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Startkarte angrenzen. ’... 1-4
Bilde deine cigene
Blumenwiese!

Sommervariante ma——
Spiclaufban

Nehmt euch zu Beginn statt einer zufélligen Karte eine der violetten
Startkarten.

Die Regeln bleiben unveréndert mit folgenden Ausnahmen:

Du darfst keine Karte auf die violette Startkarte legen.

Solomodp s E——
Spiclauflban

Es gibt nur zwei Stapel und nur eine offene Karte.

Spielzug
1. Karte nelunen

Nimm die oberste Karte eines
Stapels. Nimmst du die offene
Karte, deckst du gleich die
nachste Karte auf. Es steht
immer eine offene Karte zur
Verfligung.

[} [
Spielziel
Lege die Karten vor dir aus und bilde
mdglichst groBe Blumenfelder.

¢ Bilde Gruppen von Karten der gleichen
Farbe. Diese Gruppen bringen dir Punkte.

€ Beachte dabei die Einschrankungen, um
zu verhindern, Karten zu verlieren.

2. Karte legen

Lege die Karte in deinen
Bereich. Die Regeln bleiben 10 o

dabei unverandert. 11 bis 17 Punkte: Lehrling
3. Karte ablegen

Lege die offene Karte des
Stapels ab und decke sofort
eine neue auf.

Spielende

Ergebnis

der weniger Punkte: Anfanger Vorsicht! Karten zu verlieren, kostet dich

wertvolle Punkte!
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.
25 oder mehr Punkte: Meister gp‘e‘materla

i ils 27

& 108 Karten, jewel
Rot, Griin und Blau. P
drei 1er, sechs 2er, ac

in den Farben Gelb,

ro Farbe gibt es

ht 3er und zehn 4er..

weils drei Karten mit

pu kannst auch die

Das Spiel endet sofort, wenn
die letzte Karte eines Stapels
gezogen wird.
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Unter den 4ern sind je

Schmetterlingen.
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Vier violette Startkarten fu
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Zwei Schablonen, um

Solomodus spielent

die Stapel zu bilden.
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Danksagung: ; etwa 40 Karten pro Stapel (2 S

Vielen Dank an meine Freunde, die sich die Zeit
genommen haben, Blumenfelder zu pflanzen.

Und besonderen Dank an meine beiden Schmetterlinge,
Louise und Céline, fiir unsere taglichen Spiele.
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Spiclaufbaun
Mischt verdeckt alle Karten. Nehmt
euch jeweils eine Karte und legt sie
offen vor euch aus. a5
Bildet dann 3 gleichgroBe, oK !
verdeckte Stapel aus den R
restlichen Karten. Nutzt dafiir ggf. F‘”""m 5.
die entsprechende Schablone.
Legt alle Karten aufeinander, setzt
die Schablone senkrecht so an, dass die Anzahl der Personen unten
angrenzend zum Stapel ist und schiebt die Schablone in den Stapel.
Die Karten in der Aussparung der Schablone bilden jeweils einen
Kartenstapel. Wiederholt dies bis ihr die passende Anzahl an Stapeln
habt. Legt librige Karten in die Schachtel zuriick.

Deckt bei zwei Stapeln die oberste Karte auf. Der dritte Stapel bleibt
verdeckt.

Bestimmt auf beliebige Weise, wer beginnt.

[
Spielzug
Ihr spielt im Uhrzeigersinn reihum. In deinem Spielzug flihrst du
folgende beiden Schritte durch:

1. Karte nelwmen

Nimm die oberste Karte von einem der drei Stapel (entweder eine
der offenen Karten oder vom verdeckten Stapel). Nimmst du eine der
offenen Karten, deckst du sofort die nachste Karte dieses Stapels auf.
Es gibt immer 2 offene Karten zur Auswahl. Der dritte Stapel hat im
ganzen Stapel nur verdeckte Karten.

