


Dlossar

Im Glossar geben wir euch eine Ubersicht (iber die Sofortboni, die unterschiedlichen
Lieferaktionen und die Karten »Langzeitprojekte« und »Sofortprojekte«

—Pin-Boni-

1 Pins aus dem Bereich »Verfiigbare Pins« eures Tableaus
im Schritt »Einsetzen 1 Pins« in der Ertragsphase. Danach ist
dieser Sofortbonus in der Partie fir euch nicht mehr verfigbar.

Die unterschiedlichen Pin-Boni findet ihr im oberen Bereich
eures personlichen Spielplans. Sie sind auf allen Spielpldnen
gleich. lhr erhaltet einen Sofortbonus durch das Einsetzen
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Mit diesem Sofortbonus erhaltet ihr sofort
4 Nahrung.

Mit diesem Sofortbonus erhaltet ihr sofort
3 Arbeitskraft.

Mit diesem Sofortbonus erhaltet ihr sofort
3 Erde.

Mit diesem Sofortbonus dirft ihr sofort
1 Forschungbeitrag machen. Dies kostet
euch keine Arbeitskraft (siehe auch Exkurs

»Forschungsbeitrdge«, Spielanleitung S. 17).

Mit diesem Sofortbonus diirft ihr sofort
einmal 1 Kohl oder 1 Tomate aus eurem
Lager aussden (siehe Exkurs »Das Aussden

von Kohl und Tomate«, Spielanleitung S. 13).

Mit diesem Sofortbonus erhaltet ihr sofort
2 Schritte auf der Gemeinschaftsleiste
(siehe Exkurs »Die Gemeinschaftsleiste«,
Spielanleitung S. 14).

G

3

Mit diesem Sofortbonus erhaltet ihr sofort
bis zu 2 Schritte auf der Waldleiste
(siehe Exkurs »Die Waldleiste«, Spielanlei-
tung S. 15).

Mit diesem Sofortbonus dirft ihr 1 Karte
»langzeitprojekte« oder »Sofortprojekte«
von eurer Hand in eure Auslage ausspielen.
Ihr misst dafr ganz normal die Ausspielbe-
dingungen erflllen und erhaltet ggf. den
einmaligen Soforteffekt (bei Karten »Sofort-
projekte«).

Mit diesem Sofortbonus durft ihr 1% eure
Landschaft mit 1 Einzelplattchen Wald
oder Gewdchshaus oder 1 Doppelplatt-
chen Gewdchshaus+Wald erweitern. Folgt
dabei den Regeln wie im Exkurs »Das Er-
weitern eurer Landschaft«, Spielanleitung
S. 10, beschrieben, inklusive der Sofortum-
wandlung Erde.



—Lieferakiionen—

Auf einem Plattchen »Lieferaktionen« sind jeweils 2 Lieferaktionen abgebildet. Es gibt
insgesamt 12 Plattchen, je 4 der Stufen | (Karton), Il (Holz) und Il (Metall)

Stufe 1 (Karton)

Aktion oben: Fir 2 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Pferd (legt die Figur in euer Lager oder
stellt sie auf einen passenden Wald, s. Ex-
kurs »Tierhaltung«, Spielanleitung S. 24)
und 1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste
(siehe Exkurs »Die Gemeinschaftsleiste,
Spielanleitung S. 14).

Aktion unten: Fir 1 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Kohl (legt die Figur in euer Lager) und 1
Siegpunkt.

Aktion oben: Fir 2 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Tomate (legt die Figur in euer Lager), 1
Siegpunkt und 1 Schritt auf der Gemein-
schaftsleiste (siehe Exkurs »Die Gemein-
schaftsleiste«, Spielanleitung S. 14).
Aktion unten: Fir 1 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Schaf (legt die Figur in euer Lager oder
stellt sie auf einen passenden Wald, s. Ex-
kurs »Tierhaltung«, Spielanleitung S. 24)
und 1 Siegpunkt.
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Stufe 11 (fiolz)

Aktion oben: Fir 3 Arbeitskraft erhaltet ihr
3 Schritte auf der Feldforschungsleiste.
Erreicht ihr dabei euren Anzeiger »Feldfor-
schungsziele«, geht vor wie im Abschnitt
»Ermitteln von Feldforschungserfolgen,
Spielanleitung S. 25, beschrieben.

Aktion unten: Fir 2 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Kohl (legt die Figur in euer Lager) und 1
Tomate (legt die Figur in euer Lager).

Aktion oben: Fir 2 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Kohl (legt die Figur in euer Lager), 1 Nah-
rung, 1 Siegpunkt und 1 Schritt auf der
Feldforschungsleiste. Erreicht ihr dabei
euren Anzeiger »Feldforschungsziele,
geht vor wie im Abschnitt »Ermitteln von
Feldforschungserfolgen, Spielanleitung

S. 25, beschrieben.

Aktion unten: Fir 1 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Tomate (legt die Figur in euer Lager) und
1 Schritt auf der Feldforschungsleiste. Er-
reicht ihr dabei euren Anzeiger »Feldfor-
schungsziele«, geht vor wie im Abschnitt
»Ermitteln von Feldforschungserfolgen,
Spielanleitung S. 25, beschrieben.

Aktion oben: Fir 2 Arbeitskraft erhaltet ihr
2 Nahrung und 2 Schritte auf der Feldfor-
schungsleiste. Erreicht ihr dabei euren An-
zeiger »Feldforschungsziele«, geht vor wie
im Abschnitt »Ermitteln von Feldfor-
schungserfolgen« beschrieben.

Aktion unten: Fir 1 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Pferd (legt die Figur in euer Lager oder
stellt sie auf einen passenden Wald, s. Ex-
kurs »Tierhaltung«, Spielanleitung S. 24).

Aktion oben: Fir 3 Arbeitskraft erhaltet

1 Pferd und 1 Schaf (legt die Figur jeweils
in euer Lager oder stellt sie auf einen
passenden Wald, s. Exkurs »Tierhaltung«,
Spielanleitung S. 24).

Aktion unten: Fir 2 Arbeitskraft erhaltet ihr
4 Siegpunkte.



