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Wstep

~Pnacza” to logiczno-strategiczna gra planszowa dla dwodch
0sOb. Gracze wcielajg sie w role kompletnie znudzonych ogrod-
nikdw, eksperymentujacych z ,matym chemikiem” w zapomnia-
nym przez wszystkich ogrodzie. Zabawa chemikaliami szybko
przeradza sie w rywalizacje - kto wyhoduje bardziej zmutowane
pnacze i tym samym pognebi rywala.

Tylko jeden z nich moze wygrac¢. Czy bedziesz to ty?

Qel gry

Zadaniem graczy jest osiggniecie okreslonego puftapu punktéw
poprzez rozbudowe wtasnego pnacza i blokowanie przeciwnika.
Punkty zdobywa sie wykfadajac zetony na punktowanych polach
lub wykonujac okreslone czynnosci na planszy.

Zoawartosé

#1 plansza ogrodu z torem punktacji
#2 zestawy po 70 zetondéw pnaczy, kazdy zestaw zawiera:
#14 prostych
#36 zakretow
#4 podniesienia
#8 przebic
#4 podwdjne rozwidlenia
#4 potrojne rozwidlenia
#6 kamieni (po 3 dla kazdego gracza)
#niniejsza instrukcja




Elementy 8ry

Plansza odroda

Plansza ogrodu podzielona jest na 144§
(12x12) kwadraty. Kazdy z nich reprezentu-

* g je osobne pole gry. Zajmujac odpowiednie
pola na planszy, poprzez wyktadanie zeto- [&
noéw pnaczy zdobywa sie (lub traci) punkty

D (patrz: Panktacia).
For pan

-

Tor stuzy do zaznaczania zdobytych przez graczy punktow.
Za kazdym razem gdy gracz zdobywa Ilub traci punkty,
nalezy odnotowac¢ te zmiane poprzez przesuniecie kamienia.

P Tor punktacji przyjmuje wartosci od 0 do 50.
’5*-3 Zetony pnaczy
3& Za ich pomoca gracze rozbudowuja pnacza na planszy. Zetony
(] dzielimy na dwa rodzaje:

Zetony podstawowe (na rewersie kétko):
proste oraz zakrety.

Zetony rozszerzone (na rewersie krzyzyk):
podniesienia, przebicia oraz podwdjne i potréjne rozwidlenia.

| Ikamienie
* =*'. Pozwalajg graczom ,rezerwowaéd” pola planszy \&& &
g * oraz stuzg do zaznaczania ilosci punktow.



Przydotowanie do 8ry

Plansza i Zetony

Plansze nalezy roztozy¢ w taki sposéb, aby obaj gracze mieli
do niej swobodny dostep. Nastepnie kazdy bierze jeden zestaw
zetondw i wycigga z niego jedno potrdjne rozwidlenie. Wybrany
zestaw dzielimy na dwa stosy (podstawowy i rozszerzony),
po czym rozktadamy je rewersami do gory (obrazkami zetonow
w dét). Zetony w stosach powinny byé rozmieszczone losowo.
Gracze ktadg wyciagniete wczesniej roztrojenie przed soba.

Patap panktow

Gracze umieszczajq swoje kamienie na polu 0, na torze punkta-
cji. Przed gra nalezy zdecydowac, jaki putap gwarantuje wygra-
ng. Zalecany przedziat miesci sie pomiedzy 30 (gra krotsza
i mniej agresywna) a 40 (gra diuzsza i bardziej agresywna).
Putap 50 bedzie najlepszy dla zaawansowanych graczy,
ktérzy dobrze znaja zasady i wiele razy grali w Pnacza.
W pierwszej rozgrywce najlepiej ustali¢ iz wygrywa osoba,
ktéra zdobedzie 30 punktow.

Grzadki
Przed rozpoczeciem gry gracze muszg przygotowac ,grzadki”.

Sq to zestawy zlozone z czterech zetonéw pnaczy - gracze
muszg utozyc¢ trzy takie grzadki:

e grzadka pierwsza: 3 zetony podstawowe pierwszego gracza
(2 awersem do gory, 1 rewersem do gory) oraz 1 zeton rozsze-
rzony pierwszego gracza (rewersem do gory)

e grzadka druga: 3 zetony podstawowe drugiego gracza
(2 awersem do gory, 1 rewersem do gory) oraz 1 zeton rozsze-
rzony drugiego gracza (rewersem do gory)

e grzadka trzecia: 2 zetony podstawowe pierwszego gracza
oraz drugiego gracza (wszystkie awersem do gory)




Rozpoczecie §ry
Gre rozpoczyna gracz, ktéry w rzeczywistosci ma ogrodek.
Jezeli obaj maja ogrdédki, rozpoczyna ten z bardziej zaniedba-
nym. Gdy zas zaden z nich nie ma ogrodka lub oba ogrodki
sg tak samo zaniedbane, rozpoczecie gry nalezy ustali¢ losowo.
Gracz rozpoczynajacy gre wybiera jedng z grzadek: ze swoimi
zetonami lub mieszang. Wszystkie zetony z tej grzadki ktadzie
awersami do gory przed soba (razem z wybranym na poczatku
gry potréjnym rozwidleniem gracz ma teraz piec¢ zetonow).
Pierwszy gracz moze zaczg¢ rozbudowe swojego pnacza
poczawszy od przypisanego mu miejsca startowego oraz podjac
dodatkowe czynnosci (patrz: @zynnosci W tarze $racza).

