0

GrA AUTORSTWA ANTOINE'A Bauzy

cDO#
GRACZY

OKOLO 45
MINUT

WOITAMY WOASZA
WYBOKOSL!

) DOWOD WDZIELZNOSLI ZA
MiLh GOSEINE, ORAZ W) CELL
; PRZYPIELZETOWANIA NASZE §
| WSPOLPRALY GOSPODARCZE ;, PRAGNE
| OFiAROWAL Cj TEN NAJDOSKONALSZY
SYMBOL YiN-YANG,

DZIEKVIEMY
WASZA
DOSTONOSL!

EEE,
DZIEKUE
BARDZO
WASZA DOS-
TOJNOSE, €O
ZA WAPANIALY
i ORYGINALNY

TO WIELKA CHINSKA
PANDA. i€ST
SPOKOINA, DOSTOINA
i GiLNA, TO
S7ZLACHETNY
AMBASADOR.
CHiINBKIEGO LLDV,

MO3 DORADCA PRZEKAZE 8707E£GOLY
DOTYCZACE KARMIENiA i OPiEKi NAD
PANDA.

ODMiANA BAMBUSA, KTURAA
PODLEWASZ, ROSNIE KiLKA

CENTYMETR 1 DZENNE, [

WEZESNIE ; PIELEGNOWALEM
CESARSKIE OGRODY ZEN, A TERAZ
MUSZE UPRAWIAL BAMBUSY DLA
WIELKIEGO MiGiA...

POSADZILEM!

POZERA ROSLINY, KTURE DOPIERO €O |




HISTORIA

Dawno, dawno temu na dworze cesarza Japonii...

Po dtugiej serii sporéw relacje dyplomatyczne pomiedzy
Japonia a Chinami w koncu sie poprawity. Aby
odpowiednio uczci¢ te porozumienie, chinski cesarz
ofiarowat japonskiemu wtadcy Swiete zwierze, duzego
misia pande, symbol pokoju.

Japornski cesarz powierzyt cztonkom swojego dworu
(graczom) trudne zadanie opieki nad zwierzakiem,
polegajgce przygotowaniu dla niego bambusowego ogrodu.

GRAIAC 1) TAKENOKO, BEDZIESTZ
UPRAWIAE POLA...

NAWADNIAL SE...

./"l.l

Gracze, przy pomocy cesarskiego ogrodnika, beda
pielegnowac pola, nawadniac¢ je i uprawia¢ na nich jeden
z trzech rodzajow bambusa (zielony, zoity albo réozowy).

Beda musieli znosi¢ ogromny apetyt tasej na soczyste
pedy bambusa pandy...

Gracz, ktéremu uda sie zdobyC¢ najwiecej punktow
poprzez odpowiednig uprawe bambusa i karmienie

pandy, wygra gre.

UPRAWIAL PIEKNE PEDY BAMBUSA Z POMOCA
CESARSKIEGO OGRODNIKA, Lz MOJA...

PRACUS SUMIENNIE,
A CESARZ WYNAGRODZi Cig
HOINIE.

KOMPONENTY

» 28 ptytek pol

* 28 zielonych pedéw
* 26 z6ttych pedow

*» 24 rozowe pedy

* 20 kanatéw nawadniania
* 9 usprawnien

* 46 kart celu

* 4 plansze graczy

* 8 zetonow akcji

* 1 ko$¢ pogody

+ 1 figurka pandy

* 1 figurka ogrodnika
* 1 instrukcja

LEKCIA
JAPONSKIEGO

Takenoko oznacza dostownie
.ped bambusa”, 2 ideo-
gramy taczg sie w zwyktym
japonskim Kaniji:

Take [no] Ko

o

(Bambus) (Dziecko lub Ped)




KOMPONENTY

Zanim rozpoczniecie swojg pierwszg gre, zapoznaijcie sie z réznymi komponen-

tami i ich funkcjami.

POLA

Pola to kawatki ziemi, na
ktorych rosnie bambus. Wys-
tepujg w trzech kolorach:
zielonym, zottym i r6zowym.
Bambus nie ro$nie na specjal-
nej plytce stawu.

USPRAWNIENIA

Usprawnienia utatwiajg upra-
we bambusa. Niektore pola
posiadajg juz usprawnie-
nia. Wystepujg one takze na
dodatkowych zetonach.

CELE

Aby zadowoli¢ cesarza, gracze
beda musieli wypetniaé cele z 3
réznych kategorii. Wypetnianie
ich daje punkty zwyciestwa.

