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35 Windreiter

4 888

- 90 Verschmutzungsmarker
(kurz: Verschmutzung)

200 ¢

. 76 Wassermarker
(kurz: Wasser)
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. 6 ,5xXWasser‘-Marker
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. 20 AnfUhrer-Karten

SPIELMATERIAL

. 5 Spielertableaus - 5 Startplattchen

—_——

- 5 Kartenhalter . 25 Baumhauser

- 1 Spielende-Plattchen

UBER DAS SPIEL

Nach jahrhundertelanger Ausbeutung der Natur hat die Menschheit
schlieBlich eine schreckliche neue Art der Umweltzerstorung geschaffen,
die sich Uber den gesamten Planeten ausbreitet und alle Lebensformen auf
ihrem Weg vernichtet.

Versprengte Gruppen von Menschen Uberlebten in kleinen WWaldern, die

unversehrt geblieben waren. Sie suchten Zuflucht in hoch gelegenen
Behausungen, die sie in den Baumkronen der \¥alder errichteten.

Sie nannten sich die Stamme des Windes (,Tribes of the Wind"), flogen von
- 30 Dorfkarten Ort zu Ort und vermieden jeden Kontakt mit der Umwelt.

In diesem Spiel fUhrst du solch einen Stamm an und kampfst mit
Elementarmagie gegen die Umweltzerstérung. Lass Walder wachsen, baue
neue Dorfer in den Baumkronen und sichere die Zukunft der Menschheit!




WALDPLATTCHEN

SPTELAUTFBAU e

o Lege das Spielende-Plattchen fur alle Spieler gut
erreichbar auf den Tisch.

Farbe des
Waldes

Felder fur
Windreiter

o Lege die Wasser- und Verschmutzungsplattchen als Vorrat
bereit.

o Mische alle Elementkarten und bilde einen verdeckten
Nachziehstapel in der Mitte des Tisches. Lass neben dem

Nachziehstapel noch etwas Platz fur den Ablagestapel © sortiere die Waldplattchen. Uberpriife die Zahl in der oberen
(abgeworfene Karten solltet ihr aufgedeckt ablegen, um linken Ecke jedes Plattchens, um sicherzustellen, dass du
Verwechslungen zu vermeiden). Ziehe die obersten die Plattchen verwendest, die eurer Spielerzahl entsprechen
4 Karten des Nachziehstapels und lege sie verdeckt neben (Plattchen ohne Symbol sind immer im Spiel). Lege alle
den Nachziehstapel. Dies ist die Elementauslage. anderen in die Schachtel zurtick.

0 Mische die Dorfkarten und lege 4 davon offen aus. Dies ist . 2 Spieler: Verwende nur die Plattchen ohne Symbol*
die Dorfauslage. Lege die Ubrigen als verdeckten Stapel . 3 Spieler: Flige die Plattchen mit einem 3+ Symbol hinzu.
daneben. . 4 Spieler: Flige die Plattchen mit einem 3+ und einem 4+

Symbol hinzu.

- 5 Spieler: Spiele mit allen Plattchen.
* Siehe auch die 2-Spieler-Regeln auf Seite 9.

Lege 4 Waldplattchen offen als Waldauslage aus (die wei3en
ALLGEMEINER VORRAT . , , ) , , :
e $ Felder fur die Windreiter (¥) sind sichtbar). Die andere Seite des
tadis 2. 8%8 Plattchens ist die ,Dorfseite”.
"f: f: . 'ﬁ‘ 2 Tipp: Wenn der
2 STA HEL Nachziehstapel der Plattchen
WALDPLATTCHEN zu hoch ist, kannst du ihn in

funf kleine Nachziehstapel
aufteilen, um die Auslage
zu bilden. Wichtig ist, dass

SP'I.ELENDE- . immer 5 Plattchen zur
PLATTCHEN TAPEL @ 1= Verfligung stehen.
DORFKARTEN
WALDAUSLAG
ABLAGE ‘: | ﬂ p' ﬂ] '
DORFKARTEN v
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DORFAUSLAGE

ABLAGE NACHZIEHSTAPEL ELEMENTAUSLAGE
ELEMENTKARTEN ELEMENTKARTEN



o Wahle ein Spielertableau (jeder Spieler wahlt sein eigenes). @ Bestimmt nach dem Zufallsprinzip, wer anfangt. Teile

