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: o ) 7 Spieler: 2-4 Personen

Alter: ab 8 Jahren
_ Ein Spiel von Steffen Benndorf Dauer: ca. 20 Minuten |
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SPIFLIDFE

Jeder Spieler gestaltet bis zu 3 unterschiedliche Garten, indem er die verschie-
denen Motive auf den Karten den unterschiedlichen Garten zuordnet. Jeder Gar-
ten entspricht einer Kartenreihe, die immer nur an den beiden Enden verlangert

. werden darf. Jedem Motiv ist ein Zahlenwert zugeordnet. In jedem Garten miissen &
die Motive immer in der richtigen Reihenfolge der Zahlenwerte ausgelegt
werden. Man darf dabei beliebig viele Zahlen auslassen und die Motive beliebig auf
die Kartenreihen verteilen.

Das Spiel geht iiber 3 Durchgénge und nach jedem Durchgang werden die Garten
. bewertet. Am Ende des Spiels stehen die Gérten der Spieler in schonster Pracht
japanischer Kirschbliiten, was nochmal mit besonders vielen Punkten belohnt wird. |

L SPIFIVORBERFITUNG

Die Karten werden griindlich gemischt. An jeden Spieler werden 10 Karten ausge-
teilt. Der restliche Kartenstapel wird vorerst beiseitegelegt. Er wird fiir die weiteren
Durchgdnge noch bendtigt. Um die Punkte zu notieren, werden ein Zettel des
Wertungsblockes sowie ein Stift bereitgelegt.




SPIELABLAOE

JederSpielersuchtsichaus seinen Handkartenimmergenau 2 Kartenaus, dieervor-
erst verdeckt vor sich ablegt. Danach gibt er seine iibrigen Handkarten an einen
benachbarten Mitspieler weiter. Im 1. und 3. Durchgang werden die Karten im
Uhrzeigersinn weitergegeben und im 2. Durchgang gegen den Uhrzeigersinn.

Haben alle Spieler 2 Karten ausgewahlt und die ibrigen Handkarten weitergege-
" ben, konnen die Spieler die beiden Karten an ihre Kartenreihen anlegen bzw. neue
~ Kartenreihen beginnen. Mit dem Anlegen beginnt der Spieler, der als letzter seine
- Handkarten weitergegeben hat. Alle anderen Spieler folgen dann im Urzeigersinn.
Der Spieler darf dabei frei entscheiden, ob er beide Karten, nur eine Karte oder =
~ keine der beiden Karten verwenden méchte. Karten, die er nicht nutzen kann oder
~ mochte, werden verdeckt auf einen Ablagestapel gelegt. 1

~ Jeder Spieler darf maximal 3 Kartenreihen beginnen. Dazu kann jede beliebige
- Karte verwendet werden. Jede weitere Karte, die an eine Reihe angelegt werden =
. soll, muss die Kartenreihe korrekt verlangern. Das bedeutet, sie muss hoher
~sein, als die bisher hochste Karte der Reihe oder niedriger als die bisher *
s niedrigste Karte der Reihe.
Beispiel: Die bestehende Reihe 68, &
77,102 kann mit der 65 nur nach §
unten verldngert werden und mit
der 110 nur nach oben hin. Die 81
kann gar nicht angelegt werden,
weil sie zwischen der 77 und der
102 eingeordnet werden miisste,
was aber nicht erlaubt ist.




Um die Ubersichtlichkeit zu gewdhrleisten, empfiehlt es sich, die Karten in senkrechten

.~ Reihen auszulegen. Eine hihere Karte wird immer unter die bisher hchste Karte der ;

" Reihe geschoben, eine niedrigere Karte auf die bisher niedrigste Karte gelegt, natiirlich =

- 50, dass die Zahlenwerte der Karten noch gut zu erkennen sind.

