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Ein Spiel fiir 2-4 Gértner ab 8 Jahren
= von Perepgu Llistosella

Spielidee Spielaufbau

Plattchen fir Plattchen erbliiht ein bunter und duftender Blumengar- Die folgende Beschreibung ist fir das Spiel mit 3-4 Spielern.

ten. Gemeinsam bepflanzen die Spieler die vielen Beete, bauen Wege Eine Beschreibung der Variante fir 2 Spieler und der Teamvariante

und legen Wasserlaufe an. Doch jeder Spieler hat eine andere Lieblings- = = finden Sie auf Seite 4. \
blume und mdchte, dass mdglichst viele davon im Garten wachsen. \
Wer am Ende in den meisten Blumenbeeten die Mehrheit mit seinen Jeder Spieler erhalt in seiner Farbe:

Blumen erzielt, gewinnt das Spiel.
« 2 Spielfiguren
Inhalt - 8 Blumenbeet-Plattchen
« 1 Spezial-Gartenplattchen

x ﬁ i l ' Im Spiel zu dritt wird das nicht benétigte Spielmaterial zurtick in die

8 Spielfiguren Schachtel gelegt.
‘ x ‘ i (je 2in den 4 Spielerfarben)
Das groBe Startplattchen wird offen in der Tischmitte ausgelegt. Jeder
Spieler stellt eine seiner Spielfiguren auf die farblich passende Markie-
32 Blumenbeet- rung des Startpldttchens. Die jeweils zweite Spielfigur bleibt vor den

Plattchen Spielern stehen.
(je 8in den 4 Spielerfarben)

1 Startplattchen

Die 96 Gartenpldttchen werden gemischt und als mehrere verdeckte
| Nachziehstapel auf dem Tisch platziert, so dass jeder Spieler gut da-

4 Spezial-Gartenplattchen rauf zugreifen kann.

(je 1in den 4 Spielerfarben)

m 96 Gartenplattchen
I
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Legeregeln

Auf allen Gartenplattchen sind in den Ecken Blumen in den vier
Spielerfarben abgebildet. Die Anordnung der vier Spielerfarben ist von
Plattchen zu Plattchen unterschiedlich. Aul3erdem gibt es auf den

Plattchen Wege und Wasser.
Die Plattchen werden immer Kante an \/ Richtig
Kante an ein bereits gelegtes Plattchen

angelegt. Dabei missen Wege und % 1

Wasser korrekt fortgesetzt werden:
Weg muss immer mit Weg fortgesetzt
werden und Wasser mit Wasser.

X Falsch X Falsch

Das Wasser darf nicht den Das Plattchen ist nicht
Kante an Kante angelegt.

X Falsch

Der Weg darf nicht das
Wasser fortfiihren.

Weg fortfiihren.
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Spielziel

Ziel des Spiels ist es, am Ende in den meisten Blumenbeeten die
alleinige Mehrheit der eigenen Blumenfarbe zu erzielen.

Spielzug

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Wer am Zug ist, flihrt die fol-
genden Aktionen aus. Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.
1. Plattchen nehmen

2. Plattchen anlegen

3. Zweite Spielfigur bewegen

4. Blumenbeete auswerten

1. Ein Plattchen nehmen

Der Spieler nimmt ein Gartenplattchen von einem der Nachziehstapel.
Hat er sein Spezial-Gartenplattchen noch nicht gelegt, kann er stattdes-
sen auch dieses nehmen.

1

2, Das Plattchen anlegen

Der Spieler entscheidet sich fiir eine der folgenden drei Aktionen
(A, B, oder Q):

A Der Spieler legt das Gartenplattchen passend an ein bereits im
Garten liegendes Plattchen an. Dabei muss immer passend Weg an
Weg bzw. Wasser an Wasser gelegt werden. AuBBerdem muss direkt im
Anschluss die eigene Spielfigur iber einen Weg auf das neu gelegte
Plattchen gezogen werden. Dabei sind Wege, auf denen eine andere
Spielfigur steht, komplett gesperrt und diirfen nicht tGiberquert wer-
den. Ist dies nicht moglich, muss das Plattchen an einer anderen Stelle
angelegt werden.

