KOSMOS



Ein Spiel fiir 1-5 Pflanzenfreunde ab 10 Jahren und solche, die es noch werden wollen.
Von Molly Johnson, Robert Melvin, Aaron Mesburne, Kevin Russ und Shawn Stankewich.

Die folgenden Seiten erkldaren das normale Spiel und sind alles, was ihr zum Spielen benétigt. Mochtet ihr einen
leichteren Einstieg? Dann findet ihr auf Seite 13 die Anderungen fiir das vereinfachte Spiel. Ab Seite 14 folgen
zusitzliche Inhalte wie Herausforderungen und der Solo-Modus, die ihr zunédchst iiberspringen konnt.

SPIELMATERIAL

60 verschiedene Pflanzenkarten 60 verschiedene Zimmerkarten 10 Ubersichtskarten
(5 Arten mit je 12 Karten, jede Art hat ihr (5 Arten mit je 12 Karten, die Farben (2 Karten pro Person)
eigenes Symbol und ihre eigene Farbe) entsprechen denen der Pflanzenarten)

5 Aufbewahrungskarten

Sukkulenten  Bliitenpflanzen
(1 Karte pro Person)

Blattpflanzen Kletterpflanzen Ungewohnliche Blattpflanzen Kletterpflanzen Ungewdhnliche
Pflanzen Pflanzen




30 Zielkarten (nur fiir die
fortgeschrittene Wertung)

&'g g _&Q ¥ ﬁ
10 Zielkarten
.Pflanzen”

10 Zielkarten
,Gegenstdnde”

ZIELKARTEN
ZIMMER
N/

10 Zielkarten
SZimmer"

L

1 Wertungsblock

SUMME

45 verschiedene Gegenstands-

plattchen .Mobelstiicke / Haustiere”
(9 Arten mit je 5 verschiedenfarbigen Plittchen,

werden auf Zimmerkarten platziert)

Sessel

Goldfisch

36 Blumentopf-Plattchen
(3 besondere Arten mit je 6 Blumentipfen
und 18 Terrakotta-Blumentopfe)

©v

Stein Holz
(3 Punkte) (2 Punkte)
Keramik Terrakotta
(1 Punkt) (0 Punkte)
1 Stoffbeutel

(fiir die Gegenstandsplittchen)

KOSMOS

Méchtet ihr das Spiel erkldrt bekommen, statt die Regeln zu lesen?
Dann ladet euch die kostenlose KOSMOS Erklar-App herunter.

Katze

Hund

45 Gegenstandsplittchen ,.Pflege”
(3 Arten mit je 15 Pldttchen,
beschleunigen das Pflanzenwachstum,)

Diinger

Blumenkelle

Giefskanne

36 Griine Daumen
(fiir besondere Aktionen einsetzbar)

60 Blattmarker aus Holz
(zum Markieren des Pflanzenwachstums)

,7“*

Bldtter mit Wert 1
(klein, hellgriin)

Bldtter mit Wert 3
(grofs, dunkelgriin)




SPIEIVORBEREITUNG
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Siehe Seite 13 fiir das vereinfachte Spiel
und Seite 17 fiir das Solo-Spiel.

g :

o Gebt alle 90 Gegenstandsplittchen in den Beutel.
(Das sind alle quadratischen Mobelstiick-, Haustier- und
Pflegepléttchen.) Mischt sie gut durch. Legt den Beutel in
die Mitte eurer Spielfliche, sodass ihn alle gut erreichen
konnen. Zieht 4 Plattchen aus dem Beutel und legt sie
offen als Reihe neben den Beutel.

Mischt alle Pflanzenkarten zu einem verdeckten Stapel.
Legt den Stapel oberhalb des Beutels bereit.

Deckt 4 Karten vom Stapel auf und legt sie oberhalb der
Pléttchen als Reihe aus.

Mischt alle Zimmerkarten zu einem verdeckten Stapel.
Legt den Stapel unterhalb des Beutels bereit.

Deckt 4 Karten vom Stapel auf und legt sie unterhalb der
Pléttchen als Reihe aus.

Diese nun fertige Auslage ist der Markt.

Legt alle Blitter und alle Griinen Daumen als Vorrat
neben dem Markt bereit.

Bereitet die Blumentopfe vor. Wie viele ihr benétigt,
héngt davon ab, wie viele Personen ihr seid:

Nehmt alle Terrakotta-Blumentdpfe plus
1 Person: 4 Blumentopfe jeder besonderen Art
2 Personen: 3 Blumentopfe jeder besonderen Art
3 Personen: 4 Blumentopfe jeder besonderen Art
4 Personen: 5 Blumentdpfe jeder besonderen Art
5 Personen: 6 Blumentopfe jeder besonderen Art

Legt die herausgesuchten Blumentdpfe als Stapel neben
den Markt. Raumt alle iibrigen Blumentopfe zuriick in
die Schachtel - ihr ben6tigt sie in dieser Partie nicht.

Nehmt euch je 2 Ubersichtskarten und 1 Aufbewahrungs-
karte. Legt sie vor euch aus. Riumt alle iibrigen Ubersichts-
und Aufbewahrungskarten zuriick in die Schachtel.

Zieht jeweils 1 Pflanzenkarte und 1 Zimmerkarte von
den verdeckten Stapeln. Legt diese 2 Karten offen vor
euch aus — unterhalb eurer Ubersichts- und
Aufbewahrungskarten.

Wer von euch die Pflanzenkarte mit dem hochsten
Wachstumswert (oben rechts) hat, beginnt die Partie.
Bei Gleichstand entscheidet, wessen Pflanzenname
frither im Alphabet vorkommt.

Die Spielreihenfolge bestimmt, wer zum Start wie viele
Griine Daumen erhilt:

Wer die Partie beginnt, erhalt keinen Griinen
Daumen.

Die Person rechts davon erhalt 2 Griine Daumen.

Alle anderen erhalten je 1 Griinen Daumen.

