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WrPrOWADZENIE

Dawno, dawno temu na dworze cesarza Japonii...

Po dtugiej serii sporéw relacje dyplomatyczne pomiedzy Japoniq
a Chinami w kornicu sie poprawity. Aby odpowiednio uczci¢ to
porozumienie, chifski cesarz ofiarowat japoriskiemu wtadcy
Swiete zwierze — duzego misia pande, symbol pokoju.

Japonski cesarz powierzyt cztonkom swojego dworu (graczom)
trudne zadanie opieki nad zwierzakiem polegajqgce na przygo-
towaniu plantacji bambusa.

GRAIAC. 1) TAKENOKO,
BEDZIEST. UPRAWIAL POLA...

Z pomocq cesarskiego ogrodnika gracze bedq pielegnowad
pola, nawadniad je i uprawiac na nich 1 z 3 rodzajéw bam-
busa (zielony, z6tty albo rézowy).

Bedq musieli radzi¢ sobie z ogromnym apetytem tasej na soczy-
ste pedy bambusa pandy...

Gracz, ktéremu uda sie zdoby¢ najwiecej punktéw poprzez
odpowiednig uprawe bambusa i karmienie pandy, wygra gre.

i UPRAWIAL. PIEKNE PEDY BAMBUSA Z POMOCY
CESARSKIEGO OGRODNIKA, LZYLi MOJA...

i TA POTEZNA BESTIA,

PRACUS BUMIENNIE,
A CEBARZ HONIE CiE
WYNAGRODZ,

ELEMENTY

28 ptytek pdl,

28 zielonych peddw,
26 z6ttych pedow,

24 rézowe pedy,

20 kanatéw nawadniajgcych,
9 zetondw usprawnien,
46 kart celdw,

4 plansze graczy,

8 zetondw akdji,

kos¢ pogody,

figurka pandy,

figurka ogrodnika,
instrukcja.

LEKCJA JAPONSKIEGO

Takenoko oznacza dostownie
»ped bambusa”. W jezyku japon-
skim zapisuje sie je 2 znakami
kaniji:

Take [no] Ko
(bambus) (dziecko lub ped)




ELEMENTY

Zanim rozpoczniecie swojq pierwszq gre, zapoznajcie sie z réznymi elementami i ich funkcjami.

POLA PEDY BAMBUSA KANALY NAWADNIAJACE
Pola to kawatki ziemi, na kté- W grze wystepujq 3 rodzaje  Pedy bambusa potrzebujg
rych rosnie bambus. Wystepuja  bambusa, ktdre odpowiadajg  wody. Bez niej nic nie urosnie!
w 3 kolorach: zielonym, zéttym  kolorom pél: zielony, zétty  Na szczescie mozna uzy¢é
i r6zowym. Bambus nie rosnie i rézowy. irygacji, aby nawodnic pola.
na ptytce stawu.
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USPRAWNIENIA OGRODNIK PANDA
Usprawnienia utatwiajg Ogrodnik doglgda bam-  Panda swobodnie wedruje
uprawe bambusa. Niektére  busdéw i zapewnia wzrost pomiedzy bambusami
pola posiadajg juz uspraw- peddw na odpowiednio i miewa ochote na soczy-
nienia. Wystepujg one takze  uprawianym polu. ste pedy.
na dodatkowych zetonach
usprawnien.

KOSC POGODY CESARZ

KARTY CELOW
Aby zadowoli¢ cesarza, Warunki pogodowe, okre- W odpowiednim czasie
gracze muszq realizowad¢  $lane przez kos$¢ pogody, cesarz odwiedzi plantacje

cele 3 réznych rodzajéw. odgrywajg wazng role wroz- i wybierze zwyciezce.
Wypetianie ich daje punkty ~ woju plantacji bambusa.
zwyciestwa.

Kazdy kolor jest oznaczony konkretnym symbolem na kartach celéw i ptytkach pdl, aby
utatwic rozpoznawanie tych elementédw osobom z zaburzeniem widzenia barw:
rézowy, ¥ 20tty, "4 zielony.

