


Przestrzenna lamiglowka z dobieraniem kart i zetonow roslin doniczkowych.

Gra autorstwa Molly Johnson, Roberta Melvina, Aarona Mesburne’a, Kevina Russa i Shawna Stankewicha dla 1-5 graczy w wieku 10+.

ELEMENTY GRY

60 kart roslin
(po 12 w kazdym z 5 rodzajow)

pnace nietypowe

kwitnace

60 kart pomieszczen
(po 12 w kazdym z 5 kolorowych wzordw,
pasujacych do rodzajow roslin)

nietypowe

10 kart pomocy

5 kart schowka




10 kart 45 zetonow przedmiotow

celu roélin (po 5w kazdym z 9 rodzajow zwierzat i mebli do roztozenia w pomieszczeniach)

(uzywane w grze zaawansowanej)

10 kart

celu przedmiotow
(uzywane w grze zaawansowanej)

36 zetonéw doniczek 45 zetonow pielegnaciji
(po 6 w 3 punktowanych rodzajach (po 15 kazdego rodzaju - zwiekszaja, bujnosc roslin)
i 18 terakotowych)
10 k.art ) betonowe - 3 pkt.  drewniane - 2 pkt. lopatka konewka
celu pomieszczen g T
(uzywane w grze zaawansowanej) il &
-1 36 zetonow reki do roslin
; (do wykonywania akcji specjainych)
ceramiczne - 1 pkt terakotowe - 0 pkt.
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duze - 3 bujnosci male - 1 bujnosc




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umiescécie wszystkie 45 zetonéw przedmiotéw oraz
45 zetonéw pielegnacji w worku i dobrze wymieszajcie.
Umiescécie worek posrodku stotu w miejscu dogodnym
dla wszystkich graczy. Dobierzcie 4 zetony z worka
i umiesécie je odkryte w jednym rzedzie obok worka,
tworzac w ten sposéb rynek.

Przetasujcie wszystkie karty roslin i umiesécie je
w zakrytej talii nad workiem. Dobierzcie 4 karty
i umiesécie je odkryte w jednym rzedzie nad zetonami.

Przetasujcie wszystkie karty pomieszczen i umiesécie
je w zakrytej talii ponizej worka. Dobierzcie 4 karty
i umiesccie je odkryte w jednym rzedzie ponizej zetonéw.

Na tym konczy sie przygotowanie rynku.

Umiescécie wszystkie zetony bujnoéci i reki do roslin
w stosach w poblizu rynku.

Przygotujcie odpowiednia liczbe zeton6w doniczek

w zalezno$ci od liczby graczy:

Umiescécie wszystkie doniczki w stosach w poblizu rynku.
Nadliczbowe doniczki odidzcie do pudetka — nie beda
potrzebne w tej rozgrywece.

1 gracz: po 4 w punktowanych rodzajach i wszystkie terakotowe

2 graczy: po 3 w punktowanych rodzajach i wszystkie terakotowe
3 graczy: po 4 w punktowanych rodzajach i wszystkie terakotowe
4 graczy: po 5 w punktowanych rodzajach i wszystkie terakotowe

5 graczy: po 6 w punktowanych rodzajach i wszystkie terakotowe

a Rozdajcie wszystkim graczom po 2 karty pomocy i po
1 karcie schowka i umiesccie je odkryte przed kazdym
z graczy. Nadliczbowe karty pomocy i schowka odtézcie
do pudetka - nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

Rozdajcie wszystkim graczom po 1 karcie roéliny
i 1 karcie pomieszczenia i umiesécie je odkryte przed
kazdym z graczy.

Gracz z karta roéliny wymagajaca najwiekszej bujnosci
zostaje pierwszym graczem. Jesli kilkoro graczy remisuje
w tej kwestii, rozpoczyna gracz, ktdrego roélina jest
pierwsza w kolejnosci alfabetyczne;.

Rozdajcie graczom zetony reki do roélin:

Pierwszy gracz nie otrzymuje zetonu reki do roslin.

Gracz na prawo od pierwszego gracza (ostatni gracz)
otrzymuje 2 Zetony reki do roslin.

Pozostali gracze otrzymuja po 1 Zetonie reki do roslin.

PRZYGOTOWANIE
ZAAWANSOWANE 6

Po rozegraniu kilku standardowych partii mozecie
urozmaicié gre poprzez dodanie kart celéw.

Przetasujcie osobno kazda talie celu (roélin,
przedmiotéw i pomieszczen) i dobierzcie po 1 karcie
z kazdej talii. Pozostate karty cel6w odtézcie do
pudelka - nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

Umies$écie 3 dobrane karty obok rynku, tak aby wszyscy
gracze dobrze je widzieli. Na tych kartach znajduja sie
ogodlnodostepne cele, ktdre moze zrealizowaé kazdy

z graczy. Punkty za nie zostana przyznane na koniec gry
(patrz karty celéw na str. 17).
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OPrIS ROZGRYWKI

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze beda
wykonywali swoje tury.

W swojej turze gracz dobierze pare skladajaca sie z karty

i sasiedniego zetonu i umiesci ja w swoim domu - obszarze przed
nim. Gracze beda tworzyli dom na siatce o rozmiarze 5 x 3 (5 kart
szeroko$ci i 3 karty wysoko$ci), doktadajac karty tak, by sasiadowaly
z tymi umieszczonymi wezeéniej. Gracze beda dopasowywac

karty roélin do pomieszczen oraz uzywac zetonéw pielegnacji, by
zapewni¢ swoim ro$linom odpowiednie warunki do wzrostu.

