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In Northgreen leitet ihr ein spannendes For-
schungsprojekt: Sorgt dafir, dass auf Island wie-
der Wald wachsen kann!

Daflr musst ihr eure eigene Siedlung neben dem entstehen-
den Wald gut managen: Pflanzt Kohl und Tomaten und hegt
Schafe und Islandponys. Investiert in Forschung und startet

1 haupispielplan

4 persiinliche Spielpline
»Sudierzimmer «

Einleitung

Spielmaterial

16 Einzelpliitchen
»Landsehaft«

Siedlung Ebene 1

16 Einzelpldtichen
»Landsehaft«

Gewadchshaus Ebene 2, Riickseite Wald Ebene 2

16 Einzelpliitchen
»Landschaft «

Gewadchshaus Ebene 3, Riickseite Wald Ebene 3

vielversprechende Projekte. Findet den besten Weg, wie
sich Landwirtschaft und Wachstum des Waldes am besten
vereinbaren lassen.

Northgreen ist ein Expert:innen-Spiel, bei dem viele Wege
zum Sieg fiihren und in jeder Partie neu die beste Strategie
gefunden werden will.

34 Doppelplidtichen
»Landsehaft«

Gewdchshaus + Wald Ebene 2,
Riickseite Gewdchshaus + Wald Ebene 3

36 Einzelplitichen
»Landsehaft«
Gewachshaus Ebene 1, Riickseite Wald Ebene 1
14 Doppelplidfichen
»Landsehaft«

Siedlung + Gewdchshaus Ebene 2,
Riickseite Siedlung + Wald Ebene 2

14 Doppelplitichen
»Landsehaft «

Siedlung + Gewdchshaus Ebene 3,
Riickseite Siedlung + Wald Ebene 3
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Spielziel

In Northgreen konnt ihr auf viele Weisen Siegpunkte sam- ckelt die beste Strategie, indem ihr Gemise anpflanzt, Scha-
meln. Kultiviert eure Landschaft, starkt eure Forschung, helft  fe und Pferde haltet, eure Siedlung und den Wald wachsen
der Gemeinschaft oder seid besonders waldkundig. Entwi- lasst und immer wieder neue Projekte meistert.

Spielaufbau allgemein

o Legt den Hauptspielplan in eure Mitte,
o Legt den Spielplan »Waldleiste« unten an den Hauptspielplan an.
o Stellt den Rundenanzeiger auf das Feld fir die erste Spielrunde.

Sartiert alle Landschaftsplattchen nach Sorte und legt sie in einem allge-
meinen Vorrat wie folgt bereit:

Einzelplattchen Gewadchshaus der Ebenen 1, 2 und 3

* Einzelplattchen Wald der Ebenen 1, 2 und 3 (der Wald befindet sich auf
der Rickseite der Gewichshaus-Plattchen)

Doppelplattchen Gewédchshaus + Wald der Ebenen 2 und 3 (die Ebene 3
befindet sich auf der Riickseite der Ebene 2)

* Einzelplsttchen Siedlung der Ebene 1

Doppelplattchen Siedlung + Gewédchshaus und Siedlung + Wald der
Ebenen 2 und 3 (der Wald befindet sich jeweils auf der Rickseite des
Gewachshauses),

Hinweis: Die Landschaftspldttchen sind in ihrer Zahl begrenzt. In den sehr
seltenen Fdllen, dass eine bestimmte Sorte dieser Pldttchen nicht mehr zur
Verfiigung steht, kéinnt ihr diese Sorte nicht mehr in eurer Landschafts-Aus-
lage platzieren,

o Bildet einen allgemeinen Vorrat aus den Figuren Pferd, Schaf, Kohl, Toma-
te, Pin und Erde.

Hinweis: Das Material dieses allgemeinen Vorrats gilt als unbegrenzt. Geht
euch Material aus, nehmt euch einen geeigneten Ersatz.

o Mischt verdeckt die Plattchen Lieferaktionen und legt sie getrennt nach
ihren Stufen. Zieht dann 1 Plattchen jeder Stufe: | (Kartan), Il {Holz) und I
(Metall). Legt jedes gezogene Plattchen offen auf sein entsprechendes Ab-
lagefeld auf dem Spielplan.



ﬁ_ = - . -
_*_.*:. .
’ —
— ﬁ.—_*-_ S
o . .
g . -. ; {ﬁ:‘
- .l_-‘} |

@1 * :




Spielaufbau persiinlich

(Sartpartie)

o Nehmt euch je 1 personlichen Spielplan »Studierzim-

mer«, 1 Nahrungsmarker, 1 Arbeitskraftmarker, 1 Fort-
schrittsmarker Feldforschung, 1 Anzeiger Feldfor-
schungsziele, 3 Pins und das Spielmaterial einer Farbe.

Lege den Siegpunktmarker auf Feld O der Siegpunkt-
leiste (Hauptspielplan).

Lege den Gemeinschaftsmarker auf Feld O der Gemein-
schaftsleiste (Hauptspielplan).

Stelle die Figur Waldleiste auf das Startfeld der Wald-
leiste.

Lege den Fortschrittsmarker Feldforschung auf Feld
0 und stelle den Anzeiger Feldforschungsziele auf
Feld 6 der Feldforschungsleiste auf deinem persdn-
lichen Spielplan.

Lege die 3 Pins auf die gekennzeichneten Felder dei-
ner Leiste fur Nahrung und deiner Leiste fir Arbeits-
kraft und das 4+Hauser-Feld.

Stelle den Nahrungsmarker auf Feld O der Nahrungs-
leiste und den Arbeitskraftmarker auf Feld O der Ar-
beitskraftleiste deines personlichen Spielplans.

m Halte deine Figur Aktionen bereit.

Die Startperson wird, wer zuletzt auf Island war. Die
Startperson legt ihre Scheibe Spielreihenfolge auf
das vorderste Feld 1. der Spielreihenfolgeleiste. Im
Uhrzeigersinn legen danach alle anderen in Reihenfol-
ge ihre Scheibe auf die weiteren Felder der Spielrei-
henfolgeleiste. Nehmt euch dann folgende Siegpunk-
te in Spielreihenfolge 0/1/2/3.

Mischt nun die 6 Karten Startlandschaft und teilt
euch allen 1 Karte zu. Bildet dann neben eurem Spiel-
plan (genug Platz lassen) eure Landschaft nach den
Anweisungen der Karte mit Landschaftsplattchen aus
dem allgemeinen Vorrat. Jede Landschaft hat zu Be-
ginn je 2 Walder und 2 Gewadachshduser der Ebene 1
und 1 Siedlung der Ebene 1. Legt anschlieRend alle
Karten »Startlandschaft« zurlck in die Schachtel.

16
O

Gebt euch jeweils eines der Startpartiedecks (erkenn-
bar rechts unten an den Symbolen Mond, Stern, Raute
und Dreieck). Jedes Startpartiedeck hat 4 Karten
Langzeit-Projekt Startpartie und 2 Karten Sofort-
Projekt Startpartie.

Mischt danach alle Ubrigen Karten Langzeit-Projekt
und Sofort-Projekt und bildet aus ihnen 2 verdeckte
Stapel neben dem Spielplan.

Mischt die 16 Karten Startressourcen und teilt euch
allen 4 dieser Karten zu. Wahlt jeweils 2 der 4 Karten
aus und erhaltet die darauf angegebenen Startres-
sourcen. Dies konnt ihr gleichzeitig machen. Legt an-
schlieRend alle Karten Startressourcen zurlick in die
Schachtel. Erhaltet ihr Schafe oder Pferde, stellt ihr sie
auf einen Wald. Tomaten und Kohl legt ihr immer in
euer Lager.

Beachtet: Zwei Karten erlauben euch Schritte auf der
Waldleiste. Wer die Karte mit 1 Schritt wdhlt, stellt die ei-
gene Figur »Waldleiste« auf das erste Feld der Waldleis-
te und erhdlt 1 Nahrung als Bonus. Wer die Karte mit 2
Schritten wadhlt, stellt die Figur auf das zweite Feld der
Waldleiste und erhdilt 1 Schaf. Habt ihr beide Karten ge-
widhlt, stellt die Figur auf das Feld mit dem Kohl und er-
haltet 1 Kohl und 1 Schaf.

Euer Lager: Kohl, Tomaten, Pferde, Schafe legt ihr euch
links neben euren Spielplan neben das entsprechende
Icon. Erde, die ihr erhaltet, legt ihr euch rechts unten
beim entsprechenden Icon neben den Spielplan.

Beispiel:

Bei den beiden wie zu sehen aus-
gewadhlten Karten Startressourcen
waren es diese Startressourcen:

2 Nahrung, 1 Arbeitskraft, 1 Erde,
1 Schritt auf der Gemeinschafts-
leiste und entweder 1 Pferd oder
1 Schaf.

Das Spiel kann nun beginnen!
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Fihrt zundchst die Schritte 1 bis 16 wie im Allgemeinen
Spielaufbau und fir die Startpartie beschrieben durch. Geht
danach wie folgt vor:

Mischt alle Karten Langzeit-Projekte und alle Karten Sofort-
Projekte und bildet aus ihnen 2 verdeckte Stapel neben dem
Spielplan. Die Karten der Startspieldecks flugt ihr in die bei-
den Stapel ein. Teilt euch allen dann 4 Karten Langzeit-Pro-
jekte und 2 Karten Sofort-Projekte zu.

lhr dirft auch draften: Die letzte Person in Spielreihenfolge
nimmt dann bei 2/3/4 Personen 5/7/9 Langzeit-Projektkarten
auf die Hand, wahlt 1 dieser Karten fir sich aus und behalt sie

Eine Partie Northgreen geht Uber insgesamt 9 Spielrunden.
Danach folgt noch eine Abschlussaktion und ihr geht zur
Schlusswertung Uber.

