HOMEFARMING
o b p

wer von euch bestellt seinen eigenen kleinen Garten am cleversten? Wer erntet am meisten und schiitzt
seine Federfreunde am besten vor Habicht und Fuchs?

Bei diesem Spiel gewinnt, wer seinen Garten am besten bewirtschaftet. Drei Jahre (also Spielrunden) habt
ihr Zeit, eure Gdrten zu bestellen, Gemlise und Obst anzupflanzen und euch eine bunte Hiihnertruppe
in den Garten zu holen. Teilt eure Zeit und den Platz im Garten
schlau ein, damit ihr méglichst viel erreichen kénnt. Besorgt
euch Saatgut, sdt es im richtigen Monat in die Beete, kiimmert
euch um das Gemdise und eure Federfreunde und vergesst nicht,
zum passenden Zeitpunkt zu ernten. Denn erst mit der Ernte er-
gattert ihr wertvolle Lecker-Punkte, die euch zum Sieg fiihren.

™

Nattirlich werdet ihr mit allerlei Plagen zu kimpfen haben: ge-
fridBige Schnecken nagen an euren Pflanzen, der gefiirchtete
Kartoffelkdfer droht eure Ernte zu vernichten und Fuchs und Ha-
bicht haben es auf eure Hiihner abgesehen. Wer hier nicht cle-
ver vorsorgt, kann viel verlieren. Denn das Pflanzen allein reicht
nicht, um als Homefarmer erfolgreich zu sein. Am Ende zdhlt,
was geerntet auf dem Teller liegt.

Und das Schéne ist: alles, was hier spielerisch funktioniert, hilft
euch auch im echten Garten. Sogar komplizierte Themen wie
Fruchtfolge und Fruchtwechsel kénnt ihr hier ganz nebenbei
verinnerlichen. Je ofter ihr spielt, desto mehr Wissen sammelt
ihr tiber den Ndhrstoffbedarf von Pflanzen, ihre botanischen
Familien und die Beetplanung im Gartenjahr.

Dieses Spiel ist ein nachhaltiger Spals fiir die ganze Familie!
Und jetzt: Macht's euch lecker zu Hause!

e g

Ziel des Spiels

Jeder Spieler und jede Spielerin bekommt einen ,eigenen Garten” in Form einer
Ablagetafel, auf dem Obst und Gemiise angepflanzt und Hilhner gehalten werden
kdnnen. Wer im Verlauf von drei Gartenjahren seine Beete am schlauesten plant und
sich am besten auf Diirren, Schadlinge und andere Plagen vorbereitet, der gewinnt.
Denn erst die Ernte bringt die begehrten Lecker-Punkte. Und wer am Ende die
meisten Lecker-Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel.
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112 Karten

84 Pflanzen-Karten

Obst

Gemiise
Schwachzehrer
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Mittelzehrer
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Starkzehrer
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Holunderbaume sind sehr
geniigsame Pflanzen. Sie
mogen es halbschattig und
brauchen keinen aufwendi-
gen Schnitt. Im Mai konntihr
die schonen, weifien Bliten-
dolden ernten und Sirup und
Holunderbliitengelee daraus
machen. Eine tolle Basis auch
fiirSalatdressings. Die Beeren
lassensich spéter ebenfalls 2u
Saft oder Gelee verarbeiten.

Radieschen sind super pfle-
geleicht. Ihr knnt sie auch
problemlos in einem Blumen-
kasten auf der Fensterbank
oder auf eurem Balkon an-
pflanzen. Einmal in der Erde,
braucht ihr sie nur noch vor-

Radieschen auch schon ern-
ten. Aber Achtung: In den
sehrwarmen Monaten gehen
sie schnell in Bliite.

Fenchel wiichst schnell, aber
es gibt ein paar Dinge zu be-
achten: Vorziehen konnt ihr
schon ab April, aber draufien
wchst der Fenchel erst ab
Mitte Mai, wenn es keinen
Frost mehr gibt. Achtet da-
rauf, dass der Fenchel nicht
austrocknet, sonst geht er
schnell in Blite.

Emten konnt ihr schon nach
etwa 10 Wochen. Auc!
Griin ist essbar.

