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Endlich Sommer! Und mitten im Wald erwartet uns die Lichtung.

Indem die Spieler den Wald mit Tieren, Waldfriichten und Bléttern zum

Leben erwecken, kénnen sie ihre Giftpilze auf die Lichtung pflanzen.

~ Sie bflden Sétze aus 3 Pléttchen, um 1 eigenen Giftpilzmarker auf 4
rale Lichtungstableau zu setzen. :

Legt Plattchen, die zu den Feldern der Giftpilze in der Lichtung passenau

kénnt diese in euer Lager legen, um Punkte und Zusatzaktionen zu erha
R

Sobald 1 Spieler alle seine Giftpilzmarker von seiner Seite der Lichtung
entfernt hat oder wenn ein Spieler sein Bankchen mit Plattchen nicht mehr

vollstandig auffullen kann, werden die Punkte gezahlt und der Spieler mitden

meisten Punkten hat das Spiel gewonnen.

Nachdem die Spieler das Grundspiel gespielt haben, sollten sie das
,Ubereinstimmungsspiel“ spielen, in dem sie ihre Waldplattchen auch
mit Tieren, Waldfrichten oder Blattern auf ihrem

Waldtableau in Ubereinstimmung bringen missen.



SPIELMATERIAL

1 Lichtungstableau
4 doppelseitige Waldtableaus
48 Giftpilzmarker aus Holz, je 12 in den 4 Spielerfarben mit

1 Giftpilz auf einer Seite und 2 Giftpilzen auf der anderen Seite.

128 Waldplattchen
4 Plattchenbankchen

SPIELAUFBAU FUR DAS GRUNDSPIEL

Die folgenden Regeln sind fur 2-4 Spieler. Die Regeln fir das
Solospiel sind auf Seiten 11-12 zu finden.

Zuerst sollten die Spieler das Grundspiel spielen. Nachdem sie
damit vertraut sind, konnen sie zum ,Ubereinstimmungsspiel
Ubergehen (s. Seite 12).

1. Die Waldplattchen werden in den Beutel gelegt und gut gemischt.

2. Das Lichtungstableau wird in die Mitte der Spielflache gelegt,
sodass die Seite mit den umlaufenden 48 Giftpilzsymbolen
sichtbar ist.

Jeder Spieler erhalt Folgendes:

3. 12 Giftpilzmarker in seiner
gewabhlten Spielerfarbe.
Diese legt jeder an seiner
Seite der Lichtung auf die
12 Giftpilzfelder, mit der
Seite nach oben, die
1 Giftpilz zeigt.

4. 1 Plattchenbankchen

5. 8 zuféllig aus dem Beutel
gezogene Waldplattchen.
Diese legt jeder offen auf
sein Plattchenbankchen so,
dass die anderen Spieler sie nicht sehen kdnnen.

6. 1 zufalliges Waldtableau. Dieses legt jeder an
seiner Seite so an die Lichtung an, dass die Seite
ohne Symbole sichtbar ist.

7. Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt.
Er nimmt den Startspielermarker.

8. Die Ubereinstimmungsmarker werden in die
Spielschachtel zuriickgelegt. Sie werden nur im
Ubereinstimmungsspiel benutzt.

9. Der Bereich links vom Waldtableau jedes Spielers
ist sein Lager.

Das Spiel kann jetzt beginnen!

1 Startspielermarker (Giftpilz) aus Holz

48 Ubereinstimmungsmarker aus Holz
1 Stoffbeutel
1 Wertungsblock
2 Regelhefte - Deutsch & Englisch




STRUKTUR DES SPIELS

Mit dem Startspieler beginnend und weiter reihum im Uhrzeigersinn
fuhrt jeder Spieler einen Spielzug aus.

Im eigenen Spielzug muss jeder Spieler eine von zwei moglichen
Aktionen ausfuhren:

* 1-4 Plattchen legen
» Einen Giftpilzmarker nehmen

Falls der Spieler nach seiner Aktion mindestens 1 Giftpilzmarker in
seinem Lager hat und mindestens 1 leeres umschlossenes Feld
auf seinem Waldtableau, kann er anschlieRend noch eine oder
sogar mehrere Zusatzaktionen ausfuhren. Umschlossene Felder
und Zusatzaktionen werden auf Seite 10 erklart.

Am Ende seines Spielzugs zieht der Spieler neue Plattchen aus
dem Beutel, um sein Bankchen auf 8 Plattchen aufzufullen.

Das Spielende wird ausgeldst, wenn:

* Ein Spieler alle seine 12 Giftpilzmarker von seiner Seite des
Lichtungstableaus entfernt hat, oder

» Wenn nicht mehr genug Waldplattchen im Beutel sind, damit ein
Spieler sein Bankchen auf 8 Plattchen auffillen kann.

In beiden Fallen wird das Spiel noch fortgesetzt, bis alle Spieler
gleich viele Spielzige gehabt haben. Danach folgt die
Schlusswertung.
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WALDPLATTCHEN

Das Spiel enthalt 2 Satze aus je 64 Waldplattchen - einen
Frahlingssatz und einen Sommersatz. Jedes Plattchen hat 3
Merkmale, die im Grundspiel und im Ubereinstimmungsspiel
benutzt und durch folgende Symbole dargestellt werden:

Ein Tier - das grof3e Symbol, es kann in jeder der 4 Farben sein:

RARCE Wik

Igel Maus Eichhornchen Krote

Eine Waldfrucht - das Symbol rechts unten, es kann in jeder der
4 Farben sein:

20 X% ¢¢

Brombeere

28

Eichel Haselnuss Pilz

Ein Blatt - das kleine Symbol unten links. Alle Blatter einer Art
haben immer dieselbe Farbe und zeigen die Farbe der Tier- und

Waldfruchtsymbole des Plattchens an.