Aktion oben: Fir 3 Arbeitskraft erhaltet ihr
2 Schritte auf der Gemeinschaftsleiste
(siehe Exkurs »Die Gemeinschaftsleiste«,
Spielanleitung S. 14) und 1 Schritt auf der
Feldforschungsleiste. Erreicht ihr dabei
euren Anzeiger »Feldforschungsziele,
geht vor wie im Abschnitt »Ermitteln von
Feldforschungserfolgen«, Spielanleitung
S. 25, beschrieben.

Aktion unten: Fir 2 Arbeitskraft dirft ihr 1
Forschungsbeitrag machen. Siehe auch Ex-
kurs »Forschungsbeitrdge«, Spielanleitung
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Stufe 11 (Metall)

Aktion oben: Fir 4 Arbeitskraft erhaltet ihr
2 Siegpunkte und 3 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste (siehe Exkurs »Die Ge-
meinschaftsleiste«, Spielanleitung S. 14).
Aktion unten: Fir 3 Arbeitskraft erhaltet ihr
6 Siegpunkte.

Aktion oben: Fir 4 Arbeitskraft erhaltet ihr
8 Siegpunkte.

Aktion unten: Fir 3 Arbeitskraft dUrft ihr 2
Forschungsbeitrdge machen. Siehe auch
Exkurs »Forschungsbeitrdge«, Spielanlei-
tung S. 17.

Aktion oben: Fir 3 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Siegpunkt. AuRerdem dirft ihr 1x eure
Landschaft mit 1 Einzelplattchen Wald
oder Gewdchshaus oder 1 Doppelplatt-
chen Wald+Gewachshaus erweitern. Folgt
dabei den Regeln wie im Exkurs »Das Er-
weitern eurer Landschaft«, Spielanleitung
S. 10, beschrieben, inklusive der Sofortum-
wandlung Erde.

Aktion unten: Fir 2 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste (sie-
he Exkurs »Die Gemeinschaftsleiste«, Spiel-
anleitung S. 14) und bis zu 2 Schritte auf
der Waldleiste (siehe Exkurs »Die Waldleis-
te«, Spielanleitung S. 15).

Aktion oben: Fir 4 Arbeitskraft erhaltet ihr
entsprechend der Anzahl eurer sichtbaren
H&user in eurer Landschaft die gleiche An-
zahl Siegpunkte und Schritte auf der Feld-
forschungsleiste (z.B. bei 3 sichtbaren
Hausern 3 Siegpunkte und 3 Schritte auf
der Feldforschungsleiste). Erreicht ihr dabei
euren Anzeiger »Feldforschungsziele,
geht vor wie im Abschnitt »Ermitteln von
Feldforschungserfolgen«, Spielanleitung

S. 25, beschrieben.

Aktion unten: Fir 3 Arbeitskraft erhaltet ihr
1 Siegpunkt und 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste (siehe Exkurs »Die Ge-
meinschaftsleiste«, Spielanleitung S. 14).

Aktion oben: Fir 4 Arbeitskraft erhaltet ihr
bis zu 4 Schritte auf der Waldleiste (siehe
Exkurs »Die Waldleiste«, Spielanleitung

S. 15).

Aktion unten: Fir 3 Arbeitskraft erhaltet ihr
4 Siegpunkte und 1 Schritt auf der Ge-
meinschaftsleiste (siehe Exkurs »Die Ge-
meinschaftsleiste«, Spielanleitung S. 14).



—Rarten »LangzeitprojeRie «—

Karten »Langzeitprojekte« verschaffen euch einen dauerhaf-
ten Effekt, der fr die weitere Partie gilt, hdufig, sobald ihr be-
stimmte Hauptaktionen ausfihrt. Wann genau der Effekt ein-
treten kann, ist jeweils auf der Karte angegeben. Das Nutzen
eines Effekts ist immer freiwillig, ihr misst ihn niemals nutzen.

Voraussetzung: Mindestens 3 Nahrung

haben.

: Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
wsgmokrn Wi Eintreten des Effekts: Bei Ausfiihren der
el Haptaktion »Waldforschung .
Xolras Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
= = erhdltst du 1 Nahrung.

Boo1 Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder

1 Arbeitskraft.

z 3 Nahrung haben
- - \;

Voraussetzung: Mindestens 2 Walder mehr
als Gewdchshauser haben.
R Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
denszercer s i Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Waldforschung« b
Effekt: Anstelle der Belohnung deines Ziel-
feldes darfst du die Belohnung eines der
Felder vor oder hinter dir wahlen. Sogar,
falls dieses Feld besetzt sein sollte. Rickst
du nur 1 Schritt vor, darfst du auch die Be-
lohnung des Zielfeldes nehmen, auf dem
du zuvor standest (mit dieser Karte ist es
also moglich die Belohnung eines Zielfel-
des mehrfach zu nehmen).
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

V 2 Walder mehrals

IA| “Gewschshauser.

Voraussetzung: Mindestens 2 Pferde in
deiner Landschaft haben.

; "I Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
 mhemsem |} Fintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
ot Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst 2 Nahrung und 1 Ar-
beitskraft.

Boo3 Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

(w7 2Pferdeindeiner
;\4 Landschaft

Viele Karte geben euch zudem am Spielende noch eine An-
zahl an Siegpunkten, falls sie sich in eurer Auslage (nicht auf
der Hand) befinden. Die Voraussetzung mdsst ihr nur beim
Ausspielen der jeweiligen Karte erfillen, nicht um spater
ihren Effekt zu nutzen.

Voraussetzung: Mindestens 5 Nahrung
haben.

: Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
zsff;fcfi‘ﬁ;mg Eintreten des Effekts: Bei Ausfiihren der

Hauptaktion »Waldforschung« @

Effekt: Falls dir die Zielfeldbelohnung Sieg-
punkte gibt, erhalte zusatzlich 3 Siegpunk-
te. Auch das Schlussfeld auf der Waldleiste
gilt als Zielfeld, das Siegpunkte gibt.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

g 5 Nahrung haben

Voraussetzung: Mindestens 3 Nahrung

haben.

3 Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.

e . il Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
e Hauptaktion »Forschung« @.

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion

erhdltst du 1 Arbeitskraft.

