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sein Spiel Colt Express (2014)
beriihmt, das sogar zum

Spiel des Jahres gekiirt wurde.

Er erstellt vor allem Spiele, in
denen Immersion, Triumereien
und Interaktion starker im Fokus
stehen als Optimierung.
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Awm Rande einer wilden Landschaftlegen naturbegeisterte
Fotografen weite Strecken zuriick und zeigen unendliche
Geduld, um Tiere in ihrem naturlichen Lebensranm zu
verewigen. Auf der Suche nach Harmonie komponieren
diese Wegbereiter prachtige Aufnahmen, die die Wander
abbilden, denen sie auf ihren Wanderungen begegnen.

iBERBLICK{&IEUERTZIELY

Uberrascht euer Publikum, indem ihr euer Talent als Tierfotograf
unter Beweis stellt. Erstellt ein herrliches Panorama, auf dem ihr die
grofte Vielfalt an Flora und Fauna in euren Aufnahmen einfangt.
So erringtihram Ende der Partie mit den meisten Harmoniepunkten
(L) den Sieg.
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MATERIAL

8 Fotografen ((#)), 2 Figuren pro Farbe

8 Neoprenuntersitze 1 Kamera 1 Sonne ( ) 7 Pfadschablonen (7™ e)

fur die Figuren
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5 doppelseitige Sonnenaufginge 20 Ziele Kartenart s
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1 Wertungsbogen

1 Schnur

32 Panoramen (a: Vorderseite (weies Dreieck) - Normal, Riickseite - Schwer)

21 Silikon-
Klebepunkte

cr 2 Allgemeine Vorratstableaus

4 Persdnliche Vorratstableaus

1 Spielplan
mit 5 Biomen

2 Schablonenhalter

28 Haltestifte
fiir die Schablonenhalter

1 Anleitung,
die du gerade in der Hand hiltst

INHALTSVERZEICHNIS

NormalerModus ... ... ... ... ... .. .. ... ............... 3
Vorbereitung .. ... ... 3
Ablauf ... ... 4
EndederPartie......... ... ... ... ... 8

Teammodus (4 Personen) . ................................ 9

SchwererModus. .. .......... ... ... .. ... ... ... ... ....... 10

Solomodus. ... ... ... ... ... ... 1

Zielerlduterungen ... ... .. ... ... . ... . .. ... . ... .. ........ 12

Die auf den folgenden Seiten erlauterten Regeln

(S. 3-8) ermdglichen Partien fiir 2-4 Personen.

Wir empfehlen fiir 4 Personen jedoch den Teammodus,
da dieser die Partie verkiirzt.



o Legt den Spielplan zwischen euch.

Q Sortiert die a nach Farbe und mischt die jeweiligen Stapel.
Legt alle a auf das gleichfarbige Biom auf dem
Spielplan. Achtet darauf, dass das weiBe Dreieck (fiir den
Normalen Modus) oben liegt.
Die andere Seite der a ist fiir den Schweren Modus
und zeigt ein schwarzes Dreieck (siehe S. 70).

e Wihlt 1 zufilligen Sonnenaufgang. Er gibt euch vor,
wie ihr eure Partie vorbereitet.

@ Ziele: Sortiert die Ziele nach ihrer Riickseite (1.-5.).
Zieht verdeckt von jedem Wert je 1 Ziel. Legt alle
librigen Ziele in die Schachtel zuriick. Verteilt die Ziele
danach wie vom Sonnenaufgang vorgegeben verdeckt
auf dem Spielplan. Deckt das 1. Ziel auf.

@ : Platziert sie auf dem vom Sonnenaufgang
vorgegebenen a-StapeI, ohne & zu verdecken.

@ @: Platziert sie in den vom Sonnenaufgang
vorgegebenen hexagonalen Aussparungen des
Spielplans. Die Ausrichtung ist dabei unwichtig.

Verwechselt nicht die ¢8 (diinnere Plittchen) aus
dem Allgemeinen Vorrat mit den @, die ihr auf dem
Spielplan platziert.