Knollensellerie wachst nur
langsam und benbtigt viele
Nihrstoffe. Man braucht also
etwas Geduld. Er gehort aber
2u den Sorten, die man spat
imHerbstnoch erntenundan
einem dunklen, rockenen Ort

vorgezogenen Pflanzen an
einen_sonnigen bis_halb-
schattigen Platz in euer Beet
pflanzen.

i
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Spielaufbau

Vor dem ersten Spiel 16st ihr alle Spiel-
materialien vorsichtig aus der Stanztafel.

2. Verteilt die Ablagetafeln und
die farblich passenden Aktions-Chips.

(2 Personen je 8 Chips, 3 Personen je 10 Chips,
1. Platziert den Spielplan 4 Personen je 12 Chips)

in der Tischmitte.
Wahlt dabei aus, ob ihr die

T

Basis-Variante oder Profi- _—
Variante spielen mochtet. =

6. Eine Person erhilt
den Start-Marker.
Diese Person startet die
erste Runde.

Plage-Karten

7¢ 4
A
et ﬂ;’ 7
Bauvorhaben- /(-3 /!;
Karten e

W, / - =
- x_/f ‘\% Pflanzen-Karten

7. sortiert die Spielkarten wie abgebildet:

Die Plage-Karten und Bauvorhaben-Karten legt ihr jeweils als verdeckte Stapel bereit.
Danach sortiert ihr die Pflanzen-Karten in vier Stapel (Obst, GemUse-Starkzehrer @,
Gemduse-Mittelzehrer (), Gemiise-Schwachzehrer ), mischt diese gut durch und legt —
sie wie abgebildet offen aus. Nun bildet ihr die Auslage, indem ihr von jedem Pflanzen-
Kartenstapel jeweils drei Karten aufgedeckt unter den zugehorigen Stapel auslegt.
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3. Legt pro Person einen
der Aktions-Chips als
Punkte-Zahler auf das
Startfeld der Punkte-Leiste.

4. Legt den Gartenjahr-Marker
auf die Gartenjahr-Anzeige.

5. Legt die Hiihner-Chips &
die Kimmer-Marker bereit.

e
[Sartencut,

8. Spielt ihr die Basis-Variante

konnt ihr die Gewachshauser
— und die Bauvorhaben-Karten

zurlick in die Schachtel legen.

9. Wenn ihr das Spielmaterial ausgelegt habt,
erhalten alle noch vier Handkarten.

Zieht hierflr nacheinander von jedem der vier
Pflanzen-Kartenstapel (Obst und Gemuse) jeweils
zwei Karten und wahlt aus den so erworbenen
Karten vier Stlck aus. Das ist euer personlicher
Pflanzenvorrat fiir das erste Gartenjahr. Die nicht
ausgewadhlten Karten legt ihr wieder unter die ent-
sprechenden Stapel.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wer den Start-
Marker hat, beginnt.
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Erste Schritte - Tutorial

Das Tutorial hilft euch, die grundlegenden Aktionen des Spiels zu verstehen.
Danach seid ihr bereit, euren Garten zu bewirtschaften.

Das Tutorial konnt ihr gemeinsam oder jeder einmal fiir sich durchspielen.
Dafir fuhrt ihr im folgenden mehrere Aktionen hintereinander durch. Im Spiel
selbst, hat jede Person nur eine Aktion, bevor die ndchste Person an der Reihe ist.

Sucht flr das Tutorial aus dem Stapel der Gemuse-Karten mit mittlerem Zehr-
grad eine der Karten ,M&hren” aus und legt sie in eure vorbereitete Auslage.

In diesem Beispiel beginnt die Person mit der Farbe Rot. £l

Wenn du an der Reihe bist machst du Folgendes:

Du suchst dir eine Aktion auf dem Spielplan aus, die du
ausfihren mochtest, legst deinen Aktions-Chip darauf
ab und fiihrst die Aktion aus.

Fur das Tutorial Gben wir das Ganze nun gleich mit drei
Aktionen. Nimm dir dafiir drei deiner Aktions-Chips.

1) Saatgut kaufen: ...