B0o5 Abwurfbonus: Du erhdltst 2 Nahrung oder

1 Arbeitskraft.

i Voraussetzung: Mindestens 2 Gewdchs-
= hauser der Ebene 2 haben.
a=> i Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
S e @ Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Forschung« @.
Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Arbeitskraft und 1 Schritt auf
der Gemeinschaftsleiste, falls du dann auf
mindestens 1 deiner Gewdchshauser Kohl
angepflanzt hast.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



2 bepflanzte
Gewachshauser.

Zu Beginn oderam -
Ende der Aktion:
Du darfst1 Arbeitskraft
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ZuBeginnoder

~ am Ende der Aktion
erhilistdu
1Arbeits]
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Zu Beginn oder am
~ Endeder Aktion

Voraussetzung: Mindestens 2 bepflanzte
Gewachshduser (also Gewachshauser auf
denen sich Kohl und/oder Tomate befin-
den) haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfiihren der
Hauptaktion »Forschung« }

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
darfst du 1 Arbeitskraft abgeben, um 3
Nahrung zu erhalten.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

1Gewachshaus
El

Du erhiltst zu Beginn
deiner Aktion

 je nicht bepflanztem
iy Gewichshaus b

Voraussetzung: Mindestens 2 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Anpflanzen« !

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Arbeitskraft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

ZuBeginnoder
am Ende der Aktion
~ erhiltstdu

Voraussetzung: Mindestens 3 Nahrung

ZuBeginnoder |

haben.  am Endeder Alion
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1. S

Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der = &
Hauptaktion »Anpflanzen« L

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion Bo13
erhaltst du 1 Nahrung.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder

1 Arbeitskraft.

2 Schafein
deiner Landschaft

Voraussetzung: Mindestens 4 Gewdchs-
hduser haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Er-
tragsphase e im Schritt Abhandeln von
Projektkarten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Ecfiaite zu Begtna
~ deinerAlsion
 2Arbeitskraft.

Zu Beginn oder am

. EndederAktion
erhiltst du 3 Nahrus

Voraussetzung: Mindestens 1 Gewdchs-
haus der Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst je nicht bepflanztem
(also leerem) Gewachshaus auf den Ebenen
2 und 3 je 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 4 Kohl und/oder
Tomaten im Lager haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfiihren der
Hauptaktion »Anpflanzen« @,

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Schritt auf der Gemein-
schaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 3 Nahrung
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Wachstum« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Siegpunkt.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Schafe in
deiner Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 5 Arbeitskraft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Wachstum« @,

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 3 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



1 Pferd und 1 Schaf
in der Landschaft

~ ZuBeginnoderam
~ EndederAktion

~ ZuBeginnoderam
.~ EndederAktion
erhiltstduz
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g 4 Hauser haben

© ZuBeginnoderam |
Ende der Aktion darfst
'~ duiSchrittaufder

 ZuBeginnoder
- am Ende der Aktion

Zu Beginn der Aktion
- darfstdu1Schritt
auf der Waldleiste
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Voraussetzung: Mindestens 1 Pferd und

1 Schaf in der Landschaft haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Waldforschung« !
Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 3 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Forschung« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 4 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Wachstum« !

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
darfst du 1 Schritt auf der Waldleiste machen.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Tomaten im
Lager haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Bauen« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
darfst du 1 Tomate aussaen.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Deine Figur »Waldleiste«
muss sich mindestens auf einem Feld im
Waldabschnitt Il der Waldleiste befinden.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du darfst 1 Schritt auf der Waldleis-
te machen.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

v 2 Forschungs-
B

Zu Beginn der
. Ertragsphase darfst
- duiSchrittaufder

Bo21

m 1Wald Ebene 3.

Wenn du1Schritt
- aufder Waldleiste

z 4 Wilder haben

Du erhiltst zu Beginn <
der Ertragsphasi
7 ahy

Voraussetzung: Mindestens 2 Forschungs-
beitrage (gefillte Buchplétze) bei Schafen
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Er-
tragsphase a im Schritt Abhandeln von
Projektkarten-Effekten.

Effekt: Du darfst 1 Schritt auf der Waldleis-
te machen.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der
Ebene 3 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: W3hrend des Ausfiih-
rens der Hauptaktion »Waldforschung« @
Effekt: Wenn du wenigstens 1 Schritt auf
der Waldleiste weniger machst, als du ei-
gentlich vorricken dirftest, erhaltst du 2
Siegpunkte. Du musst aber wenigstens 1
Schritt vorricken.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 4 Walder
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Er-
tragsphase a im Schritt Abhandeln von
Projektkarten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 3 Nahrung.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der
Ebene 2 und mindestens 1 Gewdchshaus
der Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhdltst 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



Voraussetzung: Mindestens 1 Gewadchs-
haus der Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Wahrend des Ausfiih-
rens der Hauptaktion »Anpflanzen«

Voraussetzung: Mindestens 2 Gewdchs-
hauser mehr als Walder haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Wahrend des Ausfih-
rens der Hauptaktion beim Aussaden.

(@7 1Gewachshaus
ﬂ Ebene 2

Wenn du Tomaten
aussast, erhalte
~ 1Tomate zusitzlich

Wenn duTomaten
aussdst, erhalte
_ 1Nahrungund
1 Siegpunkt

beim Aussaden.

Effekt: Wenn du wenigstens 1 Tomate aus-
sast, erhaltst du 1 Nahrung und 1 Sieg-
punkte. Du erhéltst diesen Bonus nicht
mehrmals, auch wenn du im Verlauf der
Hauptaktion mehr als 1 Tomate aussast.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 3 zusammen-
hangende Gewachshduser.

Effekt: Wenn du Tomaten auf einem Ge-
wdchshaus aussast, darfst du 1 Tomate zu-
satzlich aus dem allgemeinen Vorrat dazu
legen (also zum Beispiel 3 statt 2 zusatzlich
bei einem Gewachshaus der Ebene 2). Du
erhaltst diesen Bonus nicht mehrmals, auch
wenn du im Verlauf der Hauptaktion mehr
als 1 Tomate aussast.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Gewdchs-
haus der Ebene 3 haben.