FUR FORTGESCHRITTENE:
ZIELKARTEN 8

Habt ihr Sattgriin bereits einige Male gespielt? Dann konnt
ihr Zielkarten hinzunehmen, durch die ihr bei Spielende
zusatzliche Punkte erzielen konnt.

Mischt die Zielkarten getrennt voneinander (Pflanzen,
Gegenstande, Zimmer). Zieht dann 1 Zielkarte jeder Art.
Réumt die iibrigen Zielkarten zuriick in die Schachtel - ihr
benotigt sie in dieser Partie nicht.

Legt die 3 gezogenen Zielkarten offen aus, sodass alle sie
gut sehen konnen. Diese Karten geben euch Bedingungen
vor, die ihr erfiillen konnt, um bei Spielende zusétzliche
Punkte zu erhalten.

Mehr zu den Zielkarten auf Seite 12.
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SPIELABLAUF IM UBERBLICK

Eine Partie Satigriin verlauft reihum im Uhrzeigersinn. Ihr seid
abwechselnd am Zug. Dabei sammelt ihr Pflanzenkarten, Zimmer-
karten und Gegenstandsplattchen, mit denen ihr euer stetig grofSer
werdendes Zuhause ausstattet.

Wer am Zug ist, wéhlt eine ausliegende Kombination aus einer
Karte und einem Plittchen und platziert beides im persénlichen
Bereich direkt vor sich - dieser Bereich ist das Zuhause. So entsteht
im Spielverlauf vor euch allen euer schachbrettartiges Zuhause aus
5 x 3 Karten. Euer Ziel ist, eure Pflanzen wachsen zu lassen, bis

sie vollendet sind. Dadurch erhaltet ihr Blument6pfe, in die ihr

DAS SPIEL BEGINNT

eure wertvollen Pflanzen eintopft. Ihr lasst eure Pflanzen wachsen,
indem ihr passende Karten aneinanderlegt oder Pflegepldttchen
einsetzt. Dieses Wachstum markiert ihr mit den griinen Blatt-
markern. Am Ende jedes Zuges erhilt die nicht genommene Karte
einen Griinen Daumen. Zuletzt fiillt ihr den Markt mit einer neuen
Karte und einem neuen Plattchen wieder auf.

Das Spiel endet, sobald ihr alle euer Zuhause aus 5 x 3 Karten
fertiggestellt habt. Ihr wart jeweils 13-mal an der Reihe.

Dann geht ihr zur Schlusswertung iiber. Wer schlieflich die
meisten Punkte hat, gewinnt!

Noch vor dem ersten Spielzug wahlt ihr alle gleichzeitig die Start-
positionen eurer ersten Pflanzen- und Zimmerkarte. Dazu ordnet
ihr beide Karten so neben- oder iibereinander an, wie ihr mogt.

Beachten miisst ihr nur, dass beide Karten ,richtig herum*® liegen.

EIN SPIELZUG

Wer dabei ein Lichtbediirfnis seiner Pflanze erfiillt, legt sofort
1 Blatt auf diese Pflanzenkarte (siehe Schritt 3 rechts).

Nun geht es los mit dem ersten Spielzug!

1. Eine Karte und ein Plattchen nehmen

Zu Beginn jedes Zuges liegen vier Pflanzenkarten, vier Gegenstands-
plattchen und vier Zimmerkarten aus. Diese Auslage ist der Markt.
Er besteht aus vier Spalten mit je einer Pflanzenkarte, einem Gegen-
standspléttchen und einer Zimmerkarte.

Wahle eine Spalte aus und nimm dir das Gegenstandspléttchen sowie
eine der beiden Karten dieser Spalte — also entweder die Pflanzen-
karte (siehe Beispiel A) oder die Zimmerkarte (siehe Beispiel B).

Falls auf der von dir gewéhlten Karte Griine Daumen liegen,
erhéltst du alle diese Griinen Daumen.

Hinweis: Bevor du deine Wabhl triffst, darfst du deine Griinen
Daumen einsetzen. Mit ihnen kannst du den Markt verdndern oder
deine Auswahlmoglichkeiten vergrofiern. Mehr dazu auf Seite 9.

Markt

Spalte 3

Spalte 1

Spalte 2 Spalte 4




2. Die Karte im Zuhause anlegen

Im Spielverlauf legst du ein schachbrettartiges 5x3-Raster vor dir aus.
Diese Auslage ist dein ,Zuhause®. Fiir das Anlegen von Karten gelten
diese Regeln:

«  Du musst Karten immer senkrecht oder waagerecht an bereits
ausliegende Karten anlegen.

«  Pflanzenkarten musst du an Zimmerkarten anlegen und
umgekehrt, sodass sich ein Schachbrettmuster ergibt.

«  Dudarfst Karten nicht aufSerhalb dieses 5x3-Rasters anlegen.

. Karten miissen stets ,richtig herum" liegen, du darfst sie nicht
um 180° drehen.

«  Sobald du eine Karte einmal angelegt hast, darfst du sie in
spéteren Ziigen nicht mehr verschieben.

Hinweis: Beim Anlegen miissen weder die Lichtbediirfnisse noch
die Farben der Karten iibereinstimmen. Beides bringt jedoch
Vorteile (siehe Schritt 3 unten bzw. Wertung auf Seite 10).

3. Lichtbedjiirfnisse priifen und
Blatter erhalten

Beim Auslegen der Pflanzen- und Zimmerkarten versuchst du deine
Pflanzen so zu platzieren, dass ihre Lichtbediirfnisse erfiillt sind.
Denn so wachsen deine Pflanzen, bis du sie schliefflich ,vollendest"
(siehe Schritt 5 auf Seite 8).

Das Wachstum einer Pflanze haltet ihr mit den griinen Bléttern fest.
Die kleinen, helleren Marker stehen fiir 1 Blatt, die grofSen, dunkleren
Marker fiir 3 Bldtter. Wenn eine Pflanze ,1 Blatt erhalt’, bekommt sie
also einen hellgriinen Blattmarker mit Wert 1. Thr konnt jederzeit 3 hell-
griine Blattmarker gegen 1 dunkelgriinen tauschen (und umgekehrt).

