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fur 2 bis 4 Personen, ab 10 Jahren
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Thema und Ziel des Spiels

Sglt unzahllgen Jahren versprlcht das Café de Paris Momente der Sorglosigkeit und eine wunderbare

| —— — T ——— ———
Gelegenhelt zum Innehalten und Durchatmen |nm|tten ten der puIS|erenden franzosischen Metropole Das Café ist
-'- g e et | ——
aIIerdlngs etwas in die Jahre gekommen und braucht drlngend eine Renovierung.

Ihr wurdetjewells angefragt d|e Arbelten am wertvollen Parkett durchzufuhren und es mlt stllvollen Intarsien
— - | ————
zu veredeln. Doch vorab miisst ihr in einem Wettbewerb euer K6nnen unter Bewels s stellen. Dabei gllt es,
——— T — —————  — ———— ——— | —— — e e v | a——
d|e wertvollsten Ornamente emzufugen und der Konkurrenz immer eil elnen Schrltt voraus zu se|n um neues
e — | —— — - | — .?
Werkzeug und viele Punkte zu erhalten Wer nach drei Runden d|e melsten Punkte errmgen konnte gewmnt
——— —— - — s —
den Wettbewerb und sichert sich damlt den Auftrag fir die begehrten EmIegearbelten am Parkett des Cafés.

4 Bodenpldne (1 fiir jede Person) 5 Startmaterialkarten

A-Seite: B-Seite:

76 Materialkarten
je 16 pro Farbe

1 Werkzeugplan 48 Werkzeugplattchen

Vorderseite: Riickseite:

150 Holzelemente

36 Rahmen - 36 Mittelstiicke 28 Kernstiicke 20 Tische 30 Kreuze
(je 9 pro Farbe) ;’"}\_ -
R 4 < <4 x
S = 4 Punktemarker
oy i i ="t _
Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur 1 Rundenmarker und

Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice loh k [p
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team 1 Belo nungsmarker




Spielvorbereitung

Legt die Punkteiibersicht in die Tischmitte und
platziert darauf folgendes Material:

Jede Person wahlt einen Punktemarker und setzt ihn auf Feld O der
Punkteleiste A .

Setzt einen der hellboraunen Marker als Belohnungsmarker auf das
Feld mit dem Pfeil auf der Belohnungsleiste B .

Legt die 4 Punktepldttchen in die Mitte des Wertungsplans C .

Setzt den zweiten hellbraunen Marker als Rundenmarker auf Feld 1 der Rundenleiste D .

Legt den Werkzeugplan neben die Punktelibersicht. Nehmt die
Werkzeugplattchen und sortiert gegebenenfalls einige davon aus:

Im Spiel zu zweit sortiert ihr alle Werkzeugplattchen mit dem
,3+ Personen”-Symbol und dem ,,4 Personen”-Symbol auf der
Rickseite aus und legt sie in die Schachtel zurtick.

Im Spiel zu dritt sortiert ihr alle Werkzeugplattchen mit dem
4 Personen”-Symbol auf der Riickseite aus und legt sie in die
Schachtel zurtick.

Im Spiel zu viert sortiert ihr keine Werkzeugplattchen aus.

Legt nun die Werkzeugplattchen, mit der Vorderseite nach oben, auf den Werkzeugplan. Dabei
kommt jedes auf dasjenige Feld, das seiner Abbildung entspricht (und sich in der Spalte seines

Werkzeugs befindet). Im Spiel zu dritt oder zu viert kommen dabei bis zu 2 Werkzeugplattchen

auf dasselbe Feld. Zeigen beide Plattchen im oberen Drittel unterschiedliche Zahlenwerte (und

Hintergriinde), muss dasjenige mit dem hoheren Wert auf das andere gelegt werden.

