


Das japanische Wort ,,Koi* ist der Name fiir mehrfarbige Karpfen, die auch als
,,Schwimmende Blumen* bezeichnet werden. Sie gelten vor allem in Asien als
lebende Juwelen und symbolisieren Ausdauer und Tugend. Die Fische werden in
Zierteichen geziichtet und als Gliicks- und Erfolgsbringer verehrt.

Als Meister der Koi-Zucht gestaltet ihr mit prachtvollen Dekorationen eure Teiche.

Es gewinnt, wer fiir die eigenen Karpfen das beste Umfeld erschalfft.

Hinweis: Dieses Spiel ist von asiatischen Kulturen inspiriert, besonders von der japanischen und chinesischen,
und erhebt keinen Anspruch auf historische Genauigkeit.

# SPIELMATERIAL #

Ldst vor dem ersten Spiel vorsichtig alle Plattchen aus den Stanzbdgen.

170 TEICHPLATTCHEN 21 KOI-TEILE
in 5 Arten (80X Wasser, 30X Laub, 30x Seerose, 15x Ufer, 15X Laterne) Acrylplattchen in 3 Grofien (8 kleine, 7 mittlere, 6 grofie)

Hinweis: Die Schutzfolien auf den Teilen kannst du entfernen.

Wasser Laub Seerose Ufer Laterne klein mittel grof}
(zum Zusammenstecken)
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48 SPIELKARTEN 4 UBERSICHTSKARTEN




26 DEKORATIONEN
Einige Dekorationen sind zum Zusammenstecken. Die Buchstaben in Klammern entsprechen den Buchstaben auf den Stanzbiogen.

Aste Trauerweide Briicke Wasserspiel
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# SPIELVORBEREITUNG &

@ Legt die Kartenablage zwischen euch.

@ Legt alle Teichplittchen (Wasser, Laub, Seerosen, Ufer, Laternen), Lagerausbauten,
Miinzen, Gliickspldttchen und Kois als Vorrat daneben.

Bei 4 Personen: Alle Kois sind im Spiel.
Bei 3 Personen: Legt 1 kleinen, 1 mittleren und 2 grof3e Kois in die Schachtel zuriick.
Bei 1-2 Personen: Legt 1 kleinen, 2 mittlere und 2 grofie Kois in die Schachtel zuriick.

@ Nehmt euch jeweils 1 Sensei-Tafel, 1 Quelle, 2 Miinzen und 1 Gliicksplittchen und
legt sie vor euch aus. Spielt ihr mit weniger als 4 Personen, kommen ungenutzte
Sensei-Tafeln und Quellen in die Schachtel zurtick.

@ Sortiert die Karten nach Spiel-, Aufgaben- und Ubersichtskarten.
Bei 4 Personen: Alle Karten sind im Spiel.
Bei 3 Personen: Legt alle Karten mit ,,4+“ in die Schachtel zuriick.
Bei 2 Personen: Legt alle Karten mit ,,4+“ und ,,3+“ in die Schachtel 4+
zurlick.
Bei 1 Person: Lege alle Karten mit ,,4+“ und ,,3+“ in die Schachtel
zuriick und befolge die Anweisungen deines Szenarios (siche S. 14).

Mischt die Spielkarten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel links neben
die Kartenablage. Deckt 5 von ihnen auf und legt sie offen auf die Felder der
Kartenablage.

© Wer zuletzt an einem Teich war, beginnt und legt die Ubersichtskarte, die oben
rechts dieses Symbol «  zeigt, vor sich. Thr diirft dies auch zuféllig bestimmen. Alle
Anderen nehmen sich jeweils 1 Ubersichtskarte. Legt die {ibrigen in die Schachtel
zuriick. Nehmt euch der Reihenfolge nach im Uhrzeigersinn die nachfolgend
angegebenen Teichplattchen und Kois. Legt sie auf das Lager eurer Sensei-Tafel.

PERSON 1. 2. 3. 4,
Start- 2x Wasser 2x Wasser 2x Wasser 2x Wasser
plattchen

Tkleiner Koi | 1mittlerer Koi 1groBer Koi

@ Legt fiir euer erstes Spiel alle Aufgabenkarten und Dekorationen in die Schachtel zuriick.
Nehmit sie in spdteren Spielen hinzu, sobald ihr mit den Regeln vertraut seid.