Legt danach alle Sonnenaufginge in die Schachtel zuriick.
Die 2 roten Kreise auf dem Sonnenaufgang sind nur im
Solomodus (siehe S. 17) wichtig.
o Vorbereitung des Allgemeinen Vorrats:

@ Hingt die e :‘ auf die passenden Plitze der beiden
Schablonenhalter.

@ Legt die Plittchen (68, -, (&), , (O &)
auf die beiden Allgemeinen Vorratstableaus.

@ Legt die Schnur neben dem Spielplan bereit.

e Nehmt euch jeweils 1 Personliches Vorratstableau
und 2(#) derselben Farbe. Platziert diese vor euch.

o Wer zuletzt in der Natur war, beginnt. Nimm dir die Kamera,
um das anzuzeigen.

o Stellt jeweils 1 eurer (#) auf einen freien . Wer zuletzt
am Zug ist, beginnt damit. Danach folgen die anderen
gegen den Uhrzeigersinn. Eure (#) miissen den
vollstiandig bedecken.

NORMALER/MODUS]

VORBEREITUNG

42/

Diese Vorbereitung fiir 4 Personen_j\
entspricht diesem Sonnenaufgang.



Versetzt zu Beginn einer neuen Runde die
-Stapel im Uhrzeigersinn. Deckt danach das Ziel auf, dass die

NORMALER/MODUS]

ABLAUF,

Eine Partie Redwood endet nach 5 Runden mit der Abschlusswertung. Pro Runde seid ihr alle jeweils 1-mal am Zug.

tiberquert hat.

Versetzt zu Beginn einer neuen Runde die

auf den nichsten

WICHTIG

Versetzt die

nicht in der 1. Runde!

und macht danach eure Ziige.

Hast du die Kamera, beginnst du. Die anderen folgen nach dir im Uhrzeigersinn bis alle am Zug waren.
Ihr miisst euren Zug durchfithren und folgende 3 Aktionen ausfiihren:
A. Schablonenwabhl

B. Wanderung

C. Fotoaufnahme

Wihle 1 ™=@ und lege sie sofort vor dich.

Wihle danach 1 :‘ und lege sie auch sofort vor dich.

WICHTIG
Beriihrst du eine @~<p/€_ ), musst du sie nehmen.

Du kannst keine andere mehr wihlen.

Ein grofRer Reiz an Redwood ist das Schitzen der Distanzen
der Schablonen, die auf dem Schablonenhalter hiangen, und
den ausliegenden Komponenten.

Du musst jeweils 1@ und 1 ‘wéihlen...

< ...aus den verfiigbaren von beiden Schablonenhaltern...

< ...und/oder von denen, die vor den anderen ausliegen.
Nimmst du eine ﬁ/:‘ von anderen, erhalten diese dafiir
jeweils 1(_ aus dem Allgemeinen Vorrat.

Du kannst keine ﬁ/‘ wihlen, die von der letzten Runde
noch vor dir liegen.

Alle ﬁ/:‘, die zu Beginn deines Zugs vor dir ausliegen,
sind deine von der letzten Runde. Es ist moglich, dass dort
weniger liegen. In der 1. Runde habt ihr keine und andere
kénnen dir welche stibitzt haben.

Hast du deine e und :‘ fur diese Runde gewihlt, hinge
deine ubrige(n) 'f"./:‘ von der letzten Runde auf den
Schablonenhalter zuriick.



NORMALER'MODUS,

ABLAUF,

B WANDERUNG

n Pfad priifen

Fiir die Wanderung deines @ musst du die e nutzen,
die du gerade ausgewihlt hast. Sie besteht aus 3 Teilen:
i Zwei Aste, mit denen du die 7= an den FuR deines (&)

klemmen kannst.
ii  Der lange Mittelteil reprisentiert deinen Wanderpfad.
iii Eine Platte mit der Identifikationsziffer der ¥ e,

die den Endpunkt vorgibt.

Halte deinen (#) fest und drehe die 78, um den Endpunkt zu
bestimmen. Die ™=@ musst du nach diesen beiden Regeln ausrichten:

< Sie kann @ und andere @ nicht (ganz oder teilweise)
tiberdecken.

