fiir 2-6 Spieler

ab 8 Jahre,
Spieldauer:

% 50-120 Minuten

Ein Kartenspiel zum Anbauen eines Fruchtwaldes
infiit

In einer Zeit, in der die Menschen 6de Monokulturen und fades
Design-Food leid waren, beschlossen sie, dem Treiben der
Nahrungsmittelindustrie ein Ende zu setzen und jedem ein kleines
Stiick Land zur Selbstversorgung zur Verfligung zu stellen. Um
die Flache optimal zu nutzen, griffen die Pfiffigsten unter ihnen
auf eine Anbaumethode zurtick, die die Dimension der Hohe
miteinbezieht und naturlich gewachsene Etagen entstehen lasst —
die Agroforstwirtschaft. Und so waren sie geboren, die Waldgartner,
in deren Rolle die Spieler nun schliipfen und vor der Aufgabe stehen,
ihr Brachland in einen moglichst ertragreichen Waldgarten aus
kulinarisch wertvollen Baumen und Strauchern zu verwandeln.

Bei der Auswahl der Obstgeholze mussen sie den Licht- und
Platzbedarf der Pflanzen ebenso bertiicksichtigen wie den Zeitpunkt
ihrer Bllite und Fruchtreife.

Von Bedeutung ist auBerdem, ob das eine oder andere Exemplar
einen Partner zur Befruchtung benétigt, denn sonst bleibt der
begehrte Erntesegen aus.

Der Einsatz von Pflanzen, die Stickstoff sammeln, kann dabei ebenso
von Vorteil sein, wie die Verwendung attraktiver Bliihgeholze...

Wer am Ende den wertvollsten Waldgarten zusammengestellt hat,
gewinnt.

Info: Alle in diesem Spiel vorkommenden Friichte und Samen sind
essbar, teilweise miissen sie jedoch zum Verzehr gekocht oder
gerostet werden. Alle Gehdlze in diesem Spiel sind weitgehend
winterhart und kénnen in Mitteleuropa angepflanzt werden.



Spiol, ™

1 Spielplan mit Jahreskreis
50 rote Holzwiirfel (,,Bliihwiirfel“)
50 braune Holzscheiben (,Miinzen“)
45 weile Holzmarker (,Veredelungschips*)
1 schwarzer Holzzylinder (,Jahresphasenanzeiger®)
6 Augenwiirfel in gelb, griin, rosa, rot, violett und weif3
2 Ubersichtskarten tber die Legeregeln
175 Geholzkarten: 50 europdische, 50 amerikanische
und 75 asiatische Geholze
+ Extra-Beilage: 3 Bonuskarten fiir das Spiel ,, Essence®

Die Geholzkarten enthalten folgende Informationen liber die
Geholze:

© Name: deutsche und wissenschaftliche Bezeichnung des Geholzes

@ Ertragswert: Siegpunkte, die das Geholz liefert, wenn es im
Garten angepflanzt wird

Achtung: Steht der Wert in Klammern, muss zusdtzlich ein
passender Befruchter im Garten vorhanden sein. Nur dann
diirfen die Siegpunkte am Ende gezdhlt werden!



© GroRe: Die Geholze sind in finf GréBenkategorien eingeteilt -
Kleinstrauch (bis 2m), GroRstrauch (bis 5m), Kleinbaum (bis 10m),
mittelgroBer Baum (bis 20m) und GroRbaum (bis 40m).
Besonderheit: Kletterpflanzen kénnen wahlweise als Klein-
='- oder Grof$strauch eingesetzt werden (je nachdem,
3 . @ ob sie eher waagerecht oder senkrecht wachsen).
N
O Bliih- / Erntephase: Die Zahl hinter der Bliite mbzw. hinter
derFrucht gibtdielahresphasean,in derdie Bliiten erscheinen
bzw. die Friichte reifen (1 = Vorfriihling, 2 = Erstfriihling,
3=Vollfriihling, 4 =Friihsommer,5=Hochsommer, 6 =Spatsommer,
7 = Frithherbst, 8 = Vollherbst, 9 = Spatherbst).
Grundlage fiir diese Angaben ist der phanologische Kalender.

