Fur 3-5 Spider ab 8 Jahren

Alle Spieler wollen den schonsten Gemiisegarten
haben. Dazu erhélt jeder Teillnehmer einen gehei-
men Auftrag, den er versucht, méglichst gut zu
erflllen. Rethum legt jeder Spieler in jeder Runde
ein Gemusekartchen in einen beliebigen Gemiise-
garten. Einmal wahrend des Spiels mufl3 man sich
entscheiden und einen noch frelen Garten in
Besitz nehmen. Aber Achtung: Die anderen Spieler
dirfen trotzdem noch Gemiise in diesen Garten
legen. Sind alle Garten belegt, wird abger echnet
und festgestelt, wer der beste Gemiisegartner ist.

Spidlzidl

Es gewinnt, wer am Ende gemaR seiner Auftrags-
karte in seinem Garten die meisten Punkte hat.

Spielmaterial

90 Legekartchen
(je 16 x Tomate, Spargel, Mohren, Salat,
je 7x Klee, Léwenzahn, Schnecke, 5x Maulwurf)
6 Gemisegérten
12 Auftragskarten
| Pokal fir schnelle Gértner (wird nur in der
Variante fir Meistergartner gebraucht)

Spielvorbereitung

Vor demer sten Spiel wer den die Gemiisegarten,
Auftragskarten und alle Kartchen vorsichtig aus
dem Rahmen gel6st.

* Die Gemisegéarten werden in die Tischmitte gelegt,
und zwar immer ein Garten mehr als Mitspieler,
also bei 3 Spidlern 4 Garten, bel 4 Spielern 5 Gérten
usw.

* Jeder Spieler erhdlt | Maulwurfkartchen und legt
es offen vor sich hin.

* Die (brigen Legekartchen werden gemischt und
verdeckt um die Gemiisegérten herum verteilt.

* Von den 12 Auftragskarten erhélt jeder Spieler
verdeckt | Karte ausgeteilt, die er sich ansieht
und geheim halt. Die Ubrigen Karten werden in
die Schachtel zurtickgelegt.

Die Auftragskarten

Am Ende der Runde bewertet Jeder Spieler seinen
Gemusegarten mit Hilfeseiner geheimen
Auftragskarte, die er zu Beginn bekommen hat,

Krarz RiBen

Aufbau der Auftragskarte

* In der oberen Zeile steht das Hauptgemuise fir
den Auftrag. Dieses Gemiise bringt selbst keinen
Punkt.
Wie oft dieses Hauptgemtise in dem Garten vorhan-
den ist, entscheidet aber dartiber, wie viele Punkte
esflr die beiden Gemiise in den zwei folgenden
Zeilen gibt. Am besten ist es, wenn man von seinem
Hauptgemiise genau 2 Stiick (nicht mehr, aber
auch nicht weniger) in seinem Garten hat (dunkel-
griine Spalte). Hat man von seinem Hauptgemiise
genau | oder 3 Stiick, so bringt das etwas weniger
Punkte (mittelgriine Spalte). Am geringsten zéhit
der Garten, wenn das Hauptgemiise gar nicht bzw.
viermal oder 6fter in dem Garten ist (hellgriine
Spalte).

* Injedem Auftrag gibt es aulRerdem ein Minus-

Gemlise, das pro Stiick 2 Minuspunkte einbringt.

Dieses Gemiise sollte man aso in seinem Garten

vermeiden.

Zusdtzlich erhdlt man am Ende fir jedes Kértchen

Klee | Punkt, furjeden Léwenzahn und fr den

Maulwurf O Punkte. Und jedes Schneckenkartchen

zahit | Minuspunkt.

Hinweis. Die Werfe fir Klee, Léwemahn, Maulwurf

und Schnecke sind bei allen Spielern gleich, alle

anderen Angaben sind von Auftrag zu Auftrag

verschieden.

Flr den Auftrag in der Abbildung (Tomatengarten)
ware es also am besten, 2 x Tomaten und viele

Salate zu haben. Spargel sollte man mdglichst meiden.

Spielverlauf

Der jlingste Spieler beginnt. Die anderen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn. Reihum nehmen die Spieler
verdeckte Gemusekartchen und legen sie in einen
beliehigen Gemiisegarten. Einmal wahrend des Spiels
wahlt Jeder Spieler einen Gemiisegarten und nimmt
diesen an sich. Nur dieser Spieler erhalt flr diesen
Garten am Spielende Punkte. Aber: Alledirfenweiter-
hin dort Kértchen ablegen.

Ablauf einer Spielrunde

» Wer an der Reihe ist, nimmt ein beliebiges verdeck-
tes Gemusekartchen (hierzu zéhlen auch Léwen-
zahn und Klee) und muf es sofort auf ein freies
Feld eines beliebigen Gartens legen.

* Hat der Spieler noch keinen Gemisegarten
genommen, darf er anschlieRend einen Garten
aus der Mitte an sich nehmen (siehe Seite 2).

Tip: Dies sollte man jedoch nicht zu friih machen.

+ Danach ist der néchste Spieler an der Reihe, ein
Kartchen zu legen.

Der Maulwurf
(nur einmal pro Spiel!)
Einmal pro Spiel darf man
statt ein Gemiisekértchen zu
nehmen, seinen M aulwurfauf
ein bereitsliegendes Gemiise
legen und es damit abdecken.
 Achtung: In einem Garten
dirfen hichstens 2 Maulwurfkéartchen liegen.
Tip: Mit dem Maulwurf kann man ein Gemiise in
dem Garten eines Mitspielers entwerten. Man kann
den Maulwurf aber auch nutzen, um ein Haupt-
gemuse, dasman in seinem eigenen Garten zuviel
hat, abzudecken oder ein Minus-Gemiise bel sich zu
entwerten.