PrzYGOTOWANIE

e Umiesdcie ptytke stawu 0 na $rodku stotu.
e Umiesccie figurki ogrodnika @ i pandy e na tej ptytce.
e Potasujcie pozostate ptytki pdl e i utwdrzcie z nich zakryty stos.

o Potdzcie kanaty nawadniajqce e i zetony usprawnien (utozone wedtug rodzajéw)
@ obok stosu ptytek pél.

e Odtdzcie karte cesarza 0 na bok i rozdzielcie pozostate karty zgodnie z ich
rewersem (pole, ogrodnik, panda) e Nastepnie potasujcie stosy i potdzcie je

zakryte w poblizu.

o Rozdajcie kazdemu graczowi plansze gracza 0 2 zetony akgji @ i po 1 karcie
celu z kazdego rodzaju m (nie pokazujcie tresci kart rywalom).

e Najwyzszy gracz rozpoczyna gre.




RozGrYWKA

Kolejno$¢ w rundzie jest zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze
gracz musi przeprowadzié¢ 2 czynnosci w nastepujqcej kolejnosci:

1. OKRESLENIE WARUNKOW POGODOWYCH

Uwaga! Pogode nalezy okresla¢ od drugiej rundy rozgrywki. W pierwszej rundzie
gracze pomijajq te czynnosdé.

Gracz rzucq kosciq pogody i stosuje efekt uzyskanego symbolu warunkéw pogodowych.
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StONCE

Promienne storice $wieci nad
plantacjg bambusa.

Gracz zyskuje dodatkowq
akcje. Ta akcja nie moze by¢
identyczna z ktérgkolwiek
z 2 akcji standardowych.

Donosne grzmoty i pioruny
napetniajg pande strachem.

Gracz moze umiesci¢ pande
na dowolnym polu. Aby
otrzgsnqc¢ sie ze strachu,
bojazliwy zwierzak zjada
z niego ped bambusa.

)
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DESZCZ

Drobny deszcz odzywia
mtode pedy bambusa.

Gracz moze umiesci¢ ped
bambusa na dowolnym
polu, przestrzegajqc limitu
4 peddéw na pole.

CHMURY

Szare chmury zastaniajg
niebo. Choé pogoda nie
zacheca, trzeba wziqg¢ sie
do roboty.

Gracz moze wzig¢ 1 zeton
usprawnienia dostepny
w zasobach i umiesci¢ na
wybranym przez siebie polu.
Jesli zetony usprawnien sie
skonczyty, gracz moze prze-
sung¢ zeton znajdujqcy sie
w grze.

Odswiezajgcy wietrzyk
owiewa plantacje bambusa.

Gracz moze, ale nie musi,
wykona¢ 2 identyczne akcje
(zamiast 2 réznych).

2

Gracz wybiera dowolny sym-
bol warunkéw pogodowych
(stonca, deszczu, wiatru,
burzy albo chmur) i stosuje
jego efekt.

2. WYKONANIE AKCJI | REALIZACJA CELOW

Gracz wykonuje 2 z 5 akcji do wyboru.

Uwaga! Wybrane akcje muszq by¢ od siebie rézne!

Aby oznaczy¢ wybdr, gracz ktadzie 2 zetony akcji na odpowiednich polach na
swojej planszy. Kolejnos¢ wykonywania akgji jest dowolna.

Nastepnie gracz przekazuje kosé pogody graczowi po swojej lewej stronie.
Dostepne akcje sq szczegdtowo opisane na kolejnych stronach.

/ /
e
DOBIERANIE NAWADNIANIE OGRODNIK
PLYTEK POL

Gracz bierze kanat nawad-
niajgcy z zasobow ogdl-
nych i umieszcza na ptyt-
kach pdl znajdujgcych sie
w grze.

Gracz przesuwa ogrod-
nika i doktada 1 ped bam-
busa na polu, na ktérym
zakonczy swaj ruch.

Gracz dobiera 3 ptytki pdl,
wybiera 1 i doktada jg do
pozostaych ptytek pdl
znajdujqcych sie w grze.

