Gal Zuckerrnan

Fur 3-4 Spieler ab 10Jahren

Spielregd

Im Schweil3el hresAngesichtsbewassern Seun-
fruchtbaresOdland. Bald verfligen Setiber fruchtba-
ren Boden. Sie hegen und pflegen dasLand und erste
Pflanzen zeigen sich. Wohlgeféllig schauen die Gétter

auf Sieherab und zur Belohnungverteilen sie
»~Mana". Auch lhren Mitspielern geht es so. Aber mit
Gotter geschenken wusste die Menschheit noch nie
sehr viel anzufangen. Und so kommen Thre Mitspieler
auf die ldee, ihr M ana einzusetzen, um anderen das
fruchtbar eL and abzujagen. Daslassen Sieaber nicht
mit sich machen! Sie setzen sich zur Wehr und schon
ist der schonste Kampf um die fruchtbar sten Lande-
reien entbrannt. M 6ge das Mana mit lhnen san!



SPIELZIEL

Wer zuerst Landschaftskartchen mit einem Gesamtwert von
20 Fruchtbarkeitspunkten auf dem Plan liegen hat, gewinm
das Spidl.

SPIELINHALT:

| Spielplan

49 Bewasserungskarten

17 Kultivierungskarten

54 Manakarten (in verschiedenen Werten)
96 L andschaftskartchen (jeSpider 24)
4Ubersichtstafeln

SPIELVORBEREITUNQ

« Der Spielplan wird in die Mitte gelegt. Er ist mit Hilfe
eines Koordinatensystems in Felder unterteilt. Diese Ko-
ordinaten befinden sich auch auf den Bewd&sserungs-
karten, - furjedes Feld gibt es eine zugehérige Karte. So
kann man durch Ausspielen der Bewasserungskarte A |
das Feld Al bewassern, mit der Bewasserungskarte B]
demnach nur das Feld BI.

Die Manakarten werden von den
Ubrigen Spielkarten getrennt. Jeder
Spieler bekommt 100 Mana (1x 50,
1x21), 2x10und 2x 5). DieKarlen
legen die Spieler ds verdeckte Stapel
vor sch ab, 0 dassdie Mitspieler
wéahrend des Spiels nicht wissen, wie




vid Mana man hat. Das restliche Manawird nach Werten
sortiert neben das Spielbrett gelegt. Ein Spieler tbernimmt
die Verwaltung dieser Mana-Kasse. Mit Manakdnnen Sie
Ihre Felder aufwerten und versuchen, Felder der Mitspieler
in Ihren Besitz zu bringen.

Jeder Mitspieler erhalt
kartchen einer Farbe,

die er offen vor sich ablegt, Die Landschaftskértchen stel-
len den zu kultivierenden Boden in verschiedenen Ent-
wicklungsstufen darf. Je weiter der Boden kultiviert ist,
desto préchtiger wachsen die Pflanzen. Verdeutlicht wird
dies durch weif3e und rote Fruchtbarkeitspunkte.Je mehr
Punkteein Kértchen zeigt, desto wertvoller ist es. Der
weil3e Punkt zeigt die erste Stufe der Entwicklung an: Der
karge Boden wurde in fruchtbares Land verwandelt. Die
roten Punkte geben das Einkommen pro Runde an.

Die Bewasserungskarten und die Kulti-
vierungskarten werden zusammen ge-
mischt und als verdeckter Kartenstapel
neben dem Spielplan beieitgelegt. Jeder
SpielererhaltvomverdecktenK artenstapel .
6 Karten, die er auf die Hand nimmt. Diese Hand-
karten hélt er, wie sein Mana, vor den Mitspielern
geheim. Mit Hilfe der Bewasserungskarten machen Sie
das Land fruchtbar. Mit den Kultivierungskarten kénnen
Se | hr eigenes Land aufwerten.