Fiihre folgende Schritte fiir die Wanderung aus:
a. Festklemmen

b. Pfad priifen

c. Laufen

n Festklemmen

< Die Platte der ™8 muss wenigstens ein bisschen
innerhalb der umrandeten Grenzlinie des Spielplans
liegen. Jedoch darf der lange Mittelteil tiber die Grenzlinie
hinausragen.

Klemme die e an deinen @ auf dem Spielplan. Du darfst
wihlen, welche Ausrichtung die e hat.

ODER

Nutzt die Neoprenuntersatze eurer @: Driickt leicht auf den
(@), wahrend ihr ihn festklemmt und die 7= ausrichtet.
Daduch versetzt ihr den @ nicht versehentlich auf dem
Spielplan.

n Laufen
EINGEKESSELT?

Im seltenen Fall, dass du mit deinem @ keine Wanderung
durchfiihren kannst, weil alle Pfade durch @/@ blockiert
sind, bleibst du stehen. Uberspringe die Wanderung und gehe
zum nachsten Schritt tiber.

Stelle deinen 2. @ von deinem Persdnlichen Vorratstableau auf

die Platte am bestimmten Endpunkt der .

Halte mit einer Hand deinen 2. @ fest (driicke ihn nicht nach
unten) und entferne mit der anderen Hand den 1. @ und die
. Lege beide zuriick in deinen Persénlichen Vorrat. Deine
Wanderung ist beendet!
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UNGESCHICKT?

Bewegt ihr etwas auf dem Spielplan, miisst ihr aufpassen,
dass ihr keine @ oder @ versehentlich versetzt.
Passiert euch das trotzdem, versucht, alle Komponenten
so exakt wie moglich zuriickzustellen.

In Redwood kdnnen Millimeter entscheidend sein.
Versetzt alle Figuren nur nach MaB} und nicht nach Schatzung!



Um ein Foto aufzunehmen, musst du deine ausgewéhlte:‘nutzen.

Sie besteht aus 5 Teilen:

1 Eine Klammer, mit der du die ‘ an den FuB deines (&,
klemmen kannst.

2 Eine kegelférmige Fliche mit einer abgerundeten Seite,

die den Kamerawinkel reprasentiert.

Eine Mittelachse, die die Richtung des Fotos angibt.

4 2 kleine Locher, die symmetrisch an der Mittelachse
ausgerichtet sind. Das 1. Ziel benatigt diese (siehe S. 72).

5 Die Identifikationsziffer der ‘

(%]

Fithre fiir die Fotoaufnahme folgende Schritte aus:
Wibhle deine Richtung aus.

Bestimme den Hintergrund.

Platziere das Panorama.

Nutze den Augenblick.

Erfiille die Bedingungen der Ziele.

Versetze die Tiere.

=0 anoo

n Wiihle deine Richtung aus

Klemme diea‘an deinen (#)auf dem Spielplan. Drehe sie in eine
beliebige Richtung, sodass sie alle Objekte vollstindig bedeckt,
die auf dem Foto sein sollen: Blumen (¥), Mammutbaume ()
(auf den Spielplan gedruckt) und/oder Tiere @

Die:‘kann keineanderen (&) (teilweise oder komplett) iiberdecken).
Jedoch darf sie die Grenzlinie iiberschreiten.

NORMALER'MODUS,

ABLAUF,

FOTOAUFNAHME

n Bestimme den Hintergrund

Fiihre die Mittelachse der 3‘ fort, bis du eine der farbigen
Grenzlinien auf dem Spielplan triffst. Die Farbe entspricht dem
Biom, dessen a den Hintergrund deines Fotos bildet. Nimm dir
das oberste a dieser Farbe.

Falls die auf dem a-StapeI liegt, belasse sie auf dem Stapel
und nimm dir 17_aus dem Allgemeinen Vorrat (falls nicht bereits
2 auf deinem [grg) sind).

Ist der (g g-Stapel eines Bioms leer, kénnt ihr die Mittelachse der
nicht mehr zu dessen Grenzlinie ausrichten.

Zwischen jedem Biompaar gibtes , die genau zwischen den Farben
der Grenzlinie liegen. Richtest du die Mittelachse deiner :‘ auf
einen ,widhle1 aaus einem der beiden angrenzenden Biome.

