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Fiir das Spiel alleine

siehe die separaten
Soloregeln!
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Jeder Zauberer weil}, dass die besten Zutaten fiir Zauberspriiche frisch geerntete sind.

Ungliicklicherweise gibt es in der gesamten Stadt nur eine Parzelle mit dem richtigen Boden

fiir magische Pflanzen. Alle stimmen zu, den Garten zu ,teilen“, doch du hast einen Plan:

deine loyalen Feen nutzen die Krifte der Pflanzen, um den Garten withrend des Wachstums
zu infiltrieren, sodass zur Bliitezeit die machtvollsten Beete DIR gehoren!

In Power Plants bewirtschaftest du einen gemeinsamen Garten magischer Pflanzen zusammen mit deinen Rivalen. Du fiigst
dem Garten Beete hinzu und wihlst dabei zwischen ihren fantastischen Spross- und Wachstumskriften. Kiimmere dich
um den Garten, sammle magische Edelsteine und setze deine loyalen Feen ein, um die wertvollsten Felder zu kontrollieren!

Bei Spielende erhiltst du Punkte fiir die gesammelten Edelsteine, spezielle Pflanzen und — am wichtigsten — den Wert der
Felder unter deiner Kontrolle! Grofiere Felder sind mehr wert: Kontrolliere mehr Beete, um das Feld zu kontrollieren, Beete mit
kleinerer Zahl fiihren bei Gleichstand. Mit der hochsten Punktezahl gewinnst du!

Spielst du mit kleinen Kindern? Ist es dein erstes Spiel? Schau dir den Ubungsmodus auf der Riickseite der Anleitung
an. Lies zunéachst die Regeln (es sind nicht so viele) und wende dann die vorgeschlagenen Anpassungen an. Es ist eine
geschmeidige, schnelle Einfithrung in das Spiel, die deine zukiinftigen Partien zu einem Kinderspiel macht!




100 Feen- 1 Beutel 1 Zauberer
marker
20 fiir jeden Spieler.

64 Beetplittchen

Acht pro Pflanzenart, nummeriert von 1 bis 8. . .
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Mit verschiedenen Nennwerten
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8 Pflanzenkarten
TAGESZEIT SPROSSKRAFT WACHSTUMSKRAFT
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) g ige dann einem Beet in dem Feld 1 Fee hinzu. | Schnapper.
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8 Alternative Pflanzenkarten

Jede Beetart verfiigt iiber eine alternative Pflanzenkarte, die
du nutzen kannst. Behalte bei den ersten paar Spielen die Alter-
nativen in der Schachtel: Sie sind etwas komplizierter als die
Standardpflanzen. Die Alternativen erkennst du an dem dunklen
Texthintergrund und dem Alternativsymbol neben ihrem Namen.

nge(&en Wachsen

Wahle eine Beetart neben dem Zauberer Fange einzelne, gegnerische Fee von
Fange 1 gegnerische Fee von einem einem Beet derselben Art wie dem des.
beliebigen Beet dieser Art und fiige einem Zauberers.

beliebigen Beet dieser Art 1 Fee hinzu.

ALTERNATIV-
SYMBOL

Sieh dir den Abschnitt zu Alternativen Pflanzen auf Seite 7
an, wenn du bereit bist, deinem Spiel etwas Abwechslung
hinzuzufiigen.



Legt die Pflanzenkarten, die zu euren gewihlte

0) Entscheidet gemeinsam, mit welchen fiinf Pflanzen ihr
spielen wollt (oder zieht zufillig fiinf Pflanzenkarten).

n Pflan-

zen gehoren, untereinander als Auslage auf den Tisch.

Sortiert die Auslage nach Tageszeit:
° Morgenpflanzen nach oben.
0 Mittagspflanzen in die Mitte.
@ Nachtpflanzen nach unten.

Die Reihenfolge der Karten innerhalb jeder

Tageszeit sollte zufillig sein.

Q) Nehmt die funf zu den Pflanzenkarten in der Auslage
passenden Sets Beetplattchen aus der Schachtel.

Legt bei zwei Spielern die Beete 7 und 8

X2
X3

von allen fiinf Sets in die Schachtel.

funf Sets in die Schachtel.

Was ist eine gute Pflanzenkombo? 1

Aus allen funf Pflanzen entsteht ein
lustiges Spiel, doch mindestens zwei
Morgen-, mindestens eine Mittags- und
mindestens eine Nachtpflanze in eurer
Funfergruppe zu integrieren sorgt fir ein
Spiel, das sich gut ausbalanciert anfiihlt.