Jede Pflanze zeigt im oberen Bereich ihrer Karte ein bis drei Lichtbediirf-
nisse. An jeder Seite einer Zimmerkarte sind die dortigen Lichtverhalt-
nisse angegeben. Falls beides miteinander iibereinstimmt, also das
Symbol an der Seite der Zimmerkarte einem der Lichtbediirfnisse auf der
Pflanzenkarte entspricht, erhélt diese Pflanze 1 Blatt.

Wenn du eine Karte so anlegst, dass sie an mehrere Karten angrenzt,
iiberpriifst du das Licht an all diesen Seiten. So kannst du in einem Zug
mehrere Blétter (fiir eine oder verschiedene Pflanzen) erhalten.

Hinweis: Egal ob du erst Pflanzen- oder Zimmerkarten anlegst, sobald
es zu einer Ubereinstimmung kommt, erhéltst du fiir sie 1 Blatt.

Lichtbediirfnisse

O » o
» 7 “
Sonnenlicht Halbschatten Schatten

Uberein-
stimmung

Blatt
mit Wert 3

Blatt ﬁ'" :
mit Wert1 @




4. Plattchen platzieren bzw. einsetzen

Du darfst Mobelstiicke und Haustiere in deinem Zuhause platzie-
ren sowie Pflegepléttchen einsetzen, um deine Pflanzen weiter
wachsen zu lassen. Dabei darfst du das soeben erhaltene Pléttchen,
ein zuvor aufbewahrtes Plattchen (siehe Schritt 6) oder sogar beide
platzieren bzw. einsetzen.

Mobelstiick oder Haustier platzieren

Du kannst auf jeder deiner Zimmerkarten ein Mobelstiick oder
Haustier platzieren, das noch keines hat. Denn auf jeder Zimmer-
karte darf hochstens 1 Plittchen liegen. Die Farbe eines Plédttchens
muss nicht mit der Farbe der Zimmerkarte iibereinstimmen. (Aller-
dings kann das bei Spielende mehr Punkte geben, siehe Seite 10.)

5. Pflanzen vollenden und eintopfen

b
Sobald auf einer Pflanze Blétter im Wert des angegebenen w
Wachstumswerts liegen, hast du sie vollendet. Lege alle  achstums-
Blétter von ihr in den Vorrat zuriick. Topfe diese Pflanze wert

dann ein. Nimm dir dafiir den Blumentopf mit dem hochsten Wert
aus dem Vorrat. Falls es keinen der besonderen Blumentopfe mehr
im Vorrat gibt, nimm stattdessen einen Terrakotta-Blumentopf.
Lege den Blumentopf auf die Pflanzenkarte, um anzuzeigen, dass
sie vollendet und eingetopft ist.

Hinweis: Eingetopfte Pflanzen konnen keine Blatter mehr
erhalten - weder aufgrund ihrer Lichtbediirfnisse noch durch
den Einsatz von Pflegepléttchen.

Pflegepliittchen einsetzen

Deine Pflanzen erhalten Blatter, wenn du ihre Lichtbediirfnisse
erfiillst. Zusatzlich kannst du ihnen Blatter hinzufiigen, wenn du
dich um sie kiimmerst, indem du Pflegeplattchen einsetzt.

Jedes Pflegepléttchen kann nur einmal eingesetzt werden.
Sobald du eines eingesetzt hast, lege es in die Schachtel zuriick.

Es gibt drei verschiedene Arten von Pflegeplattchen. Jedes kann
fiir eine besondere Pflegeaktion eingesetzt werden:

- Diinger: Wihle 1 Pflanze und fiige ihr 3 Blatter hinzu.
Du musst diese 3 Blétter einer einzelnen Pflanze hinzufiigen.
Falls die Pflanze bereits mit weniger als 3 Blattern vollendet
ist, fiigst du nur so viele Blétter hinzu, wie benoétigt.

«  Blumenkelle: Wihle 3 Pflanzen und fiige ihnen jeweils
1 Blatt hinzu. Du darfst zwar bis zu 3 deiner Pflanzen wéhlen,
aber keiner mehr als 1 Blatt hinzufiigen. Falls du weniger als
3 unvollendete Pflanzen in deinem Zuhause hast, fiigst du
entsprechend weniger Blétter hinzu.

«  Gief$Skanne: Wahle 1 Zimmerkarte und fiige jeder benachbarten
Pflanze 1 Blatt hinzu. Je nachdem, welche Zimmerkarte du
wihlst, kannst du 1 bis 4 Pflanzen jeweils 1 Blatt hinzufiigen.

Solltest du mal in der (unwahrscheinlichen) Situation sein, einer
Pflanze kein Blatt hinzufiigen zu wollen, musst du das nicht.

Diinger

+3
. h

Erinnerung: Ein grofies
Blatt steht fiir 3 Blitter.

Blumenkelle

GiefSkanne




6. Plattchen und Griine Daumen aufbewahren

Du hast eine Aufbewahrungskarte, auf der du genau 1 Gegenstand
und bis zu 5 Griine Daumen fiir einen spéteren Zug aufbewahren
kannst. Du entscheidest, in welchem Zug du etwas von deiner
Aufbewahrungskarte einsetzt.

Du kannst ein und dasselbe Gegenstandspléttchen durchaus
iiber mehrere Ziige hinweg aufbewahren. Zudem kannst du ein
aufbewahrtes Plattchen freiwillig aus dem Spiel entfernen, um
stattdessen ein anderes Plattchen aufzubewahren.

Alles, was du nicht aufbewahren kannst, geht verloren. Uberzéhlige
Gegenstandspléttchen (die du also nicht einsetzen konntest oder
wolltest) musst du aus dem Spiel entfernen. Uberzahlige Griine
Daumen legst du in den Vorrat zurtick.

