Varianten

Um das Spiel etwas zu erschweren, kann
man bestimmen, daB die Figuren aus-
‘hlieBlich im Uhrzeigersinn gezogen wer-

ische Herausforderung er-
man die Sonne nicht auf alle,
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So, die Samen sind im Boden. Nun heibt es
gut gieBen und hoffen, dab die Sonne beson-
ders kraftig scheint, damit aus den kleinen
Setzlingen grolbe, prachtvolle Salatkopfe
werden.

Und wenn es soweit ist, sollte man sie ganz
schnell emten, bevor der gefrabige Wurm
seinem Ruf alle Ehre macht und sie mit
Stumpf und Stil auffrift.

Spielziel

Es gewinnt derjenige, der durch iiberlegtes
Einsetzen der Spielfiguren als erster drei Sa-
late ernten konnte.

Spielmaterial
1 Spielplan
4 Spielfiguren mit Plastikstander:
1 GieBkanne, 1 Sonne, 1 Korb, 1 Wurm
25 Salat-Kéartchen
4 Beet-Kartchen
1 Wiirfel

Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vor-
sichtig aus der Stanztafel herausgebrochen
werden; die 4 Spielfiguren (GieBkanne,
Sonne, Korb, Wurm) steckt man in die Pla-
stikstander.

Die 25 Salatkartchen werden neben dem
Spielplan bereitgelegt.

Die Spielfiguren werden auf den vier Eckfel-
dern des Steinplattenweges rund um die
Gartenbeete aufgestellt. Dabei ist darauf zu
achten, daB sich die GieBkanne und die
Sonne auf diagonal gegeniiberliegenden
Feldem befinden.

SchlieBlich wihlt sich noch jeder Spieler ei-
nes der Beet-Kartchen aus und legt es gut
sichtbar vor sich ab. Diese Kartchen zeigen
an, welche vier Beete auf dem Spielplan wel-
chem Spieler gehdéren.
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Wurm

Mit dem Wurm kann
man seine Mitspie-
ler drgem, denn er
friBt die dicken Sa-
latképfe ratzeputz
auf.
s Der Spieler, der den
Wurm bewegt hat,
kann in der betref-
fenden Reihe einen Salatkopf (keinen Setz-
ling!) wegnehmen und wieder in den Vorrat
zuriicklegen.

Hinweis: Da wiahrend des gesamten Spiels
Zugzwang herrscht, also ein Spieler ge-
zwungen ist, eine Figur zu bewegen, und zu-
dem nur maximal ein Kirtchen auf jedem
Beet liegen darf, kann es vorkommen, daB
man seinen Mitspielern — unfreiwillig — hilft.
Bewegt beispielsweise ein Spieler die Gief3-
kanne, und hat er in der betreffenden Reihe
bereits einen Setzling oder einen Salatkopf
in seinem Beet sitzen, so mub er — sofern es
moglich ist — ein Beet eines Mitspielers in
dieser Reihe gieBen, also dort ein Kartchen
mit einem Setzling ablegen. Diese Regelung
gilt entsprechend auch fiir die anderen Fi-

gurern.

Spielende

Auf diese Weise wird reihum abwechselnd
im Uhrzeigersinn so lange gespielt, bis es ei-
nem Spieler gelingt, seinen dritten Salatkopf
zu ernten. Dieser Spieler ist Sieger, die Rei-
henfolge seiner Mitspieler ergibt sich aus
der Zahl ihrer geernteten Salatkdpfe.



Spielablauf

Der Spielplan zeigt einen groBen Garten,
unterteilt in 4 X 4 kleine Beete. Diese Beete
sind so angeordnet, daB sich ein Beet jedes
Spielers in jeder waagerechten oder senk-
rechten Reihe befindet.

Um den Garten herum fiihrt ein Steinplatten-
weq; ausschlieBlich darauf werden die
4 Spielfiguren (GieBkanne, Sonne, Korb,
Wurm) bewegt.

Kommt ein Spieler an die Reihe, wiirfelt er
und bewegt eine beliebige der vier Figuren
um die genaue Augenzahl. Er darf entgegen
oder im Uhrzeigersinn ziehen, nicht jedoch
vor und zuriick wahrend eines Zuges.

Dort, wo die Bewegung einer Figur endet,
wirkt sie sich auf die direkt angrenzende
Beet-Reihe aus. Landet eine Figur auf einem
der vier Eckfelder, geschieht nichts. Auf
einem Feld diirfen beliebig viele Figuren
stehen.

Nachdem ein Spieler gewiirfelt und eine Fi-
gur bewegt hat, fithrt er die Auswirkung die-
ser Figur (soferm méaglich) durch. Die einzel-
nen Spielfiguren haben folgende Funktio-
nen:

GieBkanne
Durch das Wasser
o beginnen die bereits
oy gesiten Samen zu
FS 4 / sprieBen, es entwik-
& : keln sich kleine Sa-

latpflanzchen, Setz-
linge. Der Spieler,
der die GieBkanne
gezogen hat, nimmt
ein Salat-Kartchen vom Vorrat und legt es in
der betreffenden Reihe, mit dem Setzling
nach oben, auf sein leeres Beet.

Sonne

Die Sonne wieder-
um bringt die Setz-
linge zum Wachsen,
d.h. alle Setzling-
Kartchen dieser
Reihe werden umge-
dreht, so dab sie nun
einen schénen, gro-
fen Salatkopf zei-
gen.

Korb

Mit Hilfe des Korbes

konnen die ,ausge-

; 7] wachsenen” Salat-

Ik "'_j kopfe schlieBlich ge-
- ~m erntet werderl.

3k 1 Befindet sich in der

BN " betreffenden Reihe

i T™E ein emtereifer Salat-

ik kopf in seinem Beet,

darf der Spieler, der den Korb bewegt hat,
diesen aufnehmen und vor sich ablegen.

(Auf einem so freigewordenen Feld kénnen

Im weiteren Verlauf des Spiels jederzeit

neue Salate wachsen.)