Falls ihr nicht genau erkennen kénnt, worauf die Mittelachse
der ‘ zeigt, konnt ihr die Schnur nutzen. Haltet sie genau
tiber die Mittelachse und streckt sie bis zur Grenzlinie

aus. Schaut direkt von oben auf den Spielplan, um exakt

zu bestimmen, in welchem Biom die Mittelachse auf die
Grenzlinie trifft. Auch danach darfst du noch die Ausrichtung
der‘veréndern.

Im seltenen Fall, dass du deine :‘ wegen (&) nicht auslegen
und kein Foto aufnehmen kannst, endet dein Zug sofort.

u Platziere das Panorama

Sammle deine a der Reihe nach auf deinem Persénlichen
Vorratstableau.

Lege dein 1. [gigl in die Mitte.

Danach musst du jedes weitere a links oder rechts ans Ende der
Reihe anlegen. Du kannst es nicht zwischen bereits gesammelte
legen. Du kannst die Position von gesammelten Panoramen nicht
mehr d@ndern.

Notfalls diirft ihr die gesamte Reihe an Panoramen nach links
oder rechts verschieben, um Platz fiir ein neues Panorama zu
schaffen. Vertauscht niemals ihre Positionen.

ein, lege es auf den Himmel des Panoramas, das
ermoglichen

Sammelst du ein
du gleichzeitig erhiltst. Decke dabei niemals ab.
dir, (_ zu werten (siehe S. 8).

Du wertest (_ am Ende der Partie, falls der Rand des gerade
ausgelegten Panoramas perfekt an das benachbarte Panorama
passt (siehe S. 8).

Den Puma findet ihr
in der Erweiterung von
Redwood: Into the Wild.



Nutze den Augenblick

Nimm diraus dem Allgemeinen
Vorratalle 33, (%), und/oder
- -die du vollstandigin Schritt

abdeckst und lege sie auf
einen leeren Platz deines

neuen

%

WICHTIG

Belasst aIIe auf dem Spielplan!

Alle & auf &g sind Plitze, die jeweils 1 ¥, (&) oder _-
aufnehmen kdnnen. lhr kénnt niemals mehr Plattchen auf einem
a platzieren, als es %Bj darauf gibt. Nur die darauf abgelegten
Plattchen sind auf dem Foto.

Wirfalle Plittchen, fiir die du keinen & auf dem neuen (g gJhast, ab.

Bedecke so viele &% wie du kannst, da du pro sichtbarem & am
Ende der Partie 1() verlierst.

\\/ 4 N

- J
Beispiel: Du hast 3 Pldttchen ergattert. Leider kann
dein Panorama nur 2 Objekte enthalten. T der Objekte musst
du abwerfen. Du entscheidest dich fiir die gelbe - _-.

Du kannst nur Objekte auf dem neuen a platzieren. afrﬁherer
Runden kannst du nicht um weitere erginzen.

Die (U der 88 sind nur auf einer Seite. Sobald du sie
platzierst, entscheidest du, welche Seite oben liegt
und auf deinen Fotos sichtbar ist.

NORMALER'MODUS,

ABLAUF,

Erfiille die Bedingungen der Ziele

Nachdem du dein Foto gemacht hast, kannst du (_ pro aufgedecktem
Ziel erhalten, das du erfiillt hast.

Jedes Ziel gibt Folgendes vor:

A Eine Ziffer, die aussagt, in welcher Runde und Reihenfolge ihr
das Ziel aufdeckt und erfiillen kénnt.

B Die Bedingung(en), die ihr erfiillen misst, um (_ zu erhalten.

C Die Anzahl der (_, die ihr bei Erfiillung der Bedingungen
erhaltet.

B<*§j* ">c
— =5 ®

A

Um sicherzugehen, dass du keins der aufgedeckten Ziele verpasst,
gehe sie immer im Uhrzeigersinn einzeln durch.

Du kannst pro Zug jede Belohnung eines Ziels nur 1-mal erhalten.

Nimm die verdienten (_ (von erfiillten Zielen) aus dem Allgemeinen
Vorrat und lege sie auf dein Persénliches Vorratstableau.