7. Den Markt auffiillen

Im letzten Schritt deines Zuges fiillst du den Markt auf. Zuerst legst
du einen Griinen Daumen aus dem Vorrat auf die iibrige Karte in
der Spalte, aus der du deine Karte genommen hast. Danach fiillst
du die leeren Platze auf: Ziehe dafiir 1 Karte vom entsprechenden
Stapel und ziehe 1 Plittchen aus dem Beutel.

Damit ist dein Zug beendet und es geht im Uhrzeigersinn weiter.

Hinweis: Falls du eine Karte und ein Plattchen aus unterschied-
lichen Spalten genommen hast (durch einen Griinen Daumen, siehe
unten), kommt der neue Griine Daumen auf die Karte derjenigen
Spalte, aus der du die Karte genommen hast, nicht das Plattchen.

7

Griine Daumen einsetzen “

In deinem Zug kannst du deine Griinen Daumen einsetzen, um
verschiedene Sonderaktionen auszufiihren. Fiir jede Sonder-
aktion musst du 2 Griine Daumen einsetzen:

A) Plittchen erneuern (bevor du aus dem Markt nimmst):
Du kannst beliebig viele Plattchen im Markt erneuern.

Wibhle 1 bis 4 Plattchen im Markt und lege sie zunéchst bei-
seite. Ziehe dann neue Pliattchen aus dem Beutel und fiille so
die leeren Stellen im Markt auf. Ziehe die Plattchen eines nach
dem anderen und fiille von links nach rechts auf. Gib zuletzt
die beiseitegelegten Pléittchen zuriick in den Beutel.

B) Karten erneuern (bevor du aus dem Markt nimmst):

Du kannst beliebig viele Karten, auf denen kein Griiner Daumen
liegt, im Markt erneuern. Dies funktioniert genauso wie das
Erneuern der Plattchen, aufSer dass du die erneuerten Karten

unter ihre jeweiligen Stapel legst.

C) Freie Auswahl (wenn du aus dem Markt nimmst):

Du darfst 1 beliebige Karte und 1 beliebiges Plattchen aus
dem Markt nehmen (statt jeweils aus der gleichen Spalte).
Wichtig: Dies ersetzt deine normale Auswahl. Daher darfst

du diese Aktion nur einmal pro Zug ausfiihren.
D) +1 Blatt: Fiige 1 deiner Pflanzen 1 Blatt hinzu.

Lege alle eingesetzten Griinen Daumen in den Vorrat zuriick.
Du darfst so viele dieser Aktionen ausfiihren, wie du mochtest,
solange du ausreichend viele Griine Daumen hast.
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Hinweis: Ihr kénnt das Wertungsblatt auch als
PDF von unserer Internetseite herunterladen.

SPIELENDE & WERTUNG

Das Spiel endet, sobald ihr jeweils 15 Karten (als 5x3-Raster) in eurem Zuhause vor euch ausliegen habt. Ihr wart dann jeweils
13-mal am Zug. Wertet anschliefSend die folgenden Kategorien und tragt eure Punkte auf einem Wertungsblatt ein:

n Vollendete Pflanzen "
Du erhaltst Punkte fiir jede deiner vollendeten Pflanzen. Das sind deine Pflanzen, die du im Spielverlauf ein- u
' ke

topfen konntest (weil du ihren Wachstumswert erreicht hast). Auf jeder Pflanzenkarte ist oben rechts in dem
goldenen Stern angegeben, wie viele Punkte du fiir sie erhaltst. -5

Blitter auf unvollendeten Pflanzen
Zahle, wie viele Blétter noch auf deinen unvollendeten Pflanzen liegen. Fiir je 2 Blétter erhéltst du 1 Punkt.
Bei einer ungeraden Anzahl rundest du ab. Beispiel: Hast du 7 Blitter iibrig, erhdltst du 3 Punkte.

Blumentopfe
Zahle die Punkte deiner Blumentdpfe zusammen. Sie sind verschieden viele Punkte wert:
Stein-Blumentopfe je 3 Punkte, Holz-Blumentdpfe je 2 Punkte, Keramik-Blumentdpfe je 1 Punkt.

Terrakotta-Blumentopfe sind keine Punkte wert. @ gﬂg
Zimmerkarten :

Gehe alle deine Zimmerkarten einzeln und nacheinander von oben links nach unten rechts durch.

Du erhéltst 1 Punkt fiir jede benachbarte Pflanze, deren Art mit dem Zimmer iibereinstimmt (gleiche Farbe).
Liegt auf der Zimmerkarte ein Gegenstandspléttchen der gleichen Farbe? Dann verdoppelst du die
Punkte fiir diese Zimmerkarte.

1 Punkt pro ubereln-
stimmender benach-
barter Pflanze

Mobelstiicke und Haustiere
Du erhaltst Punkte fiir die Anzahl deiner unterschiedlichen Mobelstiicke und Haustiere.
Je mehr unterschiedliche du hast, desto mehr Punkte erhéltst du. (Pléttchen mit dem gleichen
Méobelstiick/Haustier, aber unterschiedlicher Farbe zdhlen hierbei nicht.)

GEGENSTANDE: ﬂ, gemdf$ Anzahl
unterschiedlicher Mobel/ Haustiere

1 2 3 4 5 6 7 8
1|3]6]9]12]16]20]25

Bonus ,,Pflanzenvielfalt®
Du erhiltst 3 Punkte, falls du alle 5 Pflanzenarten in deinem Zuhause ausliegen hast.

P}LANZEN / ZIMMERVIELFALT:
]ewetls

Bonus ,,Zimmervielfalt“ ‘V
Du erhiéltst 3 Punkte, falls du alle 5 Zimmerfarben in deinem Zuhause ausliegen hast.

Zielkarten
Falls ihr mit den Zielkarten spielt: Du bekommst fiir jede ausliegende Zielkarte Punkte entsprechend ihrer
Bedingung, je nachdem, ob bzw. wie gut du sie erfiillst (siehe Seite 12 fiir Details).

