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2 libretas
Cada cuaderno tiene 50 paginas de doble cara. Hay 6 campos en cada carta: los
jugadores crian 6 tipos de flores en ellas: Amarillo, azul, rojo, verde, rosa y blanco.
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Cada jugador cultiva flores en sus 6 campos. Durante el juego, los clientes aparecen
solicitando pedidos para un numero y color de flores. Cuanto mejor ejecute las 6rdenes
de los clientes, mas puntos ganara. jCualquier orden completado incorrectamente
significara puntos negativos! El ganador sera la persona con mas puntos.
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A continuacion hay reglas para mas de dos jugadores, para 1y 2 personas

id al final de las instrucciones.
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¢} Cada jugador toma un lapiz.
(©) El jugador toma una tarjeta de la libreta y la coloca frente a él sobre la mesa.
iPrecaucion! 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.

PREPARACIIN

(3 Coloca los dados en el centro de la mesa.
. Laficha del jugador inicial es para la ultima persona que comprd flores.

*se ®asee
Foe® TS0
LA LA LA LA
2086 9 @@
T

Tl

Pe e BE 9
eewERe s
g '&':'ﬂ.‘.—'.‘it_lm;t

.

o

@

‘@9 & cE®S

&
@ ¢
&

T RGO

2080 9 €€

!

&0 03€E
eee s30@

Lk AL A L
-
[
o
r_ﬁl

GoRe G
| FGO0 G068
Fee e @

A L1 A LT s
T N % - . g 5%
gk R 1 vy

ERITEERY
[ L
e OO
PEDE %D
;h#ﬁtat L2
LA ILE L L,
EXTEIEETI T
i it 19E T R T
TeBO® 09

B




EREE o0 RREH

Durante el juego lanzaras dados, elige uno de ellos y encierra en un circulo 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.

APARICION 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 (jsin cambiar el resultado!). Luego tramita la orden del
cliente: corta las flores correctas de sus campos (la cosecha de flores se describe en la
pagina siguiente).
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1 Nota: jEl jugador no da su dado! Se queda con él 'y no esta disponible para p
otras personas hasta el final de la ronda.
B e R

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 Yy 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 proxima ronda comenzara cuanod
lanza los dados y elige uno de ellos.
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Cortandp flores

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

* Todos las lineas 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 eligi6 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.

* Eljugador NO PUEDE cortar las flores que se han cortado en rondas anteriores.
» Eljugador NO PUEDE cortar mas flores que en la 6rden del cliente.

. EIPUEDE jugador cortar menos flores que las érdenes del cliente. Sin embargo,
esto causara la insatisfaccion del cliente (detalles en la pagina siguiente).

El jugador PUEDE cortar flores de un color diferente al que ordena el cliente. Sin
embargo, esto causara insatisfaccion del cliente (detalles en la pagina siguiente).
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Cliente inmtisfzcka

El cliente no estara satisfecho si su pedido no se realiza completamente:
- Cuando un jugador corta un nimero 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 guién en el campo de i -3 43 :
cliente insatisfecho. :
iCada linea 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. Cometié 3 errores:
- cortd 1 flor del color equivocado (verde), coloca una‘l“’
linea en el campo de cliente satisfecho amarillo ‘%/
- cortd 1 flor menos que el pedido del cliente (4 en lugar de 5)
asi que coloca la segunda linea 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 Blance

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

L2

.
Ejemplo: El jugador tomé un dado blanco con * o,
“ .

4 puntos. Significa que el cliente quiere
comprar 4 flores en el color elegido por
el jugador. El jugador eligi6 el color rosa.
El jugador también podria rodear flores 3 rosas

y 1 blanco, de esta manera también se encontraria
con un cliente satisfecho

Vendido

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

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

Ejemplo: el jugador ha cortado todos los verde, por lo que dice "jVendido!" Nadie ha cortado
todas las flores hasta ahora, por lo que el jugador reemplaza el valor mas 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, anotara 5 puntos, y los siguientes 3 puntos.
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&Mn}w Vacio

Cuando uno de los jugadores corta todas las flores en uno de sus campos, dice jCampo vacio!

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

jugador los siguientes puntos.

Ejemplo: El jugador cort6 todas las flores en uno de sus campos, por lo que dice "jCampo
vacio!" Anteriormente, cort6 todas las flores en dos campos, y en la "pista de campos vacios"
pinta el tercer recuadro con un lapiz: 5. Anota 5 puntos (ya habia conseguido 3 y 4 puntos)
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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 vacios).

En esta situacion, los jugadores cuentan los puntos ganados:
- Suma las casillas pintadas en diferentes colores
- Afiadir valores de lapiz en la pista de campo vacio.




Luego verifican los puntos de los clientes insatisfechos:

® cada gui6n en el campo de cliente insatisfecho = 1 punto negativo

» sieljugador es el que tiene mas guidn de todos los jugadores, obtiene 3 puntos negativos
adicionales *

» Sieljugador tiene la menor puntuacion entre todos los jugadores, obtiene 3 puntos

+ En caso de empate, todos los jugadores empatados obtienen los puntos negativos o
positivos.
El jugador con mas puntos gana. En el caso de un empate, el ganador es el que tenga el
menor numero de clientes insatisfechos. Si todavia hay un empate, los jugadores
comparten la victoria.

Przykiad:

Gracz liczy punkty za sprzedane kwiaty:

- za 7olte kwiaty zdobyt 5 punktow,

- za niebieskie kwiaty nie zdobyt punktow (nie scigf wszystkich niebieskich kwiatow),
- za czerwone kwiaty zdobyt 7 punktow,

- za zielone kwiaty nie zdobyf punktow (nie scigf wszystkich zielonych kwiatow),

- za rozowe 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 pol, zdobywa wiec 7 punktow (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 klientow:
- dostaje 5 punktow ujemnych za 5 kresek,

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

Razem ma wiec 8 punktow ujemnych. Odejmuje je od wczesniej zdobytych (24-8=16)
i wpisuje swoj wynik wramce ,suma”. Gracz zakonczyf gre z wynikiem 16 punktow.
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Jueqo de £ jugadores

El juego es el mismo que en la versién basica, 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
lanzaréa todos los cubos y primero elegird uno de ellos para él. Las otras reglas no cambian.

Jueqo de 1 jugader
El objetivo del juego es conseguir tantos puntos como sea posible. El juego es el mismo que en la version
basica, con los siguientes cambios:

«E| jugador usa 5 dados. Se debe poner en la caja el dado blanco, no estara en juego.

oE! juego dura 8 rondas. Las siguientes rondas seran marcadas por el jugador, pintando los puntos en la
parte inferior de la tarjeta.
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En cada ronda, el J@gor 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 opcion no incluye los puntos "-3"y "+3" para los clientes insatisfechos. El jugador solo cuenta el
numero de guiones (1 guion =). 1 punto negativo. Las otras reglas no han cambiado.
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iPrecaucion!

- Cuando gastas cuadernos, puedes imprimir tarjetas con un disefio de flores y un nuevo disefio. }
Archivos disponibles en el sitio web gry.nk.com.pl.

- jTambién puedes comprar un conjunto de 3 cuadernos que contienen nuevos mundos! Mas
informacién en gry.nk.com.pl.
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Poznaj nasze gry planszowe! « gry.nk.com.pl « f8/NaszaKsiegarnia
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