© Bliitenfarbe: Bei den Gehodlzen, die eine attraktive Bliite
besitzen, wird die Farbe der Bliite im Feld des Ertragswertes
dargestellt.

® Befruchtung: Viele Pflanzen befruchten sich selbst
(=Selbstbefruchter £#5) ). Manche hingegen sind fiir eine (gute)
Fruchtbildung auf andere Arten/Sorten angewiesen, die zusatzlich
im Garten angepflanzt werden missen (=Fremdbefruchter fad ).
Welche Pflanze bendtigt wird, ist in ,,> <“ angegeben.

Beispiele: Bei der Angabe >Korea-Kirsche< wird diese bestimmte
Kirsch-Art bendtigt. Bei der Angabe >Hasel< wird eine beliebige
Hasel-Art bendtigt.

@ Stickstoffsammler: Einige Pflanzen leben im Verbund mit
Bakterien, die den Boden mit Nitrat anreichern. Auf diesen
Gehdlzkarten geben zwei Pfeile (,+1 Miinze* E )an,
welche Nachbarpflanzen von dieser Diingerproduktion profitieren.

@® Auf der Kartenriickseite ist die Herkunft des Geholzes
angegeben: AS (=Asien), EU (=Europa), NA (=Nordamerika)
3



Spielvorbereitung

© Der Spielplan wird in die Mitte gelegt und der Jahres-
phasenanzeiger im Jahreskreis auf die ,,0“ (=Winter) gestellt.

@ Die Geholzkarten werden nach Herkunft (AS, EU, NA) sortiert.
Bei 2 Spielern wird entweder der europdische oder der ameri-
kanische Kartenstapel verwendet.

Bei 3 Spielern wird der asiatische Kartenstapel verwendet.

Bei 4 Spielern werden der europaische und amerikanische
Kartenstapel verwendet.

Bei 5 und 6 Spielern werden der asiatische und europaische oder
der asiatische und amerikanische Kartenstapel verwendet.

Nicht benétigte Karten kehren in die Spielschachtel zurtick.

© Die ausgewihlten Kartenstapel werden getrennt voneinander
gemischt und in so viele kleinere Stapel a 24 Karten aufgeteilt wie
Spieler am Spiel teilnehmen.

Ausnahme: Bei 6 Spielern werden wie bei 5 Spielern nur 5 Stapel
gebildet.

Diese Stapel bilden die Regionen, in denen die Gehdlze auffindbar
sind.

Beispiel fiir 5 und 6 Spieler: Aus dem asiatischen Kartenstapel
werden 3 Regionenstapel und aus dem europdischen 2 Regionen-
stapel gebildet.

O Die Regionenstapel werden verdeckt am Rand des Spielplans
neben den abgebildeten Wiirfelzahlen (,,1“ bis ,5“) ausgelegt.
Dadurch wird jede Region mit einer Zahl gekennzeichnet.

© Die lbrigen Karten bilden den Baum-Markt und werden als
offener Stapel neben die Wiirfelzahl ,,6“ gelegt.



@ Die Bluhwirfel, Miinzen, Veredelungschips und Ubersichts-
karten werden am Rand der Spielflache bereitgelegt.

@ Jeder Spieler zieht eine Karte aus einer beliebigen Region und
nimmt sie auf die Hand.

©® AuRerdem erhilt jeder Spieler einen Wiirfel und eine Miinze.

© Zzuletzt wird die oberste Karte von jedem Regionenstapel
aufgedeckt.

Auslage fiir
3 Spieler



Eine Spielrunde besteht aus vier Aktionen:
1. Jahresphase aktualisieren
2. Offene Regionenkarten aufwerten

3. Region auswahlen
4. Handkarte ausspielen

Aktion 1: Jahresphase aktualisieren (entfallt in der 1. Runde)

Der Jahresphasenanzeiger wird eine Jahresphase weiter
geschoben.