Eiche =
dunkelbraun

Ahorn =
hellbraun

Kastanie =
dunkelgriin

Buche =
hellgriin

Diese beiden Plattchen-Satze sind identisch bis auf ein viertes
Merkmal - die Jahreszeit. Diese wird durch die Hintergrundfarbe
und das kleine Jahreszeitsymbol rechts oben angezeigt.

Blassgrtiner Hintergrund
und Gras = Friihling

Blassgelber Hintergrund
und Bliite = Sommer

Dieses vierte Merkmal wird im Grundspiel und im Uberein-
stimmungsspiel ignoriert. Es erlangt erst Bedeutung im Spiel mit
der Erweiterung The Glade in Winter. (Weitere Informationen dazu
sind an Seite 1 des Schachtelbodens zu finden.)



PLATTCHEN-SATZE

Ein Satz aus Waldplattchen besteht aus 1-4 Plattchen, die mindestens
1 gemeinsames Merkmal haben und weitere Merkmale, die entweder
alle gleich oder alle verschieden sein mussen. Zum Beispiel:

Diese 3 Pléttchen bilden einen Satz mit 1 gemeinsamen Merkmal.
Die Friichte sind alle gleich (Brombeeren), wéhrend die Tiere und

Bléatter alle verschieden sind.
o 9| » ® I ‘/
Diese 3 Pléttchen bilden keinen Satz. Die Tiere (Igel) sind zwar
alle gleich und die Blétter sind alle verschieden. Die Friichte haben
denn es sind 2 Haselniisse und 1 Eichel.
Diese 4 Plattchen bilden einen Satz mit 1 gemeinsamen Merkmal.
Friichte sind alle verschieden.
» B +
Diese 3 Plattchen bilden einen Satz mit 2 gemeinsamen Merkmalen.
Die Tiere (Kréten) und Bléatter sind alle gleich, wéhrend die Friichte
'R INE 1N

ist es méglich, 2 identische Pléttchen zu ziehen (aul3er der
Hintergrundfarbe). Obwohl 2 identische Pléttchen einen Satz
oder viertes Pléttchen zu erweitern, da es keine anderen
Plattchen mit denselben 3 Merkmalen gibt.

% % % &
Plattchen zeigen, kdnnen auch nur 2 Plattchen einen Satz bilden
und sogar auch 1 einzelnes Plattchen gilt als Satz. Aber nur ein
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aber weder ein gemeinsames Merkmal noch sind alle verschieden,
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Die Tiere sind alle gleich (Eichhérnchen) und die Blétter und
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alle verschieden sind.
Da das Spiel insgesamt 2 Sétze aus gleichen Pléattchen enthélt,
bilden, wird es aber nie méglich sein, diesen Satz um ein drittes
Wichtig: Obwonhl die meisten Beispiele Satze aus 3 oder 4
Satz aus 4 Plattchen gilt als ,vollstandiger” Satz.

AKTION 1: 1-4 PLATTCHEN LEGEN

Um diese Aktion auszufihren, legt der Spieler 1-4 Plattchen von
seinem Bankchen auf sein Waldtableau, um 1 oder mehr
Plattchen-Satze zu bilden. Wenn er dabei mindestens einen Satz
aus 3 oder 4 Plattchen bildet, nimmt er auf verschiedene Weise
einen Giftpilzmarker.

Legeregeln fur Plattchen

* Die neuen Plattchen mussen alle in eine horizontale oder vertikale
Reihe auf das Waldtableau gelegt werden, entweder direkt
miteinander verbunden oder durch bereits liegende Plattchen.

» Die Plattchen mussen selbst oder mit bereits liegenden
Plattchen, mit denen sie orthogonal verbunden werden,
auf jeden Fall einen Satz bilden.

Grundsatzlich ist es am besten, so viele Plattchen zu spielen wie

man kann. Ofter als nicht wird man in der Lage sein, einen Satz mit
mindestens 3 Plattchen zu bilden. Aber manchmal wird man nur in der
Lage sein, weniger Plattchen zu legen oder man will es absichtlich tun.

* In seinem ersten Spielzug muss jeder Spieler Plattchen so auf
sein Waldtableau legen, dass 1 Plattchen auf dem mittleren
Feld liegt - das ist das Feld mit dem fetten Rahmen.

In ihrem ersten Spielzug spielt Lucy einen Satz mit 3 Igein.
1 Plattchen muss auf das mittlere Feld gelegt werden.

Mittleres Feld
mit fetterem

* In weiteren Spielztigen ist es ratsam, neue Plattchen so auf
sein Waldtableau zu legen, dass diese mit bereits dort
liegenden Plattchen verbunden werden, aber dies muss nicht
zwangsweise so getan werden. Plattchen kénnen auf alle
zulassigen Felder des Waldtableaus gelegt werden, sie mussen
nicht unbedingt benachbart zu bereits liegenden Plattchen
gelegt werden.



Beispiel: In ihrem zweiten Spielzug spielt Lucy einen Satz aus

3 hellgriinen Plattchen. Das ist ein Satz mit 1 gemeinsamen Merkmal
(Farbe bzw. Blétter). Die Tiere und Friichte sind alle verschieden.
Die hellgriine Maus bildet einen Satz aus 2 Plattchen mit einem
bereits vorher gelegten Pléttchen (einen Satz mit Eicheln).

