
Ziel des Spiels
Ziel des Spiels ist es, den eigenen landwirtschaftlichen Betrieb in 4 Spielrunden (4 Runden à 5 Jahre = 20 Jahre) 
ökonomisch und ökologisch erfolgreich weiterzuentwickeln.

Ausgangssituation
Zu Beginn des Spiels verfügen alle 4 landwirtschaftlichen Betriebe über die gleichen Ausgangslage:
• Ackerland: 6 Schläge
• Ressourcen: 70 Bits (stehen u.a. für Arbeitszeit und Finanzmittel)

Spielmaterial

Entscheidungsoptionen
In jeder Runde können die 6 Schläge jeweils neu bestellt werden. Die folgenden Entscheidungsoptionen stehen zur 
Wahl:

Kosten 
(Bits)

mögl. Ertrag 
(Bits)

Bodenwert-
Punkte

Biodiv-
Punkte

Hinweis

getreidebetonte 
Fruchtfolge 10 20 0 0

Intensiv bewirtschaftete 
Fruchtfolge

Pauschal +10 Bits für Düngung/
Pflanzenschutzmittel pro Runde 

und Betrieb
+Blühstreifen 14 20 0 1

leguminosen-
betonte 
Fruchtfolge

12 15 2 1
Extensiv bewirtschaftete 

Fruchtfolge
+ Blühstreifen 16 15 2 2

Agroforst
(Erstanlage) 15 0 1 1

max. 2 Schläge pro Betrieb
(Bestand) 0 3 2 2

Ackerbrache mit 
Selbstbegrünung 1 0 2 1 Tritt ein, wenn keine andere 

Entscheidung getroffen wird

+

Spielbretter mit je 6 
Schlägen (Acker-
parzellen) und 
Entwicklungsbalken 
für Biodiv- und 
Bodenwert-Punkte

zusätzlich: 
Dokumentationsblätter

Ackerkarten mit 
zentralen Informationen

Entwicklungsmarker
(in 4 Spielerfarben)

+

Spielanleitung



Sinkt der Bodenwert eines Betriebs unter die auf dem Spielplan markierten Schwellenwerte, so kann die potenzielle 
Ertragsmenge nur durch zusätzliche Düngung erhalten werden. Zusätzliche Kosten für Düngung enstehen ab der 
nächsten Spielrunde nach Erreichen des jeweiligen Grenzwerts.

Spielschritte je Runde (entspricht 5 Jahren)
1. Acker bestellen (durch Bestücken des Spielplans)

Die Kosten dürfen die Menge der verfügbaren Bits [A] zu Beginn der aktuellen Runde nicht überschreiten.
2. Kosten bzw. Ressourceneinsatz [K1+K2=K] und möglichen Ertrag [E1] dokumentieren (Dokumentationsblatt)
3. Ereigniskarte ziehen und Auswirkungen in vier Schritten dokumentieren

a) addieren der Ertragsminderung durch das Ereignis für alle Schläge
b) addieren der Reduktion der Ereignisauswirkung durch Blühstreifen
c) addieren der Reduktion der Ereignisauswirkung durch Agroforst
d) Berechnung der tatsächlichen Ereignisauswirkung [E2]

Ist die berechnete Ereignisauswirkung  3a+3b+3c >0, so kam es in diesem Jahr zu keiner Ertragsminderung durch 
das Ereignis (Auswirkung des Ereignisses = 0).

4. Tatsächlichen Ertrag (nach Ereignis) berechnen [E1+E2=E]
5. Gesamtergebnis berechnen [A-K+E=A neu]
6. Aktuelle Biodiv- und Bodenwert-Punkte ermitteln und dokumentieren (Dokumentationsblatt und Spielplan)

Ereigniskarten
Die Ereigniskarten geben Auskunft über die Wetter- und Schädlingslage in der aktuellen Spielrunde. 
Starkwetterereignisse und Schädlingsbefall reduzieren – je nach Intensität – den Ertrag und den Bodenwert von 
Schlägen mit getreide- oder leguminosenbetonter Fruchtfolge.
Maßnahmen wie Blühstreifen und Agroforst-Schläge reduzieren die Auswirkungen der Ereignisse. Die Schutzwirkung 
eines Blühstreifen greift auf dem Schlag mit Blühstreifen sowie dem direkt in Pfeilrichtung angrenzenden. Die 
Schutzwirkung eines Agroforsts gilt für die beiden in Pfeilrichtung angrenzenden Schläge. Schutzwirkungen gleicher 
Art für einen Schlag können nicht summiert werden.
Beispiel:

Abschließende ökonomische Gesamtbewertung
Für die Abschlusswertung wird eine ökonomische Gesamtbewertung der Betriebe inklusive des Bodenwerts 
vorgenommen. Hierfür werden die erwirtschafteten Ressourcen (1 Bit = 1 Punkt) mit der Anzahl der gesammelten 
Bodenwert- und Biodiv-Punkten addiert. Der Betrieb mit den meisten Punkten gewinnt.

Lust auf mehr? Neuerungen bei Szenario 2
Das Szenario 2 wird mit den Rückseiten der Spielbretter gespielt und diese entsprechend der Markierung in der linken 
unteren Ecke miteinander verbunden. Die Schutzwirkung von Blühstreifen und Agroforst-Schlägen erfolgt wie in 
Szenario 1 und kann sich daher auch auf Schläge anderer Betriebe erstrecken.
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Ab -5 Bodenpunkte +5 Bits Düngung/je Runde/je Betrieb
Ab -10 Bodenpunkte +10 Bits Düngung/je Runde/je Betrieb
Ab -15 Bodenpunkte +15 Bits Düngung/je Runde/je Betrieb


