Erde ist der Boden, der unseren gleichnamigen, wunderschénen
Planeten ausmacht. In mehr als einer Million Jahre haben sich Flora
und Fauna dieses einzigartigen Planeten durch Entwicklung und
Anpassung in eine Vielzahl unglaublicher Lebensformen entwickelt,
symbiotische Okosysteme und Lebensrdume geschaffen. Begeben
wir uns mitten in diese reichhaltige Natur, um atemberaubende
naturliche Synergien zu schaffen, die die Vielseitigkeit der Erde und

die Fulle naturlicher Ressourcen nachahmen.

SPIELZIEL

Das Ziel von Erde ist es, so viele Siegpunkte ¢4 (SP) wie mog-
lich zu sammeln. Dafiir ,pflanzt” ihr Karten und schafft eure
eigene Insel: 16 Karten, die in einem 4 x 4 groBen Raster
angeordnet werden.

Das Spiel endet am Ende einer Runde, nachdem ein Spieler
seine 16. Karte gepflanzt und damit seine Insel (bzw. sein
Raster) vervollstandigt hat.

lhr erhaltet Punkte fiir den Wert von Flora- und Ereigniskarten,
flr Wachstum und Sprossen auf eurer Flora, fir Karten auf
dem Kompost und fiir Okosystem-, Fauna- und Terrainbonus-
punkte.

Die Balance dieser Elemente und das Entwickeln einer
wirksamen Engine sind der Schliissel fiir den Erhalt vieler SP!

Schafft eine selbsttragende Engine aus Wachstum, Entfaltung und
Unterstiutzung, in der ihr selbst eure ungenutzte Flora far zukunftiges
\Xachstum kompostieren kénnt. Erde ist ein offener Engine-Builder
far 1 bis 5 Spieler mit leichten Regeln, aber vielen strategischen
Maoglichkeiten.

Durch die enorme Anzahl einzigartiger Karten und Kombinationen,
lasst euch jede Partie neue Synergien und Verbindungen entdecken —
genau wie unser reales Vorbild, auf dem wir leben!

Der erste Spieler, der sein 4x4-Raster mit 16 Karten
fertig gestellt hat, lautet das Spielende ein und erhalt
7 Bonus-SP.

Innerhalb dieser Regel werden graue Kasten wie diese
auf wichtige Details aufmerksam machen, die nicht
tbersehen werden sollten!

Beige Kasten wie diese beinhalten Hinweise und
Optionen, die das Spiel fiir neue Spieler anpassen.
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SPIELMATERIAL

@ Faunatableau O Kronen (Wachstum) @ Klimakarten
© Spielertableau @ Erdkarten (Flora, Terrain §Ereignis) (@ Startspielermarker
© Sprossen © Faunakarten ® Aktiver-Spieler-Marker
Erde Okosystemkarten Blattmarker (in 5 Spielerfarben
p
© Stamme (Wachstum) @ Inselkarten ® Wertungsblock
6 Karten mitdunklerer Riickseite und Aufbau | anSpleler | anSpleler an Spieler
d Svmbol d furd ausgeteilte | ausgeteilte ausgeteilte Faunatableau
e Sayihelwerdenuriuraas Spielmodus Inselkarten | Klimakarten | Okosysteme
Solospiel genutzt. -
Informationen fir das Solospiel Anfénger ! 3 Nichtgenutzt | ) KeineOkosystemkarten
findest du auf Seite 15. Standard 1 1 1 2 Okosystemkarten
Fortgeschritten 2 2 2 2 Okosystemkarten

GEMEINSAMER AUFBAU

Legt das Faunatableau o mitten auf den Tisch, sodass
alle Spieler es sehen kénnen. Nutzt fiir ein einfacheres Spiel

die Seite des Tableaus, die mit dem Q-Symbol in der Mitte
markiert ist.

Jeder Spieler erhélt ein Spielertableau o

Passt auf, dass ihr alle mit der Vorderseite des Spielertableaus
spielt. Die Riickseiten einiger Tableaus werden fiir Variationen
des Spiels genutzt, wie dem Solo- und Teammodus.

Lasst neben jedem Spielertableau genug Platz, damit jeder
Spieler im Spielverlauf sein Raster aus 4x4 Karten auslegen
kann. Das Raster und das Tableau bilden den Spielbereich.

Bildet einen allgemeinen Vorrat, indem ihr alle Sprossen e
Erde o und Wachstumsmarker (Stamme e Kronen 0)
neben das Faunatableau legt.

Mischt alle Erdkarten ° und legt sie als verdeckte(n)
Nachziehstapel (Erdstapel) in Reichweite aller Spieler hin.
Lasst daneben Platz flr einen Ablagestapel.

Mischt die Faunakarten e und legt dann jeweils eine auf
jedes der 4 G—Felder des Faunatableaus, mit beliebiger

Seite nach oben. Die restlichen Faunakarten werden in dieser
Partie nicht gebraucht und kommen zurtick in die Schachtel.

Mischt die 6kosystemkarten° und legt dann jeweils eine
auf jedes der 2®—Fe|der des Faunatableaus, mit beliebiger
Seite nach oben. Teilt dann 1 Okosystemkarte an jeden
Spieler aus und fahrt mit dem SPIELERAUFBAU fort. Die
restlichen Okosystemkarten werden in dieser Partie nicht
gebraucht und kommen zuriick in die Schachtel.

In einem Anfangerspiel @ werden keine
Okosystemkarten auf dem Faunatableau genutzt.

°°°°°°°°°°°
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SPIELERAUFBAU

Mischt die Inselkarten @ und teilt eine an jeden Spieler aus.
Die restlichen werden in dieser Partie nicht gebraucht und kommen
zurlick in die Schachtel.

Wiederholt dasselbe mit den Klimakarten 0

Teilt fiir erfahrene Spieler je 2 Insel-, Klima- und Oko-

systemkarten aus, zwischen denen sie wahlen durfen.

Sobald alle Spieler bereit sind, wahlt zuféllig einen Startspieler. Er
erhélt den Startspieler- @ und den Aktiver Spieler-Marker ®.

ol 4 - @ 0 Jetzt muss jeder Spieler eine Seite seiner Insel-, Klima- und
e ) e, 6kosystemkarte wabhlen, die er in der Partie nutzen mochte und sie

offen auf ihren jeweiligen Platz auf dem Spielertableau legen.

Insel-, Klima- und Okosystemkarten bieten verschie-
dene Startressourcen, Fahigkeiten und Siegpunkte
— wir empfehlen, die Ziele auf dem Faunatableau zu
prufen und Karten zu wahlen, die euch dabei helfen.

Jeder Spieler nimmt 5 Blattmarker einer Farbe @ legt 4 davon auf
die Blattfelder in der Mitte seines Spielertableaus und behélt den 5.
auf der Seite. Er kann genutzt werden, um jede Runde die Aktionswahl
anzuzeigen.

LEGTLOS

Jeder Spieler zieht Q die Anzahl Erdkarten, die auf seiner INSEL-
karte angegeben ist.

Nachdem ihr euch diese Karten angesehen habt, entscheidet ihr
gleichzeitig, welche davon ihr auf eurer Hand behalten und welche
ihr kompostleren wollt. Ihr miisst die Anzahl Karten von eurer Hand
kompostieren W die auf eurer INSELkarte angegeben ist.

Um eine Karte zu kompostleren entfernt ihr einfach eine Karte aus
eurer Hand und legt sie verdeckt auf das Kompostsymbol @ auf
eurem Tableau: Das ist euer Kompoststapel.

Jeder Spieler nimmt die Anzahl Erde ., die auf seiner INSELkarte
angegeben ist und legt sie auf den Bereich in der Mitte seines
Tableaus: Das ist eure personliche Reserve.

Es gibt 20 Inseln, 20 Klimata und 64 Okosysteme. Das
heiBt, es gibt 25600 mogliche Startkombinationen —
Willkommen in der Vielfalt der Natur!