Alle Spielertableaus sind unterschiedlich. beginnend mit dieser Person im Uhrzeigersinn die
Startplattchen (mit einem M Symbol) aus: Wer anfangt,
erhalt das Plattchen 77, die Person links davon das
Plattchen 72 usw. Lege dein Plattchen mit der farbigeren
@ Nimm 7 Windreiter und stelle sie in den Hauptstadtbereich Seite nach oben auf das mit einer Flagge markierte Feld im

deines Spielertableaus. Nimm 5 Baumhauser und stelle sie Gelandebereich deines Spielertableaus.

auf den oberen Teil deines Spielertableaus.

0 Nimm die 4 AnfUhrer-Karten, die zu der Figur auf deinem
Spielertableau passen, und lege sie neben dich.

0 Nimm 16 Verschmutzungsplattchen und lege auf jedes
Feld in deinem Gelandebereich so viele Plattchen, wie dort
abgebildet sind.

0 Nimm 4 Tempel und stelle sie auf die aufgedruckten Felder
in den Tempelbereich.

o Nimm einen Kartenhalter. Ziehe 5 Elementkarten vom
Nachziehstapel und stelle sie so in den Kartenhalter, dass m Erhalte die Startboni, die in der oberen rechten Ecke deines

ihre Vorderseite zu dir zeigt. Dies ist deine Starthand an Startplattchens angegeben sind:
gariso. % Entferne X Verschmutzungen von beliebigen Feldern
deines Gelandebereichs.
SPIELERBEREICH 6 \l\/l(ljr:\r?[ X Wasser und lege sie in deinen personlichen

'« Bewege X Windreiter von deiner Hauptstadt auf das
¥ ‘w7 Startplattchen.

S

. 1 0 Ziehe eine Dorfkarte vom Stapel der Dorfkarten und
schiebe diese Karte offen unter die linke Seite deines
Spielertableaus. Damit hast du ein erstes Ziel fur dieses Spiel.

Persénlicher
\Vorrat

AnfUhrer
Bedingungen

Felder far
Dorfkarten

AnfUhrer-
Karten

Felder fur
AnfUhrer-Karten

Gelandebereich



SPIELABLAUF

lhr seid reihum im Uhrzeigersinn am Zug, bis eine Person das
Spielende auslost, indem sie ihr 5. Dorf baut. In diesem Fall
beendet ihr die aktuelle Runde, so dass ihr alle gleich viele

Zuge hattet. Dann habt ihr alle noch einen letzten Zug. NUR EINE REIHE
In deinem Zug fuhrst du folgende 2 Phasen durch:

1. Eine Aktion ausfuhren
2. Karten nachziehen

Du musst beide Phasen ausfUhren. Dann ist dein linker
Nachbar am Zug, und so weiter.

3 ‘ 4-&-6 & UNTERE REIHE

Die Symbole auf der linken Seite sind die Voraussetzungen,

Du musst EINE der folgenden 3 Aktionen ausfuhren: die du erflllen musst, um die Karte auszuspielen; die Symbole
auf der rechten Seite sind die Effekte, die du auslést, wenn du
- Eine Elementkarte ausspielen die Karte spielst.
ODER Wenn die Karte zwei Reihen hat, musst du entweder die kleine
. Einen Tempel platzieren (obere Reihe) oder die groBe (untere Reihe) Voraussetzung

erfullen.

ODER
. Im Glossar auf Seite 11 sind die Karten mit ihren
- Ein Dorf bauen Voraussetzungen und Effekten im Detail erklart.
. ) Sobald du eine Karte gespielt, ihre Voraussetzung erfullt
Eine Elementkarte ausspielen und ihre Effekte aufgeldst hast, legst du sie offen auf den
Ablagestapel.

Dies ist die meistgenutzte Aktion im Spiel. Sie erlaubt es dir,
bestimmte Effekte auszuldsen, wenn die Elemente auf deiner . ]
Hand und/oder auf der Hand deiner Nachbarn sind. Einen Tempel pla’(z:ereu

Die Ruckseiten der Karten verraten dir, welche Elemente sie ) Lege 3 Elementkarten aus deiner Hand ab, um
auf der Hand haben. ¥ cinen Tempel zu platzieren. Dabei [8st du die
.‘ Karteneffekte nicht aus und musst auch ihre
Vorrausetzungen nicht erfullen.

