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Lok

Swieze ziota sa niezastapione w kazdej kuchni, a szanujacy 5|e /
kucharz zawsze ma je pod reka. By miec¢ pewnosc¢ co do ich najwyzszej
jakosci, najlepiej zasadzi¢ je w prywatnym lub wspdlnym ogrodzie - é
tuz przy domu. Jednak wspdlny ogrod przyniesie najwiekszg korzysce
temu, kto wykaze sie sprytem i wykorzysta odpowiedni moment, v
by zebrac¢ najlepsza kompozycje aromatycznych ziot...

Gracze probujg zdobyc¢ jak najwiece] punktéw za dziatania
w prywatnym i wspdlnym ogrodzie: sianie i przesadzanie
jak najlepszych ziot.

‘ KARTY ZIOt

§ o

Zoawsartose p«dwlkw

' 1karta ciastka
ziotowego

10 kart

63 karty ziot
7 réznych rodzajow (x9)

9 kart ziot 16 kart naczyn
specjalnych 4 rodzaje naczyn
3 rézne rodzaje (x3) w 4 kolorach

1 karta osiggniec
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% Priygolotsanie do gry
NN 1. Kazdy gracz otrzymuje 4 karty naczyn w wybranym przez siebie
\\% kolorze (widocznym na rewersie karty).
2. Jeden z graczy taczy i tasuje karty ziét i karty ziét specjalnych
(tacznie 72 karty), tworzac z nich jedna talie.
3. W zaleznosci od liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce,
nalezy usungc losowo odpowiednig liczbe kart z talii:

* 2 graczy - 24 karty
* 3 graczy - 12 kart PRYWATNY 0GROD

* 4 graczy - O kart

4. Tak przygotowana talie nalezy
potozy¢ na srodku stotu
awersem (obrazkiem) do dotu.

Utworzy ona talie ziét. @

5. Na $rodku stotu nalezy zrobi¢
miejsce na wspolny ogréd (A). WSPOLNY
Kazdy z graczy zostawia tez 0GROD
przed soba wolng przestrzen :

na prywatny ogrdéd (B).

6. Karte ciastka ziotowego
nalezy potozy¢ obok talii zidt -
tak, aby wszyscy gracze mieli
do niej swobodny dostep.

7. Kazdy z graczy otrzymuje PRYWATNY 0GRGD
po 1 karcie pomocy.




Procbicg gry

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktdra jako ostatnia sadzita ziota
badz uzywata ich w kuchni. Wykonuje ona swoj ruch,

po czym kolejka przechodzi na nastepng osobe - zgodnie

z kierunkiem obrotu wskazdéwek zegara. Gra trwa do momentu,
gdy wyczerpie sie talia zidt i zaden z graczy nie bedzie mogt
juz wykonac ruchu (szczegdty w rozdziale Renice ?{né).

W swoim ruchu gracz moze wykonac nastepujgce akcje

(z zachowaniem ponizszej kolejnosci):

. Akcja 1 - Przesadzenie ziét (opcjonalna)

Na poczatku swojego ruchu gracz moze przesadzic ziota.
Jesli sie na to zdecyduje, to:

* Wybiera jedna ze swoich 4 kart naczyn - te, ktorej chce uzyc
w tym ruchu.

» Zbiera zestaw kart ziét wymaganych przez dang karte naczynia.
Caty zestaw (w formie stosu) umieszcza awersem (obrazkiem)
do dotu pod odpowiednig karta naczynia.

» Gracz moze zabrac ziota ze wspdlnego ogrodu lub/i ze swojego
prywatnego ogrodu - w dowolnej kombinacji. :

» Kazda karta naczynia moze byc¢ uzyta tylko raz w trakcie rozgrywki.

* W swoim ruchu gracz moze tylko raz wykonac akcje Przesadzenie
zidt, wybierajac do tego jedna karte naczynia.

* Gracz nie moze brac kart ,,na zapas”. Wszystkie karty, ktore gracz
wziat w tym ruchu, musza zostac¢ od razu umieszczone pod wybrang
karta naczynia.
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§ Przyktad:
N WSPOLNY 0GROD PRYWATNY OGROD

We wspdlinym
ogrodzie znajdujg
sie 3 lawendy.

W prywatnym
ogrodzie gracza
rowniez znajduja
sie 3 lawendy.

Na poczatku swojego ruchu /ﬁ R
gracz decyduje sie wykonad akcje
Przesadzenie zi6t.