ABLAUF EINES SPIELZUGES

Jeder Zug besteht aus drei verschiedenen Schritten, dieein
Spieler, der an der Reihei st, wieangegebendurchfihl I.
Anschlief3end folgen im Uhrzeigersinn die anderen Spieler.
Der alteste Spider beginnt.

1 Mana erhalten
2. @) | oder 2 Bewasserungskarte(n) ausspielen und
eventuel |l Landnahmenversuchen.

oder
b) | Kultivierungskarte ausspielenund
Landschaftskértchen aufwerten.

oder
¢) Passen

Zusétzlich, egal ob Aktion a, b oder ¢ durchgefuhrt
wurde, darf man K ultivierungskartengegen Manaver-
kaufen und/oder offen liegende Kultivierungskarten
kaufen.

S | Kartevom Kartenstapel nachziehen.

I. Manaerhalte»

Zéhlen Sie die roten Fruchtbarkeitspunkte auf ihren audie-
genden L andschaftskértchen. Fir jeden roten Punkt erhal -
ten Sie 5 Mana aus der Kasse. Denken Se selbst daran, lhre
Einkinfte anzumelden. Wenn Sie lhren Zug beenden und
Ihre M ana- Ei nnahmen vergessen haben, haben Sie Pech,
Nachtréglich erhalten Sie nichts mehr.



2. Karten auspiden

2a. Bewéasserungskarte
Sie legen | Bewasserungskarte auf den Ablagestapel
und legen ein eigenes Landschaftskartchen auf das
Feld, das auf der Karte angegeben ist. Wenn Sie wol-
len, durfen Se auch noch eine zweite Bewésserungs-
karteausspielen. Sofort nach dem Ausspielen einer
Bewasserungskarte kénnen Sie versuchen, angrenzende
Landschaftskartchen eines Mitspielers zu Ubernehmen (siehe:
»DieLandnahme"). Spielen Siezwei Karten, kénnen Sehin-
tereinander zwei L andnahmen versuchen.

oder

2b. Kultivierungskarte

« Anstatt einer oder zwei Bewdésserungskarten legen
Se | Kultivierungskarte auf den Ablagestapel, um
i hre Felder, die 30 wie auf der Karte angeordnet
sind,um| StufeimWenzuerhdhen.

Beispiel: Se spielen die abgebildete Kultivierungskarte. Dazu
miissen Se auf dem Spielplan, einen Bereichvon
4 Landschaftskartchenin dieser Anordnung haben.

» SiedurfenKultivierungskartenbeliebigdrehen, umeinen
passenden Bereich auf dem Spielplan zu finden. Sie dir-
fen die Abbildung aber nicht spiegeln, d. h. die Karte sai-
lenverkehrt einsetzen. g
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 Esist erlaubt, einen Bereich aufzuwerten, der aus Land-
scharfskértchen verschiedener Stufen besieht. Allerdings
wird dann nur die niedrigste Stufe aufgewertet.
Beigpid: Mit der Karte auf der vorherigen Seite kdnnen nur
2 Felder aufgewertet werden:

» Der Bereich, der aufgewertet werden soll, darf nur aus
eigenen Landschaftskérichen bestehen.

«Sie kdnnen eine Karte auch nutzen, wenn Se einen Be-
reich haben, der aus mehr Kéartchen as den abgebildeten
bestellt. Jedoch werden nur die auf der Karle abgebilde-
ten Felder aufgewertet.

. ..

Beispiel: Das Feld * (aulRerhalb des Rahmens) wird nicht aufge-
wertet, daesnichtzumabgebildetenBereichauf derK arte
gehort.




DURCHFUHRUNG EINER KULTIVIERUNG

1 Spidlen SieeineKultivierungskarte.

2. Legen Sie das entsprechende Landschaftskértchen der
nachst hoheren Stufe auf die Felder, die auf der Karte
gezeigt werden. Landschaftskéartchen der Stute | (ein
Fruchtbarkeitspunkt) missen Sie umdrehen, um Stufe 2
(zwel Fruchtbarkeitspunkte) zu erhalten. Wollen Sie
Landschaftskartchen der Stufe 2 aufwerten, missen Sie
diese durch Kértchen der Stufe 3 (drei Fruchtbarkeils-
punkte) ersetzen. Stufe 3 werten Sie auf Stufe 4 auf,
indem Siedas K artchen umdrehen.