Tipp: Diese Aktion kann (auch zu Beginn des Spiels) sinnvoll
sein, wenn die Vorraussetzungen deiner Karten nur schwer
oder gar nicht zu erftllen sind oder wenn du deine Karten
schneller ersetzen mochtest (siehe KARTEN NACHZIEHEN
auf Seite 7)

Element /

Kartenfarbe

Voraussetzung Wahle einen Tempel aus dem Tempelbereich deines

Spielertableaus. Du kannst die Tempel in beliebiger
Reihenfolge bauen.

Platziere den Tempel auf einem Wald- oder Startplattchen
deines Gelandes, auf dem sich noch kein Tempel befindet
(du darfst nicht mehr als einen Tempel pro Feld haben). Du
darfst einen Tempel auf ein Plattchen legen, auf dem sich ein

Die Elementkarten haben eine Reihe oder zwei Reihen mit Baumhaus befindet (siehe EIN DORF BAUEN).

Symbolen.



Wo du den Tempel platzierst, kann wichtig sein, um die Ziele
bestimmter Dorfkarten zu erreichen.

Lose dann den Effekt neben dem Tempel, den du gebaut hast,
aus.

Du kannst jeden Effekt eines Tempels nur einmal auslésen.

Beispiel: Ben wirft 3 Karten aus seiner Hand ab und
platziert einen Tempel auf einem Waldplattchen in seinem
Gelandebereich. Dieser Tempel erlaubt es ihm, sofort

2 Bewegungen mit seinen Windreitern auszufthren.
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\¥enn du mit den Karten auf deiner Hand unzufrieden bist,
aber bereits alle Tempel gebaut hast, kannst du einfach
3 Karten abwerfen, ohne einen Tempel zu bauen.

€in Dorf bauen

Wichtig: Der Bau eines Dorfes ist eine eigene Aktion. Dorfer
bauen sich nicht automatisch.

Dieses Symbol ist ein Feld fur Windreiter. Jedes

Waldplattchen hat davon zwischen 2 und 4. Wenn alle

Felder mit Windreitern besetzt sind (einer pro Feld),
darfst du das Plattchen auf die Dorfseite drehen. Du kannst
nur ein Dorf pro Zug bauen. Entferne die Windreiter von den
Feldern und lege sie zuruck in deine Hauptstadt. Alle
zusatzlichen Windreiter oder Tempel auf dem Plattchen
bleiben dort (lege sie zurtuick auf die Dorfseite des Plattchens,
sobald es umgedreht wurde).

Lege jeweils 1 Verschmutzung auf jedes Gelandefeld, das
orthogonal an das neue Dorfplattchen angrenzt und auf
dem noch kein Waldplattchen liegt (das 48 -Symbol dient als
Erinnerung).

Dann nimmst du eines deiner Baumhauser aus dem oberen
Teil deines Spielertableaus und stellst es auf das umgedrehte
Plattchen. Damit hast du ein Dorf gebaut. Das Waldplattchen
zahlt nach wie vor als Waldplattchen.




Gebaude-Boni

Jedes Waldplattchen verfugt Uber mindestens 1 Bonus, den
du einmalig aktivieren kannst, wenn du das Waldplattchen auf
die Dorfseite drehst. Solange das Plattchen auf der Waldseite
liegt, ist der Bonus ausgegraut, um anzuzeigen, dass er nicht
aktiv ist.

0 Befindet sich auf dem Plattchen eine Windturbine,
% brauchst du keine Verschmutzungen legen beim Bau
!& eines Dorfes (Auch daran erkennbar, dass dieses
Waldplattchen kein ‘d -Symbol zeigt).

Befindet sich auf dem Plattchen ein Katapult, kannst
LM du beim Bau des Dorfes einen beliebigen Windreiter
von deinem Spielplan (auch einen aus der Hauptstadt

oder einen, der zum Bau des Dorfes verwendet wurde) auf ein
beliebiges anderes Plattchen bewegen.

/ Einige Waldplattchen zeigen ein Windportal. Dies hat
Qg/ keinen Effekt beim Bau des Dorfes. Ein Dorf mit einem
Windportal gilt jedoch als benachbart zur Hauptstadt
und zu anderen Windportalen. Ein Windreiter braucht nur eine
Bewegung, um von der Hauptstadt oder einem Windportal zu
einem Windportal zu ziehen.