Eine Spielrunde gliedert sich in diese Phasen:

a) Hauptaktion: In Spielreihenfolge Aktionsfigur versetzen
(in der ersten Spielrunde einsetzen); Hauptaktion ausfihren
und Aktionsbonus nutzen.

b) Lieferung (nur in Runden mit ﬁ): In Spielreihenfolge
Aktionsfigur versetzen und Lieferaktion ausfihren. Danach
Spielreihenfolge neu bestimmen.

c) Ertrage (nur in Runden mit 6): Tiere vermehren; Feldfor-
schungserfolge ermitteln; ggf. 1 Pin einsetzen.

Beispiel:

In der Runde 7 fihrt ihr beispielsweise
nach der Phase Hauptaktion eine Phase
Ertrdge durch, in der Runde 8 eine

den entsprechenden Symbolen.

Phins Linferungen, lix eilennt dis anﬁ%
) @ w a0

In der der letzten Spielrunde fihrt ihr
nach den Hauptaktionen erst eine
Phase Lieferung und dann eine Phase
Ertrége durch.

Spielaufbau spdtere Partien

Spielablauf

auf der Hand. Die Ubrigen Karten gibt sie in Spielreihenfolge
weiter. Wahlt auf diese Weise solange Karten aus, bis ihr alle
2 Karten auf der Hand habt. Legt die verbliebene Karte in die
Schachtel zuriick. Wiederholt den gesamten Vorgang dann in
Spielreihenfolge, um 2 weitere Karten Langzeit-Projekte aus-
zuwdhlen und abschlielfend erneut in umgekehrter Spielrei-
henfolge (letzte Person beginnt) um 2 Karten Sofort-Projekte
auszuwahlen. Setzt beim Draften alle Siegpunkte auf 0.

Teilt euch nun 4 Startressourcenkarten zu und wahlt 2 von
ihnen fir eure Startressourcen aus, wie in Schritt 19 be-
schrieben.

Im Folgenden erkliren wir euch in dieser Reihenfolge:

* wie ihr die Aktionsfigur setzt, um eine Hauptaktion aus-
zufiihren und einen Aktionsbonus zu nutzen (s. Seite 9)

* welche Hauptaktionen es gibt und wie sie funktionieren
(s. Seite 10ff)

* wie ihr Aktionsboni nutzt und eure Karten Langzeit-Pro-
jekte und Sofort-Projekte zum Einsatz bringt (s. Seite 20)

« wie ihr Lieferaktionen ausfihrt (s. Seite 22)

+ was ihrin der Ertragsphase macht (s. Seite 23)

wie Abschlussaktion und Schlusswertung funktionieren
(s. Seite 26)




—Setzen der Aktionsfigur—

Sobald ihr in der Phase Hauptaktion an der Reihe seid, setzt
ihr eure Aktionsfigur auf eines der Einsatzfelder des
Spielplans.

Folgende Regeln gelien beim Setzen:
» |hr dirft nicht auf ein bereits besetztes Einsatzfeld setzen.

Ausnahme: Aktion Dorfladen . Auf das Einsatzfeld
dieser Aktion dirfen beliebig viele Aktionsfiguren ge-
setzt werden.

* |hr darft nicht erneut auf das Einsatzfeld setzen, auf dem
eure Aktionsfigur gerade eingesetzt ist.

Hinweis: Nur zu Beginn der Partie werdet ihr von »auflerhalb«
auf ein Einsatzfeld einsetzen. Ansonsten befindet sich eure Ak-
tionsfigur bereits auf einem Einsatzfeld und ihr versetzt sie. Die
Aktionsfiguren werden also im Verlauf einer Partie nicht zu-
riick genommen.

Beispiel:

“vo st an der Reihe ihre Aktionsfigur fir ihre Hauptaktion
zu setzen, Sie darf nicht auf das Einsatzfeld setzen, auf
dem | Aktionsfigur steht, und auch nicht auf das Ein-

satzfeld, auf dem Fvo selbst mitihrer Aktionsfigur steht,
Sie setzt deshalb auf ein Einsatzfeld, auf dem sich keine
Figur befindet,

hauptakiion ausfiihren und ARtionsbonus nuizen

Nach dem Setzen eurer Aktionsfigur auf das Einsatzfeld ei-
ner Hauptaktion fihrt ihr die Hauptaktion aus.

Eine Hauptaktion hat zwei Einsatzfelder und besteht aus
drei Bereichen, einem blauen Hauptbereich in der Mitte und
je einem linken und rechten roten Zusatzbereich. Beide
Einsatzfelder sind dem Hauptbereich zugeordnet aber nur
jeweils einem Zusatzbereich. Nach dem Einsetzen eurer Ak-
tionsfigur durft ihr also:

+ den blauen Hauptbereich ausfiihren und

* denroten Zusatzbereich ausfiihren, dem euer Einsatzfeld
(rechts oder links) zugeordnet ist.

Die Reihenfolge ist euch Uberlassen. lhr dirft erst den
Hauptbereich und dann den Zusatzbereich ausfiihren oder
umgekehrt.

Die meisten Hauptaktionen haben auch ein bestimmtes Typ-
Symbol, a Dieses Typ-Symbol ist wichtig fur das Ausfih-
ren von vielen Langzeit-Projektkarten (siehe Abschnitt »Pro-
jektkarten«, Seite 20).

Ausnahmen: Die Haupt-
aktionen Dorfladen und
Imitation haben beide
nur einen Hauptbereich.
Ihnen ist auch kein Typ-
Symbol zugeordnet

Aktionsbonus: Vor oder nach (eure Wahl) dem Ausfihren
der Hauptaktion (Hauptbereich+Zusatzbereich) dirft ihr den
Aktionsbonus nutzen, der eurem Einsatzfeld zugeordnet ist
(siehe Abschnitt Aktionsboni, Seite 20). Die Hauptaktion Imi-
tation hat keinen Aktionsbonus.

Reispiel:

Eva hat mit ihrer Aktionsfigur eingesetzt. Sie darf nun
erst den blauen Hauptbereich ausfihren und dann den
roten Zusat'z‘hereich, der ihrem Aktionsfeld zugeordnet
ist, oder umgéi‘ ehrt. Zusatzlich darf sie davor oder danach
den|zugehérigel \Aktionsbonus nutzen.




—1lie hauptaktionen-
IDachstum

Raupthereich (blau)

Ihr dirft eure Landschaft durch das Platzieren genau 1 Ein-
zelplattchen Wald oder Gewachshaus oder 1 Doppelplatt-
chen Gewdchshaus+Wald erweitern (siehe Exkurs »Land-
schaft Erweitern« Seite 10).

Vor dem Erweitern dirft ihr Nahrung in Erde umwandeln
(siehe Exkurs »Landschaft Erweitern«, Abschnitt »Sofortum-
wandlung Erde« Seite 12).

Beachtet: |hr diirft mit » Wachstum« nicht mit einem Pldtt-
chen erweitern, auf dem sich eine Siedlung befindet. |hr er-
weitert eure Landschaft mit Siedlungspldttchen mit Hilfe der
Hauptaktion »Bauen« (siehe Seite 18).

Zusatzbereieh links (rof)

Ihr erhaltet Nahrung und Arbeitskraft, wie es der Anzahl der
sichtbaren Hauser (sichtbare Haussymbole) ﬂ‘ auf Sied-
lungsplattchen in eurer Landschaft entspricht (siehe Exkurs
»Nahrung und Arbeitskraft erhalten und abgeben«, S.12).

Zusatzbereich rechis (rot)

Ihr dirft euch Erde aus dem allgemeinen Vorrat nehmen, wie
es der Anzahl sichtbarer Hauser ‘n‘ auf Siedlungsplattchen
in eurer Landschaft entspricht.

7]
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Reispiel:

hat 3 Hauser in ihrer
Landschaft. Sie darf sich
also 3 Erde aus dem allge-
meinen Vorrat nehmen.

ExRurs: Oas Ermeitern eurer Landschaft

Im Verlauf einer Partie werdet ihr immer wieder eure Land-
schaft durch das Platzieren von Einzel- und Doppelplattchen
erweitern. Ihr kdnnt eure Landschaft sowohl in der Flache
wie in der H6he erweitern (bis zu Ebene 3). Dies gibt euch

4 Siegpunkte am Spielende, falls
das Plattchen noch sichtbar ist

Tiere, die auf diesem Plattchen
stehen diirfen (1 Schaf oder 1 Pferd)

Typ-Symbol des Plattchens
_(Baum=Wald). Zugleich Anzahl der
Baume, hier 2.

——
- Ebene des Plattchens (hier: Ebene 2)

mehr Moglichkeiten im Spiel und viele Siegpunkte am Spie-
lende (vor allem beim Erweitern in die Hohe, ihr kultiviert
dann gewissermaRen eure Landschaft). Allerdings kostet
euch das Erweitern in die Hohe immer Erde oder Nahrung,

Hinweis, was beim Aussden
passiert, hier 1 Kohl bzw. Tomate

" aussden und 2 gleicher Art dazu
bekommen.

“~_ Typ-Symbol des Plsttchens
(Gewachshaus=Gewachshaus)



Grundsatzlich gilt: Ein Wald auf einem Einzelpldttchen
oder auf der Halfte eines Doppelplattchens gilt als 1 Wald
und entspricht 1 Feld, egal in welcher Ebene sich der
Wald befindet. Walder, die aneinander grenzen, gelten als
zusammenhdangend, unabhangig von ihren Ebenen. Analo-
ges gilt fur Gewdchshauser und Siedlungen.

= I

Diese Landschaft hat insgesamt eine GroRe von 6 Feldern

In dieser Landschaft gibt es 3 Gewachshauser, die zudem
zusammenhangen. Die Landschaft hat damit 1 Gewachs-
haus mehr als Walder (2).

Nur beim Erweitern eurer Landschaft in der Flache (also
Anlegen eines Einzelpldttchens in Ebene 1) vergroBert
sich demnach die Landschaft um 1 Feld. Das ist wichtig fir
das Erflllen bestimmter Bedingungen der Projektkarten.

