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Garden Tangles
CONTENTS (1): 1 playing board, 100 tiles, 1 cotton
pouch

HOW TO PLAY: To set up the game, each player chooses
a garden pot. All tiles are placed in the pouch which is
positioned next to the board. For the first round, the
player who most recently planted or watered a plant
plays first! For the following rounds, the winner of the
previous round plays first. On your turn, you randomly
(and without looking!) draw a tile from the pouch:
1. If it is a branch or a flower tile, place it on the board
following the below instructions:
e |t must be attached to an existing branch of your
plant so to create a branch line (2.1)
* You can place your tile next to an opponent’s tile,
but your branch/flower must not connect with the
branch of the opponent (2.2).
¢ |f you place a branch, the line can continue, but if
you place a flower, this line is now closed, and no
more tiles can be added to it.
e |If there are no possible positions to place the
branch/flower tile, you lose your turn, you return the
tile to the pouch and the game continues.
2. If it is an action tile, the following actions occur:
¢ Rake: You can remove one “end tile” (branch or
flower) from an opponent’s plant. An “end tile” is the
last tile of a branch line
e Scissors: You can remove one end tile (branch or
flower) from your own plant.
e Caterpillar: You can either take a flower from your
plant and attach it to a branch tile of an opponent or
take a flower from an opponent’s plant and attach it
to your own (this is useful for gaining points!).

e Watering Can: You get to draw 2 additional tiles
from the pouch! These tiles can be anything except of
a watering can (if you draw a watering can, you put it
back in the pouch and you draw again). You can play
the 2 tiles in any order. For example, if you draw a
branch and a scissors tile, you can use the scissors to
cut one of your flowers and then place the branch in
that spot!

General Notes
¢ When you move or remove an end tile from your
own or an opponent’s plant, be sure it doesn’t leave
any branches/flowers disconnected.
o After using an action tile, turn it upside down and
keep it outside of the pouch.
e You can choose to either use the action tile
immediately or save it for the next rounds, skipping
this turn. When you choose to use it, you won’t draw
a tile from the pouch in that round, but instead you
will use the action tile. Mind that in your turn, you
cannot use more than one action tiles.

The game ends when all squares on the board are filled
with tiles or if, during an entire round, no player has any
more moves (neither adding tiles nor using action
tiles). The winner is the player with the most points.

Points are counted as follows:
e Each branch tile of your plant counts as 1 point.
e Each flower tile counts as 2 points.
(' Ev)ery closed loop (made up of 4 tiles) adds 1 point
2.3

« Each unused action tile adds 1 point.
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Pro tip: Counting the points can be tricky at first, but it
is a good way to sharpen your observation skilll Here’s a
suggested method:
1. Count the branch tiles first, starting from your pot
and carefully counting the tiles of each branch line.
Squinting your eyes can help make the branches
stand out more and this makes counting easier!
2. Count the flowers, then the loops, and finally count
any unused action tiles.
3. Add up all the amounts for your total score! Writing
down the separate amounts can help.

2-Player Mode: When playing with 2 players:
¢ The playing pots should be diagonally opposite to
each other.
¢ You can attach your tiles to an inactive pot. If this
happens, you get 2 points.
3-Player Mode: When playing with 3 players, you
cannot attach your tiles to the inactive pot.

Team Mode: When playing with 4 players, you can
either play as 4 individuals or have the diagonally
opposite players form teams. In this case, the game
adjusts as follows:
¢ You can attach branch tiles not only to your own
plant but also to your teammate’s plant.
e All action tiles apply to teams. For example, with the
scissors, you can cut a tile from your teammate’s plant
as well.
e The ultimate goal in team mode is for a team to
connect their plants! If your branches connect with
your teammate’s plant, 2 additional points are
awarded!
¢ The final score of each team is calculated by adding
the separate points of each teammate.

Knro-unepdépora
MEPIEXOMENA (1): 1 tapmo, 100 makidia, 1
GOKOUAGKL OTTOBNKEUONG

OAHTIEZ: [a va 0TroETE To VIS, SLahéyeTe amo pia
yAdotpa o kaBevag kat OAa ta Thakidia Tonobetovvrat
HEOQ 0TO COKOUAAKL, SUTAQL L6 TO TAUTTAG. 2TOV TIPWTO
yUpO, TIPWTOG MaZeL o madktng 1ou putee (1 MOTLoE)
Tuo mpoodara éva GuTO! 2Toug EMOUEVOUG YUPOUG,
TIPWTOG TIAUZEL O VIKMTAG TOU TIPONYOUEVOU YUPOU. 3TN
oelpd oag, eméyete Tuxala (ko xwpig va kotrate!) éva
n)\otKL&o amno to OC(KOU}\O(KL
1. Av givow KAaSi | AouloUSL, to tomobeteite oto
TAMAG aKOAOLBWVTAG TIG TAPAKATW 0ONYIES:
o [pémel va TomoBetnBel Sima e éva nén unapyov
Kh\ad{ tou ¢utol oag yw va dnuoupynBel o
ouvexopevn dtadoxrn Khadlwy (2.1).
¢ Mnopeite va tonoBetoeTe To MAKISLO oag Simha
o€ TAAKISL0 avTtaAou, aAd To kKAadi/AouhoudL oag
Sev Tpémel va ouvOEeTal e KAadL avtutaou (2.2).
e Av TomoBetroete KAadL, n Swadoxn KAadLWV
ouveyiletal. Av tomoBetnoete Aoulovdt, n Sadoyn
KAElVEL KL bev emiTpEmovTal vVéa TAAKIOL og ekelvn
v dadoxn.
e Av 8ev umopeite va tomoBetoete t0 KA/
AouhoUdL o Kapia B€on, TOTE XAVETE TN OElPA OAg,
ETUOTPEPETE TO TAQKIOIO OTO OCOKOUAGKL Kal TO
mayvidL ouveyitetal.

2. Av giva mAakibLo 6pdaong, TOTE PAyLLATOTOLOUVTAL

Ta €€NG:
* Toouykpavo: MMopeite va apapECETE Eva «AKPO»
(Khadl i AovhoudL) amd To GUTO €VOC AVTUTAAOU.
«Akpo» Bewpeltal To TeAeutalo mAakidlo piag
StadoxnNg kKAadLwv.
e WalibL: Mropeite va adatpéoete éva akpo (khadt
M Aouhoudt) aro to ko oag GuTo.
e Kauma: Mnopare glte va a¢>mpeosrs éva
AoUAOUSL atd TO GUTO GAG KA V0L TO KOULTIWGETE OF
évav avtimaAo, efte va mapete éva Aouloudt amno to
bUTO KAToLou ‘QVTUTéou Kal val To KOUUTIWOETE OTO
®UTO 00 (auTod BonBael oto va kepdioete movtouc!).
¢ Mototipu: Tpapdte SVo erwtAéov mMAakiSla armo To
ocakouAakl! Avta Ta mAakidla pmopouv va  elvat
oTdNmote, €kTOg amo motuotipl (av Tpapréete
TIOTLOTHPL, TO ETUOTPEDETE OTO GAKOUAAKL KL TPABATE
Eava). Mmopeite va maifete Ta SVo mMakidia mou Ba
TUXETE WEe Omola oelpd BéAete. a mapddelyua, av
TpaPntete éva KAadl ki éva YaAidy, pmopelte va
xpnowornowjoete 0 PaAidt yua va kOpeTe éva
AouAoUbL oag kat otn B€on tou va Baiete to kAadi!

