Ein Spiel von Mike Georgiou fiir 2 - 4 Spieler ab 8 Jahren

— Spielmaterial

Allgemeines Spielmaterial:

* 1 Auswahltableau

Riickseite:
Punkteleiste

* 5 Vorliebentableaus

Tableau 3

Tableau 5

Tableau 2

Tableau 1 Tableau 4
* 9 Punktepliittchen

Werden nur im Zusammenhang
mit den Vorliebentableaus 4 & 5

bendtigt, siehe Seite 8.
3x 1 Punkt, 3x 3 Punkte, 3x 5 Punkte

* 90 Gartenpliittchen

15x Sand, 15x Kiesel, 15x Bdaume, 15x Ton, 15x Wasser und 15x Kirschbliiten
* 14 Kaiserplittchen

* 1 Startspielermarker

* 1 Spielregel

Spielmaterial pro Spieler (in blau, gelb, griin und rot):

* 1 Gartentableau

* 1 Miinzmarker

»

* 1 Zdhlstein & 1 100+ Marker

Spielidee und Spielziel

Des Kaisers Alltag ist stressig und voller schwieriger
Entscheidungen. So braucht er unbedingt einen Ort, an dem er
entspannen und sich erholen kann. Ein Garten ist hierfiir genau das
Richtige!

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Architekten, die dem Kaiser
den schonsten Garten bauen wollen. Dabei miissen sie auf die
Vorlieben des Kaisers achten, um der Konkurrenz immer einen
Schritt voraus zu sein. Runde fiir Runde bauen die Spieler einzelne
Abschnitte ihres Gartens, bis alle Gérten der teilnehmenden

Architekten fertiggestellt sind. Anschlieffend beurteilt der Kaiser
Jjeden Garten und verteilt Punkte an die Spieler, je nachdem, wie
gut die Vorlieben erfiillt wurden. Der Spieler mit den meisten
Punkten wird zum neuen Hofarchitekten ernannt und somit zum
Gewinner des Spiels.

Von Partie zu Partie konnen die Spieler individuell bestimmen,

wie komplex sie ihren Gartenbau gestalten mochten. Je mehr
Vorliebentableaus die Spieler verwenden, desto fordernder wird der
Gartenbau.



'\ 1 ) Das Vorliebentableau 1 wird in der Mitte des Tisches platziert. Die restlichen ] )
Vorliebentableaus werden in der ersten Partie nicht ben6tigt und zuriick in die

Schachtel gelegt.

Spielaufbau - Beispiel fiir die erste Partie (Level 1)

\_2) Die Kaiserplittchen werden verdeckt gemischt. Dann wird fiir jedes freie Feld
des Vorliebentableaus 1 genau 1 Kaiserplittchen gezogen und dort offen ausgelegt.

Die iibrigen Kaiserplittchen werden nicht benétigt und zuriick in die Schachtel gelegt. 2)
- Kaiserplittchen

\3) Das Auswahltableau wird unterhalb des Vorliebentableaus 1 bereitgelegt.

i) Alle Gartenplittchen werden verdeckt gemischt und als Vorrat auf das
Auswahltableau gelegt. AnschlieBend wird fiir jedes Feld auf dem Auswahltableau ein
Gartenplattchen gezogen und offen darauf ausgelegt.

[ Gartenplittchen-Vorrat ]

Die 90 Gartenplittchen:

r 2 . . . r ) )
___ 5 Dekore: Ein Gartenplittchen zeigt: _ 3Wege: 1 Y
Pagode Sand
Bank
Hol. Gartenplittchen mit Miinzkosten 2 h
Buddha 0% [
Tor Stein
L Kranich ) L ) ( Gartenplittchen mit Miinzkosten 1 h
" 6 Bodenarten:
Gartenplittchen mit Miinzkosten 0 b
Sand Kiesel Bdume Ton Wasser Kirschbliiten [

Jedes der 90 Gartenplittchen ist in seiner Kombination aus Dekor, Weg und Bodenart nur einmal
vorhanden. Die Hiufigkeit der Dekore, Wege und Bodenarten wird auf der Ubersicht (links oben) des
Auswahltableaus gezeigt.