A
BAMBUS

W grze wystepuja trzy rodzaje
bambusa, ktére odpowiada-
ja kolorom pol: zielony, zéity
i rézowy.

OGRODNIK

Ogrodnik doglagda bambuséw
i zapewnia wzrost pedéw na
odpowiednio  uprawianym
polu.

KOSC POGODY

Warunki pogodowe, okreslane
przez kos¢ pogody, odgrywajg
wazng role w rozwoju bambu-
sowego ogrodu.

NAWODNIENIE

Pedy bambusa potrzebujg
wody. Bez niej nic nie urosnie!
Na szczescie mozna uzyé
irygaciji, aby nawodni¢ pola.
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PANDA

Panda swobodnie wedruje
pomiedzy  bambusami i
miewa ochote na soczyste

pedy.

CESARZ

W odpowiednim czasie ce-
sarz odwiedzi ogréd i wybie-
rze zwyciezce.

PrRZYGOTOWANIE

Umiesc¢ specjalng ptytke stawu @) na srodku stotu.

Umies¢ figurki ogrodnika @ i pandy @) na tej ptytce.

Potasuj pozostate ptytki pol @ i utworz z nich zakryty stos.

Pot6z kanaty nawadniania @ oraz zetony usprawnien (utozone
wedtug rodzajow) (@ obok stosu ptytek z polami.

Odtéz karte cesarza @ na bok i rozdziel pozostate karty zgodnie
z ich rewersem (pole, ogrodnik, panda) @), a nastepnie potasuj kazdy
stos i potdz je zakryte w poblizu.

Kazdy gracz otrzymuje swojg plansze @), 2 zetony akcji () oraz po
jednej karcie z kazdego z trzech rodzajow (1) (gracze nie pokazujg
opisow kart rywalom).

Najwyzszy gracz rozpoczyna gre.




ROZGRYWKA

Kolejnos¢ w rundzie jest zgodna z ruchem wskazoéwek zegara.
Kiedy nadchodzi tura gracza, musi on przeprowadzi¢ dwie czynnosci w nastepujgcej kolejnosci: 1) Okreslenie warunkéw pogodowych.
2) Wykonanie akcji i spetnienie celéw.

1) OKRESLENIE WARUNKOW POGODOWYCH

Uwaga! Pogode nalezy okreslac od drugiej rundy rozgrywki. W pierwszej rundzie gracze pomijajg te czynno$c.
Gracz rzucg koscig pogody i stosuje efekt uzyskanych warunkéw pogodowych.

SLONCE
Wspaniate stonce $wieci
nad bambusowym
ogrodem.

Gracz zyskuje dodatkowg
akcje. Ta akcja nie moze by¢
identyczna z  ktorgkolwiek
z dwéch akgji standardowych.

DESzCz
Drobny deszcz pozywia
mfode pedy bambusa.

Gracz moze umiescié¢ ped
bambusa na dowolnym
nawodnionym polu, przes-
trzegajac limitu czterech
peddéw na pole.

WIATR
Odswiezajgcy wietrzyk
owiewa bambusowy ogrod.
Gracz moze, ale nie musi,

wykona¢ dwie identyczne akcje
(zamiast dwoch roznych).

2) Wr)koNaANIE AKCII I SPELNIANIE CELOW

Gracz wykonuje dwie akcje sposrdd pieciu podanych do wyboru.
Uwaga! Wybrane akcje muszg by¢ r6zne od siebie!
Aby oznaczy¢ wybbér, gracz ktadzie dwa zetony akcji na odpowiednich polach na

swojej planszy.

Kolejnos¢ wykonywania akcji jest dowolna.

Nastepnie gracz przekazuje kosé pogody graczowi po swojej lewej stronie.
Pie¢ dostepnych akgciji jest opisanych szczegétowo na kolejnych stronach.

POLA

Gracz dobiera trzy pola, wybiera

jedno i doktada je do planszy.

NAWADNIANIE

wie na pdznie;.

Gracz bierze kanat nawadniajacy
z zasobow. Moze go uzy¢ natych-
miast albo zachowa¢ w swojej rezer-

Gracz porusza ogrodnika w linii prostej
w dowolnym  kierunku.
doktada jeden ped bambusa na polu,
na ktérym zakonczyt swdj ruch oraz

Gracz moze umiesci¢ pande na
dowolnym polu. Aby otrzgsna¢
sie ze strachu, bojazliwy zwier-
zak zjada z niego ped bam-
busa.

OGRODNIK

Nastepnie

na przylegtych do niego polach o tym
samym kolorze. Pamietaj: ped rosnie
tylko wtedy, gdy pole jest nawodnione.