ZNMUELWOELG:
* ‘Otav petakwelte 1y adatpeite eva maiblo and to
dUTO 00G 1 TO PUTO KATIOLOU AVTITAAOU, Sev TIPETEL
va adrvete mhakidla mou va unv cuvSéovtal € TO
UTTOAOUTTO PUTO.
* AdoU xpnotpornouoete eva Thakidlo dpdong, to
avamodoyupilete kat To Kkpatate €fw amoO TO
OQKOUAAKL.
o Mrmopeite va emAééeTe av Ba XpnOOMOLOETE TO
makiblo 6pAdong apéowe 1 av Ba To KPOTHOETE yla
KATIOLOV  €EMOHEVO  YUPO, TAPAAE(TOVIAG Quth TN
OELPA 0AC. AV TO KPOTHOETE, OTOV YUPO TIOU BEAETE va
o Taitete, dev Ba tpaPnrtete mhakiblo amd Tto
oakoLAAKL, AAAG avTl auToU, Ba XPNOLUOTIO)OETE TO
makiblo dpaong. Aleukpwiletal, OTL 0ToV yUpOo 0ag
Sev pmopeite va maifete mapamavw amo Eva makiolo
Spaong.

To TtaLxVL(SL TEAEWWVEL OTav OAa Ta rstpayouva Tou
TAUTAS elval Kotenppeva 1y tav, yLa évay oAokAnpo
yUpo, Kavevag maiktng Sev Umopel va. kavel kdrmowa
kivnon (oUte va TpooBecel Thakiblo oute  va
xpnotpornotoel mhakidlo 6paong). Nikntng elvat o
TIOUKTNG LE TOUG TIEPLOCOTEPOUC TIOVIOUC,.

OLmovroL petprolvan we €AG:
o KaBe kAabL Tou PUTOU 0AGC LETPAEL 1 TTOVTO.
¢ KaBe Aouloubi Sivel 2 ovtoud.
e Kabe Bpoxog (kAewotn Swadoxn khadwwv amd 4
mhakidia) Sivet 1 movto (2.2).
¢ K&Be aypnotponointo mAakiblo §paong mpoaBETel
1 novro.

ZupPoulry: H pETpNoN Twv movIwy Uropet va eivat
S0oKoAn otV apxn, A eivat evag KaAog TpoTiog va
€€aoKnoETE TV Iapatnpnukdtna oag! Mpoteivetal o
TIOPAKATW TPOTIOG;
1. Mpwta PETPATE Ta KAASLA, ESKvavrou; anod v
YAQOTPQ 00G KAl LETPWVTOG TIPOCEKTIKA TA TAQKISLa
kaBe dladoxng kKhadiwyv. MiookAelvovtag ta patia, tTa
Kh\adLd yivovtat o eudLakpLra Kal elval EVKOAOTEPN
n katapétpnon toug!
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2. 'Emetta, YeTpdte ta AouAoudia, Toug Bpoxoug Kat
TENOG Ta axpnotomnointa makidla Spaong.

3. MpooBeote OAa Ta MapAmMavw ya va Bpelte n
oUVOAk  PBaBuoloyla cag. H onuelwon Ttwv
ETUHEPOUG TTOVTIWV Umopel va BonBroeL.

Mouyvidt pe 2 Naikteg:
e OL yAaoTtpeg mou Ba em\eCeTe Mpénel va elval og
Slaywvieg BETELG.
e To mhakibla cag pmopolv va cuvdeBolv e TIg
QVEVEPYEC YAAOTPEC. 2 QUTH TNV TePUTTwon,
Kepbilete +2 mévToug.

Mouxvidt pe 3 Naikteg: Ta mMakidLd oag Sev pmopouv
va ouvOeBoUV e TNV avevepyr YAAOTpO.

Opadko Mauyvidi: Otav nailete pe 4 maikteg, wropeite
€lTe va TAIETE QTOUIKA, E(TE OMASIKA, HE TOUG
Slaywvioug maikteg va oxnuatilovv opadeg. e autr
™V TEPITTWON, TO A VIOL TIPOCAPHOlETAL WG EENG:
* Mriopeite va mpoobéoete Thakibla oxt pévo oto
UTO 600G, AMA KaL 0TO GUTO TOU CUHTAKTN OO,
e Ta makibla pacng oxvouy ya g opadec. Ma
napadeypa, pe o YaAiSL, propelte va kopete eva
mAakidlo amd to GuTd 0ag ) To GUTO TOU CUUALKTN
oac.
* O UMEPTATOG OTOXOG OTO OpabIKG TaxviBL elvat va
EVWOETE Ta GUTA 00C. Av Ta KAaSLA oag ouvdeBolv
e To GUTO Tou cupmaiktn oag, kepdileTe 2 emuTAgéov
movrouc!
o [la TNV TeAKN BaBpoloyia, To oUVoAo KaBe opddag
TIPOKUTITEL At TNV TPOCHOAKN TWV TIOVIWY Twv SU0
TIOUKTWY TNG ORLAdAG.

Verwunschener Garten
INHALT (1): 1 Spielbrett, 100 Spielsteine, 1
Baumwollbeutel

SPIELANLEITUNG: Zum Aufbauen des Spiels wahit
jeder Spieler einen Blumentopf. Alle Spielsteine werden
in den Beutel gelegt, der neben dem Spielbrett
positioniert ist. In der ersten Runde beginnt der Spieler,
der zuletzt eine Pflanze gepflanzt oder gegossen hat! In
den folgenden Runden spielt der Gewinner der
vorherigen Runde zuerst. In deinem Zug ziehst du blind
(ohne hineinzusehen!) einen Spielstein aus dem Beutel:
1. Handelt es sich um einen Ast- oder Bluten-Stein,
lege ihn gemaR den folgenden Anweisungen auf das
Spielbrett:
e Er muss an einen bereits vorhandenen Ast deiner
Pflanze angebunden werden, sodass eine Astlinie
entsteht (2.1).
¢ Du darfst deinen Spielstein neben einen Spielstein
deines Gegners platzieren, aber dein Ast bzw. deine
Blite darf nicht mit dem Ast des Gegners verbunden
werden (2.2).
e legst du einen Ast, kann die Linie fortgefiihrt
werden; legst du jedoch eine Blite, ist diese Linie
abgeschlossen und es dirfen keine weiteren Steine
hinzugefugt werden.
¢ Gibt es keine mogliche Position, um den Ast- oder
Bliten-Stein zu platzieren, verlierst du deinen Zug —
gib den Stein in den Beutel zurtick und das Spiel geht
weiter.

2. Handelt es sich um einen Aktions-Stein, erfolgen

folgende Aktionen:
¢ Rechen: Du darfst einen , Endstein” (Ast oder Blite)
aus der Pflanze eines Gegners entfernen. (Ein
,Endstein” ist der letzte Stein einer Astlinie.)
e Schere: Du darfst einen Endstein aus deiner eigenen
Pflanze entfernen.
¢ Raupe: Du kannst entweder eine Blite aus deiner
Pflanze nehmen und an einen Ast-Stein eines Gegners
anfligen oder eine Blite aus der Pflanze eines Gegners
nehmen und an deine eigene anfligen (dies ist
ndtzlich, um Punkte zu sammeln!).
e Giekanne: Du darfst 2 zusatzliche Spielsteine aus
dem Beutel ziehen! Diese konnen beliebig sein, auler
einer GieRkanne (ziehst du eine GieRkanne, legst du
sie zurtick in den Beutel und ziehst erneut). Du kannst
die beiden Steine in beliebiger Reihenfolge ausspielen.
Zum Beispiel: Ziehst du einen Ast- und einen Scheren-
Stein, kannst du mit der Schere eine deiner Bliten
abschneiden und den Ast an deren Stelle platzieren!

ALLGEMEINE HINWEISE
e Achte beim Verschieben oder Entfernen eines
Endsteins aus deiner oder der Pflanze eines Gegners
darauf, dass keine Aste oder Bliten abgetrennt
werden.
¢ Nach Einsatz eines Aktions-Steins drehst du diesen
um und legst ihn auBerhalb des Beutels ab.
e Du kannst wahlen, ob du den Aktions-Stein sofort
einsetzt oder fur spatere Runden aufhebst und in
diesem Zug keinen Spielstein ziehst. Beachte, dass du
in einem Zug hochstens einen Aktions-Stein
verwenden darfst.