Beispiel: Jennifer hat eine Karte gespielt, mit der sie
2 Bewegungen ausfuhren kann. Sie bewegt 1 Windreiter
wie folgt:

Dorfkarte

Jedes Mal, wenn du ein Dorf baust, nimmst du eine Dorfkarte
deiner Wahl aus der Dorfauslage. Du kannst entweder sofort
die rechte Seite der Karte nutzen oder die Karte behalten und
versuchen, das Ziel auf der linken Seite bis zum Ende des
Spiels zu erreichen.

Rechte
Seite

l \¥enn du die rechte Seite wahlst, fUhrst du sofort die
< angegebenen Effekte aus und lege die Karte ab.

Ein Katapult erlaubt es dir, einen deiner

v Windreiter auf ein beliebiges Feld zu bewegen.
Mit einem Tempel kannst du sofort die Aktion
TEMPEL PLATZIEREN ausfuhren, ohne
Elementkarten abzulegen - du lost trotzdem
den Effekt des Tempels aus.

Wenn du dich fur die linke Seite entscheidest, schiebst

du die Karte unter die linke Seite deines Spielertableaus,
so dass nur der linke Teil sichtbar ist. Du kannst nicht spater
deine Meinung andern und die rechte Seite verwenden. Du
kannst nicht mehr als 4 Dorfkarten auf der linken Seite deines
Spielertableaus haben (einschlieBlich der Karte, die du bei der
Aufstellung gelegt hast). Wenn du eine 5. Dorfkarte erhaltst
und deren linke Seite nutzen mdchtest, musst du eine andere
Dorfkarte von deinem Spielplan entfernen. Am Ende des
Spiels erhaltst du zusatzliche Punkte, wenn du es schaffst,
die Ziele auf behaltenen Dorfkarten zu erfullen.




2. KARTEN NACHZIEHEN

Nachdem du deine Aktion ausgefuhrt hast, nimmst du am
Ende deines Zuges so viele Karten wie notig, bis du 5 Karten
auf deinem Kartenhalter hast. Nimm sie aus der Elementar-
Auslage und/oder vom Elementkarten-Nachziehstapel.

Wenn du aufgrund der Aktion TEMPEL PLATZIEREN 3 Karten
ziehen musst, schau dir die Vorderseiten beim Ziehen nicht an,
sondern erst, wenn du alle 3 Karten gezogen hast.

Fllle die Auslage wieder auf 4 Karten auf, nachdem du
nachgezogen hast.

FAHTIGKEITEN DER ANFUHRER

Auf jedem Spielertableau befinden sich zwei spezielle
Bedingungen, die Fahigkeiten deines Anfuhrers aktivieren.
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Wenn du eine dieser Bedingungen erfullst, darfst du nach
dem KARTEN NACHZIEHEN eine deiner Anfuhrer-Karten
auslegen. Die Fahigkeit dieser Karte steht dir bis zum
Spielende zur Verfugung. Jede Bedingung kann nur einmal
erfullt werden. Wenn du beide Bedingungen erfullst, kannst
du so zwei Fahigkeiten aktivieren!

Bevingungen

Eine der Bedingungen besteht darin, die Waldplattchen so zu
legen, dass sie einer bestimmten Farbreihenfolge folgen. Auf
jedem Spielertableau ist eine andere Reihenfolge angegeben.

Um diese Bedingung zu erfullen, musst du in der Lage sein,
mit orthogonal benachbarten Waldplattchen einen ,Pfad”

in der auf deinem Spielertableau gezeigten Reihenfolge zu
erstellen. Du darfst ein Waldplattchen nicht mehr als einmal
in deinem Pfad verwenden. Du musst das Startplattchen nicht
benutzen.

Beispiel: Diese Anordnung ist zulassig.

- | |, —

Die andere Bedingung ist bei jedem Anfuhrer anders:

Auf 8 Feldern in deinem
Gelandebereich durfen keine
Verschmutzungsplattchen
liegen. (Wie viele
Verschmutzungsplattchen auf
den anderen Feldern liegen,
spielt keine Rolle) Felder mit
einem Wald- oder Startplattchen
zahlen zu diesen 8 Feldern.