In ihrem dritten Spielzug spielt Lucy 2 Plattchen, um einen Satz aus
3 Pléttchen zu bilden, der 2 gleiche Merkmale hat - Pilze und Blétter
(die Tiere sind alle verschieden).
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Ungiiltige Legebeispiele

Die 2 mit X markierten Pléttchen diirfen so nicht gelegt werden.
Das hellgriine Eichhérnchen (oben links) kann nicht auf dieses

Feld gelegt werden, weil es mit den 3 dunkelbraunen Pléttchen
darunter keinen Satz bildet.

Die dunkelgriine Maus (rechts unten) kann nicht neben die
hellgriine Kréte gelegt werden, weil dadurch kein Satz gebildet
wird (keins der 3 Merkmale erfiillt die Bedingungen).

Unverbundene Gruppen

Wie bereits erwahnt, kann ein Satz aus 1-4 Plattchen prinzipiell Gberall
auf das Waldtableau gelegt werden, solange die Plattchen mit allen
damit orthogonal verbundenen Plattchen auch einen gultigen Satz
bilden. Neue Plattchen mussen aber nicht zwingend mit bereits
liegenden Plattchen orthogonal verbunden werden.

Das konnte beispielsweise geschehen, um ein umschlossenes Feld
zu bilden (s. Seite 10) oder um einen neuen Satz zu bilden, der mit
den bereits liegenden Plattchen nicht verbunden werden kann

(s. Beispiel unten).

Allerdings ist jede nicht durch andere Plattchen mit dem mittleren Feld
orthogonal verbundene Gruppe am Spielende 1 Minuspunkt wert.
Eine Gruppe besteht aus 1 Plattchen oder mehreren, die orthogonal
miteinander verbunden sind.

Eine unverbundene Gruppe kann spater mit allen anderen
Gruppen verbunden werden, um am Spielende den Minuspunkt
zu vermeiden.

Beispiel: Emma spielt einen Satz aus 3 dunkelbraunen Igeln, mit dem
sie in einem spéteren Spielzug ein umschlossenes Feld bilden will.
Dieser Satz ist allerdings nicht durch andere Pléttchen mit dem

mittleren Feld verbunden und bildet daher eine unverbundene Gruppe.

Unverbundene
Gruppe

| Platichen auf dem [
ki mittleren Feld g



Einen Satz aus 1 oder 2 Plattchen bilden

Wenn der Spieler nach dem Legen seiner Plattchen einen Satz
aus nur 1 oder 2 Plattchen gebildet hat (d. h., er hat keinen Satz
mit 3 oder 4 Plattchen gebildet), ist die Aktion damit beendet.

Hinweis: Dies ist nur moglich, wenn der Spieler 1 oder 2 Plattchen
legt; wenn er 3 oder 4 Plattchen legt, bildet er auch mindestens
einen Satz aus 3 oder 4 Plattchen.

Einen Satz aus 3 Plattchen bilden

Wenn der Spieler nach dem Legen seiner Plattchen mindestens
1 Satz aus 3 Plattchen gebildet hat, fhrt er die folgenden Schritte
fur jeden dieser gerade gebildeten Satze aus 3 Plattchen aus:

1. Er ermittelt das ,fehlende” vierte
Plattchen, um diesen Satz zu einem
Satz aus 4 Plattchen zu
vervollstandigen.

Alle Waldplattchen
konnen prinzipiell Teil
vieler verschiedener
Satze aus 4 Plattchen
sein. Wenn ein Satz
aus 3 Plattchen
gebildet wird, gibt es
aber immer nur genau
1 bestimmtes
Lfehlendes” Plattchen,
um daraus einen
Satz aus 4 Plattchen
zu bilden.

2. Dann nimmt er den ganz linken
Giftpilzmarker von seiner Seite des
Lichtungstableaus und legt ihn auf
ein Feld in der Mitte des
Lichtungstableaus, das durch die
3 Merkmale des ,fehlenden” vierten
Plattchens bestimmt ist. Alle Spieler
sollten sich daran beteiligen,
das richtige Feld zu finden, um zu
vermeiden, dass ein Marker auf ein
falsches Feld gelegt wird.

Falls der gebildete Satz aus 3 Plattchen 1 gemeinsames Merkmal
hat, wird der Giftpilzmarker so gelegt, dass 1 Pilz sichtbar ist.

Falls der Satz 2 gemeinsame Merkmale hat, wird der Giftpilzmarker
so gelegt, dass 2 Pilze sichtbar sind.

Falls auf dem Feld bereits ein Giftpilzmarker liegt, erhalt der
Besitzer (das kann auch der aktive Spieler selbst sein) ihn zuriick
als Belohnung daflir, dass er seinen Satz eher gebildet hat.

Der Besitzer legt diesen Giftpilzmarker in sein Lager, ohne dessen
sichtbare Seite zu andern. Dann legt der Spieler seinen
Giftpilzmarker auf das nun freie Feld.

Hinweis: Jeder vom eigenen Rand des Lichtungstableaus entfernte
Giftpilzmarker ist am Spielende 1 Punkt wert.

Spielbeispiele:

In ihrem ersten Spielzug (s. Seite 4) hatte Lucy (Gelb) einen Satz
aus 3 Pléattchen gespielt mit 1 gemeinsamen Merkmal - der Igel.
Die Bléatter und Friichte sind alle verschieden. Das ,fehlende” vierte
Pléttchen ist daher der dunkelgriine Igel mit Haselnuss. Lucy nimmt
den ganz linken Giftpilzmarker von ihrer Seite des Lichtungstableaus
und legt ihn auf das Feld, das diesem ,fehlenden* vierten Pléttchen
entspricht (dunkelgriiner Igel mit Haselnuss).