Po zakonczeniu tury gracze uzupetniajg grzadki, aby odpo-
wiadaty one poczatkowemu ustawieniu.

Nastepnie swojq ture rozpoczyna drugi gracz powtarzajac
dokfadnie ten sam schemat.

Przebied $ry

Od tego momentu kazda tura wyglada tak samo. Gracz wybiera
grzadke ze swoimi zetonami lub mieszang i bierze zetony
dla siebie. Nastepnie rozbudowuje pnacze i wykonuje dodatko-
we czynnosci. Na koniec kazdej tury gracze uzupetniajg grzadki.

@zynnosci W tarze §racza

Gracz w trakcie swojej tury ma do dyspozycji 3 akcje,
ktére moze wykorzysta¢ w nastepujacy sposob:

e rozbudowac pnacze przez wytozenie zetonu (1 akcja)

e rozbudowac pnacze przeciwnika przez wytozenie jego zetonu
(1 akcja, ten manewr mozna wykonac tylko dwa razy w turze)
- pnacze rywala musi jednak przynajmniej raz od poczatku gry
by¢ rozwidlone

e postawic lub przesung¢ swoj kamien na planszy (1 akcja)

e zdjac¢ z planszy kamien przeciwnika (2 akcje)

Jdonas i Wwyjatek
Jezeli gracz poswieci 3 akcje na wytozenie zetondéw pnaczy
(obojetnie, swoich lub kombinacji swoich i przeciwnika), moze
gratisowo wytozy¢ czwarty zeton.

Gracz rozpoczynajacy gre ma wyjatkowo do wykorzystania
jedynie 2 akcje. Jezeli zuzyje je na wytozenie zetondw pnaczy,
trzeci zeton moze wytozy¢ gratis.



Pozostale zasady §ry

Ikamienie

Gdy gracz wstawi kamien na jakies pole planszy, wéwczas
zostaje ono dla niego zarezerwowane - nie moze pojawi¢ sie
na nim zeton pnacza przeciwnika (nawet jezeli chce go wytozyc¢
rezerwujacy gracz). Kamien nie moze by¢ postawiony bezpo-
srednio przed rozbudowywanym pnaczem przeciwnika.

Obowiazkowe rozwidlenie

Jezeli gracze dotychczas nie rozwidlili swojego pnacza, a ktorys
z kamieni punktacji dotrze do pola ,8!” na torze punktacji,
w kolejnej turze beda musieli to uczyni¢. Jezeli gracz rozwidli
pnacze przed osiggnieciem punktu ,8!” — otrzyma 3 dodatkowe
punkty (patrz: Panktacja).

Przebijanie
Jezeli zetony przeciwnika lezg na drodze i nie pozwalajg
na dalszg rozbudowe pnaczy, mozna zaradzi¢ temu przy pomo-
cy zetondw przebijajacych. Jezeli koniec pnacza styka sie
z zetonem pnacza przeciwnika, zeton ten mozna zastgpi¢ zeto-
nem przebijajacym, o ile po takiej zamianie pnacza obu graczy
nie bedg bezposrednio potgczone. Zastgpiony zeton przeciwnika
zostaje odrzucony (nie bedzie juz brat udziatu w grze). Jezeli
wszystkie warunki sg spetnione, przebijanie mozna zastosowac
takze na drugim poziomie (patrz: ®odniesienie). Przeciwnik
nie moze uzy¢ zetonu podniesienia na zetonie przebijajacym.
Nie mozna takze uzy¢ przebicia na innym zetonie przebicia
lub na wiasnym pnaczu.

Przyktad przebijania

Gracz ,jasny” w swoim ruchu zblizyt sie
do ulokowanego prostopadle pnacza prze-
ciwnika. W nastepnym ruchu zamierza
przebi¢ je z pomoca zetonu przebicia
by zdoby¢ dodatkowe punkty.

Gracz odrzuca fragment pnacza przeciwni-
ka (nie bedzie on juz brat udziatu
w grze). W to miejsce wstawia swdj zeton
przebicia.