Das Spiel endet, wenn alle Felder auf dem Spielbrett
belegt sind oder in einer kompletten Runde kein Spieler
mehr einen Zug ausflihren kann (weder durch
Hinzufligen von Steinen noch durch den Einsatz von
Aktions-Steinen). Gewinner ist der Spieler mit den
meisten Punkten.

PUNKTE
e Jeder Ast-Stein zahlt 1 Punkt.
e Jeder Bluten-Stein zahlt 2 Punkte.
e Jede geschlossene Schleife (bestehend aus 4
Steinen) flgt 1 Punkt hinzu (2.3).
e Jeder ungenutzte Aktions-Stein zahlt 1 Punkt.

Pro-Tipp: Das Zahlen der Punkte kann am Anfang

knifflig sein, aber es scharft deine Beobachtungsgabe!
1. Zahle zuerst die Ast-Steine, beginnend bei deinem
Topf, und arbeite dich entlang jeder Astlinie. Ein
leichtes Zusammenkneifen der Augen kann helfen,
die Aste besser zu erkennen.
2. Zahle danach die Bliten, anschlieRend die Schleifen
und schlieRlich alle ungenutzten Aktions-Steine.
3.Addierealle Einzelbetrdge, um deine Gesamtsumme
zu erhalten — das Aufschreiben der Werte kann
nitzlich sein.

2-Spieler-Modus:
« Die Blumentopfe sollten diagonal gegentiberliegen.
e Du darfst deine Steine an einen inaktiven Topf
anfugen —in diesem Fall erhaltst du 2 Punkte.
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3-Spieler-Modus: Beim Spielen mit 3 Spielern ist es
nicht moglich, Steine an den inaktiven Topf anzufuigen.

Team-Modus (4 Spieler): |hr konnt entweder als 4
Einzelspieler  antreten  oder  die  diagonal
gegeniberliegenden Spieler bilden Teams.
e In Teamspielen dlrfen Ast-Steine nicht nur an deine
eigene, sondern auch an die Pflanze deines
Teamkollegen angebunden werden.
o Alle Aktions-Steine gelten flr das Team — mit der
Schere kannst du beispielsweise auch einen Stein aus
der Pflanze deines Teamkollegen entfernen.
¢ Das Ziel im Team-Modus ist es, die Pflanzen beider
Teammitglieder miteinander zu verbinden — gelingt
dies, gibt es 2 Zusatzpunkte!
¢ Der Endstand des Teams wird durch Addition der
Einzelpunktzahlen beider Spieler ermittelt.

Enredos del jardin
CONTENIDO (1): 1 tablero de juego, 100 fichas, 1
bolsita de algodon

COMO SE JUEGA: Para preparar el juego, cada jugador
elige una maceta de jardin. Todas las fichas se colocan
en la bolsa que se encuentra al lado del tablero. jPara la
primera ronda, el jugador que plantoé o regd una planta
mas recientemente juega primero! Para las siguientes
rondas, el ganador de la ronda anterior juega primero.
Enltu turno, sacas al azar (jy sin mirar!) una ficha de la
olsa:

1. Si es una rama o una loseta de flor, coldcala en el
tablero siguiendo las siguientes instrucciones:
Debe estar conectado a una rama existente de su planta
para crear una linea ramal (2.1)
e Puedes colocar tu ficha al lado de la ficha de un
oponente, pero tu rama/flor no debe conectarse con
la rama del oponente (2.2).
e Si colocas una rama, la linea puede continuar, pero
si colocas una flor, esta linea ahora estd cerrada y no
se le pueden agregar mas mosaicos.
* Si no hay posiciones posibles para colocar la loseta
de rama/flor, pierdes tu turno, devuelves la loseta a la
bolsa y el juego continta.
2. Si es una loseta de accion, ocurren las siguientes
acciones:
e Rastrillo: puedes quitar una “ficha final” (rama o
flor) de la planta de un oponente. Una “placa final” es
la Ultima ficha de un ramal.
« Tijeras: Puedes quitar una teja del extremo (rama o
flor) de tu propia planta.
¢ Oruga: Puedes coger una flor de tu planta y unirla a
una rama de un oponente o coger una flor de la planta
de un oponente y unirla a la tuya (jesto es Util para
ganar puntos!).
¢ Regadera: jpuedes sacar 2 fichas adicionales de la
bolsal Estas fichas pueden ser cualquier cosa excepto
una regadera (si sacas una regadera, la vuelves a
poner en la bolsay vuelves a sacar). Puedes jugar las 2
fichas en cualquier orden. Por ejemplo, si dibujas una
rama y un mosaico de tijeras, puedes usar las tijeras
para cortar una de tus flores y luego colocar la rama
en ese lugar.

Notas generales

¢ Cuando mueves o quitas una ficha final de tu propia
planta o de la de un oponente, asegurate de no dejar
ninguna rama o flor desconectada.

¢ Después de usar una ficha de accion, dale la vueltay
mantenla fuera de la bolsa.

e Puedes elegir entre usar la ficha de accion
inmediatamente o guardarla para las siguientes
rondas, saltandote este turno. Cuando elijas usarlo,
no sacaras una ficha de la bolsa en esa ronda, sino que
usaras la ficha de accién. Ten en cuenta que, en tu
turno, no puedes utilizar mas de una ficha de accion.

El juego termina cuando todas las casillas del tablero
estan llenas de fichas o si, durante una ronda completa,
ningun jugador tiene mas movimientos (ni suma fichas
ni usa fichas de accion). El ganador es el jugador con
mas puntos.

Los puntos se cuentan de la siguiente manera:
e Cada pieza de rama de tu planta cuenta como 1
punto.
e Cada ficha de flor cuenta como 2 puntos.
e Cada circuito cerrado (compuesto por 4 fichas)
suma 1 punto (2.3).
e Cada ficha de accién no utilizada suma 1 punto.

Consejo profesional: contar los puntos puede ser
complicado al principio, ipero es una buena manera de
mejorar tu habilidad de observacion! Aqui hay un
método sugerido:
1. Cuente primero las fichas de rama, comenzando
desde su maceta y contando cuidadosamente las
fichas de cada rama. Entrecerrar los ojos puede
ayudar a que las ramas se destaquen mas y esto hace
que contar sea mas facil.
2. Cuente las flores, luego los circuitos cerrados y
finalmente cuente las fichas de accién no utilizadas.
3. iSuma todas las cantidades para obtener tu
puntuacion total! Anotar las cantidades por separado
puede resultar util.

Modo de 2 jugadores: Cuando juegas con 2 jugadores:
e Los botes en juego deben estar diagonalmente
opuestos entre si.
¢ Puedes adjuntar tus fichas a una maceta inactiva. Si
esto sucede, obtienes 2 puntos.

Modo de 3 jugadores: cuando juegas con 3 jugadores,
no puedes adjuntar tus fichas al bote inactivo.

Modo Equipo: Cuando juegas con 4 jugadores, puedes
jugar como 4 individuos o hacer que los jugadores
diagonalmente opuestos formen equipos. En este caso,
el juego se ajusta de la siguiente manera:
e Puedes adjuntar mosaicos de ramas no solo a tu
propia planta sino también a la planta de tu
compafiero de equipo.
e Todos los mosaicos de accion se aplican a los
equipos. Por ejemplo, con las tijeras también puedes
cortar un azulejo de la planta de tu compafiero de
equipo.
¢ jEl objetivo final en el modo equipo es que un
equipo conecte sus plantas! Si tus sucursales se
conectan con la planta de tu compafiero de equipo,
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jse otorgan 2 puntos adicionales!
e La puntuacion final de cada equipo se calcula
sumando los puntos separados de cada compafiero.