INFORMATIONEN AUF EINER KARTE

Kosten in Erdezum Pflanzen (s.6) @ SP fur Abschluss (Krone) (S.8)

® Optische Hilfestellung fir Zielaus-
richtung (S.9) (Reihe, Spalte, orthogonal,
diagonal)

@ Verhaltnisder Karten (s.9)

Platz far Wachstum (s. 8)

© Grundsiegpunktwert @ Felder fir Sprossen (s.7) Py T
© Kartenart(s.8-11) @ Fahigkeitsfarbe(n) (s.5) Platanﬁsl%tc%%gntans
@ Habitat-Elemente (s. 1) @ Erster Fahigkeitseffekt (s. 5-6)

© Kartenname ® Zweiter Fahigkeitseffekt

O Wissenschaftlicher Name @ Infotext

(7

o

Max. Wachstumshéhe (S. 8)

TERRAIN EREIGNIS

% Qo & %
= Buschland Kaltfront
- ~

Terrain

Ereignis

Sie kann in einem Jahr bis zu 2 m wachsen undg
damit einer der am schnellsten wachsenen Ba

Jede Karte ist einzigartig, deshalb sind nicht
alle Optionen auf jeder Karte prasent.

Es gibt sieben verschiedene Kartenarten im Spiel:
* FLORA-, TERRAIN- and EVENTkarten befinden sich im Erdstapel.

37/ &
1 5 < +1d orthogonal angrenzend §
an dieses Terrain o)

E\mgeh\erwachsendePﬂanzen produzieren An der Grenze von Kalter und warmer Luft o !.NSEL' und KLIMAkarten SInd an den Splelertableaus
entflammbare Ole, die Buschfeuer férdern. kénnen haufig Gewitter entstehen. o OKOSYSTEMkarten ||egen auf dem Fauna_ und dem Sp|e|er‘tab|eau'
Sie gewahren Boni im Spiel oder Ereigniskarten durfen jederzeit gespielt e FAUNAkarten befinden sich auf dem Faunatableau.
Gelegenheiten, bei Spielende Punkte zu werden, selbst im Zug eines anderen
generieren (Seite 11). Spielers (Seite 11).

KLIMA OKOSYSTEM FAUNA

vAe
O ()

!!. Ozeanklima
Klima

Metis Shoal #,  GroBesBecken Giraffe

Okosystem Y Giraffa camelopardalis

Insel

2= - - el *i] " -. [ T
1Q 4@ ~ 363 /2 Karten, Fulle 2+ Spalten
- L2 SLIEEEC S O in deinem Raster

Sie wurde durch einen Vulkanausbruch 2019 Ozeanklima ist meist ganzjahrig bewdlkt Heimat der Borstenkiefer, dem mutmaBlich altesten Sie schlafen meist nur eine oder zwei Minuten am

geformt und hat nur 0,04 km? Flache. mit viel Niederschlag Baum mit einem Alter von etwa 4000 Jahren. Stuck und brauchen nur 30 Minuten pro Tag
Inseln gewdhren den Spielern Start- Klimata gewahren den Spielern eine andere Erhalte bei Spielende fur jede Erfillung des Erhalte bei Spielende SP, wenn du wahrend
ressourcen und eine Startfahigkeit (Seite 10). Startfahigkeit (Seite 10). Ziels die angegebenen SP (Seite 8). des Spiels ihr Ziel erfiillt hast (Seite 9).



ZUG-/AKTIONSUBERBLICK

Wihle in deinem Zug 1 der 4 Aktionsfelder, die oben auf deinem Tableau abgedruckt sind. Um die Wahl zu

markieren, lege den Aktiver-Spieler-Marker liber deine Wahl. Die anderen Spieler dirfen ihren 5. Blattmarker auf das
Aktionsfeld legen, um die vom aktiven Spieler gewéhlte Aktion zu markieren.
Du darfst dieselbe Aktion wie ein vorheriger Spieler wahlen oder die Aktion des letzten Zuges wiederholen.

Das Spiel setzt sich fort, indem der Aktiver-Spieler-Marker im Uhrzeigersinn weiter gegeben wird,
bis der erste Spieler sein Raster aus 4x4 Karten vervollstéandigt hat (siehe SPIELENDE, S.14).
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Pflanzen (siehe Seite 6):

Du darfst bis zu 2 Karten, eine nach
der anderen, in dein Raster pflanzen,
indem du ihre Kosten in Erde aus
deiner Reserve bezahlst.

Ziehe dann 4 Karten, wahle davon 1,
die du behiltst, und lege den Rest
verdeckt auf den Ablagestapel.
Lege diese 3 Karten nicht auf deinen

Kompostieren (siehe Seite 7):
Du darfst 5 Erde aus dem Vorrat
erhalten und sie auf dein Tableau

(in deine personliche Reserve)

legen.
Nimm dann 2 Karten vom

Erdstapel und lege sie ohne sie
anzusehen auf deinen Kompost.

Woissern (siehe Seite 7):

Du darfst bis zu 6 Sprossen aus
dem Vorrat erhalten, indem du
sie direkt auf beliebige Flora mit
leeren Sprossfeldern legst.
Dann darfst du 2 Erde aus dem
Vorrat erhalten und sie in deine
Reserve legen.

Wachsen (siehe Seite 8):

Du darfst 4 Karten vom Erdstapel
ziehen und sie auf deine Hand
nehmen.

Dann darfst du bis zu 2 Wachstum
auf beliebige Flora mit Platz auf
ihren Wachstumsfeldern legen.

Alle anderen Spieler diirfen

Alle anderen Spieler diirfen Alle anderen Spieler diirfen entweder 2 Karten ziehen
entweder 2 Erde erhalten entweder bis zu 2 Sprossen oder
Alle anderen Spieler diirfen 1 Karte oder oder bis zu 2 Wachstum auf ihrer Flora
in ihr Raster pflanzen, indem sie die sie dlrfen 2 Karten vom Erdstapel 2 Erde erhalten. platzieren.
Kosten in Erde aus ihrer Reserve kompostieren.
zahlen. Sie diirfen auch 1 Karte ziehen.

Kompost!

SchlieBlich aktivieren alle Spieler
die blauen und vielfarbigen
Fahigkeiten auf ihren Karten.

SchlieBlich aktivieren alle Spieler
die gelben und vielfarbigen
Fahigkeiten auf ihren Karten.

SchlieBlich aktivieren alle Spieler
die roten und vielfarbigen

lhr misst keine Karte gepflanzt b oy 4
Fahigkeiten auf ihren Karten.

haben, um eine Karte zu ziehen.

lhr erhaltet 1 SP pro Wachstum in
eurem Raster bei Spielende.
Jede Flora, die ihre maximale

Wachstumshdhe erreicht hat, ist

stattdessen die abgedruckten SP

SchlieBlich aktivieren alle Spieler die
griinen Fahigkeiten auf ihren Karten. Ihr erhaltet 1 SP pro Spross

in eurem Raster bei Spielende.
Sprossen kénnen auch jederzeit im

Spiel in Erde umgewandelt werden

lhr erhaltet den Grund-SP-Wert

lhr erhaltet 1 SP fur jede Karte in
jeder gepflanzten Karte bei

eurem Kompost bei Spielende.

Soiclende (Seite 7). fur Erreichen der Krone wert.

FAHIGKEITEN AKTIVIEREN

- AKTIVER
Am Ende einer Aktion diirfen alle Spieler beliebige Fahigkeiten in ihrem Raster und auf ihrem Tableau aktivieren, die der Farbe der aktuell &  SPIELER
gewdhlten Aktion entsprechen (GRUN, ROT, oder ). Siehe Seite 6 fir vielfarbige Fahigkeiten.
Die Fahigkeit jeder Karte kann nur einmal pro Zug aktiviert werden und jedes Raster muss von der linken zur rechten Spalte und von der ss4 ANDERE
oberen zur unteren Reihe ausgeldst werden. Einen Beispielzug, inklusive der Aktivierung der Fahigkeiten, findet ihr auf Seite 12. SR
lhr kénnt eure INSEL & und dann euer KLIMA ﬂo entweder vor oder nach eurem Raster aktivieren, aber nicht wahrenddessen.
Einige Fahigkeiten grfordern ejnen. Zusatzsch!'itt, bevor ihr den Bonus erhalte?. Um Fahigkeiten mit einer nega- _1@: '3 VIBOSr!o;j‘Iei—nI;eng]eKlnlf:;t:t
tiven Zahl (-X) zu aktivieren, musst ihr zuvor die gesamten Kosten zahlen, um ihren Bonus zu erhalten (Bsp.1). ab, dann erhalte 3 Erde.
Bei allen Féhigkeiter\, bei denen eine Ressource samt Zahl vor einem Doppelpunkt (:) steht, misst ihr die +1@ QR E:zéza_ufﬂ;ﬁﬁtfgic},
Anzahl Ressourcen links zahlen, um den Bonus rechts vom Doppelpunkt zu erhalten (Bsp.2). =

dann ziehe 1 Karte.