Mischt die Aufgabenkarten. Deckt 3 von ihnen auf und legt sie offen neben
die Kartenablage. Legt die dazugehorigen Dekorationen als Vorrat neben die
Aufgabenkarten.

Bei 2 Personen: Legt nur 1 Dekoration neben jede Aufgabenkarte _
(das Symbol links auf den Karten erinnert daran). e
Beispiel: Nur 1 Jahrhundert-Karpfen, nur 1 Stein-Buddha usw. ;
Ausnahme: Bei den Aufgabenkarten STEINPFAD und ASTE nutzt
thr immer alle zugehdrigen Dekorationen.

anl

Legt alle iibrigen Aufgabenkarten und Dekorationen in die Schachtel zurtick.






# SPIELABLAUF #

Thr nutzt eure Zige, um Spielkarten auszuwahlen und Material auszulegen. Damit erweitert ihr eure Teiche und fullt sie mit Kois. Von Wasser und
Seerosen umgebene Kois fithlen sich wohler und bringen euch am Ende mehr Punkte. Durch das Erfiillen von Aufgabenkarten konnt ihr zusétzliche
Punkte erlangen. Wer am Ende des Spiels die meisten Punkte hat, gewinnt.

Beginnend mit der Startperson spielt ihr im Uhrzeigersinn. Bist du am Zug, musst du entweder A) MEDITIEREN oder B) ARBEITEN.

In deinem Zug darfst du jederzeit und beliebig oft 1 Gliicksplattchen abwerfen: Erhalte daftir 1 Laub oder 2 Wasser oder 1 Ufer oder kaufe 1 Koi mit
einem Aufpreis von 1 Miinze.

Nach dem Meditieren oder Arbeiten darfst du hochstens 1 Aufgabe erfiillen, falls du ihre Anforderung erfiillst. Danach ist am Zug, wer links von dir sitzt.

A) MEDITIEREN

Nimm 1 Karte deiner Wahl von der Kartenablage, um ihren Effekt auszufithren und die unter ihr angegebene Belohnung zu erhalten (siehe Abbildung).
Du entscheidest, ob du erst den Effekt der Karte ausfiithrst oder erst die Belohnung erhiltst. Falls du jedoch die Karte ganz links nimmst, musst du erst
die angegebenen Kosten bezahlen, bevor du die Karte ausfithrst. Manche Karten gewahren dir einen sofortigen Effekt, wahrend andere dir dauerhaft
zusdtzliche Aktionen gewahren (siche ,, Spielkarten®, S. 8).

Effekt oder

Aktion I / ~
Belohnung

oder K(Tsten

|
L

Zahle fiir . . Erhalte 1 Miinze

. Keine Kosten Erhalte 2 Miinzen Erhalte 1 Ufer
diese Karte und 2 Wasser

1Miinze. oder Belohnungen. und 1 Wasser. ODER kaufe 1 Ko. oder1Laub.

Fille die Kartenablage nach dem Meditieren auf, indem du alle Karten darauf moglichst weit nach rechts schiebst und 1 neue Karte vom Nachziehstapel
offen auf das linke Feld legst.



LAGER UND KAPAZITAT

Die braunen Felder eurer Sensei-Tafeln sind eure Lager. Darauflagert ihr Wasser, Laub, Ufer und Kois.

Deine Lagerkapazitét betrdgt zu Beginn des Spiels 5 Lagerplatze. Du kannst sie durch die Spielkarte
AUSBAU (siehe ,, Spielkarten”, S. 8) erhdhen. Du tberpriifst erst am Ende deines Zugs, ob du deine Lager-
kapazitat tiberschreitest. Passt nicht alles auf deine Lagerpldtze, musst du tiberzdhlige Pldttchen deiner Wahl

abwerfen. Du darfst alle Pldttchen in deinem Lager jederzeit neu anordnen.

1
Wasser und Laub belegen jeweils 1 Lagerplatz. Ufer belegen 3 Lagerplatze.
Kleine Kois belegen jeweils 1 Lagerplatz, mittlere jeweils 2 Lagerplédtze und grofie jeweils 3 Lagerplatze.
Es kann vorkommen, dass du nicht alles genau passend ins Lager legen kannst. Solange jedoch die benétigten 1

Lagerplétze die Anzahl deiner verfiigbaren Lagerplédtze nicht iiberschreiten, passt alles hinein.
Beispiel: Zu Beginn kannst du 1 Ufer und 2 Wasser oder 1 Ufer und 1 mittleren Koi lagern.