~

Vorliebentableaus
Die Vorliebentableaus lassen sich beliebig untereinander kombinieren, um den Gartenbau abwechslungsreich zu gestalten. Im
Folgenden werden 5 Kombinationen von Level 1 bis Level 5 gezeigt. Das Spiel wird mit steigendem Level immer anspruchsvoller.

K Tableau 1 Tableau 1 & 2 Tableau 1,2 & 3 Tableaul, 2,3 & 4 Alle Tableaus j
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\§) Jeder Spieler nimmt sich ein Gartentableau. Dann wihlt jeder eine Farbe und
nimmt sich:

1 Miinzmarker, der auf das Feld 12 der Miinzleiste gelegt wird.
1 Zihlstein, der unten rechts auf das eigene Gartentableau gelegt wird.
1 100+ Marker, der neben das Auswahltableau gelegt wird.

Anmerkung: Sobald ein Spieler mehr als 100 Punkte erhdlt, nimmt er den farblich
entsprechenden Marker zu sich.

5)

[ Bauraster mit 16 Feldern ]

ﬁ
—
—

\é) Jetzt wird ein Startspieler zufallig
bestimmt und erhélt den Startspielermarker.

[Startspielermarker ]




Spielablauf

Zen Garden wird iiber 16 Runden gespielt.

Die Runde beginnt beim Startspieler, die ibrigen Spieler folgen
im Uhrzeigersinn. Der Spieler am Zug fiihrt die folgenden zwei
Aktionen nacheinander aus:

1) Ein Gartenplittchen wihlen und bezahlen

2) Das Gartenplittchen einbauen

War jeder Spieler am Zug, wird das Auswahltableau mit
neuen Gartenplattchen aus dem Vorrat aufgefiillt und der
Startspielermarker an den nichsten Spieler im Uhrzeigersinn
iibergeben. Dann beginnt eine neue Runde.

Das Spiel endet in der Runde, in der die Spieler ihr
Gartentableau vollstindig mit Plattchen gefiillt haben. Es folgt
die Schlusswertung, in der die Spieler fiir erfiillte Vorlieben
des Kaisers Punkte bekommen. Wer jetzt die meisten Punkte
besitzt, ist der Gewinner des Spiels.

O

Beispiel: 1) Spieler gelb
widhlt ein Gartenplittchen
aus der mittleren Reihe
und bezahlt das Plittchen
mit einer Miinze.

Dazu setzt er seinen
Miinzmarker um ein Feld
auf der Miinzleiste zuriick.
2) Anschlieffend baut er
das Plittchen auf seinem
Gartentableau ein.

Ein Spielzug im Detail

Der Spieler wihlt ein Gartenpléttchen vom Auswahltableau, bezahlt dieses und baut es anschlieBend auf seinem Gartentableau ein.

1) Ein Gartenplittchen wihlen und bezahlen

Der Spieler kann jedes noch vorhandene Gartenplattchen auf dem Auswahltableau wéhlen, solange er genug Miinzen iibrig hat.

Der Preis eines Gartenplattchens ist von der Reihe abhéngig, in
welcher es liegt.

Ein Plattchen der unteren Reihe ist kostenlos, ein Plittchen der
mittleren Reihe kostet 1 Miinze und ein Plattchen der oberen
Reihe muss mit 2 Miinzen bezahlt werden.

Der Spieler bezahlt das Plittchen, indem er seinen
Miinzmarker auf der Miinzleiste den Kosten entsprechend
zuriicksetzt. Dann nimmt er das Plattchen zu sich.

Der freigewordene Platz auf dem Auswahltableau wird erst am
Ende der Runde aufgefiillt.

Wichtig: Hat ein Spieler keine Miinzen mehr, so muss er ein
Plittchen aus der unteren Reihe wéhlen. Es ist nicht erlaubt, auf
das Nehmen eines Pldttchens zu verzichten.