DIE GOLDENE REGEL: Sollte eine Kartenfahigkeit den Regeln widersprechen, hat die Karte Vorrang und ihr kénnt ihre Fahigkeit nutzen (wenn gewiinscht).

5 :
. Wird fortgesetzt...



FAHIGKEITEN AKTIVIEREN - FORTSETZUNG

Fahigkeiten werden aktiviert, nachdem ihre zugehérige Aktion genutzt worden ist (GRUN aktiviert
GRUN, ROT aktiviert ROT... usw.) Zusatzlich werden vielfarbige Fahigkeiten (bestehend aus
h und ROT) ebenfalls nach einer ) und ROTEN Aktion ausgel0st.

Karten mit 2 Fahigkeitsfarben oder mit vielfarbigen Fahigkeiten gelten bei der Wertung als jede dieser
Farben. Wenn also ein Spieler eine Karte mit einer ROTEN und einer
sie als ROTE fir das eine Ziel und als fir ein anderes werten.

Fahigkeit hat, kann er

SCHWARZE Fahigkeiten werden automatisch beim Spielen der Karte ausgelost. BRAUNE
Fahigkeiten bieten die Mdglichkeit fir zusatzliche Wertungsoptionen oder dauerhafte Vorteile.
Weder SCHWARZE noch BRAUNE Fahigkeiten werden wahrend des Spiels durch Aktionswahl
oder Engine-Fahigkeiten ausgelst, aber sie zahlen als Fahigkeitsfarben.

lhr seid nie gezwungen, eine Karte zu aktivieren! Ihr dirft die Aktivierung so vieler Karten wie ihr
wollt tiberspringen.* Nur von euren Insel- und Klimakarten und den gepflanzten Karten kénnt ihr
die Fahigkeiten aktivieren - nicht von Karten in eurer Hand.

Damit das Spiel schneller voranschreitet und alle Spieler etwas zu tun haben,
diirft ihr eure Fahigkeiten alle zur selben Zeit aktivieren.

*Wenn eine Karte aktiviert wird, missen alle Kosten komplett
bezahlt werden. Boni allerdings diirfen nach Belieben
genommen werden (teilweise oder komplett).

13 10 : 1% 2.4
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Zum Beispiel musst du, um diese vielfarbige Fahigkeitzu
aktivieren, die oberste Karte von deinem Kompost ablegen und
1Wachstum von deinem Raster zuriick zum Vorrat geben. Dann

darfstdu 1Spross und 2 Erde aus dem Vorrat erhalten.

Fuir jedes Ziel und jede Wertungskarte zahlt eine vielfarbige
Karte als eine blaue, gelbe und rote Karte. Einzelne blaue, gelbe
und rote Karten zahlen dagegen nicht als vielfarbige Karten.

Karten mit grinen Fahigkeiten dirfen in demselben Zug,
in dem sie gepflanzt wurden, aktiviert werden!

PFLANZEN: PLATZIERT, ZIEHT UND DRAFTET KARTEN

Der aktive Spieler darf bis zu 2 Karten, eine nach der anderen, in sein
Raster pflanzen, indem er die Kosten in Erde A 7ahlt. (Nur Flora- und
Terrainkarten dirfen in das Raster gepflanzt werden.) Die bendtigte
Anzahl Erde legt er aus seiner Reserve zurilick zum Vorrat.

Wenn ihr eure erste Karte pflanzt, diirft ihr sie irgendwo innerhalb eures
Rasters platzieren. Jede weitere Karte muss auf einem der 8 umgeben-
den Felder einer bereits liegenden Karte platziert werden.

Es ist nicht vorgegeben, in welche Richtung ihr euer Raster erweitert,
aber ihr seid limitiert auf das 4 Karten hohe und 4 Karten breite Raster
(16 Karten).

0 Karten mussen angrenzend (orthogonal oder
diagonal) an bereits gelegte Karten platziert werden.

e Dein Tableau darf nicht mehr als 4 Spalten
oder mehr als 4 Zeilen haben.

Nachdem du deine erste Karte platziert hast,

gibtes nur 2 Platzierungsregeln:

Die Platzierung der Karten kénnte wichtig
sein, zum Beispiel fir die Reihenfolge, in

der ihre Fahigkeiten aktiviertwerden, fur

Dann zieht der aktive Spieler 4 Karten, wahlt 1 davon, die er behlt,
und legt den Rest verdeckt auf den Ablagestapel in der Mitte.

Alle anderen Spieler diirfen 1 Karte in ihr Raster pflanzen, indem sie die
Kosten in Erde aus ihrer Reserve zahlen. Sie dirfen auch 1 Karte ziehen.

SchlieBlich aktivieren alle Spieler die griinen Fahigkeiten auf ihrem
Tableau und in ihrem Raster (siehe ,Fahigkeiten aktivieren”, S. 5).

Die Karten auf dem Spielertableau ddrfen vor oder nach dem Raster
aktiviert werden und die Karten des Rasters mussen der Reihe nach (von
links nach rechts, dann von oben nach unten) aktiviert werden.

die Wertung des Okosystems bei Spielende
(Seite 8), oder ob sie dir dabei helfen, ein
Faunaziel zu erreichen (Seite 9).

Wenn der Erdstapel leer ist, mischt den Ablagestapel und bildet einen
neuen Erdstapel. Mischt auf keinen Fall den Kompost eines Spielers
hinein: Kompost ist bei Spielende SP wert!

Pflanzen ist die wichtigste Aktion im Spiel — durch sie erhaltet ihr
SP und sie erlaubt euch, mehr Fahigkeiten zu aktivieren.

Fur ein strategischeres Spiel durft ihr eure Karten verdeckt in euer
Raster pflanzen, bis alle Spieler ihre Karte(n) gewahlt haben - erstdann
werden alle Karten aufgedeckt.

In dem unwahrscheinlichen Fall, dass keine Karten im Erd- oder
Ablagestapel tbrig sind, durftihr keine Karten mehr vom Stapel

ziehen oder kompostieren.




Der aktive Spieler darf bis zu 5 Erde vom Vorrat erhalten
und in seiner Reserve ablegen ).

In eurer Reserve dirft ihr unbegrenzt Erde sammeln. In dem
sehr unwahrscheinlichen Fall, dass im Vorrat keine Erde
lbrig sein sollte, nehmt einen geeigneten Ersatz.

Dann nimmt der aktive Spieler 2 Karten vom Erdstapel
und legt sie verdeckt (ohne die Vorderseite anzusehen)

auf den Kompost auf seinem Tableau @ (2)

lhr erhaltet bei Spielende 1SP pro Karte in eurem Kompost -
die Artder Karte oder ihr SP-Wert sind egal.

Alle anderen Spieler dirfen entweder 2 Erde aus dem Vorrat
erhalten oder sie diirfen 2 Karten vom Erdstapel ziehen und
auf ihren eigenen Kompost legen.

lhr kénnt euch darauf einigen, Karten vom Ablagestapel zu
kompostieren, um den Erdstapel nicht aufzubrauchen.

Die meisten Kompostaktionen verlangen, dass ihr Karten aus
eurer Hand kompostiert @, diese Aktion jedoch erlaubt,
stattdessen direkt vom Erdstapel @ zu kompostieren.

SchlieBlich aktivieren alle Spieler die roten und vielfarbigen Fahig-
keiten auf ihrem Tableau und in ihrem Rastere (siehe ,Fahigkeiten

aktivieren” S.5).
C e

15 42078 N

Ihr diirft unbegrenzt Karten kompos-
tieren, aber ihr dirft den Kompoststa-
pel nicht durchsehen.

In dem unwahrscheinlichen
Fall, dass der Erd- und Nach-
ziehstapel leer sein sollten,
dlrft ihr keine Karten mehr
vom Stapel kompostieren.
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Der aktive Spieler darf bis zu 6 Sprossen auf einer beliebigen
Anzahl Florakarten in seinem Raster einsetzen, sofern er genug
leere Sprossfelder hat ).

Sprossen dirfen nur auf Sprossfeldern eingesetzt werden. Sie
werden nicht in eurer Reserve gesammelt.

Die Anzahl der Sprossen im Vorrat ist unbegrenzt. In dem
unwahrscheinlichen Fall, dass alle Sprossen weg sind, nutzt einen
Ersatz; wie bspw. die ErsatzSprossen vom Stanzbogen.