L]
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Du hast beim Bau eines Dorfes
zweimal die rechte Seite der
Dorfkarte gewahlt.

Q -mm,

2

Du hast 3 Dorfkarten auf
der linken Seite deines
Spielertableaus ausliegen.
Die Dorfkarte, die du beim
Spielaufbau ausgelegt hast,
zahlt mit.

3%




Du hast ein Dorf auf einem
der gekennzeichneten Felder
errichtet.

Du hast einen Tempel auf einem
der gekennzeichneten Felder
platziert.

Wenn du durch eine Aktion eine deiner Bedingungen erfullst,
wahlst du nach dem KARTEN NACHZIEHEN eine deiner
Anfuhrer-Karten und schiebst sie unter den rechten Teil deines
Spielertableaus. Es ist moglich, beide Bedingungen auf einmal
zu erfullen. In diesem Fall kannst du selbstverstandlich

2 Anfuhrer-Karten wahlen. Die Fahigkeiten der Anfuhrer-Karten
kannst du bis zum Spielende einsetzen.

SPIELENDE

Wenn jemand sein 5. Dorf baut, wird damit das Spielende
ausgelost. Diese Person nimmt sich das Spielende-Plattchen
und legt es neben sich ab. Spielt die aktuelle Runde zu Ende
(bis zu der Person, die das Startplattchen mit der hochsten
Nummer hat), so dass ihr alle die gleiche Anzahl an Zugen
gespielt habt. Spielt dann eine letzte Runde (ihr habt also alle
noch einen letzten Zug).

WerTung

5y Siegpunkte (SP) sind mit diesem Symbol

- gekennzeichnet. Auf dem unteren Teil deines
Spielertableaus findest du eine kurze Erinnerung
daran, wie du Punkte sammeln kannst.

- Wenn du das Spielende-Plattchen hast (weil du als Erster
dein 5. Dorf gebaut hast), erhaltst du 5 SP.

. Jedes Baumhaus in deinem Gelandebereich ist 3 SP wert.

- Wenn du alle 4 Tempel in deinem Gelandebereich platziert
hast, erhaltst du 7 SP. Wenn du nur 3 Tempel platziert hast,
erhaltst du 3 SP.

- Zahle die Gelandefelder, die noch Verschmutzungs-
plattchen enthalten (egal wie viele). Du bekommst dafur
SP wie folgt:

Anzahl der Felder mit 9 1 . 3 oder
Verschmutzungen mehr
Siegpunkte 12 7 3 0

. Zahle die Waldplattchen (mit oder ohne Dorfmarker
und einschlieBlich deines Startplattchens) in deinem
Gelandebereich und erhalte wie folgt SP:

Anzahl der Wald- und 9 oder 3 - 6 oder
Startplattchen mehr weniger
Siegpunkte 12 7 3 0

- Fur die erfullten Ziele deiner Dorfkarten am linken
Rand deines Spielertableaus erhaltst du SP wie darauf
angegeben.

Zahle alle deine SP zusammen. Wer am meisten SP hat,
gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt, wer mehr
Wasserplattchen besitzt. Ist dies auch gleich, teilen sich die
beiden Personen den Sieg.



Beispiel: Hier sieht man Joachims Spielplan am Spielende.
Er hat das Spielende-Plattchen nicht (o SP).

Er hat 5 Baumhauser gebaut (5 x 3 = 15 SP),

Er hat nur 2 Tempel platziert (0 SP).

Sein Spielertableau enthalt 7 Waldplattchen (3 SP).

Er hat nur ein Gelandefeld mit Verschmutzungen (7 SP)

Er hat das Ziel auf seiner ersten Dorfkarte (8 SP) und das auf
seiner zweiten Dorfkarte (10 SP) erfullt. Sein drittes Ziel hat er
Jjedoch nicht erreicht (0 SP).

Sein Endergebnis betragt 43 SP.

Lhie g
SPTEL ZU ZWETT

Alle Regeln bleiben gleich, mit Ausnahme der
Voraussetzungen der Elementkarten. Dafur gelten die
Elementarauslage und die oberste Karte des Nachziehstapels
(insgesamt 5 Kartenruckseiten) als zweiter Nachbar.

NICHT VERGESSEN!