Erlduterungen zu den Zielen findet ihr auf S. 12.

FAVORISIERTE BIOME DER TIERE

w@ .,V/@ 8 \__.f/

&

Ein Biom ist 1 der 5 Sektoren des Spielplans und entspricht einer
Art von a Jedes Biom hat eine dominante Farbe und eine
bestimmte Szenerie.

Wolltihr tiberpriifen, ob ein (#)in einem bestimmten Biom
ist, spannt die Schnur vom See ausgehend an die Grenzlinie zu

dem , der zwischen den beiden Biomen liegt. Schaut direkt
DU HAST DEINEN ZUG GEMACHT!
Behalte h/:‘ auf deinem Persénlichen Vorratstableau.

Nun ist am Zug, wer links von dir sitzt.
Sobald alle am Zug waren, endet die aktuelle Runde.

Versetze die Tiere

Jedes @ hat 2 favorisierte Biome von den fiinf vom Spielplan.
(Jedes Biom entspricht der Farbe eines a)

Versetze alle @, die du gerade fotografiert hast.

Ein @) gilt nur als fotografiert, falls ihr ein entsprechendes
#8Y auf eurem & platziert.

Versetzt Tiere wie folgt:

1. Lege deine genutzte
Vorratstableau.

2. Versetze nacheinander in beliebiger Reihenfolge alle @, fur die
du entsprechende Plittchen auf deinem neuen platzieren
konntest: Versetze es in eine andere hexagonale Aussparung
des Tableaus in einem seiner 2 favorisierten Biome (siehe unten
oder auf dem Vorratstableau der Tiere). Die Ausrichtung ist egal.
Du kannst dabei keine (&) beriihren.

zuriick auf dein Persénliches

Gibt es keine freien hexagonalen Aussparungen in einem der
favorisierten Biome des @ (da alle von anderen @ und/oder (&,
blockiert sind), darfst du eine andere beliebige Aussparung wihlen.

Sollte der seltene Fall eintreffen, dass keine passenden 8% eines
@ mehrin der Schachtel sind, legt das @ in die Schachtel zuriick.
Niemand kann dieses Tier bis zum Ende der Partie mehr fotografieren.

N A,
D F

von oben darauf. Ein (&)

in beiden befindlich.
Der See in der Mitte des Spielplans ist ein neutrales Gebiet.

Befindet sich dort ein (#), ist er in keinem der 5 Biome.

, der beide Biome beriihrt, gilt auch als

Falls ihr noch keine 5 Runden absolviert habt, beginnt eine neue Runde.
Nach 5 Runden ist die Partie zu Ende und ihr nehmt die Abschlusswertung vor.



NORMALER'MODUS,

[ENDE{DER{PARTIE

Die Partie endet nach der 5. Runde. Fiihrt die Abschlusswertung durch und haltet die Ergebnisse fiir jede Kategorie auf dem Wertungsbogen fest.

Zahlt die Anzahl der unterschiedlichen Tierarten, dieihraufeuren ~ Der Wert eurer Panoramen hingt von der grof8ten Anzahl <. 1 harmonische Verbindung = 3
afotograﬁert habt (max. 1-mal wertbar). aufeinanderfolgender zueinander harmonierender (]ﬂ ) € 2 harmonische Verbindungen = 6 (_
ab (in Farbe und Szenerie). <. 3 harmonische Verbindungen = 10 (_
1068 0o €. 4 harmonische Verbindungen = 15 (_
Z3hlt die Anzahl der aufeianderfolgenden harmonierenden
2 unterschiedliche Arten von 8% 10 Panoramen.
3 unterschiedliche Arten von 8% 30 Q Q Q Q
4 unterschiedliche Arten von 48 6 ‘
5 unterschiedliche Arten von 8% 10 @
6 unterschiedliche Arten von 8% 15 O
Beispiel: Von links beginnend harmonieren 3 aufeinanderfolgende Panoramen miteinander.
7 unterschiedliche Arten von 8% 21 Von rechts sind es nur 2. Du kannst nur die héchste Anzahl werten und erhiltst fiir 2 harmonische Verbindungen 6 (.
Alle (_ sind je 1(_ wert. Alle (___ sind je 3(_ wert. Zihlt die . auf euren [ g): Zahlt die (&) auf euren &g Jedeist 10 wert.
Q0 - 0@
Q13- 40
Q2= —25 7 -
[

Ignoriert dieses Feld des Wertungsbogens.
Ihr bendétigt es nur im Schweren Modus.