Gracz porusza pandg w linii prostej
w dowolnym kierunku. Panda zjada
ped bambusa z pola, na ktérym
zakonczy swdj ruch.

CHMURY
Szare chmury zasfaniaja
niebo. Pomimo nieprzyjem-
nej aury trzeba wzigé sie do
roboty.

Gracz wybiera zeton uspraw-
nienia dostepny w zasobach.
Nastepnie moze go natych-
miast umiesci¢ na polu albo
przechowa¢ na swojej planszy
(patrz strona 8). Jesli nie ma juz
Zetondéw usprawnien, gracz sto-
suje inny wybrany przez siebie
efekt warunkéw pogodowych
(stonca, deszczu, wiatru lub
burzy).

Y

PANDA

7

»
Jesli wypadnie ,?", gracz
wybiera dowolny warunek

pogodowy i stosuje jego efekt:
stonce, deszcz, wiatr, burza
albo chmury.

g

CEL

Gracz dobiera na reke jedng karte
celu dowolnego rodzaju.




PoLa

Gracz dobiera 3 plytki pol, wybiera jedna,
a pozostate dwie odktada w dowolnej kolejnosci
na spod stosu.

Nastepnie wybrane pole jest doktadane do
pozostatych zgodnie z co najmniej jedng z zasad:

* Pole jest przylegte do ptytki stawu.
* Pole jest przylegte do dwdch innych
pol bedacych juz w grze.

Na kazdym polu moze rosngé tylko jeden
bambus. Ma on taki kolor, jak pole, na ktérym
rosnie.

Uwaga! Dziatki znajdujgce sig obok plytki stawu
oraz te z kanatem nawadniajgcym sg automa-
tycznie zaopatrzone w wode! Ped bambusa jest
natychmiast dodawany (zob. ,Nawadnianie”).

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

obok tylko @ obok tylko
jednego jednego
[JE] ola

p p
w grze w grze

obok tylko
jednego
pola

obok tylko
jednego
pola

w grze

Kolor zielony: prawidfowe umieszczenie
plytki. Kolor czerwony: nieprawidtowe
umieszczenie plytki.

NAWADNIANIE

Gracz bierze kanat nawadniajgcy z zasobéw ogoéinych.

Moze go natychmiast umiesci¢ na planszy albo zabra¢ do swoich
zasobow (w celu pozniejszego uzycia). Jesli gracz posiada juz kanat
w rezerwie, moze go uzy¢ w dowolnym momencie swojej tury i nie liczy
sie to jako akcja.

Kanaly nalezy ktas¢ na granicach/ztaczeniach dwoch dziatek. Tworzg
one siec¢, ktora zawsze rozpoczyna si¢ od plytki stawu.

Nie mozna umies$ci¢ kanatu na tgczeniu ptytki stawu z polem.

Pole jest nawodnione, jesli spetnia co najmniej jeden z ponizszych
warunkow:

1) Jest przylegte do plytki stawu, co oznacza automatyczne nawod-
nienie.

2) Przynajmniej na jednym z jego bokéw znajduje sie kanat nawad-
niajacy.

3) Posiada wbudowane usprawnienie nawadniania.

Kiedy pole jest nawodnione po raz pierwszy, wyrasta na nim ped bambusa
w jego kolorze.

Pole otrzymuje ped za pierwsze nawodnienie tylko raz.

Jesli kanat nawadnia nawadnia dwa pola réwnoczesnie, to pedy bam-
busa dodawane sg do kazdym z nich.

Dodanie kanatu
nawadniajacego

Wzrost
na nowo
nawodnionym
polu

OGrRODNIK

Gracz przemieszcza ogrodnika w linii prostej o do-
wolng ilos¢ pol w dowolnym kierunku. Ogrodnik moze
przemieszczac¢ sie tylko po ptytkach (nie moze poruszac sie
przez puste pola pomigdzy nimi). Dzigki niemu wyrasta ped
bambusa na polu, na ktérym konczy swoj ruch, jak réwniez
na wszystkich przylegtych polach w tym samym kolorze.

Jesli pole posiada bambus sktadajacy sie z czterech
pedéw, wowczas nie dodaje sie juz kolejnych, poniewaz
4 pedy to maksymalna wysoko$é bambusa.

Pamietaj! Pedy nie urosng na nienawodnionym polu nawet
wtedy, gdy ogrodnik zakoriczy na nim swéj ruch (lub zakonczy

go na przylegtym polu).