Verwechselt nicht die Symbole auf den Kartenrtckseiten
OO mit den symbolen . 48 @ . die sich auf

die Spielmaterialien (Plattchen und Figuren) beziehen.

Die Voraussetzungen der Elementkarten beziehen sich immer
auf die Kartenrtckseiten (also die Anzahl der Karten dieser
Kategorie), wahrend sich die Karteneffekte immer auf die
Spielfiguren oder Plattchen beziehen.

Fur die Voraussetzungen gelten nur deine eigenen Karten und
die Karten deiner (linken und rechten) Nachbarn. Bei mehr als
3 Spielern berucksichtigst du nicht die Karten der Personen,
die nicht neben dir sitzen.

Die Karte, die du spielst, zahlt immer fur ihre eigene
Voraussetzung mit. Uberpriife alle deine Karten, um zu
sehen, ob eine Voraussetzung erfullt ist, BEVOR du eine Karte
ausspielst.

Tempel sind hilfreich, um nutzlose Zuge zu vermeiden.
Wenn die Voraussetzungen deiner Karten nicht gut
zusammenpassen, kannst du mit einem Tempel nicht
benotigte Karten loswerden und neue Karten ziehen.

Das Spiel ist ein Wettrennen: Wer zuerst sein 5. Dorf baut,
erhalt einen Bonus und beendet das Spiel! Beobachte alle
anderen, behalte ihre Dorfer im Auge und baue unbedingt
deine eigenen Baumhauser! Das Spiel konnte schneller zu
Ende sein, als du denkst.

GLOSSAR

DORFKARTEN

Bei den verschiedenen Zielen konnen Arten, Felder, Mengen,
Regionen und Boni variieren. Ebenso kann die Farbanforderung
,gleichfarbig" oder ,verschiedenfarbig"” sein. Alle Ziele beziehen
sich auf den Gelandebereich deines Spielertableaus:

Beide Felder mit diesem Symbol mussen
mit einem Waldplattchen bedeckt sein.




10

Auf jedem gekennzeichneten Feld muss ein
Baumhaus sein.

Auf jedem gekennzeichneten Feld muss ein
Tempel sein.

In dem gekennzeichneten Bereich mussen Q >> "&’

auf mindestens X Feldern Waldplattchen
sein (in diesem Beispiel mindestens
3 Waldplattchen in der unteren Reihe).

Mindestens 3 Waldplattchen derselben
Farbe mussen waagerecht aneinander
angrenzen.

ANFiiHRER-KARTEN

Folgende Fahigkeiten konnt ihr mit den Anfuhrer-Karten
erlangen (dabei kdnnen Werte oder Symbole variieren, der
Effekt ist aber derselbe):

Jedes Mal, wenn du eine Elementkarte
einer bestimmten Sorte ausspielst, erhaltst
du zusatzlich einen Bonus (in diesem
Beispiel erhaltst du beim Ausspielen einer
roten Elementkarte zusatzlich

3 Bewegungen). Diese Fahigkeit wird nur
durch das AUSSPIELEN EINER ELEMENT-
KARTE ausgelost, nicht durch das Abwerfen
einer Karte beim PLATZIEREN EINES
TEMPELS.

3 Waldplattchen derselben Farbe mussen
senkrecht aneinander angrenzen.

0-8
®

Immer wenn du am Zug bist, darfst du die
genannte Anzahl an Wasser abgeben

und dafur den entsprechenden Ertrag
erhalten (in diesem Beispiel kannst du

2 Wasser abgeben, um 3 Verschmutzungen
zu entfernen). Du darfst dies pro Runde nur
einmal nutzen.

3 Waldplattchen derselben Farbe mussen
in einer Linie diagonal aneinander
angrenzen. Dabei kann die Richtung auch
entgegengesetzt sein.

>0

Du erhaltst jedes Mal den genannten
Bonus, wenn du ein Waldplattchen auf

ein Feld deines Gelandebereichs legst (in
diesem Beispiel erhaltst du 4 Wasser beim
Legen eines Waldplattchens).

3 Waldplattchen derselben Farbe mussen
in der gezeigten Form aneinander
angrenzen. Dabei kann die Figur auch
gedreht oder gespiegelt sein.