1Y
PANDA CEL

Gracz przesuwa pande, ktéra zjada ped
bambusa z pola, na ktérym zakonczy
swdj ruch.

Gracz dobiera na reke 1 karte celu dowol-
nego rodzaju.

Wazne! Gracze sq wiascicielami pedéw bambusa utozonych na ich planszach.
Wszystkie elementy na plantacji bambusa (pola, kanaty nawadniajgce, uspraw-
nienia i pedy bambusa) sg wspdlne dla wszystkich graczy.
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DOBIERANIE PEYTEK POL

Gracz dobiera 3 ptytki pdl, wybiera 1, a pozostate
2 odktada w dowolnej kolejnosci na spdd stosu.

Nastepnie wybrang ptytke doktada do pozostatych

ptytek w grze zgodnie z co najmniej 1 z zasad:

o Pole jest przylegte do ptytki stawu.

e Pole jest przylegte do 2 innych pdl bedgcych
juz w grze.

Na kazdym polu moze rosnq¢ tylko 1 bambus
w kolorze tego pola, ale potrzebuje do tego
nawodnienia (zob. ,Nawadnianie”).

Uwaga! Phytki pdl znajdujgce sie obok ptytki stawu
oraz te z kanatem nawadniajgcym sq automatycznie
zaopatrzone w wode! Natychmiast nalezy umiescié
na nich po 1 pedzie bambusa (zob. ,Nawadnianie”).

Bez wzgledu na kolor niektére pola posiadajg
wbudowane usprawnienia (zob. str. 7).

NIE NIE
obok tylko @ obok tylko
1 pola 1 pola

NIE
obok tylko
1 pola
w grze

NIE
obok tylko
1 pola
w grze

Kolor zielony: prawidtowe umieszczenie ptytki.
Kolor czerwony: nieprawidtowe
umieszczenie ptytki.

NAWADNIANIE

Gracz bierze kanat nawadniajgcy z zasobdw ogdlnych. Na-
stepnie umieszcza go na ptytkach pdl zgodnie z ponizszymi
zasadami:
o Kanat nalezy ktasé na granicach/ztgczeniach 2 pdl.
e Kanaty tworzg sied, ktéra zawsze rozpoczyna sie od
ptytki stawu.
e Kanatu nie mozna umiesci¢ na ztgczeniu ptytki stawu

z ptytkq pola.

Pole jest nawodnione, jesli spetnia co najmniej 1 z warunkdw:
e Jest przylegte do ptytki stawu.
e Przynajmniej na 1 z jego granic znajduje sie kanat
nawadniajqcy.
e Posiada usprawnienie nawadniania.

Gdy pole zostaje nawodnione po raz pierwszy, wyrasta na
nim ped bambusa w kolorze ptytki.

Pole otrzymuje ped za pierwsze nawodnienie tylko raz.

Jesli kanat nawadnia 2 pola réwnoczesnie, pedy bambusa sq
umieszczane na kazdym z nich.

NAWOD-
L iNIONA

Dodanie kanatu
nawadniajgcego

Wzrost
na nowo
nawodnionym
polu

OGRODNIK

Gracz przesuwa ogrodnika o dowolnq liczbe pdl w linii
prostej. Ogrodnik moze przemieszczac¢ sie tylko po
ptytkach (nie moze poruszac sie przez puste przestrzenie
pomiedzy nimi).

Ped bambusa wyrasta na polu, na ktdrym ogrodnik koriczy
swoj ruch, jak réwniez na wszystkich przylegajgcych
polach w tym samym kolorze.

Jesli na polu roénie bambus sktadajqcy sie z 4 peddw, nie
dodaje sie juz kolejnych, poniewaz 4 pedy to maksymalna
wysokosé bambusa.

Uwagal! Pedy rosng tylko na nawodnionych polach. Jesli
ogrodnik skoriczy swdj ruch na polu, ktére nie jest
nawodnione, nie umieszcza sie na nim pedu. To samo
dotyczy pdl przylegajqcych.