Beim Ermoeitern eurer Landsehaft tut thr dies:

* |hr legt ein Einzelplattchen Landschaft der Ebene 1 an
eure bereits bestehende Landschaft an. lhr misst da-
bei nicht Wald an Wald legen etc. lhr dirft auch an
mehr als ein anderes Plattchen anlegen und an Platt-
chen, die sich bereits in einer hdheren Ebene befinden.

* Oder: |hr legt ein Einzelpladttchen Landschaft der Ebene 2
auf ein Plattchen der Ebene 1.

* Oder: |hr legt ein Einzelplattchen Landschaft der Ebene 3
auf ein Plattchen der Ebene 2.

* Oder: |hr legt 1 Doppelplidttchen Landschaft der Ebene 2
auf Plattchen der Ebene 1.

* Oder: Ihr legt 1 Doppelpldttchen Landschaft der Ebene 3
auf Plattchen der Ebene 2.

Beachtet: Es gibt keine Einzelpldttchen Siedlung der Ebe-
nen 2 und 3.

1

Beim Stapeln der Pléttchen in die H6he beachtet folgendes:

+ |hr misst Ebene auf Ebene stapeln (also Ebene 2 auf
Ebene 1 und Ebene 3 auf Ebene 2).

* |hr misst Wald auf Wald, Gewdchshaus auf Gewachs-
haus und Siedlung auf Siedlung stapeln.

+ lhr dirft Einzelplattchen auf Doppelplattchen und
Doppelpladttchen auf Einzelplattchen auflegen (es
muss nicht Einzelplattchen auf Einzelpldttchen und
Doppelplattchen auf Doppelplattchen liegen).

Grundsaétzlich gilt: Figuren (Pferd, Schaf, Kohl, Tomate),
die sich auf Plattchen befinden, auf die ihr ein anderes
Plattchen legt, nehmt ihr einfach mit und legt sie an glei-
cher Stelle auf das neue Plattchen. Habt ihr zum Beispiel
2 Kohl auf einem Gewdchshaus der Ebene 1 und legt drauf
1 Gewdchshaus der Ebene 2, legt ihr die 2 Kohl auf dieses
Gewachshaus der Ebene 2.

Ausnahme: |hr nehmt nur so viele Schafe mit, dass ihr die
Haltungsregeln des Waldes der neuen Ebene erfillt. Uber-
zahlige Schafe stellt ihr vorher in eurer Landschaft um oder
ihr stellt sie in euren Stall (siehe Exkurs »Tierhaltung«, S. 24).

Kosten fiir das Ermeitern

Fir das Erweitern eurer Landschaft misst ihr als Kosten
oftmals entweder Erde oder Nahrung bezahlen. Die jewei-
ligen Kosten entnehmt ihr dieser Ubersicht:

Einzelpldttchen

» Wald, Gewdchshaus Ebene 1: keine Kosten
» Siedlung Ebene 1: 2 Nahrung

* Wald, Gewdchshaus Ebene 2: 2 Erde

» Wald, Gewachshaus Ebene 3: 3 Erde

Doppelplittchen

* Gewadchshaus+Wald Ebene 2: 3 Erde

* Siedlung+Wald/Gewachshaus Ebene 2: 3 Nahrung
* Gewdchshaus+Wald Ebene 3: 5 Erde

» Siedlung+Wald/Gewdchshaus Ebene 3: 5 Nahrung

Nutzt auch die Spielhilfe, die
euch die Kosten fir das Erwei-
tern eurer Landschaft mit Platt-
chen ohne Siedlung (nur Wald
und/oder Gewéchshaus) zeigt
und euch an die Moglichkeit
des Umwandelns von Nahrung
in Erde erinnert.

Weiterlesen q



Sofortummandlung Erde Beispiel:

Immer wenn ihr eure Landschaft mit will seine Landschaft um ein ein Doppelplattchen Wald+Gewdchshaus
Plattchen ohne Siedlung (nur Wald der Ebene 2 erweitern. Das kostet ihn 3 Erde. Da fiir das Bezahlen der
und/oder Gewdchshaus) erweitern Kosten Erde fehlt, wandelt er zundchst Nahrung in Erde um. Sein Nahrungs-
dirft, durft ihr vorher sofort Nah- marker liegt auf Feld 7. zieht ihn auf ein Feld mit Schaufel, das Feld 0.
rung in Erde umwandeln. Schiebt Er ist auRerdem an einem Feld mit Schaufel vorbeigezogen (Feld 3) und erhalt
daflr euren Anzeiger auf der Nah- deswegen 2 Erde. Beachtet: Fiir das Feld, von dem aus nach unten zieht,
rungsleiste auf eines der Felder mit erhdilt er keine Erde, obwohl dort eine Schaufel abgebildet ist. Danach platziert
Schaufel nach unten. Ihr erhaltet das Doppelplattchen — Wald auf Wald, Gew&chshaus auf Gewdchshaus
dann 1 Erde und 1 weitere Erde fir — auf Plattchen der Ebene 1.

jedes Schaufel-Feld, an dem ihr beim
Nach-unten-Ziehen vorbei zieht.

Ihr dirft auf diese Weise auch zum
Beispiel Nahrung in 3 Erde umwan-
deln, obwohl ihr nur 2 Erde braucht.
Aulerdem durft ihr, wenn ihr wollt,
immer auch umwandeln, obwohl ihr
eigentlich genug Erde zum Bezahlen
der Kosten habt.

q
q
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Exkurs: Nahrung und Arbeits-
Rraft erhalten und abgeben

Nahrung g und Arbeitskraft & haltet ihr auf den bei-
den zugehorigen Leisten eures personlichen Tableaus ab.
Erhaltet ihr Nahrung bzw. Arbeitskraft schiebt ihr den Nah-
rungs- bzw. Arbeitskraftmarker um die entsprechenden
Felder nach oben. Gebt ihr Nahrung bzw. Arbeitskraft ab,
schiebt ihr nach unten.

Ihr dirft bis maximal so viel Nahrung bzw. Arbeitskraft erhal-
ten und speichern, wie die hdchste Zahl auf der jeweiligen
Leiste angibt (13 bei Nahrung, 9 bei Arbeitskraft). Erhaltet
ihr dartiber hinaus Nahrung bzw. Arbeitskraft verfallt diese.

Allerdings: Das erste Mal, sobald ihr mit den Markern bei
13 Nahrung bzw. 9 Arbeitskraft bei den Leisten oben an-
schlagt, nehmt ihr euch jeweils den Pin, der sich dort be-
findet, und legt diesen in den Bereich »Verfiigbare Pins«
eures personlichen Spielplans. Solltet ihr spdter wieder
oben anschlagen, erhaltet ihr keine Pins mehr.
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Reispiel:

Maria hat wie auf der Nahrungsleiste angezeigt 9 Nah-
rung. Sie erhalt weitere 6 Nahrung und schiebt ihren
Marker um die entsprechenden Felder nach oben. Nach
4 Feldern schldgt sie bei 13 oben an. 2 Nahrung verfal-
len. Da Maria das erste Mal oben angeschlagen ist, darf
sie allerdings sofort den dortigen Pin nehmen und legt
diesen in den Bereich »Verfligbare Pins« ihres Spielplans.




fAnpflanzen

faupibereich (biau)

Ihr diirft 1 Kohl oder 1 Tomate aus eurem Lager auf einem
leeren Gewachshaus aussden.

Zusatzbereieh links (rot)

Ihr dirft ausfilhren, was im Hauptbereich stehtm {1 Kohl
oder 1 Tomate aussden). Davor oder danach dirft ihr eure
Landschaft durch das Platzieren genau 1 Einzelplattchen
Gewichshaus erweitern.

Ihr diirft vorher sofort einmal Nahrung in Erde umwandeln
(siehe Soforturmwandlung Erde).

Beachtet: Das Platzieren des Gewdchshauspldtichens folgt
den im Exkurs »Das Erweitern eurer Landschafte beschriebe-
nen Regeln (siehe 5. 10). Es darf also auch 1 Gewdchshaus
der Ebene 2 oder 3 sein, sofern ihr die Voraussetzungen fiir
das Legen erfiillt und die Kosten an Erde bezahlen kdnnt.

Zusatzhereieh rechis (rof)

lhr diirft euren Gemeinschaftsmarker ﬁ auf der Gemein-
schaftssleiste um 2/3/4 Felder varschieben, sofern ihr we-
nigstens 1/3/6 Hauser ﬁ sichtbar auf Siedlungsplattchen
in eurer Landschaft habt,

ExRurs: Oas Aussien oon
Kohl und Tomate

Wollt ihr 1 Kohl oder 1 Tomate aussden, tut ihr folgendes:

+ |hr nehmt die entsprechende Figur Kohl oder Tomate
aus eurem Lager.

* Dann platziert ihr die Figur auf einem leeren Gewachs-
haus (auf dem sich weder Kohl noch Tomaten befinden).

+ SchlieRlich legt ihr aus dem allgemeinen Vorrat 1 wei-
tere Figur gleicher Art (also Kohl zu Kohl, Tomate zu
Tomate) dazu (bei Ebene 1). Bei Gewachshausern der
Ebenen 2 und 3 legt ihr sogar 2 weitere Figuren aus
dem allgemeinen Vorrat dazu. Zusatzlich erhaltet ihr
beim Aussden auf einem Gewdchshaus der Ebene 3
noch 1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste.

Reispiel:

Robert mochte 1 Kohl aussden. Er nimmt sich 1 Kohl aus
seinem Lager und platziert ihn auf dem leeren Gewdchs-
haus der Ebene 3. Robert legt dann aus dem allgemei-
nen Vorrat 2 weitere Kohl auf das Gewdchshaus dazu.
AuBerdem erhalt er 1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste
(hier nicht zu sehen).




ExRurs: Kohl, Tomaten, Sehafe und Pferde im Lager, der
Landsehaft und den Biichern

Eure Figuren lohl, Tomaten, Schafe und Pferde kinnen sich
* ineurem Lager,

* in eurer Landschaft (auf Wald- bzw. Gewichshausplatt-
chen) oder

* in den Blchern auf eurem persénlichen Spielplan be-
finden.

