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2 notesy

Kazdy notes posiada 50 dwustronnych kartek. Na kazdej kartce znajduje sie 6 pél—gracze
hoduja na nich 6 rodzajéw kwiatéw: 7o'te, niebieskie, czerwone, zielone, rozowe i biate.
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Te kropki wykorzystujecie
w wariancie jednoosobowym.
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6 kostek

5 otowkow

Zeton gracza rozpoczynajacego

Na szarej
czesci
zaznaczacie
zdobyte
punkty.
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Kazdy z was uprawia kwiaty na swoich szesciu polach. W trakcie gry pojawiaja sie klienci
sktadajgcy zamodwienia na okreslong liczbe i kolor kwiatéw. Im lepiej zrealizujecie
zamdwienia klientow, tym wiecej zdobedziecie punktéw. Kazde btednie zrealizowane
zamowienie oznacza¢ bedzie punkty ujemne! Zwyciezcg zostanie osoba z najwieksza
liczbg punktow.
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4 Ponizej przedstawione zostaty zasady gry dla 3 i wiecej graczy. Warianty p
4 1- i 2-osobowe znajduja sie na koricu instrukcji.
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Q Kazdy gracz bierze otéwek.

9 Kazdy gracz bierze jedng kartke z notesu i ktadzie jg przed sobg nastole.
Uwaga! Grajac pierwszy raz, wezcie kartki oznaczone tg samg literg (macie do
dyspozycji 4 uktady kwiatéw na polach: @, ©, ©, ©). W kolejnych grach kazdy moze
brac kartki oznaczone dowolng litera.

(@ Kostki potdzcie na érodku stotu.
Zeton gracza rozpoczynajacego bierze osoba, ktéra ostatnio kupowata kwiaty.
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Podczas gry bedziecie rzucac kostkami, wybiera¢ jedng z nich i zakresla¢ odpowiednie
kwiaty na swoich kartkach. Kostki symbolizujg klientéw sktadajacych zamodwienia,
a zakreslanie kwiatéw oznacza $cinanie ich z waszych pdl. Kazda runda przebiega
W ponizszy sposéb.

POJAWIENIE SIE KLIENTOW

Osoba posiadajgca zeton gracza rozpoczynajgcego rzuca wszystkimi kostkami. Robi
to w taki sposdb, aby wszyscy gracze widzieli wyniki na kostkach.

OBStUGA KLIENTA

Gracz wybiera jedng kostke i ktadzie jg obok siebie (nie zmieniajgc wyniku na kostcel).
Nastepnie realizuje zamodwienie klienta — scina odpowiednie kwiaty ze swoich pdl
($cinanie kwiatow zostato opisane na nastepnej stronie).
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4 Uwaga! Gracz nie oddaje kostki! Pozostaje ona u niego i do korica rundy jest
4 niedostgpnadlapozostatych os6b.
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Po graczu rozpoczynajgcym osoba siedzgca z lewej strony wybiera kostke sposréd tych,
ktére pozostaty. Ma do wyboru o jedna kostke mniej (jedng wzigt poprzedni gracz).
Po wybraniu kostki scina odpowiednie kwiaty ze swoich pdl i ktadzie kostke obok siebie.
Nastepnie kolejni gracze wykonujg te same dziatania — wybierajg kostke i $cinajg
odpowiednie kwiaty ze swoich pdl.

Pamietajcie, ze tylko pierwszy gracz rzuca kostkami. Nastepnie gracze kolejno
wybieraja po jednejznich.

Runda sie konczy, gdy wszyscy gracze wybiorg po 1 kostce i zetng kwiaty ze swoich pél.
Zeton gracza rozpoczynajgcego nalezy przekaza¢ kolejnej osobie (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara). Osoba ta bierze wszystkie kostki. Kolejng runde rozpocznie od
rzutu kostkamiiwyboru jednejz nich.
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Scinanie kwiatow

Po wybraniu kostki gracz zakresla odpowiednie kwiaty na swojej kartce.

