralehelyezett segéd iranyitja az adott virdgagyast,

ami a virdgagyas osszes lathato viragat jelenti. Egy virdgdgyason
o vagy 1 segéd lehet, sohasem tébb.

& Egy virdgigyas irdnyitdsa lehet6vé teszi, hogy a jaték végén
viragonként egy-egy gyézelmi pontot szerez.

#— Akert az egymassal szomszédos novényzetlapkik csoportja.
Alapkak kozil legalabb egyet a szokékuthoz kell csatlakoztatni.

& Egy kertet csak EGY szokékithoz lehet csatlakoztatni, de egy
szokékuthoz csatlakozhat tobb kert is.

#— Egy kertben kiillonboz6 virdgdgyasok lehetnek.

& Egy szokékit iranyitasa lehet6vé teszi, hogy gy6zelmi pontokat
szerez.

¥ Az ajatékos, aki a LEGTOBB virdagmez6t irdnyitja (fiiggetleniil a
viragok szdmatol) a kert virdgagyasaiban, ¢ iranyitja a ra-
. csatlakoztatott szokokutat is. Dontetlen esetén, mindegyik
~  jatékos iranyit.

ga jatékos iranyitja
obb oldali lila szoko -
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“Aelyezd le a ndvényzetlaopkat

Az alabbi szabalyokat kovetve, helyezd le a valasztott lapkata tereptabla
barmelyik mez6jére:
- Alapka csak homok- és/vagy kémezéket fedhet le. Nem helyezhet6 egy
szokékut, egy szent tabla vagy egy masik novényzetlapkara.
»— A lapkénak legaldbb az egyik mez6jével szomszédosnak kell lennie a
szokékuttal vagy az el6z6ekben lehelyezett novényzetlapka egyikével.
= Nem helyezhetsz le gy lapkat, amely 6sszekapcsolna egymassal a
killonb6z6 szokokutak két killonbozs kertjét.

- Nem helyezhetsz le tigy lapkat, amely azt eredményezné, hogy kiillonb6z6
segédek keriilnének ugyanarra a virigagyra (még akkor sem, ha a
segédek egy jatékosé).

Ezutan, hajtsd végre a QDvagakdogyiijtés 1épését.

A e o PELDAUL harmms: o e

Az/'*%a 1 i anem helyezhet6 a piros mezékre, mert ezek
osszekapcesolnak a két kertet és egy zold osvény keletkezne a két lila
szokokut kozott.

Az A} Gvényzetlapka nem keriilhet lehelyezésre a sairga mezére, i
mert akkor két segéd lenne ugyanazon a virdgagyason. ‘

4
-

A ' 5" ovényzetlapka lehelyezhet6 a sirga mezdre, ha azt a fiives
teriilettel feded le. Ez azt biztositja, hogy minden segéd a sajat
virdgagyasat foglalja el. N4
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Y Dragakdgyiijtes

Amikor lehelyeztél egy névényzetlapkat, gytijtsd be arrél a megfelels
mez6rol az 6sszes dragakovet, amit lefedtél, és tedd azokat a készletedbe.
Lesznek olyan helyzetek, amikor nem szerzel dragakévet (ha nem fedsz le
egy kémezot).

Ezutan, hajtsd végre a_Yiilonleges alcio 1épését.

W PELD A UL hermmss

Ha a névényzetlapkat
erre a teriiletre
teszed, akkor ezzel
begytijthetsz egy
fehér és egy lila
dragakovet.

o




Y~ Yiilonleges akeid

Ez a 1épés nem fordul el6 automatikusan minden forduléban, csak ha a
vélasztott lapkén az aldbbi 3 szimb6lum egyike szerepel. Eldoéntheted, hogy
ezt alépést végrehajtod-e, vagy sem, de nem viheted at a kovetkez6 korre.

Segédszimbélum: Ha az éppen lehelyezett lapkdn van egy
segédszimbélum és van el6tted legaldbb 1 segéd, akkor
azonnal ratehetsz erre a lapkara egy segédet, hogy lefedd
vele a szimbélumot.