Sollte ein Spieler mehr Erde bendtigen, darf er Sprossen von
seinem Raster in Erde umwandeln @.

Wenn ein Spieler keinen Platz mehr fiir Sprossen hat, die er
wahrend einer Wasserungsaktion erhélt, sind diese tberzéhligen
Sprossen sofort verloren — ihr dirft keine Sprossen umwandeln, die
noch nicht auf eurem Raster sind.

Dann erhalt der aktive Spieler 2 Erde aus dem Vorrat und legt sie
in seine Reserve.

Alle anderen Spieler diirfen entweder bis zu 2 Sprossen auf ihren
freien Sprossplétzen einsetzen oder sie dirfen 2 Erde erhalten.

SchlieBlich aktivieren alle Spieler die blauen und vielfarbigen
Fahigkeiten auf ihrem Tableau und in ihrem Rastere (siehe
.Fahigkeiten aktivieren” S. 5).

*
@ Roter Gitterling
T Catmsruver
e =
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eUm Sprossen in Erde umzuwandeln, entfernt ihr einfach 3 Sprossen von
einer beliebigen Anzahl Florakarten und legt sie zurtick in den Vorrat.
Nehmtdann 2 Erde aus dem Vorrat und legt sie in eure Reserve.

3 24
Sprossen durfen jederzeit im Spiel in Erde umgewandelt werden,
auBer, wenn ihr sie wahrend der Wasserungsaktion oder inmitten der

Abhandlung einer Kartenfahigkeit erhaltet.

lhr dirft die Umwandlung so oft ihr mochtet wiederholen.
Erdeallerdings kann nicht in Sprossen umgewandelt werden.

Frih im Spiel kann es hilfreich sein, wenn du fir die Pflanzaktion
deine Sprossen in Erde umwandelst.
Im spéaten Spiel ist es allerdings weniger sinnvoll, zu viel umzu-
wandeln, da jeder Spross bei Spielende 1SP wert ist!



WACHSEN: ZIEHT KARTEN UND SETZT WACHSTUMEIN

Der aktive Spieler darf 4 Karten vom Erdstapel ziehen und auf die
Hand nehmen. Ihr dlrft unbegrenzt Karten in eurer Hand haben.

Sollte der Erdstapel jemals leer sein, mischt einfach den Ablage-
stapel und bildet einen neuen Erdstapel. Mischt auf keinen Fall
den Kompost eines Spielers hinein: Er ist bei Spielende SP wert!
In dem unwahrscheinlichen Fall, dass keine Karten im Erd- und
Ablagestapel tibrig sind, dirft ihr keine Karten mehr vom Stapel
ziehen oder kompostieren.

Dann darf der aktive Spieler bis zu 2 Wachstum auf beliebige
Flora mit Platz auf dem Wachstumsfeld legen. Nimm Stdmme
aus dem Vorrat und lege sie auf beliebige Flora in deinem Raster.
Auf einem Wachstumsfeld darf so viel Wachstum liegen, wie seine
maximale Wachstumshéhe angibt @.

Der letzte Bestandteil des Wachstums ist eine
Krone. Um eine Flora fertigzustellen, setze eine
Krone auf ihren Stamm.

Die unterschiedlichen Farben der Kronen sind
nur kosmetischer Natur und haben keinen Ein-
fluss auf das Spiel oder die Wertung. Flora mit
einer maximalen Wachstumshéhe von 1 besteht
nur aus der Krone und hat keinen Stamm.

3\
>

Wachstum darf nur auf Wachstumsfeldern bis zur maxi-
malen Wachstumshdhe eingesetzt werden. Wenn ein Spieler mehr @)
Bestandoteile erhélt als er gerade einsetzen kann, wird der Rest
zurlick in den Vorrat gelegt. Die Reihenfolge, in der ihr Wachstum
erhaltet oder ausgebt, kann eine groBe Rolle spielen. Also gebt auf
diese Fahigkeiten acht, wenn ihr eure Karten pflanzt.

a\\)
A

O Fenchel
Y4 Foeniculum vulgare
. -

]
-

l

Alle anderen Spieler diirfen entweder 2 Karten ziehen oder sie
dirfen bis zu 2 Wachstum auf ihre Flora mit verfigbarem Platz

einsetzen.

Wachstum im Vorrat ist unbegrenzt. In dem
unwahrscheinlichen Fall, dass kein Wachstum
mehr (brig ist, nutzt einen Ersatz.

SchlieBlich aktivieren alle Spieler die
gelben und vielfarbige Fahigkeiten e auf
ihrem Tableau und in ihrem Raster (siehe
»Fahigkeiten aktivieren” S.5).

lhr erhaltet bei Spielende 1SP pro
Stamm in eurem Raster.
Jede Flora mit einer Krone ist statt-
dessen die abgedruckten SP fiir den I PR
Kronenabschluss € wert. .

Dieses Kraut wurde einst zur Kurierung von
Schlangenbissen genutzt.

Es kann hilfreich sein, ungewollte Karten hinten in deiner Hand kopfuber zu halten.
Dadurch siehst du leichter, welche Karten du spater kompostieren kannst.
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OKOSYSTEMKARTEN - OKOSYSTEMZIELE

Diese doppelseitigen Karten bieten Wertungs-
@ boni bei Spielende — beschrieben auf dem
Kartentext. Jede Seite ist unterschiedlich.
Ein Standardspiel wird mit 3 Okosystemkarten
gespielt:
e 2 auf dem Faunatableau - sie stehen allen
Spielern fiir die Wertung zur Verfligung
* 1 auf jedem Spielertableau - sie stehen nur
diesem einen Spieler zur Verfligung

Neue Spieler konnen die Beginnerseite des Fauna-

tableaus nutzen, welches keine Okosystemkarten hat.

So konnt ihr euch darauf konzentrieren, die Spielme-
chanik ohne zusatzliche Wertungsoption zu lernen.

Zu Beginn des Spiels, wenn ihr eure INSEL-, 3
und OKOSYSTEMkarten erhaltet, wahlt ihr eine Seite
davon fur die Partie aus. Sobald ihr sie gewahlt habt,
behaltet ihr diese Seite fiir den Rest des Spiels.

lhr diirft die Okosystemkarten mehrmals werten, wenn
die Bedingung mehrmals mit verschiedenen Karten/
Komponenten erfiillt wird.

Sobald eine Karte oder Komponente fiir die Wertung
eines Okosystemziels genutzt worden ist, darf sie nicht
erneut fiir dasselbe Okosystemziel genutzt werden.

Versucht, die Flora-, Terrain- und Ereigniskarten, die
ihr wéhlt, bestméglich fiir die Erfillung verschiedener
Okosystem- und Faunaziele zu optimieren.

>

Everglades
Okosystem

r )
4 (3/® in einer durchgangigen Linie
durch diagonal angrenzende Karten
(1-7. Jede Karte wird nur 1x gewertet.}] on

Die Everglades sind das einzige Gebiet weltweit,
in dem Alligatoren und Krokodile koexistieren

Okosystemkarten haben keine , Fahigkeiten” und
kénnen deshalb nicht von Spielern aktiviert werden.

Bei einigen Karten wie den ,,Everglades” sind weiBe Linien am Rand des Ziels -
dies sind optische Hilfestellungen fir Ziele mit Platzierungswertung.



FAUNAKARTEN - FAUNAZIELE

Y Siebenpunkt-
| ..' marienkarer
. Cocci

nella septempunctata

11+ Karten, jew. mit
(&/ly €inem (@ von 3~

Sie ernahren sich von Blattldusen. Ein einzelner
Rafer kann in seinem Leben bis zu 5000 vertilgen

® Dieses Symbol wurde
‘A / ﬂ‘, einigen Fauna- und
Okosystemkarten hinzugefiigt, damit
ihr daran denkt, auch eure Insel- und
Klimakarte auf dieses Ziel zu prifen!

Diese doppelseitigen Karten bieten Wertungsziele flr das
laufende Spiel — beschrieben auf dem Kartentext. Jede
Seite ist unterschiedlich.

In jedem Spiel werden 4 zuféllige Faunakarten auf dem
Faunatableau ausgelegt. Am Ende eines Zugs, in dem
ein Spieler das angegebene Ziel einer (oder mehrerer)
Faunakarten erreicht, darf er den héchsten verfligbaren
SP-Rang neben dieser Karte fir sich beanspruchen. Dafiir
legt er einfach einen seiner Blattmarker von seinem
Tableau auf den SP-Wert des erreichten Rangs.

