


ELEMENTOS DEL
JUEGO

2 libretas
Cada cuaderno tiene 50 páginas de doble cara. Hay 6 campos en cada carta: los 
jugadores crían 6 tipos de flores en ellas: Amarillo, azul, rojo, verde, rosa y blanco.

campo 1      campo 2      campo 3

campo 4      campo 5     campo 6
          Puntos versión
           solitario

Dados

Lápices

Ficha jugador 
incial

Tienes 4
arreglos de
flores en tus
campos:

En la parte 
gris se 
marcan los 
puntos de 
ganados.



JUEGO
CELDAS

PREPARACIÓN

Cada jugador cultiva flores en sus 6 campos. Durante el juego, los clientes aparecen 
solicitando pedidos para un número y color de flores. Cuanto mejor ejecute las órdenes 
de los clientes, más puntos ganará. ¡Cualquier orden completado incorrectamente 
significará puntos negativos! El ganador será la persona con más puntos.

A continuación hay reglas para más de dos jugadores, para 1 y 2 personas 
id al final de las instrucciones.

Cada jugador toma un lápiz.
El jugador toma una tarjeta de la libreta y la coloca frente a él sobre la mesa. 
¡Precaución! Cuando juegues por primera vez, toma cartas marcadas con la misma 
letra (tienes 4 arreglos de flores en los campos: A, B, C, D). En juegos posteriores, 
todos pueden tomar tarjetas marcadas con cualquier letra.
Coloca los dados en el centro de la mesa.
La ficha del jugador inicial es para la última persona que compró flores.



JUEGO

Durante el juego lanzarás dados, elige uno de ellos y encierra en un círculo las flores 
apropiadas en tus cartas. Los dados simbolizan a los clientes que soloicitan pedidos y marcar 
flores significa que las recoges de tus campos.

APARICIÓN DE CLIENTES
La persona con la ficha del jugador inicial tira todos los dados. Lo hace de manera que todos 
los jugadores puedan ver los resultados en los dados.

SERVICIO AL CLIENTE
El jugador elige un dado y lo coge (¡sin cambiar el resultado!). Luego tramita la orden del 
cliente: corta las flores correctas de sus campos (la cosecha de flores se describe en la 
página siguiente).

Nota: ¡El jugador no da su dado! Se queda con él y no está disponible para 
otras personas hasta el final de la ronda.

Después del jugador inicial, la persona sentada en el lado izquierdo, coge un dado de entre 
los que se quedaron. Después de seleccionar el dado, corta las flores correctas de sus 
campos y coloca el dado a su lado. Luego, los siguientes jugadores realizan las mismas 
acciones: elige el dado y corta las flores apropiadas de sus campos.

Recuerda que solo el primer jugador tira dados. Luego, los jugadores 
seleccionan uno por uno.

La ronda termina cuando todos los jugadores seleccionan 1 dado y cortan las flores de sus 
campos. La ficha del jugador inicial debe pasarse a la siguiente persona (en el sentido de las 
agujas del reloj). Esta persona toma todos los dados. La próxima ronda comenzará cuanod 
lanza los dados y elige uno de ellos.



Cortando flores
Después de seleccionar el cubo, el jugador dibuja las flores apropiadas en su tarjeta.

       Todos las líneas deben ser al menos horizontales u horizontales (no en diagonal)

       Las flores cortadas no tienen que crecer en un campo, pueden estar en campos
      vecinos.

Ejemplo: el jugador eligió un dado con tres puntos (el cliente quiere comprar 3 flores 
amarillas). El jugador corta flores de sus campos (las rodea en su hoja). Se pueden encontrar  
en uno o diferentes campos (como en este ejemplo). Es importante que estén adyacentes 
vertical u horizontalmente, no diagonalmente.

BIEN       MAL

El jugador NO PUEDE cortar las flores que se han cortado en rondas anteriores.
El jugador NO PUEDE cortar más flores que en la órden del cliente.
El PUEDE jugador cortar menos flores que las órdenes del cliente. Sin embargo, 
esto causará la insatisfacción del cliente (detalles en la página siguiente).
El jugador PUEDE cortar flores de un color diferente al que ordena el cliente. Sin 
embargo, esto causará insatisfacción del cliente (detalles en la página siguiente).



Cliente insatisfecho

El cliente no estará satisfecho si su pedido no se realiza completamente:
- Cuando un jugador corta un número menor de flores que en la orden
- Cuando el jugador ha cortado flores de colores diferentes a los solicitados

Cualquier irregularidad de este tipo debe ser marcada por
el jugador en su tarjeta, poniendo un guión en el campo de
cliente insatisfecho.
¡Cada línea en el campo de cliente insatisfecho es 1 punto
negativo al final del juego!

Ejemplo: El cliente quiere comprar flores. El jugador amarillo 5
ha cortado 4 flores: y. Cometió 3 errores:
 - cortó 1 flor del color equivocado (verde), coloca una
  línea en el campo de cliente satisfecho amarillo
 - cortó 1 flor menos que el pedido del cliente (4 en lugar de 5)
  así que coloca la segunda línea en el campo de cliente
  insatisfecho.

Flores Blancas

Las flores blancas son tratadas como comodines,
reemplazan a cualquier color.