B Falls der Spieler noch mindestens eine Spielfigur vor sich hat: Der
Spieler legt das Gartenpladttchen passend an ein bereits im Garten lie-
gendes Plattchen an und setzt seine noch nicht im Garten befindliche
Spielfigur auf das neu gelegte Plattchen. Dabei darf die neu eingesetz-
te Spielfigur auch auf einen Weg gesetzt werden, der noch nicht mit
dem Ubrigen Wegenetz verbunden ist.

C wWenn der Spieler das Gartenpladttchen nicht anlegen kann oder
mochte, so kommt dieses zurlick in die Schachtel. Sind bereits seine
beiden Spielfiguren im Garten platziert, so muss er eine davon zuriick
zu sich nehmen. Dies kann ein Vorteil sein, da man die zweite Spielfigur
in einem spateren Spielzug wieder neu einsetzen kann (siehe B).

3. Die zweite Spielfigur bewegen (freiwillig)

Der Spieler kann, wenn er méchte, auch seine zweite Spielfigur, die
nicht auf ein neues Plattchen gezogen (A), gestellt (B) oder aus dem
Garten zurlickgenommen (C) wurde, liber das Wegenetz auf ein belie-
biges Plattchen ziehen. Dies geht natdirlich nur, wenn sich die zweite
Spielfigur im Garten befindet. Auch hierbei dirfen Wege, die von ande-
ren Spielfiguren (auch eigenen) besetzt sind, nicht Gberquert werden.

Beispiel zu A: Der gelbe Spieler
entscheidet, ein Gartenplattchen
vom Nachziehstapel zu

nehmen\l .

Er legt es so an das Startplattchen
an, dass seine gelbe Spielfigur
daraufziehen kann\£/.

Die andere Spielfigur kann nicht @
bewegt werden, da sie sich noch
nichtim Garten beﬁndet@.
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Beispiel zu B: Der rote Spieler
entscheidet, sein Spezial-Garten-
plattchen zu legen

Er nimmt anschlieBend seine
zweite rote Spielfigur, die sich
noch nicht im Garten befindet,
und stellt diese auf das eben
gelegte Plattchen

Danach bewegt er die andere rote
Spielfigur Gber den Weg auf das
Startplattchen und blockiert so
die blaue Spielﬁgur@

Beispiel zu C: Der gelbe
Spieler entscheidet, ein Garten-
plattchen vom Nachziehstapel
zu nehmen

Da er es nicht anlegen mdochte,
legt er das Plattchen zuriick in
die Schachtel und nimmt eine
seiner Spielfiguren zurlick zu
sich

Danach bewegt er die im
Garten verbliebene Spielfigur
Uber den Weg auf ein anderes
Plattchen ®
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4. Blumenbeete auswerten

Am Ende seines Zuges prft der Spieler, ob durch E m
das Anlegen des Plattchens ein oder mehrere ‘

Blumenbeete abgeschlossen worden sind.

Ist dies der Fall, werden diese sofort ausgewertet.
Ein Blumenbeet gilt als abgeschlossen, sobald
vier Plattchenecken zusammen eine Erdflache m|t <y
vier Blumenpflanzen bilden. i

I@

Es wird geprift, welche Blumenfarbe im Beet die alleinige Mehrheit
erzielt hat. Der Spieler mit der entsprechenden Spielerfarbe darf nun
eines seiner 8 Blumenbeet-Plattchen aus seinem Vorrat auf das fertige
Blumenbeet legen. Bei einem Gleichstand passiert nichts — das fertige
Blumenbeet wird dann nicht mit einem Blumenbeet-Plattchen belegt.

Es kann auch passieren, dass ein Spieler, der selbst nicht am Zug ist,
so ein Blumenbeet-Pldttchen legen darf. Die Spielerreihenfolge andert
sich dadurch aber nicht. Im Spiel zu dritt werden auch die Blumen der
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nicht benutzten vierten Farbe gewertet. D. h. es kann auch zu einem
Gleichstand mit der nicht benutzten Farbe kommen oder die nicht
benutzte Farbe hat die alleinige Mehrheit. In beiden Fallen wird kein
Blumenbeet-Plattchen gelegt.

Beispiel: Das Blumenbeet ist
abgeschlossen. Der rote Spie-
ler hat die alleinige Mehrheit
erzielt und legt eines seiner
Blumenbeet- Plattchen auf das
Blumenbeet. :

Beispiel: Das Blumenbeet ist
abgeschlossen. Es besteht ein
Gleichstand zwischen dem
roten und dem gelben Spieler.
Es wird kein Blumenbeet-Platt-
chen gelegt.
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Spielende

Das Spielende wird eingeleitet, wenn am Ende eines Spielzuges einer
der beiden folgenden Fille eintritt:

- Ein Spieler hat sein 8. Blumenbeet-Plattchen gelegt.