KOl KAUFEN

Um neue Kois zu erhalten, misst ihr sie kaufen. Dafiir gibt es 3 Moglichkeiten:
1. Wahle beim Meditieren die 4. Karte von links auf der Kartenablage: Kaufe 1 Koi (oder erhalte 1 Miinze und 2 Wasser).
2. Wihle beim Meditieren die Spielkarte MARKT der Kartenablage: Kaufe 1 Koi mit einem Rabatt von 1 Miinze (siehe ,, Spielkarten®, S. 8).
3. Wirfin deinem Zug 1 Gliickspléttchen ab: Kaufe 1 Koi mit einem Aufpreis von 1 Miinze (oder erhalte 1 Laub/2 Wasser/1 Ufer).

Der Preis eines Kois hdngt von seiner Grofe ab:

B) ARBEITEN

GROBE

Hinweis: Diese Kosten sind
auch rechts auf der Kartenablage
angegeben.

MUNZ- X
KOSTEN

X

X

Du darfst 1 der unten beschriebenen Sensei-Aktionen ausfithren (sie sind auf der Sensei-Tafel aufgefiihrt). Falls du Gehilfen hast (siehe ,, Spielkarten®, S. 8),
darfst du sie zusétzlich und in beliebiger Reihenfolge nutzen — vor und/oder nach deiner (optionalen) Sensei-Aktion und jeden pro Zug hochstens 1-mal.

Hinweis: Du kannst nur deinen eigenen Teich gestalten und dein eigenes Lager nutzen. Die Teiche und Lager der Anderen kannst du nicht beeinflussen.

SENSEI-AKTIONEN

Lege bis zu 2 Wasser aus deinem Lager in deinen Teich.

Lege 1Ufer aus deinem Lager in deinen Teich.
ODER

Werte 1Ufer in deinem Teich mit 1 Laterne auf.

Nimm dazu 1 Laterne aus dem Vorrat und stelle sie auf
das Feld des Ufers mit dem Laternensymbol. Erhalte
zusatzlich 1 Gliicksplattchen.

Lege 1Laub aus deinem Lager in deinen Teich.
ODER

Werte 1Laub in deinem Teich mit 1 Seerose auf. Nimm
dazu 1 Seerose aus dem Vorrat und lege sie auf das Laub.

Lege 1Koi (beliebiger GroRe) aus deinem Lager in deinen
Teich. Er muss seiner GroBe entsprechend viele leere
Wasserfelder (1/2/3) belegen.

ODER

Versetze 1Koi in deinem Teich und lege ihn ent-
sprechend den normalen Legeregeln neu aus.



# SPIELKARTEN &

Es gibt kein Kartenlimit. Thr diirft jederzeit beliebig viele Karten jeder Art haben. Durch die Karten Gehilfen (Ziichter, Gartnerin, Gestalterin,
Wassertrager) konnt ihr beim Arbeiten zusdtzliche, dauerhafte Aktionen erhalten. Die Karten Vorteile (Ausbau, Markt, Schriftrollen, Regen, Brunnen)

gewdhren Boni, die ihr einmalig sofort oder am Ende des Spiels erhaltet.

Gehilfen

Lege genommene Gehilfen offen neben deine Sensei-Tafel. Du darfst beliebig viele Gehilfen jeder Art haben. Beim Arbeiten darfst du jeden deiner
Gehilfen als zusdtzliche, dauerhafte Aktion nutzen. Du kannst frei entscheiden, ob und wann du diese zusdtzlichen Aktionen ausfiithrst — in beliebiger
Reihenfolge vor und/oder nach deiner (optionalen) Sensei-Aktion, aber jeder Gehilfe nur 1-mal pro Zug.

ZUCHTER
Lege 1Koi (beliebiger GroBe) aus deinem Lager in deinen Teich.
ODER

Versetze 1Koi in deinem Teich und lege ihn entsprechend den
normalen Legeregeln neu aus.