Wenn zwei oder mehr Spieler ein Ziel im selben Zug
erreichen, werden die Blattmarker im Uhrzeigersinn
platziert, beginnend mit dem aktiven Spieler. Nur Spieler,
die das Ziel erreicht haben, dirfen ihren Blattmarker
einsetzen.

Der erste Spieler, der das Ziel einer Faunakarte erreicht,
erhélt immer die meisten Punkte. Jeder weitere Rang
bietet weniger Punkte. Deshalb ist es wichtig, die Ziele der
Faunakarten zu kennen, wenn ihr euer Raster pflanzt.

Neue Spieler konnen die Beginnerseite des Faunatableaus nutzen, auf

welchem alle Range 10 SP wert sind und es keine Rolle spielt, wann der

Blattmarker eingesetzt wird. So kénnt ihr euch darauf konzentrieren,
die Spielmechanik ohne ein Wettrennen um die Punkte zu lernen.

Faunakarten haben keine , Fahigkeiten” und kénnen

deshalb nicht von Spielern aktiviert werden.

Sobald ihr die Punkte einer Faunakarte bean-sprucht,

kénnt ihr sie nicht mehr verlieren, selbst wenn ihr in
einem zukiinftigen Zug die Bedingungen nicht mehr
aufweisen kénnt. (Wenn du zum Beispiel 20+ Erde in
deiner Reserve brauchst und nach Beanspruchung
des Rangs so viel Erde ausgibst, dass du weniger als
20 lbrig hast, verlierst du die SP nicht.)

Wenn ihr bei Spielende die Punkte zusammenzahlt,
addiert ihr die Punkte jedes Blattmarkers auf dem
Faunatableau. Denkt daran, die 7 SP flir das schnellste
Vervollsténdigen des Rasters mitzuzéhlen! (Siehe
Spielende S.14.)

Wenn ihr euch die ,,Marienkéafer”-Karte anseht,
werdet ihr das + und - hinter jeder Zahl bemerken:
lhr erfullt das Ziel des Marienkéafers, wenn ihr 11
ODER MEHR Karten mit jeweils einem Grund-SP-
Wertvon 3ODERWENIGER habt.”

Die Wahrscheinlichkeit (xx%) auf einigen Karten
gibtan, wie viel Prozent der Karten im Spiel die
Zielbedingung erfullen konnen.
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ABJETZT SEID IHRZU 90% BEREIT, LOSZUSPIELEN.
Seht euch den Wertungstiberblick und die Symboliibersicht unten auf eurem Spielertableau an und ihr seid sogar zu 95% bereit, loszuspielen.
Die restlichen Regeln stellen die verbliebenen 5% dar. Sie beinhalten Klarstellungen, Beispiele sowie den Solomodus und behandeln

Ausnahmen und spezifische Details.




INSELKARTEN

66* Diese doppelseitigen Karten geben euch Dann zieht ihr die Anzahl Karten, die neben dem Q—
eure Startressourcen (Karten, Kompost und Symbol angegeben ist.
Erde) sowie eine Fahigkeit, die euch bei eurer Von diesen misst ihr die Anzahl auf eurem Kompost
Strategie unterstitzt — beschrieben auf dem ablegen, die neben dem @—Symbol angegeben ist.
Kartentext. Jede Seite ist unterschiedlich. Kompost ist eine wichtige Ressource im Spiel und bei

Spielende SP wert.
Jede Insel ist einzigartig und bietet verschie-

dene Kombinationen aus Grund-SP ﬂ Habi- SchlieBlich nehmt ihr euch die Menge Erde, die
taten @), der Anzahl der Karten, die ihr zu neben dem 4-Symbol angegeben ist.
Beginn zieht €, der Anzahl der Karten, die ihr Erde ist die Spielwahrung. lhr braucht sie, um Flora-
aus eurer Hand kompostiert e und Erde @ und Terrainkarten in euer Raster zu pflanzen (siehe
sowie einer Fahigkeit @. S. 6).
ﬁl;ostet AP Wéihlt. zu Beginn dgs Spiels gine Seite, mit der
(nicht weniger as ihr Sple|en_W0”t; Diese legt ihr offeh auf euer Insel- und Klimakarten kénnen vor oder
B e AL T S e Tableau. Sie bleibt das gesamte Spiel dort und nach eurem Raster aktiviert werden. Ihr
wegen der hohen Anzahl von Waldbrénden. wird nicht mehr umgedreht. durft euch jeden Zug neu entscheiden.

lhr durftallerdings nicht eine Karte vor
eurem Raster und die andere danach
aktivieren.

lhr seid nie gezwungen, eure Insel-/
Klimafahigkeit zu aktivieren - ihr
durft sie nutzen oder Uberspringen, je
nachdem, was fur euch sinnvoller ist.

Insel- und Klimakarten kénnen far

KLIMAKARTEN Okosystem- und Faunaziele gewertet
) - i werden - je nachdem wie diese Ziele
Diese doppelseitigen Karten geben euch eine aussehen. Neue Spieler kénnten das
weitere Fahigkeit, die ihr nutzen kénnt, um eure tibersehen, also seid so lieb und erinnert
Fahigkeiten zu fokussieren oder zu streuen. Sie sie im Verlauf des Spiels daran.

wird im Kartentext beschrieben. Jede Seite ist

unterschiedlich.
Klimakarten geben euch eine weitere

Jedes Klima ist einzigartig und bietet verschie- Fahigkeit, die natzlich fureure
Strategie sein kann. Also versucht eine

dene Kombinationen aus Grund-SP 0 > \
Habitaten 9 dhaiE s m it 9 auszuwahlen, die zu eurer Insel passtund
9 : euch hilft, die Fauna- und Okosystemziele

4 . ! . ! . zu erreichen.
Wahlt zu Beginn des Spiels eine Seite, mit der

ihr spielen wollt. Diese legt ihr offen auf euer
Tableau. Sie bleibt das gesamte Spiel dort und
wird nicht mehr umgedreht.

A@ 2

Ozeanklima ist meist ganzjahrig bewolkt
mit viel Niederschlag.

Denktdaran, alle Kosten miissen vollstandig gezahltwerden,
Boni dagegen durfen nach Wunsch eingesammelt werden
(teilweise oder vollstandig).
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ERDKARTEN FLORAKARTEN

Flora wird weiterhin in Arten 0 unterschieden. Es gibt gleich

69* Die meisten Karten im Spiel sind Erdkarten viele Florakarten von jeder der folgenden Arten:
" _ (283/364) — von denen wiederum 179 FLORA.-,
66 - und 38 EREIGNIS-Karten sind.
- : : Alle Karten im Spiel werden gesammelt als Karten Baum Kraut Pilz Busch

bezeichnet, wahrend Florakarten kurz als Flora
bezeichnet werden — das spielt eine wichtige
Rolle fiir Fauna- und Okosystemziele.

Ziele, die sich auf , Flora” beziehen, schlief3en
keine Terrain-, Ereignis-, Insel- oder Klimakarten mit
ein. Ziele dagegen, die sich auf ,Karten” beziehen,
schlieBen sowohl alle Karten im Raster eines Spie-
lers als auch seine Insel- und Klimakarte mit ein.

Pilze sind zwar eigentlich keine Flora, werden hier aber
aus Griinden des Gameplays und der Balance als solche
bezeichnet. Da Flechten eine Vielzahl von Organismen
sind, darunter Algen, Pilze und Cianobakterien, zahlen
wir sie zu den Krautern.

Alle spielenden Botaniker mégen uns bitte verzeihen.

Habitate @ werden fiir Wertungsziele genutzt. Auf
Flora-, Terrain-, Insel- und Klimakarten werden ihre
Habitate am oberen rechten Rand angegeben:

+1© +1ﬁ

Der Facher-Ahorn stammt u. a. aus Japan. Seine
Blatter erinnern an Hande.

Obwohl auf den Karten eine Menge Infos sind,
misst ihr euch nichtalles merken.
Prift stattdessen eure Okosystem- und Fauna-

ziele sowie einzelne Terrains und beschrankt
euch auf die Details, die fir diese relevant sind.