POCZATEK GRY

Gdy dana roélina osiagnie odpowiedni poziom bujnosci, gracz bedzie
mégt ukonczy¢ roéline, ktadac na niej zeton doniczki. Na koniec

tury gracza rynek zostanie uzupekiony zetonem z worka i karta

z odpowiedniej talii. Dodatkowo na karcie w tej samej kolumnie co
dobrana karta zostanie umieszczony zeton reki do roslin.

Gra konczy sie w momencie, gdy wszyscy gracze ukoncza swéj dom
sktadajacy sie z 15 kart (kazdy gracz rozegra dokladnie 13 tur).

Po tym nastepuje punktacja. Gracz z najwieksza liczba punktow
zwyciestwa wygrywal

Przed pierwsza tura pierwszego gracza wszyscy gracze
jednoczesnie wybieraja poczatkowe pozycje swoich startowych
kart roslin i pomieszczen. Karty te musza ze soba sasiadowac
bokami w dowolnej konfiguracji.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Jesli ktorys gracz spelni wymagania o$wietlenia podczas umieszczania
startowych kart, natychmiast zwieksza bujnos¢ startowej rosliny o 1
(ktadzie na niej zeton bujno$ci, patrz 3. krok przebiegu tury na str. 7).

Nastepnie rozpoczyna sie tura pierwszego gracza.

1. Dobierz karte i zeton

Na poczatku kazdej tury na §rodku stolu znajduja sie 4 karty roélin,

4 zetony z worka i 4 karty pomieszczen. Razem tworza rynek. Karty

i zetony tworza 4 kolumny, z ktdérych kazda sktada sie z 1 karty rosliny,
1 zetonu oraz 1 karty pomieszczenia.

Musisz dobraé 1 zeton i 1 karte (ro$liny albo pomieszczenia) z tej
samej kolumny.

Otrzymujesz réwniez wszystkie Zetony reki do roélin lezace na
dobranej karcie.

Uwaga: Przed dokonaniem wyboru mozesz wyda¢ zetony reki
do roélin, by wykona¢ akcje modyfikujace rynek lub zmieniajace
kryteria doboru. Te akcje opisane sa na str. 9.

Rynek

kolumna 2 kolumna 3 kolumna 4

kolumna 1




2. Umies$¢ karte wdomu

Dobrane karty ukladasz przed soba na siatce 5 x 3 zwanej twoim
domem. Umieszczajac karte w domu, musisz stosowacé sie do
ponizszych zasad:

«  Karty trzeba umieszczac tak, by sasiadowaly bokiem z inna karta.

«  Karty roslin musza sasiadowac wylacznie z kartami pomieszczen
i odwrotnie, tworzac wzdr szachownicy.

«  Kart nie wolno umieszczac¢ poza siatka 5 x 3 (siatka musi by¢
szeroka na 5 kart i wysoka na 3).

«  Kart nie wolno obraca¢ (musza by¢ umieszczane w pionowej
orientacji).

«  Raz umieszczonej karty nie wolno przesuwac w kolejnych turach.

«  Karty nie musza spelnia¢ warunk6éw oéwietlenia (patrz pkt. 3) ani
pasowac kolorystycznie (patrz punktacja).

3. Sprawdz warunki o$wietlenia i zwieksz
bujnosé¢
Staraj sie rozmie$ci¢ w domu karty roélin i pomieszczen tak, by

stworzy¢ dla roélin jak najkorzystniejsze warunki o§wietlenia i dzieki
temu zwiekszy¢ ich bujno§é (patrz pkt. 5 Ukoricz rosliny).

Kazda roélina ma od 1 do 3 preferowanych warunkéw o$wietlenia.

Na kazdej krawedzi kart pomieszczen znajduje sie symbol

z warunkiem o$wietlenia. Je§li warunek o$wietlenia na boku karty
pasuje do jednego z preferowanych warunkéw o$wietlenia sasiadujacej
z tym bokiem roéliny, nalezy zwiekszy¢ bujno$¢ tej roéliny o 1.

Wzrost roéliny, nazywany w grze bujnoscia, oznaczany jest za pomoca
zeton6w bujnoéci. Male Zetony (ja$niejsza zielen) maja wartosc 1,

a duze (ciemniejsza zielen) — 3. Mozesz w dowolnej chwili wymienié¢

3 male Zetony na 1 duzy. W rozgrywkach z wieksza liczba graczy
upewnij sie, Ze na biezaco wymieniasz zetony, tak aby w rezerwie
zawsze pozostawal zapas malych zetondw.

Jesli w wyniku umieszczenia karty w domu powstanie wiele
dopasowan, nalezy sprawdzi¢ kazde z nich. W ten sposéb w jednej
turze mozna zwiekszy¢ bujnos¢ kilka razy.

Uwaga: Nie ma znaczenia, w jakiej kolejno$ci umieszczane sa
karty roélin i pomieszczen - bujno$¢ jest zwiekszana zawsze,
gdy dochodzi do dobrego dopasowania.

Przyklad ukonczonego domu

Warunki o$swietlenia
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4. Umies$¢/uzyj zetony

Mozesz umiesci¢ zetony mebli i zwierzat w swoim domu albo
wydac zetony pielegnacji, by wykona¢ akcje pielegnacji. Mozesz
uzy¢ wlaénie dobranego zetonu, zetonu z karty schowka (patrz
pkt. 6) albo obu.