Die Schnecke

Mit diesen Ké&rtchen muf3
sofort ein bereitsliegendes
Gemuseabgedecktwerden
(genauso wie beim Maulwurf).
Wird zu Beginn das Schnecken-
kértchen aufgedeckt und es
liegt noch kein Gemisein
einem Garten, dann wird die Schnecke aus-
nahmsweise direkt auf ein leeres Feld gelegt.
Achtung: In einem Garten durfen auch hdchstens
zwel Schneckenkartchenliegen.

Tip: Sollte es nicht mehr mdglich sein, eine gerade
aufgedeckte Schnecke in einem noch unfertigen
Garten zu plazieren, wird das Kéartchen in die
Schachtel zurtickgelegt.



Einen Garten in Besitz nehmen

(nur einmal pro Spiel!)

+ Einmal wéhrend des Spiels darf ein Spieler, nach-
dem er ein Kartchen gelegt hat (auch Maulwurf),
einen beliebigen Garten, der noch keinem Spieler
gehort, mit allen darauf liegenden Kértchen an
sich nehmen. Er legt ihn offen vor sich hin.

 Der Garten, den ein Spieler in Besitz genommen
hat, wird am Ende nur fur diesen Spieler gewertet.
Aber alle dirfen weiterhin in den Garten Kértchen

legen.

Achtung: Obwohl es einen Garten mehr gibt as
Mitspieler, darf jeder Spieler nur einen Gemiisegarten
in Besitz nehmen. Der Uberzéhlige Garten bietet
lediglich mehr AuswahImdglichkeit, wird am Ende
jedoch nicht gewertet.

Tip: Entscheiden Sesich nicht zu frih flir einen
Gemiisegarten, denn dadurch verraten Se, welche
Gemiise fir lhren Auftrag wichtig sind. Andererseits,
sollten Se auch nicht zu lange warfen, sonst miissen
Seeinenvon den Garten nehmen, die tbrigbleiben.

Sein letztes Feld belegen

Ist in einem Garten nur noch | Feld frei, darf nur
der Besitzer des Gartens darauf ein Gemise legen.
Maulwirfe und Schnecken dirfen aber von den
Mitspielern weiterhin gelegt werden.

Ein Garten ist fertig

Hat ein Spieler seinen Garten voll belegt, so ist dieser
Spieler fertig. Er darf dann kein Kértchen mehr in
einen Garten legen (auch nicht seinen Maulwurf!).
Auch dieanderen Spieler dirfen nun keine Schnecken
oder Maulwdirfe in diesen Garten legen. Der Spieler
mufd jetzt solange warten, bis alle anderen Spieler mit
Ihren Gérten fertig sind.

Spielende

Wenn alle Spieler ihre Gérten voll belegt haben, ist
das Spiel beendet.

Jetzt werden alle Géarten mit Hilfe der Auftrags-
karten bewertet, der in der Mitte (ibrig geblichene
Garten wirdjedoch nicht beruicksichtigt.

Wer die meisten Punkte hat, ist der beste Gemiise-
gértner und gewinnt.

Gibt es einen Gleichstand, gewinnt von den beteiligten
Spielern, wer as erster einen Garten genommen hat.

Beispid fir eine Wertung:

Es gilt die Auftragskarte von Seite |.
Der Spieler hat in seinem Tomatengarten 3
Tomaten als Hauptgemiise. Daher gilt die vierte
Spalte der Auftragskarte:

2Mohrenx 2 = 4 Punkte
2 Salatex 3 = 6 Punkte
| Sparge = -2 Punkte
| Klee = | Punkt
| Schnecke = -| Punkt
| Lowenzahn = 0 Punkte
| Maulwurf = 0 Punkte
Summe = 8 Punkte

Langeres Spiel fir Meistergartner

Wer ein langeres Spiel mdchte, spielt drei Partien hin-
tereinander. Nach jeder Partie werden die Punkte auf
einem Blatt notiert. Und erst nach der dritten Partie
steht der beste Gemuisegértner fest. Bei dieser Version
wird mit dem "Pokal fur schnelle Gértner" gespielt.
Der Spieler, der als erster einen Garten nimmt, erhélt
den Pokal, den er offen vor sich ablegt. Der Pokal ist
am Ende der Runde 3 Punkte wert.

Das Spid zu zweit

Wenn Sie "Kraut & Riben" auch einmal zu zweit
ausprobieren mochten, spielen Sie nach folgenden
Regeln: Ausgelegt werden 5 Gemusegérten. Jeder
Spieler muf3 im Laufe des Spiels zwei Gérten in
Besitz nehmen, jedoch darf man beide Gérten nicht
in einer Runde nehmen. Jeder Spieler erhdlt zu
Beginn nur | Auftragskarte. Diese gilt fur seine beiden
Gemdisegérten. Alle tbrigen Regeln bleiben bestehen.

Der Autor

Gerd Fenchel, geboren 1968, ist
Maschinenbauingenieur und lebt in Hessen.
Obwohl er selber eigentlich lieber
anspruchsvolle strategische Spiele mag, ist
sein lustiges Gartnerspiel "Kraut & Riiben"
ein toller Spal? fur die ganze Familie
geworden. Dies ist sein erstes veroffent-
lichtes Spiel.
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