Z&hlt dann alle Punkte zusammen. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt! Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr Griine
Daumen iibrig hat. Immer noch Gleichstand? Dann teilt ihr euch den Sieg oder spielt einfach noch eine Partie!




Jan| Eva Tom Alex
30 26|25 32
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A1,

Vollendete Pflanzen

2. Blitter auf unvollendeten Pflanzen 5 : 2 (abgerundet) = 2 Punkte
3. Blumentopfe 1+2+1+3="7Punkte
4. Zimmerkarten ..., 2 (1x2P) +2 (2x1P) + 2 (2x1P) + 4 (2x2P) + 2 (2x1P) + 4 (2x2P) + 0 = 16 Punkte
5. Mobelstiicke und Haustiere 5 unterschiedliche = 12 Punkte
6. Bonus ,Pflanzenvielfalt” fehlende Bliitenpflanze = 0 Punkte
7. Bonus ,Zimmervielfalt® alle 5 Farben vorhanden = 3 Punkte
oL o) iy | oS NNLEZRIR Rk SNOERER - S SRR - L SWOMIEIEr - 1 67 Punkte
\ J
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ZIELKARTEN — ERLAUTERUNGEN

Die Zielkarten — dir ihr optional hinzunehmen kénnt - geben
verschiedene Kriterien vor, fiir die ihr bei Spielende zusétzliche jalla ot LIS LBy ¢ %
Punkte erhalten konnt. Nachfolgend werden einige der haufig I FARBEN- | SAMMEL-

vorkommenden Formulierungen niher erldutert sowie typische WETTBEWERB | WETTBEWERB
Fragen beantwortet. ‘
Bei einigen Zielkarten geht es darum, von etwas am meisten zu ; '%r
haben. Ein Gleichstand reicht dabei schon aus. Es erhalten also alle ‘

3 . . o] fiir jede Zimmerfarbe, .
von euch die Punkte, die ,am meisten” davon haben. | Von der du die meisien | " der du die meisten hast |

hast (Gleichstand reicht) % (Gleichstand reicht)

Diese Karten kénnen nicht im Solo-Spiel verwendet werden. Falls du
eine solche gezogen hast, lege sie ab und ziehe eine Ersatzkarte.

Es gibt zwei Zielkarten, bei denen es um jede Zimmerfarbe bzw.
Pflanzenart geht (siehe rechts). Wertet bei diesen Karten alle fiinf
Farben bzw. Arten einzeln. Es werden also fiir jede Zimmerfarbe
bzw. Pflanzenart die angegebenen Punkte vergeben.

Manche Zielkarten geben Punkte fiir Farben bzw. Arten, die man
nicht hat. Damit sind ebenso die fiinf Zimmerfarben und Pflanzen-
arten gemeint (unterscheidbar durch Symbol und Farbe) bzw. die
vier Arten von Blumentdpfen. Terrakotta-Topfe sind zwar keine
Punkte wert, gelten aber als eigene Blumentopf-Art. r N

Keramik Terrakotta

Die Angabe ,perfekte Lichtverhiltnisse“ bezieht sich auf die

Ubereinstimmung der Lichtsymbole zwischen den Karten. Perfekte

Lichtverhéltnisse sind gegeben, wenn an allen Seiten jeder Karte,

die Lichtsymbole iibereinstimmen. Beispiel (siehe rechts):

A) Die Zimmer-Jasmin (oben links) findet perfekte Lichtverhdlt-

nisse vor. Sie bendtigt entweder Sonnenlicht oder Halbschatten.
Die Zimmer links und unten u liefern Halbschatten, wihrend
das Zimmer rechts m Sonnenlicht bietet.

B) Der Titanenwurz (oben rechts) bendtigt Halbschatten. Das
Zimmer links m bietet jedoch Schatten, sodass hier keine
perfekten Lichtverhdltnisse vorliegen.

C) Beim gelben Zimmer v in der unteren Reihe liegen ebenfalls
keine perfekten Lichtverhdltnisse vor. Die Symbole mit der
Nachtfalterorchidee rechts daneben stimmen nicht iiberein.




VARIANTE: VEREINFACHTES SPIEL

Das vereinfachte Spiel von Sattgriin 1asst manche Spielelemente
weg und kommt mit weniger Regeln daher. Es eignet sich sehr gut
fiir den Einstieg oder wenn jiingere Menschen mitspielen.

Spielvorbereitung

Bereitet das Spiel wie auf Seite 4 beschrieben vor — mit einer
Anderung: Rdumt die Griinen Daumen und die Blattmarker zuriick
in die Schachtel. Nehmt euch jeweils nur 1 Ubersichtskarte und legt
sie mit der Wertungsseite nach oben vor euch.

Spielzug
Es gelten die normalen Regeln mit den folgenden Anderungen:

«  Griine Daumen: Da es im vereinfachten Spiel keine Griinen
Daumen gibt, konnt ihr auch keine Griinen Daumen fiir die
Sonderaktionen einsetzen.

+  Gegenstand aufbewahren: Es gilt weiterhin, dass ihr nur
1 Gegenstand fiir einen spéteren Zug aufbewahren konnt.

.  Pflanzen vollenden: Pflanzen werden nun einfacher voll-
endet. Ignoriert jegliche Lichtsymbole und Wachstumswerte
auf den Zimmer- und Pflanzenkarten. Stattdessen gilt:

«  Sobald du dir ein Pflegeplittchen aus dem Markt nimmst,
darfst du sofort eine deiner Pflanzen vollenden. Die Art
des Plittchen ist dabei egal, sie funktionieren alle gleich.

+  Wenn du eine Pflanze vollendest, nimm dir einen
beliebigen Blumentopf und lege ihn auf die Pflanzenkarte.
(Im vereinfachten Spiel geben Blumentépfe keine Punkte.
Nimm dir daher den, der dir am besten gefillt.)

Vereinfachte Wertung am Spielende

A) Jede vollendete Pflanze ist genau 5 Punkte wert — unabhingig
von dem Punktewert, der auf der Pflanzenkarte angegeben ist.