Podniesienie (dradi poziom)

Pnacza w grze mogaq rozrasta¢ nie tylko na jednym poziomie.
Jezeli tylko jest oparcie, mogg one wejs¢ na drugi poziom i tam
sie rozprzestrzenia¢. Umozliwia to zeton podniesienia z zestawu
rozszerzonego, ktéry nalezy potozy¢ bezposrednio przed rozbu-
dowywanym pnaczem - pod warunkiem, ze pod spodem
jest jakies oparcie (murek lub inne pnacze). Od zetonu podnie-
sienia mozna rozbudowywac¢ pnacze w kazdg strone. Jezeli
zeton pnacza nie ma niczego pod sobg, automatycznie spada
na pierwszy poziom - nie potrzeba do tego zetonu podniesienia.
Poziom drugi to maksimum, nie mozna wspigc¢ sie wyzej.

Przyklad podniesienia

Jeden z graczy dotart do murku i tym
samym zablokowat sobie mozliwos$¢ roz-
budowy tej koncowki pnacza na pierwszym
poziomie.

Aby moc dalej rozwija¢ to pnacze, gracz
w ktédryms z kolejnych ruchéw musi wyto-
zy¢ zeton podniesienia (murek na pierw-
szym poziomie stanowi przeszkode, mozna
sie na nim porusza¢ jedynie na drugim
poziomie).

Korzystajac z murku, gracz postanawia D
dalej rozwija¢ pnacze na drugim poziomie.
Tym samym zdobywa takze punkty za pole
z dachem szklarni.

Elementy planszy
norec B mone SROR
tyczki 99 sadzawka i

kwiatki: biaty,
czerwony i niebieski

drabinka [:E
===/

dach szklarni ‘



Panktacja

Podczas gry nie mozna mie¢ punktow ujemnych, zatem wartos¢
0 jest najmniejszq iloscig punktéw, jaka gracz moze posiadac.
Wszelkie zmiany w punktach graczy nanosi sie natychmiastowo
uzywajac kamieni na torze punktacji. Jak wspomniano
na samym poczatku, ilos¢ punktéw mozna zmieni¢ stawiajac
zeton pnacza na okreslonym polu planszy lub tez poprzez
wykonanie okreslonej czynnosci.

Bonus z pola planszy dziata tylko raz, po wystawieniu na nim
zetonu pnacza, nie zas w kazdej turze!

Gdy gracz postawi zeton przeciwnika na punktowanym polu
planszy lub wykona punktowang czynnos$¢, przeciwnik otrzyma
te punkty.

Jezeli gracz wykona punktowang czynnos¢ i przy okazji
zajmie punktowane pole planszy, ilo$¢ punktow sumuje sie.
Przyktadowo za przebicie sie na polu boku fawki gracz otrzyma
6 punktéow (2+4).

Gracz przebity nie traci uprzednio zdobytych punktéw.

Pola planszy

Punkty nalezg sie za kazde potozenie zetonu na pole planszy
z elementem:

e sadzawka (-1 punkt)

e srodek tawki (+1 punkt)

e czerwony kwiatek (+1 punkt)

e bok fawki (+2 punkty)

e biaty kwiatek (+2 punkty)

e dach szklarni (+2 punkty, ale tylko na drugim poziomie!)
e niebieski kwiatek (+3 punkty)

e drabinka (+5 punktow)

@zynnosci na planszy

Punkty przystuguja takze, gdy gracz:

e potozy zeton pnacza na drugim poziomie (+1 punkt)

e rozwidli pnacze przed obowigzkiem rozwidlenia (+3 punkty)

e przebije sie przez pnacze przeciwnika (+4 punkty)

e doprowadzi odnoge pnacza rywala do brzegu planszy, murku
lub innego pnacza (+4 punkty)

e potaczy na pierwszym poziomie dwie tyczki tego samego
(swojego) koloru (+10 punktow)




I&oniec 8ry

Zwyciezca rozgrywki moze zosta¢ wytoniony na kilka sposobdw.

Jdlokada

Gracz zwycieza pozbawiajac przeciwnika mozliwosci rozbudowy,
czyli gdy w swojej turze rywal nie bedzie w stanie dalej rozwija¢
wilasnego pnacza. Mozna to osiggngé przyktadowo blokujac
wszystkie odnogi pnacza przeciwnika poprzez skierowanie ich
w strone brzegu planszy.

Patap panktow

Jezeli podczas przebiegu gry ktérys z graczy osiggnie wczesniej
ustalony putap punktéw - natychmiast wygrywa gre.

Ikoniec Zetonow

Chociaz jest mata szansa na zuzycie wszystkich zetonow,
nie mozna catkowicie wykluczy¢ takiej mozliwosci. Jezeli ktorys
z graczy nie bedzie w stanie wzia¢ petnej grzadki zetondw,
gra sie konczy. Wygrywa gracz z wiekszg iloscig punktow.
Jezeli jest remis na torze punktacji, decyduje ilo$¢ zetondw
pnaczy na planszy. Ten kto ma ich wiecej — wygrywa.
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