Du startest im Marz und besorgst dir
© 27 erst einmal das Saatgut, welches du in dein N
Beet aussden mochtest. In unserem Tutorial sind das ’ ' = 5]
die ,M0hren”: Dafiir legst du einen der Aktions-Chips
auf das erste Aktions-Feld — ,Saatgut kaufen”.
AnschlieBend flhrst du die Aktion aus und nimmst dir die
Karte ,Mo6hren” aus der Auslage auf die Hand in deinen Vorrat.

2) Saatgut aussden:
Im ndchsten Schritt mochtest du die Méhren in deinem Garten
aussaen. Den Aussaatzeitraum erkennst du an den griin markier-

ten Monaten auf der linken Seite der Gemiise-Karte. Im Spiel sast du die
Méhren ab Mérz aus. Du kannst also bereits ein Aktions-Feld ,Aussdaen”im
Marz wahlen, um die Mdhren auszusden. Dafiir legst du den zweiten dei-
ner Aktions-Chips auf dem Feld ,Aussdaen” ab. Anschlie8end flihrst du die L]
Aktion aus und sast die Mohre in deinen Garten, indem du die Karte mit @
der Bildseite nach oben auf ein freies Beet-Feld deiner Ablagetafel legst.
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3) Ernte
%g Den Erntezeitraum deines Gemuises
erkennst du an den orange markierten

Monaten auf der rechten Seite der Karte. Hier
siehst du, dass der ,Erntezeitraum” der Méhren
im Juni beginnt.

Damit du die Mohren ernten kannst, musst du
also ein Aktions-Feld ,Ernten” im Juni auswahlen.
Platziere dort deinen dritten Aktions-Marker.
Um das Ernten nun auszufithren und Punkte zu
sammeln, schaust du auf der Gemiise-Karte,
wie viele Lecker-Punkte dir diese einbringt.
Bei den Mohren sind das funf Lecker-Punkte.
Setz deinen Punkte-Zahler auf der Punkte-Leiste
funf Felder vorwarts und lege die Karte ,Mohren”
aus deinem Garten auf den Ablagestapel, den ihr
in der Tischmitte bildet.
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Nun kennst du die wichtigsten Aktionen des Spiels. Jetzt sind die anderen Spielenden an der
Reihe, die grundlegenden Aktionen auszuprobieren — oder ihr beschlieBt, das Spiel zu starten.
Sobald ihr das Tutorial abgeschlossen habt, setzt ihr eure Punkte-Zahler wieder auf das Startfeld
und mischt die Gemuse-Karte ,M6hren” in den entsprechenden Stapel zuriick.

Sammelt eure Aktions-Marker wieder ein.

Jetzt konnt ihr in euer erstes Gartenjahr starten.
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Spielablauf im Uberblick

lhr spielt insgesamt drei Gartenjahre durch. Fir jedes Gartenjahr habt ihr eine bestimmte

Anzahl an Aktionen (Aktions-Chips) die ihr in diesem Gartenjahr machen konnt. g Q
b1 ftf’ |

Am Ende eines Gartenjahres bekommt ihr eure Aktions-Chips wieder zurtick, >

um mit ihnen im ndchsten Gartenjahr wieder richtig durchzustarten.

Spielverlauf

Wenn ihr am Zug seid, diirft ihrimmer genau eine Aktion wahlen, die ihr im Anschluss aus-
fiihren mochtet. Dafiir legt ihr zuerst einen Aktions-Marker auf das ausgewahlte Aktions-Feld auf
dem Spielplan und fihrt daraufhin die ausgewahlte Aktion durch.

Bei der Auswahl eines Aktions-Feldes gibt es zwei Regeln:

1) Jedes Aktions-Feld darf nur ein einziges Mal belegt werden.

Liegt bereits ein Aktions-Chip darauf, kann diese Aktion nicht noch einmal ausgewdhlt werden. lhr misst
also eure Mitgdirter und Mitgdrtnerinnen im Auge behalten.

2) Beachtet den Verlauf des Jahres! Ihr diirft immer nur ein freies Aktions-Feld wahlen, das im
Zeitverlauf spater liegt als das Aktions-Feld, das IHR SELBST davor schon belegt habt.