Sortiert alle Materialkarten nach Sortiert alle Holzelemente nach Formen und Farben und
Farben und legt sie nebeneinander legt sie als Vorrat in die Tischmitte. Von den Rahmen

als 5 offene Materialstapel so in misst ihr gegebenenfalls noch welche aus diesem Vorrat
die Tischmitte, dass jede Person sie entfernen und in die Schachtel zuriicklegen:

gut erreichen kann.

Im Spiel zu zweit entfernt ihr 4 Rahmen pro Farbe.

Im Spiel zu dritt entfernt ihr 2 Rahmen pro Farbe.

Im Spiel zu viert entfernt ihr keine Rahmen.

Nehmt die Startmaterialkarten.
Legt diejenige, auf der 5 Karten-
paare abgebildet sind, —7
neben die Punkte-
Ubersicht und bildet
damit dort den
sogenannten Ruhebereich.

Von den Ubrigen 4 Startmaterial-
karten verteilt ihr dann zufallig
je eine an jede Person. Bleiben
dabei Karten Ubrig, legt ihr diese
ebenfalls in den Ruhebereich.

Jede Person nimmt sich denjenigen
Bodenplan, dessen umlaufende Farbe der
des gewdhlten Punktemarkers entspricht. g
Entscheidet euch gemeinsam fir eine Seite &4®
(A oder B) und legt alle euren Bodenplan
mit dieser Seite nach oben vor euch ab.
Fliir euer erstes Spiel empfehlen wir, die

A-Seite zu verwenden. Die Regeln fiir die
B-Seite findet ihr auf Seite 10.

Dann nimmt sich noch jede Person
1 Kreuz aus dem Vorrat und
legt es in die Mitte ihres Bodenplans.




Anmerkung zu den Farbsymbolen
Flr den Fall, dass es euch Mihe bereitet, einige der Ornamentfarben auseinander zu halten, ist das Spielmaterial mit
kleinen Symbolen versehen. Auf den Materialkarten und auf dem Bodenplan findet ihr sie in der Mitte der abgebildeten

Ornamente. Auf den Werkzeugplattchen findet ihr sie in der rechten unteren Ecke.

Im Spiel haben diese Symbole keine weitere Bedeutung.
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Da die holzernen Rahmen nicht zusatzlich gekennzeichnet sind, empfehlen
wir in diesem Fall, den Vorrat neben dem Werkzeugplan aufzubauen. Platziert
bei der Spielvorbereitung die Rahmen jeweils direkt neben der Reihe mit den
Werkzeugplattchen der entsprechenden Farbe.

Alternativ konnt ihr auch die Holzelemente in den Sortierfachern der Schachtel
lassen und diese neben dem Spielplan stellen. Denkt im Spiel zu zweit bzw. zu
dritt aber daran, dass ihr bei der Spielvorbereitung 4 bzw. 2 Rahmen pro Farbe
entfernen und diese woanders aufbewahren misst (z.B. im Schachteldeckel).




Spielablauf

Intarsia wird Uber 3 Runden gespielt. Jede Runde besteht aus den folgenden 3 Phasen:

Vorbereitungsphase und PAHG1 TS EHE . Nach der dritten Runde folgt die Schlusswertung.

Vorbereitungsphase

Nehmt euch von den Materialstapeln in der Tischmitte jeweils die 10 Materialkarten, die auf eurer jeweiligen
Startmaterialkarte abgebildet sind. Je nach Startmaterialkarte erhaltet ihr so 8 bis 9 Materialkarten in verschiedenen
Farben und 1 bis 2 Jokerkarten. Die Materialkarten nehmt ihr auf die Hand. Ab der zweiten Runde kann es sein, dass ihr
zusatzlich noch Karten aus der vorherigen Runde auf der Hand habt.

Legt im Anschluss eure Startmaterialkarte neben eurem Bodenplan ab.