(2)
b # Mk . i
Sonnig Feucht  Steinig Kalt
= Prarie
9 S, Terrain
Einige Terrain- (und Okosystem-)karten
verfigen Uber kleine, weiBBe Pfeile rund um ihre
Terrainkarten werden wie Flora wéhrend der Fahigkeitsfarben. So erkennt ihr direkt wichtige
Pflanzaktion in euer Raster gepflanzt. Meist Platzierungsregeln fiir die Wertung.
bringen sie keine Ressourcen, aber bieten statt- Zum Beispiel gewahrt das , Prérie “-Terrain einem
dessen haufig passive Effekte fir das laufende Spieler 3 SP pro Kraut in derselben Reihe.
Spiel oder Wertungsboni fiir das Spielende.
>
in dieser Reihe o4,
Prariepflanzen konnen Feuern trotzen, da /@\/@\/g/g/@\/g/@\/g/g/@\/g@iﬁﬁﬁ%ﬁﬁﬁ%ﬁﬁﬁ%ﬁﬁﬁﬁﬂiﬁﬁﬁﬂi
R I IO O 99929902999 %9%9%90%9%9%9%9%9%0%9%0%9%0%9%0%9 %
EREIGNISKARTEN Wenn ihr eine Ereigniskarte spielt, legt sie offen auf
das Ereignisfeld (> #&7) auf eurem Tableau.
- Tsunami Ereigniskarten sind anders als andere Erdkarten:
s Sie durfen jederzeit — auch im Zug eines anderen Bei Spielende kénnt ihr durch Ereigniskarten SP
Spielers — oder zwischen der Aktivierung zweier erhalten (oder verlieren), abhangig von ihrem
Fahigkeiten gespielt werden. Sie geben dem Grund-SP-Wert.
Spieler einen direkten Bonus, aber sie haben Ereignisse dlrfen, sobald gespielt, nicht ge-
keinen direkten Einfluss auf andere Spieler. nommen, ausgetauscht, aktiviert oder kompostiert
Ereigniskarten sind die einzigen Karten, die ohne werden.

die Pflanzaktion gespielt werden dlrfen. o o )
Ereigniskarten werden nie fir Terrain-,

Okosystem- oder Faunaziele gewertet, auBer es

Ereignisse sind nicht Teil eures Rasters und zahlen steht ausdriicklich auf einer Karte geschrieben.

; b demnach nicht zu der 16-Karten-Grenze.
@il S S S S S R S S S S S S S S S S R S S R S e
N s SR m




EIN BEISPIELZUG

In diesem Beispiel sehen wir das Tableau und das Raster des aktiven
Spielers. Wir haben nicht mehr viele Karten in unserer Hand, also
kiindigen wir an, dass wir die Wachstumsaktion (gelb) ausfiihren.

Als aktiver Spieler erhalten wir den gréBeren Bonus, oben auf der
gewahlten Aktion abgebildet (1 JoYS Symbole liegen in einer Reihe mit

dem ,aktiver Spieler”-Symbol g .

Fir die Wachstumsaktion ziehen wir 4 Karten vom Erdstapel e
und erhalten 2 Wachstum vom Vorrat e Wir ddrfen eine beliebige
Kombination aus Stamm- und/oder Kronebestandteilen nehmen, je
nachdem, auf welcher Flora wir sie einsetzen.

In der Zwischenzeit erhalten alle anderen Spieler den kleineren Bonus, der
unten auf der gewahlten Aktion (4] abgebildet ist - in einer Linie mit dem

,andere Spieler”-Symbol &a .
In diesem Fall erhalten die anderen Spieler entweder 2 Karten vom
Erdstapel oder 2 Wachstum ihrer Wahl.

Dann aktivieren alle Spieler gleichzeitig ihre gelben und vielfarbigen
Fahigkeiten auf ihrem Tableau und in ihrem Raster (5}
Jeder Spieler darf wéhlen, welchen Bereich er zuerst
aktivieren méchte: Sein Tableau oder sein Raster.

B nischer
Deception | r anwaid
Insel y Okos) m

93 /2 Flora, mit jew. einem
geographischen Bezug im Namen
| (geogr. Bezuge sind fett) 4,

| Trockenes (arides) Klima bedeckt etwa ein Drittel

k Der Goldbauchsittich zieht jedes Jahr von
| des Planeten. Es gibt hier nur Sommer und Winter.

Diese meergefillte Caldera weist schwarze, sandige
Australien nach Tasmanien, um hier zu briiten

Strande und und eine Vielzah! Mikroklimata auf.

: -1 ﬁ 143 A
8l Wenn ein Lavastrom in einen bestehenden Krater
flieB, bildet sich ein Lavasee.

RESSOURCEN

‘

In diesem Beispiel haben wir keine gelben oder
vielfarbigen Fahigkeiten auf unserem Tableau, also
aktivieren wir nur die Karten in unserem Raster.

Wir erinnern uns, dass das Raster immer von
oben links nach unten rechts aktiviert werden
muss.

Der Herbe Zwergknaueling @ wird zuerst aktiviert
und erlaubt es uns, die oberste Karte von unserem
Kompost auf den Ablagestapel zu legen, um dafiir 3
Erde aus dem Vorrat zu erhalten.

Das Rosa Haargras 0 wird danach aktiviert, gliicklicherweise, weil wir
zuvor keine Erde in unserer Reserve hatten, aber eben 3 erhalten haben.
Also kénnen wir 1 davon zuriicklegen, um 2 Sprossen zu erhalten.

L

RosaHaargras |
Muhlenbergia capillaris

@ HerberZwergknaueling
Panellus stipticus

443 /icerem, hier orthogonal angren-
zendem Feld (auBerhalb des Rasters zahit)

-1\?/:+ o~

Auch bekannt als Bitterer Mi ling. Er Pkl ‘5;**““ At % Er sieht dem Austern-Seitling sehr ahnlich, ist | Kassifiziert durch die Korngrofie des (00625-
wachst in dachziegelarten Rasen auf Holz. Durch die rosa Farbe ist es bei Gartnern beliebt aber eine eigenstandige Art. 2 mm). GroBer ist es Kies, Kieiner i i
T ——————————

w #
‘ . Kat: I
‘:‘ atzengras

Dactylis glomerata

o

-
o oo TR

@ Mycena Chlorophos |
L @ Mycena chiorophos

g,

Piz verstrimt:
in Leuchten nimmt mit der Reife ab.

s he Knauelgras, oder Katzengras, ist
unter einer Vielzahl von Trivialnamen bekannt.

@ Qo & X
:z Gelbsprossen

0 Japanischer Buchsbaum
L Buxus microphylla

3G/&

in dieser Reihe |,

Der Name ,Pieris” geht auf die Pieriden (Musen)
zurlick Die Pflanze ist hochgiftia

Durch Wassererosion wurden tiefe Hange und
Schluchten in Felsen und Boden geschnitten.

erios und voller Potential,

M Der Japanische Buchsbaum ist ein oramentaler
welche Pflanze wohl aus ihnen entstehen wird?

Busch, der fiir Bonsai genutzt wird

163 /Karte mit einer )von;-
72%

Land, welches nur wenige Pflanzen und Tierarten
beherbergt, die mit wenig auskommen kénnen.

Thren Namen haben sie durch ihre Ahnlichkeit mit einem
Schirm. Die Hilte kann man wie Schnitzel zubereiten.
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EIN BEISPIELZUG - FORTSETZUNG

Eichenmoos e folgt als néchstes und erlaubt uns, einen Spross zum
Vorrat zuriickzulegen, um 2 Erde zu erhalten.

Dann kann Mycena Chlorophos @) aktiviert werden: Ein Wachstums-
bestandteil wird zum Austausch gegen 3 weitere Erde zuriickgelegt.

Die Japanische Lavendelheide @ wird danach aktiviert und gibt uns 2
weitere Erde — und zwar gratis!

Und schlieBlich werden die Gelbsprossen @ aktiviert, die es uns
erlauben, eine andere gelbe Féhigkeit in unserem Raster zu kopieren.
Wir entscheiden uns, die Japanische Lavendelheide @ zu kopieren
und erhalten wieder 2 weitere Erde gratis!

Wenn wir in diesem Zug beide Wachstumsbestandteile auf unser
Eichenmoos legen, erflllen wir die Bedingung der Faunakarte ,Berg-
gorilla”, das heif3t, dass wir direkt einen unserer Blattmarker auf den
héchsten verfiigbaren SP-Rang legen diirfen — in diesem Fall 8 @.