Auf den Kartenruckseiten gibt es Tages-
zeitsymbole, sodass ihr die Pflanzen
zufillig nach Tageszeit ziehen konnt.
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Legt bei drei Spielern das Beet 8 von allen

@ Beginnt den Garten: Ordnet die gezeigte Formation
der fiinf Beete an, indem ihr das Beet mit der hochsten
verbliebenen Zahl jeder Art nutzt (zum Beispiel ist im
Spiel zu dritt 7 die hichste verbliebene Zahl). Die Position
der Beete in der Formation spielt keine Rolle. Lasst an den
Rindern Platz, damit der Garten wachsen kann!

@ Legt den Rest der Beete in den Beutel und mischt sie

gut. Zieht drei Beete aus dem Beutel, um die sogenannte
Pflanzschule, nahe der Kartenauslage, zu bilden.
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@ Bildet einen Vorrat aus Edelsteinen.

Zieht bei fiinf Spielern zwei zusitzliche
Beete fiir die Pflanzschule, also insgesamt 5.

@ Jeder Spieler wéhlt eine Farbe, nimmt die 20 Feen der
eigenen Farbe und - wenn gewiinscht - eine Spielerhilfe.
Wahlt zufdllig einen Startspieler. Er erhélt den Zauberer.

@ Im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Startspieler, zieht
jeder Spieler eine Hand aus zwei Beeten aus dem Beutel.
Deine Hand ist fiir alle sichtbar: Beete werden nicht versteckt!
Wenn du zwei Beete der gleichen Art ziehst, darfst du ein
Beet von deiner Hand mit einem aus der Pflanzschule
austauschen.

Ihr diirft beginnen!
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Spielablauf

Fithrt im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Startspieler,
eure Ziige durch, bis der Beutel leer ist. Kurz darauf endet
das Spiel mit der Wertung. Dein Zug besteht aus drei simplen
Schritten:

1 legeein Beetan

Wihle ein Beet aus deiner Hand, setze den Zauberer darauf
und fiige es einer beliebigen Stelle am Rand des Gartens
hinzu (eine Stelle ist eine leere Fliche neben einem Beet).

o Die meisten Pflanzenarten lassen dich zudem eine freie
Fee aus deinem Vorrat einsetzen, wenn du das neue Beet
anlegst. Priife deine Pflanzenkarte!

Freie Fee. Q Keine freie Fee.

Als néchstes triffst du eine wichtige Entscheidung:

& SprieRen oder wachsen?

Entscheidest du dich fiir das Spriefien,
aktivierst du nur die Sprosskraft vom Beet
des Zauberers (das neu angelegte Beet).

Entscheidest du dich fir das Wachsen,
aktivierst du die Wachstumskraft jedes
Beets, das das Beet des Zauberers
umgibt (aber nicht das Beet des Zauberers
selbst). Aktiviere jedes wachsende Beet
nacheinander.

« Wenn du mehr als ein Beet wachsen
lasst, aktiviere sie in Reihenfolge
der Kartenauslage (von oben nach
unten). Wenn mehr als ein Beet
derselben Art wichst, entscheidest
du die Reihenfolge der Aktivierung
dieser Beete (wenn ihre Art dran ist).

«Egal ob sprieflend oder wachsend,
du darfst entscheiden, die Kraft
eines Beets auch nicht zu nutzen.

y
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Du kannst diese Sternblume (die eine freie Fee mit sich bringt) auf
einer beliebigen Stelle am Gartenrand anlegen. Du wihlst dieses.

Wirst du sprieflen oder wachsen?

o Wenn du spriefit, aktivierst
du die Sprosskraft der neu
hinzugefiigten Sternblume.

o Wenn du wichst, aktivierst
du die Wachstumskrifte des
Honigblatts und der Sternblume,
die das neue Beet umgeben.

SPRIESSE WACHSE
HIER dp HIER

Du  beschlieft zu wachsen. Die
Aktivierungsreihenfolge gemdfS der
Kartenauslage ist:  zundchst das
Honigblatt, dann die Sternblume.

@Das wachsende Honigblatt er-
moglicht dir, jedem den Zauberer
umgebenden Beet eine Fee hin-
zuzufiigen.

Die wachsende Sternblume er-
moglicht dir, einen Edelstein
pro besetztem Beet neben dem
Zauberer zu ernten. Durch das
Honigblatt sind dies nun 2! Du
nimmst 2 Edelsteine aus dem
Vorrat.
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Wachsen
Fiige jedem Beet neben dem Zauberer, das
" oder weniger Feen hat, 1 Fee hinzu.