Beispiel:

Wie auf ihrer Startmaterialkarte abgebildet, nimmt sich Anni 4 violette,
3 griine und 2 gelbe Materialkarten sowie 1 Jokerkarte. Diese

10 Karten fiigt sie dann den 2 gelben Materialkarten hinzu, die

sie aus der vorherigen Runde auf der Hand behalten hat. Die
Startmaterialkarte legt sie neben ihrem Bodenplan ab.

Bauphase

Bestimmt zunachst die Startperson der Runde. In der ersten Runde konnt ihr diese frei bestimmen, in der zweiten und
dritten Runde ist dies jeweils die Person, die in der vorherigen Runde zuletzt gepasst hat.

Beginnend mit der Startperson fiihrt ihr fortlaufend reihum im Uhrzeigersinn jeweils einen Zug aus.

Im eigenen Zug handelst du jeweils eine Bauaktion ab, die aus 4 Schritten besteht. Wenn du keine Bauaktion ausfiihren
kannst oder mochtest, musst du stattdessen passen und scheidest aus der Runde aus. Sobald alle Personen gepasst
haben, ist die Bauphase beendet und ihr fahrt mit der Abschlussphase fort.

Bauaktion
In jeder Bauaktion erweiterst du deinen Bodenplan um genau ein weiteres
Holzelement. Die Bauaktion besteht aus den folgenden 4 Schritten:

1) Holzelement bezahlen
2) Holzelement einbauen
3) Gegebenenfalls Werkzeugplattchen beanspruchen

4) Gegebenenfalls Materialkarten nachziehen

Die Holzelemente Ornament
In Intarsia baust du Holzelemente zu sogenannten Ornamenten

- ) . Rahmen
zusammen. Jedes Ornament besteht immer aus einem Rahmen, in \

den zusatzlich noch je ein Mittelstiick, ein Kernstiick und ein Tisch Mittelstiick _
eingefligt werden kénnen (in genau dieser Reihenfolge, von aulRen = O
nach innen). Somit umfasst jedes Ornament 1 bis 4 Holzelemente KemSV
und besitzt eine feste Farbe, die stets der Farbe seines Rahmens

entspricht.

Tisch
Kreuz

Kreuze werden immer an vorhandene Rahmen angelegt und erschlieen damit neue Platze, auf denen weitere
Ornamente begonnen werden kénnen.




Schritt 1) Holzelement bezahlen
Wahle ein Holzelement und zahle seine Kosten, indem du entsprechend viele Materialkarten aus der Hand offen vor
dir ablegst (siehe Tabelle unten). Die Karten miissen alle die gleiche Farbe haben und dabei der Farbe des Ornaments
entsprechen, in das du das Holzelement einfligen mochtest. Nur Kreuze sind keiner bestimmten Farbe zugeordnet

(zumindest nicht auf der A-Seite des Bodenplans). ?

Joker: Jede Jokerkarte kannst du als Materialkarte einer beliebigen Farbe verwenden.
2:1-Tausch: Zudem darfst du stets 2 beliebige Materialkarten (egal ob gleiche

oder unterschiedliche) ablegen, um 1 Karte einer bendtigten Farbe zu
ersetzen. Dies darfst du so oft pro Bezahlvorgang machen wie notwendig.

Kosten der Holzelemente (hier am Beispiel eines violetten Ornaments)

Holzelement Kosten
. 1 Materialkarte
Rahmen ¢ > in der Farbe des
L Ornaments

2 Materialkarten ECL)
Mittelsttick ¢ in der Farbe des
Ornaments b2 64 b2 6

3 Materialkarten > ¢ ;x-él I:;X{I
Kernstiick .:O} in der Farbe des {:} {} ":})

Ornaments

4 Materialkarten
Tisch T 9 in der Farbe des

Ornaments

4 Materialkarten
Kreuz x in einer beliebigen

Farbe, z.B.:

Wichtig: Du darfst stets nur Holzelemente wahlen und bezahlen, die du tatsachlich auf deinem Bodenplan einbauen
kannst (siehe unten).