L Ne felejtsd el, hogy nem tehetsz le még egy seg e

ugyanarra a viragagyasra, ha mar van azon g
masik.

Sud

Képességszimbélum: Ha az éppen lehelyezett lapkan
van egy képességszimbolum, akkor az felnyithat a
jatékostabladon egy képességet. Ehhez, vegyél el a
készletedbdl 2 dragakovet (a szin nem szamit, lehet
egyforma vagy 2 killonb6z6), és tedd le valamelyik
szabad képességre. Ha a dragakoveidet a jatékostablad
fels6 szintjére szeretnéd helyezni, akkor el6szor az alsé
szintet kell teljesitened (egy el6z6 forduléban). A
jatékostablara helyezett dragaké nem tavolithaté el, és
nem helyezhet6 at masik helyre. Nézzétek meg a
kiilonall6 kis lapon a killonféle képességeket.

Fordulénként csak egy képességet tudsz felnyitni, és
minden képesség csak egyszer nyithato fel.

Megjegyzés: Olvassatok el a kiil6néll6 kis lapon a
képességek magyarazatat.

Snd

Kérd6jelszimbolum: Ha az éppen lehelyezett lapkan van
egy kérdéjelszimbolum, akkor az egy joker szimbdlum,
és azt azonnal hasznalhatod gy, mintha egy segéd - vagy
egy képességszimbélum lenne.

Ezutan, hajtsd végre a _faiiltetés 1épését.

Tervezdk: Bruno Cathala és Evan Singh
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Fakat minden fordul6ban tiltethetsz, az alabbi 1épések betartasaval:

&= Valassz egy fakartyat a fakartydk huzépaklija mellett 16v6 6t lap kozil
(vagy a fenntartott fakartyat, 1sd a ,,Képességek™ részt &

& Nézd mega kartya koltségét és fizesd ki a készleted dragaksveivel. Nem
tudsz kartyat elvenni, ha nem tudod kifizetni a koltségét.

& Helyezd a kartyat képpel lefelé magad elé.

&= Vedd el a kartyaval azonos fajelol6t a készletbol és tedd azt egy szabad
fiives teriiletre.

Ha szeretnéd és megengedheted magadnak, tiltethetsz ismét egy mésik fat.

©— Fedj fel annyi fakartyét a paklib6l, ahany iires hely keletkezett a kartya-
sorban, és tedd rajuk a megfelel fajelolét.

Ezt koveten a forduldd véget ért, és a bal oldaladon iil6 jatékos forduléja
kovetkezik (valasszon egy novényzetlapkat, stb.).

A fa tilltetéséhez 2 piros
és 1 fehér dragakovet
kell fizetned a
készletedbdl, majd
tedd a kartyat képpel
lefelé magad elé. Ugy
dontesz, hogy ezt a fat
erre a szabad fiives ‘
§ teriiletre teszed. Végul |
|

" felfeded a pakli fels6 .
karty4jat.
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A jaték vége akkor kezdédik, amint a szényegtiblan két novényzetlapka kupaca elfogy. Fejezzétek be az aktuilis jatékkort ugy, hogy
minden jatékos egyenl6 szamt fordul6t jatsszon le. Ezt kévet6en, folytassatok a jatékot a végs6 pontozassal. ! g

e VECSO PONTOZAS «»

1 e e — : A RRE e .
- = —=——=sm=—— DELDAVL | =
E;lz?;z;sigrakovetkezoket RS A savga jatékos pontjai a kovetkezdk: A kék jatékos pontjai:

&= 19 (11+8) gy6zelmi pont az iiltetett fikeért. @ 19 (8+7+4) gy6zelmi pont az iiltetett fakért.