Umieszczanie zetonu mebla lub zwierzecia

Mozesz umiesci¢ zeton mebla lub zwierzecia na dowolnej pustej
karcie pomieszczenia. Na 1 karcie pomieszczenia moze znajdowac
sie tylko 1 zeton. Kolor/rodzaj zetonu nie musi pasowac do
rodzaju pomieszczenia (ale jesli pasuje, umozliwi zdobycie
wiekszej liczby punktdéw, patrz Punktacja pomieszczen na str. 10).
Umieszczonego zetonu nie wolno przesuwaé w kolejnych turach.

5. Ukonez rosliny i dodaj doniczki

Gdy roélina osiagnie wskazany na karcie poziom bujnosci,

usun z niej wszystkie zetony bujnosci i zasadz ja w doniczce,
umieszczajac na niej punktujacy zeton doniczki z rezerwy

o najwyzszej wartosci. Jesli w rezerwie nie ma juz punktujacych
zetonéw doniczek, uzyj terakotowej doniczki. Zeton doniczki
umie$¢ na rysunku doniczki na karcie, aby oznaczy¢, ze roslina jest
ukonczona.

Uwaga: Nie zwieksza sie juz bujnos$ci ukonczonych roslin
(poprzez dopasowanie warunkéw o$wietlenia ani uzycie
zetonéw pielegnacii).

4 N
Uzywanie zetonu pielegnacji nawéz
Aby zwiekszy¢ bujnos¢ roélin, oprdécz zapewnienia im wtasciwych
warunkow o$wietlenia mozesz uzy¢ zetonéw pielegnacji.
Zetony te sa jednorazowe — po uzyciu nalezy je odrzucié.
Zetony pielegnacji wystepuja w 3 rodzajach. Kazdy dziala w inny
sposéb:
o Nawdz: Zwieksz bujnosé jednej wybranej rosliny o 3.
Weszystkie zetony musza trafi¢ do jednej roéliny. lopatka
Jesli ukonczenie tej rosliny wymagalo mniej niz 3 bujnosci,
nadliczbowa bujno$¢ przepada.
o Lopatka: Zwieksz bujno$¢ maksymalnie 3 réznych roslin o 1. P
Mozesz zwiekszy¢ bujnosé dowolnych 3 roélin, ale nie mozesz
dodac wiecej niz 1 bujnosci do tej samej roéliny. Jesli w domu
znajduja sie mniej niz 3 nieukonczone rosliny, nadliczbowa
bujnodé przepada.
o Konewka: Zwieksz bujnos¢ wszystkich roslin sasiadujacych
z 1 wybranym pomieszczeniem o 1. Musisz wybrac,
z ktérego pomieszczenia uzyjesz konewki, i zwiekszy¢
bujnos¢ o 1 kazdej nieukonczonej rosliny sasiadujacej z tym
pomieszczeniem.
Jesli, w rzadkim przypadku, nie chcesz zwiekszy¢ bujnosci roéliny,
mozesz tego nie robi¢. W swojej turze mozesz uzy¢ 2 zetonow
pielegnaciji, jesli pozostat ci jakis w schowku.
\. J




6. Umie$¢ niewykorzystany zeton
przedmiotu/pielegnacji w schowku
i sprawdz limit zetonow reki do roslin

Mozesz przechowa¢ maksymalnie 1 Zzeton przedmiotu/
pielegnaciji (z tej tury lub poprzednich) na karcie schowka, by
wykorzystac¢ go w kolejnych turach. Nadliczbowe zetony, ktérych
nie mozesz lub nie chcesz uzy¢, musza zosta¢ odrzucone.

Pomiedzy turami mozesz zachowaé¢ maksymalnie 5 zetonow reki
do roslin. Niewykorzystane zetony reki do roslin przechowuj na
karcie schowka. Jesli na koniec tury na karcie schowka znajduje

sie wiecej niz 5 zetonow reki do roélin, musisz zwrdci¢ do rezerwy
nadliczbowe zetony.

7. Uzupelnij rynek

Po zakonczeniu poprzednich krokéw uzupetnij rynek, dodajac do
niego karte z odpowiedniej talii i Zeton z worka. Dodatkowo umies$é
1 zeton reki do roélin na pozostalej karcie w kolumnie, z ktérej
dobrales karte w tej turze.

Twoja tura dobiega konca. Swoja ture rozpoczyna gracz po
twojej lewej stronie.

Uwaga: Gdy zeton i karte dobierasz z réznych kolumn
(patrz pkt. C akcji zetonu reki do roélin ponizej), upewnij sie,
ze zeton reki do roslin umieszczasz na karcie w kolumnie,

z ktorej dobrale$ karte, a nie zeton.

7
Akcje zetondéw reki do roslin “

Mozesz wydac zetony reki do roslin, by wykonaé ponizsze
akcje. Kazda akcja kosztuje 2 zetony reki do roslin:

A. Odswiez zetony: Zanim wybierzesz swoja karte
i zeton z rynku, od$wiez dowolna liczbe zZetonéw
z rynku. Wybierz od 1 do 4 i od16z je na bok. Nastepnie
pojedynczo dobieraj nowe zetony z worka i umieszczaj
je na pustych miejscach na rynku, zaczynajac od
miejsca najblizszego workowi. Na koniec wrzu¢ do
worka odlozone wczeéniej zetony (porzadnie potrzadnij
workiem, by je wymieszac).

B. Odswiez karty: Zanim wybierzesz swoja karte i zeton
z rynku, od$éwiez dowolna liczbe kart z rynku, na
ktorych nie leza zetony reki do roélin. Postepuj tak
samo jak przy od$wiezeniu zZetonéw, ale odtozone karty
umie$¢ na dole odpowiednich talii.

C. Zignoruj wymagania wyboru: Wybierz z rynku
dowolna karte i zeton. Nie musza by¢ z tej samej
kolumny. (Uwaga: ta akcja zastepuje gtéwna akcje
wyboru, moze wiec by¢ przeprowadzona tylko raz
w turze).