Wzrost pedow
na polu i innych
przylegtych o tym
3 samym kolorze
e (i nawodnionych)

Wazne! Gracze sg wiascicielami elementéw gry utozonych
na ich planszach, ale wszystkie elementy w ogrodzie bambu-
sowym (pola, kanaty nawadniania, usprawnienia i pedy bam-
busa) sg wspdlne dla wszystkich graczy.




Gracz przemieszcza pande w linii prostej o dowolng liczbe
pol w dowolnym kierunku. Panda moze przemieszcza¢ sig
tylko po ptytkach (nie moze porusza¢ sie przez puste pola
pomiedzy nimi).

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

Gracz zabiera zjedzony ped i kladzie na swojej planszy.
Mozna uzy¢ go do spetnienia celéw pandy.

Ruch Pandy.

Zjada ped
bambusa z pola
na ktérym sie

znajduje.

. CELE

Gracz dobiera jedng karte celu z dowolnej kategorii.

Uwaga! Gracz moze posiada¢ maksymalnie 5 kart. Jesli
gracz posiada juz piec kart na rece, nie moze dobra¢ szdstej
- najpierw musi wykona¢ przynajmniej jeden cel.

SPELNIANIE CELOW
Spetnienie celu nie jest akcja.

Gracz moze wykona¢ cel w dowolnym momencie swojej
tury, jesli warunki pokazane na karcie sg spetnione.

Aby wypetni¢ cel, gracz odkrywa przed sobg jego karte.
Mozliwe jest spetnienie kilku celéw w jednej turze.

Wazne! Wypetniony cel nigdy nie zostanie utracony, nawet jesli
sytuacja na planszy sie zmieni. Wystarczy, ze warunki pokazane
na karcie zostaty spetnione w momencie pokazywania karty
celu.

Szczegoly poruszania sie

» Ogrodnik i panda moga przejs¢ przez plytke ze stawem lub
skonczy¢ na niej swoj ruch.

-+ Nie moga przejs$¢ przez pusta przestrzen pomiedzy dwoma
~polami i musz sie zatrzymac przed pustg przestrzenia.

-+ Aby skorzysta¢ z akcji ogrodnika lub pandy, gracz musi
poruszy¢ odpowiednig figurke o przynajmniej jedno pole.

CELE POL CELE OGRODNIKA
Karty te przedstawiajg trzy lub cztery Karty te reprezentuja:
przylegte pola. » bambusa sktadajacego sie z czte-

rech pedéw z odpowiednim uspraw-
nieniem,

» bambusa sktadajacego sie z czte-

rech pedéw bez usprawnienia,

+ grupe kilku bambusoéw sktadajacych
sie z trzech peddw bez usprawnien.

Aby cel mdgt zosta¢ spetniony,
w ogrodzie musi pojawi¢ sie ukfad pdl
widoczny na karcie.

Uwaga! Wymagania tego celu spet-
niajg jedynie nawodnione pola!
Aby ten cel mogt zostaé spetniony,
uktad pokazany na karcie musi mie¢
odzwierciedlenie w ogrodzie.

CELE PANDY

Karty te przedstawiajg dwa lub trzy
pedy bambusa.

Po spetnieniu celu pedy nalezy odto-
zy¢ do zasobow ogdlnych.



UsPrRAWNIEN A

Usprawnienia mogg by¢ wbudowane w pole (w takim przypadku sg
narysowane na jej ptytce) albo moga by¢ dodane, jesli gracz nabyt zeton
usprawnienia za pomocg ,chmur” w warunkach pogodowych. Jesli gracz
posiada usprawnienie w swoich zasobach, moze go uzy¢ w dowolnym
momencie swojej tury i nie liczy sie to jako akcja.

Usprawnienia moga by¢ dodawane jedynie na polach, na ktérych nie wyrést jeszcze
ped bambusa (oznacza to pola dopiero co umieszczone w ogrodzie, pola jeszcze
nienawodnione oraz pola, z ktérych panda zjadta wszystkie pedy!).

e ; Kazde pole moze posiada¢ tylko jedno usprawnienie (wbudowane lub dodane)
. Ralg t S by Uiezanomy og.rOQZle " i nie ma mozliwosci jego pozniejszej zmiany.
w taki sposéb, jak pokazano to na karcie i wszystkie

z nich musza by¢ nawodnione.