Alle 38 sind ihrer Art entsprechend (_ wert. Addiert die Anzahl  Jeder sichtbare &} auf euren &g kostet euch je 1 Q.
der (_ aller Tiere, die ihr fotografiert habt.

o o O/

1@ ‘ N 18 Wer die meiste Harmonie erlangt hat, gewinnt die Partie.
N / \ A q g . . .
. ~ 20 Ignoriert dieses Feld des Wertungsbogens. Bei Gleichstand gewinnt, wer...
‘ = — Ihr benétigt es nur im Schweren Modus.
J 20 J ’ / < ...die meisten Tiere fotografiert hat.
— ! <« ..die langste ]ﬁ hat.
/ N a / 2@ N /’ 30 @ ...die meisten (_ hat.
2@ i Il
Ne——r ~ J Herrscht danach immer noch Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.

Zihlt die _ - auf euren & Alle sind je 2 wert.



TEAMMODUS

Es gelten weiterhin die Regeln des Basisspiels mit den nachfolgenden Modifikationen:
Im Teammodaus stellt ihr euch in 2er-Teams gegeneinander.
Spielt ihr zu viert, empfehlen wir unbedingt diesen Modus, da die Dauer der Partie sonst sehr lang wird.
Der Teammodus ist auch mit dem Schweren Modus kompatibel (siehe S. 70).

VORBEREITUNG

Die Teams sollten sich gegeniiber sitzen. Beide Teams wechseln sich also mit den Ziigen ab.
Das Team, das als 2. dran ist, beginnt damit, seine Fotografen zu platzieren.

ABLAUF, AE OER AGUIE

Beide Mitglieder eines Teams machen ihren Zug gleichzeitig. lhr diirft eure Strategie miteinander absprechen. Addiert die (_ eures Teams zusammen,

um eure Harmonie zu ermitteln.

Es beginnt das Team mit der Kamera. lhr miisst auch in diesem Modus stets alle 3 Aktionen eures Zugs ausfiihren. Ihr tut das parallel

zu eurem Teammitglied. Nach eurem Zug ist das andere Team am Zug.

A SCHABLONENWAHL

Ihr wihlt auch zeitgleich eure jeweilige e und :‘

Wihlst du eine ausliegende 'f'\/‘ von deinem Teammitglied,
erhilt es keine (_ dafiir.

B WANDERUNG

Ihr nutzt zeitgleich eure jeweilige 7™e.

Warte gegebenenfalls darauf, dass auch dein Teammitglied die
Endposition seiner 7@ gefunden hat. Beginnt erst danach mit
der Fotoaufnahme.

WICHTIG
Eure @0 diirfen sich nicht iiberlappen!

Ohne einander zu beriihren fiihrt ihr die Wanderungen eurer
(@) durch.

C FOTOAUFNAHME

Ihr nutzt zeitgleich eure jeweilige ‘

Warte gegebenenfalls darauf, dass auch dein Teammitglied die
Endposition seiner 3‘ gefunden hat. Fahrt erst danach fort.

WICHTIG
Eure <) diirfen sich nicht tiberlappen!

n Erfiille die Bedingungen der Ziele

Du und dein Teammitglied erhalten jeweils (_ fiir das jeweilige
Erfiillen der Ziele.



SCHWERER'MODUS

Es gelten weiterhin die Regeln des Basisspiels mit den nachfolgenden Modifikationen:
Der Teammodus ist auch mit dem Schweren Modus kompatibel (siehe S. 70).

VORBEREITUNG

Bereitet die Partie wie {iblich vor, aber nutzt die a mit der Seite mit dem schwarzen Dreieck.

C FOTOAUFNAHME

ﬂ Nutze den Augenblick

Auf &g kommt ein besonderes Symbol hinzu. ) geben als
besondere Bedingung vor, dass ihr sie erfiillen miisst, um ein
Objekt auf diesem Ort platzieren zu diirfen.

