


11 Schmetterlinge
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1 Beutel

- Legt die 11 Schmetterlinge auf den Tisch.
- Der Gdrtner mit dem griinsten Daumen erhalt den Beutel.
- Mit 4 Gdrtnern: Legt alle 40 Blumen in den Beutel. Mit 3 Gdrtnern: Entfernt 10 Blumen,

- Aus dem Beutel werden zufdllig Blumen gezogen und in die Mitte gelegt.

- Notiert die Namen der Gartner auf dem Wertungsblock.

von Corné van Moorsel
£ a tt Miniaturen: Phanee Jaiwan
Gestaltung: Ron van Dalen
Anzahl Gdartner: 2-4 Pflanzzeit: ca. 20 Minuten Alter der Gdrtner: 8-99
Pflanze neue Blumen in deinem Garten, um die
meisten und neuesten Schmetterlinge anzulocken.

Wer ist der beste Gartner?
DIE GARTEN VORBEREITEN

- Jeder Gartner (Spieler) erhalt einen Garten mit 10 (2x5) Pldtzen zum Pflanzen *ﬁ [

von Blumen (A).
Im ndéichsten Spiel wéihlen die Gdrtner einen anders geformten Garten, wobei der
Spieler mit der niedrigsten Punktzahl zuerst wahlt.
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C. Im 5. Zug hat Ron die orange
Blume gewdhlt. Es gibt in einem
anderen Garten auch 1 orange
Blume. Falls die Anzahl identisch
ist, flattert der Schmetterling zu
der neven Blume.

Die orange Blume bildet ein
verbundenes Gebiet aus orange
und gelb mit insgesamt 2 Blumen.
Genauv so viel wie in dem anderen
Garten, daher flattert auch der
orange-gelbe Schmetterling zu
Ron.

Der 5-farbige Schmetterling bleibt
im anderen Garten. Er bewegt
sich nur, wenn es ein Gebiet mit
mehr verschiedenen Blumen gibt.

A

2 von jeder Farbe. Legt die verbleibenden 30 Blumen in den Beutel. Mit 2 Gartnern:
Entfernt 20 Blumen, 4 von jeder Farbe. Legt die verbleibenden 20 Blumen in den Beutel.

Mit 4 Gartnern: 8 Blumen / Mit 3 Gdrtnern: 6 Blumen / Mit 2 Gartnern: 4 Blumen

BLUMEN PFLANZEN

Der Gdartner mit dem Beutel beginnt. In seinem Zug wahit man 1 Blume aus der Mitte
und legt sie auf 1 seiner freien Pldtze im Garten. Im Uhrzeigersinn fihren dann die
anderen Gdrtner einen Zug aus, bis alle Gartner 1 neue Blume erhalten haben.

Dann wadhlt der letzte Gartner erneut 1 Blume, gefolgt von den anderen Gdrtnern
entgegen dem Uhrzeigersinn (B).

Alle Blumen gehen in einen Garten, die letzte Blume geht damit zum selben Gdrtner wie die erste.

- >
= b

N
CORNE " QR

&
% % B

AR i N PHANEE

o

A e

2 2
®

L RO




D. Corné hat 2 Schmetterlinge.
Einer kam in Runde 3 in seinen
Garten, hat daher seine Fihler
Gber Blumen und bringt 3 Punkte.
Der andere war schon vorher in
seinem Garten, seine Fihler
zeigen daher nicht auf Blumen
und er ist nur die Hiilfte der
Punkte, abgerundet, also 1 Punkt
wert. Das macht 3+1=4 Punkte
fiir Corné.

Phanee erhdlt 3+1+1=5 Punkte.
Ron erhdlt 3+3+3+1+1=11 Punkte.

E. Victor platziert im 1. Zug der
4. Runde eine lila Blume.

Es ist eine einzelne lila Blume,
aber es gibt in keinem anderen
Garten ein gréBeres lila Blumen-
beet. Daher geht der lila
Schmetterling zu dieser neven
Blume. Der lila Schmetterling
war bereits in Victors Garten,
daher zeigen seine Fihler
weiter in die gleiche Richtung.
Victor hat jetzt ein verbundenes
Gebiet aus 2 weiBen und 2 lila
Blumen. Das lockt den weiB-lila
Schmetterling aus Williams
Gebiet, welches auch

4 weiBe/lila Blumen hat.
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SCHMETTERLINGE ANLOCKEN
Nach jeder neuen Blume wird gepriift, ob das Schmetterlinge anzog:

\ Zweifarbige Schmetterlinge verhalten sich ebenso, benétigen aber zwei
verschiedene Farben in einem verbundenen Gebiet.

/ Einfarbige Schmetterlinge lockt man, sobald man in der Farbe des
Schmetterlings die meisten oder gleichmeisten verbundenen Blumen hat.
Horizontal oder vertikal (nicht diagonal) benachbarte Blumen sind verbunden.