Nun, da alle gelben Fahigkeiten aktiviert worden sind, ist unser Zug
vorbei und der nachste Spieler im Uhrzeigersinn wird der aktive Spieler. .
13

BEISPIEL: SPIELENDE

Stellen wir uns vor, dass der nachste Spieler,
der auch der letzte Spieler in dieser Runde
ist, die Pflanzaktion (griin) wahlt und sein
Raster durch das Pflanzen zweier Karten auf
16 auffillt und das Spiel beendet.

Er legt sofort seinen letzten Blattmarker auf
das 7-SP-Bonusfeld des Faunatableaus @

Everglades
Okosystem

Der orange Spieler beschlief3t, einen
Champignon in sein Raster zu pflanzen Q.
um mit ihm ein paar Okosystemziele zu
erreichen. Er wird auch 1 Karte (aus der
grinen Aktion ,andere Spieler”) ziehen
und 1 Erde erhalten, wenn er sein Terrain
Odland aktiviert.

#, GroBe Ungarische Steppe
Okosystem

Nachdem alle Spieler die Aktivierung ihrer
grinen Fahigkeiten beendet haben, ist das
Spiel vorbei. Da der letzte Spieler in der
Runde das Spiel beendet hat, hatten alle
Spieler die gleiche Anzahl Ziige.

Erhalte €basierend auf der Gesamt-
zahl & in deinem Raster (1-7*)

0,4,8,13,23,280der 309

Thr Flisse machten aus ihr den

e maandrierenden
perfekten Ort fiir Anbau und Viehzucht.

Wir empfehlen, das Spielmaterial beim
Zahlen der Punkte nicht wegzuraumen.
Im seltenen Fall eines Gleichstands
brauchtihr sie, um diesen aufzulésen.
(vgl.S.14)

BEISPIELWERTUNG - ORANGE SPIELER

Zu Beginn zahlen wir die Grund-SP-Werte aller Karten in unserem Raster sowie
der Insel- und Klimakarte zusammen. (Siehe Abbildung auf Seite 12.)

e Dann fligen wir den Grund-SP-Wert aller Ereigniskarten in
unserem Ereignisstapel hinzu. Es kénnte eine negative Zahl sein.

* Wir erhalten 1 SP pro Karte in unserem Kompost.
* Wir erhalten 1 SP pro Spross in unserem Raster.

® Wir erhalten 1 SP fir jeden Stamm in unserem Raster, oder die
SP fiir den Kronenabschluss fiir jede Flora mit Krone.

® Wir erhalten SP fir jedes Terrain in unserem Raster, wenn es
SP gewéhrt. Durch den Strand erhalten wir 8 SP (4 fir jedes leere
orthogonale Feld), das Odland ist 9 SP wert (Gelbsprossen zéhlen

als beliebige Floraart) und das Verarmte Land ist 13 SP wert (es T
zahlt fur sich selbst, fur die Insel- und Klimakarte, aber nicht fir
Ereigniskarten).

e Wir erhalten SP fiir jede Okosystemkarte, wenn wir ihre Bedin-
gungen erfiillen oder iibertreffen. Unsere eigene Okosystemkarte
gibt uns 9 SP, weil wir 2 Karten mit geographischem Bezug haben.
Durch die Everglades erhalten wir 20 SF, weil die Gelbsprossen als
beliebige Floraart zéhlen. Der Riesenschirmpilz zahlt nicht, weil er
nicht in einer diagonalen Linie verbunden ist. Die GroB3e Ungarische
Steppe ist 13 SP wert, weil sich 4 Krduter in unserem Raster befinden.

e Wir erhalten SP fir unsere Blattmarker auf dem Faunatableau —
einschlieBlich des Vervollstandigungsbonus, wenn wir ihn erhalten
haben.



SPIELENDE

Erde wird in Runden gespielt. In einer Runde ist jeder Spieler einmal Alle Spieler sollten gleich viele Ziige haben!

der aktive Spieler.
Wenn zum Beispiel der erste Spieler der Runde sein Raster als Erster ver-
Das Spiel endet in der Runde, in der ein Spieler sein Raster aus 4x4 vollstandigt hat, haben alle anderen Spieler noch einen Zug als aktiver Spieler.

Karten (insgesamt 16) vervollstandigt hat. Dieser Spieler legt einen
seiner Blattmarker auf das 7 SP-Bonusfeld auf dem Faunatableau.
Dann werden alle noch benétigten Ziige durchgefiihrt, um die Runde
abzuschlieBen, damit jeder Spieler dieselbe Anzahl Zlige hatte.

Wenn der letzte Spieler in der Runde sein Raster als Erster vervollstandigt hat,
endet das Spiel nach seinem Zug.

Wenn der aktive Spieler und ein anderer Spieler ihre Raster im selben
Zug vervollsténdigen, erhélt nur der aktive Spieler den Bonus.

Wenn mehrere Spieler, aber nicht der aktive Spieler, ihr Raster im
selben Zug vervollstdndigen, erhélt der betreffende Spieler, der am
ndchsten links zum aktiven Spieler sitzt, den Bonus.

Ein Beispiel fir das Spielende findet ihr auf Seite 13.

Der erste Spieler, der sein 4x4-Raster mit 16 Karten
gefullt hat, beendet das Spiel und erhalt7 SP.

SIEGPUNKTE ERHALTEN
Nach dem Ende der letzten Runde zdhlen alle Spieler ihre Sieg- 5. Addiert 1 SP pro Stamm in eurem Raster, au3er ihr habt die Krone
punkte (SP) zusammen. Der Spieler mit den meisten SP gewinnt. eingesetzt. Dann wertet ihr die SP fiir Abschluss der Krone anstatt

1 SP/Stamm.
lhr konnt gleichzeitig jede Reihe auf dem Wertungsblock zusammen-
zahlen. Wir empfehlen, dass ihr Reihe fiir Reihe eintragt, um 6. Addiert SP von allen Terrains in eurem Raster mit Wertungsbonus.
Verwirrung zu vermeiden. Wahrend ihr die verschiedenen Kategorien (Terrains mit Effekten fiirs laufende Spiel gewahren keine Bonuspunkte.)
unten zusammenzahlt, passt auf, dass ihr keine Stapel vermischt oder
Spielbereiche aufrdumt. Im Falle eines Gleichstandes braucht ihr 7. Addiert SP von allen erfiillten Okosystemzielen, also eurem eigenen
diese Informationen. Ein Wertungsbeispiel findet ihr auf S. 13. Okosystem und den zwei gemeinsamen Okosystemen.
1. Addiert die Grund-SP @ eurer Insel- und Klimakarte zu denen 8. Addiert SP von Blattmarkern auf dem Faunatableau. Vergesst nicht
der Karten in eurem Raster, ausschlieB3lich eurer Ereignis/(arten, die 7 Bonus-SP des ersten Spie/ers, der sein Raster vervollstéindigt hat.

Karten in eurer Hand oder in eurem Kompost. :

Im Anfangermodus gibt es kein gemeinsames Okosystem und Faunaziele
2. Addiert die Grund-SP der Karten in eurem Ereignisstapel — dies sind 10 SP wert, egal, wann sie erfullt worden sind.
kénnte ein negativer Wert sein.

Im Falle eines Gleichstands gewinnt der beteiligte Spieler mit mehr

3. Addiert 1 SP pro Karte in eurem Kompost. verbliebener Erde in seiner Reserve.
Gibt es noch immer Gleichstand, gewinnt davon der beteiligte Spieler mit
4. Addiert 1 SP pro Spross in eurem Raster. mehr Karten in seiner Hand, dann mit dem meisten Wachstum im Raster,

dann den meisten Sprossen und schlieBlich dem gréBten Kompost.

SICHERHEITSHINWEIS

Bitte beachtet, obwohl wir uns bemiht haben, alle
Informationen und Abbildung so genau wie mdglich

zu gestalten, sind wir keine Botaniker. Das Spiel stellt
E R D E kein Feldbuch oder Identifizierungshilfe dar.

. Bitte informiert euch bei den értlichen Behorden,
bevor ihr mit eurer Umgebung oder einer Spezies
interagiert. Dankesehr!




SOLOMODUS

Dem Solomodus liegen dieselben Regeln wie dem Standardspiel zugrunde. Die
offensichtlichste Anderung ist, dass du alleine gegen eine Kiinstliche Intelligenz (KI)
namens Gaia spielst.