Jeder Spieler uberprift, ob die aktuell angezeigte Jahresphase
mit den Bliih- und Erntephasen seiner Gartengehdlze (=alle
Geholzkarten, die vor ihm ausliegen) libereinstimmt.

Erfolgreiche Bliite: Fiir jede Geholz-
karte, die mit der aktuellen Blih-
phase (bereinstimmt, nimmt der
Spieler einen Bliihwiirfel aus dem
allgemeinen Vorrat und platziert ihn
auf der jeweiligen Karte. Dadurch ist ‘
im weiteren Spielverlauf ersichtlich,
welche  Pflanzen im  Garten
erfolgreich gebliiht haben.

Achtung:
« Wenn bei Fremdbefruchtern der bendtigte Partner (in ,> <“

angegeben) nicht im Garten vorhanden ist, bliiht die Pflanze
umsonst und erhdilt daher keinen Bliihwiirfel!

- Geholze, die erst spdter in Aktion 4 angepflanzt werden, erhalten
keinen Bliihwiirfel mehr.
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Verkauf der Friichte/Samen: Von jeder
Geholzkarte, die mit der aktuellen Ernte-
phase lbereinstimmt, nimmt der Spieler
den evtl. vorhandenen Bliuhwiirfel, legt
ihn in den allgemeinen Vorrat zuriick und *Q
erhalt dafir jeweils 1 Miinze. D:8

Ausnahmen:

« Bliihwiirfel von rein mdnnlichen Pflanzen O’. + .Q
bringen grundsdtzlich keinen Ertrag! Letztere
dienen nur zur Befruchtung der weiblichen Partner.
In diesem Fall miissen also 2 Bliihwiirfel fiir 1 Miinze <O/
abgegeben werden.

« Weist ein Pfeil von der Karte eines Stickstoff- 3
sammlers (,,+1 Miinze“) auf ein Gehélz, von dem ®
Friichte verkauft werden, erhdlt der Spieler fiir

den Bliihwiirfel 2 Miinzen. ‘»v

Nach Phase 9 beginnt das Jahr wieder mit Phase 0.

Aktion 2: Offene Regionenkarten aufwerten
(entfallt in der 1. Runde)

Liegen aus der vorigen Runde noch offene
Karten auf den Regionenstapeln, wird auf
jede dieser Karten ein Veredelungschip gelegt. Dieser zeigt
an, dass die Gehdlze ziichterisch bearbeitet wurden. Pro Chip
erhoht sich der Ertragswert des jeweiligen Gehdlzes um 1.
Die Chips bleiben bis zum Spielende auf ihren Karten liegen.
Hinweis: Rein mdnnliche Pflanzen (Wert ,,0“) kbnnen nicht auf-
gewertet werden.

Liegen noch verdeckte Karten auf den Regionenstapeln, werden
diese nun aufgedeckt. 7




Aktion 3: Region auswahlen

Alle Spieler wahlen geheim eine Region aus, die sie aufsuchen
mochten (,,1“ bis ,,6“). Dazu nimmt jeder seinen Wiirfel und dreht
die Zahl, die seiner Wunschregion zugeordnet ist, nach oben (z.B.
zwei Wiirfelaugen fiir Region ,,2%).

Méochte ein Spieler die oberste Karte einer Region erhalten,
wahlt er entsprechend die ,,1“ bis ,,5“

Mochte ein Spieler stattdessen eine Karte aus einem
beliebigen Regionenstapel oder dem Baum-Markt heraus-
suchen, wahlt er die ,,6“

Achtung: Um diese Option zu wdhlen, muss der Spieler tiber
mindestens 3 Miinzen verfiigen!

AnschlieBend stellen die Spieler ihren Wiirfel — mit der Hand
verdeckt — vor sich ab. Haben alle Spieler ihren Wiirfel abgestellt,
decken sie ihre Zahl gleichzeitig auf.