2 Miinzen:

1 Miinze:

0 Miinzen:

—_—

Beispiel: Spieler blau wahlt ein Gartenplittchen aus der oberen Reihe und muss
somit zwei Miinzen zahlen. Er setzt seinen Miinzmarker zwei Felder zuriick.
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2) Das Gartenplittchen einbauen

Jetzt muss der Spieler das Gartenplattchen gemill den Bauregeln auf seinem Gartentableau einbauen:

f Bauregeln: )

1. Mindestens eine Kante des Plittchens muss angrenzend
an eine Kante eines schon liegenden Plittchens angelegt J x/
werden. Diagonal zdhlt dabei nicht.

Ausnahme: Das erste Plitichen im Garten kann auf ein J x/ X/
beliebiges Feld im Bauraster gelegt werden. A 4 4)
VXXX
X X X X
LA

2. Das einzubauende Plittchen kann beliebig gedreht 4) B) Y D)
werden, solange es danach ein Feld im Bauraster komplett

bedeckt. % _\/ _J _J

3. Alle liegenden Plittchen konnen vor dem Einbau des Die Konfiguration der Plattchen zueinander darf dabei
neuen Plittchens innerhalb des Baurasters als Einheit frei nicht veréndert werden. Sobald 4 Plattchen in einer
verschoben (nicht gedreht) werden, solange kein Plittchen Reihe und Spalte gebaut sind, konnen die Plittchen
aus dem Bauraster herausragt. nicht mehr verschoben werden.

b AX BAX

1

— Vv
S -
X
A4
»
@ a
VX VX
Beispiel: Der Spieler mochte das neue Gartenplitichen unterhalb der bereits liegenden Zwei Beispiele fiir das Verschieben des Gartens:
Plittchen platzieren. Da in der obersten Reihe im Bauraster noch Platz ist, kann er A) Der Spieler kann den Garten nur noch nach links oder rechts verschieben.
seinen kompletten Garten nach oben schieben und das Plittchen platzieren. {B)\Der Spicler katnlseiner| Garter micht mehz: yerschichen?
\_ J
Miinzbonus:

Baut ein Spieler seine Gartenplattchen so ein, dass in einer T
Reihe, Spalte oder auf einer Diagonalen alle 4 Gartenplattchen r -
das gleiche Dekor zeigen, erhilt er sofort 3 Miinzen. Diese tragt

er mit seinem Miinzmarker auf der Miinzleiste ab. % Q CQ Q
Ein Spieler kann maximal 25 Miinzen haben, iiberschiissige ]
Miinzen verfallen. [] Beispiel: Spieler blau baut vier gleiche Dekore (Pagoden) in
L] der obersten Reihe seines Gartentableaus. Damit erhdlt er
DD sofort 3 Miinzen, die er auf seiner Miinzleiste abtrdgt.

AnschlieBend ist der néichste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
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War jeder Spieler einmal am Zug, endet die Runde.

& & Anderung bei 2 Spielern: Bei zwei Spielern endet eine Runde
erst, wenn jeder Spieler zweimal am Zug war.

Jetzt wird das Auswahltableau mit neuen Gartenplattchen V)
bestiickt. X

1) Zunichst werden alle noch verbliebenen Plattchen aus der
unteren Reihe (Kosten 0) entfernt und auf den Ablagestapel

“« <« o

gelegt.

2) AnschlieBend rutschen die verbliebenen Plattchen aus der * 2 4 5 6.
mittleren und oberen Reihe nach unten nach.

3-4) Die jetzt leeren Felder werden mit neuen Pléttchen aus * *

~
had

dem Vorrat aufgefiillt. Dabei werden die Reihen von unten L
nach oben und von links nach rechts aufgeftllt.

Sollten nicht mehr genug Plittchen im Vorrat vorhanden sein, *
wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Nachziehstapel

bereitgelegt.

Bevor eine neue Runde beginnen kann, wird der

Startspielermarker an den nichsten Spieler im Uhrzeigersinn

weitergegeben. Dieser beginnt dann die neue Runde.