OGRODZENIE NAWOZ
Pole z bambusem sktadaja- Pole z bambusem sktadaja- Przynajmniej 4 zielone bambusy, Ogrodzenie chroni pedy bam- Nawoz zwigksza wzrost bambusa
cym sie z 4 rc?iowych peddéw cym sie z_4 ’zéttych peddéw bez sk’fac,jajqcet sie dokladnie z 3 busa na tym polu. Panda moze na tym polu. Za kazdym razem, gdy
USPrawnicniem:nawozL. UsSpragunsiy peddw kazdy, na polach (przyle- przemiescié sie przez te pole Iub bambus ro$nie, dodaje sig dwa pedy
ghych lub nie) z lub bez uspraw- zatrzymaé na nim, ale nie moze zamiast jednego (wcigz obowigzuje
ien: zje$¢ zadnego znajdujacego sie na limit wysokosci: 4 pedy).
nim pedu. ;
Aby spetnic¢ te cele, gracz musi posiada¢ w swoim ,zbiorze zjedzonych pedéw bambusa” pedy
w odpowiednim kolorze. Po spetnieniu celu pedy nalezy odtozy¢ do zasobow ogdinych. NAWODNIENIE

Nawodnienie zapewnia temu polu wszelkg wode, jakiej potrzeba
do uprawy bambusa. Tym samym nie potrzebuje ono kanatu
nawadniania i automatycznie otrzymuje korzy$¢ pierwszego
nawodnienia (zob. ,Nawadnianie”).

ZASADA DLA ZAAWANSOWANYCH (WARIANT)

Jesli gracz dobierze karte celu, ktory zostat juz spetniony w ogrodzie, musi jg
odrzuci¢ i dobra¢ nowa z tej samej kategorii.

Uwaga! Pole z nawodnieniem nie moze by¢ uzywane jako
poczatek nowej sieci nawodnienia.




KONIEC GRY

Warunki konca gry zalezg od liczby graczy:
* 2 graczy : ostatnia runda rozpoczyna sie, gdy ktory$ z graczy spetni swoj dziewiaty cel.
* 3 graczy : ostatnia runda rozpoczyna sie, gdy ktory$ z graczy speti swoj 6smy cel.
« 4 graczy : ostatnia runda rozpoczyna sie, gdy ktory$ z graczy spetni swéj siodmy cel.

Gracz, ktéry wywotat ostatnig runde, zabiera specjalng karte
cesarza (wartg 2 punkty) i dokancza swoja ture.

Uwaga! Gracz moze wcigz wypetniac inne cele w trakcie tury,
w ktorej wywotat ostatnig runde.

Pozostali gracze wykonujg teraz swojg ostatnig ture. W jej trak-
cie wcigz mogg wykonywac cele, aby polepszy¢ swoje wyniki.

Nastepnie Cesarz, po dokonaniu doktadnej inspekcji, wyna-
gradza najbardziej zastuzonego ze swoich poddanych.

Kazdy gracz sumuje punkty pokazane na kartach celow,
ktére zostaty wypetnione w trakcie gry. Pozostate na rece
karty nie majg wartosci.

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

W przypadku remisu gracz, ktéry posiada najwiecej pun-
ktéw z kart celéw pandy, wygrywa. Je$li remis utrzymuje
sie, zwyciestwo jest wspolne.

Porady dla nowych Co robi¢, jesli skonczg sie
ogrodnikow: komponenty?
- Upewnij sie, aby wzig¢ pole w swoim - Pedy bambusa znajdujace sie w pudetku

pierwszym ruchu! Bedziesz potrzebowa¢  powinny wystarczy¢ dla wszystkich
kawatka ziemi, aby rozpoczgé prace. graczy. Jesli skonczy sie jakis kolor, chwi-

- Mozesz przechowywa¢ kanaty nawad-
niajgce. Korzystaj z tej opcji! Zobaczysz,
ze woda szybko sie skonczy w trakcie gry.

- Mozesz rozegra¢ swojg pierwszg gre
bez uzycia kosci pogody. Bedzie mniej
zabawna, ale da ci czas na zaznajomie-
nie sie z pozostatymi mechanizmami roz-
grywki!

lowo uzyj pedu innego rodzaju.

- Jezeli w stosie znajdujg sie mniej niz trzy
ptytki pol, akcja pola daje wybor pomiedzy
pozostatymi dwoma albo umozliwia
wziecie ostatniej. Jesli nie ma juz pdl lub
kanatéw nawadniania, nie mozna wybra¢
powigzanej z nimi akcji.

PLANSZA GRACZA

Przypomnienie
efektu kosci

pogody

Przypomnienie
dostepnych akcji

Rezerwa kanatéw
nawadniania

Rezerwa
usprawnien

Zbior zjedzonych pedéw bambusa
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