GARTNERIN
Lege 1Laub aus deinem Lager in deinen Teich.
ODER

Werte 1Laub in deinem Teich mit 1 Seerose auf. Nimm dazu
1Seerose aus dem Vorrat und lege sie auf das Laub.

Vorteile

GESTALTERIN
Lege 1 Ufer aus deinem Lager in deinen Teich.
ODER

Werte 1 Ufer in deinem Teich mit 1 Laterne auf. Nimm dazu 1 Laterne
aus dem Vorrat und stelle sie auf das Feld des Ufers mit dem
Laternensymbol. Erhalte zusétzlich 1 Gliicksplattchen aus dem Vorrat.

WASSERTRAGER
Lege bis zu 2 Wasser aus deinem Lager in deinen Teich.

Vorteile haben Effekte, die 1-mal sofort bei Erhalt eintreten. Lege diese Karten anschliefend verdeckt vor dich; du kannst sie im weiteren Spielverlauf nicht
erneut nutzen. Schriftrollen bilden eine Ausnahme und haben keinen Soforteffekt. Stattdessen bringen sie dir am Ende des Spiels zusdtzliche Punkte ein.

Schriftrollen konnen dir am Ende des Spiels zuséatzliche Punkte
einbringen. Von links oben nach rechts unten:

- 2 Punkte je Seerose in deinem Teich

- 2 Punkte je kleinem Koi in deinem Teich

- 3 Punkte je mittlerem Koi in deinem Teich
- 4 Punkte je groBem Koi in deinem Teich

- 2 Punkte je Laterne in deinem Teich

- 2 Punkte je eigenem Brunnen

- 3 Punkte je eigenem Markt

- 3 Punkte je eigenem Ausbau

h“‘!“d

AUSBAU MARKT
Nimm 1 Lagerausbau aus dem Vorrat und lege ihn an dein Lager an. Kaufe 1Koi mit einem Rabatt von 1 Miinze:
Er muss an mindestens 1deiner bereits vorhandenen Lagerplatze
angrenzen. Du darfst deine Lagerausbauten jederzeit beliebig neu GRORE
anordnen.
MUNZKOSTEN | KOSTENLOS | * | *
SCHRIFTROLLEN REGEN

Nimm die angegebenen Teichplattchen aus dem Vorrat und lege sie
sofort in deinen Teich.

BRUNNEN

Nimm die angegebenen Teichplattchen und/oder Miinzen aus dem
Vorrat.

Bei /" musst du 1der beiden Optionen wahlen.

Hinweis: Anders als bei ,Regen”-Karten legst du die erhaltene Belohnung wie (iblich in dein
Lager.




# LEGEREGELN ¢

Thr k6nnt durch Sensei-Aktionen und/oder Spielkarten Plattchen in eure Teiche legen.

Fir die verschiedenen Plattchen gelten unterschiedliche Legeregeln. 6 Wasserrander
Alle Plattchen bestehen aus mindestens 1 Feld. Jedes Feld kann Wasser (immer blau) zeigen, das zu 3 oder 6 Randern
fuhrt. Wasserfelder und Wasserrdnder sind wichtig fiir die Legeregeln und die Wertung (siehe ,, Ende des Spiels*, S. 11). 4
Beispiel: Ein von Wasser umgebener Koi bringt am Ende des Spiels mehr Punkte ein.
6 Wasserrander 3 Wasserrander
NAME GROBE | MERKMALE
Der Beginn eures Teichs, der aus 5 Wasserfeldern besteht.
QUELLE 5 Ein Wasserfeld gilt als ,leer, solange nichts darauf liegt.
- . Auf die Quelle konnen Kois und Dekorationen gelegt werden. Sie umgibt Kois mit Wasser.
/Nﬂvﬁ\ Wasser muss so gelegt werden, dass es an mindestens 1 Wasserrand eines anderen Plattchens
angrenzt.
WASSER \d\Nu) U Ein Wasserfeld gilt als ,leer”, solange nichts darauf liegt.
\JVV Auf Wasser konnen Kois und Dekorationen gelegt werden.
M\\ Laub muss so gelegt werden, dass es an mindestens 1 Wasserrand eines anderen
LAUB / q Plattchens angrenzt.
\ Auf Laub kdnnen keine Kois oder Dekorationen gelegt werden, sondern hichstens
S 1Seerose. Es umgibt Kois mit Wasser.
Ein Ufer muss so gelegt werden, dass der mittlere Wasserrand an den Wasserrand eines
UFER : anderen Plattchens angrenzt.
Auf ein Ufer konnen keine Kois und Dekorationen gelegt werden, sondern héchstens
1Laterne. Die Felder mit Wasserrandern umgeben Kois mit Wasser.
Aufwertung fiir Laub
SEEROSE Kann durch eine Sensei-Aktion bzw. eine Karte ,Gértnerin" aus dem Vorrat erhalten werden.
Auf jedes Laub kann hochstens 1Seerose gelegt werden.
Aufwertung fiir Ufer
LATERNE Kann durch eine Sensei-Aktion bzw. eine Karte ,Gestalterin” aus dem Vorrat erhalten werden.
Auf jedes Ufer kann hochstens 1Laterne gestellt werden, auf das mittlere Feld mit diesem Symbol
KLEINER KOI 1 Ein kleiner Koi muss auf1leeres Wasserfeld gelegt werden.
MITTLERER KOI 2 Ein mittlerer Koi muss auf 2 leere angrenzende Wasserfelder gelegt werden.
GROBER KOI 3 Ein groRer Koi muss auf 3 leere angrenzende Wasserfelder gelegt werden.