Jardin Méli-Mélo
® CONTENU (1): 1 plateau de jeu, 100tuiles, 1 sacde
coton

COMMENT JOUER: Pour débuter, chaque joueur
choisit un pot de jardin. Toutes les tuiles sont placées
dans la pochette. Pour le premier tour, le joueur qui a
planté ou arrosé une plante le dernier joue en premier
I'Pour les tours suivants, le vainqueur du tour précédent
joue en premier. A votre tour, vous piochez au hasard
(sans regarder) une tuile dans la pochette.

1. S'il s'agit d'une branche ou d'une fleur, placez-la sur le
plateau en suivant les instructions ci-dessous :
e Latuile doit étre attaché a une branche existante de
votre plante afin de créer une ligne de dérivation (fig.
2.1)
¢ \ous pouvez placer votre tuile a coté d’'une tuile
d’un adversaire, mais votre branche/fleur ne doit pas
se connecter avec la branche de 'adversaire (fig. 2.2).
* Si vous placez une branche, la ligne peut continuer,
mais si vous placez une fleur, cette ligne est désormais
fermée et aucune autre tuile ne peut y étre ajoutée.
e S'iln'y a plus d'emplacements possibles pour placer
la tuile branche/fleur, vous perdez votre tour, vous
remettez la tuile dans la pochette et le jeu continue.
2. S'il s'agit d’une tuile d’action, les actions suivantes se
produisent.
¢ Rateau: Vous pouvez retirer la derniere tuile de fin
(branche ou fleur) de la plante d’'un adversaire.
e Ciseau: Vous pouvez retirer une tuile d'extrémité
(branche ou fleur) de votre propre plante.
e Chenille: Vous pouvez soit prendre une fleur de
votre plante et |'attacher a une tuile de branche d'un
adversaire, soit prendre une fleur de la plante d'un
adversaire et |'attacher a la votre (c'est utile pour
gagner des points).
e Arrosoir: Vous pouvez piocher 2 tuiles
supplémentaires dans la pochette. Ces tuiles peuvent
étre n'importe quoi, sauf un arrosoir (si vous piochez
un arrosoir, vous le remettez dans la pochette et vous
piochez a nouveau). Vous pouvez jouer les 2 tuiles
dans n'importe quel ordre. Par exemple, si vous
piochez une branche et un ciseau, vous pouvez utiliser
le ciseau pour couper une de vos fleurs, puis placer la
branche a cet endroit.

Remarque générale:
e Lorsque vous déplacez ou retirez une tuile de fin de
votre plante ou de celle d'un adversaire, assurez-vous
qu'elle ne laisse aucune branche/fleur déconnectée.
¢ Aprées avoir utilisé une tuile d’action, retournez-la et
conservez-la a I'extérieur de la pochette.
e Vous pouvez choisir d'utiliser la tuile action
immédiatement ou de la conserver pour les tours
suivants, en sautant ce tour. Lorsque vous choisissez
de l'utiliser, vous ne piochez pas de tuile dans la
bourse a ce tour et vous utilisez |a tuile action. Gardez
a I'esprit que pendant votre tour, vous ne pouvez pas
utiliser plus d'une tuile action.

e La partie se termine lorsque toutes les cases du
plateau sont remplies de tuiles ou si, pendant toute
une manche, aucun joueur n'a plus de déplacement
(ni ajout de tuiles, ni utilisation de tuiles action). Le
gagnant est le joueur qui a le plus de points.

Les points sont comptés comme suit
¢ Chaque tuile branche de votre plante compte pour
1 point.
¢ Chaque tuile fleur compte pour 2 points.
e Chaque boucle fermée (composée de 4 tuiles)
ajoute 1 point (fig.2,3).
¢ Chaque tuile d’action non utilisée ajoute 1 point.

Conseil de pro: Compter les points peut étre délicat au
début, mais c’est un bon moyen d7aiguiser votre
capacité d'observation.

Une méthode suggerée:
1. Comptez d'abord les branches en commengant par
votre pot et en comptant soigneusement les branches
de chaque ligne de branches.
2. Comptez les fleurs, puis les boucles et enfin
comptez les tuiles d'action inutilisées.
3. Additionnez tous les montants pour obtenir votre
score total. Il peut étre utile d'écrire les différents
pointages.

2 joueurs: Quand vous jouez a deux joueurs:
e | es pots de jeu doivent étre diagonalement opposés
I'un a lautre.
¢ \Jous pouvez attacher vos tuiles a un pot inactif. Si
cela se produit, vous obtenez 2 points.

3 joueurs: Lorsque vous jouez a 3 joueurs, vous ne
pouvez pas attacher vos tuiles au pot inactif.

En équipe: Lorsque vous jouez a 4 joueurs, vous pouvez
jouer a 4 ou faire en sorte de jouer en équipe. Le jeu se
déroule comme ci-dessous:
e \ous pouvez attacher des tuiles de branche non
seulement a votre propre plante, mais également a
celle de votre coéquipier.
 Toutes les tuiles d'action s'appliquent aux équipes.
Par exemple, avec le ciseau, vous pouvez également
couper une tuile de la plante de votre coéquipier.
e Le but ultime du mode équipe est de connecter ses
plantes. Sivos branches se connectent a la plante de
votre  coéquipier, vous gagnez 2  points
supplémentaires !
e Le score final de chaque équipe est calculé en
additionnant les points séparés de chaque coéquipier.

Grovigli da Giardino
CONTENUTO (1): 1 tabellone di gioco, 100
tesserae, 1 sacchetto di cotone

COMIE SI GIOCA: Per preparare il gioco, ogni giocatore
sceglie un vaso da giardino. Tutte le tessere vengono
mescolate e inserite nel sacchetto, posizionato accanto
al tabellone. Nel primo round, inizia il giocatore che pil
recentemente ha piantato o annaffiato una pianta! Nei
round successivi, inizia il vincitore del round precedente.
Durante il proprio turno, il giocatore pesca una tessera
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a caso dal sacchetto senza guardare:

1. Se si tratta di una tessera ramo o fiore, posizionala
sul tabellone seguendo queste regole:
* Deve essere collegata a un ramo esistente della tua
pianta per creare una linea continua (2.1).
e PuoO essere posizionata accanto alla tessera di un
avversario, ma il tuo ramo o fiore non puo collegarsi al
ramo del tuo avversario (2.2).
 Se piazzi una tessera ramo, la linea puo continuare.
Se piazzi un fiore, la linea si chiude e non si possono
piu aggiungere altre tessere a quella linea.
¢ Se non ci sono posizioni disponibili per piazzare la
tessera, perdi il turno, rimetti la tessera nel sacchetto
e il gioco continua.
2. Se si tratta di una tessera azione, si applicano i
seguenti effetti:
¢ Rastrello: puoi rimuovere una tessera "terminale"
(ramo o fiore) dalla pianta di un avversario. Una
tessera terminale & 'ultima di una linea di rami.
e Forbici: puoi rimuovere una tessera terminale (ramo
o fiore) dalla tua pianta.
¢ Bruco: puoi prendere un fiore dalla tua pianta e
attaccarlo a un ramo di un avversario o prendere un
fiore da un avversario e attaccarlo alla tua pianta (utile
per guadagnare punti!).
¢ Annaffiatoio: puoi pescare 2 tessere aggiuntive dal
sacchetto! Queste tessere possono essere di qualsiasi
tipo, tranne un altro annaffiatoio (se lo peschi, lo
rimetti nel sacchetto e peschi di nuovo). Puoi giocare
le due tessere in qualsiasi ordine. Ad esempio, se
peschi un ramo e una tessera forbici, puoi usare le
forbici per rimuovere un tuo fiore e poi piazzare il
ramo in quello spazio.