D. +1 do bujnosci: Zwieksz bujno$¢ dowolnej swojej
rosliny o 1.
Wszystkie wydane zetony reki do roélin wracaja do rezerwy.

Mozesz wykonaé tyle akcji zetonu reki do roélin, ile chcesz,
o ile masz na to wystarczajaca liczbe Zetonéw reki do roslin.

.
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KONIEC GRY I PUNKTACJA

¥ Gra konczy sie w momencie, gdy w domach wszystkich graczy bedzie po 15 kart (gracze zapekili swoje obszary 5 x 3 kart).
' Uwaga: kazdy gracz rozegra dokladnie 13 tur. Zapiszcie wyniki w notatniku:

|8 Ukonczone rosliny J
Kazdy gracz punktuje kazda ukonczona rosline w swoim domu. Za kazda ukoniczona rosline gracz

otrzymuje punkty w liczbie wskazanej na karcie ponizej wymaganego poziomu bujno$ci. Ukoniczone

rosliny to te, ktore osiagnety wymagany poziom bujnosci i otrzymaty zeton doniczki. a
a Zetony bujnos$ci na nieukonczonych roélinach

Kazdy gracz otrzymuje punkty w liczbie réwnej warto$ci zetonéw bujnos$ci na wszystkich swoich

nieukonczonych kartach roélin podzielonej przez 2 i zaokraglonej w d6l. Np. 7 bujnosci daje 3 punkty.

Doniczki

Kazdy gracz punktuje zetony doniczek w swoim domu. Betonowe doniczki daja 3 punkty, drewniane - 2 punkty,
a ceramiczne — 1 punkt.

Uwaga: Terakotowe doniczki nie daja punktéw. @ Eﬂs
" pasujacy zeton
Pomieszczenia = pkt.x 2

Kazdy gracz punktuje kazda karte pomieszczenia w swoim domu. Kazde pomieszczenie daje 1 punkt '
za kazda pasujaca do niego rodzajem sasiadujaca rosline. Jesli na karcie znajduje sie pasujacy zZeton
mebla albo zwierzecia (o tym samym kolorze/wzorze co ta karta pomieszczenia), liczba zdobywanych
punktow za pasujaca karte roéliny wzrasta do 2.

Uwaga: Punktowanie pomieszczen warto rozpoczaé od lewego gérnego rogu domu i zliczaé po kolei
kazde pomieszczenie w rzedzie, jak pokazano w przyktadzie na stronie obok.

Przedmioty

Kazdy gracz podlicza, ile ma w swoim domu tacznie réznych rodzajéw mebli i zwierzat (licza sie
obrazki, a nie kolory tta) i zdobywa punkty zgodnie z tabelka. Kolejne zetony tego samego rodzaju
w jednym domu nie punktuja.

| : G Bonus kolekcjonera roslin
@

PRZEDMIOTY: T8y zalicshe

radmych preedrotaw
1.2 3 4 -6 6 7T B
1|3|6|9]12]|16|20]|25

Kazdy gracz zdobywa 3 punkty, jesli w jego domu znajduje sie co najmniej po 1 roélinie z kazdego rodzaju. KOLEKCJONER 1 DEKORATOR:
) za kasdego

Bonus dekoratora

Kazdy gracz zdobywa 3 punkty, jesli w jego domu znajduje sie co najmniej po 1 pomieszczeniu z kazdego rodzaju.

Uwaga: Podczas gry zaawansowanej z kartami celow kazdy gracz dodaje do swojego wyniku odpowiednia
liczbe punktéw za kazda karte celu (patrz Szczegoly karty celow str. 17).

Gracz z najwieksza liczba punktéw zwycieza! W przypadku remisu wygrywa ten sposrdéd remisujacych graczy, ktéry
10 posiada wiecej zetondw reki do roélin. Jesli to nie rozstrzyga remisu, remisujacy wspdlnie ciesza sie ze zwyciestwa!
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1. Ukonczone rosliny 2+2+0+5+7+0+8+3=27pkt.
2. Zetony bujnosci na nieukoficzonych roglinach 5/2=2pkt.
3. Doniczki 3+2+1+1=7pkt.
4. Pomieszczenia.......(1x2 pkt.) + 2 (2x1 pkt) + 2 (2x1 pkt) + 4 (2x2 pkt.) + 2 (2x1 pkt) + 4 (2x2 pkt.) + 0 = 16 pkt.
5. Przedmioty 5 réznych = 12 pkt.
6. Bonus kolekcjonera roslin 0 pkt.
7. Bonus dekoratora 3 pkt.
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TRYB JEDNOOSOBOWY

Przygotowanie

Przygotuj gre jak zwykle, ale dobierz 2 zetony reki do roélin
(zdecyduj, czy chcesz korzystac z kart celow).

Umieé¢ po 1 betonowym (3-punktowym) zetonie doniczki nad
kazda kolumna rynku. Pozostale Zetony doniczek umieé¢ w jednym
stosie — zetony wyzej punktowane na szczycie, a zetony doniczek
terakotowych na dole stosu. Umieé¢ stos doniczek powyzej talii
kart roslin.

4 )
Przygotowanie doniczek

Przebieg tury

W grze jednoosobowej w przebiegu tury zachodza nastepujace
zmiany:

«  Rynek dziala jak podajnik tasmowy (patrz obok).
Uzupelnianie rynku: (1) Umie$é zeton reki do roélin jak
zwykle, a nastepnie (2) odrzué karty i zetony z kolumny rynku
najbardziej po prawej (najdalszej od talii kart).