Weil der Satz nur 1 gemeinsames Merkmal hat, legt Lucy den
Giftpilzmarker so, dass 1 Pilz sichtbar ist.
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Fehlendes
Plattchen

O

In ihrem zweiten Spielzug (s. Seite 5) spielt Lucy einen Satz mit 3
hellgriinen Pléttchen. Die Tiere und Friichte sind alle verschieden.
Lucy nimmt wieder den ganz linken Giftpilzmarker von ihrer Seite
des Lichtungstableaus und legt ihn auf das Feld, das diesem
Lfehlenden® vierten Plattchen entspricht (hellgriiner Igel mit Pilz).

Weil der Satz nur 1 gemeinsames Merkmal hat, legt Lucy den

Giftpilzmarker so, dass 1 Pilz sichtbar ist.

Fehlendes
Plattchen

In ihrem dritten Spielzug (s. Seite 5) spielt Lucy 2 Plattchen und
verbindet diese mit dem dunkelbraunen Igel mit Pilz, um einen
Satz mit 3 Pléattchen zu bilden, der 2 gleiche Merkmale aufweist -
Pilz und Blétter. Die Tiere sind alle verschieden. Lucy nimmt den
ganz linken Giftpilzmarker von ihrer Seite des Lichtungstableaus
und legt ihn auf das Feld, das diesem ,fehlenden” vierten Plattchen
entspricht (dunkelbraune Maus mit Pilz).

Da es 2 gemeinsame Merkmale gibt, legt sie den Giftpilzmarker
so auf das Lichtungstableau, dass 2 Pilze sichtbar sind.
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Fehlendes
Plattchen

In der Zwischenzeit hatte Emma (Blau) verschiedene
Waldpléattchen auf ihr Waldtableau gespielt (nicht abgebildet) und
einige blaue Giftpilzmarker auf das Lichtungstableau gelegt.

In ihrem vierten Spielzug spielt Lucy einen Satz aus 3
Eichhérnchen und bildet damit gleichzeitig auch 2 weitere Sétze:
Einen Satz aus 2 Eichhérnchen mit Brombeere und einen Satz
aus 3 Eicheln (mit verschiedenen Tieren und Bléttern).

Hinweis: Mit diesem Spielzug hat Lucy auch ein umschlossenes
Feld geschaffen (s. Umschlossene Felder, Seite 10).



Beim ersten Satz mit 3 dunkelgriinen Eichhérnchen fehlt ein
dunkelgriines Eichhérnchen mit Pilz. Da dieser Satz 2
gemeinsame Merkmale gibt, legt sie einen Giftpilzmarker
So auf das Lichtungstableau, dass 2 Pilze sichtbar sind.

3 o
T O
c
S
wQ

Beim zweiten Satz mit 3 Eicheln fehlt eine dunkelbraune Kréte mit Eichel.
Dieser Satz hat nur 1 gemeinsames Merkmal, also legt Lucy einen
Giftpilzmarker mit nur 1 sichtbaren Pilz auf das Lichtungstableau.

Fehlendes
Pléattchen

Emma hatte allerdings bereits einen Giftpilzmarker (Blau) mit

2 sichtbaren Pilzen auf das Feld der dunkelbraunen Kréte mit
Eichel gelegt (weil sie auch einen Satz gebildet hatte, bei dem
die dunkelbraune Kréte mit Eichel fehlt). Lucy gibt Emma ihren
Giftpilzmarker zurtick, die ihn mit unverénderter Seite nach oben
in ihr Lager legt. Dann legt Lucy ihren Giftpilzmarker (Gelb)

mit 1 sichtbaren Pilz auf dieses Feld.

Keine Giftpilzmarker mehr

Falls ein Spieler einen Giftpilzmarker von seiner Seite des
Lichtungstableaus nehmen musste und dort keine mehr sind,
erhalt er Entschadigung:

1. FUr jeden Giftpilzmarker mit 1 Giftpilz, den er nehmen musste,
dreht er einen seiner Marker mit 1 sichtbaren Giftpilz auf die
Seite mit 2 sichtbaren Giftpilzen (es spielt keine Rolle,
wo sich dieser Marker befindet).

2. Fur jeden Giftpilzmarker mit 2 Giftpilzen, den er nehmen
musste, dreht er zwei seiner Marker mit 1 sichtbaren Giftpilz
auf die Seite mit 2 sichtbaren Giftpilzen (es spielt keine Rolle,
wo sich diese Marker befinden).

Durch das Umdrehen der Giftpilzmarker erhalt der Spieler dieselbe
Anzahl Punkte bei der Wertung als wenn er einen Giftpilzmarker
genommen und gelegt hatte.

Hinweis: Dies sind die einzigen Situationen, in denen ein
Giftpilzmarker von der Seite mit 1 sichtbaren Giftpilz auf die Seite
mit 2 sichtbaren Giftpilzen gedreht wird, aul3er wenn diese Seite
ursprunglich erforderlich ist.

Nicht vergessen: Sobald ein Spieler alle 12 Giftpilzmarker von
seiner Seite des Lichtungstableaus genommen hat, wird das
Spielende ausgelost.

Vierter Spielzug




Einen Satz aus 4 Plattchen bilden

Wenn der Spieler einen Satz Plattchen auf sein Waldtableau spielt,
ist es gut moglich, dass er dabei mit einem oder mehr Plattchen
einen Satz aus 4 Plattchen bildet bzw. vervollstandigt.

Beispiel: Ein Satz aus 2 Platichen mit 1 gemeinsamen Merkmal
(Pilz) wird gelegt. Das Plattchen mit der Maus bildet einen Satz
aus 4 Plattchen mit 2 gemeinsamen Merkmalen (Pilz und Blatt).

Beispiel: 3 neue Platichen werden gelegt und ein Satz aus
4 Plattchen wird gebildet, mit 1 gemeinsamen Merkmal (Blatt).