Ruch
ogrodnika

EYINIES
“pole nie |

; beigigfeg“ S
Wozrost pedéw
na polu i innych
przylegajgcych
polach w tym
samym kolorze
(nawodnionych)




PANDA

Gracz przesuwa pande o dowolnq liczbe pdl w linii
prostej. Panda moze przemieszczad sie tylko po ptytkach
(nie moze poruszac sie przez puste przestrzenie pomiedzy
nimi).

Panda zjada ped bambusa z pola, na ktérym konczy
swdj ruch.

Gracz zabiera zjedzony ped i ktadzie na swojej planszy.
Moze uzy¢ go, aby wypetnic ktérys z celéw pandy.

Ruch pandy

Panda zjada
ped bambusa
z pola, na
ktérym
zakonczyta
swdj ruch.

SZCZEGOLY PORUSZANIA SIE

o Ogrodnik i panda mogq przejsé przez ptytke
ze stawem albo skoriczyé na niej swdj ruch.

o Nie mogq przejsc¢ przez pustq przestrzen
pomiedzy 2 polami i muszq sie zatrzymac przed
pustq przestrzeniq.

o Aby skorzystac z akgji ogrodnika lub pandy,
gracz musi poruszy¢ odpowiednig figurke
o przynajmniej 1 pole.

CELE

Gracz dobiera na reke 1 karte celu dowolnego

rodzaju.

Wazne! Gracz moze mieé na rece maksymalnie
5 kart celéw. Jesli gracz ma juz 5 kart, nie moze
dobrad kolejnej - najpierw musi zrealizowa¢

przynajmniej 1 cel.

CELE POL

Karty te przedstawiajq 3 albo 4 przy-
legajgce do siebie pola.

Aby cel zostat zrealizowany, ptytki pdl
na plantacji muszq odwzorowywad
uktad widoczny na karcie.

Wazne! Wymagania tego celu spet-
niajg jedynie nawodnione pola!

REALIZACJA CELOW

S
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Realizacja celu nie jest akcjq.

i Gracz moze zrealizowac cel w dowolnym momencie swojej

M tury, jesli warunki pokazane na karcie sq spetnione.
Aby zrealizowac cel, gracz odkrywa przed sobq jego karte.

N Gracz moze zrealizowac kilku celéw w jednej turze.

\J

\J

Wazne! Gracz nigdy nie traci zrealizowanego celu.

CELE OGRODNIKA

Karty te przedstawiajq:

e bambus sktadajgcy sie z 4 pedéw
z odpowiednim usprawnieniem;

e bambus sktadajqcy sie z 4 pedéw
bez usprawnieniga;

e grupe kilku bambusdéw sktadajg-
cych sie z 3 peddw z usprawnie-
niami albo bez usprawnien.

Aby cel zostat zrealizowany, uktad

widoczny na karcie musi by¢ odwzo-

rowany na plantacji.

Ponadto ogrodnik musi sie znajdowac

na polu z bambusem w tym uktadzie.

CELE PANDY

Karty te przedstawiajq 2 lub 3 pedy
bambusa.

Aby cel zostat zrealizowany, pedy
widoczne na karcie muszq sie znaj-
dowad na planszy gracza. Po reali-
zacji celu pedy nalezy odtozy¢ do
zasobdw ogdinych.



OPIS PRZYKEADOWYCH KART CELOW

Ptytki pdl muszg by¢ utozone w taki sposdb, jak pokazano
na karcie, i wszystkie pola muszg by¢ nawodnione.
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UsPRAWNIENIA

W grze wystepujq 2 rodzaje usprawnien: wbudowane w pole (na
ptytce widnieje odpowiedni symbol) i dodane przez gracza w formie
zetonu usprawnienia, ktéry zdobyt podczas okreslania warunkdw
pogodowych (symbol chmury na kosci pogody).

Na polu moze znajdowad sie tylko 1 usprawnienie (wbudowane albo dodane).