B) Im vereinfachten Spiel gibt es keine Blétter, die gewertet werden.
C) Blumentopfe sind keine Punkte wert.

D) Wertet eure Zimmerkarten, Mobelstiicke und Haustiere sowie
die beiden Boni ,Pflanzenvielfalt” und ., Zimmervielfalt® wie im
normalen Spiel.

E) Im vereinfachten Spiel gibt es keine Zielkarten.

Bei Gleichstand gewinnt, wer die meisten Pflanzen vollendet hat.
Immer noch Gleichstand? Dann teilt ihr euch den Sieg!

Nicht verwendete Spielelemente

Jan| Eva| Tom Alex
50|25|35 40
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HERAUSFORDERUNGEN

Zieht eure eigene Sattgriin-Pflanze heran, indem ihr euch insgesamt 50 Herausforderungen stellt. Ihr konnt vor jeder Partie frei ent-
scheiden, ob ihr diesen Modus verwenden machtet. Falls ja, wéhlt vorher einfach einen der drei Bereiche aus: Szenarien (15x), Normales
Spiel (25x) oder Regel-Varianten (10x). Jeder Bereich funktioniert etwas anders und ist nachfolgend genauer beschrieben.

Es konnen bis zu vier Personen ihren Fortschritt festhalten. Wer das mochte, schreibt seinen Namen unter eine der Pflanzen. Jeder Pflanze
ist ein eigenes Symbol zugeordnet: @ Yy ¢ 0. Diese Symbole finden sich auch bei den einzelnen Herausforderungen wieder.

Ab dann gilt: Inmer wenn du eine Herausforderung meisterst, markierst du dein Symbol bei der Herausforderung sowie ein Blatt deiner
Pflanze auf dieser Seite. So wichst deine Pflanze Blatt um Blatt! Schaffst du es, deine Pflanze zur vollen Pracht zu verhelfen?

HERAUSFORDERUNGEN — SZENARIEN (AUCH SOLO)

Jedes Szenario gibt vor, welche Zielkarten zum Einsatz kommen. Zudem konnen weitere Ziele angegeben sein, die am Ende der Partie alle
erfiillt sein miissen, um das Szenario erfolgreich zu meistern.

Wihlt zu Beginn aus, welches Szenario ihr spielen mochtet. Ihr konnt sie in beliebiger Reihenfolge spielen, wobei sie zunehmend
anspruchsvoller werden. Alle von euch, die nach der Partie die benétigte Punktzahl sowie alle weiteren Ziele erreicht haben,
haben das Szenario gemeistert! Markiert euer Symbol bei genau diesem Szenario. Wie immer gilt: Wer eine Herausforderung meistert
und sein Symbol markiert, markiert ebenfalls ein Blatt seiner Pflanze auf dieser Seite.

Die Szenarien konnen auch im Solo-Spiel verwendet werden. Dann bietet es sich an, sie nacheinander in Reihenfolge zu spielen.

1)

TIPS 774N TIPS 72V TR 774N T 748N TR 7 VTR 77V TR
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Setze keine Blumenkelle ein.
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Vollende mindestens 1 Pflanze von jeder
der 5 Pflanzenarten.

@
@ |
&

7 « Platziere 8 verschiedene Gegenstdnde in
deinem Zuhause.
« Sorge fiir perfekte Lichtverhaltnisse®.
8 .« Alle platzierten Gegenstédnde miissen
: farblich zu ihrem Zimmer passen.
« In jeder Spalte diirfen nur Pflanzen und
9 :@ J Zimmer derselben Art/Farbe sein.
.+ Erziele 5+ Punkte mit iibrigen Bléttern.
: » Beende die Partie mit hochstens
10 @ : 3 Pflanzenarten.
: Erziele 10+ Punkte mit Blumentdpfen.

Beende die Partie ohne Haustier in
deinem Zuhause.

Beende die Partie mit 3+ Griitnen Daumen

Besitze 4+ Pflanzen derselben Art.
Erziele 35+ Punkte mit Pflanzen.

.
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.« Sorge fiir perfekte Lichtverhéltnisse™.
.« Injedem Zimmer muss ein Gegenstand
; platziert sein.

=3
=3

. Setze keine GiefSkanne ein.
« Erziele 20+ Punkte mit Zimmerkarten.

« Erreiche ,Pflanzen-“ und ,Zimmervielfalt”, :
Erziele 40+ Punkte mit Pflanzen.




HERAUSFORDERUNGEN — NORMALES SPIEL

Spielt eine Partie Sattgriin mit den ganz normalen Regeln. Nach der Partie darfjeder genau eine Herausforderung markieren, die er oder sie
in dieser Partie gemeistert hat (und danach wie immer ein Blatt der eigenen Pflanze auf Seite 14 markieren).

Hinweis: Diese Herausforderungen kénnen nicht im Solo-Spiel verwendet werden
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O Yr © O Erziele 70+ Punkte.

O Yr 9 O Erziele 80+ Punkte.

O Yr © O Erziele 90+ Punkte.

O Yy © O Erziele 100+ Punkte.

Lo Bog Q [ Besitze 5+ Pflanzen derselben Art.

Lo B o O O Besitze 5+ Zimmer derselben Farbe.
O Yr ¢ O Vollende 8 Pflanzen.

O ¥ ¢ O Sammle* 8 verschiedene Gegenstinde.

Lo B o O [ Erziele 30+ Punkte mit vollendeten Pflanzen.
O Yy © O Erziele 40+ Punkte mit vollendeten Pflanzen.

Lo Bog Q [ Erziele 20+ Punkte mit Zimmerkarten.

. O O O Erziele 25+ Punkte mit Zimmerkarten.
. QY 00O Ale Gegensténde passen zu ihrem Zimmer.

14.
15.
16.
17,
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.

O Yy ¢ O Erziele 9+ Punkte mit Blumentépfen.

O ¥ © O Erziele 12+ Punkte mit Blumentépfen.