Wenn du Kohl
aussist, erhalte
~ 1Nahrungund

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2. ———
Eintreten des Effekts: Wahrend des Ausfiih- S

rens der Hauptaktion @ beim Aussaen.
Effekt: Wenn du wenigstens 1 Kohl aussadst,
erhaltst du 1 Nahrung und 1 Siegpunkte.
Du erhaltst diesen Bonus nicht mehrmals,
auch wenn du im Verlauf der Hauptaktion
mehr als 1 Kohl aussast.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Gewdchs-
hauser mehr als Walder haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: W3hrend des Ausfiih-
rens der Hauptaktion beim Aussaen.
Effekt: Wenn du Kohl auf einem Gewachs-
haus aussast, darfst du 1 Kohl zusatzlich
aus dem allgemeinen Vorrat dazu legen
(also zum Beispiel 3 statt 2 zusatzlich bei
einem Gewachshaus der Ebene 2). Du er-
haltst diesen Bonus nicht mehrmals, auch
wenn du im Verlauf der Hauptaktion mehr
als 1 Kohl aussast.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Je Gewichshaus der

Ebene 3 erhiltst du

_ 1Schrittaufder

 Gemeinschaftsleis

(@7 Landschaftmit
ﬂ 8 Feldern
o %

Zu Beginn oder
~ am Ende der Aktion

Zu Beginn oder

.~ am Ende der Aktion
erhiltst du 3 Nahru;

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion @.

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du je Gewdchshaus der Ebene 3 je
1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste und 1
Siegpunkt.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Eine Landschaft mit einer
GroRe von mindestens 8 Feldern.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 5 Tomaten in
der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion @.

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhéltst du 3 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



~ ZuBeginnoderam
Ende der Altion darfst
~ du1Kohlaussi

BO33

B033

Du erhaltst zu Beginn
~ derErtragsphase |

Du erhaltst zu Beginn
~ derErtragsphase |
y 1Erde. it

29016
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1Forschungsbeitrag
bei Pferden

Du erhiltst zu Beginn
- derErtragsphase

Schrittaufder
meinschaftsleiste.

Voraussetzung: Mindestens 5 Kohl in der
Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 3 Arbeitskraft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Kohl im
Lager haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfiihren der
Hauptaktion »Bauen« !

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
darfst du 1 Kohl aussden.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Pferde und

3 Kohlin Lager und/oder Landschaft haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Er-
tragsphase a im Schritt Abhandeln von
Projektkarten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Schafe und

3 Tomaten in Lager und/oder Landschaft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Ertrags-
phase a im Schritt Abhandeln von Pro-
jektkarten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Forschungs-
beitrag (geflllte Buchplétze) bei Pferden
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Ertrags-
phase e im Schritt Abhandeln von Pro-
jektkarten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 1 Schritt auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Zu Beginn der

 Ertragsphase darfst

du1Schritt aufde

Zu Beginn der Aktion -
erhiltst du

Feldforschungslei

Zu Beginn der Aktion
erhiltst du

3 Schritte aufder |

Voraussetzung: Mindestens 2 Forschungs-
beitrage (gefillte Buchplétze) bei Kohl
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Ertrags-
phase im Schritt Abhandeln von Pro-
jektkarten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 1 Schritt auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Forschungs-
beitrage (gefillte Buchplétze) bei Tomaten
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Ertrags-
phase a im Schritt Abhandeln von Pro-
jektkarten-Effekten.

Effekt: Du darfst 1 Schritt auf der Waldleiste
machen.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 beliebige
Forschungsbeitrage (geflllte Buchplatze)
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Feld-
forschungsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 3 beliebige
Forschungsbeitrage (geflllte Buchplatze)
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst 3 Schritte auf der Feld-
forschungsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



ZuBeginnoder
am Ende der Aktion
~ erhaltstdu

Zu Beginn oder
. am Ende der Aktion
- erhiltstdu1Erde.

ZuBeginnoder

~ am Ende der Aktion -
erhaltst du 2

2 Arbeitskraft.
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g 5 Arbeitskraft haben

ZuBeginnoder
~ am Ende der Aktion
erhiltst du

Zu Beginn oder
am Ende der Aktion
~ erhiltstdu

Schritt auf d
insch:

Voraussetzung: Mindestens 5 Nahrung
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Waldforschung« @
Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Schritte auf der Feldfor-
schungsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 6 Nahrung
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Bauen« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 7 Nahrung
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Forschung« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Arbeitskraft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 5 Arbeitskraft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Wachstum« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 6 Arbeitskraft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Anpflanzen« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Schritt auf der Gemein-
schaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Zu Beginn der Aktion
.~ erhiltstduz Erde.

Zu Beginn oderam

Ende der Aktion darfst
. dudir die Belohnung
eines bereits gefiillten

ZuBeginnoder
~ am Ende der Aktion
erhiltst du
Arbei

K 2916
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g 1Wald Ebene 3

ZuBeginnoder
am Ende der Aktion
erhaltst du je Wald der
 Ebenesje1Erdeund

5 ‘)Siegpunktj, e

L

Zu Beginn oder

 am Ende der Aktion
erhiltst du 2 Nahrung.
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Voraussetzung: Mindestens 7 Arbeitskraft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst 2 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der
Ebene 3 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Forschung« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
darfst du dir die Belohnung eines bereits ge-
flllten Buchplatzes nehmen. Hast du zum
Beispiel den Buchplatz ganz links bei Kohl
durch einen vorherigen Forschungsbeitrag
gefillt, dUrftest du dir 2 Nahrung nehmen.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Gewdchs-
haus der Ebene 3 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Wachstum« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende erhaltst du
2 Arbeitskraft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der
Ebene 3 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Waldforschung« @
Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du je Wald der Ebene 3 je 1 Erde
und 1 Siegpunkt.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der Ebe-
ne 2 und 1 Gewdchshaus der Ebene 2 haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Bauen« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



(@7 1 Forschungsbeitrag
L\a bei Koh!

ZuBeginnoder
.~ am Ende der Aktion
~ erhiltstdu y
- 1Schrittaufder

1Forschungsbeitrag
bei Tomaten

' ZuBeginnoder
- am Ende der Aktion

erhiltstdu 4

~ 1Arbeitskraft, |

~ ZuBeginnoder ;
. am Ende der Aktion |
du 2 Nahrung.