Dann stellen die Spieler das Ergebnis fest:

Wurde eine Region von nur einem Spieler gewahlt, nimmt
dieser Spieler die offenliegende Geholzkarte der Region auf
die Hand.

Hat ein Spieler die ,,6* gewdhlt, muss er warten, bis alle
anderen Spieler ihre Aktion beendet haben. Dann muss
er 3 Miinzen abgeben und darf sich dafiir eine Karte aus
dem Baum-Markt oder einem Regionenstapel seiner Wahl
heraussuchen. Der Spieler darf sich dabei alle Karten des
Stapels anschauen, aber ihre Reihenfolge nicht verandern!
Haben mehrere Spieler die ,6“ gewahlt, darf der Spieler
mit der Munzmehrheit als erster einen Stapel auswahlen.
Bei Gleichstand miissen die Spieler sich einigen.

Andernfalls verfallt die Aktion.



»  WurdeeineRegionvonmehrerenSpielerngewahlt,werdenins-

%o

gesamtsovieleKartenausdieserRegionaufgedeckt, wieSpieler

diese gewahlt haben. AnschlieRend stellen die Spieler fest, wer

von ihnen die meisten Miinzen besitzt. Die Anzahl der Miinzen

bestimmt die Reihenfolge bei der folgenden Kartenvergabe:
—»+  Besitzt ein Spieler mehr Miinzen als die anderen, hat
dieser ein Auswahlrecht.

Mochte der Spieler von seinem Auswahlrecht
Gebrauch machen, gibt er 1 Miinze ab und legt sie in
den allgemeinen Vorrat. Dafiir darf er sich eine von
den aufgedeckten Karten fiir seine Hand aussuchen.
Solange noch mehr als eine Karte ausliegt, geht das
Auswahlrecht auf den Spieler mit den nachstmeisten
Miinzen uber. Dieser darf dann entscheiden, ob er
das Recht nutzen mochte oder nicht. Sobald nur noch
eine Karte ausliegt, geht diese an den verbleibenden
Spieler.

Verzichtet der Spieler auf sein Auswahlrecht, geht es
sofort an den Spieler mit den nachstmeisten Miinzen
Uber. Dieser darf wiederum entscheiden, ob er das
Recht nutzen mochte oder nicht. Nachdem der Spieler
mit den wenigsten Miinzen das Auswahlrecht besaR,
nimmt ein Spieler die Ubrigen Karten, mischt sie und
lasst dann alle Spieler, die auf ihr Recht verzichtet
haben, jeweils verdeckt eine Karte ziehen.

—>» .  Besitzen mehrere Spieler die gleiche Anzahl Miinzen,

konnen sie grundsatzlich kein Auswahlrecht geltend
machen. In diesem Fall nimmt ein Spieler die aufgedeckten
Karten, mischt sie verdeckt und lasst dann alle Spieler, die
gleichviele Miinzen haben, jeweils eine Karte ziehen. Da
diese Spieler die Karte nicht auswahlen konnten, miissen
sie auch keine Miinze dafiir bezahlen.
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Beispiel: Spieler A, B, C und D haben dieselbe Region gewdhlt. Daher
miissen zusdtzlich zur offenen Regionenkarte noch 3 Karten dieser
Region aufgedeckt werden. A hat 5 Miinzen, B und C haben jeweils 3
Miinzen, D hat 1 Miinze.

1) A macht von seinem Auswahlrecht Gebrauch, zahlt 1 Miinze und
nimmt die Karte seiner Wahl. B und C besitzen kein Auswahlrecht.
Daher nimmt ein Spieler die 3 tibrigen Karten, mischt sie und ldsst B
und C jeweils 1 Karte ziehen. D erhdlt die letzte Karte.