Nachdem du die Kosten des Holzelements bezahlt und die Materialkarten offen vor dir abgelegt hast, nimmst du dir das
Holzelement aus dem Vorrat.

Beachte, dass die Anzahl der Holzelemente im Vorrat begrenzt ist. Wenn ein Holzelement nicht mehr verfiigbar ist, kann
es auch nicht mehr gebaut werden. Dies kommt vor allem bei den Rahmen zum Tragen.

Schritt 2) Holzelement einbauen

Baue das Holzelement auf deinem Bodenplan ein. Beachte dabei, dass du nur angrenzend zu bereits gebauten
Holzelementen bauen darfst. Das heilRt, Rahmen konnen nur direkt angrenzend zu Kreuzen gebaut werden A und
Kreuze nur direkt angrenzend zu Rahmen B . Mittelstiicke, Kernstlicke und Tische kdnnen nur in bereits vorhandene
Ornamente eingefligt werden (und nur in genau dieser Reihenfolge, von auflen nach innen) C .




Zudem darf jedes Holzelement nur auf einem leeren, dafiir vorgesehenen Platz auf dem eigenen Bodenplan verbaut
werden. Die Platze fiir Rahmen sind auf dem Bodenplan entsprechend farblich gestaltet D . Mittelstlicke, Kernstiicke und
Tische haben jeweils eine eigene einheitliche Farbe. Sie dirfen jedoch nur als Teil eines Ornaments gebaut werden, fur
das in Schritt 1 die entsprechenden Kosten bezahlt wurden E .
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Schritt 3) Gegebenenfalls Werkzeugplattchen beanspruchen Punktebonus Werkzeugart
Auf dem Werkzeugplan in der Tischmitte liegen mehrere Werkzeugplattchen. Jedes Werkzeug- \
plattchen zeigt einen Punktebonus, eine Werkzeugart und eine Anforderung, die 1-3 Ornamente 2 f%‘i

einer Farbe umfasst. Der unterschiedliche Materialhintergrund (Holz, Silber, Gold) im oberen Bereich
ist nur dazu da, den jeweiligen Wert des Punktebonusses zu unterstiitzen (1, 2, 3 Siegpunkte).

Uberpriife, nachdem du ein Holzelement eingebaut hast, ob du die Anforderung eines
Werkzeugplattchens auf dem Werkzeugplan erfiillst. Eine Anforderung gilt dann als erfillt, wenn
du mindestens alle darauf abgebildeten Ornamente auf deinem Bodenplan vorweisen kannst
(unabhangig davon, welche weiteren Holzelemente deine jeweiligen Ornamente beinhalten).

Erflllst du die Anforderung eines Werkzeugplattchens, beanspruche es, indem du es vom Werkzeugplan nimmst und
neben deinem Bodenplan ablegst. Gruppiere dabei Werkzeugplattchen der gleichen Werkzeugart zusammen. Plattchen,
die du einmal beansprucht hast, konnen dir nicht mehr weggenommen werden.

Nachdem du das Plattchen neben deinen Bodenplan abgelegt hast, werte es sofort. Dabei erhaltst du so viele
Siegpunkte, wie es dem Punktebonus des Plattchens selbst entspricht PLUS der Punktebonusse aller Werkzeugplattchen
der gleichen Werkzeugart, die sich bereits neben deinem Bodenplan befinden.

Ziehe deinen Punktemarker entsprechend viele Schritte auf der Punkteleiste vorwarts.

Wichtig: Im Spiel zu dritt und zu viert gibt es von einigen bzw. allen Werkzeugplattchen je zwei
Exemplare mit der gleichen Anforderung (auch wenn sich diese im Wert ihres Punktebonusses
unterscheiden kénnen). Von jedem Plattchen darfst du jeweils nur 1 Exemplar beanspruchen.