~ ZuBeginnoder
" am Ende der Ak i

Voraussetzung: Mindestens 1 Forschungs-
beitrag (gefillter Buchplatz) bei Kohl ge-
macht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Bauen« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Schritt auf der Gemein-
schaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Forschungs-
beitrag (gefillter Buchplatz) bei Tomaten
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Forschung« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Arbeitskraft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Forschungs-
beitrag (gefillter Buchplatz) bei Schafen
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Anpflanzen @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Forschungs-
beitrage (gefullte Buchplétze) bei Pferden
gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Wachstum« @,

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Zu Beginn der Aktion

- erhiltstdu

Du erhiltst zu Beginn 3

. derErtragsphase |

Erde und 1 N:

~ ZuBeginn oder
am Ende der Akti

" ZuBeginnoder

- am Ende der Akti

erhiltst du ,
1Arbeitskraft.

1

Voraussetzung: Mindestens 1 Forschungs-
beitrag bei Pferden und 1 Forschungsbei-
trag bei Kohl gemacht haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 1 Forschungs-
beitrag (gefullter Buchplatz) bei Schafen
und 1 Forschungsbeitrag (gefillter Buch-
platz) bei Tomaten gemacht haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn der Er-
tragsphase a im Schritt Abhandeln von
Projektkarten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 1 Erde und 1 Nahrung.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Deine Figur »Waldleiste«
muss sich mindestens auf einem Feld im
Waldabschnitt | der Waldleiste befinden.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Wachstum« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Bei Ausfihren der
Hauptaktion »Waldforschung« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Arbeitskraft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



ZuBeginnoder
am Ende der Aktion
~ erhiltstdu

Zu Beginn oder
. am Ende der Aktion
du 2 Nahrung.

Du erhiltst zu Beginn
~ der Ertragsphase

. 2Schritteaufder
Feldforschungslei

Bo61

Voraussetzung: Mindestens 3 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Anpflanzen« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Schritt auf der Gemein-
schaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 3 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Bei Ausflhren der
Hauptaktion »Bauen« @

Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 2 Nahrung.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: In der Ertragsphase
a im Schritt Abhandeln von Projektkar-
ten-Effekten.

Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Feld-
forschungsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

12

ZuBeginnoder
am Ende der Aktion
~ erhiltstdu
~ 1Schrittaufder

 Zu Beginn der Aktion
~ erhiltstdu
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Voraussetzung: Mindestens 4 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Lieferaktion ﬁ

Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 3 zusammen-
hangende Walder

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Wdahrend des Ausfih-
rens der Hauptaktion »Waldforschung«
Effekt: Zu Beginn oder am Ende der Aktion
erhaltst du 1 Schritt auf der Gemein-
schaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 2 Walder mehr
als Gewdchshduser haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Iiiintreten des Effekts: Zu Beginn deiner
Effekt: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung oder
1 Arbeitskraft.



—Rarten »Sofortprojekie «—

Karten »Sofortprojekte« geben euch beim Ausspielen einen
starken einmaligen Soforteffekt. Das Nutzen eines Effekts
ist immer freiwillig, ihr misst ihn niemals nutzen.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der
ey Ebene 2 haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
phcudiag Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 3 Nahrung
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Erde.

g 1Wald der Ebene 2

Voraussetzung: Deine Figur »Waldleiste«
, e muss sich mindestens auf einem Feld im
 Dudarfcdic Waldabschnitt Il der Waldleiste befinden.

Belohnung deines
aktuellen Zielfeldes

e e Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
?ifﬁffiv’;ilﬁf Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.

B Effekt: Du darfst dir die Zielfeldbelohnung
deines aktuellen Feldes der Waldleiste (wo
deine Figur »Waldleiste« steht) nehmen,
oder eines der Felder 1 Schritt davor oder
danach (auch wenn diese durch eine ande-
re Figur besetzt sind). Du darfst dir ausdri-
cklich nicht die Belohnung eines der
Schlussfelder der Waldleiste nehmen. Be-
findet sich deine Figur bereits auf einem
Schlussfeld der Waldleiste, wenn du diese
Karte spielst, musst du also die Zielfeldbe-
lohnung des Feldes davor nehmen.
Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

Voraussetzung: Mindestens 1 Gewdchs-
haus der Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.

s s Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 1 Nahrung und 2 Ar-
beitskraft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Erde.

(@A 1Gewichshaus der
LJJ Ebene2

2 Arbeitskraft.

Viele Karte geben euch zudem am Spielende noch eine An-
zahl an Siegpunkten, falls sie sich in der Auslage (nicht auf
der Hand) befinden.

(g7 6KohlinLagerund/
ﬂ oder Landschaft.

Du darfst 2 Kohl
abgeben,
um 3 Nahrung und
5 Siegpunkte zu
erhalten.

1 Gewachshaus der
Ebene 2

Duerhiltst
2 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

(97 1Gewichshaus der
ia Ebene3

Duerhiltst
4 Schritte auf der
Feldforschungsleiste.

Du erhaltst
1 Arbeitskraft und
1Schritt auf der

Gemeinschaftsleiste.

13

Voraussetzung: Mindestens 6 Kohl im La-
ger und/oder der Landschaft haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 2 Kohl (aus dei-
nem Lager und/oder deiner Landschaft) ab-
geben, um 3 Nahrung und 5 Siegpunkte zu
erhalten.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Kohl aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens 1 Gewdchs-
haus der Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhdltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhdltst 1 Erde.

Voraussetzung: Mindestens 1 Gewdchs-
haus der Ebene 3 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 4 Schritte auf der Feld-
forschungsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Schritte auf
der Feldforschungsleiste.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der
Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 1 Arbeitskraft und 1
Schritt auf der Gemeinschaftsleiste.
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Erde.



[g) sschafeinder
4] landschaft

Du darfst
2 Schafe abgeben,
um 3 Nahrung und
3 Arbeitskraft zu
erhalten.

Du darfst
1Arbeitskraft abgeben,
um 4 Erde zu erhalten.

3 Walder mehrals
Gewachshauser.

Du darfst bis zu
2 Schritte auf der
‘Waldleiste machen.

4 zusammen-
hingende Walder

Du erhiltst
4 Arbeitskraft.
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Du erhiltst
2 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

Voraussetzung: Mindestens 5 Schafe in der
Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 2 Schafe (aus
deinem Lager und/oder deiner Landschaft)
abgeben, um 3 Nahrung und 3 Arbeitskraft
zu erhalten.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schaf aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder dei-
ne Landschaft.