Zuerst zahlt der Spieler die Anzahl der Plattchen, die er hinzugefugt
hat, um den Satz aus 4 Plattchen zu vervollstandigen. In dem
ersten Beispiel oben hatte er 2 Plattchen gelegt, nur 1 davon wurde
hinzugefugt, um den Satz aus 4 Plattchen zu vervollstandigen.

Im zweiten Beispiel hatte er 3 Plattchen gelegt, die alle hinzugefugt
wurden, um den Satz aus 4 Plattchen zu vervollstandigen.

Wenn der Spieler 4 Plattchen auf einmal legt, missen diese selbst
einen vollstandigen Satz bilden und er legt entsprechend einen
Giftpilzmarker von seiner Seite des Lichtungstableaus in sein
Lager. Falls er damit gleichzeitig auch einen weiteren Satz bildet,
verfahrt er entsprechend der Groe des Satzes.

Falls er 1 Plattchen hinzugefiigt hat:

Wenn er 1 neues Waldplattchen zu einem vorhandenen Satz aus
3 Plattchen hinzufugt, um einen Satz aus 4 Plattchen zu bilden,
nimmt der Spieler den Giftpilzmarker aus der Mitte des
Lichtungstableaus, der die Merkmale dieses vierten Plattchens
markiert, falls vorhanden. Die sichtbare Seite des Markers wird
dabei nicht verandert, da diese bereits festgelegt wurde, als der
ursprungliche Satz gebildet wurde. (Falls der Satz 2 gemeinsame
Merkmale hat, wurde der Giftpilzmarker bereits so gelegt, dass 2
Pilze sichtbar sind, und so hat der Besitzer schon davon profitiert).

Falls es in der Lichtung keinen entsprechenden Giftpilzmarker gibt,
nimmt er den ganz linken Giftpilzmarker von seiner Seite des
Lichtungstableaus und legt ihn so in sein Lager, dass 1 Giftpilz
sichtbar ist. (Dies ist eine Ausnahme zu der grundsatzlichen Regel,
dass der Giftpilzmarker mit 2 sichtbaren Giftpilzen genommen wird,
wenn der Satz 2 gemeinsame Merkmale hat. Der Spieler hatte
schon profitiert, als er den urspringlichen Satz aus 3 Plattichen
gebildet hatte.)

Falls er 2-3 Plattchen hinzugefiigt oder 4 Plattchen gelegt hat:

Der Spieler nimmt den ganz linken Giftpilzmarker von seiner
Seite des Lichtungstableaus und legt ihn in sein Lager.

Er legt ihn so in sein Lager, dass 1 Giftpilz sichtbar ist, falls der
gebildete/gelegte Satz aus 4 Plattchen 1 gemeinsames Merkmal
hat oder so, dass 2 Giftpilze sichtbar sind, falls der Satz

2 gemeinsame Merkmale hat.

Beispiel: Dieser Satz aus 4 Plattchen hat 1 gemeinsames Merkmal:
das Tier (Maus). Daher legt der Spieler einen Giftpilzmarker mit

1 sichtbaren Giftpilz in sein Lager.
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Beispiel: Dieser Satz aus 4 Plattchen hat 2 gemeinsame
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Merkmale: das Tier (Kréte) und das Blatt. Daher legt der Spieler
einen Giftpilzmarker mit 2 sichtbaren Giftpilzen in sein Lager.
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Beispiel: In ihrem fiinften Spielzug legt Lucy einen Satz aus
2 Plattchen mit 1 gemeinsamen Merkmal (Frucht).

Die dunkelbraune Maus mit Pilz vervollstdndigt einen Satz aus 4
Pléttchen. Sie priift die Lichtung, ob dort ein Giftpilzmarker auf dem
Feld der dunkelbraunen Maus mit Pilz ist. Das ist der Fall und sie
nimmt ihn vom Lichtungstableau und legt ihn in so in ihr Lager,
dass die sichtbare Seite unverédndert bleibt.

AKTION 2: EINEN GIFTPILZMARKER IN BESITZ
NEHMEN

Die Giftpilzmarker in der Mitte Lichtungstableaus (nicht die am
Rand) markieren die Merkmale ,fehlender” vierter Plattchen -
das sind die erforderlichen Platichen, um Satze aus 3 Plattchen
zu Satzen aus 4 Plattchen zu vervollstandigen. Die Farbe des
Giftpilzmarkers gibt an, auf dem Waldtableau welchen Spielers
der Satz aus 3 Plattchen ist - entweder auf dem eigenen oder
dem eines anderen Spielers.

Wenn der Spieler 1 Plattchen auf seinem Bankchen hat, das den
Merkmalen eines Feldes auf der Lichtung entspricht, auf dem ein
Giftpilzmarker liegt (egal, von welchem Spieler), kann er dieses
Plattchen legen, um den Giftpilzmarker in Besitz zu nehmen.

Tipp: Giftpilzmarker in Besitz zu nehmen bringt Punkte, und zwar
umso mehr, wenn diese anderen Spielern gehoren. Daher sollte man
immer auf Gelegenheiten achten, Giftpilzmarker in Besitz zu nehmen.

Um einen Giftpilzmarker in Besitz zu nehmen, fihrt der Spieler
folgende Schritte aus:

1. Er legt das Plattchen von seinem Bankchen offen vor sich aus.
2. Er nimmt den Giftpilzmarker aus dem Feld der Lichtung legt ihn
SO, wie er ist, in sein Lager.
a. Falls es sein eigener Giftpilzmarker ist, legt er das
Plattchen dann auf sein Waldtableau.
b. Falls der Giftpilzmarker einem anderen Spieler gehort,
legt er das Plattchen auf das Waldtableau dieses Spielers
und vollendet damit dessen Satz aus 4 Plattchen, falls
maglich. Falls das nicht moglich ist, legt er das Plattchen
auf sein eigenes Waldtableau.