Dabei gelten folgende Regeln flr das Bewegen zwischen
den Berejchen und aus dem allgemeinen Vorrat:

= Aus eurer Landschaft dirft ihr jederzeit, wenn ihr am
Zug seid, Figuren in euer Lager legen.

*  HKohl und Tomate dirft jhr mit Aussaen aus eurem La-
ger auf Gewdchshausern in euer Landschaft platzieren.

* Kohl und Tomate, die ihr aus dem allgemeinen Vorrat
erhaltet (z.B. durch Lieferaktionen), miisst ihr in euer

Lager legen.

ExRurs:
Die Demeinschafisleiste

Die Gemeinschaftsleiste zeigt, wie gut euer Team zusam-
menarbeitet. le weiter ihr auf der Gemeinschaftsleiste
kommt, desto mehr Siegpunkte erhaltet ihr in der Schluss-
wertung, bis zu einem Maximum von 25. Aulerdem wer-
det ihr wertvolle Pins beim Varriicken erhalten.

Schritte, die ihr auf der Gemeinschaftsleiste machen diirft,
werden euch durch das @—Syrnbul angezeigt. Ihr schiebt
euren Gemeinschaftsmarker um die entsprechende An-
zahl an Feldern vorwarts. Ihr dirft dabei Felder betreten,
auf denen Marker anderer Personen liegen und z&hlt die-
se ganz normal mit, wenn ihr euren Marler vorzieht. Fir
jeden Schritt, den ihr Gber das Schlussfeld der Leiste hin-
aus erhaltet, erhaltet ihr sofort 1 Siegpunkt,

Einige Felder der Gemeinschaftsleiste sind mit dem z
Symbol gekennzeichnet Erreicht ihr ein solches Feld der
Leiste oder zieht darliber hinweg, nehmt ihr euch sofort
einen Pin aus dem allgemeinen Yorrat und legt diesen in
den Bereich »Verfilgbare Pins« eures personlichen Spiel-
plans.
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Pferde und Schafe dirft ihr nie aus eurem Lager in
eurer Landschaft platzieren.

Pferde und Schafe, die ihr aus dem allgemeinen Vorrat
erhaltet (z.B. durch Lieferaktionen), diirft ihr entweder
in euer Lager legen oder auf einem Wald in eurer
Landschaft platzieren (entsprechend der Haltungsre-
geln, siehe Exkurs »Tierhaltung«, 5. 24).

Figuren, die ihr durch Forschung auf Biichern platzie-
ren dirft (siehe »Forschunge, 5. 17), dirft ihr aus eu-
rem Lager oder eurer Landschaft nehmen (nicht aus
dem allgemeinen Varrat).

Auf Blchern platzierte Figuren bleiben bis zum Ende
der Partie dort. Ihr dirft sie nicht wieder in Lager und/
oder Landschaft bewegen.

Euer Lager hat unbegrenzt Platz.

Beispielk:

erhalt 3 5chritte auf der Gemeinschaftsleiste und
bewegt ihren Gemeinschaftsmarker entsprechend viele
Felder varwarts, Sie zieht zunachst an Marker
vorbei und dann an einem Feld mit dem ;-Symbul,

nimmt sich sofort 1 Pin aus dem allgemeinen Vorrat
und legt diesen in den Bereich »Verfiigbare Pins« ihres
persanlichen Spielplans, Schlielilich endet ihr Marker
auf dem Feld der Cemeinschaftsleiste, auf dem sich be-
reits Marias Marker befindet. Ware jetzt das Spielende,
je 15 Siegpunkte und

erhielten Maria und
11 Siegpunkte,




Maldforsehung

faupibereich (biau)

Ihr diirft eure Landschaft durch das Platzieren genau 1 Ein-
zelplattchen Wald erweitern und danach ausgehend von
diesem Plattchen eine Waldforschung durchfiihren.

Vor dem Erweitern dirft ihr Nahrung in Erde umwandeln
(siehe »Sofortumwandlung Erde«, siehe 5. 12).

Waldforschung

Fir die Waldforschung zahlt ihr alle !-Symbule, die
auf dem gerade platzierten Plattchen sichtbar sind (sie
entsprechen der Ebene) sowie auf allen Waldern, die an
das platzierte Platichen orthogonal angrenzen. Dies sind
eure Schritte auf der Waldleiste Q die ihr durch die
Waldforschung erzielt habt

Dann dirft ihr mit eurer Figur »Waldleiste« auf der
Waldleiste vorriicken, marximal so viele Felder, wie ihr
Schritte auf der Waldleiste erzielt habt, und erhaltet die
Belohnung des Zielfeldes,

Beispiel:

Robert hat bei der Aktion »Waldforschung« rechts einge-
setzt. Er erweitert seine Landschaft zunachst fir 2 Erde um
ein Einzelplatichen Landschaft Wald der Ebene 2. An das
platzierte Plattchen grenzen orthogonal ein Gewdchshaus
der Ebene 2, ein Wald der Ebene 1 und ein Wald der Ebene 3
(auf dem Doppelplittchen), Robert zdhlt also 2 ’ auf dem
platzierten Waldplatichen, 1 ! auf dem angrenzenden
Wald Ebene 1 und 3 ’ auf dem angrenzenden Wald Ebene
3, auf dem angrenzenden Gewichshaus der Ebene 2 gibt es
keine !‘ Zusammen zdhlt Robert 6 ! und erhilt deshalb
bis zu & Schritte auf der Waldleiste. Da ihm der Zusatzbe-
reich rechts einen Bonus von 1 ! auf die Waldforschung
gibt, darf Robert nun mit seiner Figur »Waldleiste« bis zu

7 Felder auf der Waldleiste vorriicken.

Tusatzhorpieh links [rof]

Ihr dirft 1 Kehl oder 1 Tomate aus eurem Lager auf einem
leeren Gewachshaus aussaen,

Zusatzbereich rechis (rot)

Beim Durchfihren der Waldforschung (Hauptbereich) erhal-
tet ihr einen Bonus von +1 (ihr addiert 1 @ zu den gezahl-
ten *-Symhuten].

Exkurs: Bie Maldleisie

Die Waldleiste zeigt, wie gut euer Wald gedeiht. Je weiter
ihr mit eurer Figur »Waldleiste« auf der Waldleiste vor-
rilckt: desto wertvoller werden in der Regel die Belohnun-
gen, die ihr erhalten werdet. Erreicht ihr das Ende der
Waldleiste, setzt ihr eure Figur »Waldleiste« auf eines der
Schlussfelder, flir das ihr besonders viele Siegpunkte er-
haltet. Hier wie auch beim Uberschreiten der Waldab-

schnittsgrenzen ist es von Vorteil, schneller als die mit-
spielenden Personen zu sein,

Folgende Regeln gelten fir das Vorriicken auf der Wald-
leiste:

= lhr dirft mit eurer Figur »Waldleiste« so viele Felder
vorriicken, wie ihr Waldleistenschritte aus einer
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bestimmten Quelle erhalten habt. Es ist erlaubt, weni-
ger Felder als erlaubt vorzurtcken, weil ihr lieber eine
andere Zielfeldbelohnung erhalten mochtet.

Ihr miisst aber wenigstens 1 Feld vorriicken.

Quelle fiir Waldleistenschritte ist vor allem die Aktion
»Waldforschung«. Es gibt aber auch noch andere Mog-
lichkeiten an Waldleistenschritte zu kommen, zum Bei-
spiel der rechte Zusatzbereich der Aktion »Forschungg,
bestimmte Lieferaktionen oder bestimmte Projektkarten.

Nach dem Vorriicken, nehmt ihr euch die Zielfeldbe-
lohnung des Zielfeldes, das ihr mit eurer Figur »Wald-
leiste« erreicht habt.

Beim Vorriicken Uberspringt ihr Felder der Waldleiste
mit Figuren anderer Personen, ohne diese mitzuzdhlen.

Auf eurem Zielfeld darf sich keine Figur einer anderen
Person befinden.

Manchmal ist es moglich, unterschiedliche Wege auf

an eine entsprechende Abzweigung, musst ihr ent-
scheiden, welchen Weg ihr vorricken wollt.

Uberschreitet ihr eine Waldabschnittsgrenze, nehmt
ihr euch sofort den zugehdrigen Bonus. Bei der Waldab-
schnittsgrenze | ist das 1 Erde und 1 Arbeitskraft. Bei
den anderen Waldabschnittsgrenzen sind es Siegpunk-
te. Hier erhalt mehr Punkte, wer die Grenze als erstes
Uberschreitet. Alle anderen erhalten die geringeren
Punkte wie angezeigt.

Es gibt insgesamt 3 Waldabschnitte (I-Ill) und den
Startbereich (bis zur ersten Waldabschnittsgrenze)
bzw. den Schlussbereich mit den Schlussfeldern (nach
dem dritten Waldabschnitt). Fir manche Projektkarten
ist es wichtig, welchen Waldabschnitt eure Figur
»Waldleiste« bereits erreicht hat.

Habt ihr eines der Schlussfelder der Waldleiste er-
reicht und erhaltet danach Schritte auf der Waldleiste,
so verfallen diese ersatzlos (ihr erhaltet auch nicht die

Siegpunkte des Schlussfeldes noch einmal).

der Waldleiste zu nehmen. Kommt ihr beim Vorriicken

Beispiel:

hat 6 Waldleistenschritte erhalten. Er darf
seine Figur »Waldleiste« nun bis zu 6 Felder auf
der Waldleiste vorriicken. Beim Vorricken Gber-
springt
kommt so als Zielfeld bis zum vorletzten Feld
des oberen Weges in Waldabschnitt II.
nimmt sich die Belohnung des Zielfeldes, 5 Nah-
rung. Er hat auBerdem als erstes die Waldab-
schnittsgrenze |l Gberschritten und erhalt dafir
4 Siegpunkte. hatte auch zum Beispiel
nur 5 Felder vorricken dirfen, weil er lieber die
Zielfeldbelohnung des vorherigen Feldes der
Waldleiste bekommen héatte (3 Erde).