Voraussetzung: Mindestens 5 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 1 Arbeitskraft ab-
geben, um 4 Erde zu erhalten.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 3 Walder mehr
als Gewdchshauser haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst bis zu 2 Schritte auf der
Waldleiste machen.

Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

Voraussetzung: Mindestens 4 zusammen-
hangende Walder haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 4 Arbeitskraft.
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Nahrung und 1
Arbeitskraft.

Voraussetzung: Deine Figur »Waldleiste«
muss sich mindestens auf einem Feld im
Waldabschnitt Il der Waldleiste befinden.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhdltst 1 Schritt auf der
Gemeinschaftsleiste.
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Du darfst bis zu

2 Forschungen
machen.

Du erhiltst
4 Arbeitskraft.

7 4bepflanzte
A) Cewachshauser

Du darfst dir
je1Zielfeldbelohnung
aus Abschnitt Iund IT

der Waldleiste
nehmen.

Du erhiltst
4 Schritte auf der
Feldforschungsleiste.

4nicht bepflanzte
Gewichshauser.

Du erhiltst
3 Erde.

Voraussetzung: Deine Figur »Waldleiste«
muss sich mindestens auf einem Feld im
Waldabschnitt Il der Waldleiste befinden.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst bis zu 2 Forschungsbeitra-
ge machen (dies kostet dich keine Arbeits-
kraft).

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 4 zusammen-
hangende Gewdchshaduser haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 4 Arbeitskraft.
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Erde.

Voraussetzung: Mindestens 4 bepflanzte
Gewachshauser (also Gewachshéauser auf
denen sich Kohl und/oder Tomaten befin-
den) haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst dir je 1 beliebige Zielfeld-
belohnung aus den Abschnitten | und Il der
Waldleiste nehmen, auch wenn diese Ziel-
felder besetzt sind und unabhangig davon,
wo sich deine Figur auf der Waldleiste be-
findet.

Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

Voraussetzung: Mindestens 1 Gewachs-
haus der Ebene 3 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 4 Schritte auf der Feld-
forschungsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schritt auf der
Gemeinschaftsleiste.

Voraussetzung: Mindestens 4 nicht be-
pflanzte (also leere) Gewdchshauser haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhdltst 3 Erde.

Abwurfbonus: Du erhéltst 1 Erde.



(@A Kein Gewichshaus
ﬂ auf Ebene1

Du erhiltst
2 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

Keinen Wald auf
Ebene1

Du erhiltst
2 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

G019

Du darfst bis zu
2 Forschungen
machen.

(w7 Landschaftaus
;‘a 3x3 Feldern

Du erhaltst
2 Pferde.

(w7 Landschaftaus
LJJ 10 Feldern

@

Du darfst
bis zu 2 Schritte
auf der Waldleiste
machen.

G022

Voraussetzung: Kein Gewdchshaus auf
Ebene 1 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 4.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Pferd aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder deine
Landschaft.

Voraussetzung: Keinen Wald auf Ebene 1
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 4.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Tomate aus
dem allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens 5 Gewdchs-
hauser haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst bis zu 2 Forschungsbeitra-
ge machen (dies kostet dich keine Arbeits-
kraft).

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schaf aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder dei-
ne Landschaft.

Voraussetzung: Eine Landschaft aus min-
destens 3x3 Feldern haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Pferde aus dem allge-
meinen Vorrat in dein Lager oder deine
Landschaft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Pferd aus dem
allgemeinen Vorrat

in dein Lager oder deine Landschaft.

Voraussetzung: Eine Landschaft aus min-
destens 10 Feldern haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst bis zu 2 Schritte auf der
Waldleiste machen.

Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

(g7 6TomateninLager
ﬂ und/oder Landschaft

Du darfst
2 Tomaten abgeben,
um 3 Arbeitskraft und
4 Siegpunkte zu
erhalten.

G023

Du erhaltst
2 Nahrung,
2 Arbeitskraft
und 1Erde.

Du erhaltst
2 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

Du darfst
5 Nahrung abgeben,
um 7 Siegpunkte zu
erhalten.

Du darfst
bis zu 2 Schritte
auf der Waldleiste
machen.

Go27

Du darfst
4 Atbeitskrafi abgeben,
um 7 Siegpunkte zu

erhalten.

Voraussetzung: Mindestens 6 Tomaten im
Lager und/oder der Landschaft haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 2 Tomaten (aus
deinem Lager und/oder deiner Landschaft)
abgeben, um 3 Arbeitskraft und 4 Sieg-
punkte zu erhalten.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Tomate aus
dem allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens je 1 Tomate, 1
Kohl, 1 Schaf und 1 Pferd in der Landschaft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Nahrung, 2 Arbeits-
kraft und 1 Erde.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Kohl aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens 9 Nahrung
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung.

Voraussetzung: Mindestens 11 Nahrung
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 5 Nahrung abge-
ben, um 7 Siegpunkte zu erhalten.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung.

Voraussetzung: Mindestens 7 Arbeitskraft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst bis zu 2 Schritte auf der
Waldleiste machen.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 8 Arbeitskraft
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 4 Arbeitskraft ab-
geben, um 7 Siegpunkte zu erhalten.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.



g.l Je 6 Nahrung und

5 Arbeitskraft haben

Du darfst
3 Nahrung abgeben,
um 4 Erde zu erhalten.

LVJ Je s Nahrung und

6 Arbeitskraft haben

Du darfst
2 Arbeitskraft abgeben,
um 3 Erde zu erhalten.

Du darfst
1 Arbeitskraft abgeben,
um 4 Nahrung zu
erhalten,

Du darfst
2 Nahrung abgeben,
um 3 Erde zu erhalten.

Du darfst bis zu
2 Forschungen

machen.

Voraussetzung: Mindestens je 6 Nahrung
und 5 Arbeitskraft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 3 Nahrung abge-
ben, um 4 Erde zu erhalten.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung.

Voraussetzung: Mindestens je 5 Nahrung
und 6 Arbeitskraft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 2 Arbeitskraft ab-
geben, um 3 Erde zu erhalten.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 4 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 1 Arbeitskraft ab-
geben, um 4 Nahrung zu erhalten.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Arbeitskraft.