2a Das Plattchen auf das eigene Tableau legen

Falls der Spieler das Plattchen regelgerecht auf sein eigenes
Waldtableau legen kann, um den Satz aus 4 Plattchen zu
vervollstandigen, muss er das tun.

Falls dies nicht moéglich ist (weil benachbarte Plattchen es
verhindern oder das Plattchen Uber den Rand hinaus gelegt
werden musste), muss er das Plattchen auf ein anderes zulassiges
Feld seines Waldtableaus legen, selbst wenn er dadurch eine
unverbundene Gruppe mit nur 1 Plattchen legen muss.

Hinweis: Es kann passieren, dass der Satz aus 3 Plattchen,

durch den der Giftpilzmarker auf die Lichtung gelegt wurde, nicht
gefunden werden kann - dabei sollten alle Spieler helfen. Falls es
diesen Satz tatsachlich nicht gibt, wurde der Giftpilzmarker
falschlicherweise auf die Lichtung gelegt. In diesem Fall legt der
Spieler das Plattchen auf ein zulassiges Feld seines Waldtableaus.

2b Das Plattchen auf das Tableau eines anderen Spielers legen

Falls der Spieler das Plattchen regelgerecht auf das Waldtableau
des Besitzers legen kann, um dessen Satz aus 4 Plattichen zu
vervollstandigen, muss er das tun. Falls daflir 2 Felder infrage
kommen, entscheidet der aktive Spieler, wohin er es legt.

Falls es nicht moglich ist, das Waldplattchen auf das Waldtableau
dieses gegnerischen Spielers zu spielen, um den Satz aus 4
Plattchen zu vervollstandigen muss der Spieler das Plattchen auf
sein eigenes Waldtableau legen, den Legeregeln entsprechend.

In seltenen Fallen kann es vorkommen, dass durch das Legen
eines vierten Waldplattchens auf dem Tableau des Gegners ein
neuer Satz aus 3 Plattchen gebildet wird. In dem Fall legt der
Besitzer des Waldtableaus einen Giftpilzmarker auf die Lichtung
nach den ublichen Regeln.

In seltenen Fallen kann es vorkommen, dass durch das Legen
eines vierten Waldplattchens auf dem Tableau des Gegners ein
zweiter Satz aus 4 Plattchen gebildet wird. In dem Fall wird dieser
zweite Satz ignoriert. (Der Gegner hatte bereits profitiert, indem er
einen Giftpilzmarker auf die Lichtung gelegt hatte, nachdem er den
Satz aus 3 Plattchen gebildet hatte. Der Spieler selbst hatte bereits
profitiert, indem er einen Giftpilzmarker von der Lichtung
genommen hatte.)



Achtung - ein Spieler kann einen Satz aus 4 Plattchen auf einem
gegnerischen Waldtableau nur dann vervollstandigen, wenn es
einen entsprechenden Giftpilzmarker auf der Lichtung gibt! Es kann
passieren, dass ein Giftpilzmarker, der zum ,fehlenden® vierten
Plattchen passt, bereits in Besitz genommen wurde, als ein
anderer Satz aus 4 Plattchen vervollstandigt wurde. In dem Fall
kann das vierte Plattchen nicht dem Satz aus 3 Plattchen auf dem
Waldtableau hinzugefiugt werden, weil der passende Giftpilzmarker
nicht mehr auf der Lichtung ist.

Tipp: Die Spieler mussen nicht die Waldtableaus der Gegner
prufen, um zu sehen, ob sie auf deren Waldtableau einen Satz
aus 4 Plattchen bilden konnen. Sie mussen nur auf die Lichtung
schauen. Falls dort einer ihrer Giftpilzmarker liegt, zeigt dieser an,
welches Plattchen erforderlich ist, um deren Satz zu
vervollstandigen.

UMSCHLOSSENE FELDER UND ZUSATZAKTIONEN

Ein umschlossenes Feld ist ein einzelnes Feld auf einem
Waldtableau, das an allen Seiten auf den 4 orthogonal
benachbarten Feldern von Plattchen umgeben ist. Auf den diagonal
benachbarten Feldern eines umschlossenen Feldes mussen keine
Plattchen sein. Ein Feld am Rand des Waldtableaus kann kein
umschlossenes Feld sein, da es weniger als 4 orthogonal
benachbarte Felder hat, auf denen Plattchen liegen konnen.

Wenn ein Spieler mit seiner Aktion ein umschlossenes Feld
geschaffen hat, kann er einen Giftpilzmarker (oder einen
Ubereinstimmungsmarker, wenn das Ubereinstimmungsspiel
gespielt wird) aus seinem Lager auf das umschlossene Feld
spielen, um eine Zusatzaktion auszufiuhren. Das kann er in
diesem Spielzug oder in einem spateren tun.

Er legt den Giftpilzmarker so auf das umschlossene Feld, wie er ist
(1 oder 2 Giftpilze sichtbar). Der Giftpilzmarker kann seine eigenen
Spielerfarbe haben oder die eines anderen Spielers. Auf ein
umschlossenes Feld kann immer nur maximal 1 Giftpilzmarker
gespielt werden. Anschliel3end muss er eine weitere Aktion

(1-4 Plattchen legen) ausfuhren! Falls ein Spieler mehrere leere
umschlossene Felder hat, kann er auf diese Weise in demselben
Spielzug auch mehrere Zusatzaktionen ausfuhren.

