
En este juego darás vida a una enredadera que trepa poco a poco por una pared,
adaptándose al terreno y abriéndose camino entre las piezas de todos los jugadores.

Durante la primera parte de la partida, la enredadera crecerá y se expandirá,
creando un tablero único en cada juego. Pero cuando llegue el momento de florecer,
la estrategia cambiará: el muro se llenará de color y comenzará la lucha por
conquistar el espacio.

Tu misión será deshacerte de tus piezas en el momento adecuado y, una vez la
enredadera haya florecido, reclamar el tablero con las flores del color de tu equipo.
Planifica bien cada movimiento, anticípate a los demás jugadores y decide cuándo
crecer y en que dirección conquistar.

OBJETIVO DEL JUEGO
Sé el primer jugador en quedarte sin
piezas y domina el tablero al final de la
partida conquistando la mayor cantidad
posible de espacios con las flores de tu
color. 

COMPONENTES DEL JUEGO
El juego incluye 53 fichas hexagonales:

1 Brote inicial
20 Enredaderas
17 Paredes con hojas
5 Ventanas
5 Tuberías
5 Farolillos
4 grupos de 20 flores de colores

PREPARACIÓN
En partidas a 2 jugadores, se deben retirar
14 piezas aleatorias.

1.Coloca todas las fichas (menos el
brote inicial) boca abajo y mézclalas
bien.

2.  Reparte a cada jugador un grupo de
20 flores de un mismo color.

3.Reparte 7 fichas entre los jugadores
4.Coloca el brote inicial en el centro de

la mesa: ¡a partir de aquí crecerá la
planta!

5.Empieza a jugar el último que regó
sus plantas.

¿CÓMO SE JUEGA?
Primero, los jugadores construyen juntos el tablero, colocando piezas para hacer
crecer una enredadera conectada desde un brote inicial y usando habilidades
especiales para modificar el muro. El objetivo es quedarse sin piezas.

Cuando un jugador lo consigue, pasa a la segunda fase, donde coloca flores para
conquistar el tablero, rodeando flores rivales con las de su propio color. Gana quien
domine mejor el jardín al final de la partida.



Cuando en la mesa se pueda formar una
composición de 7 fichas (1 en el centro y 6
alrededor), formada por:

1 pieza de ventana/farolillo/tubería
como pieza central.
Al menos 2 piezas de enredadera.
Y al menos 2 piezas de pared con
hojas.

El jugador que situó la última ficha para
activar el bonus debe descartar hasta
dos fichas de su mano y colocarlas en los
huecos restantes (boca abajo) para
completar la figura. Además de colocar
una de sus flores en la pieza central
¡Un regalo del jardín por su buena labor!

BONUSHABILIDADES
Apilar: Algunas fichas
pueden colocarse sobre otras
(excepto sobre el brote inicial). 

Turno sin robo: Al jugar esta
pieza, el jugador puede no
robar este turno.

Poda (Ventana): Cuando se
juega, todas las enredaderas
de alrededor pueden ser
retiradas y repartidas por el
jugador que ha jugado la
ventana.

Fuga de Agua (Tubería): El
jugador que acaba de poner
la tubería con una fuga,
puede poner otra pieza de
enredadera o de pared con
hojas.

Iluminación (Farolillo):
Revela 3 de las siguientes
piezas que se vayan a robar
para todos los jugadores, se
quedan boca arriba en el
montón de robo.

Cambio de sentido: Juega
esta pieza y el sentido del
turno de juego cambia hacia
la otra dirección.

En tu turno, primero debes colocar una ficha de tu mano junto a las que ya están
en mesa y si aun tienes piezas, debes coger otra del montón. Si no puedes tirar
ninguna, simplemente coge una del montón.

Regla adicional: Las piezas de ventanas, tuberías y farolillos no pueden colocarse
unas al lado de otras.

Importante: Todas las fichas deben estar conectadas al grupo donde está la pieza
inicial. Si una habilidad separa parte del tablero, solo el grupo con el brote inicial
sigue en juego. Las fichas sueltas se reparten entre los jugadores como indique el
jugador que está en ese momento en su turno.

PRIMERA FASE: CRECIMIENTO Y EXPANSIÓN



SEGUNDA FASE: FLORACIÓN Y CONQUISTA
La segunda fase comienza de manera individual para cada jugador. En el momento
en que un jugador se queda sin piezas en la mano, deja de participar en el
crecimiento de la enredadera y pasa a la fase de conquista.

Inicio de la fase de conquista
Cuando un jugador entra en esta fase:

Sitúa inmediatamente una flor de su color sobre la última ficha que haya
colocado.
A partir de ese momento, en lugar de colocar fichas, colocará flores en el tablero
durante sus turnos.
Una vez vuelva a ser su turno deberá colocar una flor adyacente
(ortogonalmente) a una flor de su color que ya esté en el tablero.

CONQUISTAR EL TABLEROHABILIDADES
El objetivo en esta fase es conquistar
flores rivales y ganar control del tablero.
Un jugador conquista cuando encierra
una o varias flores rivales en línea,
colocándolas entre dos flores de su propio
color. En una sola tirada no puede
capturar dos filas diferentes, solo se
permite capturar un determinado grupo
de flores en una sola jugada.

Ejemplo:
Si hay una flor roja y, a continuación, una
o varias flores amarillas en línea, el
jugador rojo puede colocar una flor roja al
final de esas flores amarillas para
rodearlas y conquistarlas.

Las flores conquistadas se retiran del
tablero y se sustituyen por el color de las
flores del jugador activo.

Ventana
La flor que se coloque en esta pieza
de ventana permanece fija.
No puede ser eliminada ni retirada
por acciones de otros jugadores.

Farolillo
Cuando un jugador coloca una flor
sobre un farolillo puede colocar una
flor adicional inmediatamente. Esta
flor extra debe situarse adyacente a
la pieza del farolillo sin saltarse piezas
para comer otras flores.

Tubería
Si una flor está colocada sobre una
tubería el jugador puede decidir que
la siguiente flor que coloque se sitúe
en otra tubería distinta del tablero.
(Esa tubería debe estar libre de flores)

Si uno de los jugadores se queda sin flores gana inmediatamente la partida, si no
se cumple esta condición, la victoria se la lleva el que más flores haya colocado al
llenar todas las piezas hexagonales de la mesa.