- Wszystkie Scinane kwiaty musza znajdowac sie obok siebie w pionie lub
w poziomie (nie na ukos).

- Scinane kwiaty nie muszg rosnaé na jednym polu — moga znajdowaé sie na
sasiadujacych ze soba polach.

Przyktad: Gracz wybrat kostke z trzema oczkami (klient chce kupic kwiaty).
Gracz scina wiec kwiaty ze swoich pdl (zakresla je na swojej kartce). Scinane
kwiaty mogq znajdowac sie na jednym polu lub na réznych polach (jak w tym
przyktadzie). Wazne, aby sgsiadowaty ze sobq w pionie lub poziomie, a nie na ukos.

DOBRZE \/ ZLE

- Gracz nie moze $cigé¢ kwiatow, ktore zostaty sciete w poprzednich rundach.
- Gracz nie moze $cig¢ wiecej kwiatéw niz zamawia klient.

- Gracz moze $cig¢ mniej kwiatow niz zamawia klient. Spowoduje to jednak
niezadowolenie klienta (szczegéty na nastepnej stronie).

- Gracz moze $cig¢ kwiaty innego koloru niz zamawia klient. Spowoduje to jednak
niezadowolenie klienta (szczegdty na nastepnej stronie).
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Niezadowolony klient

Klient bedzie niezadowolony, jesli jego zamdwienie nie zostanie w petni zrealizowane:

- gdy gracz zetnie mniejsza liczbe kwiatéw niz zamawiana,

- gdy gracz zetnie kwiaty innego koloru niz zamawiane.

Kazdg takg niezgodnos¢ gracz musi zaznaczy¢ S SR R ,
na swojej kartce, stawiajac kreske w polu @ “l
niezadowolonego klienta. e e
Uwaga! Kazda kreska w polu niezadowolonego 5 3 43
klienta oznacza 1 punkt ujemny na koniec gry! b

Przyktad 1: Klient chce kupic kwiatéw. p o )
Gracz scigt 4 kwiaty: i 1 zielony. Popetnit : ’
2 btedy: p
- Scigt 1 kwiat w niewtasciwym kolorze (zielony
zamiast ) — stawia wiec kreske w polu
niezadowolonego klienta,

- Scigt o 1 kwiat mniej niz zamawiat klient
(4 zamiast 5) — stawia wiec drugq kreske
w polu niezadowolonego klienta.

Przyktad 2: Klient chce kupic 5 czerwonych
kwiatéw. Gracz scigt 3 kwiaty czerwone.
Popetnit 2 btedy:

- Scigt o 2 kwiaty mniej niz zamawiat klient

(3 zamiast 5) — stawia wiec dwie kreski w polu
niezadowolonego klienta.

Biate kwialy

Kwiaty w biztym kolorze traktowane sg jak jokery — zastepujg dowolny kolor.

Przyktad: Klient chce kupic kwiaty.
Gracz zakreslit 4 kwiaty: i1 bialy, ktéry
traktowany jest jako czwarty kwiat. Dzieki

temu gracz w petni zrealizowat zamdwienie
klienta.




Biata kostka

Kostka w biatym kolorze traktowana jest jak joker — zastepuje dowolny kolor.

Przyktad: Gracz wzigt biatq kostke z 4 oczkami. °
Oznacza to, ze klient chce kupi¢ 4 kwiaty C.*
w kolorze wybranym przez gracza. Gracz wybrat &/
kolor rozowy, zakresla wiec 4 rozowe kwiaty.
Gracz mogtby rowniez zakresli¢ 3 rozowe
i 1 bialy —w taki sposéb rowniez spetnitby
oczekiwania klienta.

Spredane!

- Gdy ktorys z graczy zetnie wszystkie kwiaty danego koloru, mowi Sprzedane!