NOTE GENERALI
¢ Quando rimuovi o sposti una tessera terminale dalla
tua pianta o da quella di un avversario, assicurati che
non lasci rami o fiori scollegati.
e Dopo aver utilizzato una tessera azione, girala a
faccia in giti e mettila fuori dal sacchetto.
¢ Puoi scegliere di usare subito una tessera azione o
conservarla per i turni successivi, saltando il turno
attuale. Quando scegli di usarla, non pescherai una
tessera dal sacchetto in quel round. Ricorda che in un
turno non puoi usare piu di una tessera azione.

Il gioco termina quando tutte le caselle del tabellone
sono riempite con tessere o se, per un intero round,
nessun giocatore puo piu effettuare mosse (né piazzare
tessere né usare tessere azione). Il vincitore e il
giocatore con il punteggio piu alto.

| punti vengono calcolati come segue:
¢ Ogni tessera ramo della tua pianta vale 1 punto.
¢ Ogni tessera fiore vale 2 punti.
e Ogni circuito chiuso (composto da 4 tessere)
aggiunge 1 punto (2.3).
¢ Ogni tessera azione inutilizzata vale 1 punto.

Suggerimento per il conteggio dei punti: Contare i
punti puo essere complicato all'inizio, ma e un buon
modo per affinare la tua capacita di osservazione! Ecco
un metodo suggerito:

1. Conta prima le tessere ramo partendo dal tuo vaso,

seguendo attentamente ogni linea di rami. Strizzare
gli occhi puo aiutare a distinguere meglio le
connessioni!

2. Conta i fiori, poi i circuiti chiusi e infine le tessere
azione inutilizzate.

3. Somma tutti i punteggi per ottenere il totale!
Scrivere i punteggi separatamente puo aiutare a non
perdere il conto.

Modalita 2 giocatori:
e | vasi di partenza devono essere posizionati in
diagonale tra loro.
¢ Puoi attaccare le tue tessere a un vaso inattivo. Se
lo fai, guadagni 2 punti.

Modalita 3 giocatori: Non puoi attaccare le tue tessere
al vaso inattivo.

Modalita a squadre (4 giocatori): Si puod giocare
individualmente o formando squadre con i giocatori in
diagonale. In questo caso:
¢ Puoi collegare le tue tessere non solo alla tua pianta
ma anche a quella del tuo compagno di squadra.
e Tutte le tessere azione si applicano anche al
compagno di squadra (esempio: con le forbici puoi
tagliare una tessera anche dalla sua pianta).
* Obiettivo speciale della modalita a squadre: se riesci
a collegare la tua pianta a quella del tuo compagno,
guadagnate 2 punti extra!
¢ || punteggio finale della squadra si calcola sommando
i punti individuali di entrambi i giocatori.

Gra planszowa Garden Tangles
ZAWARTOSC (1): 1 plansza do gry, 100 kafelkdw, 1
bawetniany woreczek

JAK GRAC: Aby przygotowaé gre, kazdy gracz wybiera
doniczke w ogrodzie. Wszystkie kafelki umieszcza sie w
woreczku, ktory ktadzie sie obok planszy. W pierwszej
rundzie zaczyna gracz, ktéry ostatnio sadzit lub podlewat
rosline! W kolejnych rundach pierwszy ruch wykonuje
zwyciezca poprzedniej rundy.
Podczas swojej tury losowo (i bez patrzenia!) wyciggasz
kafelek z woreczka:
1. Jesli to kafelek gatezi lub kwiatu, umieszczasz go na
planszy, stosujac sie do ponizszych zasad:
e Musi byc dotgczony do istniejacej gatezi twojej
rosliny, tworzac linie gatezi (2.1).
e Mozesz umiescic¢ kafelek obok kafelka przeciwnika,
ale twoja gataz/kwiat nie moze tgczy¢ sie z jego gatezig
2.2

e Jesli umiescisz gafaz, linia moze by¢ kontynuowana,
ale jesli umiescisz kwiat, linia zostaje zamknieta i nie
mozna do niej dodawac kolejnych kafelkdw.
e Jedli nie ma mozliwego miejsca na umieszczenie
kafelka gatezi lub kwiatu, tracisz ture, zwracasz kafelek
do woreczka i gra toczy sie dalej.
2. Jedli to kafelek akcji, wykonujesz nastepujace
dziatania:
e Grabie: Mozesz usungc jeden ,koncowy kafelek”
(gataz lub kwiat) z rodliny przeciwnika. ,Korncowy
kafelek” to ostatni kafelek w linii gatezi.
¢ Nozyczki: Mozesz usuna¢ jeden koricowy kafelek
(gataz lub kwiat) ze swojej rosliny.
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¢ Gasienica: Mozesz zabra¢ kwiat ze swojej rosliny i
dotaczy¢ go do gatezi przeciwnika lub zabrac kwiat z
rosliny przeciwnika i dotaczy¢ go do swojej (przydatne
do zdobywania punktow!).

* Konewka: Mozesz wylosowac 2 dodatkowe kafelki z
woreczka! Mogg to by¢ dowolne kafelki poza konewkg
(jesli wylosujesz konewke, odktadasz jg do woreczka i
losujesz ponownie). Mozesz uzy¢ obu kafelkéow w
dowolnej kolejnosci. Na przyktad, jesli wylosujesz
gataz i nozyczki, mozesz najpierw uzy¢ nozyczek, aby
usunac jeden ze swoich kwiatow, a nastepnie umiesci¢
gatgz w tym miejscul!

WAZNE ZASADY
¢ Usuwajac lub przenoszac koricowy kafelek ze swojej
lub cudzej rosliny, upewnij sie, ze nie pozostawia on
zadnych gatezi/kwiatow odtgczonych.
¢ Po uzyciu kafelka akcji, odwrdé¢ go na druga strone i
trzymaj poza woreczkiem.
¢ Mozesz zdecydowad, czy chcesz uzy¢ kafelka akcji od
razu, czy zachowac go na kolejne rundy, tracac w tej
turze mozliwos¢ losowania kafelka z woreczka. W
jednej turze nie mozesz uzy¢ wiecej niz jednego
kafelka akgji.
Gra konczy sie, gdy wszystkie pola na planszy zostang
zapetnione kafelkami lub jesli w catej rundzie zaden
gracz nie ma juz mozliwosci wykonania ruchu (ani
dodania kafelkow, ani uzycia kafelka akgji).

PUNKTACIA
Zwycieza gracz z najwieksza liczbg punktéw. Punkty
przyznawane sg w nastepujacy sposob:
* Kazdy kafelek gatezi twojej rosliny to 1 punkt.
¢ Kazdy kafelek kwiatu to 2 punkty.
¢ Kazda zamknieta petla (ztozona z 4 kafelkéw) dodaje
1 punkt (2.3).
¢ Kazdy niewykorzystany kafelek akcji dodaje 1 punkt.

Porada: Liczenie punktéw moze by¢ trudne na poczatku,
ale to Swietne Ccwiczenie spostrzegawczosci! Oto
sugerowana metoda:
1. Najpierw policz kafelki gatezi, zaczynajac od swojej
doniczki i uwaznie Sledzac kazda linie gatezi. Mruzenie
oczu moze pomoc w wyroznieniu gatezi i utatwic
liczenie!
2. Nastepnie policz kwiaty, potem petle i na koncu
niewykorzystane kafelki akcji.
3. Zsumuj wszystkie wartosci, aby uzyska¢ koricowy
wynik!  Mozesz zapisywa¢ wyniki, aby uniknac
pomytek.

Gra dla 2 graczy:
 Doniczki graczy powinny znajdowac sie po przekatnej
planszy.
e Mozesz dotgczy¢é swoje kafelki do nieaktywnej
doniczki. Jesli to zrobisz, zdobywasz 2 punkty.

Gra dla 3 graczy: Nie mozna dotaczac¢ kafelkow do
nieaktywnej doniczki.