Jesli nie ukonczyles w tej turze zadnych roslin, odrzué
réowniez zeton doniczki znad tej kolumny. Jesli na ktoérejs

z odrzuconych kart znajdowaly sie zetony reki do roslin,

nie usuwaj ich - (3) przesun te zetony w lewo, na najblizsza
dostepna karte. Na koniec (4) sprawdz, czy nie nalezy pozbyé
sie zetondw reki do roslin. Jesli na jakiej$ karcie sa 3 lub wiecej
zetonéw reki do roslin, usun te zetony i zwréé je do rezerwy.
(5) Przesun wszystkie pozostate karty i Zetony w prawo
(odsun je od talii). To sprawi, ze kolumna najbardziej po

lewej (najblizsza talii) stanie sie pusta. (6) Uzupelnij rynek
kartami i zetonami i umie$é nad lewa kolumna zeton doniczki
z wierzchu stosu doniczek.

« Jesli ukonezysz rosline, dobierz zeton doniczki znad
ostatniej kolumny rynku po prawej. Jesli w tej samej turze
ukonczysz kolejna roéline, dobierz zeton doniczki o najnizszej
wartoéci ze stosu odrzuconych doniczek (uwaga: nie
dobieraj ich znad pozostatych kolumn rynku ani ze stosu
dobierania doniczek - kolejne Zetony doniczek w tej turze
dobieraj sposérdd tych odrzuconych w poprzednich turach).
0d powyzszej zasady jest jeden wyjatek: W ostatniej,

13. turze wszystkie roéliny sadzisz w terakotowych doniczkach.

4 )

Koniec gry i punktacja

'
Gra konczy sie tak samo jak w grze 60+ Dobry poczatek!

wieloosobowej. Przeprowadz 70+ Ogarniasz to!
pur}!{taCJ il ak zwykle i por6wnaj 80+ Bardzo dobrze!
swdj wynik z tabelka obok.

Aby w pehni cieszy¢ sie trybem 90+ Wspaniale!
jednoosobowym, zmierz sie ze 100+  Elita!

scenariuszami opisanymi na
stronach 14-15.




WARIANT RODZINNY

Wariant rodzinny wprowadza uproszczone zasady, dzieki ktérym
do gry moga dotaczy¢ dzieci i mniej zaawansowani gracze.

Przygotowanie

Przygotujcie gre zgodnie z podstawowymi zasadami z wyjatkiem
zetondéw bujnosci i zetonéw reki do roélin — nie beda potrzebne
w tym wariancie.

Przebieg tury

Rozgrywka toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami,
z wyjatkiem ponizszych:

« W grze nie ma zeton6w reki do roélin, wiec nie mozna
przeprowadzi¢ akcji zetonow reki do roslin.

«  Warunki o$wietlenia i wymagany poziom bujnoéci sa
ignorowane - w tym wariancie rosliny ukonczy sie w prostszy
sposo6b. Gdy dobierasz zeton pielegnacji, mozesz go uzy¢, by
natychmiast ukonczy¢ jedna ze swoich roélin (rodzaj zetonu
pielegnacji nie ma znaczenia, kazdy z nich dziala tylko na
jedna roéline). Po ukonczeniu w ten sposéb roéliny dobierasz
DOWOLNA doniczke i umieszczasz ja na roélinie, pokazujac,
ze zostala ukoniczona. (Doniczki w tym wariancie nie punktuja,
mozesz wiec dobra¢ taka, ktéra najbardziej ci sie podoba).

Punktacja

+  Kazda ukonczona roslina daje 5 punktéw na koniec gry
niezaleznie od liczby punktéw nadrukowanych na karcie
i zetonie doniczki.

«  Pomieszczenia, przedmioty, bonus kolekcjonera i dekoratora

punktuje sie tak samo jak w grze podstawowe;j.

« W przypadku remisu zwycieza ten z remisujacych graczy,
ktéry ukonczyt wiecej roélin. Jeéli to nie rozstrzyga remisu,
remisujacy gracze wspdlnie ciesza sie ze zwyciestwa.

4 )
Nieuzywane w wariancie rodzinnym

‘;< w "QCD.X %x

4 )
Ukonczenie roslin w wariancie rodzinnym

\. J
4 )
AMRM KR S5
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OSIAGNIECIA

Pielegnuj wlasna roéline, zdobywajac kolejne osiagniecia w grze! Osiagniecia mozna zdoby¢ zaréwno w grze wielo-, jak i jednoosobowe;j.
Ponizej znajduje sie roélinny tor osiagnieé, na ktérym do 4 graczy moze $ledzi¢ swoje postepy. Aby rozpoczaé zdobywanie osiagnie¢,
wpisz swoje imie pod jedna z roélin ponizej. Podczas kazdej rozgrywki wybierz 1 z 3 trybéw osiagnieé: scenariusze (str. 14-15), gra
standardowa (str. 16) albo modyfikacje zasad (str. 16) i postepuj zgodnie z instrukcjami. Od teraz za kazdym razem, gdy zdobywasz
osiagniecie (@ Yr ¢ O)zdowolnego trybu osiagnieé, zaznacz swoj ksztalt na odpowiedniej stronie i wypehnij kolejny listek swojej
roéliny na tej stronie. Czy jeste$ w stanie sprawic¢, by twoja roslina zachwycilta swa bujnos$cia?