Ha van fenntartott fakartyad,

akkor dobd el. Ezutan, fedd fel

! & 8 gy6zelmi pont az irdnyitott virdgagyasok virdgaiért. @ 14 gy6zelmi pont az irdnyitott virdgagydsok
az elGtted 1év6, képpel lefelé l .

viragaiért.
) A “ virdgmez6 a kék 2 mezGjével szemben). & 4 gybzelmi pont alila saokolatért (6
forditott kartyakat és add ossze 2 : virdgmez6 a kék o mez6jével szemben).

a pontjaikat. = 7gyézelmiponta Oépességéért.
# 9 gyozelmiponta (Répességeert.

1 gy6zelmi pontot kapsz ! @ 14 gy6zelmi pont a (Ppességéert. & 6 gyozelmipont a (Jépességeert.

&= 8 gy6zelmiponta Qépességéért.

minden lathat6 viragért,
azokon a virdgagyasokon, amit a
segédet iranyit.

e C')sszesen: 61 pont & C')sszesen: 51 pont

Meg]'egyzés:

4 gy6zelmi pontot kapsz A két masik szokékutat nem irdnyitja senki, ezért gy6zelmi pont sem jar érte.

minden lila szék6kitért, amit
irényitasz.

6 gy6zelmi pontot kapsz ]
minden piros szokékutért, amit !
irényitasz.

8 gy6zelmi pontot kapsz a fehér
szok6kutért, ha te irdnyitod.

@a& R O

Pontokat kapsz a felnyitott
képességeidért (fels6 szint).
Nézd meg a kiil6nallé lapot a
képességek utmutatéjanal.

A pontok nyomon kovetésére hasznaljatok a
pontozétombat. Az a jatékos, akinek a legtobb
gy6zelmi pontja van, megnyeri a jatékot.

——
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0 Vegyél ki annyi tereptablat a jaték dobozabdl,

ahanyan jatszotok, majd ehhez még adj 2 extra
tablat.  Ezeket  helyezd le egymassal
osszekapesolva az asztal kozepére. Minden jatékal-
kalomra killonb6z6 terepbeallitasokat alakithattok
ki.

A maradék tablakat tedd vissza a jaték dobozaba.
Minden szokékiutmezére helyezz le egy véletlen-
szertien kivéalasztott szokékutat. A nem hasznalt
kutakat tedd vissza a jaték dobozaba.

Q Rakd le a megfelel6 szint dragakéveket minden

kémezore.

A maradék dragakiveket tedd a jatékteriilet
mellé, mindenki szamara elérhet6 kozelségbe.

a Helyezd a sz6nyegtablat a jatékteriilet mellé,

szintén mindenki szamara elérhet6 kozelségbe.

1\ Se A JATER ELORESZITESE & )

PIelda az eldkészitesve
2 jatékos szamava.

0 A 6 kehelylapkat helyezd le véletlenszertien a
szényegtabla mezdire.

Rakj mindegyik kehelylapkara képpel lefelé 6-6
jelzett alakzatti alap-novényzetlapkat véletlenszert
sorrendben. Ezutan, minden egyes kupacot takar;j
le képpel felfelé a megfelel6 kezd6lapkaval.

(2 jatékos esetén: tavolitsd minden lapkakupac also két
lapkdjat; 3 jatékosndl: tavolitsd minden lapkakupac also
apkdjat.)

0 Tedd a viragzasjeloléket a szényegtabla kozepére.
0 Keverd ossze a 26 fakartyat és alkoss beldliik egy

képpel lefelé forditott huzépaklit. Hazd fel a felsé 5
kartyat és tedd ezeket a lapokat egy sorban a hiz6-
pakli mellé képpel felfelé. A felhtizott fakartyakra
helyezd ra a megfelel6 fajeloléket, a tébbit hagyd a
huzépakli mellett.

o

P

Adj minden jatékosnak 1 véletlenszertien valasz-
tott jatékostablat. Figyeljetek arra, hogy az egyik
tabla a kezd6jatékos tablaja lesz (bal als6 sarokban
lathat6).

Minden jatékos vegye magahoz a 4 segédjelclsjét,
amely egyezik a jatékostablaja szinével.