Figur »Waldleiste« und

Erhalten pon Zielfeldbelohnungen

Auf der Waldleiste erhaltet ihr nach dem Erreichen eines + Erde ' Kohl O und Tomaten . nehmt ihr aus
Zielfeldes unterschiedliche Zielfeldbelohnungen: dem allgemeinen Vorrat in euer Lager.

* Nahrung a Arbeitskraft é; Siegpunkte 'TI:_? 0 Schafe{_’,}und Pferdeﬁ?legtihraus dem allgemei-

Schritte auf der Gemeinschaftsleiste @ und Schritte
auf der Feldforschungsleiste y erhaltet ihr, indem
ihr sie auf den entsprechenden Leisten abhaltet.

Pins ; nehmtihr aus dem allgemeinen Vorratund legt  °

sie in den Bereich »Verflgbare Pins« eures personli-
chen Spielplans.
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nen Vorrat entweder in euer Lager oder ihr platziert sie
(siehe Exkurs »Tierhaltung«, S. 24) auf einem Wald eu-
rer Landschaft.

Karte »Langzeit-Projekt« ausspielen @: Diese Beloh-
nung erlaubt es euch, sofort 1 eurer »Langzeit-Projekt«-
Karten auszuspielen, ohne ihre Bedingungen zu erfillen
(siehe Exkurs »Projektkarten«, S. 20).



Forsehimng

hauptbereich (blau)

Ihr dirft 2 oder 4 Arbeitskraft abgeben, um 1 oder 2 For-
schungsbeitrdge [__] zu machen.

Zusatzbereieh links (rof)

Ihr diirft ausfiihren, was im Hauptbereich steht (2 oder
4 Arbeitskraft abgeben fiir 1 oder 2 Forschungsbeitrage).

Zusatzbereich rechis (rot)

Ihr dirft bis zu so viele Schritte auf der Waldleiste machen
Q, wie es der Anzahl der sichtbaren Hauser ﬂ’ auf den
Siedlungsplattchen in eurer Landschaft entspricht.

Beispiel:

Maria hat bei der Hauptaktion
»Forschunge eingesetzt. Sie
fiihrt zundchst den Hauptbe-
reich aus und gibt 4 Arbeitskraft
fiir 2 Forschungsbeitrige ab o
Danach fiihrt sie den Zusatzbe-
reich aus und gibt nochmal

4 Arbeitskraft fir 2 Forschungs-
beitrdge ab 0

ExRurs: Forsehunosheifrige

Mit 1 Forschungsbeitrag [__] durft ihr genau 1 Platz in den
Biichern auf eurem persdnlichen Spielplan fallen.

Nehmt dazu 1 Pferd, 1 Schaf, 1 Kohl oder 1 Tomate aus eu-
rem Lager oder aus eurer Landschaft und legt es auf einen
passenden freien Buchplatz. Danach erhaltet ihr sofort die
Belohnung unter dem Buchplatz.

Die Belohnung eines gefiillten Buchplatzes erhaltet ihr
auch spdter erneut, sobald ihr eure Feldforschungsziele

Beispiel:

darf 1 Forschungsbeitrag machen. Sie nimmt
1 Schaf von ihrer Landschaft und legt es auf einen
passenden freien Buchplatz auf ihrem personli-
chen Spielplan. Dafiir erhalt sie sofort 2 Nahrung.
Da sie den anderen Platz des Buches bereits vor-
her gefiillt hatte, erhalt sie in der Schlusswertung
5 Siegpunkte fiir das komplett gefiillte Buch.
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erreicht (siehe Abschnitt »Ermitteln von Feldforschungser-
folgen, siehe S. 25). Bei vielen Bichern bekommt ihr zu-
dem in der Schlusswertung Siegpunkte, falls ihr bis dahin
alle Platze dieses Buches gefllt habt.

Bereits gefillte Buchpldtze dirft ihr nicht noch einmal fil-
len (ihr konnt beispielsweise maximal 3 Forschungsbeitra-
ge fir Pferde bzw. 4 Forschungsbeitrdge fir Tomaten er-
bringen).




haupthereich (blau)

Ihr dirft eure Landschaft durch das Platzieren genau 1 Ein-
zelplattchen Siedlung (Ebene 1) oder 1 Doppelpldttchen
Siedlung + Wald/Gewdchshaus erweitern (Ebenen 2 und 3).

Beachtet: |hr miisst mit einem Pldttchen erweitern, auf dem
sich eine Siedlung befindet. Siedlungspldttchen kosten Nah-
rung beim Erweitern, auch bereits in Ebene 1. Sie kosten keine
Erde, auch nicht Pldttchen Siedlung + Wald/Gewdchshaus.

Zusatzbereich links (rof)

lhr diirft ausfiihren, was im Hauptbereich steht (Land-
schaft mit 1 Siedlungsplattchen erweitern).

Zusatzbereich rechis (rof)

Ihr dirft 1 leeres Gewachshaus der Ebene 1 auf einen Wald
der Ebene 1 umdrehen ﬂ Aulerdem erhaltet ihr 1 Schaf
und 1 Arbeitskraft.

Brispiel:

Robert setzt links ein und fihrt
den Hauptbereich der Hauptak-
tion »Bauen« aus: Er erweitert
seine Landschaft um 1 Doppel-
plattchen Siedlung + Wald der
Ebene 2. Das kostet ihn 3 Nah-
rung o

Danach filhrt Robert den Zu-
satzbereich links aus: Er erwei-
tert seine Landschaft diesmal
mit 1 Doppelplittchen Sied-
lung + Gewichshaus der Ebene
3. Dies kostet ihn 5 Nahrung.

Robert platziert das Plattchen
s0, dass die Plattchenhalfre
mit der Siedlung auf der zuvor
gebauten Siedlung zu liegen
lkommt 9 Insgesamt hat er nun
2 Hauser mehr in seiner Land-
schaft.

Beachtet: Sobald ihr wenigstens

4 sichtbare Hduser in eurer

Landschaft habt, erhaltet ihr den

zugeordneten Pin auf eurem

Spielplan und legt ihn in den Be-
reich »Verfiighare Pins« o

18



dorfladen

hauptbereich (blau)

lhr dirft unter den folgenden Dingen genau eines ausfihren:

1 Pferd nehmen (aus dem allgemeinen Vorrat ins Lager
oder in die Landschaft)

1 Schaf nehmen (aus dem allgemeinen Vorrat ins Lager
oder in die Landschaft)

1 Kohl nehmen (aus dem allgemeinen Vorrat ins Lager)

1 Tomate nehmen (aus dem allgemeinen Vorrat ins Lager)
1 Karte »Langzeit-Projekt« oder 1 Karte »Sofort-Projekt«
ausspielen (ihr misst jeweils die Bedingungen der Karte
fur das Ausspielen erfillen)

1 Forschungsbeitrag machen

1 Feld auf der Gemeinschaftsleiste vorricken

Beachtet: Diese Hauptaktion hat nur
1 Einsatzfeld und nur einen Haupt-
bereich, keine Zusatzbereiche.

Auf dem Einsatzfeld dieser Hauptak-
tion diirfen beliebig viele Aktionsfigu-
ren platziert werden.

Imitation

Raupibereich

Ihr dirft den Haupt- und Zusatzbereich einer anderen
Hauptaktion ausflhren, aber nur falls auf dem zugehdrigen
Einsatzfeld eine andere Aktionsfigur platziert ist. Ihr kopiert
die Aktionsfigur mit Ausnahme des Aktionsbonus. Ihr erhal-
tet keinen Aktionsbonus.

Ihr kopiert aber ausdriicklich auch das Typ-Symbol der an-
deren Hauptaktion und dirft entsprechende Langzeit-Pro-
jektkarten nutzen, die sich auf dieses Typ-Symbol beziehen
(siehe Abschnitt »Projektkarten«, S 20).

Beispiel:

Maria fiihrt die Hauptaktion »Imitation« aus. Sie michte
Roberts Aktionsfigur auf dem rechten Einsatzfeld der
Hauptaktion »Anpflanzen« kopieren, Sie darf also 1 Kohl
oder 1 Tomate aussden (Hauptbereich) und erhélt Schritte
auf der Gemeinschafisleiste entsprechend der Zahl ihrer
sichtbaren Hauser ﬁ (Zusatzbereich). Maria darf auch
ausgespielte Projektkarten in ihrer Auslage nutzen, die sich
auf das Typsymbol der Hauptalition »Anpflanzen« beziehen,
Sie darf nicht den Aktionsbonus nutzen, der dem Einsatz-
feld von Roberts Aktionsfigur zugeordnet ist (1 Projekt-
karte ausspielen). Maria erhélt keinen Aktionsbonus.

L

Die Hauptaktion »Imitation«
selbst hat kein Typ-Symbol.




—HAktionshoni-

Jedes mal vor oder nach dem Ausfiihren einer Hauptaktion
durft ihr auch den Aktionsbonus nutzen, den ihr schrag ober-
halb des Einsatzfeldes seht. Folgende Aktionsboni gibt es:

Karte »Langzeit-Projekte« ziehen

Du darfst 1 Karte »Langzeit-Projekte« vom ent-
sprechenden Stapel ziehen und auf die Hand
nehmen.

. Karte »Sofort-Projekte« ziehen
Du darfst 1 Karte »Sofort-Projekte« vom entspre-
chenden Stapel ziehen und auf die Hand nehmen.

Projektkarte ausspielen

Du darfst 1 Projektkarte (»Langzeit-Projekte«
oder »Sofort-Projekte«) von deiner Hand in deine
Auslage spielen, falls du die Ausspielbedingungen der
Karte erfillst (siehe Abschnitt »Projektkarten«, S. 20).