Spielende und Schlusswertung

Das Spiel endet in der Runde, in der alle Spieler ihr Gartentableau vollstindig mit Gartenplattchen bebaut haben.
Es folgt die Schlusswertung. Dazu wird das Auswahltableau umgedreht und die Punkteleiste auf der Riickseite verwendet. Die Punkte
werden mit dem Zahlstein auf der Punkteleiste abgetragen.

Miinzen:

Jeder Spieler erhélt fiir jede tibriggebliebene Miinze 1 Punkt.
Die Spieler setzen ihren Zahlstein von ihrem Gartentableau auf
den Punktewert, der ihrem verbliebenen Miinzwert entspricht.

O

Die Spieler erhalten folgende Punkte fiir die Vorlieben des Kaisers (hier Vorliebentableau 1):

[ 6. Liebe zum Detail ]

3. Kleine Vorliebe O 4. Grofe Vorliebe

1 Rundldufe




1. Rundliufe:

Je nach Anzahl vollstandiger Rundlaufe gibt es Punkte:

Anzahl vollstindiger Rundldufe | 1 2 3 4
Punkte 3 6 10 |15

Ein vollstindiger Rundlauf besteht aus 4 Gartenplattchen der

gleichen Wegeart, welche zu einem Rundlauf zusammengesetzt sind.

Beispiel: Im Garten
sind 3 Rundliufe
vollstindig und aus
zueinander passenden
Wegen gebaut. Fiir
den Rundlauf oben
links erhdlt der
Spieler keine Punkte.

3 vollstindige
Rundliufe = 10 Punkte.

. . . . ... C Y ) C Beispiel:
Die Spieler erhalten Punkte fiir gleiche Dekore, die sie in ihren o S o e
Der Spieler hat 8x
Garten gebaut haben: das Tor und 6x die
- Cr) ) Pagode eingebaut.
Anzahl gleicher Dekore 6 7 8 9 10 |11 2+ ~ ﬂ — Er erhilt 7 Punkte
— — -/ fiir die Tore und
Punkte 3 5 7 10 |13 |16 |20 3 Punkte fir die
. _— . . . Pagoden =
Es ist moglich, fiir zwei verschiedene Dekore Punkte zu bekommen, C) O0) R T Bty
solange von beiden Dekoren mindestens 6 im Garten verbaut sind.
[3. Kleine Vorliebe: ]
_ . . . . . Beispiel:
Fiir jedes Plittchen im eigenen Garten, welches die kleine e
Der Spieler hat

Vorliebe des Kaiserplattchens zeigt, erhilt der Spieler 1 Punkt.

9x den Steinweg
in seinem Garten
verbaut.

Er erhiilt 9 Punkte.
[4. GroBe Vorliebe: ]
Fiir jedes Plattchen im eigenen Garten, welches die groe Beispiel:
Vorliebe des Kaiserplittchens zeigt, erhdlt der Spieler 2 Punkte. o ol
~ ~ J k‘) das Tor in seinem
. 09 . Garten eingebaut.
Er erhiilt 16 Punkte.
O 9

5. Mehrheit:

Es gibt 8 Punkte fiir den Spieler, der von der ,,Mehrheits-
Vorliebe“ des Kaiserplittchens die meisten Plittchen in seinem
Garten verbaut hat und 4 Punkte fiir den Spieler mit den
zweitmeisten Plittchen. Herrscht Gleichstand, bekommen alle
am Gleichstand beteiligten Spieler die vollen Punkte. Gibt es
einen geteilten ersten Platz, gibt es keinen zweiten Platz.

Beispiel: Der Spieler
hat 3x Wasser in
seinem Garten. Dies
reicht fiir den zweiten
Platz. Er erhdlt somit
4 Punkte.

[6. Liebe zum Detail:]

Die Spieler verlieren oder erhalten Punkte, je nachdem, wie viele
Plittchen sie mit der gezeigten ,,Detail-Vorliebe“ in ihrem Garten

verbaut haben:

Anzahl Plittchen mit Vorliebe | 0 1 2 3 4 5 6+

Punkte 0 -4 -2 -1 2 5 8

Beispiel:

Der Spieler hat 4x
Kiesel in seinem
Garten verbaut.
Er bekommt somit
2 Punkte.