Solltest du nachtraglich bemerken, dass du ein Werkzeugplattchen erfiillt, aber nicht
beansprucht hast, darfst du dies in deinem nachsten Zug nachholen (sofern es dann noch
verfiigbar ist). Achte aber darauf, falls du dadurch im selben Zug mehrere Werkzeugplattchen
beanspruchst, dass du sie in der Reihenfolge wertest, in der du deren Anforderungen erfiillt hast.
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Schritt 4) Gegebenenfalls Materialkarten nachziehen

Lege zundchst die in Schritt 1 vor dir abgelegten Materialkarten zurilick auf die entsprechenden Materialstapel. Ziehe
dann neue Materialkarten von den Materialstapeln nach und nimm sie auf die Hand. Wie viele und welche Karten das
sein dirfen, hangt davon ab, welches Holzelement du in Schritt 2 gebaut hast und zu welcher Ornamentfarbe es gehort:

Karten nachziehen (hier am Beispiel eines violetten Ornaments)

Holzelement Karten nachziehen Beispiele

Rahmen ol 'Y Du darfst keine Materialkarten
' \J_J'/ nachziehen.

Ziehe 1 Materialkarte deiner Wahl
nach. Jedoch darf diese weder der
Farbe des Ornaments entsprechen
noch ein Joker sein.

Ziehe 2 Materialkarten deiner
Wahl nach. Jedoch dirfen diese
. _,o
EIETES ':} weder der Farbe des Ornaments
entsprechen noch Joker sein.

Bewege den Belohnungsmarker auf

Tisch 53 der Belohnungsleiste um 1 oder

2 Felder im Uhrzeigersinn vorwarts.
oder B : -
Kreuz x » A\ § S

Ziehe dann die 3 Materialkarten Ziehe 2 gelbe Karten Ziehe 2 Karten einer Farbe und
nach. die auf dem Eeld und 1 Jokerkarte nach. 1 Karte einer anderen Farbe

b ind d dud nach (aber keine Joker). Eine
angegeben sind, zu dem du den dieser Farben darf der Farbe

Belohnungsmarker bewegt hast. des Ornaments entsprechen.

Du méchtest Karten ziehen, aber der entsprechende Materialstapel ist leer?

Im seltenen Fall, dass Materialkarten einer Farbe nicht mehr vorratig sind, musst du Gbrige Karten, die du von dieser
Farbe ziehen wirdest, durch das Nachziehen von einem anderen Stapel ersetzen. Dies darf ausnahmsweise auch der
Stapel der Ornamentfarbe sein, nicht aber der Jokerstapel.

Beispiel Bauaktion:

Anni méchte das griine Ornament auf ihrem Bodenplan um einen Tisch ergéinzen. Um den Tisch zu
bezahlen, benétigt sie 4 griine Materialkarten. Sie hat jedoch nur 3 griine Karten auf der Hand und
ersetzt daher die vierte durch das Ablegen von zwei violetten Materialkarten.

Sie nimmt sich dann den Tisch aus dem Vorrat und baut ihn auf ihrem Bodenplan ein.

AnschliefSsend liberpriift sie den Werkzeugplan und beansprucht von dort das Werkzeugpldttchen mit
dem Hammer, welches ein vollstéindiges griines Ornament erfordert. Sie legt das Pléttchen zu ihrem
bereits vorhandenes Werkzeugplédttchen mit dem Hammer dazu und erhdlt 4 Siegpunkte: 2 Siegpunkte
flir das neue Pléttchen plus 2 weitere Siegpunkte fiir das vorhandene Werkzeugpldttchen.