Falls der Spieler durch die Zusatzaktion ein weiteres
umschlossenes Feld schafft, kann er dieses sofort oder spater
auf gleiche Weise nutzen, wie oben beschrieben.

Wichtig: Zwischen den einzelnen Aktionen wird das Bankchen
des Spielers nicht aufgefllt, das geschieht nur am Ende seines
Spielzugs!

Hinweis: Auf ein Feld des Waldtableaus mit einem Giftpilzmarker
kann nichts anderes mehr gelegt werden.

Jeder Giftpilzmarker (oder Ubereinstimmungsmarker im
Ubereinstimmungsspiel) auf einem umschlossenen Feld
ist am Spielende 1 zusatzlichen Punkt wert.

Beispiel: In ihrem vierten Spielzug hatte Lucy einen Satz mit
3 Eichhérnchen gespielt und damit ein umschlossenes Feld
geschaffen.

Lucy hétte in ihrem vierten Spielzug sofort einen Giftpilzmarker
auf das umschlossene Feld legen kbnnen oder sie hétte die Wahl
gehabt, damit bis zu einem spéteren Spielzug zu warten, um dann
die Zusatzaktion auszufiihren.

Hier legt Lucy den gelben Giftpilzmarker mit 2 sichtbaren Pilzen
auf das umschlossene Feld. Dann fiihrt sie eine Zusatzaktion aus.




SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spielende wird ausgeldst, sobald ein
Spieler alle 12 Giftpilzmarker von seiner Seite

&d&(@ score sheet

des Lichtungstableaus genommen hat oder

: . Ny Player
am Ende seines Spielzugs sein Bankchen

nicht mehr auf 8 Plattchen auffillen kann.

1 point for each of your € in the centre of the glade

In beiden Fallen wird das Spiel noch

1 point for each of your  taken by your opponents

fortgesetzt, bis alle Spieler gleich viele

2 points for each € (of any player) in your store

Spielzige gehabt haben, d. h., der Spieler
rechts vom Startspieler fuhrt den letzten

3 points for each € (of any player) in your enclosures

Spielzug des Spiels aus.

1 point for each of your double @(wherever they are)

Falls der Spieler rechts vom Startspieler das

1—4 points for each match counter (matching game)

Spielende ausgeldst hat, endet das Spiel mit

1 pt for each match counter in your enclosures (matching game)

dem Ende des Spielzugs dieses Spielers.

-1 pt for each unconnected group of forest tiles

Dann erfolgt mithilfe des Wertungsblocks die
Schlusswertung. Jeder Spieler erhalt Punkte Total

wie folgt:

1 point for each of your  in the centre of the glade ‘

1 Punkt je eigenen Giftpilzmarker auf der Lichtung (Mitte
des Tableaus, noch am Rand liegende bringen keine Punkte).

1 point for each of your € taken by your opponents ‘

1 Punkt je eigenen Giftpilzmarker, den andere Spieler haben
(in ihrem Lager oder auf umschlossenen Feldern).

2 points for each # (of any player) in your store ‘

2 Punkte je Giftpilzmarker im eigenen Lager
(eigene und die anderer Spieler).

3 points for each & (of any player) in your enclosures ‘

3 Punkte je Giftpilzmarker auf eigenen umschlossenen Feldern
(eigene und die anderer Spieler).

1 point for each of your double @(wherever they are) ‘

1 Punkt je eigenen Giftpilzmarker mit 2 Giftpilzen, egal,
wo diese sind. Jeder Spieler sollte alle seine Marker Uberprifen.

1—4 points for each match counter (matching game) ‘

1-4 Punkte je eigenen Ubereinstimmungsmarker
(nur Ubereinstimmungsspiel, s. Seite 12).

1 pt for each match counter in your enclosures (matching game) ‘

1 Punkt je Ubereinstimmungsmarker auf eigenen umschlossenen
Feldern (nur Ubereinstimmungsspiel).

-1 pt for each unconnected group of forest tiles ‘

-1 Punkt je Plattchengruppe mit 1 oder mehr Plattchen,
die nicht orthogonal mit dem zentralen Feld verbunden ist.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Spielsieger.

Im Falle eines Gleichstands fur den Spielsieg gewinnt der daran
beteiligte Spieler mit den wenigsten ungespielten Giftpilzmarkern
an seiner Seite des Lichtungstableaus. Falls auch dabei Gleichstand
herrscht, teilen sich die daran beteiligten Spieler den Sieg.

DAS UBEBEINSTIMMUHGSSPIEL

Fir das Ubereinstimmungsspiel wird
prinzipiell der gleiche Spielaufbau
vorgenommen wie fur das Grundspiel,
aber mit folgenden Anderungen:

Jeder Spieler nimmt ein zufélliges
Waldtableau und legt es mit der Seite
offen vor sich aus, auf der die 12 Tier-,
Blatt und Fruchtsymbole zu sehen sind.

Die Ubereinstimmungsmarker werden in
gute Reichweite fur alle Spieler neben das Lichtungstableau gelegt.

Spielablauf

Das Ubereinstimmungsspiel wird auf gleiche Weise gespielt wie
das Grundspiel mit folgendem Unterschied: Wenn ein Spieler

1 Waldplattchen auf ein Feld seines Waldtableaus spielt,

auf dem ein Symbol ist und 1 Symbol des gespielten Plattchens
damit Gbereinstimmt, nimmt er den entsprechenden Uberein-
stimmungsmarker. Wer einen Blatt-Ubereinstimmungsmarker
nimmt, nimmt den mit dem héchsten verfigbaren Wert.

Die Ubereinstimmungsmarker werden in das eigene Lager gelegt.