Z obu ogroddw zabiera tacznie

6 lawend i umieszcza je w duzej
donicy, w ktorej mogg znajdowacd sie
tylko identyczne ziota.

WAZNE:

Ziota specjalne
moga byé
umieszczane
TYLKO
w szklanym wazonie. ==

LA

Gracz obraca awersem (obrazkiem)
do dotu caty zestaw kart i umieszcza go

pod odpowiednig kartg naczynia.
Prawa krawedz zestawu powinna znajdowac

¢=¢-¢ . [CUNIEIEIEE 6] sie pod odpowiednia liczba, wskazujaca

2

Ml

liczbe kart w zestawie oraz punkty za
przesadzenie ziét do danego naczynia.



(o))

W grze wystepujg 4 rézne naczynia. W kazdym nalezy umiecic
odpowiednig kombinacje ziot.

NACZYNIA

« DUZA DONICA (identyczne ziota)

W duzej donicy mozna zasadzi¢ od 1do 7 ziét tego
samego rodzaju. Na przyktad: 6 lawend.

* DREWNIANA SKRZYNKA (rézne ziota)

W drewnianej skrzynce mozna zasadzi¢ od 2 do 7 zidt;
kazde musi by¢ innego rodzaju. Na przyktad:
1 lawenda, 1 szafran, 1 koper, 1 rozmaryn oraz 1 estragon.

* MAELE DONICZKI (pary identycznych zidt)

W matych doniczkach mozna zasadzi¢ od 1 do 6 par
Ziot. Kazda para musi byc inna od pozostatych.
Na przyktad: 2 szatwie, 2 rozmaryny oraz 2 wawrzyny.

o SZKLANY WAZON (zwykte ziota lub ziota specjalne)

W szklanym wazonie mozesz umiesci¢ do 3 ziot.

Moga byc¢ to ziota tego samego rodzaju badz rdzne.
W naczyniu mozna trzymac zardwno zwykte ziota,

jak i ziota specjalne. Ziota specjalne mozna umieszczac
tylko w szklanym wazonie.
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Wskazowka do akcji Przesadzenie ziét

Ogrody powiekszajg sie wraz z pojawianiem sie w nich kolejnych
ziot (patrz: akcja Sianie ziét). Nalezy by¢ uwaznym i caty czas
obserwowac, jakie ziota gromadzi przeciwnik w swoim prywatnym
ogrodzie i jakie rosliny pojawiajg sie we wspdlnym ogrodzie.

| ° KARTA CIASTKA ZIOLOWEGO

Jesli gracz jako pierwszy umiesci wszystkie rodzaje
= Zzi6t specjalnych (karty z punktami 1, 2'i 3) w szklanym
uen e \V37z0NIE, to dostaje on w nagrode karte ciastka
ziotowego. Otrzymawszy te karte, gracz wsuwa jg pod
karte szklanego wazonu. Na koniec gry przyniesie mu ona dodatkowe
5 punktow. Tylko jeden gracz moze zdobyc karte ciastka ziotowego.

. Akcja 2: Sianie ziét (obowigzkowa)

Po akcji 1: Przesadzenie ziét, ktdra nie jest obowigzkowa, gracz musi

przeprowadzi¢ akcje 2: Sianie zidt, chyba ze w talii zidt skonczyty

sie karty. W czasie przeprowadzania tej akcji gracz sieje ziota we

wspolnym i w prywatnym ogrodzie, postepujac wedle ponizszych

zasad:

1. Gracz dobiera wierzchnig karte z talii ziot, oglada jg i decyduje,
gdzie chce jg umiescic:

* W prywatnym ogrodzie, ktory znajduje sie przed nim,

czy

e we wspolnym ogrodzie, ktéry znajduje sie na srodku stotu.



2. Nastepnie gracz dobiera drugga karte z talii ziot i umieszcza jg Wz a8
w ogrodzie, ktorego nie wybrat w pierwszym ruchu akcji Sianie ziét.
Inaczej mowigc, jesli gracz potozyt pierwsza karte we wspolnym
ogrodzie, to druga karte musi potozy¢ w prywatnym ogrodzie ﬂ
(i na odwrot). ﬁ

VTa % . 7 . .

a WAZNE: Karty, ktére wyktadamy do wspdlnego i prywatnego

o4 grodu sg jawne dla wszystkich graczy (leza odkryte na stole).
- T .