# AUFGABENKARTE ERFULLEN &

Hast du am Ende deines Zugs die Anforderung einer offen ausliegenden Aufgabenkarte erfillt, darfst du dir die zugehorige Dekoration nehmen
(siehe ,, Aufgabenkarten, S. 13). Nimm dir 1 passende Dekoration und lege sie sofort wie angegeben in deinen Teich. In jedem Zug kannst du hochstens
1 Aufgabenkarte erfiillen. Du darfst jede Aufgabenkarte nur 1-mal pro Spiel erfiillen. Hast du eine Aufgabenkarte erfiillt, kannst du sie in diesem
Spiel nicht erneut erfiillen (Ausnahme: STEINPFAD).

Nimmst du die letzte Dekoration einer Aufgabenkarte, kann sie niemand anderes mehr erfiillen.

Beispiel: Du hast ein weiteres Laub mit einer Seerose aufgewertet (.

(B) Dadurch erfiillst du die Anforderung der Aufgabenkarte VIOLETTE
SEEROSE (Habe 1 leeres Wasserfeld und 2 aneinander angrenzende
Seerosen in deinem Teich.).

Am Ende deines Zugs nimmst du dir 1 violette Seerose und legst sie
Anfordening wie angegeben in deinen Teich () (auf ein leeres Wasserfeld).

-
="
S
~
~~

# ENDE DES SPIELS #

Thr 16st das Ende des Spiels aus, sobald der Nachziehstapel aufgebraucht oder kein Koi mehr im Vorrat ist.

Spielt die aktuelle Runde zu Ende (sodass alle gleich oft am Zug waren) und spielt danach eine letzte Runde, in der alle noch 1-mal am Zug sind.
Danach endet das Spiel und ihr ermittelt eure Punkte.

Wertung
Zahlt eure Punkte wie folgt und notiert sie auf dem Wertungsblock:
ERTONG « Jeder kleine Koi ist 2 Punkte wert, jeder mittlere Koi 4 Punkte und jeder grofle Koi 6 Punkte.
Dx O ok Zahle bei jedem Koi 1 Punkt fir jede Seerose hinzu, die an ihn angrenzt.
\: Falls der Koi vollstindig von Wasser umgeben ist (Wasserfelder und/oder Wasserrdnder), verdopple anschlieend seinen
4 Y. C’r 2 Wert.
: ~ e « Jede Laterne ist 1 Punkt wert fiir jedes Feld (egal ob belegt oder nicht) in gerader Linie vor dieser Laterne.
| )

« Jede Schriftrolle ist so viele Punkte wert, wie die Bedingung darauf angibt (siehe ,, Spielkarten”, S. 8).

Lo}

o - « Jede Dekoration ist so viele Punkte wert, wie auf der zugehorigen Aufgabenkarte angegeben ist (siche ,, Aufgabenkarten®, S. 13).
J@ D « Jedes nicht genutzte Glickspléttchen ist 1 Punkt wert.