SCENARIUSZE

Scenariusze mozna rozgrywac zaréwno w grze wielo-, jak i jednoosobowej. Kazdy scenariusz wskaze, ktérych kart celéw nalezy uzy¢
ijakie dodatkowe zadania nalezy wykona¢, aby odnies$¢ sukces. Podczas gry jednoosobowej zachecamy do rozpoczecia od scenariusza
1irozgrywania nastepnych w kolejnosci, bo kazdy kolejny jest trudniejszy od poprzedniego. Osiagniecia mozna zaznaczy¢ dopiero po
przejsciu scenariusza. Podczas gry wieloosobowej wybierzcie dowolny scenariusz. Wszyscy gracze, ktérym uda sie przejs$¢é scenariusz,
zdobywaja osiagniecie i zaznaczaja swdj ksztalt. Kazde zaznaczenie ksztattu pozwala wypehié listek na roslinnym torze osiagnie¢ powyzej.
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+ Umie$¢é w swoim domu 8 réznych przedmiotdw. Q ﬁ o

« Wszystkie warunki o§wietlenia musza pasowac.

« Wszystkie umieszczone przedmioty musza pasowac do o ﬁ o n

pomieszczenia.

+ Kazda kolumna ma jeden rodzaj roélin/pomieszczen.

. Zdobad? 5+ punktéw za zetony bujnosci na nieukoriczonych : o ﬁ o n

.............................................................................................. OO SRR
« Posiadaj tylko 3 rodzaje roélin. o
+ Zdobadz 10+ punktéw za doniczki. o ﬁ n
« Nie posiadaj zwierzat. o
« Zakoncz gre z co najmniej 3 Zetonami reki do roélin. o ﬁ

« Posiadaj 4 rosliny jednego dowolnego rodzaju. o ﬁ o
« Zdobadz co najmniej 35 punktow za roéliny. s

o
o
. Wszystkie warunki oéwietlenia musza pasowac. Lo IR o o O
o
o

« Wszystkie pomieszczenia musza zawiera¢ przedmiot.

« Nie mozesz uzywaé konewek. o : o
+ Zdobadz 20+ punktéw za pomieszczenia. :

«+ Zapunktuj zaréwno za kolekcjonera, jak i dekoratora. o ﬁ o
« Zdobadz 40+ punktéw za rosliny. :
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OSIAGNIECIA (GRA PODSTAWOWA )

Przygotujcie i rozegrajcie wieloosobowa gre zgodnie z podstawowymi zasadami. Kazdy gracz moze zaznaczy¢ w jednej rozgrywce
maksymalnie swdj 1 ksztalt. Kazde zaznaczenie ksztaltu pozwala wypelni¢ listek na ro§linnym torze osiagnieé (str. 14).

O Yy ¢ O Zdobadz 70+ punktéw.

O Yr ¢ O Zdobadz 80+ punktéw.

O Yy ¢ O Zdobadz 90+ punktéw.

O Yy ¢ O Zdobadz 100+ punktéw.

O Yr ¢ O Posiadaj 5 roélin 1 rodzaju.

O Yr ¢ O Posiadaj 5 pomieszczeri 1 rodzaju.

O Yy ¢ O Ukoncz 8 roélin.

O Yr ¢ O Zbierz 8 réznych przedmiotéw.

O Yr © O Zdobadz 30+ pkt. za ukoriczone rosliny.
. © Yr © O Zdobad? 40+ pkt. za ukoriczone rosliny.
. © Yr © O Zdobadz 20+ pkt. za pomieszczenia.
. O Yr © O Zdobadz 25+ pkt. za pomieszczenia.
. © Yr © O Przedmioty pasuja do pomieszczen.

© ® NGk W

S e
w N = O

14.
15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.
22,
23.
24,
25.

O Yy ¢ O Zdobadz 9+ punktéw za doniczki.

O Yr § O Zdobadz 12+ punktéw za doniczki.

O Yr O Zdobadz 10+ punktéw za karty celéw.

O ¥ ¢ O Zdobadz 15+ punktéw za karty celéw.

O Yr © O Posiadaj 10+ bujnoéci na
nieukonczonych roslinach.

© Yr ¢ O Zapunktuj kolekcjonera i dekoratora.

O Yr O Wygraj z przewaga 10+ punktéw.

O Yr ¢ O Wygraj z przewaga 15+ punktéw.

O Yy O O Zbierz wszystkie 4 zwierzeta.

O Yr § O Zbierz wszystkie 5 mebli.

O Yr © O Zdobadz 8 pkt. za 1 pomieszczenie.

O Yy & O Zakoncz gre z 5 zetonami reki do roslin.

OSIAGNIECIA (MODYFIKACJE ZASAD)

Przygotujcie i rozegrajcie wieloosobowa gre zgodnie z podstawowymi zasadami oraz z 1 z ponizszych modyfikacji. Kazdy gracz bioracy udziat
w tej rozgrywce moze zaznaczy¢ swoj 1 ksztalt. Kazde zaznaczenie ksztaltu pozwala wypetnié listek na ro§linnym torze osiagnieé (str. 14).

1. © Yy 9 O Podczas umieszczania karty musisz
dobrze dopasowac¢ wszystkie warunki o§wietlenia.

2. O Yr ¢ O Musisz wydaé 3 zetony reki do roslin,
aby wykona¢ akcje reki do roélin.

3. O Yy ¢ O Przed grakazdy losuje karte
pomieszczenia — pomieszczen w wylosowanym
rodzaju nie bedzie mdgt dobierac.

4. O Yr ¢ O Zagrajcie z 2 zestawami kart celow —
na koniec gry kazdy gracz wybiera, z ktérej karty
z pary chce skorzystac.

5. © Yr ¢ O Zagrajcie z prywatnymi, tajnymi
zestawami kart celéw - kazdy gracz otrzymuje

10.

zestaw na poczatku gry.