3. ProFed, das Sie aufwerten, missen Sie 10 Mana an die
Kasse zahlen. Sie zahlen also nur fur die Felder, die Sie
tatséchlich aufwerten, auch wenn auf der Karte mehl-
abgebildet sind. Im Beispiel oben links zahlen Sie nur
20 Mana, da Senur 2 Felder aufwerten kénnen.

oder

2c. Pasen -
Anstatt eine Karte zu spielen, kdnnen Sie einfach passen
und nichts tun.

Kultvierungskarten «erkaufen und kaufen

Zusatzlich zu a, b oder ¢ kénnen Sie jederzeit in ihrem Spiel-
zug Kultivierungskarten in Mana umwandeln, d. h. beliebig
viele an die Kasse verkauten oder/und beliebig viele offen
ausliegende Karten von der Kasse gegen Zahlung von Mana
kaufen.



Wenn Se Kultivierungskarten an die Kasse verkaufen, so
legen Sie diese offen neben dem Spielplan aus (nicht auf
den Ablagestapel!). Pro Feld auf der Karte erhallen Sie von
der Kasse 10 Mana.

Wenn Sie K ultivierungskarten ausdem Vorrat der offen
Liegenden kaufen, so zahlen Sie fir diesen Kauf 10 Manaan
die Kasse unabhangig von der Anzahl der abgebildeten Fd-
der und dam firjedes Feld auf der Karte weitere 10 Mana.
Esist erlaubt, eine K ultivierungskarte zu kaufenund diese
sofort einzusetzen, sofern Se im sdben Zug noch keine
Karte gespidt haben.

5. Eine Karte nachziehen

Haben Sieweniger als5 Karlen, ziehen Siejetzt eineKarle
nach - unabhéngig davon ob und wieviele Karten Sie wah-
rend lhres Zuges abgegeben haben. Spiden Se also in Threm
Zug mehr aseine Karte aus, dann ,, schrumpft" Ihr Karten-
vorrat im Laute des Spiels! Haben Sie bereits 5 Karten, diir-
fen Se keine Karte nachziehen. Fiir das Kartenlimit werden
nur ihre Bewésserungs: und Kultivierungskarten nichtje-
dochihreM ana-K arten gezahlt.

DIE LANDNAHME

Durch eine Landnahme kdnnen Se versuchen, einem-

Mitspieler mittel s Mana-Einsatz Land wegzunehmen.

» Nachdem Sie eine Bewasserungskarte gespielt haben, kon-
nen Sie ein gegnerisches Landschafts- . .
kértchen, das an das von lhnen besetzte

Feld grenzt, angreifen. Den Angriff dirfen Sie nur direkt



nach dem Legen des Kértchens versuchen, spéter ist das
nicht mehr moglich.
Zusétzlich zu dem gerade gelegten . . .
Kértchen dirfen Sie bei Threm Angriff
mit einem zweiten Kéartchen angreifen. DiesesK artchen
muss an |hr gerade Gelegtes waagerecht oder senkrecht
angrenzen.
e Se durfen immer nur einen Mitspieler . .
angreifen. Grenzen Kaltchen mehrerer

Spieler an, missen Se sich fir einen Spieler .
entscheiden. Hier muss sich Rot. entscheiden,
Se dirfen auch mehrere Landschaftskartchen eines Spie-
lers angreifen - sofern die weiteren Landschaftskartchen
Uber die Kanten an angegriffene; Kartchen
angrenzen.

o £
Beispiel: Spieler Rot greift auller Kéartchen . ..
A auch B, CundD an. Das Kértchen E .