Voraussetzung: Mindestens 4 Hduser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 2 Nahrung abge-
ben, um 3 Erde zu erhalten.

Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Nahrung.

Voraussetzung: Mindestens 5 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst bis zu 2 Forschungsbeitra-
ge machen (dies kostet dich keine Arbeits-
kraft).

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Pferd aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder deine
Landschaft.

Du erhiltst

3 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

G034

Du erhiltst
8 Siegpunkte.

Du erhiltst
4 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

G036

) sroschungseivage

L5

Du erhiltst
2 Siegpunkte je noch
2u spielender Runde
(inkl. dieser).

Du erhiltst
1Erde je noch

zu spielender Runde
(inkL. dieser).
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Voraussetzung: Mindestens 5 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 3 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schaf aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder dei-
ne Landschaft.

Voraussetzung: Mindestens 6 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhdltst 8 Siegpunkte
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Kohl aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens 6 Hauser, also
sichtbare Haussymbole, auf Siedlungsplatt-
chen in der Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 4 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Tomate aus
dem allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens 4 Forschungs-
beitrage (gefillte Buchplatze) gemacht
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhadltst 2 Siegpunkte je noch zu
spielender Runde (inklusive dieser).
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Siegpunkte.

Voraussetzung: Mindestens 4 Forschungs-
beitrage (gefillte Buchplatze) gemacht
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 1 Erde je noch zu spie-
lender Runde (inklusive dieser).
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Erde.



Voraussetzung: Mindestens 5 Forschungs-
beitrage (gefillte Buchplédtze) gemacht
haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.

Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.

Effekt: Du darfst bis zu 3 Schritte auf der
Waldleiste machen.
Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

Voraussetzung: Mindestens 5 Forschungs-
beitrage (gefillte Buchpldtze) gemacht

m Feld 10 auf der

Feldforschungsleiste

Duerhiltst
3 Schritte auf der

Gemeinschaftsleiste.

Du darfst 1 Tier

Voraussetzung: Mindestens Feld 10 auf
der Feldforschungsleiste mit dem Anzeiger
Feldforschungsziele erreicht haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 3 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schritt auf der
Gemeinschaftsleiste.

Voraussetzung: Mindestens 3 Walder mit
Tieren (Schafen und/oder Pferden) haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.

haben.
. N aus der Landschaft
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1. abgeben,

um 2 Nahrung und
2 Arbeitskraft zu

Du erhiltst
3 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.

Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.

Effekt: Du erhaltst 3 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schritt auf der
Gemeinschaftsleiste.

Voraussetzung: Mindestens Feld 9 auf der
Feldforschungsleiste mit dem Anzeiger
Feldforschungsziele erreicht haben.

erhalten.

G045

Effekt: Du darfst einmalig 1 Tier (Schaf oder
Pferd) aus der Landschaft abgeben, um

2 Nahrung und 2 Arbeitskraft zu erhalten.
Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

Voraussetzung: Mindestens 4 Walder ohne
Tiere (weder Schafe noch Pferde) haben.
Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.

Du erhiltst
2 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 1. plsials
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.

Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schritt auf der
Gemeinschaftsleiste.

Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 3 Erde.
Abwurfbonus: Du erhdltst 1 Erde.

Voraussetzung: Deine Figur »Waldleiste«
muss sich mindestens auf einem Feld im
Waldabschnitt Il der Waldleiste befinden.
oS Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
st W Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhadltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhiltst 2 Arbeitskraft.

] et Voraussetzung: Mindestens Feld 9 auf der
Feldforschungsleiste
o Feldforschungsleiste mit dem Anzeiger
Feldforschungsziele erreicht haben.
Du darfst A . N
bis zu2 Schrite Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
auf der Waldleiste
s Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst bis zu 2 Schritte auf der
Waldleiste machen.
Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

G042
& Voraussetzung: Deine Figur »Waldleiste«

muss sich mindestens auf einem Feld im

Waldabschnitt I der Waldleiste befinden.

Voraussetzung: Mindestens Feld 8 auf der . .a abs¢ m. "
Pl Siegpunkte in der Schlusswertung: 1.

Feldforsch leiste mit dem Anzei Do
eidrorsehungs ?ls em . S Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Feldforschungsziele erreicht haben. N

Effekt: Du erhaltst 4 Nahrung.

Ricley Siegpunkte in der Schlusswertung: keine. «
A Abwurfb : Du erhaltst 2 Nah '
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen. o 511 AN
Effekt: Du erhaltst 2 Erde.
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Erde.

(@A Feldsaufder
&4 Feldforschungsleiste
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1Wald der Ebene 3

Du erhiltst
4 Schritte auf der
Feldforschungsleiste.

Du erhiltst
2 Schafe.

G050

@ 3Gewachshauser

mehrals Walder.

Duerhiltst
2 Schritte auf der
Gemeinschaftsleiste.

m 2 Walder der

Ebene 2

Du darfst
1Schritt auf der
‘Waldleiste machen.

Voraussetzung: Mindestens 1 Wald der
Ebene 3 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 4 Schritte auf der Feld-
forschungsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Pferd aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder deine
Landschaft.

Voraussetzung: Eine Landschaft aus min-
destens 3x3 Feldern haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Schafe aus dem allge-
meinen Vorrat in dein Lager oder deine
Landschaft.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schaf aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder dei-
ne Landschaft.

Voraussetzung: Mindestens 3 Gewadchs-
hauser mehr als Walder haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Schritte auf der Ge-
meinschaftsleiste.

Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Kohl aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens 2 Walder der
Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst 1 Schritt auf der Waldleis-
te machen.

Abwurfbonus: Du erhéltst 1 Tomate aus
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(w7 2Gewichshauser
ﬂ derEbene2

Du erhiltst
2 Erde.

(97 4Pferdeinder
ﬁ Landschaft

Du darfst
1Pferd abgeben,
um 2 Nahrung und
3 Siegpunkte zu
erhalten.

v Landschaft aus
4] 10 Feldern

Du erhiltst
3 Arbeitskraft.

g Kein Pferd, Schaf,

Kohl, Tomate haben

Du erhiltst
1 Pferd und 1 Kohl

oder
1Schafund 1 Tomate.

dem allgemeinen Vorrat in dein Lager.

Voraussetzung: Mindestens 2 Gewachs-
hauser der Ebene 2 haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 2 Erde.