Du beginnst, indem du das Spiel nach der Anleitung fiir das Standardspiel aufbaust,
aber dein Spielertableau auf die Solo-Seite (7 drehst und dich fiir einen
Schwierigkeitsgrad entscheidest @

Die Grade Anfénger und Mittel nutzen die oberen Aktionsfelder, wéhrend Schwer
und Experte die unteren nutzen. Anfanger und Experte werden weiterhin nur durch
die Effekte, die unten auf Gaias Faunazielkarten stehen, beeinflusst.

Lege Gaias Tableau neben deines, auf der anderen Seite baust du dein Raster auf.

Wahle eine Blattmarkerfarbe und lege sie auf Gaias Tableau a

9 Mische ihr Deck aus 6 Karten ( ) und lege es verdeckt auf dieses Feld.
Vor Spielende wirst du dieses Deck zwei Mal durchspielen.

9 Auf dieses Feld legst du ihre aktive Karte.
e Auf diesem Feld legst du verdeckt ihren Kompost ab.
e Auf diesem Feld legst du offen ihre Wertungskarten ab.

Nach dem Aufbau beginnst du die Partie als aktiver Spieler.
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Gaia kann darauf ,reagieren”, wenn du Erde und Karten erhaltst,
deshalb ist es hilfreich, erhaltene Ressourcen neben deinem
Tableau abzulegen, damit sie siezahlen kann, bevor sie deiner
Hand/deinem Vorrat hinzugefigt werden.

Nutze diese

154 120 a +6 124 +4Q +2@

Aktionsfelder fir die

Grade Anfénger und - RS A L]

Mittel. 20, 1@ /124 S &/ “E/Q
die du diesen Zug erhalten hast ™ von dir von dir in diesem Zug
Nutze diese +5 . +200 a +6 124 +aQ +2@

Aktionsfelder fiir die

Grade Schwer und ( ) - " ] e

Experte. +5(8, 11/ +24 ¢ 39 1Y/ 3@ 116/Q
die du diesen Zug erhalten hast von dir von dir in diesem Zug

(SOLOMODUS - WERTUNG

Sobald das Spiel beendet ist, erhltst du deine SP auf dieselbe Art und Weise
wie im Standardspiel. Gaia hingegen erhélt wie folgt Punkte:

¢ Addiere den Grund-SP-Wert aller Karten in ihrem offenen Wertungsstapel e
einschlieBlich Ereigniskarten — negative Werte wandelt Gaia in positive um!

® Addiere 1 SP pro Spross @

® Addiere 1 SP pro Stamm oder die Kronenabschluss-SP e

* Addiere 1 SP pro Karte in ihrem Kompost e

¢ Addiere SP von Blattmarkern, die auf dem Faunatableau liegen.

Gaia ehilt keine Punkte fiir:
. - oder OKOSYSTEM-karten.

.

SOLOMODUS - DEIN ZUG

Deine Ziige funktionieren genau wie im Standardspiel: Aktionswahl, Ressourcen
sammeln, Fahigkeitsaktivierung. Fir jede Aktion erhéltst du die normalen Boni.
Gaia allerdings erhalt die Boni, die unter deinem gewahlten Schwierigkeitsgrad
angegeben sind.

Beende immer zuerst deine Aktion und Kartenfahigkeiten und fiihre erst dann Gaias
Aktion als ,anderer Spieler” mit den variablen Boni aus:

¢ Fir die BLAUE AKTION sammle hier ihre Sprossen e — sie erhalt 1 SP pro
Spross bei Spielende.

¢ Fir die GELBE AKTION sammle hier den Wachstum e folge den Pfeilen, wenn
eine Krone platziert wird. Wie sonst auch ist der letzte Wachstumsbestandteil jeder
Spalte eine Krone. Sie erhalt 1 SP pro Stamm oder die Kronenabschluss-SP.

e Fir die ROTE AKTION sammle hier Erde @ bis sie 10 davon gesammelt hat.
Dann legt sie diese zuriick in den Vorrat und kompostiert 5 Karten vom Erdstapel.
Sie erhalt 1 SP pro kompostierter Karte o bei Spielende.

Wenn sie mehr als 10 Erde gesammelt hat, verbleibt der Rest in der Reserve. Nur 10
Erde werden in 5 Kompost umgewandelt.

* Fir die GRUNE'/AKTION! lege Gaias Karten offen auf ihren Wertungsstapel e
Sie erhélt den Grund-SP-Wert jeder dieser Karten bei Spielende.

SOLOMODUS - GAIAS ZUG

Ziehe in Gaias Zug die oberste Karte von ihrem verdeckten Stapel e und lege sie
offen ab 9 Du nimmst die obere Fahigkeit (wenn vorhanden) und sie nimmt dann
die untere Fahigkeit.

Es ist wichtig, dass du die obere Fahigkeit zuerst nimmst, da ihr Einkommen
manchmal direkt von deiner Wahl abhangt:

e GELBE AKTION - Gaia z3hlt die Gesamtanzahl der Karten, die du durch die obere
Fahigkeit und deine gelben Fahigkeiten bekommen hast und erhalt dieselbe Anzahl
an Wachstum. Sie z&hlt nicht die Karten, die du durch Ereigniskarten erhalten hast.

¢ ROTE AKTION - Gaia z3hlt die gesamte Erde, die du durch die obere Fahigkeit
und deine roten Fahigkeiten bekommen hast und erhalt dieselbe Anzahl Erde.

Sie z&hlt nicht die Erde, die du durch Ereigniskarten erhalten hast.

Deckst du eine von Gaias braunen Faunazielkarten auf Q befolge die Anweisun-
gen auf der Karte und lege Gaias Blattmarker auf den hochsten verfligbaren SP-
Rang neben einer der Faunakarten — wenn beide verfugbar sind, darfst du wahlen.
Wenn du im Anfénger- oder Expertengrad spielst, wende auch die Effekte an, die im
Infotext”-Bereich der Karte stehen.

Das Spiel wird mit abwechselnden Ziigen fortgesetzt, bis Gaia ihre letzte Karte
aktiviert. Dann wird ihr Deck gemischt und fur einen zweiten, finalen Durchgang
bereitgelegt.

Das Spiel endet, wenn Gaias Deck zum zweiten Mal durchgespielt ist, oder wenn du
dein 4x4-Raster vervollstandigt hast. Der Spieler, der das Ende auslost, erhalt den
7-SP-Bonus auf dem Faunatableau, danach werden die Punkte gezahlt.
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TEAMMODUS (2 VS 2)

Der Teammodus befolgt dieselben Regeln wie das Standardspiel, aber er
ermdéglicht es, als Team gegen ein anderes Team zu spielen.

Ein groBartiges Mittel fir erfahrene Spieler,
das Spiel neuen Spielern beizubringen.

Baut das Spiel wie fiir ein Standardspiel auf. Achtet darauf, dass die
Teammitglieder nebeneinander sitzen @

Jedes Mal, wenn ein Spieler Ressourcen (Karten, Kompost, Erde, Sprossen oder
Wachstum) erhalt, legt er sie auf seine Seite des gemeinsamen Teamtableaus,
anstatt sie direkt in sein Raster oder seine Reserve zu legen, oder in seine Hand
zu nehmen @

Diese Ressourcen miissen von einem Teamkameraden vor dem Ende des
laufenden Zugs genommen werden, oder sie werden abgeworfen.

Teamkameraden dirfen Strategien und Ressourcenbediirfnisse offen
besprechen. Sie diirfen zusammen entscheiden, welche Aktion sie durchflhren,
welche Ressource oder Karte sie nehmen, usw.

Spielt den Rest genau wie im Standardspiel, mit der Ausnahme, dass die
Zugreihenfolge der Spielernummer entspricht (1, 2, 3, 4, 1, 2, ...etc)) G

Bei Spielende zéhlen die Teamkameraden ihre Wertungen zusammen. Das Team
mit den meisten SP gewinnt!
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Spielen.
Die besten Spieler passen sich schnell an, so wie es auch P

Pflanzen und Tiere tun, um zu wachsen und zu gedeihen.
Dieses Spiel existiert dank Isabelle Touchette, meiner
grofBen Liebe, die mich fragte, ob ich nicht ein Spiel iber
Pflanzen machen kénnte. -Maxime Tardif

Dieser QR-Code ftihrt euch zu
unserer Website. Hier findet
ihr das , Designer Diary” von
Autor Maxime (nur Englisch)
und Ersatzblatter flir den
Wertungsblock zum Download.

m Kommt zu uns auf unseren
Discord-Server!
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