* mgm Projektkarte abwerfen
)| Du darfst 1 Projektkarte (»Langzeit-Projekte«
wile Ooder »Sofort-Projekte«) von deiner Hand abwer-
fen und erhaltst dann den Abwurfbonus der Karte (siehe
Abschnitt »Projektkarten«, S. 20).

Bei manchen Einsatzfeldern habt ihr die Wahl zwischen
mehr als 1 Aktionsbonus und musst euch fir einen entschei-
den. Setzt ihr bei der Hauptaktion »Imitation« ein, erhaltet
ihr keinen Aktionsbonus.

Reispiel:

setzt auf auf dem linken Einsatzfeld der Hauptakti-
on »Anpflanzen« ein. Vor oder nach dem Ausfiihren der
Aktion (Haupt- und Zusatzbereich) darf sie den zugehori-
gen Aktionsbonus nutzen: Entweder zieht sie 1 Karte
»lLangzeit-Projekte« auf ihre Hand oder sie spielt 1-be-
liebige Projektkarte von ihrer Hand in ihre Auslage (falls
sie die Ausspielbedingungen der Karte erfU}L :

—ProjeRiRarten-—

Es gibt 2 Arten von Projektkarten. Langzeit-Projekte und So-
fort-Projekte. Nach dem Erfiillen von Bedingungen, die auf
der Karte angegeben sind, dirft ihr diese Karten von eurer
Hand in eure Auslage spielen. In der Regel macht ihr das mit
dem Nutzen eines Aktionsbonus.

Beachtet: |hr miisst fiir das Ausspielen eine Mindestbedin-
gung erfiillen. Ihr diirft mehr als das Geforderte haben, ihr
miisst nichts abgeben, und ihr miisst nach dem Ausspielen
die Bedingung nicht weiter erfiillen, um die Karte nutzen zu
diirfen (bei Langzeit-Projekten).

Nach dem Ausspielen gilt: Langzeit-Projekte verschaffen
euch einen dauerhaften Effekt, der fir die weitere Partie
gilt, haufig, sobald ihr bestimmte Hauptaktionen ausfihrt.
Wann genau der Effekt eintreten kann, ist jeweils auf der Kar-
te angegeben. Sofort-Projekte geben euch beim Ausspielen
dagegen einen starken einmaligen Soforteffekt. Ihre Bedin-
gungen sind daher oftmals schwieriger zu erfillen.

Viele Projektkarten geben euch zudem in der Schlusswer-
tung noch eine Anzahl an Siegpunkten, falls sie sich in eurer
Auslage (nicht auf der Hand) befinden.

Im Verlauf einer Partie konnt ihr noch zusatzliche Projektkar-
ten auf die Hand bekommen. Aulerdem gibt es die Moglich-
keit, Projektkarten fir einen Abwurfbonus von der Hand ab-
zuwerfen. Beides geschieht in der Regel ebenfalls durch das
Nutzen von Aktionsboni. Der Abwurfbonus bei Langzeit-Pro-
jekten ist immer gleich, entweder »2 Nahrung erhalten«
oder »1 Arbeitskraft erhalten«. Der Abwurfbonus bei Sofort-
Projekten ist dagegen je nach Karte unterschiedlich.

Es gibt keine Begrenzung, wie viele Karten ihr auf der Hand
oder in eurer Auslage haben drft.

Hinweis: Eine Ubersicht iiber alle Projektkarten findet ihr im
Glossar.
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Aufbau der Rarten »Langzeit-Projekie« und »Sofort-Projekie«

i g ; 1 Hauser haben
Bedingung, die zum Ausspielen der y
Karte erfiillt sein muss

Hinweis, wann der Effekt eintreten kann,

in diesem Fall beim Ausfiihren eines

bestimmten Typs von Hauptaktion - ZuBegmnoderam

Ende der Alction

Bedingung, die zum Ausspielen der
Karte erfillt sein muss

Hinweis, dass der Effekt der Karte

fort eintritt
SOISIE Du erhiilvsy

2 Schricte auf der
Gemeinschaftsleista,

Beispiel:

nutzt einen Aktionsbonus E um 1 Karte »Langzeit-

Projekte« auszuspielen. Da er zur Zeit 7 Nahrung hat, er-
fullt er die Bedingung der Karte (mind. 6 Nahrung haben).
Frank legt die Karte in seine Auslage. Ab jetzt erhalt er je-
des mal, sobald er die Hauptaktion des Typs »Bauen« @
ausfihrt, 1 Erde, und zwar entweder am Beginn oder am
Ende des Ausfiihrens der Hauptaktion (Haupt- und Zusatz-
bereich). AuRerdem erhalt 1 Siegpunkt am Spiel-
ende fir diese Karte in seiner Auslage.

Reispiel:

Maria nutzt einen Aktionsbonus E
um 1 Karte »Sofort-Projekte« abzu-
werfen. Als Abwurfbonus erhalt sie,
wie auf der Karte angezeigt, 1 Tomate
aus dem allgemeinen Vorrat und
legt sie in ihr Lager.
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Siegpunkte, falls die Karte am Spielende
in der Auslage liegt

Effekt der Karte

- Abwurfbonus der Karte

Kartennummer fiir das Auffinden im Glossar

Siegpunkte, falls die Karte am Spielende
in der Auslage liegt

Effekt der Karte
Abwurfbonus der Karte

Kartennummer fiir das Auffinden im Glossar




—1lie Lieferphase—

In Runden mit einer Lieferphase (erkennbar am ﬁ) fuhrt ihr alle, nach dem Ab-
handeln aller Hauptaktionen dieser Runde, in Spielreihenfolge eine Lieferaktion
aus. Danach bestimmt ihr die Spielreihenfolge neu.

Seizen fiir Lieferaktionen

Seid ihr mit dem Rusfiihren eurer Lieferaktion an der Reihe, tut ihr {folgendes:

* |hr nehmt eure Aktionsfigur von dem Einsatzfeld der
Hauptaktion, auf dem sie gerade eingesetzt ist, und ver-
setzt sie auf eines der Einsatzfelder fiir Lieferaktionen i
im rechten Bereich des Spielplans.

+ Dieses Einsatzfeld darf nicht bereits durch eine andere
Aktionsfigur besetzt sein.

Ihr misst auRerdem in der Lage sein, die Arbeitskraft ab-
zugeben, die die Lieferaktion fordert.

Besonderheit: Bei der Lieferaktion ganz unten gibt es
mehrere Einsatzfelder. Setzt ihr dort ein, misst ihr eure
Aktionsfigur auf dem freien Einsatzfeld einsetzen, dass
am weitesten oben liegt.

Husfiithren der Lieferaktionen

Nach dem Setzen eurer Aktions-Figur fihrt ihr sofort die zu-
geordnete Aktion auf dem Lieferplattchen aus. lhr misst da-
bei Arbeitskraft abgeben, um eine bestimmte Belohnung zu
erhalten. Je weiter nach oben ihr einsetzt, desto mehr Arbeits-
kraft misst ihr abgeben und desto groRer ist die Belohnung.

Beachtet: |hr diirft bei einer Aktion einsetzen, auch wenn die
andere Aktion des Lieferpldttchens bereits blockiert ist (ein
Lieferpldttchen hat immer 2 zugeordnete Aktionen).

Besonderheit: Die Lieferaktion ganz unten befindet sich
nicht auf einem Plattchen und steht immer zur Verfligung.
Habt ihr eure Aktionsfigur auf eines der dortigen Einsatzfel-
der gesetzt, gebt ihr keine Arbeitskraft ab. Stattdessen erhal-
tet ihr sofort 2 Arbeitskraft.

Hinweis: Alle Lieferpldttchen und ihre Aktionen sind im Glos-
sar ausfiihrlich erkldirt.

Reispiel:

Maria nimmt ihre Figur »Aktionen« und setzt sie auf dem
Einsatzfeld fiir Lieferaktionen ein, wie zu sehen. Sie fiihrt die
Lieferaktion aus, gibt 2 Arbeitshkraft ab und erhilt als Beloh-
nung 1 Pferd und 1 Schritt auf der Gemeinschaftsleiste. Nun
setzt ihre Aktions-Figur auf ein Einsatzfeld der Lieferalti-
on ganz unten. Sie muss auf das oberste freie Einsatzfeld ein-
setzen und erhalt 2 Arbeitskraft. Schliefilich setzt noch
seine Aktions-Figur ebenfalls ganz unten ein (direkt unterhalb
von Eva ) und erhilt ebenfalls 2 Arbeitskraft,
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Spielreihenjolge neu bestimmen

Nach dem alle ihre Aktions-Figuren versetzt und mogliche
Lieferaktionen abgeschlossen haben, bestimmt ihr die Spiel-
reihenfolge neu. Die Person, dessen Figur »Aktionen« nun
am weitesten unten steht, wird neue Startperson, und setzt
ihre Scheibe »Spielreihenfolge« (nicht die Aktions-Figur) auf
das Feld »1.« der Spielreihenfolgeleiste. Die Person, dessen
Aktions-Figur, als ndchstes folgt, setzt ihre Scheibe Spielrei-
henfolge auf das Feld »2.« der Spielreihenfolgeleiste usw.

Beispiel:

Aktions-Figur steht am weitesten unten. Er wird daher neuer Startspieler und
setzt seine Scheibe »Spielreihenfolge« auf das Feld » 1.« der Spielreihenfolgeleiste.
Als ndchstes folgen die Aktions-Figuren von Robert und dann Maria. Sie setzen
ihre Scheiben »Spielreihenfolge« entsprechend ein und die neue Spielreihenfolge
lautet: Robert, Maria.

Setzen bei der ndchsten hauptaRtion

In der Spielrunde, die auf eine Spielrunde mit Lieferungen
folgt, versetzt ihr in der Phase »Hauptaktion« eure Figur
»Aktionen« aus dem Bereich fir die Lieferungen in (der neu-
en) Spielreihenfolge auf ein Einsatzfeld fir eine Hauptakti-

Beachtet: Vor der Ertragsphase in Runde 6 tauscht ihr ,ﬂ.
alle Lieferpldttchen aus. Legt die alten Pldttchen in die
Schachtel und ersetzt sie mit je 1 neuen Pldttchen der ent-
sprechenden Sorte.

on. Folgt dabei den Ublichen bereits beschriebenen Regeln.