Kois und Teichplattchen in Lagern sind keine Punkte wert.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, wer die meisten Miinzen hat.
Herrscht weiterhin Gleichstand, gewinnt von den daran Beteiligten, wer in der Zugfolge spéter an der Reihe war.



A

Ajistein KLEINER KOI und 2 Punkte wert. Sein
Wert steigt um 2 Punkte je angrenzender violetter
Seerose (2 + 2 = 4). Da er auBerdem vollstédndig von
Wasser umgeben ist, verdoppelt sich sein Wert.
Wertvon KoiA:4x2=8 PUNKTE

Die LATERNEN bringen 5 Punkte (linke Laterne)
bzw. 3 Punkte (rechte Laterne).
Wert der Laternen: 8 PUNKTE

Das librige GLUCKSPLATTCHEN
ist 1 PUNKT wert.

Bistein MITTLERER KOI und 4 Punkte wert.
Sein Wert steigt um 1 Punkt je angrenzender Seerose
und um 2 Punkte je angrenzender violetter Seerose
(4+1+1+2=8).Daerauerdem vollstandig von
Wasser umgeben ist, verdoppelt sich sein Wert.
Wertvon KoiB:8 x2=16 PUNKTE

Die SCHRIFTROLLEN gewdahren jeweils 4 Punkte.
Wert der Schriftrollen: 8 PUNKTE

STEINPFAD) VIOLETTE SEEROSE

e 8,

Ll Mg

Qistein GROBER KOI und 6 Punkte wert. Sein
Wert steigt um 1 Punkt je angrenzender Seerose
6+1=7).

Da er nicht vollstandig von Wasser umgebenist
verdoppelt sich sein Wert leider nicht.

Wert von Koi C: 7 PUNKTE

Die Aufgabenkarte STEINPFAD bringt 12 PUNKTE.
Die Aufgabenkarte VIOLETTE SEEROSE wurde
bereits bei der Koi-Wertung beriicksichtigt.




Aufgabenkarten
Jede Aufgabe gibt die Mindestanforderung an. Erfordert eine Aufgabe zum Beispiel 1 leeres Wasserfeld, ist es ausreichend, mindestens 1 leeres Wasserfeld
zu haben. Dekorationen, die du durch eine erfiillte Aufgabenkarte erhaltst, musst du sofort in deinen Teich legen. Du kannst sie nicht fir spater einlagern.

ASTE

ANFORDERUNG KLEINER AST: Habe 3 leere aneinander angrenzende
Wasserfelder (so wie auf der Karte gezeigt) und
2 Laub in deinem Teich.

MITTLERER AST: Habe 4 leere aneinander
angrenzende Wasserfelder (so wie auf der Karte
gezeigt) und 3 Laub in deinem Teich.

GROBER AST: Habe 5 leere aneinander angrenzende
Wasserfelder (so wie auf der Karte gezeigt) und
4 Laub in deinem Teich.

Hinweis: Die Formen diirfen gedreht und/oder gespiegelt sein.
Das Laub darf sich an beliebigen Stellen im Teich befinden.

LEGEREGEL  Lege den Ast auf die Wasserfelder, die die Anfor-
derung erfiillen. Zuséatzlich legst du sofort bis zu
3 Wasser aus dem Vorrat in deinen Teich.

WERT KLEINER AST: 10 Punkte
MITTLERER AST: 15 Punkte
GROBER AST: 20 Punkte

STEIN-BUDDHA

STEIN-BUDDHA
ANFORDERUNG Habe 2 Laternen.

LEGEREGEL  Lege den Stein-Buddha nach denselben Regeln wie
ein Ufer an.

WERT 4 Punkte je Koi, der mindestens 1Feld in gerader Linie
vor dem mittleren Feld des Stein-Buddhas belegt.

TRAUERWEIDE

TRAUERWEIDE
ANFORDERUNG Habe 5 Kois in deinem Teich.

LEGEREGEL  Lege die Trauerweide so an deinen Teich an, dass
mindestens 1ihrer Wasserrander an einen beliebigen
Wasserrand eines anderen Plattchens angrenzt.

WERT 8 Punkte

BRUCKE

0

BRUCKE
ANFORDERUNG Habe 1 Laterne und zahle 3 Miinzen.

LEGEREGEL  Lege die Briicke nach denselben
Regeln wie ein Ufer an. Zudem muss
die Briicke angrenzend zu einem Ufer
mit Laterne angelegt werden.