()
A

Wszystkie karty naczyn zostaty juz wykorzystane.

Nawet jesli gracz wykorzystat juz wszystkie swoje naczynia
i w zwigzku z tym nie moze juz niczego wiecej przesadzi¢, to nadal
musi wykonac akcje Sianie ziét.

Po tym, jak wyczerpie sie talia zidt, wszyscy nadal po kolei wykonuja
wybrane przez siebie akcje. W momencie, gdy gracz nie moze
wykonac juz zadnej akcji, przerywa gre. Rozgrywka konczy sie,

gdy kazdy z graczy wykorzysta juz wszystkie swoje 4 karty naczyn
lub gdy zaden z graczy nie ma juz mozliwosci zasadzenia swoich ziot.

Pun

* Na kazdej karcie naczynia widnieje ‘BE'KART‘I' 1 z| 3 4’ 5 sl 1
tabela pozwalajaca na sprawdzenie, L] 3 P (0 A L 2

ile punktéw zdobyt gracz za okreslong liczbe zgromadzonych kart.
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Na przyktad: Za 3 takie same ziota gracz otrzymuje 10 punktow
na koniec gry.

* Kazda karta ziot specjalnych umieszczona w szklanym wazonie
zapewnia graczowi dodatkowe punkty: tyle, ile wskazano na danej
karcie.

Na przyktad: Gracz umiescit

w swoim szklanym wazonie: i

1 lawende, 1szafran i 1 tymianek.

Otrzymuje wiec 6 punktow za 3 karty

Ziot oraz 3 dodatkowe punkty za karte

Ziota specjalnego - tymianku. tgcznie za

szklany wazon gracz zdobywa 9 punktow.

e Gracz, ktory posiada karte
ciastka ziotowego, zdobywa
w hagrode dodatkowe 5 punktdw. ‘

e Gracz dostaje 1 punkt za kazdg karte
ziota, ktdra na koniec gry znajduje sie
W jego prywatnym ogrodzie (nie jest umieszczona
pod zadng kartg naczynia). Nie dodaje sie punktéw
umieszczonych na kartach ziét specjalnych.

Gracz z najwieksza liczba punktdw wygrywa gre. W przypadku
remisu zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw
za szklany wazon. Jesli i to nie rozstrzygnie o wygranej,

gracze wspolnie cieszga sie ze zwyciestwa.
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(YR WARIANT DRUZYNOWY

LI Al Q!y‘{?{ L

Proggolowanic do gry

Gre nalezy przygotowac tak, jak w przypadku rozgrywki 4-osobowej.
Gracze z jednej druzyny muszga usigs¢ naprzeciwko siebie. Druzyna,
w ktorej znajduje sie najmtodszy uczestnik rozgrywki, wykonuje swoje

akcje jako pierwsza.
Prcbieg vorqryoki

Gra przebiega tak, jak w wersji podstawowej, z uwzglednieniem
nastepujgcych modyfikacji w przebiegu akcji Sianie zidt:

Wykonujac akcje Sianie zidt, kazdy gracz wyktada 3 karty ziét
zamiast 2. Karty dopiera pojedynczo. Bierze wierzchnia karte z talii,
oglada ja i od razu decyduje, gdzie chce jg umiescic:

« 1 karta powinna byc¢ odkryta w prywatnym ogrodzie,

« | karta powinna by¢ odkryta we wspdlnym ogrodzie,

1 karta powinna byc¢ odkryta w prywatnym ogrodzie
kolegi/kolezanki z druzyny.

W grze druzynowej rozgrywanych jest 12 kart na runde.
Gra sktada sie tgcznie z 6 rund.

Rozmowy przy stole i konsultacje z cztonkami druzyny sg dozwolone.



§ i) Joniee gry i punkiogxw

\ Na koniec rozgrywki kazdy gracz liczy punkty za swoje naczynia
i pozostate karty w prywatnym ogrodzie. Nastepnie cztonkowie
druzyny sumujg swoje punkty. Druzyna, ktéra zdobyta najwyzsza
liczbe punktéw, wygrywa gre. W przypadku remisu zwycieza
druzyna, ktdra zdobyta tacznie najwiecej punktow za szklany wazon.
Jeslii to nie pozwoli na wskazanie zwyciezcy, nalezy sprawdzic,
kto miat najwyzszy pojedynczy wynik za szklany wazon. Druzyna,
w ktorej znajduje sie gracz z najwyzszg liczba punktow, wygrywa gre.