Wer jetzt die meisten Punkte besitzt, ist der Gewinner und wird vom Kaiser zum Hofarchitekten ernannt. Herrscht Gleichstand, gewinnt der
am Gleichstand beteiligte Spieler mit den meisten iibriggebliebenen Miinzen. Herrscht weiterhin Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.



Die Vorlieben

Die Spieler konnen sich vor jeder Partie iiberlegen, mit welcher Kombination an

Vorliebentableaus sie spielen mochten.

Die Vorlieben kénnen alle zusammen oder in jeglicher Kombination gespielt werden,
wobei ,Tableau 1: Basis“ immer benutzt werden sollte. Im folgenden werden 5
Kombinationen von Level 1 bis Level 5 gezeigt. Das Spiel wird mit steigendem Level

immer fordernder.

Level 1: Tableau 1

Level 2: Tableau 1 und 2
Level 3: Tableau 1, 2 und 3
Level 4: Tableau 1, 2, 3 und 4
Level 5: Alle Tableaus

Am Ende einer Partie werden dann fiir alle Vorlieben, die im Spiel sind,

Punkte vergeben.

Tableau 1: Basis

Die Vorlieben des Basistableaus sind unter dem Punkt
Schlusswertung in der Regel auf Seite 7 zu finden.

Tableau 2: Einheit

Der Spieler erhilt 10 Punkte, wenn es von jeder im Garten
gebauten Bodenart nur genau 1 zusammenhingende Fliche in
seinem Garten gibt. Eine Flache besteht aus horizontal oder
vertikal angrenzenden Gartenplittchen der gleichen Bodenart.
Eine Flache kann auch nur aus einem Plittchen bestehen. Gibt
es zwei getrennte Fliachen einer Bodenart, so bekommt der
Spieler keine Punkte.

Tableau 3: Minimalistisch

Je weniger verschiedene Bodenarten der Spieler in seinem
Garten verbaut, desto mehr Punkte erhilt er:

Anzahl verschiedener Boden 2 3 4 5+

Punkte 8 |12 |6 0

Tableau 4 & 5: Auftrige

Zu Beginn des Spiels werden fiir alle Auftriage jeweils

2 Kaiserplattchen gezogen und auf den Auftragsfeldern
ausgelegt. Diese zeigen die Kombination an Vorlieben, die
wahrend des Baus des Gartens erfiillt werden miissen, um
Punkte zu erhalten. AnschlieBend werden auf jeden Auftrag
in aufsteigender Zahlenfolge jeweils ein ler, 3er und Ser
Punkteplattchen gelegt.

Schafft es ein Spieler wiahrend des Spiels, die beiden Vorlieben
eines Auftrags jeweils 4x in seinem Garten zu verbauen, nimmt
er sich sofort das oberste Punkteplattchen vom Auftrag.

Diese Punkte erhélt der Spieler am Ende des Spiels. Ein Spieler
kann jeden Auftrag nur einmal erfiillen.

Tableau 5: Ein Auftrag

[ Tubleau 4: Zwei Aufirige ]

l [ Tableau 3: Minimalistisch ]
l iﬂzbkaa 2: Einheit

4 N

Tableau 1: Basis

4) B)

Beispiel: A) Der Spieler erhdlt 10 Punkte, da jede Bodenart in nur einer Fliche
im Garten vorkommt. B) Der Spieler erhilt keine Punkte, da sowohl Kiesel als
auch Wasser jeweils zwei nicht verbundene Flichen im Garten bilden.

Beispiel:

Der Spieler hat 4 verschiedene
Bodenarten in seinem Garten
verbaut und erhdlt somit 6

Punkte.
Auftrag:
Punkte- Auftrags-
(\_ pliittchen\ felder
F.é
¥
——
C Ih -
S \ o
Beispiel: Der Spieler hat als erster 4 Pagoden-Dekore und ‘_
4x die Bodenart ,,Kirschbliiten* in seinem Garten gebaut. ",z UEEN
Er nimmt sich somit das 5er Punkteplittchen von dem () Q
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entsprechenden Tableau.
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