Wenn ihr schon im April gegdrtnert habt, diirft ihr nicht einfach zuriickspringen in den Mdrz, denn Zeit-

reisen sind beim Homefarming nicht méglich. Das Jahr schreitet unaufhérlich vorwdirts und ihr miisst

sehen, wo ihr bleibt mit dem, was ihr alles vorhabt im Garten.

Aufgepasst! Einige Aktions-Felder sind mit einer gestrichelten Linie umrandet.
Wollt ihr diese Aktion ausfiihren, misst ihr zwei Aktions-Chips auf das Feld legen.
Sie kosten also mehr. Allerdings kénnt ihr bei diesen auch Zeit sparen, da ihr die
gewahlte Aktion, wie angegeben, mehrfach ausfiihren durft.
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Die Aktionen

Saatgut kaufen
© 27 Wenn ihr mit eurem Aktions-Chip neues Saatgut besorgen méchtet, dann kénnt ihr euch

so viele Pflanzen-Karten aus der Auslage nehmen, wie das Aktions-Feld angibt (normalerweise
eine Karte) und diese auf die Hand nehmen. So erweitert ihr euren Vorrat. Dabei konnt ihr die
12 ausliegenden, sowie die oberste Karte des Pflanzen-Kartenstapels auswahlen. Ihr kdnnt unter-
schiedliche Obst- und Gemiisesorten wahlen. Ein Handkartenlimit gibt es nicht.

Am Ende eures Zuges werden die Liicken in der Auslage wieder aufgefiillt.

@ Aussien
Wahlt eine Pflanzen-Karte eurer Hand aus, die ihr aussaen mochtet,

und legt sie mit der Bildseite nach oben auf ein beliebiges freies Beet-Feld in
eurem Garten. (Ihr konnt so viele Pflanzen-Karten aussden, wie das Aktions-Feld
vorgibt). Achtet dabei auf die Aussaatzeitraume. |hr konnt die Samen nur in
die Erde bringen, wenn ihr ein Aktions-Feld gewahlt habt, das einem Aussaat-
monat der Pflanze entspricht, die ihr anpflanzen wollt.

P Gotf

Ernten
Wenn ihr euren Aktions-Chip auf ein Aktions-Feld ,Ernten” legt, diirft

ihr so viel Pflanzen-Karten ernten, wie auf dem Aktions-Feld angegeben sind.
Und auch hier gilt: nur wenn ihr ein Aktions-Feld gewahlt habt, dass einem
Erntemonat eurer Pflanze entspricht, diirft ihr ernten.

Wenn ihr geerntet habt, bekommt ihr Lecker-Punkte. Wie viele, konnt ihr auf
dem Lecker-Punkte-Feld der Pflanzen-Karte unterhalb des Fotos ablesen.
Bewegt dann euren Punkte-Zahler um die entsprechende Anzahl auf der
Punkte-Leiste voran.

Habt ihr euch zuséatzlich noch um eure Pflanze gekiimmert (siehe Aktion ,Kimmern” - Seite 10),
dirft ihr die angegebenen Lecker-Punkte noch zusatzlich auf der Punkte-Leiste vorwartsziehen.
Die Kimmer-Marker legt ihr zurlick in den Vorrat.

lhr beendet euren Zug mit dem Ablegen der geernteten Karte auf dem Ablagestapel.
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Solltet ihr wahrend eures Zuges iiber das Startfeld der Punkte-Leiste ziehen, durft ihr / 10
euch einen Punkte-Chip nehmen. So kénnt ihr euch die Gesamtpunktzahl besser merken. =

@ Kiimmern
Nehmt euch so viele Kimmer-

Marker, wie auf dem Aktions-Feld an-
gegeben ist und legt sie sofort auf die
entsprechende Pflanze oder Hilhner, um
die ihr euch in diesem Spielzug kim-
mern mochtet. Kimmer-Marker geben
euch zusatzliche Lecker-Punkte, denn
Pflanzen gedeihen besser, wenn sie gut
umsorgt werden, und gliickliche Hilhner
legen bekanntlich leckere Eier.