Der mittlere Ring aus 8 Tieren und Fruchtsymbolen ist einzigartig
auf jedem Waldtableau, Also missen die Spieler sich nicht
unbedingt beeilen, die entsprechenden Ubereinstimmungsmarker
zu erhalten. Diese Marker sind je 1 Punkt wert.

Die 4 Blattsymbole in den Ecken sind aber uberall gleich, daher
gibt es hierbei einen Wettbewerb, diese Marker so schnell wie
moglich zu nehmen. Der erste Spieler, der einen Blatt-
Ubereinstimmungsmarker eines bestimmten Typs nimmt,
nimmt den mit 4 Punkten, der nachste den mit 3 Punkten usw.

Jeder Ubereinstimmungsmarker ist am Spielende 1 Punkt wert aulRer
Blatt-Ubereinstimmungsmarker, die 1-4 Punkte wert sind, je nachdem
wie auf dem Marker angezeigt.

Beispiel: Lucy hat 2 Waldpléattchen gespielt, ein
hellgriines Eichhérnchen mit Haselnuss und eine
dunkelbraune Maus mit Haselnuss. Das Mauspléttchen
legt sie auf ein Feld mit dunkelbraunem Maus-Symbol.
Lucy nimmt den dunkelbraunen Maus-
Ubereinstimmungsmarker und legt ihn in ihr Lager.

¥ 1wy o Ty 1

Wenn ein Spieler einen Giftpilzmarker in Besitz nimmt und falls er
dann ein Waldplattchen auf ein gegnerisches Waldtableau legt
und das Feld ein Ubereinstimmendes Symbol hat, nimmt der aktive
Spieler (nicht der Gegner) den Ubereinstimmungsmarker.

Ubereinstimmungsmarker kdnnen auf gleiche Weise auf
umschlossene Felder gelegt werden wie Giftpilzmarker und sind
dann am Spielende 1 zusatzlichen Punkt wert.

REGELN FUR DAS SOLOSPIEL

Im Solospiel versucht der Spieler, seine 12 Giftpilzmarker in so
wenigen Spielziigen zu spielen wie moglich und dabei moglichst
viele Punkte zu erzielen.

Der Spieler nimmt ein Waldtableau und entscheidet, ob er das
Grundspiel oder das Ubereinstimmungsspiel spielen will.

Spielvorbereitung

Flr das Solospiel wird prinzipiell der gleiche Sp_ielaufbau vorgenommen
wie fur das Grundspiel, aber mit folgenden Anderungen:
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Es wird nur 1 Wald-Tableau benutzt und das Lichtungstableau.
Der Spieler legt seine Giftpilzmarker an seine Seite des
Lichtungstableaus wie ublich.

Dann zieht er 12 Waldplattchen aus dem Beutel und legt sie offen vor
sich aus. Falls er 2 identische zieht, legt er 1 davon wieder zurtick
in den Beutel und zieht ein neues.

Er legt 12 Giftpilzmarker einer anderen Spielerfarbe auf die Felder
der Lichtung, die den 12 gezogenen Waldplattchen entsprechen,
sodass je 1 Giftpilz sichtbar ist.

AnschlieRend legt er die 12 gezogenen Waldplattchen in den
Beutel zuriick und mischt den Inhalt gut.

Dann zieht er zieht 8 Waldplatichen aus dem Beutel und stellt sie
auf sein Bankchen (oder legt sie einfach auf den Tisch, es schaut
ja kein anderer Spieler zu).

Schlieflich zieht er 1 weiteres Plattchen und legt es verdeckt
neben sein Waldtableau, ohne es anzusehen.

Spielablauf

Wenn der Spieler am Ende seines Spielzugs neue Platichen zieht, zieht
er immer 1 zusatzliches Plattchen und legt es unbesehen verdeckt
neben die anderen verdeckten Plattchen, die er bereits gezogen
hat. Mit diesen Plattchen wird die Anzahl seiner Spielztige gezahlt.

Wenn er einen Giftpilzmarker auf ein Feld der Lichtung legt
(indem er einen Satz aus 3 Plattchen gebildet hat) und dort bereits
ein Giftpilzmarker der anderen Spielerfarbe liegt, legt er diesen
einfach in die Spielschachtel zuriick und legt seinen eigenen
Marker auf das Feld wie Ublich.

Giftpilzmarker der anderen Spielerfarbe kann er wie tUblich in
Besitz nehmen, wenn er die Aktion Giftpilzmarker in Besitz
nehmen ausfuhrt. Die Regeln daflr sind unverandert. Da er das
Waldplattchen nicht auf das Waldtableau des anderen Spielers
legen kann (weil dieser keins hat), legt er es stattdessen auf ein
zulassiges Feld seines eigenen Waldtableaus (falls benachbart
zu einem bereits liegenden Plattchen, muss es damit wie Ublich
einen Satz bilden).

Des Spiel wird solange fortgesetzt, bis der Spieler alle seine 12
Giftpilzmarker von seiner Seite des Lichtungstableaus gespielt hat.
In diesem letzten Spielzug flllt er sein Bankchen nicht mehr auf
und zieht auch kein verdecktes Plattchen.

Schlusswertung

Vorrangiges Ziel ist es, das Spiel mit so wenigen Spielzligen wie
moglich zu beenden (die durch die verdeckten Plattchen neben
dem Waldtableau gezahlt werden). Das nachste Ziel ist es,

so viele Punkte wie mdglich zu erhalten (die auf Ubliche Weise
gezahlt werden).

Beispielsweise ist es besser, das Spiel in 10 Spielzligen mit 25
Punkten zu beenden anstatt in 11 Spielzligen mit 34 Punkten.

Viel Erfolg!