WERT 1Punkt fiir jedes Feld in gerader
Linie vor den 3 Feldern der Briicke
(als waren es 3 benachbarte Laternen).

VIOLETTE SEEROSE

VIOLETTE SEEROSE

ANFORDERUNG Habe 1leeres Wasserfeld und 2 aneinander
angrenzende Seerosen in deinem Teich.

LEGEREGEL  Lege die violette Seerose auf ein leeres Wasserfeld.

WERT Fir jede an einen Koi angrenzende violette Seerose
steigt sein Wert um 2 Punkte (statt 1 Punkt).

JAHRHUNDERT-KARPEEN]

7

73

3
(g E)

JAHRHUNDERT-KARPFEN

ANFORDERUNG Habe 4 leere aneinander angrenzende Wasserfelder
(so wie auf der Karte gezeigt) in deinem Teich und
zahle 5 Miinzen.

Hinweis: Die Formen diirfen gedreht und/oder gespiegelt sein.

LEGEREGEL  Lege den Jahrhundert-Karpfen auf die Wasserfelder,
die die Anforderung erfiillen.

WERT Der Jahrhundert-Karpfen ist 8 Punkte wert. Sein Wert
steigt gemaR den normalen Regeln (angrenzende
Seerosen bzw. vollstandig von Wasser umgeben).

WASSERFALL

WASSERFALL
ANFORDERUNG Habe 2 Brunnen. Zeige sie den Anderen als Beweis.

LEGEREGEL  Lege den Wasserfall so an deinen Teich an, dass sein
mittlerer Wasserrand an einen Wasserrand deiner
Quelle angrenzt.

WERT 8 Punkte bzw. 16 Punkte, falls alle Felder deiner Quelle
belegt sind.

STEINPEAD

STEINPFAD

Hinweis: Diese Aufgabenkarte kannst du jederzeit in deinem Zug erfiillen.
AuBerdem darfst du sie mehrmals im Spiel erfiillen, sogar im selben Zug.

ANFORDERUNG Habe 1leeres Wasserfeld. Wenn du 1 Koi in deinen
Teich legst, darfst du zusatzlich 2 Miinzen zahlen, um
1 Pfadabschnitt zu erhalten.

LEGEREGEL  Lege deinen 1. Pfadabschnitt auf ein beliebiges leeres
Wasserfeld. Nachfolgende Pfadabschnitte miissen
diesen Steinpfad verlangern.

WERT 3/6/12/18 Punkte fiir einen Steinpfad aus
1/2/3/4+ Pfadabschnitten.

WASSERSCHILDKROTE

WASSERSCHILDKROTE

ANFORDERUNG Habe 1leeres Wasserfeld in deinem Teich und
3 Schriftrollen. Zeige sie den Anderen als Beweis.

LEGEREGEL  Stelle die Wasserschildkrote auf ein leeres Wasserfeld.

WERT 1/2/4/8/12/16 Punkte fiir 1/2/3/4/5/6 leere
Wasserfelder, die an die Schildkréte angrenzen.

WASSERSPIEL

ANFORDERUNG Habe 3 leere aneinander angrenzende Wasserfelder
(so wie auf der Karte gezeigt) in deinem Teich.
Sie diirfen nicht Teil deiner Quelle sein.

LEGEREGEL  Stelle das Wasserspiel mittig auf die 3 Felder, die
die Anforderung erfiillen.

WERT 3 Punkte fiir jeden Koi, der an die 3 Felder des
Wasserspiels angrenzt.




Solomodus

Bereite das Spiel wie im Spiel zu zweit vor. Es gilt derselbe Verlauf mit folgenden Anderungen:

Wirf beim Meditieren die Karte links von deiner =~ Beim Kauf eines ... Fille am Ende jedes Zugs alle Felder der

gewahlten Karte ab. Falls du die Karte ganz links kleinen Kois: Kartenablage wie tblich auf.
von der Kartenablage nimmst, wirf stattdessen Entferne 1 mittleren Koi aus dem Vorrat.
die oberste Karte vom Nachziehstapel ab. mittleren Kois: Du darfst mehrere Aufgabenkarten am Ende

Entferne 1 grofen Koi aus dem Vorrat.
groflen Kois:
Entferne 1 kleinen Koi aus dem Vorrat.

deines Zugs erfiillen, falls du ihre Anforderungen
erfillst. (Beim STEINPFAD auch wahrend des
Zugs.)