O Yr ¢ O Zagrajcie bez ograniczania sie do
siatki 5 x 3 — dom moze mie¢ dowolny ksztatt z 15 kart.
O Yr § O Zagrajcie bez kart schowka — zetony
musza by¢ uzyte w turze dobrania albo odrzucone.
O Yr § O Nie mozesz uzywaé zetonéw
nawozu - mozesz odrzuci¢ zeton nawozu, aby
otrzymac 3 zetony reki do roélin.

O Yr & O Mozesz wydaé 5 zetonéw reki do
roélin, aby wykonaé dowolna akcje pielegnacji.

O Yr ¢ O Zagrajcie z rynkiem skladajacym sie
z tylko 3 kolumn.




S7ZCZEGOLY KART CELOW

Karty cel6w uzyte w zaawansowanej rozgrywce zawieraja zadania
iliczbe punktéw za ich zrealizowanie. Ponizej sa odpowiedzi na
czesto pojawiajace sie pytania dotyczace kart celow.

Karty celéw, ktére wspominaja o posiadaniu czego$ ,najwiecej”,
pozwalaja na ,przyjacielskie remisy” - to znaczy, ze wszyscy
remisujacy gracze punktuja. W przypadku sformutowania
~najwiecej danego rodzaju” (np. karty: ,Rywalizujace kolekcje”

i ,Kolorowa rywalizacja”) rozpatrzcie i zapunktujcie kazdy z 5
rodzajow osobno. Uwaga: te karty powinny by¢ usuniete z gry

w rozgrywkach jednoosobowych. Jesli wylosujesz jedna z tych kart,
odrzu¢ ja i dobierz nowa.

Perfekcyjnie dopasowane warunki nawiazuja do dopasowania
warunkéw o$wietlenia pomiedzy kartami (patrz przyktad po
prawej). Aby uzyskaé perfekcyjne warunki o§wietlenia, o§wietlenie
na karcie musi pasowaé do wszystkich otaczajacych ja kart.

Kororowa 4 RywWALIZUIACE

RYWALLIZACIA KROLERC]E

L2

za najwiece] za najwiecej
pamieszezen ol roslin danego rodzajn |,
dunego rodzafu il (proviacielskie remisy) |
(prayiacielskie remisy).

Brakujace rodzaje to rodzaje roélin lub pomieszczen, ktore nie 4
znajduja sie w domu gracza na koncu gry.

W grze sa 4 rodzaje zetonéw doniczek — terakotowe doniczki sa
jednym z rodzajow.

betonowe  drewniane ceramiczne terakotowe
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MAPA SWIATA ROSLIN DONICZKOWYCH

AMERYKA POLNOCNA

.

Niekropien stopowaty — Adiantum pedatum
Mucholéwka amerykanska — Dionaea muscipula
Bielistka siwa — Leucobryum glaucum

Mamilaria - Mammillaria celsiana

AMERYKA SRODKOWA

AFRYKA ZACHODNIA

Anturium Andrego — Anthurium andraeanum

Bokarnea wygieta — Beaucarnea recurvata .
Dracena Sandera — Dracaena sanderiana
Chamedora wytworna — Chamaedorea elegans . Lo .
- . . Fikus lirolistny — Ficus lyrata
Eszeweria — Echeveria elegans L L L . .
Sansewieria gwinejska — Sansevieria trifasciata

Guzmania jezyczkowata — Guzmania lingulata

Maranta bialo unerwiona - Maranta leuconeura ——
Mimoza wstydliwa - Mimosa pudica

Monstera dziurawa — Monstera deliciosa
Filodendron pnacy - Philodendron hederaceum
Rozchodnik Morgana — Sedum morganianum
Skrzydlokwiat Wallisa — Spathiphyllum wallisii
Zroélicha stopowcowa — Syngonium podophyllum
Trzykrotka pasiasta — Tradescantia zebrina

RODZAJE ROSLIN

AMERYKA POLUDNIOWA

Begonia ,Skrzydla aniofa” — Begonia coccinea

Sl Eszeweria — Echeveria elegans

Kwitnace — sd#te Fitonia czerwona — Fittonia verschaffeltii
ace — Z0tt

LiSciaste - granatowe Zwartnica — Hippeastrum

Pnace — blekitne Maranta bialo unerwiona — Maranta leuconeura

. ; Szczawik trojkatny — Oxalis Triangularis
Nietypowe — pomarariczowe zczawik trojkatny — Oxalis Triangularis

Grudnik - Schlumbergera x buckleyi
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s EUROPA « Aloes zwyczajny — Aloe vera

Cyklamen perski — Cyclamen persicum

Cyklamen perski - Cyclamen persicum « Wilczomlecz mleczny - Euphorbia lactea

Bluszez pospolity - Hedera Helix - Fikus pnacy - Ficus pumila

Rojnik murowy - Sempervivum tectorum - Hojar6zowa - Hoya carnosa

gr = T R - Jasmin kwiecisty — Jasminum polyanthum

Szczawik trojkatny — Oxalis Triangularis

Pilea pepermiowata — Pilea peperomioides -

Frar'y f 3 ,

AZJA POLUDNIOWO-
AFRYKA WSCHODNIA

‘ -WSCHODNIA

- Kolokazja - Colocasia esculeta

Cyklamen perski — Cyclamen persicum
. Zyworédka omszona — Kalanchoe tomentosa - Dziwidlo olbrzymie - Amorphophallus titanum