2) A verzichtet auf sein Auswahlrecht. B und C besitzen kein Auswahl-
recht. Also mischt ein Spieler die 4 Karten und Idsst B und C jeweils 1
Karte ziehen. Jetzt nutzt D sein Auswahlrecht, zahlt 1 Miinze und wdhlt
eine der beiden tibrigen Karten aus. A erhdlt die letzte Karte.

Aktion 4: Handkarte ausspielen

Alle Spieler miissen immer genau 1 Karte auf der Hand haben.
Immer wenn ein Spieler eine zusatzliche Handkarte erhalt, muss
er sofort eine von beiden ausspielen, d.h. sie entweder abwerfen
(= Geholz verkaufen) oder vor sich auslegen (= Gehdlz anpflanzen).

Gehdlz verkaufen: Der Spieler legt die Karte offen auf den Baum-
Markt und erhdlt dafiir aus dem allgemeinen Vorrat so viele
Miinzen, wie es der Kategorie des Geholzes entspricht: 1 Miinze
fiir einen Strauch (< 5m), 2 Miinzen fiir einen Baum (> 5m)

Tipp: Wird eine Gehdlzkarte mit Veredelungschips verkauft, wird sie
praktischerweise neben den Baum-Markt-Stapel gelegt, gehort aber
zum Baum-Markt dazu.

Gehdlz anpflanzen: Der Spieler legt die Karte offen vor sich in
seinem Garten aus. Dabei muss er folgende Legeregeln beachten:
» Der Platz im Garten eines jeden Spielers ist begrenzt. In
jedem Garten kénnen nur 1 Grofbaum, 2 mittelgrofRe Baume,
3 Kleinbdume, 4 GroRRstraucher und 5 Kleinstraucher

10 angepflanzt werden.



* Um eine optimale Fruchtent- '
wicklung zu erzielen, mussen alle *
Geholze  ausreichend  Sonnen- ? mE
licht erhalten. Daher werden sie  mEm
gestaffelt nach ihrer GroRe von % NN
Siid nach Nord und in versetzten =% NN
Reihen angeordnet. Die Tischkante stellt dabei den Siiden dar,
die Tischmitte den Norden (® siehe Ubersichtskarte!). In die
1. Reihe diirfen nur Kleinstraucher gesetzt werden, in die 2.
Reihe nur GroRstraucher, in die 3. Reihe nur Kleinbdume, usw.
Kletterpflanzen diirfen in die 1. oder 2. Reihe gepflanzt werden.

- Die Position einmal gepflanzter Gehdlze darf im weiteren
Spielverlauf nicht mehr verandert werden.

» Wenn eine Geholzreihe voll ist, darf dort gegen Bezahlung EIN
Zusatzgeholz angepflanzt werden.

Dafiir legt der Spieler die erforderliche Anzahl Miinzen
zuriick in den allgemeinen Vorrat. Die Munzenanzahl richtet
sich nach der Reihe, in der das Zusatzgehdlz abgelegt wird:
1 Miinze fir die 1. Reihe, 2 Miinzen fur die 2. Reihe, etc.
Achtung: Pro Reihe ist dies nur 1x erlaubt. In einer Reihe, in der
bereits ein Zusatzgehélz vorhanden ist, darf also kein weiteres
angepflanzt werden!

Ausnahme: Von den GrofSbdumen diirfen ZWE| Zusatzgehélze an-
gepflanzt werden. Der zweite zusdtzliche GrofSbaum wird in die
6. Reihe gelegt und kostet daher 6 Miinzen.

« Sobald ein Spieler 4 verschiedene Bliitenfarben in seinem Garten
besitzt, darf er sich kostenlos eine Karte aus dem Baum-Markt
heraussuchen.

2>

Ende der Runde
Haben alle Spieler ihren Zug ausgefiihrt, beginnt die nachste

Runde.
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Spielende

Das Spiel endet, sobald das Jahr zwei Mal durchgespielt wurde.
Erreicht der Jahresphasenanzeiger nach zwei Durchldufen wieder
die Winterphase (Runde ,,0“), darf jeder Spieler noch seine letzte
Handkarte ausspielen (= abwerfen oder auslegen).