Hiihner einziehen lassen
Nehmt euch so viele Hiihner, wie auf dem
Aktions-Feld angegeben ist und legt sie auf die dafir
vorgesehenen Huhnerstall-Felder eurer Ablagetafel.
Legt die Hihner zunachst verdeckt in den Hiihnerstall.

Natiirlich musst ihr euch um die Hihner kiimmern.
Ein Kimmer-Marker gilt fiir zwei Hihner. Sobald ihr einen

Kiimmer-Marker eingesetzt habt, diirft ihr also bis zu zwei ‘ f

Huhner auf die Bildseite drehen. Den Kiimmer-Marker legt

ihr danach zuriick in den Vorrat. Hilhner, um die ihr euch kiimmert, sind zufrieden, legen Eier und
bringen am Ende des Jahres zusatzliche Lecker-Punkte.




Am Ende eines Gartenjahrs dirft ihr eure Hilhner behalten. Allerdings misst ihr sie wieder um-
drehen. Denn bevor sie im nachsten Jahr wieder zufrieden Eier legen, musst ihr euch wieder um
sie kimmern.

_Plagen

' Wird ein Aktions-Feld gewadbhlt, auf dem ein zusatzliches lilafarbenes
Schadlingssymbol abgebildet ist, miisst ihr noch VOR dem Ausfiihren

der Aktion die oberste Karte vom ,Plagen-Karten-Stapel” ziehen. '@;

Die darauf abgebildete Plage betrifft dann ALLE Spielerinnen und Spieler.

(Kleiner Spoiler: In der Variante fir Profis kénnt ihr euch auf diese Plagen vorbereiten,

aber in der Basis-Variante seid ihr den Plagen leider noch ausgeliefert.)

Folgende Plagen gibt es:

Schadlinge
Schadlinge wie KohlweiBlling oder Mohrenfliege betreffen ' :
nur bestimmte Pflanzen. Schaut nach, ob ihr so eine Pflanze -
in eurem Garten angebaut habt. Falls ja, seid ihr vom jewei- o=

H = H ' H Erdflohe , ifer befall - e ki di
ligen Schadling betroffen und fiihrt sofort die auf der Karte Ot oo Junge,| Werbetalenci] [genidoner el prenupenicten
Brokkoli, Rettich, Rucola, Jflanze in eurem  Méhrenauseurem  jhl und Kohlrabi in

angegebene Aktion aus. Habt ihr keine der angegebenen Radieschen und kohiab frin
Pflanzen in eurem Garten, habt ihr Gliick gehabt. Pflanzen,
die ihr noch nicht eingesat habt, sind nicht betroffen.

fchen Raupen lieben

Habicht und Fuchs

Habicht und Fuchs sind die groten Feinde der Hilhner und  ygnérssnae |

. . o das kein gutes Ende. Ihr ver-
reduzieren euren Hiihnerbestand wie auf der Karte angege- iz
ben. Schrecklich, aber wahr!

it it ein Ansitz-
[blitzschnell aus

de. Sehr traurig! s Federvieh!

Wihimause und Nacktschnecke -

Wihlmduse und Nacktschnecken sind auch im echten Garten
eine fiese Plage, denn sie sind ziemlich schnell damit, euch o
alles wegzufressen. gtz:ﬂ:r:;*m“n"ﬁn:’;; Té%;ghﬁ

™

Diirre

Eine Durre betrifft alle Spieler und Spielerinnen.
Ihr verliert sofort die angegebene Zahl an Lecker-Punkten.

Es will einfach nicht reg
nen und das macht euren
Pflanzen zu sct
Jedevﬂomefevmevverhev(
3 Lecker-Punk
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Ende des Gartenjahres - Gartenruhe

Hat eine Person keine Aktions-Chips mehr, spielen die anderen noch so ;

lange weiter, bis entweder keiner mehr Aktions-Chips hat oder niemand '

mehr eine Aktion ausfiihren kann/méchte. Dann ist das Gartenjahr zu } @; A

Ende. Die Symbole am Ende des Jahres zeigen euch, wie ihr das Garten- : Y

jahr nun auswerten konnt und wie ihr das nachste Gartenjahr vorbereitet. ’ @ .7/-;
®

