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Ein Spiel rund ums Pflanzen
und Ernten

Durchs Gartenjahr

Ravensburger Spiele® Nr. 00 811 7
nach einer Idee von Sven Jenckel
Design: Buttner & Plumacher

Woiirfelspiel fur 2-A Spieler ab 8 Jahren

Inhalt: | Spielplan
4 Spielfiguren
| Wiirfel
60 Karten
150 Chips

Dieses Spiel macht mit seinen klaren Bildern das Kennenlernen unserer wichtig-
sten Gartenpflanzen und die Beschéftigung mit ihnen zu einem Familienspall.
Wann muB3 ich pflanzen oder sden, wann kann ich ernten? Woran ist noch zu
denken?

Die Spieler erfahrenin diesem Spiel etwas tber Saat-, Pflanz-, Ernte- oder Blite-
zeit der wichtigsten Gartenpflanzen.

Wer hat am Schluf? die meisten Erntepunkte?

Ziel des Spiels

Mit seiner Figur durchlduft jeder Spieler auf dem Spielplan die zwdlf Monate
des Gartenjahrs. Je nach Monat kann er pflanzen oder ernten.

Fur jede Pflanze, deren Erntezeit gekommen ist, erhét der Spieler einen Ernte-
punkt (Chip). Wuhimaus, Schnecken, Frost oder Trockenheit konnen die
Punkte mindern, wenn man nicht mit Hilfskarten vorsorgt.

Gewonnen hat, wer am Ende des Jahres die meisten Erntepunkte hat



Spielplan
| Figur pro Spieler

Spielleiter

15 Chips pro Spieler

Karten

4 Karten mit dunkelgriner
Rickseite pro Spieler

Kartenvorrat

Vorbereitung

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt
Jeder Spieler erhélt eine Spielfigur und setzt se auf , Start”.

Ein Spielleiter wird ausgelost Er teilt die Chips und die Karten aus. Er wacht
uber dieEinhal tungder Regelnundbeobachtet, obdieErntezeiten richtigange-
geben werden.

Jeder Spieler erhdt zu Beginn 15 Chips.

Es gibt Pflanzenkarten und Hilfskarten.

Auf den Pflanzenkarten ist jeweils eine Pflanze dargestellt. Darunter ist ihre
Pflanz- oder Saatzeit und die Erntezeit angegeben. Die Monate, in denen die
Pflanze gesét oder gepflanzt werden kann, sind grin markiert. Die Monate, in
denen die Pflanze gepfliickt oder geerntet werden kann, sind rot markiert
Die Hilfskarten snd dann wichtig, wenn der Spieler mit seiner Figur auf ein
Ereignisfeld kommt, auf dem er Punkte zahlen muf. Dies kann er verhindern,
indem er eine passende Hilfskarte ausspielt (Siehe Seite 5ff.)

EinTell der Karten hat dunkelgriine Riickseiten. Man braucht sie zu Beginn des
Spids, wahrend die Karten mit hellgriiner Rickseite erst ab Februar/Mérz
wichtig werden.

Die Karten mit dunkelgriiner Riickseite werden aussortiert und gemischt Jeder
Spieler erhdlt 4 und legt Se offen vor sich auf den Tisch. Es sind dies die Pflan-
zen, die schon von Anfang an in seinem Garten stehen. Es kdnnen aber auch
Hilfskarten dabei sein.

Hat ein Spieler eine Hilfskarte bekommen, méchte stattdessen aber lieber eine
Pflanze, so darf er die Hilfskarte unter den KartenstolR schieben und eine neue
Karte dafur aufnehmen. Ist es wieder eine Hilfskarte, darf er so lange tauschen,
bis er eine Pflanze hat Der Spieler darf zu Beginn des Spiels also mehr als eine
Hilfskarte auf diese Weise umtauschen.

Wenn jeder Spieler seine 4 Karten hat, werden alle Karten ohne Riicksicht auf
die Farbe der Riickseite gut durchgemischt und verdeckt auf den Platz , Karten-
vorrat" auf den Spielplan gelegt

Das Spiel kann jetzt beginnen.



[. Wirfeln

2. Mit der Figur ziehen

3. Ereignisse

4. Karte abheben und prifen,

ob gepflanzt werden kann

5. Ernten

Spielverlauf
Der jlngste Spieler beginnt.
Der Spieler zieht auf der Bahn so viele Felder, wie der Wirfel anzeigt

Ist ein kleines Bild auf dem Feld, auf dem er landet, muld er das Ereig
beachten (siehe , Ereignisse auf dem Spielplan und Hilfskarten" Seite 5ff.).