- Gracz ten zdobywa najwyiszg dostepng wartos¢ w kolorze scietych kwiatow —
zamalowuje jg otéwkiem na swojej kartce.

- Pozostali gracze skreslajg te sama wartos¢ na swoich kartkach (wartosc ta jest juz dla
nich niedostepna).

Przyktad: Gracz Scigt wszystkie zielone kwiaty, mowi wiec ,,Sprzedane!". Nikt do tej pory
nie scigt wszystkich zielonych kwiatéw, gracz zamalowuje wiec najwyzszq wartos¢ w tym
kolorze i zdobywa 7 punktéw. Pozostali gracze skreslajq zielong ,, 7" na swoich kartkach.
Nastepny gracz, ktory zetnie wszystkie zielone kwiaty, zdobedzie 5 punktéw, a kolejny
3 punkty.

&
:>-p4Fe4-4 000

8OO0
&. %6 50

660
1
s& s .

¢ 9

&
EE
@

&e

3}
E
[
R
o |

(9

&
&

G%“#
s

,
\

Gracz 1 Gracz 2 Gracz 3



Puste pole!
- Gdy ktorys z graczy zetnie wszystkie kwiaty na jednym ze swoich pdl, méwi Puste pole!

- Gracz ten zdobywa pierwsza dostepng wartos$¢ na torze pustych pdl (najpierw 3,
potem 4, 5i6) —zamalowuje jg otéwkiem na swojej kartce. Kazda kolejna zamalowana
wartosc¢ przyniesie graczowi kolejne punkty.

Przyktad: Gracz scigt wszystkie kwiaty na jednym ze swoich pél, mowi wiec ,, Puste pole!".
Wczesniej na dwdch innych swoich polach scigt wszystkie kwiaty, na ,,torze pustych pol”
gracz zamalowuje wiec ofdwkiem trzeciq wartosc: 5. Zdobywa 5 punktéw (wczesniej
zdobytjuz 3i4 punkty).

Puste pole (wszystkie kwiaty zostaty Sciete)
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Zakonczenie gry nastepuje na koniec rundy, w ktorej ktorys z graczy bedzie miat:
- Sciete wszystkie kwiaty w 3 kolorach (zamaluje 3 wartosci w kolorach $cietych kwiatéw)
lub

- zetnie wszystkie kwiaty na 4 swoich polach (zamaluje 4 wartosci na torze pustych pél).

W takiej sytuacji gracze liczg zdobyte punkty:

eza sprzedane kwiaty - sumujg zamalowane otéwkiem wartosci przy kwiatach
w poszczegdlnych kolorach,

@ za puste pola - sumujg zamalowane otéwkiem wartosci na torze pustych pol.
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Nastepnie sprawdzajg punkty za niezadowolonych klientow:

e kazda kreska w polu niezadowolonego klienta = 1 punkt ujemny,

e jesli gracz posiada najwiecej kresek sposrdd wszystkich graczy, dostaje dodatkowe
3 punkty ujemne?*,

e jesligracz posiada najmniej kresek sposrdd wszystkich graczy, dostaje 3 punkty*.

* W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze dostajg ujemne albo dodatnie punkty.

Zwycieza gracz z najwiekszg liczbg punktéw. W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry
ma najmniej kresek w polu niezadowolonych klientéw. Jezeli nadal jest remis, gracze
dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad:

Gracz liczy punkty za sprzedane kwiaty:

-za kwiaty zdobyt ,

- za niebieskie kwiaty nie zdobyt punktow (nie scigt wszystkich niebieskich kwiatdw),
- za czerwone kwiaty zdobyt 7 punktow,

- za zielone kwiaty nie zdobyt punktéw (nie Scigt wszystkich zielonych kwiatéw),

- za rézowe kwiaty zdobyt 5 punktow.