Gra druzynowa (4 graczy): Mozecie gra¢ indywidualnie
lub w zespotach, gdzie gracze siedzacy po przekatnej
tworzg druzyne. W trybie druzynowym obowigzujg
nastepujace zasady:

e Mozesz dotaczac kafelki gatezi nie tylko do swojej

rosliny, ale takze do rosliny swojego partnera.

o Wszystkie kafelki akcji dotycza catego zespotu. Na
przyktad, uzywajac nozyczek, mozesz odcigc kafelek
takze z rosliny swojego partnera.

e Celem druzyny jest potgczenie roslin! Jesli gatezie
twojej rosliny potaczg sie z rosling partnera, druzyna
zdobywa dodatkowe 2 punkty!

e Koncowy wynik druzyny to suma punktow obu
graczy.

Gradina roditoare
CONTINUT (1): 1 tabla de joc, 100 de piese,
saculet de bumbac

CUM SE JOACA: Pentru a pregiti jocul, fiecare jucitor
alege un ghiveci de gradina. Toate piesele sunt plasate

n saculet care este pozitionat Ianga tabla de joc. Pentru

prima runda, jucdtorul care a plantat sau a udat cel mai
recent o planta joaca primul! Pentru rundele urmatoare,
castigatorul rundei precedente joacd primul. La randul
sau, fiecare jucdtor extrage aleatoriu (fara a privil) o
piesd din sdculet:
1. Daca este o ramura sau o floare, o asaza pe tabld
urmand instructiunile de mai jos:
e Trebuie atasata la o ramura existentd a plantei sale,
astfel incat sa creeze o linie de ramura (2.1).
e Poate plasa piesa langa piesa unui adversar, dar
ramura/floarea sa nu trebuie sa se conecteze cu
ramura adversarului (2.2).
e Daca plaseaza o ramurd, linia poate continua, dar
dacd plaseaza o floare, aceastd linie este acum inchisa
si nu mai pot fi adaugate alte piese.
e Dacd nu exista pozitii posibile pentru a plasa piesa
ramurd/floare, pierde randul, reasaza piesa in saculet
si jocul continua.
2. Daca este o piesa actiune, au loc urmdtoarele
actiuni:
e Grebla: Poti elimina o ,piesa finala” (ramura sau
floare) din planta unui adversar. O ,piesa finala” este
ultima piesa dintr-o linie de ramura.
* Foarfeca: Poti elimina o piesa finald (ramura sau
floare) din propria planta.
¢ Omida: Poti lua o floare de la planta ta si sa o atasezi
la o piesd ramura a unui adversar, sau poti lua o floare
de la planta unui adversar si sa o atasezi la planta ta
(acest lucru este util pentru a castiga puncte!).
¢ Udat: Poti extrage 2 piese suplimentare din sdculet!
Aceste piese pot fi orice, cu exceptia unei piese udat
(daca extragi o piesd udat, o pui inapoi in saculet si
extragi din nou). Poti plasa cele 2 piese in orice ordine.
De exemplu, dacd extragi o ramura si o piesa foarfecs,
poti folosi foarfeca pentru a taia o floare de la planta
ta si apoi plasezi ramura in acel loc!

Note generale

e Cand muti sau elimini o piesa finala de la propria ta
planta sau de la planta unui adversar, asigura-te cd nu
raman ramuri/flori neconectate.

* Dupa ce folosesti o piesd actiune, intoarce-o cu fata
n jos si pastreaz-o in afara saculetului.

e Poti alege sa folosesti piesa actiune imediat sau sd o
salvezi pentru rundele urmatoare, sarind acest rand.
Cand alegi sa o folosesti, nu vei extrage o piesa din
sdculet n acea runda, dar in schimb vei folosi piesa

SVOORA-TSIRONIS S.A. ¢ 3rd kim. Thermi- Tagarades, 57 001, Thessaloniki, Greece
g Tel.: +(30) 2310 467 077 * E-mail: info@svoora.com * www.svoora.com



actiune. Atentie, la rundal ta nu poti folosi mai mult de
0 piesa actiune.

Jocul se termina cand toate patratele de pe tabla sunt
completate cu piese sau daca, intr-o intreaga runda,
niciun jucdtor nu mai poate face miscari (nici adaugand
piese, nici folosind piese actiune). Castigatorul este
jucdtorul cu cele mai multe puncte.

Punctele se calculeaza astfel:
e Fiecare piesa ramura a plantei tale conteazd 1 punct.
e Fiecare piesa floare conteaza 2 puncte.
e Fiecare bucla inchisa (formata din 4 piese) adauga 1
punct (2.3).
e Fiecare piesa actiune nefolosita adaugd 1 punct.

Sfaturi utile:
Numararea punctelor poate fi dificila la inceput, dar
este un mod bun de a-ti exersa abilitatile de observare!
lata o metoda sugerata:
1. Numara mai intdi piesele ramurd, incepand de la
ghiveciul tdu si numarand cu atentie piesele fiecarei
linii de ramura.
2. Numadra florile, apoi buclele si in final piesele
actiune nefolosite.
3. Aduna toate valorile pentru scorul tau totall
Notarea valorilor separate poate ajuta.
Mod 2 Jucdtori:

Cand joaca 2 jucatori:

¢ Ghivecele jucdtorilor trebuie sa fie in opozitie unul
fata de altul.

e Poti atasa piesele tale la un ghiveci inactiv. Daca se
ntampla acest lucru, primesti 2 puncte.

Mod 3 Jucatori: Cand joci cu 3 jucatori, nu poti atasa
piesele tale la ghiveciul inactiv.

Mod Echipe: Cand joci cu 4 jucdtori, pot juca fie 4
jucdtori individual, fie se pot forma echipe cu jucatorii
aflati pe pozitii diagonale. In acest caz, jocul se ajusteazd
astfel:
 Poti atasa piesele ramura nu doar la planta ta, cisi la
planta coechipierului tau.
e Toate piesele actiune se aplicd echipelor. De
exemplu, cu foarfeca, poti taia o piesa de la planta
coechipierului tau.
e Scopul final in modul echipe este ca o echipa sa
conecteze plantele lor! Daca ramurile tale se
conecteazd cu planta coechipierului tau, se acordd 2
puncte suplimentare!
e Scorul final al fiecarei echipe se calculeaza prin
adunarea punctelor separate ale fiecdrui coechipier.

Tuin Tegels
INHOUD (1): 1 speelbord, 100 tegels, 1 katoenen
zakje

HOE TE SPELEN: Om het spel op te zetten, kiest elke
speler een tuinpot. Alle tegels worden in het zakje
gelegd dat naast het bord is geplaatst. Voor de eerste
ronde speelt de speler die het laatst een plant heeft
geplant of water heeft gegeven als eerste! Voor de
volgende rondes speelt de winnaar van de vorige ronde

als eerste. Tijdens jouw beurt trek je willekeurig (en
zonder te kijken!) een tegel uit de buidel:
1. Als het een tak- of bloementegel is, plaats je deze op
het bord volgens de onderstaande instructies:
e Deze moet aan een bestaande tak van je plant
worden bevestigd om een takkenlijn te creéren (2.1)
e Je kunt je tegel naast de tegel van een tegenstander
plaatsen, maar je tak/bloem mag niet in contact
komen met de tak van de tegenstander (2.2).
e Als je een tak plaatst, kan de lijn doorgaan, maar als
je een bloem plaatst, is deze lijn nu gesloten en
kunnen er geen tegels meer aan worden toegevoegd.
e Als er geen mogelijke posities zijn om de tak/
bloemtegel te plaatsen, verlies je je beurt, je legt de
tegel terug in de buidel en het spel gaat verder.
2i Als het een actietegel is, vinden de volgende acties
plaats:
¢ Hark: Je kunt één "eindtegel" (tak of bloem) van de
plant van een tegenstander verwijderen. Een
"eindtegel" is de laatste tegel van een taklijn
e Schaar: Je kunt één eindtegel (tak of bloem) van je
eigen plant verwijderen.
* Rups: Je kunt een bloem van je plant nemen en deze
aan een taktegel van een tegenstander bevestigen of
een bloem van de plant van een tegenstander nemen
en deze aan je eigen plant bevestigen (dit is handig
om punten te verdienen!).
e Gieter: Je mag 2 extra tegels uit het zakje trekken!
Deze tegels kunnen van alles zijn, behalve een gieter
(als je een gieter trekt, doe je deze terug in het zakje
en trek je opnieuw). Je kunt de 2 tegels in willekeurige
volgorde spelen. Als je bijvoorbeeld een tak- en een
schaartegel trekt, kun je de schaar gebruiken om een
van je bloemen te knippen en de tak vervolgens op
die plek te leggen!