Nachdem der Spieler mit der Figur gezogen hat, hebt er eine Karte vom ver-
deckten Stof3 ab und hat nun mehrere Mdglichkeiten:

O Er hat eine Pflanze gezogen, diein dem Monat, in dem der Spieler steht, ge-
pflanzt oder gesét werden kann (auf der Karte grin markierte Monate).
Er legt die Karte vor dch hin, das heifld, ,er setzt die Pflanze in seinen
Garten".

O Er hat eine Pflanze gezogen, die in dem Monat, in dem der Spidler steht,
nicht gepflanzt werden kann. Er legt diese Karte auf dem offenen Karten-
stof3 (Kartenablage) offen wieder ab. Er darf keine weitere Karte ziehen.

O Er hat eine Hilfskarte (Igel, Vogelscheuche usw.) gezogen. Der Spieler kann
entscheiden, ob er sie behdlt oder auf den offenen KartenstoR3 zuriicklegt
Ausgenommen ist die ,, Wihimauskarte" (siehe Beschreibung Seite 7). E)
Spieler darf keine weitere Karte ziehen.

Nun Uberprift der Spieler alle Pflanzen ,,in seinem Garten", ob er ernten kann.
Fur jede Pflanze, die in dem Monat geerntet oder gepfllickt werden kann, in
dem der Spieler steht (auf der Karte rot markierte Monate), bekommt er
| Punkt (Chip) aus der Kasse. FUr eben erst gepflanzte Pflanzen kann man erst
beim néchsten Md Punkte bekommen.

Von einer Pflanze kann ein Spieler bel mehreren Runden ernten. Jedesmal,
wenn er wieder an der Reiheist, erntet er, solange die Erntezeit noch stimmt Ist
die Erntezeit vorbei, wird die Karte auf dem offenen Stof3 abgelegt.



6. Der ndchste Spieler ist  Nach dem , Ernten” ist der néchste Spieler mit Wirfeln an der Reihe. Wer zu

an der Reihe ernten vergal3, kann das nicht nachholen, wenn der ndchste Spieler schon ge-
wirfelt hat.

Ist der Kartenvorrat zu Ende, wird der offene Stol3 gemischt und umgedreht
wieder als Vorrat beniitzt.

Ende des Spiels

Das Spidl ist zu Ende, wenn die ersten drei Spieler im Zielfeld angekommen
sind.

Wer zuerst beim grof3en Gartenfest angelangt ist, erhélt von den anderen Spie-
lern je 3 Punkte (Chips), well er das grofie Fest ausrichtet Der zweite Spider,
der dort ankommt, erhdlt 2 Punkte, der dritte | Punkt von jedem der anderen
Spieler. Man muf3 nicht mit direktem Wurf im Ziel ankommen.

Gewonnen hat der Spieler mit den meisten Punkten (Chips).

Ereignisse auf dem Spielplan und Hilfskarten

) .
ﬁ’; ! ﬂﬁi %Ef Auf der Wirfelbahn sind verschiedene Ereignisse dargestellt, die im Laufe des
A 4 7 Y Jahresvorkommen konnen. Landet der Spieler mit seiner Figur darauf, kann er
! I';' Punkte (Chips) bekommen. Es kann aber auch Punkte kosten. Dagegen gibt es
» J Hilfskarten. Wenn man diese ausspielt, braucht man keine Punkte abzugeben.
s oL MERl Die Karte kommt anschlief3end auf den offenen Kartenstol zurtick.



Ereignisse auf dem Spielplan

Du warst verreist und
hast bei Glatteis nicht gestreut.

- 2 Punkte

Hilfskarte: Nachbarschaftshilfe.
Der Nachbar ist so freundlich
und streut fur Dich.

Du bekommst einen Blumenstraufd
geschenkt.

+ | Punkt

Dein Schneemann ist am schonsten.
+ | Punkt

Du darfst 2 Karten vom Stof3
nehmen statt einer.

Frostschaden
- 2 Punkte

Hilfskarte: Folie zum Zudecken.

Du warst fleiBig und hast
den Kompost umgesetzt.

+ | Punkt

Voge haben Deine frische Saat
aufgepickt, oder sie haben von
Deinen Beeren gefressen.

- 2 Punkte

Hilfskarte: Vogelscheuche
oder Netz zum Zudecken.