Erhalte 1 Edelstein fiir jedes Beet neben
dem Zauberer, das mindestens 1 Fee hat.




Gib den Zauberer dem nichsten Spieler im Uhrzeigersinn und
ziehe ein zufilliges Beet aus dem Beutel.

o« Wenn du das letzte Beet aus dem Beutel ziehst, verkiinde, dass
das Spielende erreicht ist (siehe Spielende unten)!

o Wenn du ein Beet ziehst, das du bereits auf deiner Hand hast,
darfst du es gegen eines aus der Pflanzschule austauschen.

o SEHR WICHTIG: Auf einem Beet diirfen niemals Feen von
mehr als einem Spieler sein.

Wenn du einem Beet eine Fee hinzufiigen sollst, auf dem
bereits gegnerische Feen sind, verscheuchst du stattdessen
eine gegnerische Fee anstatt deine eigene hinzuzufiigen.

Wenn deine Fee auf ein Beet mit gegnerischen bewegt
wird, werden sowohl deine bewegende Fee als auch eine
gegnerische Fee auf dem Beet verscheucht.

o Feen, die du hinzufiigst, kommen aus deinem Vorrat. Deine
verscheuchten Feen kommen zuriick in deinen Vorrat. Es
konnen beliebig viele deiner Feen auf demselben Beet sein.

o Wenn du eine Fee hinzufiigen musst, aber keine mehr in
deinem Vorrat hast, musst du eine deiner eingesetzten Feen
von einem Beet (deiner Wahl) zuriickholen und diese nutzen.

o Du musst nicht jedes mogliche Beet aktivieren, aber
diejenigen, die du aktivierst, musst du moglichst vollstindig
ausfithren.

o Wenn du ein Beet anlegst, darf
es keine Engstelle passieren,
sondern es muss an einer gut
erreichbaren Stelle angelegt
werden. Wenn du beim giiltigen
Anlegen einige Beete verriickst,
setze sie wieder zuriick.

o« Wenn eine Kraft dem Garten Edelsteine hinzufigt,
kommen sie aus dem allgemeinen Vorrat, nicht aus deinem
eigenen Lager.

Wenn ein Spieler das letzte Beet aus dem Beutel gezogen hat, muss er
dies verkiinden. Dann erhilt jeder Spieler einen letzten Zug. (Jeder
Spieler beendet das Spiel mit einem ungespielten Beet in der Hand).

Wenn eine deiner Feen verscheucht wird, nachdem du deinen
letzten Spielzug ausgefithrt hast, erhiltst du 2 Edelsteine fiir jede
verscheuchte Fee.

Fahrt nach dem letzten gespielten Zug mit der Wertung fort.

Spriefien
Fiige jedem Beet neben dem Zauberer, das 1
oder weniger Feen hat, 2 Feen hinzu.

Beispiel: Der pinke Spieler ldsst das neu angelegte Honigblatt
spriefSen, welches 2 Feen auf jedem umgebenden Beet anlockt.
Also fiigt Pink dem leeren Glutholz 2 Feen hinzu... da aber bereits
eine blaue Fee auf dem Furchtschatten sitzt, verscheucht sie diese
und fiigt nur 1 eigene Fee hinzu.

Beispiel: Du kannst wegen der
Engstelle zwischen der Tiefwurz
und dem Glutholz kein Beet auf
der mit markierten Stelle
anlegen.

Du konntest allerdings ein Beet
auf der mit markierten
Stelle anlegen und die um-
gebenden Pflanzen (Tiefwurz
und Glutholz) wachsen lassen.

Gelb hat ihren letzten Zug durchgefiihrt.
Blau lisst einen Wirrdorn spriefen, der
3 Feen auf das Furchtschatten-Beet 5
anlockt.

Die 2 Feen von Gelb auf diesem Beet
werden von Blaus ersten 2 Feen ver-

scheucht. Die dritte blaue Fee setzt

sich darauf. Gelb erhdlt 4
Edelsteine fiir ihre 2
verscheuchten Feen. e




Haltet eure Punkte mit Hilfe von Edelsteinen fest. Jeder
Edelstein entspricht 1 Punkt.

0) Edelsteine, die du im Verlauf des Spiels erhalten hast,
werden in die Wertung eingeschlossen. Je nachdem,
welche Pflanzen im Spiel sind, kénnen das mehr oder
weniger Edelsteine sein.