Algemene opmerkingen
¢ \Wanneer je een eindtegel van je eigen plant of die
van een tegenstander verplaatst of verwijdert, zorg er
dan voor dat er geen takken/bloemen losraken.
e Draai na het gebruiken van een actietegel deze om
en houd deze buiten de pouch.
¢ Je kunt ervoor kiezen om de actietegel direct te
gebruiken of deze te bewaren voor de volgende
rondes, waarbij je deze beurt overslaat. Wanneer je
ervoor kiest om deze te gebruiken, trek je in die ronde
geen tegel uit de pouch, maar gebruik je in plaats
daarvan de actietegel. Houd er rekening mee dat je in
jouw beurt niet meer dan één actietegel kunt
gebruiken.

Het spel eindigt wanneer alle vakjes op het bord gevuld
zijn met tegels of als, gedurende een hele ronde, geen
enkele speler nog een zet heeft (geen tegels toevoegen
of actietegels gebruiken). De winnaar is de speler met
de meeste punten.

Punten worden als volgt geteld:
o Elke taktegel van je plant telt als 1 punt.
e Elke bloementegel telt als 2 punten.
e Elke gesloten lus (bestaande uit 4 tegels) voegt 1
punt toe (2.3).
¢ Elke ongebruikte actietegel voegt 1 punt toe.

Pro tip: Het tellen van de punten kan in het begin lastig
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ziin, maar het is een goede manier om je
observatievermogen te verbeteren! Hier is een
voorgestelde methode:
1. Tel eerst de taktegels, beginnend bij je pot en
zorgvuldig de tegels van elke taklijn tellend. Door je
ogen te knijpen, kun je de takken meer laten opvallen
en dit maakt het tellen gemakkelijker!
2. Tel de bloemen, dan de lussen en tel ten slotte alle
ongebruikte actietegels.
3. Tel alle bedragen op voor je totaalscore! Het kan
helpen om de bedragen apart op te schrijven.

2-spelermodus: Wanneer je met 2 spelers speelt:
¢ De speelpotten moeten diagonaal tegenover elkaar
staan.
¢ Je kunt je tegels aan een inactieve pot bevestigen.
Als dit gebeurt, krijg je 2 punten.

3-spelermodus: Wanneer je met 3 spelers speelt, kun
je je tegels niet aan de inactieve pot bevestigen.

Teammodus: Wanneer je met 4 spelers speelt, kun je
als 4 individuen spelen of de diagonaal tegenover elkaar
liggende spelers teams laten vormen. In dit geval past
het spel zich als volgt aan:
e Je kunt taktegels niet alleen aan je eigen plant
bevestigen, maar ook aan de plant van je teamgenoot.
e Alle actietegels zijn van toepassing op teams. Met
de schaar kun je bijvoorbeeld ook een tegel van de
plant van je teamgenoot knippen.
¢ Het uiteindelijke doel in de teammodus is dat een
team hun planten met elkaar verbindt! Als je takken
met de plant van je teamgenoot verbinden, krijg je 2
extra punten!
e De eindscore van elk team wordt berekend door de
afzonderlijke punten van elke teamgenoot op te
tellen.

Enredos do Jardim
CONTEUDOS (1): 1 tabuleiro de jogo, 100 pegas, 1
bolsa de algoddo

COMO JOGAR: Para configurar o jogo, cada jogador
escolhe um vaso de jardim. Todas as pegas sdo
colocadas na bolsa, que é posicionada ao lado do
tabuleiro. Para a primeira rodada, o jogador que plantou
ou regou uma planta mais recentemente joga primeiro!
Para as rodadas seguintes, o vencedor da rodada
anterior joga primeiro. Na sua vez, vocé retira
aleatoriamente (e sem olhar!) uma peca da bolsa:
1. Se for uma peca de ramo ou de flor, coloque-a no
tabuleiro seguindo as instruges abaixo:
e Deve ser conectada a um ramo existente da sua
planta para criar uma linha de ramo (2.1).
 \océ pode colocar sua peca ao lado de uma pega do
oponente, mas seu ramo/flor ndo deve conectar com
o ramo do oponente (2.2).
e Se vocé colocar um ramo, a linha pode continuar,
mas se colocar uma flor, essa linha agora esta fechada,
e nenhuma pega a mais pode ser adicionada a ela.
¢ Se ndo houver posicGes possiveis para colocar a
peca de ramo/flor, vocé perde sua vez, devolve a peca
para a bolsa e o jogo continua.
2. Se for uma pega de agdo, ocorrem as seguintes

agoes:
¢ Ancinho: Vocé pode remover uma "pega final"
(ramo ou flor) da planta de um oponente.
e Tesoura: Vocé pode remover uma pega final (ramo
ou flor) da sua prépria planta.
e Lagarta: Vocé pode pegar uma flor da sua planta e
anexa-la a um ramo de um oponente ou pegar uma
flor da planta de um oponente e anexa-la a sua.
e Regador: Vocé pode retirar 2 pegas adicionais da
bolsal Essas pecas podem ser qualquer coisa, exceto
um regador.

Notas Gerais
¢ Ao mover ou remover uma pegca final da sua planta
ou da planta de um oponente, certifique-se de que
isso ndo deixe nenhum ramo/flor desconectado.
e ApOs usar uma pega de agdo, vire-a ao contrario e
mantenha-a fora da bolsa.
e \Vocé pode optar por usar a peca de agdo
imediatamente ou guarda-la para as proximas
rodadas, pulando esta vez. Quando escolher usa-la,
vocé ndo puxara uma peca da bolsa nessa rodada,
mas usara a peca de acdo. Lembre-se de que em sua
vez, vocé ndo pode usar mais de uma pega de agdo.

O jogo termina quando todas as casas no tabuleiro
estiverem preenchidas com pegas ou se, durante uma
rodada inteira, nenhum jogador tiver mais jogadas
(nem adicionar pegas nem usar pegas de acdo). O
vencedor é o jogador com mais pontos.

Os pontos sdo contados da seguinte forma:
e Cada peca de ramo da sua planta conta como 1
ponto.
¢ Cada pega de flor conta como 2 pontos.
e Cada lago fechado (composto por 4 pecas) adiciona
1 ponto (2.3).
e Cada Peca N3o usada adiciona 1 Ponto.

Dica profissional: Contar os pontos pode ser
complicado inicialmente, mas é uma excelente forma
de aprimorar a sua habilidade de observacdo! Aqui estd
um método sugerido:
1. Conte primeiro as pegas dos ramos, comecando
pelo seu vaso e contando cuidadosamente as pecas
de cada linha de ramo. Semiar os olhos pode ajudar a
destacar os ramos e tornar a contagem mais facil!
2. Conte as flores, depois os lacos, e por fim, conte
quaisquer pegas de a¢do ndo utilizadas.
3. Some todos os valores para a sua pontuagdo total!
Escrever os valores separadamente pode ajudar.