Abwurfbonus: Du darfst 1 Schritt auf der
Waldleiste machen.

Voraussetzung: Mindestens 4 Pferde in der
Landschaft haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 2.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du darfst einmalig 1 Pferd aus der
Landschaft oder dem Lager abgeben, um 2
Nahrung und 3 Siegpunkte zu erhalten.
Abwurfbonus: Du erhaltst 2 Schritte auf
der Feldforschungsleiste.

Voraussetzung: Mindestens eine Land-
schaft aus 10 Feldern haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: 3.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhaltst 3 Arbeitskraft.
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Erde.

Voraussetzung: Keine Pferde, keine Schafe,
keinen Kohl, keine Tomaten in der Land-
schaft oder dem Lager haben.

Siegpunkte in der Schlusswertung: keine.
Eintreten des Effekts: Sofort bei Ausspielen.
Effekt: Du erhéltst entweder 1 Pferd (in La-
ger oder Landschaft) und 1 Kohl (ins Lager)
oder du erhéltst 1 Schaf (in Lager oder
Landschaft) und 1 Tomate (ins Lager).
Abwurfbonus: Du erhaltst 1 Schritt auf der



Gemeinschaftsleiste.

—Karten »SMartressoureen «—

Zu Beginn einer Partie erhaltet ihr 4 Karten »Startressourcen«. lhr wahlt 2 dieser Karten

deten Startressourcen.

Startressourcen: Du erhaltst 1 Nahrung, 1 Arbeits-
kraft und 1 Schaf (aus dem allgemeinen Vorrat in
dein Lager oder deine Landschaft).

Startressourcen: Du erhaltst 1 Nahrung, 1 Arbeits-
kraft und 1 Pferd (aus dem allgemeinen Vorrat in
dein Lager oder deine Landschaft).

Startressourcen: Du erhdltst 2 Nahrung, 1 Arbeits-
kraft und 1 Erde.

Startressourcen: Du erhaltst 1 Arbeitskraft,
1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste und 1 Kohl
(aus dem allgemeinen Vorrat in dein Lager).

Startressourcen: Du erhdltst 1 Nahrung, 1 Erde
und 1 Tomate (aus dem allgemeinen Vorrat in
dein Lager).

Startressourcen: Du erhaltst 1 Nahrung, 1 Kohl
und 1 Tomate (jeweils aus dem allgemeinen
Vorrat in dein Lager).

Startressourcen: Du erhdltst 1 Nahrung und
2 Schritte auf der Waldleiste.

Startressourcen: Du erhaltst 1 Arbeitskraft,
1 Erde und 1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste.

aus und erhaltet die auf den ausgewahlten Karten abgebil-
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Startressourcen: Du erhdltst 2 Nahrung, 1 Arbeits-
kraft und 1 Kohl (aus dem allgemeinen Vorrat in
dein Lager).

Startressourcen: Du erhaltst 2 Nahrung, 1 Arbeits-
kraft und 1 Tomate (aus dem allgemeinen Vorrat
in dein Lager).

Startressourcen: Du erhaltst 1 Nahrung, 1 Erde
und 1 Schritte auf der Waldleiste.

Startressourcen: Du erhdltst 2 Nahrung und
entweder 1 Pferd oder 1 Schaf (jeweils aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager oder deine
Landschaft).

Startressourcen: Du erhaltst 2 Nahrung, 1 Erde
und 1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste.

Startressourcen: Du erhdltst 1 Erde, 1 Schritt
auf der Gemeinschaftsleiste und 1 Kohl (aus dem
allgemeinen Vorrat in dein Lager).

Startressourcen: Du erhaltst 1 Erde, 1 Kohl und
1 Tomate (jeweils aus dem allgemeinen Vorrat in
dein Lager).

Startressourcen: Du erhaltst 1 Schritt auf der
Gemeinschaftsleiste und entweder 1 Pferd oder
1 Schaf (jeweils aus dem allgemeinen Vorrat in
dein Lager oder deine Landschaft).



Sumboliibersicht

Beachtet: Sind auf Spielpldnen, Karten oder in der Regel Symbole ohne Zahl abgebildet, ist in der Regel 1 gemeint
(1 abgeben, 1 haben, 1x mal ausfiihren etc.)

Forsch -
@ Nahrung ﬁ Pferd @ Kohl 'Erde °fsc “nzs

beitrag
& Arbeitskraft ;? Schaf . Tomate 3 Pin

ﬁ Siegpunkte wahrend der Partie Q Siegpunkte in Schlusswertung

G Schritt auf der Gemeinschaftsleiste Q Schritt auf der Waldleiste ! Schritt auf der Feldforschungsleiste
6 Ertragsphase ﬁ Lieferphase ‘E Austausch Lieferplattchen

? Lege Einzelplattchen Q ,:-—- Lege Doppelplittchen =8 Lege Einzelplattchen
Wald oder Gewachshaus o Wald+Gewachshaus th}

Gewachshaus

|y R --
ge Einzelplattchen Lege Doppelpldttchen . A
- L E Lplattch
#78 & Waldund zéhle Siedlung+Wald oder @ S?fjlu;"zepa e
' Baumsymbole Gewadchshaus &

Gewadchshaus auf Wald Gewadchshaus

&y 9 '
E@| Drehe Einzelplattchen (Ebene 1) @ Sde Tomate oder Kohl auf

Aktion Wachstum Aktion Forschung Aktion Bauen

Aktion Anpflanzen Aktion Waldforschung

Ziehe Karte Langzeitoroiekt T Werfe Projektkarte ab und F‘ Spiele Karte Langzeitprojekt aus
LR IX-I erhalte Abwurfbonus (ohne Bedingung zu erfiillen)

| . Spiele Projektkarte aus Dauerhafter
Ziehe Karte Sofortprojekt Soforteffekt
E ] ' reprolex @ (Bedingung erfiillen) ’ ' : m Effekt

bzw. Tomate auf Gewachshaus.
Alle in der Landschaft.

im blauen
Bereich steht

- f_‘ Pferd bzw. Schaf auf Wald. Kohl Fihre aus, was ﬁo Erhalte abhangig von

: Anzahl Haussymbole
! @ bzw. Baumsymbole