Q) Einige Pflanzenkarten (beispielsweise der Schnapper)
geben eine Art Endspielwertung an. Die Karten verraten,
wann im Verlauf der Endwertung sie ausgefiihrt werden.
Wertet sie im richtigen Moment aus.

Spriefien ‘Wachsen
Fange Fange 1 einzel

fige dann einem Beetn dem Feld 1 Fee hinzu. | Schnapper:

i

Schnapper

) Nimm die Edelsteine von jedem Beet mit deinen Feen
darauf. Legt alle Edelsteine auf Beeten ohne Feen darauf
zuriick in den Vorrat.

@ Wertet jedes Feld (ein Feld ist eine zusammenhdingende
Gruppe eines oder mehrerer Beete gleicher Art). Ein Feld
hat einen Punktewert, der auf seiner Grofle basiert
(die Grofle entspricht der Anzahl der Beete). Siehe die
Feldwertungstabelle rechts.

Zieht jedes gewertete Feld vorsichtig vom Garten weg,
damit ihr wisst, welche Felder bereits gewertet worden
sind.

o Jedes Feld hat eine Wertung fiir den 1. und den
2. Platz: Du erhiltst den Wert fiir den 1. Platz,
wenn du die meisten Beete im Feld kontrollierst
und den 2. Platz, wenn du die zweitmeisten Beete
kontrollierst.

e Wenn du mindestens 1 Beet in einem Feld
kontrollierst, aber weder die Wertung vom 1. noch
vom 2. Platz erhiltst, bekommst du 1 Punkt fiir
das Feld.

Die Anzahl der Feen in einem Feld spielt keine
Rolle; nur die Anzahl der kontrollierten Beete.

Sollte es je einen Gleichstand bei der Kontrolle
tiber ein Feld geben, erhilt der beteiligte Spieler,
der das Beet mit der niedrigsten Zahl in diesem
Feld kontrolliert, den Vorzug.

Nach Abschluss der Wertung gewinnt der Spieler mit den
meisten Edelsteinen!

Im Falle eines Gleichstands gewinnt der Spieler, der insgesamt
mehr Feen im Garten hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand,
teilen die betroffenen Spieler ihren Sieg... doch sie werden
einander bei der ndchsten Partie misstrauisch bedugen!

Euer Garten konnte bei
Spielende in etwa so
aussehen.

FELDWERTUNGSTABELLE

Feld- 2. Alle |
grof3e Platz anderen

1.
Platz

1 Beet 1 X X
2 Beete 3
3 Beete 5
4 Beete 7
5 Beete 9

6 Beete 1
7 Beete 13
| 8+Beete 15

N SO O BARWIN—

Unten sind einige Beispiele fiir eine Feldwertung. Denkt daran,
dass a) die Anzahl Feen in einem Feld keine Rolle spielt, sondern
nur die Anzahl kontrollierter Beete und b) Gleichstinde zugunsten
des Spielers aufgelost werden, der das Beet mit der niedrigsten Zahl

kontrolliert.

« Blau gewinnt den
Gleichstand um den
1. Platz und erhilt 3
Punkte.

« Gelb gewinnt den Gleich- o Gelb hat den 2. Platz
stand um den 1. Platz und und erhélt 1 Punkt.
erhalt 5 Punkte. ——

« Pink gewinnt den Gleich- 4
stand um den 2. Platzund !
erhilt 2 Punkte.

o Blau erhalt 1 Punkt.

o Pink hat den 1. Platz und erhalt
7 Punkte.

o Gelb gewinnt den Gleichstand
um den 2. Platz und erhalt 3

Punkte.
o Blau erhalt 1 Punkt.

:/ / L i
« Blau hat de;l 1. &‘g

Platz und erhalt
3 Punkte.

o Gelb hat den 1. Platz und erhalt 11 Punkte.
« Blau hat den 2. Platz und erhalt 5 Punkte.
o Pink erhalt 1 Punkt.



i Spielbegriffe auf den Karten

Edelsteine: Kristallisierte magische Energie, die von einigen
Gartenpflanzen hergestellt wird. Edelsteine sind Punkte: Du willst sie.

Feen: Magische Gartengeister. Feenprdsenz bestimmt, wer
verschiedene Beete und Felder des Gartens kontrolliert.

Beet: Ein einzelnes Plittchen.

Feld: Eine zusammenhingende Gruppe Beete derselben Art. Auch
ein einzelnes Beet ist ein Feld - ein winziges.

Stelle: Eine imaginare, leere Flache in Grofie eines Beets neben einem
bereits liegenden Beet.