Modo para 2 Jogadores: Ao jogar com 2 jogadores:
e (Os vasos de jogo devem estar posicionados
diagonalmente um em relagdo ao outro.
¢ \Jocé pode anexar suas pegas a um vaso inativo. Se
isso acontecer, vocé ganha 2 pontos.

Modo para 3 Jogadores: Ao jogar com 3 jogadores, nao
pode anexar suas pegas ao vaso inativo.

Modo de Equipe: Ao jogar com 4 jogadores, vocé pode
jogar como 4 individuos ou formar equipes com
jogadores que estdao em posigOes diagonais opostas.
Neste caso, 0 jogo ajusta-se da seguinte forma:
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¢ \Vocé pode anexar pegas de ramo ndo apenas a sua
prépria planta, mas também a planta do seu
companheiro de equipe.

* Todas as pegas de agdo aplicam-se as equipes. Por
exemplo, com as tesouras, vocé pode cortar uma
peca da planta do seu companhewo de equipe
também.

¢ O objetivo final no modo de equipe é conectar as
plantas da equipe! Se seus ramos se conectarem com
a planta do seu companheiro de equipe, sdo
concedidos 2 pontos adicionais!

e A pontuagdo final de cada equipe é calculada
somando os pontos separados de cada companheiro
de equipe.

Kerti bonyodalom tarsasjaték
CONTEUDOS (1): 1 Jatektabla 100 jatéklapka, 1
pamutszityd

JATEKSZABALY: A jaték el6készitéséhez minden jatékos
valaszt egy virdgcserepet. Az 6sszes lapka a szltySbe
kerdl, a szUty6t pedig a tabla mellé helyezzik. Az elsé
partiban az a jatékos kezd, aki legutdbb Ultetett vagy
ont6zott novényt. A kovetkezd partikat az elézé kor
gyGztese kezdi. A korotok soran felvaltva huztok és
felhasznaltok egy-egy lapkat a szlty&bdl:
1. Ha agat vagy viragot huzol, helyezd el a tablara az
aldbbi utasitasok szerint:
e A lapkdt a novényed mar lent lévé dgahoz kell
csatlakoztatnod Ugy, hogy illeszkedjen az dgvonalhoz
(2.2).
¢ Teheted a lapkddat egy ellenfeled lapkaja mellé
lapja, de a névényed aga/virdga nem kapcsolédhat az
ellenfél agédhoz (2.2).
o Az 4g lapkak folytatdsaként Ujabb dgak és virdgok
helyezhetok le, igy folytatddik az agvonal, de a virag
lapkak mindig lezarjak az adott agvonalat.
¢ Ha a kihuzott ag vagy virag lapkat nem tudod sehova
sem lehelyezni, passzolnod kell a kdrodet és vissza kell
tenned a lapkat a szity&be.
2. Ha akcidlapkat huzol, a
torténhetnek:
* Gereblye: Eltavolithatsz egy veglapkat (agat vagy
viragot) egy ellenfél novényérdl. A véglapka az ag
vonalanak utolso lapkdja.
¢ OlI6: Eltavolithatsz egy véglapkat (agat vagy viragot)
a sajat novényedrdl.
¢ Hernyo: Elvehetsz egy viragot a sajat novényedrdl,
és hozzdillesztheted egy ellenfél ag lapkajahoz, VAGY
elvehetsz egy viragot egy ellenfél novényérdl, és
hozzdillesztheted a sajatod novényed ag lapkdjahoz
(ez j6l jon a pontszerzéshez!).
e Ontoz6kanna: Huzhatsz 2 tovabbi lapkdt a
szUty&bdl! Ezek a barmilyen lapkak lehetnek, kivéve az
ontozékannat (ha ilyet huzol, tedd vissza a sziityGbe,
éshuzd Ujra). A2 kihuzott lapkdat barmilyen sorrendben
kijatszhatod. Példa: ha egy agat és egy ollo lapkat
huzol, az olléval levaghatod az egyik viragodat, majd
az 4gat leteheted a levagott virag helyére.

kovetkezé  dolgok

Altalanos szabalyok
* Amikor eltavolitasz egy véglapkat a sajat novényedrdl
vagy az ellenfeledérdl, Uigyelj arra, hogy nem hagyhatsz
agakat/viragokat a novényrdl levalasztva.

e Az akcidlapkakat haszndlat utan forditsd arccal
lefelé, és ne tedd vissza ket a sztySbe.

e Ha akcidlapkat huzol, eldontheted, hogy rogton
felhaszndlod vagy félreteszed egy késébbi korre
(ebben az esetben vedd magadhoz a lapkdt és
passzold el a korodet). Ha a késGbbiekben ugy
dontesz, hogy egy félretett lapkat haszndlsz, akkor
abban a korodben nem huzol lapkat a szltyébdl,
hanem a ndlad lévét jatszod ki. Ne feledd, hogy a
korodben nem hasznélhatsz egynél tobb akcidlapkat!

A jaték akkor ér véget, amikor a tabla minden mezéje
betelt lapkdkkal VAGY ha egy teljes kor soran egyik
jatékosnak sincs tobb kijatszandd lapkaja (sem lapkak
lehelyezése, sem akcidlapkdk hasznalata). A gy6ztes az a
jatékos, aki a legtobb pontot gydjtotte.

A pontokat az alabbiak szerint szamoljuk:
¢ Andvényed minden dga 1 pontot ér.
¢ Minden viraglapka 2 pontot ér.
e Minden zért dgvonal (amely 4 lapkabdl all) tovabbi 1
pontot ér (2.3).
¢ Minden fel nem hasznalt akcidlapka 1 pontot ér.

Profi tipp: A pontok szdmolasa eleinte triikkos lehet, de
remek maodja annak, hogy prébara tegyétek magatokat!
Ime egy javasolt modszer:
1. ElGsz0r szédmold meg az ag lapkakat, kezdve a
cserepedtdl, és gondosan szamold meg minden
dgvonal lapkdit. Ha hunyoritasz a szemeddel, az
segithet, hogy az agak jobban kiemelkedjenek a tabla
képébdl, és igy konnyebb lesz szamolni!
2. Szamold meg a virdgokat, majd zart dgvonalakat,
végul pedig az 6sszes fel nem hasznalt akciolapkat.
3. Add Ossze az Osszes értéket a végsé pontszamodhoz!
Az egyes pontszamok leirdsa segithet a végsd érték
kiszdmoldsaban.

2 jatékos mod 2 résztvevd esetén:
o A jatékosok dtlosan szemben 1év6 virdgeserepekbdl
kezdik ndveszteni a ndvényeiket.
o A jaték soran csatlakoztathatod a névényedet egy
nem jatszd cseréphez. Ha ez megtorténik, 2 pontot
kapsz.

3 jatékos mod: Ha 3 jatékos van, nem csatlakoztathatod
a novényedet a nem jatszo cseréphez.

Csapat mod: 4 résztvevs esetén jatszhattok 4 egyéni
jatékosként, vagy az atlésan szemben lévé jatékosok
csapatokat alkothatnak. Ebben az esetben a jaték a
kovetkez6képpen modosul:
¢ Az 4g lapkakat nemcsak a sajat névényedhez, hanem
a csapattarsad novényéhez is csatlakoztathatod.
¢ Minden akcidlapka a csapatokra vonatkozik. Példaul
az olléval levaghatsz egy lapkdt a csapattarsad
novényérdl is.
e A csapatmoddban a végsé cél az, hogy a csapat
Osszekapcsolja a novényeit! Ha az ag lapkaid
Osszekapcsolddnak a  csapattdrsad  novényével,
tovabbi 2 pontot kaptok!
¢ Minden csapat végsé pontszamat Ugy szamitjatok ki,
hogy Osszeadjatok az egyes csapattagok onalléan
szerzett pontjait.
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