N I
|f i
& =S /.’“

Gracie juz od dawna? Doskonale znacie sie nawzajem w swojej
druzynie? Czas na kolejne wyzwanie! Wyprdbujcie druzynowy
wariant ekspercki, do ktdrego wprowadzono 2 zmiany.

* Wynik pojedynczego gracza: Cztonkowie druzyny nie sumujg
swoich punktow. O wygranej druzyny decyduje wynik gracza,
ktory zdobyt najmniej punktow.

» Cztonkowie zespotu nie moga dyskutowacé ze sobg
ani konsultowadé swojej strategii gry. Ponadto gracz, dobrawszy
karte z talii ziot, nie moze jej ujawnia¢ pozostatym uczestnikom
rozgrywki, dopoki nie wybierze miejsca, w ktoérym chce jg potozyc.
Gdy juz podejmie decyzje, nie moze jej zmienic.

20RU2YNOWY WARIANT EKSPERCKI

1



Decydujac sie na wariant ekspercki, mozna wybrac jedng

Z powyzszych zmian albo zastosowac obie.

@) WARIANT SOLO

Autor: Keilh Malejka

Proggotowanic do gry

Przygotowanie do rozgrywki wyglada tak,

jak w wariancie podstawowym,

z uwzglednieniem nastepujgcych zmian:

e 7z gry nalezy usuna¢ 36 kart - potowe
kart z talii,

e gracz odkrywa pierwszg karte z talii ziot
i ktadzie jg obok, tworzac w ten sposdb
stos kart odrzuconych,

e nastepnie odkrywa dwie karty z talii ziot
i ktadzie je we wspdlnym ogrodzie,
* odkrywa kolejne trzy karty i umieszcza
je w prywatnym ogrodzie,
* karte ciastka ziotowego ktadzie obok
stosu kart odrzuconych,
* karte osiggniec ktadzie przed sobg, pomiedzy
wspolnym a prywatnym ogrodem.

usun
36 kart

STOS KART
ODRZUCONYCH




N Pricbieg vosgryuki

Akcja Sianie ziét w wariancie solo
ulega zmianie:

PRYWATNE

2 |

Gracz wyktada 3 karty ziét zamiast 2.
Karty dopiera pojedynczo. Bierze

wierzchnig karte z talii, oglada ja WSPGLNE
i od razu decyduje, gdzie chce jg umiescic: gl
1 karta powinna by¢ potozona w prywatnym ogrodzie, ‘

¢ 1 karta powinna byc¢ potozona we wspdlnym ogrodzie,

ODRZUCONE
* 1 karta powinna by¢ potozonana stosie kart odrzuconych.

WSPGLNY 0GROD R

i (1 o

Jesli w ktoryms$ momencie
gry we wspdlnym ogrodzie
zostanie potozona piata
karta, to wszystkie karty

z tego ogrodu sg odktadane
na stos kart odrzuconych.

KART
ODRZUCONYCH

13



Gra konczy sie w momencie, gdy:
e gracz nie moze juz przesadzi¢ zadnych ziot

lub

Jonicc Yy

* talia ziot wyczerpata sie. Gracz moze po raz ostatni wykonac akcje
Przesadzenie ziét i umiescic¢ ostatni zestaw kart (jesli posiada
jeszcze wolng karte naczynia).

l’wnklwyb

Gracz liczy punkty za swoje naczynia i karty w prywatnym ogrodzie.
Uzyskany wynik porownuje z tabelg Osiggniec:

\

3

<37
37-41
42-46
47-51
52-56
S/

Ogrodnik amator
Uczen szkoty ogrodniczej
Mtody ogrodnik
Doswiadczony ogrodnik
Profesjonalny ogrodnik
Mistrz ogrodnictwa

Jesli nadal jestes$ spragniony nowych wyzwan, zagraj jeszcze

jedna partie, uzywajac 36 kart, ktore zostaty usuniete z talii

W czasie przygotowania do gry. Policz punkty za obie partie.
Czy uda Ci sie zdoby¢ tacznie wiecej niz 114 punktéw?



CV Pocket to catkiem
nowa, kompaktowa gra
karciana przepetniona
ciekawymi decyzjami.




Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia.
Jezeli jednak zdarzg sie jakies braki (za co z gory serdecznie przepraszamy),
mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy,
ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac drogg elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail
z taka informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem. |
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