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Podlewaj rosliny
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Gra dla: od 1do 4 osob Wiek:od B?ab Czas gry: ok. 20 minut

Rosliny w twoim ogrodzie wymagaja podlania. Pamigtaj, aby ich nie przela¢ i o
nich nie zapomnie¢, bo inaczej stracisz punkty. Wyrzu¢ ko$cig wody odpowiedni
wynik, tchnij zycie w swoje rosliny i zbierz z nich jak najwigcej punktow.

Elementy gry

wymagana
ilo$¢ wody - r kwadratowe pola na krople
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bonusy z kosci 4 blekitne kosci wody

3 sekcje z trzema rzedami
kwiatow w kazdej

okragte pola na punkty Q

1 granatowa
¥T1—— 9ra jednoosobowa ko$¢ wody

1 bloczek dwustronnych kart gry

Przygotowanie gry
Kazda osoba bierze karte gry z bloczka kart, jedng btekitng ko$¢ wody oraz
ofowek (nie jest zawartoscig gry). Upewnijcie sie, ze wasze karty gry sa odwréco-
ne na te sama strone ogrodu, A lub B (informacja w prawym gornym rogu karty).
Zalecamy rozegra¢ pierwsza gre w ogrodzie A. Osoba, ktéra ma najlepszg,
reke do ro$lin rozpoczyna gre i otrzymuje réwniez granatowg ko$¢ wody.



Jak graé¢
Podczas kazdej tury, kazda osoba zapisuje doktadnie jedna liczbe w pustym polu
na krople [0J. Osoba, ktdra aktualnie posiada granatowa kos¢ jest aktywna
osoba. Wszyscy jednoczes$nie rzucajg btekitnymi kos¢mi wody. Aktywna
osoba rzuca dodatkowo granatowg koscig wody i moze zdecydowac, czy
chce przerzuci¢ jedng ze swoich kosci.

Nastepnie kazda osoba dodaje liczbe ze swojej btekitnej kosci wody do liczby
na granatowej kosci wody. Sume wyniku z rzutu obu ko$ci nalezy zapisa¢ na
swojej karcie gry na pustym polu na krople (0). Gdy kazda osoba zapisata
wynik na swojej karcie gry, aktywna osoba przekazuje granatowg kos¢ wody
kolejnej osobie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Osoba ta staje
sie aktywng osoba. Nastepnie nalezy powtarza¢ powyzsze kroki tak dtugo,
az wszystkie pola na krople bedg wypemione.
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Przyktad: Ola wyrzucita wynik 4 na swojej btekitnej kosci wody. Tomek jako
aktywny gracz, wyrzucit wyniki 3 i 2. Ola dodaje swéj wynik 4 do wyniku 3 z
granatowej kosci wody i wpisuje 7 czyli sume wynikéw obu kosci w polu na
krople. Tomek wpisuje sume wynikéw swoich kosci, czyli 5 w polu na krople.

Ogréd A

28 Kolorowe kwiaty:

W kazdym rzedzie, przy kwiatach, znajduje sie konewka z zapisana liczba.
Liczba ta pokazuije, ile wody potrzebuja kwiaty w tym rzedzie. Sprébuj osiggnaé
wynik z rzutu koscig wody jak najblizszy tej liczbie.



Mozesz sprawdzi¢, ile liczb musisz wpisa¢ w rzedzie patrzac na liczbe pdl na
krople. Kiedy wypetnisz wszystkie pola na krople w rzedzie, zsumuj liczby,
ktére zostaly tam wpisane i poréwnaj wynik z liczba na konewce.

Czy udato sie podla¢ kwiaty odpowiednig iloscia wody?
Swietnie! Kwiaty rosna i kwitng! Wpisz +5 punktéw w okragtym polu na punkty
@ w tym rzedzie i zakresl maty symbol kosci () obok.

Czy kwiaty dostaty zbyt duzo lub zbyt mato wody?