Mindestens 3 Baumhauser mussen auf
Waldplattchen mit dem gezeigten Bonus
platziert sein (in diesem Fall 3 Baumhauser
auf Waldplattchen mit einem Windportal).

4

Immer wenn du durch den Effekt einer
Elementkarte, eines Tempels oder

einer Dorfkarte den gezeigten Effekt
erhaltst, erhoht sich dieser Effekt um den
entsprechenden Wert (in diesem Beispiel
entfernst du 1 Verschmutzung zusatzlich,
wenn du durch einen Effekt Verschmutzung
entfernen kannst).

Deine Baumhauser mussen auf
Waldplattchen mit insgesamt mindestens
9 Bauboni platziert sein.

6:%

Immer wenn du an der Reihe bist, darfst
du 2 Wasser abgeben und dafur 1 eigenen
Windreiter auf ein beliebiges Zielfeld
bewegen. Du darfst dies pro Runde nur
einmal nutzen.

B

Immer wenn du ein Waldplattchen auf ein
Feld deines Gelandebereichs legst, darfst
du 1 eigenen Windreiter auf ein beliebiges
Zielfeld bewegen.




Immer wenn du ein Waldplattchen auf

Fur die kleine Voraussetzung muss ein

‘1’ ein Feld deines Gelandebereichs deines s’ & /) Nachbar mindestens 1 Karte dieses
>> Spielertableaus legst, darfst du alle 0 Elements auf ihrem Kartenhalter haben,
! //J Verschmutzungen von einem Feld deines e ® fur die groBe Voraussetzung beide
Gelandebereichs entfernen. Rl Nachbarn.
Du musst beim Legen eines &l Fir die kleine Voraussetzung musst du
‘ll Waldplattchens 1 Wasser weniger + ) v mehr Karten dieses Elements haben als
>>4 abgeben. Du musst aber mindestens ()&;ﬁ 9 ein Nachbar, flr die groBe Voraussetzung
1 Wasser abgeben. Zusatzlich darfst du - mehr als beide Nachbarn.

1 Verschmutzung entfernen.

Fur jede Verschmutzung, die du entfernst,
erhaltst du 2 Wasser.

@

Immer wenn du an der Reihe bist, darfst

du zusatzlich zu deiner Aktion 6 Wasser
abgeben und 1 Waldplattchen auf einem
Feld deines Gelandebereichs platzieren. Du
darfst dies pro Runde nur einmal nutzen.

(o

Du musst beim Legen eines
Waldplattchens 2 Wasser weniger
abgeben. Du musst aber mindestens
1 Wasser abgeben.

ELEMENTKARTEN

Die Elementkarten zeigen die folgenden Voraussetzungen
(dabei nutzen wir fur alle Beispiele das rote Feuerelement,
aber naturlich gibt es ebenso Karten, die andere Elemente
verlangen). Als Nachbarn gelten die beiden Personen, die
direkt vor und nach dir am Zug sind.

20

Du musst mindestens die gezeigte
Anzahl an Karten dieses Elements auf
deinem Kartenhalter haben.

B

Du darfst keine Karten dieses Elements
auf deinem Kartenhalter haben.

@

Du musst mindestens 1 Karte jedes

Elements auf deinem Kartenhalter haben.

FRets
x(DES

Die Anzahl der Karten dieses Elements
bei dir und deinen Nachbarn bestimmt
die Starke des Effekts.

Fur die kleine Voraussetzung musst du
weniger Karten dieses Elements haben als
ein Nachbar, fur die groBe Voraussetzung
weniger als beide Nachbarn. Dabei kannst
du nicht weniger haben als Nachbarn, die
keine Karte dieses Elements auf ihrem
Kartenhalter haben.

Die Anzahl der Karten dieses Elements
bei dir und deinen Nachbarn bestimmt
die Starke des Effekts. Bei 2 oder 3
Karten dieses Elements wird der obere
Effekt ausgeldst, bei 4 oder 5 Karten der
mittlere und bei mindestens 6 Karten der
untere Effekt.

GANZ WICHTIG! Uberpriife die Voraussetzung, bevor du die
Elementkarte ausspielst. Diese Karte zahlt mit beim Erfullen

der Voraussetzung!