Kontrolle: Du kontrollierst ein Beet, wenn eine deiner Feen darauf
sitzt. Du kontrollierst ein Feld, wenn du mehr Beete kontrollierst als
ein anderer Spieler. Ein Gleichstand wird zugunsten des Spielers, der
das Beet mit der niedrigeren Zahl kontrolliert, aufgeldst.

Ungebunden und gebunden: Ein Beet wird ungebunden, wenn du es
vom Garten wegschieben konntest, ohne eine Engstelle zu passieren
und, wenn das Entfernen des Beetes den Garten nicht in mehr als ein
Stiick unterteilen wiirde. Andernfalls ist das Beet gebunden.

Einzeln: Eine einzelne Fee ist die einzige Fee auf ihrem Beet.

Gegner: Eine gegnerische Fee gehort einem anderen Spieler. @4

Unbesetzt: Auf einem unbesetzten Beet ist keine Fee. B e
Leer: Auf einem leeren Beet ist tiberhaupt nichts. k_'

A Alternative Pflanzen A

Die alternativen Pflanzenkarten machen euren Garten abwechs-

lungsreicher. Thre Krifte entsprechen im Groflen und Ganzen Nutzt in euren ersten paar Spielen
denen der Standardversionen, sind aber etwas komplexer. Die nichtdie Alternativen. Wenn ihr euch
Standard- und Alternativversion derselben Pflanze konnen bereit fiihlt, kénnt ihr eine oder zwei
nicht beide im selben Spiel genutzt werden, da beide dieselben 8 alternative Pflanzen dazunehmen.

Beetplattchen nutzen.

Wenn ihr eure Pflanzen zuféllig auswéhlt und eine Karte zieht, die
ein Plattchen benotigt, das bereits im Spiel ist, werft die Karte ab iu
und zieht eine neue.

‘Wachsen
F

1feeh

1 [Enroianientn Bewege ds B

F[ugbohne

DieuntuigeFlugbole|

Zum Beispiel nutzen die Flug-
bohne und ihre alternative, Wwﬁ;iwm&w?ﬂ‘rﬁ
die Fluxbohne, dieselben Beet- E
plittchen, also konnen nicht
beide in derselben Partie
auftauchen.




Erste Partie? Nutze den Ubungsmodus!

Manchmal (gerade fiir Anfinger und jiingere Mitspieler) kann es abschreckend sein, sowohl die Spross- als auch die Wachstums-
krifte aller Pflanzen fiir das erste Spiel vorab zu lernen. Unser hilfreicher Ubungsmodus wird dich dabei unterstiitzen, die
Pflanzen kennenzulernen, bevor du voll in das Spiel einsteigst. Wir empfehlen, diesen bei deiner ersten Partie zu spielen - es
geht auch ganz schnell!

Nutze diese 5 Pflanzen:

%
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Sie alle dienen dazu, deinem Garten Feen hinzuzufiigen oder Edelsteine
zu ernten. Die anderen Pflanzenarten fithren besondere und konfrontative
Krafte ein.

Bedecke die Wachstumskrifte

Nutze weitere Pflanzenkarten verdeckt, um die Wachstumskrifte
in der Kartenauslage abzudecken, wie im Beispiel rechts. Diese
Information wird jetzt nicht benétigt. Wirmdorn

Sprief3e nur!
Ja, richtig! Du nutzt hier nur Sprosskrifte! Es fithlt sich wesentlich
einfacher an, nur fiinfanstelle von zehn Effekten zu lernen und
du bist ganz unkompliziert direkt im Spielgeschehen.
Alles andere ist genauso wie im normalen Spiel. Nach
einer kurzen Runde im Ubungsmodus bist du bereit
fiir mehr!

lch bin bereit... was mache ich jetzt?

Nun ja, du kénntest den Ubungsmodus mit anderen
Pflanzen ausprobieren oder du spielst das normale
Spiel mit den Pflanzen, die du bereits kennst. Beide
Moglichkeiten sind gut und machen Spafi!

Denk daran, dass jede Pflanze wirklich nur eine ,,Personlichkeit“ ‘
hat. Stelle dir die Sprosskrifte wie Superversionen der
Wachstumskrifte vor. Das Honigblatt beispielsweise fiigt den
Beeten, die den Zauberer umgeben, Feen hinzu; die Sprosskraft
kann das nur besser als seine Wachstumskraft. Das Glutholz fiigt
dem Garten Edelsteine hinzu. Der Furchtschatten bewegt Feen...
_und so weiter!
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