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Das Ziel ist es, die meisten Punkte zu erlangen, indem du die Gemuseplattchen gekonnt in '
Szene setzt und so die grofiten zusammenhangenden Gruppen bildest. Die besten Positionen im
dicht gedrangten Gemisebeet werden dir zum Sieg verhelfen.

Legt den Spielplan in die Tischmitte.

Mischt alle Gemiiseplattchen verdeckt und legt anschlieBend 36 davon
wie folgt auf den Spielplan:

‘ Legt zunachst 16 Plattchen verdeckt in einem 4x4 Raster in der Mitte auf.
‘ Legt anschlieftend die restlichen 20 Plittchen offen rundherum aus.

‘ Von den Ubrigen 6 Plattchen zieht ihr alle jeweils 1 und legt es
verdeckt vor euch ab. Die restlichen Plattchen legt ihr unbesehen

zuruck in die Schachtel. Ihr bendtigt sie flr das aktuelle
Spiel nicht mehr.



Nehmt euch alle jeweils 1 Wertungstafel und 3 Holzmarker
einer Farbe sowie 1 abwischbaren Stift und legt alles
vor euch bereit.

Hrmverss: \m Spiel zu viert oder fiinft
stigt ihr nur jeweils 2 Holzmarker!

Schreibt euren Namen in das weife
Feld links oben auf eurer Wertungstafel.

SOPHIE
4 Legt den Pokal vorerst 5 Bestimmt eine Person,
beiseite - ihr bendtigt ihn » die beginnt. Sie erhalt
erst bei Spielende. die Startschalotte.

~~




Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Ein Spiel verlauft Gber mehrere Runden.
Eine Runde besteht immer aus 2 Phasen:

CEMUSE-WERTUNG

|

Schatoltenbargischier Prot-7je:
Fiir eine einfachere Handhabung empfehle ich,

Wenn du an der Reihe bist, nimmst du das vor dir immer zuerst das hintere Plittchen der gewahlten
liegende Plattchen und schiebst es mit der Gemiiseseite Rgfhe herauszune'hmen: bevor du das neue
Plittchen vorne einschiebst

nach oben an einer beliebigen Stelle von aufien in das

Hochbeet hinein. =

Stelle anschliefiend einen deiner Holzmarker auf dieses
Plattchen. Nimm danach das auf der gegenliberliegenden
Seite des Hochbeets herausgeschobene Plattchen zu dir
und die nachste Person ist an der Reihe.

ﬂ Wichtig: Plattchen im Hochbeet, auf denen ein Holzmarker steht, ganz gleich

welcher Farbe, durfen niemals aus dem Hochbeet hinausgeschoben werden!
4 Ein Hinausschieben eines gerade eingeschobenen Plattchens ist somit nicht erlaubt.




Spielt so lange weiter, bis alle ihren letzten Holzmarker eingesetzt haben. Danach folgt




\/

SOPHIE

Ihr erhaltet nun Punkte fiir die Gemiisesorten,

auf denen eure Holzmarker liegen. X X

‘ Markiert auf euren Wertungstafeln so viele
Felder, wie die Anzahl der jeweiligen Platt-
chen mit gleicher Gemusesorte ausmacht,
die senkrecht oder waagrecht direkt mit-
einander verbunden sind.

‘ Nehmt anschlietend alle Holzmarker zu euch zurick.

‘ Reicht die Startschalotte an die ndchste Person im Uhrzeigersinn
weiter und beginnt eine neue Runde mit Phase 1.



Sophie und Georg haben
ihre 3 Holzmarker eingesetzt.
Nun wird gewertet.

Sophie hat einen Holzmarker € auf einem
einzelnen Brokkoli liegen. Bisher hat sie noch keine
Felder in der Brokkoli-Reihe auf ihrer Wertungstafel
markiert, deswegen darf sie nun 1 Feld markieren.
Ihr zweiter Holzmarker @ liegt - wie Georgs
Holzmarker - auf einer Tomate, die mit 2 weiteren
Tomaten verbunden ist (= insgesamt 3).

Da sie in einer vorherigen Runde nur 2 Felder in der Tomaten-Reihe
auf ihrer Wertungstafel markiert hatte, darf sie nun 1 weiteres Feld
markieren. Ihr dritter Holzmarker @ liegt auch auf einer Tomate

in derselben Gruppe (=insgesamt 3).

Da sie bereits 3 Felder in der Tomatenreihe markiert hat,

darf sie nun kein zusdtzliches Feld markieren.

Georg hat einen Holzmarker () auf einem
einzelnen Champignon liegen. Da er in einer vorherigen Runde
bereits 2 Felder in der Champignon-Reihe auf seiner Wertungstafel markiert
hatte, darf er nun kein zusdtzliches Feld markieren.
Sein zweiter Holzmarker () liegt - wie Sophies Holzmarker - auf einer
Tomate, die mit 2 weiteren Tomaten verbunden ist (= insgesamt 3).
Da er in einer vorherigen Runde nur 1 Feld in der Tomaten-Reihe auf seiner
Wertungstafel markiert hatte, darf er nun 2 weitere Felder markieren.
Sein dritter Holzmarker (3 liegt auf einer Aubergine, die mit 3 weiteren
Auberginen verbunden ist (= insgesamt 4).
Da er in einer vorherigen Runde noch keine Felder in der Auberginen-Reihe
auf seiner Wertungstafel markiert hatte, darf er nun 4 Felder markieren.




Das Spiel endet, sobald nur noch 3 oder
weniger verdeckte Gemiisepladttchen im
Hochbeet liegen. Spielt die aktuelle Runde
noch zu Ende und tragt dann die Punkte-
werte pro Gemusesorte rechts

in eure Wertungstafel ein.

Zahlt anschliefdend alle Punktewerte
zusammen und tragt die Summe rechts
unten auf eurer Wertungstafel ein.

Es gewinnt, wer das hochste Ergebnis
erzielt hat. Bei einem Gleichstand gewinnt,
wer mehr Punkte mit nur 1 Gemusesorte
sammeln konnte. Gibt es auch hier einen
Gleichstand, teilen sich die am Gleichstand
Beteiligten den Sieg.

Uberreicht den Pokal an den oder
die Gewinner.

Illustration und Layout: Lars Besten lhr findet uns auf:

Wenn ihr zu . .
»Das Hochbeet von Schalottenburg* ﬁ PiatnikSpiele
noch Fragen oder Anregungen habt,

wendet euch bitte an:
piatnik_spiele
Piatnik ~—

Hiitteldorfer Strafte 229-231
A-1140 Wien

oder an info@piatnik.com u PiatnikSpiele

EB24/25-0559
P0033084