Hiihnerwertung
Schaut, ob ihr euch ausreichend um eure Hihner gekiimmert habt, und zahlt alle Hiih-

ner, von denen ihr das Foto sehen konnt. Nur diese sind zufrieden und dirfen gewertet
werden. Schaut dann in eurem Hihnerstall auf eurer Ablagetafel nach, wie viele Lecker-Punkte ihr
fur eure Hihner bekommt, und zieht mit eurem Punkte-Zahler auf der Punkte-Leiste die entspre-
chende Anzahl vorwarts. Dreht dann die Hihner wieder auf die Rlickseite — im nachsten Jahr musst
ihr euch wieder um sie kiimmern.

| Gartenruhe

Kartenreset

@ * Die Obstkarten in eurem Garten dreht ihr fir das nachste Gartenjahr um, sodass
sie mit der Bildseite nach oben in eurem Garten liegen. Im folgenden Jahr darf ge-
erntet werden.

* Nicht geerntete Gemiise-Karten, die noch auf den Beet-Feldern, in eurem Garten liegen, wer-

den auf den Ablagestapel gelegt. Hier habt ihr leider umsonst eingesat.

* Die Karten vom Ablagestapel und von der Auslage sortiert ihr in die jeweiligen Stapel zurtick.

Mischt die Stapel und erneuert die Auslage.

* Alle Plagen-Karten kommen zuriick auf den Plage-Karten-Stapel. Mischt die Plagen-Karten

und legt den Stapel verdeckt bereit fir die ndchste Runde.

.//v, Aktions-Chips

@ /f Nehmt eure Aktions-Chips wieder zurlick, sodass ihr sie im nachsten Jahr wieder ein-
o setzen konnt.

Wichtig! Achtet darauf, dass ihr nicht versehentlich auch euren farbigen Punkte-Zdhler von der

Punkte-Leiste entfernt.

Start-Marker

Der Start-Marker geht an die im
Uhrzeigersinn nachste Person.
Diese beginnt die ndchste Runde.

"

Start-Marker

Gartenjahr-Marker

Schiebt den Gartenjahr-Marker auf das nachste
Gartenjahr. Habt ihr bereits das dritte Gartenjahr
gespielt, endet das Spiel.
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Ende des Spiels

Das Spiel endet mit dem Ende des dritten Gartenjahrs. '-r’k_

Wertet eure Lecker-Punkte ein letztes Mal aus und kiirt den besten Homefarmer
oder die beste Homefarmerin am Tisch. Vergesst dabei nicht eventuell gesammelte
Punkte-Marker, die vor euch liegen!

Die Person mit den meisten Lecker-Punkten gewinnt das Spiel!

Aber am Ende habt ihr sogar alle gewonnen. Denn ihr habt spielerisch so viel gelernt,
dass beim Gemiiseanbau im echten Garten fast nichts mehr schiefgehen kann.
Und wenn ihr noch mehr lernen wollt, dann spielt jetzt die Variante fir Profis.

Variante fir Profis

Ihr kénnt das Spiel auch in der Variante fiir Profis spielen, denn hier warten
noch mehr Herausforderungen auf euch, denen ihr euch spielerisch néhern
kénnt, um gegen die echten Herausforderungen in eurem Garten draufen noch
besser gewappnet zu sein. In dieser Variante kénnt ihr auch Gewdchshduser
bauen, um euren Ertrag zu steigern oder ein Hiihnergehege, Wasserversor-
gung oder Schneckenzdune anlegen, um euch vor den Plagen und den
Feinden eurer Hiihner zu schiitzen.

Aullerdem nehmen wir auch die komplizierten Themen Fruchtfolge und
Fruchtwechsel beim Bewirtschaften der Beetein den Blick—ein Thema, das viele
Homefarmer auch nach vielen Jahren noch nicht so richtig verinnerlicht haben.
Wir ndhern uns auch diesen Herausforderungen spielerisch.