Wirfbeim Arbeiten die Karte vom Feld ganz
rechts auf der Kartenablage ab.

Falls kein Koi der zu entfernenden Art mehr im
Vorrat ist, entferne stattdessen 1 Koi deiner Wahl.

# ENDE DES SPIELS #

Sobald der Nachziehstapel aufgebraucht ist, spielst du noch 1 letzten Zug.
Dann endet das Spiel. Hast du es geschafft? Dafiir musst du alle Aufgaben-
karten erfiillt und mindestens 60 Punkte bzw. den Wert deines gewéhlten

Szenarios erreicht haben. In der jeweiligen Tabelle findest du deinen neuen Titel.

WERT

60-79

80-99

100+

Titel

Gakusei (Schiiler)

Senmon (Experte)

Sensei (Meister)

# SZENARIEN #

% SENGENDE HITZE

Vorbereitung
keine Anderungen

Regeln
Nur Kois, die vollstandig von Wasser umgeben sind, sind Punkte wert.

Aufgabenkarten
keine Anderungen

% PFAD DER ERLEUCHTUNG

Vorbereitung

Verwende diese 3 Aufgabenkarten:

VIOLETTE SEEROSE, STEIN-BUDDHA und STEINPFAD
Regeln

keine Anderungen

Aufgabenkarten

Zusétzlich musst du eine Laterne mit dem mittleren Feld eines Stein-Buddhas
durch einen Steinpfad verbinden, der aus mindestens 3 Abschnitten besteht.

Wie der Steinpfad an die mittleren Felder jeweils angrenzt, ist dabei egal.

% KAISERLICHER TEICH

Vorbereitung

Verwende diese 5 Aufgabenkarten:

TRAUERWEIDE, WASSERSPIEL, WASSERFALL, JAHRHUNDERT-
KARPFEN und WASSERSCHILDKROTE.

Alternativ spiele mit 5 zufalligen Aufgabenkarten.

Regeln
keine Anderungen

Aufgabenkarten

Du musst mindestens 4 Aufgabenkarten (Gakusei) oder alle 5 (Senmon/
Sensei) erfiillen. Denke daran, dass du mehr als 1 Aufgabenkarte am
Ende deines Zugs erfiillen kannst.

WERT

50-69

70-89

90+

Titel

Gakusei (Schiiler)

Senmon (Experte)

Sensei (Meister)

Beispiel
fiir einen
giltigen
Steinpfad

WERT

50-69

70-89

90+

Titel

Gakusei (Schiiler)

Senmon (Experte)

Sensei (Meister)

WERT

50-69

70-89

90+

Aufgabenkarten

4

5

5

Titel

Gakusei (Schiiler)

Senmon (Experte)

Sensei (Meister)




Kohaku

Aufgrund seiner Farben wird er oft als
Reprdsentant Japans angesehen. Manche
halten ihn fiir die erste Karpfenart, die
gezielt geziichtet wurde.

Showa Sanshoku

Die erste Zucht erfolgte zu Beginn der Showa-
Ara im Jahr 1927, aber es dauerte 50 Jahre
der Kreuzung, um die intensiven Farben zu
erreichen, die man heute sieht.

Shiro Utsuri

Auch wenn es nicht so aussieht, hat der
Shiro Utsuri eine schwarze Haut mit weiflen
Flecken — nicht umgekehrt. Er ist eine
Variante des Utsurimono.

Asagi

Obwohl der Name ,helles Aquagrin®
bedeutet, d4hnelt das Muster auf seinem
Riicken eher den Maschen eines
Kettenhemds.

Ogon

Es gibt ihn in den Farben Gold, Platin und
Orange. Durch sorgfaltige Kreuzung ist es
den Ziichtern gelungen, die Farbe extrem
metallisch und schillernd wirken zu lassen.

Onagagoi

Diese auch als Schmetterlingskarpfen oder
Drachenkarpfen bekannte Sorte wurde 1980
auf Wunsch von Prinz Akihito von Japan
geztichtet. Seine Nachkommen leben in einem
Teich in den Ostlichen Gérten des Kaiserpalastes.
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