O Yy © O Erziele 10+ Punkte mit Zielkarten.

O Yr © O Erziele 15+ Punkte mit Zielkarten.

O ¥ © O Erziele 10+ Punkte mit iibrigen Blittern.
O Yr © O Erreiche ,Pflanzen-“und ,Zimmervielfalt"
O Yr ¥ O Gewinne mit 10+ Punkten Unterschied.
O ¥ ¢ O Gewinne mit 15+ Punkten Unterschied.
(o B eg O [ Sammle* alle 4 verschiedenen Haustiere.
O Yr © O Sammle* alle 5 verschiedenen Mébelstiicke.
O ¥ © O Erziele 8 Punkte mit 1 Zimmer.

Lo B og O O Beende die Partie mit 5 Griinen Daumen.

* Ein Gegenstand auf deiner Aufbewahrungskarte gilt als gesammelt.

HERAUSFORDERUNGEN — REGEL-VARIANTEN

Diese 10 Regel-Varianten verédndern das Spiel jeweils mit einem kleinen Kniff und sorgen fiir noch mehr Abwechslung. Probiert sie aus,
sobald ihr Sattgriin einige Male gespielt habt. Bestimmt vor der Partie, mit welcher Variante ihr spielen wollt. Nach der Partie diirft ihr alle
euer Symbol bei genau dieser Herausforderung markieren (und danach wie immer ein Blatt der eigenen Pflanze auf Seite 14).

Hinweis: Diese Herausforderungen konnen nicht im Solo-Spiel verwendet werden.

1.

Lo B o O O Beim Anlegen von Karten miissen alle
Lichtverhéltnisse und -bediirfnisse iibereinstimmen.

© Yr © O Fiir jede Sonderaktion werden 3 Griine
Daumen benoétigt (statt 2).

© Yy 9 O ZuBeginn zieht jeder 1 Zimmerkarte:
Zimmer dieser Farbe darfst du nicht aus dem Markt nehmen.
Lo B o O O Spielt mit 2 Sitzen Zielkarten (also zwei-
mal 3 Karten). Bei Spielende entscheidet jeder fiir sich
selbst, den zu wertenden Satz an Zielkarten.

O Yy 9 O Statt Zielkarten auszulegen, zieht jeder

1 geheime Zielkarte jeder Art. Sie gelten nur fiir einen selbst.

6.

10.

O Yy © O Es gibt kein 5x3-Raster. Ihr diirft eure
Karten in beliebiger Form auslegen.

O ¥ © O Esgibtkeine Aufbewahrungskarten. Ihr
miisst Plattchen und Griine Daumen immer im gleichen Zug
einsetzen (oder am Ende des Zugs abgeben).

© Y¥ ¢ O Diinger kann nicht eingesetzt werden. Statt-
dessen kann er gegen 3 Griine Daumen eingetauscht werden.
Lo B og O O Im eigenen Zug kénnen 5 Griine Daumen
eingesetzt werden, um eine beliebige Pflegeaktion durch-
zufiithren (Diinger, Blumenkelle, Gie8kanne).

O Yy © O Der Markt besteht nur aus 3 Spalten (statt 4).

N7 \\ |




DAS SOLO-SPIEL

Spielvorbereitung

Folge den normalen Regeln zur Spielvorbereitung. Einzige Ande-
rung: Du erhaltst zu Beginn 2 Griine Daumen. Zudem kannst du
frei wéhlen, ob du mit oder ohne Zielkarten spielen mochtest.

Lege tiber jede Spalte im Markt einen der Stein-Blumentdpfe (im
Wert von 3 Punkten). Bilde dann einen Stapel aus 12 Blumentopfen
und platziere ihn iiber dem verdeckten Pflanzenstapel:

unten 4x Terrakotta, dann 4x Keramik, ganz oben 4x Holz.

Lege die iibrigen Terrakotta-Topfe links neben dem Stapel bereit.

Vorbereitung der Blumentopfe

50009
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Spielablauf

Dein Spielzug lauft grundsétzlich nach den normalen Regeln ab.
Es gelten dabei folgende Anderungen:

Der Markt funktioniert wie ein Flieband (siehe Bild rechts).
Fiille den Markt am Ende jedes Zuges wie folgt auf:

1. Platziere wie iiblich einen Griinen Daumen auf die iibrig
gebliebene Karte.

2. Lege librige Karten und Gegenstdnde der rechten Spalte ab.
Falls du in diesem Zug keine Pflanze vollendet hast, lege
zusétzlich den Blumentopf iiber dieser Spalte ab. Sammle die
abgelegten Blumentopfe am Rand der Spielflache.

3. Verschiebe alle Griinen Daumen, die ggf. auf abgelegten Karten
lagen, auf die jeweils ndchsten Karten zur Linken.

4. Uberpriife nun alle Karten: Falls jetzt auf einer Karte 3 oder
mehr Griine Daumen liegen, lege alle Griinen Daumen von
dieser Karte in den Vorrat zuriick.

5. Verschiebe alle Karten und Pléttchen so weit wie moglich nach
rechts. Dadurch wird die linke Spalte leer.

6. Fiille nun alle leeren Platze im Markt mit entsprechenden
Karten und Plédttchen auf. Nimm den obersten Blumentopf
vom Stapel und lege ihn iiber die linke Spalte.

Wenn du in deinem Zug eine Pflanze vollendest:

+  Falls das die erste Pflanze in diesem Zug war, nimm dir den
Blumentopf iiber der rechten Spalte des Marktes.

«  Falls du weitere Pflanzen im gleichen Zug vollendest, nimm
dir jeweils den Blumentopf von den zuvor abgelegten, der den
niedrigsten Wert hat. (Du nimmst dir also keinen weiteren aus
dem Markt oder vom Stapel, sondern von den vorher bereits
abgelegten Blumentopfen.)

«  Ausnahme: Wenn du in deinem letzten Zug (Blumentopf-
Stapel leer) mehrere Pflanzen vollendest, topfe alle diese
Pflanzen in Terrakotta-Topfen aus dem Vorrat ein (statt in den
jeweils niedrigsten abgelegten Topf).