Dann erfolgt die Auswertung: Jeder Spieler addiert die
Ertragswerte der Geholze, die sich in seinem Garten befinden,
inklusive Veredelungschips.

Achtung: Ertragswerte in Klammern diirfen nur dann mitgezdhlt
werden, wenn die Partnerpflanze im selben Garten wdchst!

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der zusatzlich die meisten
Minzen besitzt.

Arumerkungen

- Der Ertragswert eines Geholzes setzt sich aus vier
Einzelbewertungen zusammen: GeholzgroRRe, FruchtgroRe,
Verwertbarkeit und Geschmack.

- Die GroBenkategorien orientieren sich an Maximalwerten
und setzen optimale Standortbedingungen voraus.

- Die Angaben zu den Bliih- und Fruchtphasen beruhen auf
Beobachtungen aus den Jahren 2010 bis 2016.

- Die Angaben zur Befruchtung stellen Richtwerte dar, wie die
Geholze liberwiegend anzusehen sind. Grundsatzlich wirkt
sich eine zweite Pflanze forderlich auf den Ertrag aus.

» Alle Angaben liber die Gehdlze kénnen je nach Sorte und
Standort mehr oder weniger deutlich variieren.

- Anregungen zu Verbesserungen und Erganzungen nimmt der

;>  Autor gerne entgegen.



Uaruanten

Variante fiir Fortgeschrittene
Fiir die Legeregeln gilt:
Es spielt keine Rolle, welche Karte in welcher Reihe liegt. Aber: Jedes
Geholz muss so gepflanzt werden, dass es kein anderes beschattet.
Das bedeutet, jede Karte muss so angelegt werden, dass sie ...
a) entweder die gleiche GroRenkategorie besitzt wie die beiden tiber
bzw. unter ihr liegenden Karten oder
b) eine kleinere GroRenkategorie besitzt als die beiden Uber ihr
(=nordlich) liegenden Karten bzw. eine grofRere Kategorie als die
beiden unter ihr (=sudlich) liegenden Karten.
® Siehe Ubersichtskarte! Alle anderen Regeln bleiben bestehen.

Variante ,,Zum Biume AusreifRen®

Gepflanzte Geholze konnen wieder ausgegraben werden: Wenn ein
Spieler in Aktion 3 darauf verzichtet, eine Region auszuwahlen, darf er
stattdessen eine Geholzkarte aus seinem Garten entfernen und zurtick
auf die Hand nehmen. Wie (iblich muss er anschliel3end eine seiner
Handkarten ausspielen.

Variante ,,Frostschaden*

Wenn der Winter nach einem Jahresdurchlauf wieder eintritt (also
nach elf Phasen), wirft ein Spieler zwei Wiirfel. Das Ergebnis gilt fiir alle
Spieler und gibt an, wo es Frostschaden gegeben hat. Die Augensumme
beider Wiirfel bestimmt, das wievielte Gehd6lz im Garten eines jeden
Spielers betroffen ist. (Dabei wird oben links mit dem Zahlen begonnen
und Reihe fiir Reihe fortgesetzt.) Jeder Spieler darf nun entscheiden,
ob er die betroffene Gehodlzkarte abwirft oder umdreht. Wirft er sie
ab, legt er sie offen auf den Baum-Markt. Dreht er sie um, bleibt die
Karte verdeckt liegen und darf erst zum Spielende wieder aufgedeckt
werden. 13
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Ubersicht Geholze

Anzahl der im Spiel vorkommenden Geholze,
eingeteilt in die Kategorien Gr6Be und Herkunft:

4
-
.
;

GroRbdume

MittelgroRe
Baume

Kleinbaume
GroRstraucher
Kleinstraucher

Kletterpflanzen

il5)

10

50

14

12

50

13

17

16

13

10

75

26

34

45

35

13

175
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