(Vogel vertilgen viele Schadlinge und sind dcbhalb
sehr wichtig und nutzlich. Dali wir trotzdem unsere
Beerenund Neusaaten zudecken, ist versténdlich. Wir
wollen auch noch etwas ernten.)

Schnecken haben Deine Pflanzen
geschéadigt.

- 2 Punkte
Hilfskarte: Igel

Du warst verreist und hast nicht
gegossen. Deine Pflanzen welken.

- 2 Punkte
Hilfskarte;: Nachbarschaftshilfe



Achtung!

Raupen haben in Deinem Garten
Schaden angerichtet.

- 2 Punkte

Ein Unwetter mit Hagel hat
Schaden angerichtet

- 2 Punkte
Hilfskarte: Folie zum Zudecken

Du gibst ein Gartenfest

Alle freuen sich. ﬁ}
1
+ 2 Punkte o e
it =

Container pflanzen sind Pflanzen,
die der Géartner in eénem Pflanz-
kiibel (Container) ganzjéhrig an-
bietet, die auch ganzjéhrig gepflanzt
werden konnen. Mit Hilfe ener

Karte , Containerpflanzen” darf man _;;%
eine Pflanze auch dann in seinen ol
Garten pflanzen, wenn die Pflanz- L2
zeit eigentlich voruber ist. ik

Das geht nicht bei alen Pflanzen.
Die Pflanzen, bei denen das mdglich
ist, sind mit einem kleinen
Blumentdpfchen gekennzeichnet, L
Die , Containerpflanzen”-Karte geht

nach dem Pflanzen wieder auf den
Ka'rtenstofd zuriick.

Wer dieW ihImaus erwischt, zahlt
3 Punkte. Er hat Se so lange in sa-
nem Garten, bis ein anderer Spieler
eine Sechs wirfelt Dann wandert
die Wihlmaus in dessen Garten. Der
Spieler muf3 3 Punkte an die Kasse
zahlen und behalt die WiihImaus so
lange in seinem Garten, bis wieder
ein anderer Spieler eine Sechs wir-
felt. Wer vergessen hat, die Wihl-
maus weiterzugeben, kann dies nicht
nachtréglich noch tun.

Nachbar schaftshilfe
Dein Nachbar gief3t Deine
Pflanzen oder streut bei Glatteis.

Folie oder Netz

Du kannst damit Deine Pflanzen
vor Frost und Unwetter und Deine
Beeren vor den Vogeln schiitzen.

V ogelscheuche

Du kannst damit die Vogel von
der frischen Aussaat oder von den
Beeren und Kirschen fernhalten.

| gel
Ein Igd lebt in Deinem Garten.
Er frif3t die Schnecken.



Einige Bemerkungen zu Pflanz- und Saatzeiten

O Esgibt Pflanzen, die zwel verschiedene Pflanzzeiten haben. Obstbéaume und

Beerenstraucher kann man sowohl im Herbst als auch im Frihfahrpflanzen.
Im Frihjahr hat der Spieler also nochmals die Gelegenheit, vielleicht doch
noch einen Obstbaum oder einen Beerenstrauch in seinen Garten zu bekom-
men. In unserem Spiel kénnen die Spieler fir einen stilchen Baum oder
Srauch Erntepunkte erhalten, auch wenn in der Wirklichkeit nicht sei
geerntet werden konnte.

O Inverschiedenen Gegenden sind Ernte-, Pflanz- und Saal zeiten ver schieden, je

nachdem, ob dasKlima rauh oder warmist. In unserem Spiel haben wir mitt-
lere Zeiten angegeben. Es kann sehr reizvoll sein, in der Familie darUber zu
reden, wiees, bei uns' ist.

Es gibt Pflanzen, die meistens gesét und nicht gepflanzt werden. Bei diesen
Pflanzen wurden die Zeilenfir die Saat angegeben. Es gibt andere Pflanzen,
die kauft man lieber vorgezogen vom Gartner. Bei diesen Pflanzen wurdedie
Pflanzzeit angegeben.

Pflanzen, bel denen  Radieschen, Rettich, Mohre, Erbse, Bohne, Gurke, Dill, Petersilie, Bohnenkraut,

die, Saatzeit angegeben wurde:

Pflanzen, bei denen
die Pflanzzeit angegeben wurde:

Feldsalat.

Apfelbaum, Birnbaum, Kirschbaum, WalnufZbaum, Zwetschgenbaum, Erdbeere,
Himbeere, Stachelbeere, Brombeere, Johannisbeere, Rose, Krokus, Tulpe, Salat,
Zwiebel, Tomate, Magnolie, Dahlie, Salbei.
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