Sepolia fiotkowa - Saintpaulia ionantha + Fikusbonsai - Ficus retusa

- Tunbergia oskrzydlona — Thunbergia alata +  Storczyk - Phalaenopsis amabilis
- Pieprz zuwny - Piper betle
- Skrzydlokwiat Wallisa— Spathiphyllum wallisii

- Winoro$l kasztanowata — Tetrastigma voinierianum

Zamiokulkas zamiolistny - Zamioculcas zamiifolia

)

AFRYKA POLUDNIOWA

P\
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- Korkociag Albuca - Albuca spiralis
- Zielistka Sternberga — Chlorophytum comosum

AUSTRALIA I OCEANIA

Kliwia cynobrowa - Clivia Miniata
+ Gruboszjajowaty - Crassula ovata « Pokrzywiec szorstkowlosy — Acalypha hispida

- Wilczomlecz wielki - Euphorbia ingens - Kolokazja - Colocasia esculeta

- Haworsja waskolistna — Haworthia attenuata + Araukaria wyniosla - Araucaria heterophylla
- Haworsja cooperi - Haworthia cooperi . Cissus australijski — Cissus antarctica
Zwartnica — Hippeastrum - Dawalia nitkowata — Davallia fejeensis

. Zywe kamienie — Lithops otzeniana - Epipremnum zlociste - Epipremnum aureum

Pelargonia pasiasta — Pelargonium x hortorum - Hojarézowa - Hoya carnosa
. Starzec Rowleya - Senecio rowleyanus - Pelargonia pasiasta — Pelargonium x hortorum
Strelicja krolewska — Strelitzia reginae - Storczyk — Phalaenopsis amabilis
\ J
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Na poczatku 2019 roku Flatout Games otworzylo swoje podwoje, by stworzy¢ Flatout Games
CoLab. Byla to-okazja dla ecztonkow-zalozycieli Flatout Games do'wspolpracy z niesamowitymi
ludzmi w branzy gier planszowych i robienia wspaniatych rzeczy razem. Nasze podejscie polega
na budowaniu najlepszych mozliwych do$wiadczen poprzez zaangazowanie wszystkich w catym
procesie tworzenia. Staramy sie wzbudzac pasje i emocje wkazdym z naszych wspotpracownikow,
dzielac sie wysitkami oraz zyskiem. Doniczki stanowia efekt pasji wszystkich zaangazowanych

w projekt osob tworzacych jeden zespét podejmujacy wspolne ryzyko oraz wspolnie nagradzany.

Flatout Games CoLab:

Joseph Z. Chen - rozwdj, marketing

Molly Johnson - projekt, rozwdj, dyrekcja artystyczna,
administracja, marketing

Dylan Mangini - projekt graficzny

Robert Melvin — projekt, rozwoj, logistyka

Aaron Mesburne - projekt, rozwoj, dyrekcja artystyczna,
marketing .

Kevin Russ - projekt

Shawn Stankewich - projekt, rozwoj, zarzadzanie projektem,
dyrekcja artystyczna, produkcja, marketing, crowdfunding

Ilustracje — Beth Sobel
Projekt trybu jednoosobowego — Shawn Stankewich

AEG:

Nicolas Bongiu — dyrektor projektow
David Lepore — produkcja

Adelheid Zimmerman - produkcja

Lucky Duck Games:

Marek Baranowski — tlumaczenie

Marta Kania - korekta

Tomasz Napierala — konsultacja merytoryczna
Marek Baranowski - sklad, opracowanie graficzne
Patryk Blok - redakcja

Michal Herman — wydawca

Radostaw Milewski - koordynacja produkcji

Lucky Duck Games

ul. Zielinskiego 11

30-320 Krakow, Polska
©2022 Lucky Duck Games

WWW.LUCKYDUCKGAMES.COM

WWW.FLATOUT.GAMES

Wydawnictwo AEG chce podziekowad nizej wymiénionym
ludziom za ich prace przy testowaniu i wsparciu gry Doniczki:

Marleen Arenivar, Haley Shae Brown, Victoria Cana, Brian
Chandler, Ross Connell, Jeremy Dayis, Chris Domes, Justin
Faulkner, Randy Flynn, Kevin Grote, Spencer Harris, Ashwin
Kamath, Anuj Khattar, Carla Kopp, Emma Larkins, Peter
McPherson, Gavin McGruddy, Jessie Mesburne, Tony Miller,
Robert Newton, Cody Thompson, Alex Uboldi, Samantha
Vellucci oraz John Zinser.

Playtest Northwest, Blue Highway Games, Arcane Comics,
Seattle Area Tabletop Designers oraz Zephyr Workshop.

Flatout Games chce podziekowac i wyrazic¢ niezmierna
wdzieczno§¢ dla tych, ktorych wsparcie na wezesnym etapie
projektu pomoglo wydac te gre:

Collin Alligood, Jean Arrington, James Chapman, Tru
North Dermatology, Jennifer J S Domingo, Shelby

Edge, Benjamin Guinane, Sean Gulla, Philip Hamel,
Michael & Holly Indence, Chinh Le, Andreas Lind, Aidan
McClory, Theresa L. Misenhelter, Glenn i Beverly Myers,
oppcostgames, Rick Osborne, Dave Raynor, Evan Riley
oraz Mac Vogelsang.

Wszystkie prawa zastrzezone.
Wyprodukowano w Chinach.

OSTRZEZENIE: Zawiera mate elementy —

ryzyko zadtawienia. Zachowaj opakowanie
F lé: I.’\./IoEgT iinstrukcje, zawieraja wazne informacje.
© 2022 Alderac Entertainment Group
2505 Anthem Village Dr. Suite E-521
Henderson, NV 89052 USA