—1lie Eriragsphase—-

In Runden mit einer Ertragsphase (er- Wie Ertragsphase gliedert sich in folgende Sehritte:
kennbar am fUhrtihr alle nach dem
Abhandeln aller Hauptaktionen dieser
Runde die Ertragsphase aus (seht auch

die Spielhilfe).

Abhandeln von Projektkarten-Effekten

Tiervermehrung

Ermitteln von Feldforschungserfolgen
* Einsetzen 1 Pins
Beachtet: In der letzten Spielrunde folgt
die Ertragsphase erst nach der Liefer-
phase.

Die Schritte Abhandeln von Projektkarten-Effekten und Einsetzen 1 Pins misst ihr
in Spielreihenfolge durchfihren. Die Schritte Tiervermehrung und Ermitteln von
Feldforschungserfolgen dirft ihr, wenn ihr wollt, parallel durchfihren.

fAbhandeln non ProjekiRarten-EffeRien

In diesem Schritt der Ertragsphase han-
delt ihr in Spielreihenfolge alle Lang-
zeit-Projektkarten in eurer Auslage ab,
deren Effekte sich auf die Ertragsphase
beziehen.

Beispiel:

hat dieses Langzeit-Projekt in ihrer
Auslage liegen. Sie erhadlt als Effekt der Kar-
te in der Ertragsphase 1 Erde. nimmt
sich die Erde im Schritt Abhandeln von
Projektkarten-Effekten der Ertragsphase.
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Tierpermehrung

In diesem Schritt der Ertragsphase dirft ihr eure beiden Lager) platziert habt (die Tiere missen nicht nebeneinander
Tierarten Schaf und Pferd vermehren. Ihr erhaltet 1 Schaf  stehen). Ihr diirft das neue Schaf bzw. das neue Pferd in eure
bzw. 1 Pferd aus dem allgemeinen Vorrat, falls ihr wenigs- Landschaft stellen (siehe Exlurs »Tierhaltungs, 5. 24). Konnt
tens 2 Schafe bzw. 2 Pferde in eurer Landschaft {nicht im  ihr das nicht, stellt das neue Tier in ever Lager.

Reispiel:

hat 2 Pferde und 1 Schaf in seiner Landschaft, wie
auf der Abbildung zu sehen. Im Schritt »Tiervermehrunge
darf seine Pferde um 1 Pferd vermehren. Da er nur
1 5chaf hat, darf er seine 5chafe nicht vermehren.
nimmt sich 1 Pferd aus dem allgemeinen Vorrat und darf
es in seiner Landschaft unterbringen. Gliicklicherweise hat
er einen freien Wald, sonst hitte er das Pferd in sein Lager
gestellt.

ExRurs: Tierhaliung

Schafe und Pferde sind die Tiere in diesem Spiel. Sie werden durch entsprechende Figuren reprasentiert, 1 Figur »Schafe
ist dabei genau 1 Schaf und 1 Figur »Pferd« genau 1 Pferd.

Folgende Regeln gelten fiir das Erhalten und Ralten pan Tieren:

« Erhaltet ihr Tiere (durch die Waldleiste, Lieferaktio- = Auf Gewdchshausern und Siedlungen dirfen keine Tie-
nen, die Hauptaktionen oder anderweitig), dirft ihr die re gehalten werden,
Tiere entweder in eurem Lager oder in eurer Land-

: = Ihr durft jederzeit Tiere in eurer Landschaft hin- und
schaft unterbringen.

herbewegen, solange ihr die Regeln fir die Tierhaltung
Denkt daran: Erhaltet ihr Kohl oder Tomaten, miisst ihr einhaltet.

GiRSe ey s kaden e den. = Nur Tiere in eurer Landschaft (nicht in eurem Lager)

= Fiir die Landschaft gilt: zahlen fir die Tiervermehrung und das Ermitteln von
= Auf einem Wald der Ebene 1 dirfen bis zu 2 Schafe Feldforschungserfolgen.
oder 1 Pferd gehalten werden.
Auf einem Wald der Ebene 2 diirfen 1 Schaf oder
1 Pferd gehalten werden.
= Auf einem Wald der Ebene 3 darf 1 Pferd gehalten
werden.

= [lhr dirft niemals Tiere aus eurem Lager auf eurer Land-
schaft platzieren,
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Ermitieln pon Feldforsehungseriolgen

In diesem Schritt der Ertragsphase ermittelt ihr eure Feldfor-
schungserfolge und bewegt entsprechend euren Fortschritts-
marlker »Feldforschungax auf der Feldforschungsleiste.

Zahlt zunachst alle Pferde, Schafe, Kohl und Tomaten, die ihr in
eurer Landschaft habt (nicht in eurem Lager). Jede Figur, die
ihr so zahlt, gibt euch 1 Schritt auf eurer Feldforschungsleiste,

Bewegt dann euren Fortschrittsmarker um so viele Felder
auf der Feldforschungsleiste eures persénlichen Spielplans,
wie ihr Schritte gezahlt habt.

Erreicht ihr dabei das Feld, auf dem sich euer Anzeiger
»Feldforschungsziele« befindet, tut ihr folgendes:

-

Ihr bewegt den Anzeiger »Feldforschungsziele« um 1 Feld
auf der Feldforschungsleiste nach oben. Befindet sich
der Anzeiger bereits auf dem obersten Feld der Leiste,
bewegt ihr ihn nicht weiter, geht aber ansonsten vor, wie
hier weiter beschrieben.

Reispiel:
Maria hat 1 Pferd, 1 5chaf und 2 Tomaten in ihrer Landschaft
und zihlt beim Ermitteln ihrer Feldforschungserfolge & Schritte.

Ihre Anzeiger »Feldforschungsziele« steht zur Zeit auf Feld »7«,
ihr Fortschrittsmarker auf Feld »5« der Feldforschungsleiste. Sie

macht zunachst 2 Schritte mit dem Marker und erreicht den An-
zeiger. Maria schiebt den Anzeiger »Feldforschungsziele« also
um 1 Feld nach oben und erhilt die Belohnungen ihrer bereits
erbrachten Forschungsbeitrige o Danach setzt sie ihren Fort-

schrittsmarker auf Feld »0« und macht dann mit ihm die verblie-

benen 2 Schritte auf der Leiste o.

Als Belohnungen erhilt Maria: Fiir das graue Buch auf ihrem
Spieplan 2 Siegpunkte 9 Aullerdem hat Maria 1 Buchplatz
mit 1 Pferd und 1 Buchplatz mit 1 5chaf gefiillt und erhalt da-
fiir 3 Arbeitskraft €)) bzw. 1 Erde ).

Ihr erhaltet dann die Belohnungen aller bereits von
euch erbrachten Forschungsbeitrdge, also die Beloh-
nung unter jedem gefillten Buchplatz,

Beachtet: lhr erhaltet zusdtzlich auch immer 2 Siegpunkte
durch das graue Buch. Diese Siegpunkte gelten nicht als
gefiillter Buchplatz und erbrachter Forschungsbeitrag!

Ihr setzt schlieBlich euren Feldforschungs-Fortschritts-
marker auf Feld »0« der Feldforschungsleiste und haltet
dann eure noch (brigen Schritte auf der Leiste ab. Schrit-
te auf der Leiste verfallen zwischen den Runden nicht.

Beachtet: Es ist méglich, dass ihr beim »Ermitteln von Feld-
forschungserfolgen« mehrfach euren Anzeiger »Feldfor-
schungsziele« erreicht. Ihr erhaltet dann auch mehrfach das
Einkommen eurer Forschungsbeitrdge. Manchmal erhaltet
ihr Schritte fiir eure Feldforschungsleiste auch aus anderen
Quellen. Geht dann genauso vor, wie hier beschrieben.

Einsefzen 1 Pins

In diesem 5Schritt der Ertragsphase dirft
ihr in Spielreihenfolge genau 1 Pin aus
dem Bereich »Verfiigbare Pinsw eures
personlichen Spielplans flir einen der
Pin-Boni einsetzen, die auf eurem Spiel-
plan abgebildet sind. Ihr erhaltet den
Bonus sofort und er ist ab jetzt nicht
mehr verfugbar.

Beispiel:

»Werfiighare Pinsu

Hinweis: Alle Pin-Boni findet ihr auch sofort 3 Erde,

im Glossar erkldrt,

Robert setzt Im Schritt
»Einsetzen 1 Pins«
1 Pin aus dem Bereich

einen der Pin-Boni,
zu sehen, und erhilt

auf
wie
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—Die Absehlussaktion-

MNach dem Abhandeln der letzten Ertragsphase der Partie in
Spielrunde 9 dirft ihr als Abschlussalition noch einmal eure
Landschaft mit 1 Einzelpldttchen Wald oder Gewachshaus
oder 1 Doppelplatichen Wald+Gewachshaus erweitern. Folgt
dabei den Regeln wie im Exkurs »Das Erweitern eurer Land-
schafte beschrieben, inklusive der Sofortumwandlung Erde,

Es ist dabei in jedem Fall sinnvoll, alle Nahrung in Erde zu
tauschen.