Der finffarbige Schmetterling geht zu dem verbundenen Gebiet mit den
_/ meisten verschiedenen Farben. Zuerst flattert er in einen Garten, wenn dort
y#y 2 Farben verbunden sind und er bewegt sich nur, wenn es ein Blumenbeet
%p mit mehr verschiedenen Farben gibt. Ein Gleichstand reicht also nicht, um
diesen Schmetterling anzulocken!

Die Schmetterlinge, die aus der Mitte oder aus einem anderen Garten
angelockt werden, werden mit den Fuhlern Gber den Blumen aufgestelit.

Andere Schmetterlinge werden nicht gedreht. halbe
Punkte
ENDE EINER SPIELRUNDE ¢
WERTUNG NOTIEREN: 4
Schmetterlinge mit ihren Fihlern Gber Blumen bringen 1 Punkt in der ersten ko ¥4
Runde, 2 in der zweiten, dann 3, dann 4 und schlieBlich 5 in der letzten _— -
Runde. Die anderen Schmetterlinge bringen die Hdlfte davon, abgerundet. ':3 :f
DIE SCHMETTERLINGE DREHEN: *4 #Z
Drehe die Fihler aller Schmetterlinge weg von den Blumen. : :
NEUER STARTSPIELER: i

Der Beutel wird an den im Uhrzeigersinn ndchsten Spieler gegeben.
NEUE BLUMEN ZIEHEN:
Wie fir die erste Runde werden nun wieder zufillig Blumen aus dem Beutel gezogen.

DER BESTE GARTNER
Nach 5 Runden kostet jede fehlende Blumenfarbe im Garten 6 Punkte.
Alle Punkte werden zusammengezdhit, um den besten Gartner zu ermitteln!
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Zur Verringerung der

Komplexitat: lasst den

5-farbigen Schmetterling
aus dem Spiel.
ERFAHRENE

@ GARTNER

Die Hummel-Regel:

Die Hummel verhdlt sich
wie ein einfarbiger
Schmetterling, hat aber
keinen speziellen
Geschmack. Sie fliegt
einfach zu dem Garten
mit dem groBten Gebiet
in einer Farbe.

Die Punkte fir die
Hummel entsprechen
der zweiten Wertungs-
spalte auf dem
Wertungsblock (also 0
Punkte in der ersten
Runde). Allerdings ...
sind die Hummelpunkte
Minuspunkte (Es ist egal,
wie die Fuhler der
Hummel platziert sind).

FUR



Andre Hiser

Anja Gigel
Anne Birkelbach

Ben Sagnes

Birgit Dirschinger
Birgitta Schnell
Carmen Koss
Christian Blanz

B

Cyriac Benoit

4 Dustin Sutton
% Elke Pietryga

Andrew "Battlepuppy" Smith

Beate "Batti" Jaworr

Bernhard "Brummbdrnd" Frank

Christoph Hummel
Christoph Kainrath

Daniel "Erhardsson" Hansch
Daniel Oliver Wolf
Dorothee Schweikard

Eric "Dschieses" Paproth
Erin Josephine Wolff
Frank Gasper

Frank Zahn

Frank Ziegler

Gero Keding

Gero Rathgeb

Harald Scholl

Helfried Lackinger
Holger Kiesel

Ivan Brugalla Bosch
Jade van de Luitgaarden
Jean-Claude Fink
Jennifer Menze

Jens Fuchs

Jutta Zuber-Weber

Kai Tiedge

Kristina Billwitz

Leo LEOnhardy

Lutz Blank

Marc Rohroff

Martin "Superobelix" Kosub
Michael Kainz
Michael Kiefer
Michael Schirdewahn
Michael Schlindwein
Michael Stemmler
Mirre Kok

Patrick Heeb

Paul Fuchs

Quentin Petit

Rainer Welsch

Rolf Heix

Sebastian Marenbach
Sierra Bailey

Silke Huckesfeld

Special thanks to the sponsors of Spieleschmiede / Mit speziellem Dank an die Sponsoren
der Spieleschmiede / Remerciements particuliers aux sponsors de Spieleschmiede / Muchisimas
gracias a los sponsors de Spieleschmiede / Speciale dank aan de Spieleschmiede-sponsors!

Solveig Losch

Stefan Heinrich

Stefan Kiinsch

Stefan Roschewitz
Stefanie Gotz

Stefanie Menck
Stephanie Bartsch
Susanne und Frank Glinka
Swati Foerster

Swen Storcker

Tanja Wolf

Thomas Prang

Thomas "Tomi" Stiegler
Timur Tug

Tobias Hartwig

Tomas Hidalgo

Tyler McLaughlin

Wiebke Schosser
Wolfgang "lobogris" Porger
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Ubersetzung:
Erik Foltin

Traduction:
William Attia

Traducido por
Victor M. Gonzdlez Miguel

% And thanks to
€10 Russell Grieshop

All rights reserved:
Cwali

Einsteinstraat 4H
6227 BX Maastricht
Netherlands

tel: 0031-640893506
info@cwali.nl
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