Spielende & Wertung
60+ Ein guter Anfang,.

Das Spiel endet wie iiblich nach 70+ Eswird
13 Ziigen. Fithre die Wertung nach *oeswird
den normalen Regeln durch. 80+ Sehr gut!
Die Tabelle zeigt, wie gut du mit 90+ Ausgezeichnet!
deiner Punktzahl abgeschnitten hast!

100+ Meisterhaft!

Eine besondere Herausforderung ist
das Solo-Spiel mit den Szenarien auf den Seiten 14-15.

V77, X7 (\\ |
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ZIMMERPFLANZEN AUS DER GANZEN WELT

NORDAMERIKA

Venusfliegenfalle - Dionaea muscipula
Echtes WeifSmoos — Leucobryum glaucum
Warzenkaktus - Mammillaria celsiana

X

MITTELAMERIKA

Frauenhaarfarn - Adiantum raddianum

WESTAFRIKA

GrofSe Flamingoblume — Anthurium andraeanum

FElefantenfuf$ — Beaucarnea recurvata CdDmmilhme =B s

Bergpalme — Chamaedorea elegans Geigenfeige - Ficus lyrata

Mexikanischer Schneeball - Echeveria elegans Bogenhanf - Sansevieria trifasciata

Guzmanie - Guzmania lingulata

Bunte Pfeilwurz - Maranta leuconeura

Mimose — Mimosa pudica

Monstera — Monstera deliciosa
Kletter-Philodendron - Philodendron hederaceum
Schlangen-Fetthenne - Sedum morganianum
Einblatt - Spathiphyllum wallisii

Purpurtute — Syngonium podophyllum

Zebrakraut — Tradescantia zebrina

SUDAMERIKA
FARBLEGENDE

Frauenhaarfarn - Adiantum raddianum
Magenta - Sukkulenten - Engelsfliigel-Begonie — Begonia coccinea
Gelb - Bliitenpflanzen - Mexikanischer Schneeball - Echeveria elegans
Blau - Blattpflanzen . Mosaikpflanze - Fittonia verschaffeltii
Tiirkis — Kletterpflanzen « Amaryllis - Hippeastrum
Orange — ungewdhnliche - Bunte Pfeilwurz — Maranta leuconeura

Pflanzen Roter Gliicksklee - Oxalis Triangularis
Weihnachtskaktus — Schlumbergera x buckleyi




s -~ ASIEN

.

EUROPA

« Echte Aloe - Aloe vera

Zimmer-Alpenveilchen — Cyclamen persicum
- Korallen-Wolfsmilch - Euphorbia lactea
- Kletterfeige - Ficus pumila

Zimmer-Alpenveilchen — Cyclamen persicum
Efeu — Hedera Helix

- Dach-Hauswurz — Sempervivum tectorum
- Porzellanblume - Hoya carnosa

Y J’\ + Zimmer-Jasmin - Jasminum polyanthum

Roter Gliicksklee — Oxalis Triangularis

Ufopflanze - Pilea peperomioides .

N

SUDOSTASIEN

OSTAFRIKA

« Elefantenohr - Alocasia calidora

71 N Y, . . T ¥: o - - = .
Zimmer-Alpenveilchen - Cyclamen persicum litanenwurz - Amorphophallus titanum

il — R s D Chinesischer Feigenbaum - Ficus retusa
Schmetterlingsorchidee — Phalaenopsis amabilis
- Betelpfeffer — Piper betle

. - Einblatt - Spathiphyllum wallisii

Usambaraveilchen - Saintpaulia ionantha
- Schwarziugige Susanne — Thunbergia alata
Gliicksfeder - Zamioculcas zamiifolia

A{

- Kastanienwein — Tetrastigma voinierianum

SUDAFRIKA

« Frizzle Sizzle — Albuca spiralis

OZEANIEN

« Grinlilie - Chlorophytum comosum

Klivie - Clivia Miniata
- Katzenschwinzchen - Acalypha hispida

« Geldbaum - Crassula ovata

« Kaktus-Wolfsmilch - Euphorbia ingens + Elefantenohr — Alocasia calidora

. Zebra-Haworthie - Haworthia attenuata + Zimmertanne - Araucaria heterophylla

- Haworthie - Haworthia cooperi - Kénguruwein - Cissus antarctica

Amaryllis - Hippeastrum - Hasenpfotenfarn — Davallia fejeensis

. Lebender Stein - Lithops otzeniana + Goldene Efeutute — Epipremnum aureum

) } . . . Porzell: 3
Stehende Geranie — Pelargonium x hortorum Porzellanblume — Hoya carnosa

- Erbsenpflanze — Senecio rowleyanus Stehende Geranie — Pelargonium x hortorum

Pagageienblume — Strelitzia reginae Schmetterlingsorchidee — Phalaenopsis amabilis
agag Strelitzia reg > {

L J
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REGELUBERSICHT
Ein Spielzug im Uberblick Pflegepliittchen einsetzen
1. 1Karte und 1 Plattchen nehmen . Diinger: 1 Pflanze +3 Blatter
(aus derselben Spalte oder Griine Daumen einsetzen) « Blumenkelle: 3 Pflanzen je +1 Blatt
2. Die Karte im Zuhause anlegen . GiefSkanne: 1 Zimmer wahlen,
3. Lichtbediirfnisse priifen und Blatter erhalten jede benachbarte Pflanze +1 Blatt
4. Plattchen platzieren bzw. einsetzen
5. Ggf. Pflanzen vollenden und eintopfen Griine Daumen einsetzen (2 pro Aktion):
6. 1Pléttchen und bis zu 5 Griine Daumen aufbewahren + Plittchen erneuern + beliebige Kombination nehmen
7. Den Markt auffiillen . Karten erneuern (keine -« +1 Blatt auf genau 1 Pflanze
L mit Griinen Daumen) )
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