Za sprzedane kwiaty zdobyt wiec 17 punktow.
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Nastepnie gracz liczy punkty za puste pola: podczas gry scigt wszystkie kwiaty z dwdch
swoich pdl, zdobywa wiec 7 punktéow (3+4). Gracz dodaje te punkty do punktow
zdobytych za sprzedane kwiaty i wpisuje do ramki,,suma”. Posiada w tej chwili 24 punkty

(17+7).
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Nastepnie gracz musi uwzglednic¢ niezadowolonych klientéw:

-dostaje 5 punktow ujemnych za 5 kresek,

- posiada najwiecej kresek sposrod wszystkich graczy, dostaje wiec dodatkowe 3 punkty
ujemne (zaznacza kétkiem ,-3" na swojej kartce).

Razem ma wiec 8 punktow ujemnych. Odejmuje je od wczesniej zdobytych (24-8=16)

iwpisuje swéj wynik w ramce,,suma”. Gracz zakonczyt gre z wynikiem 16 punktow.
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Rozgrywka 2-0s0bowa

Gra przebiega tak samo, jak w wersji podstawowej, z tg réznica, ze podczas jednej rundy
kazdy gracz obstuguje nie jednego, a dwaéch klientéw:

- gracz A rzuca wszystkimi kostkami i wybiera jedng z nich (a nastepnie Scina kwiaty ze
swoich padl),

-gracz Bwybiera jedng kostke (a nastepnie $cina kwiaty ze swoich pdl),

-gracz Awybiera drugg kostke (a nastepnie Scina kwiaty ze swoich pél),

- gracz Bwybiera drugg kostke (a nastepnie Scina kwiaty ze swoich pél).

Runda sie konczy. Pozostaja 2 kostki, ktdre nie zostaty wybrane przez graczy.

Po zakoniczeniu rundy gracz A przekazuje zeton gracza rozpoczynajgcego graczowi B.
Teraz on rzuci wszystkimi kostkami i jako pierwszy wybierze jedng z nich dla siebie.
Pozostate zasady sg bez zmian.

Rozgrywka 1-0sobowa

Celem gry jest uzyskanie jak najwiekszej liczby punktéw. Gra przebiega tak samo, jak

w wersji podstawowej, z ponizszymizmianami:

- Gracz uzywa 5 kostek. nalezy odtozy¢ do pudetka — nie bedzie brata udziatu
wgrze.

- Rozgrywka trwa 8 rund. Kolejne rundy gracz zaznacza, zamalowujac kropki znajdujace
sie nadole kartki.

SO OO YOO

- W kazdejrundzie gracz wykonuje ponizsze dziatania:

- zamalowuje kropke (zaznacza kolejng runde),

- rzuca piecioma kostkami,

- wybiera jedng z nich, a nastepnie $cina odpowiednie kwiaty ze swoich pdl,
- wybiera druga kostke, a nastepnie scina odpowiednie kwiaty ze swoich pdl.

Na tym runda sie konczy. Gracz zbiera wszystkie kostki. Nowg runde rozpocznie
od zamalowania kolejnej kropki, nastepnie rzuci piecioma kostkami i obstuzy dwdch
klientdw, $cinajac odpowiednie kwiaty.

- W przypadku ,sprzedazy” czyli $ciecia wszystkich kwiatéw w jednym kolorze, gracz
zdobywa 5 punktow.

- W wariancie tym nie uwzglednia sie punktéw ,,-3” i ,+3” za niezadowolonych klientow.
Graczliczy jedynie liczbe kresek (1 kreska = 1 punkt ujemny).
Pozostate zasady sg bez zmian. @
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Uwaga!

- Gdy wykorzystacie notesy, mozecie wydrukowac kartki z uktadem kwiatéw Q
oraznowy uktfad G Plikidostepne nastroniegry.nk.com.pl.

- Mozecie tez kupic¢ zestaw 3 notesdw zawierajacy nowe Swiaty! Wiecejinformacji
nastronie gry.nk.com.pl.
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