Botanicus: Das Gewachshaus - KSR

@ Du darfst 1 der 5 besonderen Auftrage auf den entspr.
Platz deines Gewachshauses legen.
Der Spieler mit nur 4 Standard-Auftragen legt dann
auf jeden Fall 1 besonderen Auftrag ins Gewachshaus.

Anderungen beim
personl. Aufbau:

@ Deine Pflanzen kénnen nun FRUCHTE tragen. Erhéltst du 1 Frucht (durch
den neuen Erganzungs-Plan oder das Gewachshaus), darfst du sie wie
Ublich einpflanzen. Die Frucht zeigt dann Stufe V.

@ Eine Frucht darf man direkt auf ein Beet mit TIER einpflanzen, welches dann
wie Ublich auf einen Bereich des Spielplans verschwindet. Es ist also nicht
die Aktion TIERE erforderlich. Der Tier-Bonus ist direkt frei geschaltet.
ACHTUNG: Bei der Schluss-Wertung sind Frichte nur Pflanzen der Stufe I.

@ JOKER-Funktion: Eine Frucht gilt als Pflanze beliebiger Stufe fiur Auftrage.

GEWACHSHAUS:

% Willst du den Auftrag dort erfiillen, musst du die darauf gezeigten Pflanzen
im Gewachshaus haben.

GIESSEN: > # Erhaltst du diese Aktion, darfst du zusatzlich zum Garten
auch ALLE Pflanzen im Gewachshaus gief3en, wobei du fir
jede Pflanze einzeln entscheidest, ob sie gegossen wird.

Die doppelte GieRen-Aktion erlaubt erneut diesen Vorgang.
@ Du kannst dich auch nur auf das Gewachshaus beschranken,
wenn du die Gieflen-Aktion erhaltst.
4 NUR im Gewachshaus gilt:
Giel3t du eine Stufe IV-Pflanze, wird sie zur Frucht.
@ Erflillst du beim GielRen einen Auftrag, handle ihn direkt ab,
bevor du danach weiter gief3t.

PFLANZEN
EINPFLANZEN:

@ Erhaltst du diese Aktion, wahist du je Pflanze, ob die
Aktion im Garten oder im Gewachshaus stattfindet.
Wenn Gewachshaus: Wahle 1 beliebiges Beet und
zahle die Gebuhr des mit der Pflanze belegten Feldes.

@ |mmer wenn du den Gartner per Aktion mind. 1 Feld
bewegen kannst, darfst du zuséatzlich noch 1 - 4
Gewachshaus-Pflanzen in den Garten auspflanzen.

@ Auspflanzen je Pflanze:

Nimm 1 beliebige Pflanze aus deinem Gewachshaus
und lege sie auf ein Beet im Umkreis des Gartners.
KOSTEN: 1 Gartner-Bewegung / 1 Geld.

PFLANZEN
AUSPFLANZEN:
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1. FRUCHT- Sind alle Aktions-Blumen in letzter Spalte angekommen, habt
WERTUNG: ihr jetzt einen zusatzlichen Zug auf der Spielplan-Ergénzung.
Sind alle Spieler dort fertig mit ihrer Aktion, wird gewertet:
=) \Wer die meisten Friichte hat, nimmt oberstes rundes Ziel-
Plattchen, Nachstplatzierte erhalten die nachsten.
Patt: Wer mit Aktions-Blume weiter oben liegt, ist im Vorteil.
== Der Kolibri zahlt auch fir diese Ziel-Plattchen.
2. FRUCHT- Nach Runde 2 verfahrt ihr wie nach Runde 1.
WERTUNG: Jetzt werden aber eckige Ziel-Plattchen vergeben.
Schluss- Die Friuchte werden in den Garten werden umgedreht und sind nun
Wertung:  Pflanzen der Stufe I.

Pflanzen in Gewachshausern zahlen nicht fir die Schluss-Wertung,
jedoch fir einige Spielende-Karten.

Neue Leisten-Aktion:

@czw

Auf dem Erganzungs-Plan gibt es eine Aktion, die es erlaubt 2 Schritte
auf einer der 3 Leisten nach LINKS oder RECHTS zu machen.

... Alle Schritte sind in derselben Richtung auszufihren.
... Verzicht auf Schritt = je 1 Punkt Gutschrift.
... Schritt-Zukauf ist fir je 3 Geld mdglich.
.. Auf dem Zielfeld hat man die dort abgebildeten Aktionen zur Verfigung.
. Landet man auf dem Startfeld einer Leiste, bleibt man dort stehen und
erhalt KEINE Aktionen.

ERFULL-Plittchen:
< \/ Erflllst du einen Standard-Auftrag und daneben liegt kein
besonderer Auftrag, lege das Erfill-Plattchen auf den
Standard-Auftrag als Erinnerung an die Erflllung.
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