2. Karte legen
Lege die gewahlte Karte in deinen Spielbereich. Lege die Karte dabei

- entweder senkrecht oder waagerecht angrenzend an eine beliebige
andere Karte in deinem Bereich an

ODER
- auf eine Karte in deinem Bereich.

Einschrankungen:

Bei Spielende muss jede Karte entsprechend ihres Wertes richtig
platziert sein. Jeder Wert muss Teil einer Gruppe aus so vielen Karten
sein, wie der Kartenwert angibt:

Jede 4 muss Teil einer Gruppe von exakt vier 4ern sein.
Jede 3 muss Teil einer Gruppe von exakt drei 3ern sein.
Jede 2 muss Teil einer Gruppe von exakt zwei 2ern sein.

Jede 1 muss alleine liegen. Das bedeutet, keine andere 1 darf
senkrecht oder waagerecht angrenzen.

Spielende

Das Spiel endet, wenn du die letzte Karte eines Stapels nimmst. Lege
diese Karte noch in deinen Bereich, danach endet das Spiel sofort mit
der Schlusswertung.
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Schlusswertung

Du bekommst Punkte fir jedes Blumenfeld in deinem Bereich. Ein Feld
besteht aus mindestens 5 Karten einer Farbe, die aneinander angrenzen.
Dabei spielen die Kartenwerte keine Rolle.

Allerdings sind diese vorab wichtig, da es eine Einschréankung bei den
Werten gibt (siehe oben).

Jede Karte, die nicht in einer passenden Gruppe von Kartenwerten liegt,

wird bei der Wertung aus deinem Bereich entfernt. Firr jede Karte, die
entfernt wird, verlierst du 1 Punkt.

Liegen Karten aufeinander, zahlt nur die oberste Karte des Stapels.

Geht bei der Wertung in der Reihenfolge vor, die auch auf dem
Wertungsblock ist und notiert dort eure Punkte.

1) Karten entfernen

Entfernt jede Karte, die nicht in einer Gruppe passender Zahlen
gemaB der Einschrankung liegt. lhr verliert jeweils 1 Punkt pro
entfernter Karte.

Musst ihr eine Karte entfernen, die auf einer anderen liegt, musst ihr
den gesamten Stapel entfernen.

Behaltet die entfernten Karten noch bei euch, sie kénnen bei einem
Gleichstand entscheiden.

2) Blumenfelder werten

Du erhéltst 1 Punkt pro Karte jedes Blumenfelds. Ein Blumenfeld ist eine
Gruppe von mindestens 5 Karten der gleichen Farbe, die aneinander
angrenzend liegen.

3) Schwmetterlinge werten

Wertet die Schmetterlinge: Du erhéltst fur jeden Schmetterling 1 Punkt,
der angrenzend zu einer Karte in der Farbe des Schmetterlings liegt.

Wer am meisten Punkte erzielt hat, gewinnt. Bei einem Gleichstand
entscheidet, wer von den Beteiligten weniger Karten entfernen musste
(siehe 1.). Ist auch dies gleich, gewinnen die Beteiligten gemeinsam.

WICHTIG: Die Kartenwerte spielen fiir die Punkte keine Rolle! Jede
Karte eines Blumenfelds ist 1 Punkt, egal welche Zahl auf der Karte steht.

Wertungsbeispiel

Fur dieses rote Feld erhaltst du 5
Punkte (1 Punkt pro Karte).

Du musst diese Karte entfernen, da
diese 3 nicht Teil einer Gruppe von drei
3ern ist. Du verlierst dafir 1 Punkt.

Du musst diese Karten entfernen, da diese 2er
nicht Teil einer Gruppe von exakt zwei 2ern sind.
Du verlierst dafiir 3 Punkte (1 Punkt pro Karte).

Fir dieses Feld aus griinen Karten
erhéltst du 7 Punkte (1 Punkt pro Karte).
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