Nach dem Ausspielen der Elementkarte l6st du deren Effekt
aus. Die folgenden Effekte sind moglich:

Nimm dir die gezeigte Anzahl an Wasser (in diesem
Beispiel 4) aus dem allgemeinen Vorrat und lege sie in
deinen personlichen Vorrat.

Entferne die gezeigte Anzahl an Verschmutzungen (in

diesem Beispiel 2) aus deinem Gelandebereich und
lege sie in den allgemeinen Vorrat. Du darfst die
Verschmutzungen aus einem oder verschiedenen Feldern
irgendwo in deinem Gelandebereich nehmen.

44 Lege entsprechend viel Wasser (in diesem Beispiel 4)

aus deinem personlichen Vorrat in den allgemeinen
Vorrat und nimm dir ein Waldplattchen aus der Waldauslage
oder vom entsprechenden Stapel. Lege dieses Plattchen
sofort auf ein leeres Feld (darf keine Verschmutzung und
kein Wald- oder Startplattchen enthalten) in deinem
Gelandebereich. Dabei musst du das Plattchen senkrecht
oder waagerecht angrenzend an ein anderes Wald- oder
Startplattchen platzieren und die Waldseite muss sichtbar
sein. Fulle dann - falls nétig - die Waldauslage wieder auf
4 Waldplattchen auf.

1
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Beispiel: Mit dem Effekt ihrer Elementkarte darf Jennifer

4 Wasser abgeben, um ein Waldplattchen zu legen. Sie
muss es angrenzend an ein anderes Waldplattchen legen,
dabei muss das Feld auch leer sein. Sie legt das Wald-
plattchen mit der Waldseite nach oben ab, dann fullt sie die
Waldauslage wieder auf.

-2~ Fuhre entsprechend viele Bewegungen mit deinen
v Windreitern aus. Das Versetzen eines Windreiters auf

ein orthogonal angrenzendes Waldplattchen ist

1 Bewegung. Dabei gelten deine Hauptstadt und dein

Startplattchen als benachbart, das Setzen eines Windreiters

von deiner Hauptstadt auf dein Startplattchen ist also

1 Bewegung.

Beispiel: Jennifer hat 5 Bewegungen. Sie versetzt

2 Windreiter aus der Hauptstadt um jeweils 2 Felder. Die
letzte Bewegung fuhrt sie mit einem Windreiter auf ihrem
Dorf aus.

2 Nimm dir entsprechend viel Wasser aus dem
allgemeinen Vorrat oder fuhre entsprechend viele
Bewegungen durch (in diesem Beispiel 6). Du darfst den
Wert dabei auch zwischen diesen Effekten aufteilen (zum
Beispiel 2 Wasser nehmen und 4 Bewegungen durchfuhren).

Steht bei einem Effekt kein Wert sondern die Variable X,
hangt deren Wert vom entsprechenden Wert in der
Voraussetzung ab.

Hier wird musst du 8 minus X Wasser abgeben fur

ein Waldplattchen, dabei musst du aber immer
mindestens 1 Wasser abgeben.

Beispiel: Du und deine benachbarten Personen habt

zusammen 6 Elementkarten Erde O daher darfst du far 2
Wasser (8-6-2) ein Waldplattchen legen.

4+é und m/é Falls beim Effekt mehrere

Symbole auftauchen, musst du die Rechenzeichen genau
beachten: Ein ,+* bedeutet, du erhaltst beide Effekte, ein ,/*
bedeutet ,oder", du musst dich also zwischen den gezeigten
Effekten entscheiden und darfst nur 1 davon auswahlen.

‘ﬂ Falls 2 oder 3 Symbole ubereinander stehen und dabei
‘6 jeweils mit einem ,/* getrennt sind, hangt der Effekt
‘8 davon ab, wie gut die Voraussetzung erfullt ist.

" | s Beispiel: Joachim spielt eine Elementkarte

: el aus. Er hat 3 Elementkarten Feuer@, die
Nachbarn 1 bzw. keine Karte dieses Elements.
Fur die Gesamtzahl von 4 Elementkarten Feuer
Q) darf er 2 Verschmutzungen 4 entfernen.
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Achtung! Nicht fur Kinder unter 3 Jahren geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr.

Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins
de 3 ans. Petits éléments. Dangers de suffocation.
Avvertenze! Non adatto a bambini di eta inferiore a
3 anni. Piccole parti. Rischio di soffocamento.