Auf den Karten ist am unteren Rand der Ndhrstoffbedarf des
Gemlises in Form eines Ampelsystems angegeben

(O = Schwachzehrer, () = Mittelzehrer, @ = Starkzehrer). /—lﬁ‘ ien-

Dies ist wichtig fiir die Fruchtfolge. Das heifSt, wenn in einem @ farbe
Beet im Vorjahr ein Starkzehrer gepflanzt war, ist das Beet ausge- B = | Unfo flir
laugt und bietet keine Ndhrstoffe mehr fiir einen weiteren Stark- Iy ] QSEE;D
zehrer. | o

Auch den Fruchtwechsel schauen wir uns an. An dem farbigen B e
Hintergrund des Pflanzennamens oben auf der Karte kénnt ihr die B ¥ ] Zehrarad
botanische Familie ablesen, zu der die jeweilige Pflanze gehort. m ™ | (nfo f%r
Meine Faustregel lautet hier: Pflanzt kein Gemdise aus der gleichen 1] Fruchtfolge)

ﬂ@

botanischen Familie im néchsten Jahr an die gleiche Stelle im Beet.
Auch das werden wir in der Profi-Variante beherzigen und ,(iben”.

Do
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Spielvorbereitung fir die Profi-Variante

Bereitet das Spiel wie in der Basis-Variante beschrieben vor.

Wenn ihr die Profi-Variante spielen wollt, dreht ihr den Spielplan auf .

die Profi-Variante um (siehe Abbildung) - und legt die orangene Seite 9o e e '_‘,";."

des Gartenjahr-Markers auf das erste Gartenjahr. - PR

AuBerdem legt ihr zusdtzlich die Gewdchshduser sowie die Bauvor- @Y @ o :,' fOrY

haben-Karten bereit. o= ‘oo "?ﬁ T
N ;"*P '-I u;, Ué‘-’,. (;"—.’

b oo T -
[,
Weitere Aktionen der Profi-Variante: £
Bauen

T‘ Um zu bauen, misst ihrimmer zwei Aktions-Chips auf ein Aktions-Feld ,Bauen” legen.
Dann konnt ihr aus den folgenden Bauvorhaben wahlen:

Gewdchshaus

Wenn ihr Gemiise mit dem Gewachshaus-Symbol auf der Karte in euren Garten
aussaen mochtet, misst ihr in der Profi-Variante auch tatsachlich ein Gewachs-
haus bauen, um ernten zu konnen. lhr kdnnt ein Gewdachshaus auf ein freies
Beet oder ein Beet mit einer bereits ausliegenden Gemiise-Karte bauen.

Nehmt euch, nachdem ihr eure Chips auf das entsprechende Aktions-Feld
,Bauen” gelegt habt, ein Gewdchshaus aus dem Vorrat und stellt es auf das
Symbol in eurem Garten. Ein Gewachshaus gibt euch schon beim Bau

sofort einmalig drei Lecker-Punkte.

b

5

Beim Ernten kommen dann noch die Lecker-Punkte, die die GemUise-Karte oy
mit dem Gewadchshaussymbol anzeigt, hinzu. P
Jede andere Pflanze, die ihr im Gewdchshaus anbaut, gibt euch einen
zusatzlichen Lecker-Punkt, wenn ihr sie erntet.

Schutz vor Schddlingen und Plagen

Ihr kdnnt euch auch fiir eines der vier anderen Bauvorhaben entscheiden, die euch vor Plagen
schiitzen und teilweise zusatzliche Lecker-Punkte bringen.

Nehmt euch, nachdem ihr zwei Chips auf das Aktions-Feld ,Bauen” gelegt habt, die

Karte des Bauvorhabens, flir das ihr euch entschieden habt und legt sie neben eurer T
Ablagetafel ab. Sind darauf Lecker-Punkte angegeben, zieht ihr euren Punkte-Zah-
ler sofort die entsprechende Anzahl vorwarts. L
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Folgende Bauvorhaben gibt es:

Wassertonne

* Eine Wassertonne schiitzt vor Dirre. Wenn ihr eine Wassertonne aufgestellt
habt, verliert ihr keine Lecker-Punkte, wenn eine Diirre tiber euren Garten
hereinbricht.

* Das eingezdunte und mit Netzen oder Maschendraht auch von oben
gesicherte Hiihnergehege schiitzt eure Hiihner vor Habicht und Fuchs.

* Ein Gemiiseschutznetz schiitzt eure Pflanzen vor lastigen fliegenden
Schadlingen.