Két jelolst tegyen mindenki a tablajara, két segédet
pedig a szényegtabla kozepére. Mindannyian
vegyetek el egy lila dragakovet, amit rakjatok
magatok elé, mint sajat készlet. A kezd6jatékosé
lesz a vizeskanna-jelslé.

@ A pontozétabla legyen a kozeletekben.
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\3‘ Végs6 pontozas: Minden
szent tdbla mez6ért, ami
legalabb egy altalad ira-
nyitott virdgagyassal szom-
szédos, 2 gy6zelmi
pontot kapsz.

A h)

LN

SN

0 A kovetkez6 két elényt
szerzed meg:
Mostantél kezdve,
barmelyik segéd-
szimbélum képesség-

szimbd6lumnak szamit,

amely forditva is
érvényes.

A jatékvégén 7 pontot
szerzel.

b

a Vegyél el az altalanos
készletb6l 2 dragaks-
vet.

G Vegyél el a szényeg-

tablarol egy viragzas-
jelolét 3 virdggal, és
tedd a jelolst vala-
melyik szabad fiives
mezore.

Emlékezteté: Minden
virdgigyison csak egy
segéd dllhat.

\3 Végs6 pontozis: Gyézelmi
pontot szerzel a készleted-
ben 1év6 dragakévekért:

1 gy6zelmi pont minden

0 Végs6 pontozas: Minden
olyan faért, ami legalabb
egy altalad irdnyitott vi-
ragagyassal szomszédos, 2
gy6zelmi pontot kapsz.

fehér dragakéért.

2 gy6zelmi pont minden

piros dragakéért.

3 gy6zelmi pont minden

lila dragakéért.
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a Végs6 pontozas: Minden
el6tted 1évé, fel nem
hasznalt segédért
7 gy6zelmi pontot kapsz.

T

0 Vegyél el a sz6nyeg-

tablarol egy viragzas-
jelolét 2 virdggal, és
tedd a jelol6t egymassal
szomszédos, két szabad
fiives mezére.
Emlékezteté: Minden
virdgagyason csak egy segéd
allhat.

Emlékeztet6: A fels6 sor képességei csak ugy nyithato fel, ha
elétte aktivdlod a hozza tartozé alsé sor képességét. Az
egyszertiség miatt, az utak hatnak egymaésra (ha fel szeretnéd
nyitni a G képességet, akkor fel kell nyitnod a H képességet.

¥

0 A kovetkez6 két elényt szerzed
meg:

Vegyél el a rendelkezésre 4116
5 fakértya kozil egyet, és tedd
magad elé képpel felfelé a hoz-
zatartoz6 faval egyiitt, de elkii-
lonitve a kordbban megszerzett
fakartyaktol. Ezt a fat még nem
iltetted el, hanem fenntartod
egy kés6bbi hasznalatra. Ha a
jaték végéig nem iilteted el,
akkor nem szamit bele a végs6
pontozasba (nem szerzel, és
nem veszitesz vele pontokat).
Fedd fel a huzépakli fels6 kar-
tydjat, hogy ismét 5 fakartya és
fa alljon rendelkezésre.

Vegyél el a sz6nyegtablardl a
jatékosszineddel egyezd
segédet, majd tedd magad elé.
Most van egy uj segéded.

0 Akovetkez6 két el6nyt szerzed meg:

Vegyél el egy novényzetlapkat
valamelyik kupacrél és tedd
magad elé (fedd fel a kovetkez6
lapkat). Ezt a lapkat tartsd meg
egy kés6bbi hasznalatra.

Egy n6vényzetlapka valasztisa
soran eldontheted, hogy nem
mozgatod a vizeskannat, hanem
ezt alapkat valasztod helyette.
Ha a jaték végéig nem helyezted
le ezt alapkat, akkor pontokat
sem kapsz érte.

Vegyél el a szényegtablarél a
jatékosszineddel egyez6
segédet, majd tedd magad elé.
Most van egy uj segéded.