Ups! Wpisz réznice miedzy wymagana iloScig wody a iloscig dostarczone;
wody jako punkty ujemne w okragtym polu na punkty @ w tym rzedzie. Nie
ma réznicy czy kwiaty dostaly za duzo, czy za mato wody.

Przyktad: Wynik Oli nie osiagnat @ o

wymaganego wyniku 14. Liczby, ktére ey ]i/ . @ -
wpisata w polach na krople daty wynik 13 (7 + 6). Musi zatem wpisac roznice,
czyli -1 w polu na punkty. Nie moze ona zakresli¢ matego symbolu kosci.
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<1® Bonusy z kosci:

Kazde trzy rzedy kwiatow tworza wspdlnie sekcje. Przy kazdej sekcji znajduje
sie bonus z kosci. Jesli uda sie zakreslic wszystkie trzy symbole kosci (O
w sekcji, odblokowany zostaje bonus z kosci na prawo od tej sekcji. Kazdy
bonus daje przewage, ktéra mozna wykorzystac jeden raz na pasywna ture.
Bonusy, ktore zostaly juz wykorzystane nalezy skreslic. W jednej turze mozna
rowniez faczy¢ kilka bonuséw.

Uwaga: Pasywna tura to kazda tura, w ktdrej rzucasz tylko swoja btekitng
koScig wody. Aktywna tura dotyczy osoby, ktéra w danej turze rzuca granatowa
ko$cig wody.



Mozesz zmieni¢ swoj wynik o +1 lub -1. Na przyktad, jesli suma wyniku
obu rzutéw kos¢mi wyniesie 12, wowczas wynik mozna zmieni¢ na 11
lub13.
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Mozesz zignorowaé wynik jednej z dwdch kosci (btekitnej lub grana-
towej). Jesli wynik na kosciach to 5 2, przez co nalezatoby wpisa¢ 7,
mozna wowczas wybra¢ wynik 5 lub 2.
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Mozesz przerzuci¢ jeden raz swojq btekitng kos¢ wody.
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= Spragniona czterolistna koniczyna:

Ta koniczyna jest bardzo spragniona. Potrzebuje duzo wody i obrodzi w tyle
punktow, ile wody otrzyma. Nalezy wypetni¢ wszystkie trzy pola na krople,
kazde jedna liczbg. Suma tych trzech liczb daje wynik dodatni, ktory nalezy
wpisa¢ w okragte pole na punkty (). Ta koniczyna bedzie wyjatkowo
szczesliwa, jesli podlejesz jg rowno. Jesli we wszystkich trzech polach na
krople wpiszesz te sama liczbe, otrzymasz +36 punktow.

Kolczaste kaktusy:

Uwazaj na tego kolczastego klienta! Musisz poswieci¢ szczegolng uwage,
kiedy dbasz o kaktusy — z nimi (niemalze) nie da si¢ nie straci¢ punktow.
Nalezy wypetni¢ wszystkie trzy pola na krople, kazde jedng liczba. Suma
tych trzech liczb daje wynik ujemny, ktéry nalezy wpisa¢ w okragte pole na
punkty ©. Kaktusy beda zadowolone, jesli podlejesz je réwno. Jezeli we
wszystkich trzech polach na krople wpiszesz te sama liczbe, unikniesz utraty
punktow, poniewaz kaktusy liczg sie wtedy jako 0 ujemnych punktéw.



Przyktad (podczas gry):

Tomkowi udato sie uzyska¢ wymagany wynik
w drugiej sekcji. Aktywowat on bonus z kosci
i wykorzystat go w pasywnej turze. Niewiele
zabraklo, aby uzyska¢ wymagany wynik 25
w sekiji trzeciej. Liczby, ktdre wpisat sumujg
sie jedynie do 23, wiec w polu na punkty
musi wpisac -2. Tomek uzyskat wynik +26
w sekgji z czterolistng koniczyna. Uniknat
ujemnych punktow w sekcji z kaktusami

&1 - [6)[616]0-) (0) przez wpisanie trzech takich samych liczb.
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Ogréd B

W ogrodzie B rowniez znajduja sie kolorowe kwiaty, bonusy z kosci, czterolistne
koniczyny i kaktusy. Dziataja tak samo jak wcze$niej. Jednak ogrod B dodatkowo
ma 2 todygi.