Danach legt sie die bezahlten Materialkarten zuriick auf die Materialstapel, r—‘
bewegt den Belohnungsmarker 1 Feld weiter und darf sich entsprechend neue = '@'
Materialkarten nehmen. Sie wdéhlt 2 griine und 1 gelbe Materialkarte und ;

nimmt diese auf die Hand. Dann ist die nédchste Person an der Reihe. e e




Passen

Wenn du keine Bauaktion ausfiihren kannst oder mochtest, musst du stattdessen passen. Lege dazu deine
Startmaterialkarte zu den anderen in den Ruhebereich. Falls du mehr als 3 Handkarten {ibrig hast, musst du diese jetzt
auf 3 deiner Wahl reduzieren und die tiberschiissigen auf die entsprechenden Materialstapel legen.

Flr den Rest der Runde wird dein Zug dann ibersprungen.

Sobald alle Personen gepasst haben, ist die Bauphase beendet und ihr fahrt mit der Abschlussphase fort.

Abschlussphase

Zunachst erhélt jede Person Siegpunkte fiir die Kreuze auf ihrem eigenen
Bodenplan:

Am Ende der ersten Runde erhaltst du fiir jedes deiner Kreuze 1 Siegpunkt. ————— >,

Am Ende der zweiten Runde erhaltst du fiir jedes deiner Kreuze 2 Siegpunkte.

Am Ende der dritten Runde erhaltst du fiir jedes deiner Kreuze 3 Siegpunke.

Zieht eure Punktemarker auf der Punkteleiste entsprechend vorwarts.

Bewegt dann den Rundenmarker auf das nachste Feld der

Rundenleiste. Hat sich sich der Rundenmarker bereits auf Feld 3 {miz)

befunden, endet das Spiel nun und ihr fiihrt die Schlusswertung durch. @ J . ~-_,

Andernfalls wahlt nun zuerst die Person, die in der abgelaufenen Runde zuletzt gepasst hat, eine
der insgesamt 5 Startmaterialkarten aus dem Ruhebereich und nimmt sie zu sich. Im Uhrzeigersinn
folgen dann die anderen Personen, um sich ebenfalls je eine der noch Ubrigen Startmaterialkarten
zu nehmen. Im Anschluss beginnt dann die nachste Runde mit der Vorbereitungsphase.

Beispiel Abschlussphase: ! W
Am Ende der zweiten Runde hat Anni auf ihrem Bodenplan insgesamt 4 Kreuze liegen und erhdlt
dafiir 8 Siegpunkte. Peter und Jana haben jeweils 3 Kreuze und erhalten dafiir je 6 Siegpunkte.

Dann wird der Rundenmarker weiter zu Runde 3 bewegt und es werden neue
Startmaterialkarten ausgewdhlt. Peter hat in der abgelaufenen Runde zuletzt gepasst und
darf daher zuerst eine Karte aus dem Ruhebereich wéhlen. Dann nimmt sich Anni, die im
Uhrzeigersinn als néichstes an der Reihe ist, eine der 4 verbliebenen Startmaterialkarten.
Zum Schluss wdhlt Jana eine Karte.

Ubrigens: Uberschreitet dein Punktemarker auf
der Punkteleiste das 50-Punkte-Feld, markiere
dies, indem du dir ein Punkteplattchen aus der
Mitte der Punktelibersicht nimmst und es mit
der 50 nach oben vor dir ablegst. Uberschreitet
er das 50-Punkte-Feld ein zweites Mal, drehe
das Punkteplattchen mit der 100 nach oben.




Spielende

Das Spiel endet nach der dritten Runde. Jetzt findet die Schlusswertung statt, bei der jede Person die Ornamente ihres
Bodens wie folgt wertet:
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Fiir jedes deiner 1er-Ornamente (bestehend aus genau 1 Rahmen) erhéltst du 1 Siegpunkt.

Fiir jedes deiner 2er-Ornamente (bestehend aus genau 1 Rahmen und 1 Mittelstiick)
erhéltst du 3 Siegpunkte.

Flr jedes deiner 3er-Ornamente (bestehend aus genau 1 Rahmen, 1 Mittelstiick und 1 Kernstiick)
erhéltst du 7 Siegpunkte.