Nun sucht sich jeder Spieler aus den Handkarten, die er von seinem Mitspieler

erhalten hat, 2 neue Karten aus, die er dann wiederum an seine Reihen anlegen

darf. So geht das Spiel weiter, bis jeder Spieler 10 Karten (5 mal 2 Karten) ausge- =

spielt hat und die Handkarten damit aufgebraucht sind.

' Beispiel: Pascal hat sich in der 1. Runde die 49 *° ﬁ(

¢ unddie 62 aus seinen Handkarten ausgesucht und ;\

in eine gemeinsame Kartenreihe gelegt. .

*  In der néichsten Runde wihlt er die 56 und die 65. g ; ~

8% Die 56 kann er nicht an die erste Reihe anlegen, ‘2 @62 |
weil die 56 zwischen 49 und 62 liegt. £r beginnt " NM=L 4000 4 |

b mit der 56 seine 2. Kartenreite. Die 65 legt eran | :%

i i gk |

¢

seine 1. Kartenreihe.

» EsschlieBtsich nun eine Zwischenwertungan. -~ "

+ Nach Durchgang 1 werden nur die Karten mit den blauen Motiven
gewertet. Fiir jede dieser Karten erhdlt der Spieler 3 Punkte.

» Nach Durchgang 2 werden nur die Karten mit den blauen und griinen
Motiven gewertet. Fiir jede blaue Karte gibt es wiederum 3 Punkte und
fiir jede griine Karte erhalt ein Spieler 4 Punkte.

Nach der Zwischenwertung werden an jeden Spieler wieder 10 Karten vom Stapel
ausgeteilt, und die ndchste Spielrunde beginnt. Die Karten in den Géarten der
Spieler bleiben nach einem Durchgang liegen! Die Spieler legen ihre neuen
Karten an die schon bestehenden Garten an.




SPIFLENDE UND WERTUNG

Nach Durchgang 3 kommt es zur Wertung aller Motive. Fiir blau gibt es wiederum
3 Punkte fiir griin 4 Punkte und fiir grau 7 Punkte. Die Punkte fiir die ros2 Karten
richten sich nach der Anzahl rosa Karten, die der Spieler ausgelegt hat.

112|314 |5]6|7|8]9]10|M

12| 13 | 14 |15+

1136 |10)15(21[28)36|45]55]66

78 | 91 |105|120

Beispiel: Fiir 5 rosa Karten gibt es 15 Punke, fiir 12 rosa Karten 78 Punkte. Mehr als

120 Punkte (ab 15 rosa Karten) kann ein Spieler fiir die rosa Karten nicht erhalten!

Dann werden alle Punkte je Spieler zusammengezahlt.
Der Spieler mit den meisten Punkten ist der Gewinner.

Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr rosa Karten ausgelegt hat.

Wertungsbeispiel:

Am Ende des 1. Durchgangs hat Pascal insgesamt 4 blaue

Karten ausgelegt. Dafiir erhdilt er 4x3=12 Punkte. Alle anderen

Karten bringen hier noch keine Punkte.

Am Ende des 2. Durchgangs hat Pascal 6 blaue und 7 griine

Karten, ausgelegt. Fiir die blauen Karten erhdlt er 6x3=18

Punkte und fiir die griinen 7x4=28 Punkte. Alle anderen

Karten bringen hier noch keine Punkte.

Am Ende des 3. Durchgangs hat Pascal 6 blaue, 8 griine,

4 graue und 6 rosa Karten ausgelegt. Fiir die blauen Karten

erhdlt er 6x3=18 Punkte, fiir die griinen 8x4=32 Punkte, fiir
. die grauen 4x7=28 Punkte und fiir die 6 rosa Karten erhdilt er
| laut Tabelle 21 Punkte.

Die Summe der Punkte aus allen 3 Durchgdingen betrdgt 157 Punkte.
Niirnberger-Spielkarten-Verlag GmbH, Forsthaussrtrae 3-5, D-90768 Fiirth-Dambach, www.nsv.de
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