OGRODZENIE NAWODNIENIE
Ogrodzenie chroni pedy bambusa na  Dzieki nawodnieniu do pola doprowa-
tym polu. Panda moze przemiescic¢ sie  dzana jest woda niezbedna do uprawy
przez to pole lub zatrzymacd na nim,  bambusa. Tym samym nie potrzebuje
ale nie moze zje$¢ zadnego znajdujg-  ono kanatu nawadniajgcego i natych-
cego sie na nim pedu. miast otrzymuje korzy$¢é pierwszego

Ogrodnik znajduje sie na  Ogrodnik znajduje sie na  Przynajmniej 4 zielone bam-
polu z bambusem sktadajg-  polu z bambusem sktadajg-  busy sktadajqce sie z doktadnie
cym sie z 4 rézowych peddw  cym sie z 4 z6ttych peddw 3 peddw kazdy na polach (przy-

nawodnienia (zob. ,Nawadnianie”).

Wazne! Pole z nawodnieniem nie moze

Z usprawnieniem nawozu.

Gracz musi mie¢ w swoim zbiorze zjedzonych pedéw bambusa pedy w odpowiednich kolorach.

bez usprawnien.

legajgcych lub nie) z uspraw-
nieniami lub bez usprawnien.
Ogrodnik znajduje sie na
1 z tych pdl.

Po realizacji celu pedy nalezy odtozy¢ do zasobdw ogdlnych.

by¢ uzywane jako poczqtek nowej sieci
nawadniajqce;j.

NAWOZ
Nawdz zwieksza wzrost bambusa na
tym polu. Za kazdym razem, gdy bambus
roénie, dodaje sie 2 pedy zamiast 1 (wcigz
obowiqzuije limit wysokosci 4 peddw).



KONIEC GRY

Warunki konca gry zalezq od liczby graczy:
» 2 graczy: ostatnia runda rozpoczyna sie, gdy ktérys z graczy spetni swdj dziewiqty cel.
e 3 graczy: ostatnia runda rozpoczyna sie, gdy ktdrys z graczy spetni swdj 6smy cel.
e 4 graczy: ostatnia runda rozpoczyna sie, gdy ktdrys z graczy spetni swoj siodmy cel.

Gracz, ktéry wywotat ostatniq runde, bierze karte cesarza (wartg 2 punkty) i dokaricza
swojq ture.

Uwagal! Gracz, ktéry wywotat ostatnig runde, moze wciqz wypetniac inne cele w swojej turze.

Pozostali gracze wykonujq teraz swojq ostatniq ture. W jej trakcie wcigz moggq realizo-
wac cele, aby polepszy¢ swoje wyniki.

Nastepnie cesarz, przeprowadziwszy doktadng inspekcje, wyna-
gradza najbardziej zastuzonego ze swoich poddanych.

Kazdy gracz sumuje punkty z kart celdw, ktére zrealizowat w trak-
cie gry. Pozostate na rece karty nie majg wartosci.

Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa gre i otrzymuje
gratulacje od cesarza.

W przypadku remisu gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéwz kart
celéw pandy, wygrywa. Jesli remis sie utrzymuije, remisujqcy gra-
cze wspotdzielg zwyciestwo.

PORADY DLA NOWYCH OGRODNIKOW

Nie macie dobrej reki do roslin? Oto kilka przydatnych porad:

e Pamietajcie, aby wzig¢ ptytke pola w swoim pierwszym ruchu! Bedziecie
potrzebowad kawatka ziemi, aby rozpoczgc prace.

e Mozecie rozegra¢ pierwszq gre bez kosci pogody. Bedzie mniej zabawy, ale
zyskacie czas na zaznajomienie sie z pozostatymi mechanizmami rozgrywki.

e Pedy bambusa znajdujgce sie w pudetku powinny wystarczyé dla wszystkich
graczy. Jesli skonczy sie jakis kolor, chwilowo uzyjcie pedu innego rodzaju.

PLANSZA GRACZA

efekt kosci pogody dostepne akcje

OPRACOWANIE

zbidr zjedzonych peddw

bambusa
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