





DEN GARTNER BEWEGEN

‘1‘ Willst du deinen Gartner bewegen, musst du nun darauf Du bewegst
=0l _ achten, wo er entlanglduft. deinen Gdrtner
‘ i ‘ Anders als im Basisspiel, kosten Bewegungen teilweise mehr . 2 Mal.
nV e als 1 Geld oder auch mal nichts. Die Kosten sind in deinem Daftir musst
Garten zwischen den Fuflspuren abgebildet du 4 Geld
l bezahlen.
-J-, R Bewegst du deinen Gartner mit dieser Aktion, ist das nach wie /\ l
~="f=_  vorkostenlos. Die auf den Wegen abgebildeten Kosten

@\‘"/ ignorierst du dann einfach.

Nach wie vor ist jedoch 1 Bewegung der direkte Weg von einer Fufispur zur nachsten.

DER ZWEITE GARTNER

Du darfst Bewegung immer auf beide Gartner  py, spiolst zuerst diese Karte, bezahlst 2 Geld

aufteilen und mit beiden Gartnern laufen. und darfst deine beiden Gdrtner insgesamt 5 Mal
Selbstverstandlich musst du auch alle bewegen. Die Kosten auf den Wegen orierst
anfallenden Weg-Kosten bezahlen. du. Dann pflanzt du 2 IIerPﬂanzen ein.

Es gelten die iiblichen Regeln.

Du darfst die Aktionen GiefRen oder Pflanzen
einpflanzen aufteilen. Es stehen dir ab jetzt
also mehr Beete zur Verfiigung, auf denen du
Aktionen ausfiithren darfst.

J

2 Gartner dirfen nicht auf demselben Feld stehen.

TIERE

Wie du siehst, sind deine Tiere nun auf den Beeten deines Gartens verteilt.
Indem du dich um sie kiimmerst, kannst du zusdtzliche Beete freischalten und erhdltst mdchtige Boni fiir den Rest des Spiels.

« Wihist du die Tier-Aktion [{§#] nimmst du 1 Tier deiner Wahl

aus deinem Garten und legst es auf das zugehorige Feld. . Du entfernst mit der Aktion Tieref%l

¢ Achtung: Das Beet, auf dem sich das Tier befindet, muss nicht im denSchimetlerlingvon seinem Beetind

Umkreis deines Gartners sein.

e Das Feld fiir die Schildkrote findest du auf deinem Tableau, alle
anderen auf dem Spielplan.

platzierst diesen auf dem zugehdrigen

w
Feld auf dem Spielplan.
Nun kannst du das Beet in deinem
‘ Garten bepflanzen und erhdltst kiinftig

e Ab sofort kannst du das nun freie Beet nach den tiblichen Regeln w alle Boni des Schmetterlingfeldes.

bepflanzen. Vorher nicht!

e Samtliche Boni der Tiere wirken ab dem Zeitpunkt, an dem du sie
freigeschaltet hast. Nicht riickwirkend!

Je nachdem, welches Tier du gewéhlt hast, erhéltst du:

Vogel

Du erhdltst sofort 4 Siegpunkte. Fir jedes weitere Tier, welches du im Verlauf des Spiels
freischaltest, bekommst du ebenfalls 4 Siegpunkte. AuRerdem bekommst du ab sofort fuir jedes
Zielplattchen, das du erhaltst, zusatzlich 4 Siegpunkte.

Eichhornchen

Fur jede Spalte, die du von jetzt an vollstandig bepflanzt, bekommst du sofort 6 Geld.
Erinnerung: Da du Pflanzen nur ersetzen und nicht entfernen darfst, kannst du jede Spalte nur 1 Mal fertigstellen.
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Schmetterling

Jeder Auftrag, den du ab jetzt erfullst, bringt dir zusatzliche Siegpunkte ein.
Fur Standard-Auftrage erhaltst du 2 und fiir besondere Auftrage 6 zusitzliche Siegpunkte.

Frosch

End-Feld betreten. Dort erhiltst du ein 3-Siegpunkt-Zielplattchen (so noch vorhanden)

Du schaltest dir einen neuen Weg frei. Ab jetzt darfst du auf der Geld-Leiste ein weiteres
' sowie 1 IVer Pflanze @) und 1 Ier Pflanze @).

Personen, die den Frosch noch nicht freigeschalten haben, dirfen dieses Feld nicht betreten.

Schildkrote
Ly ()
Du ziehst sofort 3 Spielendekarten vom Nachziehstapel und siehst sie dir an.
Du behiltst 1 davon. Die beiden anderen legst du wieder zuriick unter den Stapel. \ g V
Du hast danach also 2 Spielendekarten. - 3/1° ’

Erinnerung: Ein Garten gibt einer Person von Anfang an 2 Spielendekarten, diese hat nun also 3 Spielendekarten.
& Zusatzlich erhéltst du 1 Gartenkarte.

VARIANTEN

Einstieg: Spielendekarten

Die Spielendekarten konnt ihr auch als einzelnes Modul verwenden und mit dem Basisspiel kombinieren.
Oder ihr nutzt sie wie beschrieben mit dem Rest der Expertenversion.

Achtung: Wir bevorzugen ein paar Gliickselemente im Spiel. Wenn ihr jedoch mehr Kontrolle bevorzugt, konnt ihr die
folgenden Varianten ausprobieren.

Diese Alternativen solltet ihr aber nur wahlen, wenn ihr das Spiel bereits gut kennt und alle Personen eurer Spielgruppe
zustimmen. Diese Regeldanderungen kdonnen zu signifikant langerer Vorbereitung, Entscheidungsfindung und
Uberforderung fiihren.

Auftrage draften

1. Vorbereitung: Anstatt die besonderen Auftrage direkt zuzuordnen, koénnt ihr diese draften. Das heifdt, jede Person sucht
sich nach dem Austeilen 1 Auftrag aus und gibt den Rest an die Person links weiter. Dann suchen sich alle wieder 1 Auftrag
aus, usw. Das macht ihr, bis alle wieder 5 Auftrage haben. Erst dann ordnet ihr sie zu.

Das konnt ihr auch variieren, und euch z.B. als erstes 2 Auftrdge und dann immer 1 aussuchen.

Spielendekarten frither wiahlen

1. Vorbereitung: Anstatt die Spielendekarten auszuwédhlen nachdem ihr die besonderen Auftriage zugeordnet habt, konnt
ihr auch die 3 Karten zuerst ziehen und anhand dieser eure Auftrags-Zuordnung treffen.
Gartenkarten-Auswahl

Wann immer du eine Gartenkarte bekommst, ziehst du 2 (oder sogar 3) Karten und suchst dir eine davon aus.
Die uibrigen legst du auf den Ablagestapel.

Falls es deine letzte Aktion ist, empfehlen wir dir, der nachsten Person mitzuteilen, dass sie schon einmal mit ihrem Zug
beginnen kann (da du die Karte sowieso nicht gleich spielen darfst und somit die "Downtime" deutlich kiirzer ausfallt).