Ejemplo: El cliente quiere comprar 4 flores amarillas
El jugador ha delineado 4 flores:
3 amarillas y 1 blanca que se trata como
la cuarta flor. Gracias al jugador amarillo,
el cliente tiene su pedido completado.



Dado Blanco

Vendido

El dado de color blanco se trata como un comodín: reemplaza a cualquier color.

Ejemplo: El jugador tomó un dado blanco con
4 puntos. Significa que el cliente quiere
comprar 4 flores en el color elegido por 
el jugador. El jugador eligió el color rosa.
El jugador también podría rodear flores 3 rosas
y 1 blanco, de esta manera también se encontraría
con un cliente satisfecho

Cuando uno de los jugadores ha cortado todas las flores de un color determinado, dice 
¡Vendido!

Este jugador gana el valor más alto disponible en el color de las flores cortadas: lo pinta con un 
lápiz en su tarjeta. Los jugadores restantes eliminan el mismo valor en sus cartas (este valor ya 
no está disponible para ellos).

Ejemplo: el jugador ha cortado todos los verde, por lo que dice "¡Vendido!" Nadie ha cortado 
todas las flores hasta ahora, por lo que el jugador reemplaza el valor más alto en este color 
verde y anota 7 puntos. Los jugadores restantes eliminan "7" en sus cartas. El siguiente jugador 
que corte todas las flores, anotará 5 puntos, y los siguientes 3 puntos.



FIN DEL JUEGO

Campo Vacío

Cuando uno de los jugadores corta todas las flores en uno de sus campos, dice ¡Campo vacío!

Este jugador obtiene el primer valor disponible en el registro de campos vacíos (primero 3, 
luego 4, 5 y 6), y lo pinta con un lápiz en su tarjeta. Los siguientes valores pintado dan al 
jugador los siguientes puntos.

Ejemplo: El jugador cortó todas las flores en uno de sus campos, por lo que dice "¡Campo 
vacío!" Anteriormente, cortó todas las flores en dos campos, y en la "pista de campos vacíos" 
pinta el tercer recuadro con un lápiz: 5. Anota 5 puntos (ya había conseguido 3 y 4 puntos)

El juego termina al final de la ronda en el que uno de los jugadores consiga:
- cortar todas las flores en 3 colores (cubra 3 valores en los colores de flores cortadas) o
- cortar todas las flores en 4 de sus campos (cubrir 4 valores en el registro de campos vacíos).

En esta situación, los jugadores cuentan los puntos ganados:
- Suma las casillas pintadas en diferentes colores
- Añadir valores de lápiz en la pista de campo vacío.



Luego verifican los puntos de los clientes insatisfechos:

cada guión en el campo de cliente insatisfecho = 1 punto negativo
si el jugador es el que tiene más guión de todos los jugadores, obtiene 3 puntos negativos 
adicionales *
si el jugador tiene la menor puntuación entre todos los jugadores, obtiene 3 puntos

En caso de empate, todos los jugadores empatados obtienen los puntos negativos o 
positivos.

El jugador con más puntos gana. En el caso de un empate, el ganador es el que tenga el 
menor número de clientes insatisfechos. Si todavía hay un empate, los jugadores 
comparten la victoria.





VARIANTES

Juego de 2 jugadores

El juego es el mismo que en la versión básica, con la diferencia de que en una ronda, cada jugador no 
admite uno, sino dos clientes:
- el jugador A tira todos los dados y elige uno de ellos (y luego corta flores de sus campos) - el jugador B 
selecciona un cubo (y luego corta las flores de sus campos)
- el jugador A selecciona el segundo cubo (y luego corta las flores de sus campos)
- el jugador B selecciona el segundo cubo (y luego corta las flores de sus campos) Quedan 2 cubos que 
no fueron seleccionados por los jugadores.

Cuando termina la ronda, el jugador A pasa la ficha de jugador que comienza con el jugador B. Ahora 
lanzará todos los cubos y primero elegirá uno de ellos para él. Las otras reglas no cambian.

Juego de 1 jugador
El objetivo del juego es conseguir tantos puntos como sea posible. El juego es el mismo que en la versión 
básica, con los siguientes cambios:

El jugador usa 5 dados. Se debe poner en la caja el dado blanco, no estará en juego.

El juego dura 8 rondas. Las siguientes rondas serán marcadas por el jugador, pintando los puntos en la 
parte inferior de la tarjeta.

En cada ronda, el jugador realiza las siguientes acciones:
- pinta un punto (marca la siguiente ronda)
- lanza cinco dados
- elige uno de ellos
- luego corta las flores apropiadas en sus campos
- selecciona el segundo dado,
- y luego corta las flores apropiadas de sus campos

En el caso de "vender" o cortar todas las flores en un solo color, el jugador obtiene 5 puntos.

Esta opción no incluye los puntos "-3" y "+3" para los clientes insatisfechos. El jugador solo cuenta el 
número de guiones (1 guión =). 1 punto negativo. Las otras reglas no han cambiado.



¡Precaución!
 - Cuando gastas cuadernos, puedes imprimir tarjetas con un diseño de flores y un nuevo diseño. 
Archivos disponibles en el sitio web gry.nk.com.pl.
 - ¡También puedes comprar un conjunto de 3 cuadernos que contienen nuevos mundos! Más 
información en gry.nk.com.pl.