Cc

konnteer ebenfallsangreifen, vernichtetaber darauf.  * ®

ABLAUF EINER LANDNAHME

Was ein Angriff Se selbst kostet, richtet sich nach der An-
zahl der roten und weif3en Fruchtbarkeitspunkte auf den
Landschaftskartchen, die Sie angreifen.

Umgekehrt richten sich die Kosten fur den angegriffenen
Spieler nach der Anzahl der roten und weil3en Fruchtbar-
keitspunkte, mit denen e angegriffen wird.

Also: Die Angritffskosten errechnen sich immer aus der



Multiplikation des Mana-Angebots mal der Anzahl der

Fruchtbarkeitspunkteauf der gegnerischen Seite.

» DasMindestgebot fur einen Angriff betrégt 10 Manapro
Fruchtbarkeitspunkt des Gegners. Der Angreifer macht
das erste Angebot und legt das gebotene M ana offen aus.

¢ Der angegriffene Spieler- kann das Angebot annehmen
oder er kann erhéhen. Dazu muss er das vorliegende An-
gebot um mindestens 5 M ana Uberbieten und ebenfalls
sein Gebot offen auslegen.

» Der Angriff ist beendet, sobald einer der Spieler das An-
gebot des Gegnersanni mmt. Der Spieler, der das hdchste
Angebot gemacht hat, zahlt sein gebotenes M anaan sai-
nen Gegner. Dann entfernt er dessen Landschaftskértchen
und ersetzt sSe durch eigene dersdlben Stufe. *

| .Beispid:

Selegen ein Landschaftskértchen (mit einem weiRen Fruchtbar-
keitspunkt) auf FeldB4. Auf FeldC4liegteinK &rtcheneines

anderen Spidlers, das ebenfalls einen weil3en Fruchtbarkeitspunkt

hat. Se bieten ihm dafir 10 Mana. Thr Mitspieler erhdht und bie-

tet 15 Mana. Sie erhdhen nun auf 25. [hr Gegner passt, akzeptiert
aso das Gebot und erhalt von Ihnen 25 Mana. Nun entfernen Se
sein Landschaftskartchenvon Fdd C4 und legen dafiir ein eigenes
Landschaftskartchen mit ebenfalls einem weil3en Fruchtbarkeits-
punktauf desFeld.



2 Begid:

Se (Rot) greifen mit 2 Feldern (mit 2 Punkten) 3 Felder (mit

4 Punkten) von Spider Blau an. D. h. wenn Sie 20 Mana bieten
und die Landnahme gewinnen, missen Se an lhren Mitspider
80 Mana (20x4) zahlen. Bietet Ihr Gegner 25

Mana, misste er im Erfolgsfall an Sir 50 Mana . .
(25x2) zéhlen. Erhdhen Se darauf auf

30 Mana, wirde Se dies 120 Mann . . .
(30x4) kosten. Thr Gegenspieler brauch-

te mit seinem néchsten Gebot von 35 Manajedoch nur 79 Mana
(35x 2) zahlen. Fir Se ist dso jedes Gebot kostspieliger ab fr

Ihren Gegner. Daher sollten Se solche Landnahmen nur versu-
chen, wenn Se sich Scher s8in kdnnen, m gewinnen.

Auch wenn Sie mit nur einem Fdd ein anderes

Feld angreifen, kdnnen die Gebote sehr unter- . -
schiedlich gewichtet sein. Greifen Sez. 5. mit

einem ler-Feld (I Fruchtbarkeitspunkt) ein 3er-Feld

(3 Fruchtbarkeitspunkte) an, missen Se auch hier jedes lhrer

Gebole mit 3 multiplizieren, wahrend Ihr Gegner nur ,,einfach”
rechnet.

SPIELENDE

Es gewinnt, wer Landschaftskértchen mit einem Wert von
20 Fruchtbarkeitspunkten (weil3e und rote) auf dem Spiel-
plan ausliegen hat. Dazu muss der Spieler nicht an der
Reihe sein. Mana ist am Ende nichts mehr wert.
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