Danach ist das Ende Spiels erreicht und ihr geht zur Schluss-
wertung Uber,

—lie Sehlussoertung-

Siegpunkte, die ihr wahrend der Partie erhalten habt, sind
durch dieses 'f:wayrr‘nbul gekennzeichnet. Zu diesen Sieg-
punkten zahlt ibr jetzt noch die Siegpunkte der Schlusswer-
tung hinzu, die ihr an diesem Q-Symhul erkennt. Haltet
euch Siegpunkie, die ihr dber 50 hinaus erreicht, dadurch ab,
dass ihr euch den 50/100-Marker bzw. 150/200-Marker mit
der entsprechenden Seite vor euch legt.

beht wie {algt var und erhaltel Siegpunkie:

durch Projekt-Karten in eurer Auslage
*  durch eure Landschaft

durch komplett gefiillte Biicher (alle Buchplatze mit Figu-
ren belegt)

= durch die Position eures Anzeigers »Feldforschungserfol-
ge« auf der Feldforschungsleiste

durch die Position eures Gemeinschaftsmarkers auf der
Gemeinschaftsleiste (ist euer Marker auf einem Feld mit
Pin, erhaltet ihr die Siegpunkte des Feldes davor)

je Pin in eurem Bereich »Verflgbare Pins« 3 Siegpunkte

= je Figur Pferd, 5chaf, Kohl und Tomate in eurer Land-
schaft und in euren Lagern {aber nicht in euren Biichern)
je 1 Siegpunkt

je Erde in eurem Vorrat 1 Siegpunkt

* je 2 iibrige Schritte mit eurem Fortschrittsmarker auf
der Feldforschungsleiste 1 Siegpunkt

je 4 iibrige Arbeitshraft 1 Siegpunikt

Wer nun die meisten Siegpunkte hat, gewinnt die Partie. Bei
Gleichstand gewinnt, wer in der Spielreihenfolge weiter vor-
ne ist,
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Beispiel:

erhdlt in der Schlusswertung durch
4 Karten ihrer Auslage 7 Siegpunkte
(1+1+2+3) o Durch ihre Landschaft
bekommt 38 Siegpunkte 0 Far
ihre komplett gefiillten Biicher Schafe
(5 SP) und Kohl (12 SP) erhilt sie 17 Sieg-
punkte 9 Auf der Feldforschungsleiste
hat sie mit ihrem Anzeiger »Feldfor-
schungserfolge« Feld »9« erreicht und
erhdlt 6 Siegpunkte o Auf der Gemein-
schaftsleiste hat mit ihrem Gemein-
schaftsmarker das Feld erreicht, mit der
sie in der Partie noch den am weitesten
oben liegenden Pin der Leiste freige-
schaltet hat. In der Schlusswertung
bringt ihr diese Position auf der Leiste
11 Siegpunkte 6 Im Bereich »Verfig-
bare Pins« hat noch 2 Pins, erhalt
also 6 Siegpunkte 0 An Figuren hat

noch 3 Pferde, 1 Kohl und 1 Schaf
in ihrer Landschaft und 4 Tomaten und
2 Schafe im Lager, macht zusammen
11 Siegpunkte o 2 Erde bringen ihr
2 Siegpunkte o und 3 Ubrige Schritte
auf der Feldforschungsleiste 1 Siegpunkt
o. SchlieBlich zahlt noch die
verbliebene Arbeitskraft (6), was noch
1 Siegpunkt wert ist @ Damit hat
7+38+17+6+11+6+11+2+1+1=100
Siegpunkte erzielt. Zusammen mit den
26 Siegpunkten m die wahrend
der Partie gesammelt hat, ergibt das ein
Schlussergebnis von 126 Siegpunkten.

TGewichshans ;VJ 2| denhaben

Ebene 2

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

erhalten.
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Solomodis

—Spielaufban-

Baue das Spiel allgemein und fur dich zunachst so auf wie im Grundspiel.

Dann:

Nimm die 3 Aktionsfiguren und die 3 Spielreihenfolge-
marker der Ubrigen Farben.

Lege 2 der Spielreihenfolgemarker (z.B. Schwarz und
Grau) auf die Felder 2 und 3 der Spielrundenanzeige
und halte die beiden zugehdrigen Aktionsfiguren in
deinem Bereich bereit.

~—

Lege den verbliebenen Spielreihenfolgemarker auf das
Startfeld der Waldleiste und platziere die verbliebene
Aktionsfigur im Bereich neben den Lieferplattchen.

Projektkarten: Ziehe 6 Karten Langzeit-Projekte und
wahle 4 davon fir deine Starthand. Ziehe dann 3 Karten
Sofort-Projekte und wahle 2 davon fiir deine Starthand.

t-—'t-—'t—-‘t—'ii‘ah'#—#—-#—ﬂt'—-ﬂ'—-a,
i.—i.—t—i—’#"ﬁm!—i—t—#



—Spielablauf — hauptaktionen—-

Du spielst jeden deiner Spielziige wie im Grundspiel.

Aber: In 5pielrunde 2 setzt du statt der Altionsfigur deiner
Farbe die Aktionsfigur in der Farbe des dort liegenden Spiel-
reihenfolgemarlers ein. Den Spielreihenfolgemarker legst
du dann 3 Runden weiter auf Feld 5 {und spater auf Feld 8).

Analog in Spielrunde 3: Du setzt statt der Altionsfigur deiner
Farbe die Aktionsfigur in der Farbe des dort liegenden Spiel-
reihenfolgemarkers ein. Den Spielreihenfolgemarker legst du
dann 3 Runden weiter auf Feld & und spater auf Feld 9).

In Spielrunde 4 verset:t du dann wieder die Altionsfigur
deiner Farbe,

Beispiel:

Hast du als Spielfarbe Orange gewahlt und den schwarzen
und grauen Spielreihenfolgemarker auf die Rundenfelder 2
und 3 gelegt, setzt du wie folgt die Aktionsfiguren:

Runde 1, 4und 7: orange Aktionsfigur; Runde 2, 5 und 8:
schwarze Aktionsfigur; Runde 3, 6 und 9: graue Aktionsfigur,

Dabei gilt wie im Grundspiel: Du darfst weder auf durch an-
dere Figuren besetzte Einsatzfelder setzen noch erneut auf
das Feld, von dem du deine Altionsfigur versetzt. Du darfst
aber wie im Grundspiel beschrieben andere Aktionsfiguren
mit der Hauptaktion simitation« kopieren.

—Spielablayf - Lieferaktionen—

Bei den Lieferalktionen setzt du immer die verbliebene Akti-
onsfigur ein (nach dem obigen Beispiel die lila Figur). Nach
der Lieferaktionsphase setzt du die Figur wieder neben den

Lieferaktionsbereich. Es werden also nie wie im Grundspiel
Figuren von den Hauptaktionen auf Lieferaktionen und zu-
rick versetzt.

—Spielablauf - Ertraosphase—

Am Ende der ersten 4 Ertragsphasen [Runden 2, 4, 6, 7) setzt
du den verbliebenen Spielreihenfolgemarker (obiges Bei-
spiel, den lila Marker) jeweils einen Abschnitt auf der Wald-
leiste weiter, Setze ihn neben die rémischen Ziffern | [Runde
2), 11 {Runde 4), Il (Runde &) und dann auf das Schlussfeld
mit den héchsten miglichen Siegpunkten (Runde 7).

Solltest du vor dem Spielreihenfolgemarker den Waldab-
schnitt [| bzw. Il erreichen, erhaltst du die hihere Siegpunkt-
zahl fiir das Uberschreiten der Abschnittsgrenze, sonst die
niedrigere.

—Spielablauf - Sehlussmweriung-

Fihre die Schlusswertung ganz normal durch. Je nach Siegpunktzahl erhaltst du folgenden Ehrentitel:

unter 100: Grine Tomate
100-120: Schafskopf

121-135: Pferdeflisterer
136-150: Kohlkénig
iiber 150: Baumnbart
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Northgreen hat seinen Ursprung tief im Amazonas-Regen-
wald. Thorsten (han) hatte fasziniert Gber die »Terra Preta«
gelesen, eine Uberaus fruchtbare Erde. Sie wurde (wahr-
scheinlich) von Menschen im Amazonas-Gebiet (vor Ankunft
der Europder) selbst geschaffen, durch Anreicherung mit
Tonscherben, Asche und Abféllen. Denn: Der Boden des Re-
genwaldes ist sehr empfindlich und fir den Anbau von Nah-
rung ehe schlecht geeignet. Daraus entstand die Idee, ein
Spiel zu entwickeln, bei dem man seine Landschaft selber
schafft und gewissermallen anreichert oder verbessert, in-
dem man sie auch in die »Hdhe« bauen kann.

ode. schlug vor, fir das Thema von Northgreen vom Amazo-
nas nach Island Uberzusetzen. Regenwald und eisbedeckte
Vulkanlandschaften, das klingt indes nicht nur geografisch
weit entfernt. Tatsachlich aber ringt Island mit einem ahnli-
chen Problem: Bei Ankunft der ersten Menschen war die In-
sel zu groReren Teilen mit Wald bedeckt. Dann kamen Abhol-
zung und vor allem die Schafe und bis auf winzige Restbe-
stande verschwand der Wald auf Island — und kam aufgrund

Morthareen — ein Islandspiel

[redits

von Erosion und kurzer Vegetationsperiode nicht wieder. Ein
Schicksal das auch dem Regenwald droht, ist er erst einmal
vernichtet.

Seit gut 100 Jahren wird auf Island versucht, den Wald wie-
deraufzuforsten. Davon haben wir uns bei Northgreen (die
Idee fiir den Namen hatte Ubrigens Bjérn, unser Grafiker) in-
spirieren lassen. Die Spielenden helfen mit ihrer Forschungs-
siedlung bei der Wiederaufforstung des Waldes. Eine Wis-
senschaftssimulation, die das exakte Geschehen auf Island
wiedergibt, soll Northgreen aber nicht sein, sondern eine
spielerische Annaherung an ein wichtiges und faszinieren-
des Thema.

Natiirlich steht auch Northgreen auf den Schultern von Riesen.
Ausdriicklich gedankt sei Uwe Rosenberg, dessen Vorbild die
Kundigen in Northgreen an vielen Stellen wiederfinden wer-
den. Fiir das Konzept der Feldforschungsleiste wurde Thorsten
durch Planta Nubo (MiKe Keller, ode. & Uwe Rosenberg) und
seinen Energiekreislauf inspiriert.
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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