« Es sind insgesamt nur noch 4 Gartenplattchen
in den Nachziehstapeln vorhanden.

Die Runde wird noch zu Ende gespielt, so dass alle Spieler gleich oft an
der Reihe waren. Wer nun in den meisten Blumenbeeten die

alleinige Mehrheit erzielen konnte, gewinnt das Spiel. Fiir den Fall,
dass ein Spieler am Spielende in mehr als 8 Blumenbeeten die alleinige
Mehrheit erzielt hat, werden auch diese mitgezahlt.

Bei einem Gleichstand wird gezahlt, wie viele Gartenplattchen-Ecken
mit Blumen ihrer Farbe die am Gleichstand beteiligten Spieler

insgesamt in die von ihnen gewonnenen Blumenbeete gelegt haben.
Der Spieler, der also insgesamt weniger Ecken seiner Farbe bendtigt
hat, um die alleinigen Mehrheiten zu erzielen, gewinnt das Spiel.
Gibt es auch hier einen Gleichstand, so gibt es
mehrere Gewinner.




Kiirzeres Spiel
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Fir ein kirzeres Spiel kann auch mit nur 6 oder 7 Blumenbeet-Platt- |
chen pro Spieler gespielt werden. Das Spielende wird eingeleitet,
sobald ein Spieler sein letztes Blumenbeet-Pldttchen gelegt hat.
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Teamvariante 2 gegen 2

Gardens kann auch in einer Teamvariante gespielt werden, wobei jedes
Team aus je zwei Spielern besteht. Dabei spielt das eine Team mit Blau
und Rot, das andere mit Gelb und Rosa. Die Teams sind abwechselnd
an der Reihe, so dass die Spieler in der richtigen Reihenfolge am Tisch
sitzen sollten (z. B. Blau, Gelb, Rot, Rosa). Jeder Spieler spielt mit einer
Farbe.

Team 1 spielt mit Blau und Rot. Team 2 spielt mit Rosa und Gelb.

Es gelten alle Regeln des Grundspiels mit folgenden Anderungen:
- Jeder Spieler erhélt nur 5 Blumenbeet-Plattchen.

« Die Spezial-Gartenplattchen werden in der Teamvariante nicht
benutzt.

« Gibt es bei der Wertung einen Gleichstand zwischen Spielern des
gleichen Teams, wird kein Blumenplattchen auf das Beet gelegt.

Das Spielende in der Teamvariante wird eingeleitet, sobald die Spieler
eines Teams je 5 Blumenbeet-Pldttchen gelegt haben oder nur noch
insgesamt 4 Gartenplattchen in den Nachziehstapeln vorhanden sind.

Die Runde wird noch zu Ende gespielt, so dass alle Spieler gleich oft an
der Reihe waren. Es gewinnt das Team, welches dann zusammen in den
meisten Blumenbeeten die Mehrheit erzielen konnte.

Bei einem Gleichstand wird gezahlt, wie viele Gartenplattchen-Ecken
mit Blumen ihrer Farben die Teams insgesamt in die von ihnen gewon-
nenen Blumenbeete gelegt haben. Das Team, welches also insgesamt
weniger Ecken seiner Farben bendtigt hat, um die alleinigen Mehr-
heiten zu gewinnen, gewinnt das Spiel. Gibt es auch hier einen Gleich-
stand, so gibt es mehrere Gewinner.

T TETTITEAETETTTT

Spiel zu zweit

Flr das Spiel zu zweit werden die Regeln der Teamvariante benutzt. Ein
Spieler spielt dabei abwechselnd mit Rot und Blau, der andere abwech-
selnd mit Gelb und Rosa. Die Wertung und das Spielende funktionieren
genauso wie in der Teamvariante 2 gegen 2.
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Perepau Llistosella, 1963 in Barcelona geboren, ist
Lehrer, Psychologe und Lehrbuchautor. Er ist auBerdem
Griindungsmitglied von LUDO, der spanischen Spiel-
autoren-Vereinigung. Gardens ist sein erstes Spiel bei
KOSMOS.
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