Nalezy wpisac cztery liczby w dowolnej kolejnosci

: w kazdym polu na krople na niebieskiej i pomararczowe;
todydze, tak aby ilo$¢ wody zgadzata sie z liczba na konewce. todygi w jednym
miejscu sie przecinaja, liczba w tym miejscu liczy sie dla obu todyg. Poma-
ranczowa fodyga musi otrzyma¢ maksymalnie 20 punktow wody, niebieska
natomiast musi otrzyma¢ minimalnie 36 punktéw wody.

Kiedy wszystkie pola na krople na fodydze zostang wypetnione, nalezy dodaé
wpisane liczby i poréwnac wynik z liczba na konewce.



Swietnie! todyga rosnie jak szalona! Wpisz +5 punktéw w okragtym polu na
punkty fodygi. Jesli udato ci sig p6jS¢ o krok dalej i dostarczy¢ mniej niz 20 lub
wiecej niz 36 punktéw wody, mozesz wtedy wpisac roznice miedzy wymagana
iloscig wody a ilo$cig dostarczona w pole na punkty wysuniete najdalej na
prawo jako dodatkowe punkty dodatnie.

Ups! Niestety nie otrzymasz punktéw dodatnich. Skresl okragte pole na punkty
zliczba +5. Nastepnie zapisz réznice migdzy wymagana iloscig wody a iloscia
dostarczong jako punkty ujemne w okragtym polu na punkty wysunietym
najdalej na prawo.

Przyktad (podczas gry):

Ola zapetnita swoje todygi. Spetnita wymog
= 36 punktow wody uzyskujac wynik 40.
Oznacza to, ze otrzymuje +5 punktow i roz-
nice migdzy 36 a 40 (+4 punkty).

Nie spetnita wymogu < 20 punktow wody,
uzyskujac wynik 22. Oznacza to, ze nie
otrzymuje dodatnich punktow i zamiast tego
musi wypisac roznice miedzy 22 a 20 (-2)
jako punkty ujemne. Oli udato sie wpisac te
sama liczbe trzy razy w sekcji czterolistnej
koniczyny przez co otrzymuje +36 punktow.

Koniec gry
Kiedy kazda osoba wypetnita wszystkie pola na krople, gra sie koriczy. Policzcie
swoje punkty i wpiszcie je w odpowiednim polu na tabeli wynikow. Kolory pél
wskazuja, gdzie nalezy wpisa¢ odpowiednie punkty. Osoba z najwiekszg,
liczbg punktéw wygrywa gre!



Przyktad (liczenie punktéw na koniec gry):
Tomek uzyskat wynik +30 punktéw z kolorowych
kwiatow i wpisuje te liczbe ponizej, w pierwszym
polu na tabeli wynikdw. Zapisuje +26 punktow
dla sekcji czterolistnej koniczyny oraz 0 dla sekcji
kaktusow w kolejnych polach.

Tomek uzyskat w sumie 56 punktow.

Gra jednoosobowa

W grze jednoosobowej jeste$ zawsze aktywng osoba. Oznacza to, ze zawsze
rzucasz btekitng i granatowa koscia wody. Jednak mozesz przerzucic tylko
jedna z dwdch kosci maksymalnie trzy razy. Skre$l jedng z
trzech ko$ci w prawym dolnym obszarze gry jednoosobowej za
kazdym razem, gdy przerzucisz ko$c¢.

Mozesz wykorzysta¢ bonus z kosci w dowolnej turze po jego
aktywacji. Pozostate zasady pozostajq bez zmian.

Kosisz konkurencie!

Zaleznie od wyniku, Gdzie drwa rabia, tam wiéry leca.
mozesz sprawdzic Naturze potrzebny jest czas, co?
jak dobrg masz reke

W tym roku chyba nie zakwitniesz.

do roslin. . .
Co se zasiejesz, to se zbierzesz.
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