Fiir jedes deiner 4er-Ornamente (bestehend aus genau 1 Rahmen, 1 Mittelstiick, 1 Kernstiick und 1 Tisch)
erhaltst du 12 Siegpunkte.

Wer nach der Schlusswertung die meisten Siegpunkte hat, gewinnt den Wettbewerb. Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr
Werkzeugplattchen besitzt. Besteht immer noch Gleichstand, gewinnen alle daran beteiligten Personen gemeinsam.

Beispiel Schlusswertung:

Anni hat im Laufe der 3 Runden durch
Werkzeugpldttchen und Kreuze bereits
63 Siegpunkte gesammelt.

Flir die Ornamente auf ihrem
Bodenplan erhdlt sie nun noch
folgende Siegpunkte (SP):

\

“.25p ftir ihre zwei 1er-Ornamente (A)
« 12 SP fiir ihre vier 2er-Ornamente (B)

.« 7 SPfir ihr eines 3er-Ornament (C)
M

« 36 SP fiir ihre drei 4er-Ornamente (D)

" Insgesamt kommt Anni damit auf
63+2+12+7+36=120SP.




Varianten

Die B-Seite des Bodenplans

Die Riickseite des Bodenplans wartet mit einer

anspruchsvolleren Variante des Spiels auf. Falls ihr [ N ?‘%%fglb(

euch in der Spielvorbereitung dazu entscheidet,
mit dieser Seite des Bodenplans zu spielen, muisst
ihr folgende Anderungen beachten:

« Die vier inneren, sonst fur Kreuze
vorgesehenen Felder zeigen jeweils eine
Griinpflanze und kénnen nicht bebaut werden.

o Die anderen Felder fiir Kreuze sind jeweils
einer Farbe zugeordnet. Das heilst, die
4 Materialkarten, die zum Bau eines Kreuzes auf
einem solchen Feld benotigt werden, miissen
der Farbe dieses Feldes entsprechen.

Beispiel: Sobald dieses Feld
mindestens einen benachbarten
Rahmen hat, kannst du hier ein
Kreuz bauen, indem du in Schritt 1
deiner Bauaktion

4 rote Materialkarten ablegst.

Das Spielende und die Schlusswertung erfolgen wie (blich. Hinzu kommt folgende Wertung:

Fir jede Grinpflanze, die du vollstandig umschlieRen konntest, erhaltst du 10 Siegpunkte.
Eine Griinpflanze gilt dann als vollstandig umschlossen, wenn sowohl die 4 orthogonal
angrenzenden Ornamente als auch die 4 in den Ecken liegenden Kreuze gebaut wurden.
Bei den Ornamenten ist es hierfiir egal, aus wie vielen Elementen jedes davon besteht
(bereits einzelne Rahmen zahlen).




Ubersicht Holzelemente: Kosten und Kartennachziehen (hier am Beispiel eines violetten Ornaments)

Holzelement | Kosten Materialkarten nachziehen Beispiel
//\\ . -
;l'm'lz\ 1 Materialkarte keine
<&(} in der Farbe des
€ Ornaments
Rahmen
2 Materialkarten 1 Materialkarte (aber
in der Farbe des keine in der Farbe des
Mittelstiick Ornaments Ornaments und kein Joker)
o) 3 Materialkarten 2 Materialkarten (aber
~ in der Farbe des keine in der Farbe des
Kernstiick

Ornaments

Ornaments und keine Joker)

Tisch

4 Materialkarten
in der Farbe des
Ornaments

X

Kreuz

Belohnungsmarker 1 oder

2 Felder im Uhrzeigersinn
vorwarts bewegen und die

3 Materialkarten nachziehen,
die ber dem Zielfeld

des Belohnungsmarkers
angegeben sind (das konnen
auch Karten in der Farbe des
Ornaments sein)

Auf der B-Seite des Bodenplans:
4 Materialkarten in der Farbe des Feldes, auf
dem das Kreuz gebaut wird
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