¢ Der Schneckenzaun macht eure Pflanzen fiir die Schleimis unerreichbar.
* Das WiihImausgitter schiitzt eure Wurzeln vor den gefraBigen Nagern.

Am Ende eines Gartenjahrs misst ihr eure Bauvorhaben nicht wieder abgeben.
Sie bleiben euch fiir das komplette Spiel erhalten.

Fruchtwechsel und Fruchtfolge

Fruchtwechsel und Fruchtfolge sorgen dafiir, dass der Boden nicht einseitig
ausgelaugt wird. Auch Pflanzenkrankheiten und Schddlingen kann man so
nachhaltig vorbeugen. Dafiir miisst ihr in den Blick nehmen, was im Beet
VORHER an dieser Stelle gewachsen ist - sowohl die botanischen Familien
der Pflanzen, als auch ihr Zehrgrad spielen nun eine Rolle.

Wenn ihr in der Profi-Variante ein Gemiise erntet, entfernt ihr die Kar- L\

te nach dem Ernten und dem Ende des Gartenjahres NICHT aus eurem \\S”
Garten, sondern ihr dreht diese nur um. So konnt ihr euch beim nachsten c 4
Bepflanzen des Beetes daran erinnern, was hier vorher gepflanzt war.

Satihr spater im Jahr oder im kommenden Jahr eine Pflanze auf demselben Beet-Feld an
miisst ihr Folgendes beachten:

1) Fruchtwechsel:

Das neue Gemuise muss zu einer ANDEREN botanischen Familie gehoren.

2) Fruchtfolge:

Der Zehrgrad muss ein ANDERER sein als bei der Pflanze, die zuvor dort angebaut war.
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Die Aktionen im Uberblick

Saatgut kaufen: Aussden: Ernten:
‘Q Pflanzen-Karte aus der Pflanzen-Karte auf Beet- Planzen-Karte von dem Beet-
Auslage auf die Hand Feld ablegen - ,Aussaat- Feld nehmen oder umdrehen
oo nehmen. monat” dabei beachten. und angegebene Lecker-

Punkte vorwartsziehen.

Kiimmern: Hithner einziehen lassen: Plagen:

Kiimmer-Marker aus dem Huhner-Chip aus m Plage-Karte nehmen
@ Vorrat nehmen und sofort dem Vorrat nehmen und und vor der eigentlichen

auf Pflanzen-Karte oder verdeckt in den Hithner- Aktion sofort ausfiihren

Huhner-Chip legen. stall legen. (jede Person).

Fiir Profis:

Lemmmal Bauen:

o , . Entweder: Eine Bauvorhaben-Karte nehmen, neben die Ablage-

: T‘ ' tafel legen und entsprechende Lecker-Punkte vorwartsziehen.

'\\ ﬂ ',' Oder: Ein Gewdchshaus aus dem Vorrat auf ein Beet-Feld ablegen
S und sofort drei Lecker-Punkte vorwartsziehen.

Ende des Gartenjahres - Gartenruhe

9 G G

Hiihner werten Gartenjahr-Marker Start-Marker Aktions-Chips Karten vorbereiten:
und umdrehen verschieben weitergeben wieder aufteilen - Obstkarten umdrehen
- Nicht geerntete Gemiise-
Karten und Ablagestapel
mischen und Auslage

Die botanischen Familien im Uberblick erneuern

- Plage-Karten vorbereiten
Wichtig ab dem zweiten Gartenjahr der Profi-Variante — zum Beachten
des Fruchtwechsels (gleiches darf nicht auf gleiches gesat werden).

@ Baldriangewichse Knoterichgewéachse Liliengewachse
Doldenbliitler @ Korbbliitler @ Nachtschattengewichse
GéansefuB3-/Fuchsschwanzgewéachse @ Kreuzbliitler [ ) Quellkrautgewachse
Hiilsenfriichte/Schmetterlingsbliitler Kirbisgewachse o Rosengewdchse

SuBgraser

Zehrgrade

Wichtig ab dem zweiten Gartenjahr der Profi-Variante - zum Beachten
der Fruchtfolge (gleiches darf nicht auf gleiches gesat werden).

A\
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