Jede Art von a hat dafiir eine spezielle Bedingung:

GRUNES PANORAMA
Du kannst nur - auf diesen | | legen.

4 2\

*6
L*J

ROTES PANORAMA

Du kannst nur ein Objekt auf diesen ®g! legen, falls alle anderen

%%3 auf diesem Panorama abgedeckt sind.

e N
M g"?
S IE %
C*gﬂ x6 L - {j
N J
PANORAMA

Du kannst auf diesen [{E nur (¥ dieser vorgegebenen Art legen.

e a
AT
L*J

N J

DUIBISTFAMIZUG]

GRAUES PANORAMA
Du kannst auf diesen [Q% nur ein Objekt legen, falls du die vorgegebene a‘ genutzt hast.

1743

-

BLAUES PANORAMA

Du kannst auf diesen EE nur ¥ dieser vorgegebenen Art legen.
P

- J

x2
O xz
DN
x2

AE OER AGIE

lhr erhaltet nur fiir Blumenserien aus 7(_)/ &
3 unterschiedlichen (%) je 7(_. Jede (&) RV
zahlt nur fiir eine Blumenserie und alle  Nutzt im Schweren
tibrigen (¥ sind keine (_ wert. Modus nur dieses
Feld fiir die
Wertung von (¥).

Jeder sichtbare & auf euren a kostet euch je 1 O

Jeder sichtbare ) auf euren a kostet euch je 3.

D/ @

Nutzt dieses Feld
fiir die Wertung.




SOLOMODUS

Es gelten weiterhin die Regeln des Basisspiels mit den nachfolgenden Modifikationen:
Wihle 1 Szenario fiir den Solomodus aus. Jedes Szenario hat eine besondere Bedingung, die du erfiillen musst, um am Ende Harmonie werten zu diirfen.
Der Solomodus ist auch mit dem Schweren Modus kompatibel (siehe S. 70).

VORBEREITUNG SZENARIEN

Wihle die Ziele nicht zufillig aus. Das Szenario gibt dir die Ziele SZENARIO #1 SZENARIO #3

fiir deine Partie vor.

Bedingung: Fotografiere mind. 3 beliebige @ derselben Art Vorbereitung: Entferne alle ‘f‘./i‘ nach 1-maliger Nutzung.
Du kannst deinen (&) nur auf den 2 hervorgehobenen AuBerdem verlierst du die Partie, falls eine Fotoaufnahme kein
des Sonnenaufgangs platzieren. Ziele: ¥ enthilt.

01.01.01 ‘ 01.02.07 ‘ 01.03.09 ‘ 01.04.16 ’ 01.0520  ziele:

01.01.03 ‘ 01.02.08 ‘ 01.03.12 | 01.04.13 ’ 01.05.17
DUIBISTFAMIZUG]
SZENARIO #2

Nur dein (#) fiihrt Wanderungen durch und nimmt Fotos auf. Vorbereitung: Stelle 3 zusatzliche (#,) auf
denSpielplan. Sie stehen auf den rechts
angegebenen $ und decken diese ab. Vorbereitung: Habe exakt 3 aufdeinen aam Ende der Partie.
Auflerdem erhdltst und verlierst du durch © ' keine (_.
Bedingung: Steht ein (#, im Bereich
mm PARTIE der Mittelachse deiner ‘, bei der Ziele:
Fotoaufnahme, entferne diesen (&)
Sind mehrere ®)in diesem Bereich, 01.01.04 ‘ 01.02.06 ‘ 01.03.11 ‘ 01.04.14 ‘ 01.05.18
Du erhiltst nur Harmonie, falls du die besondere Bedingung des  erntfernst du den zu dir nichsten.
Szenarios erfiillt hast. Entferne alle 3 (#) bis zum Ende
der Partie.
Notiere dir deine Harmonie von Partie zu Partie und verbessere
dich stetig. Ziele:
01.01.02 ‘ 01.02.05 ‘ 01.03.10 | 01.04.15 | 01.05.19

HARMONIE

NAME SZENARIO | pATUM |HARMONIE| HARMONIE NAME STENKIO| DATUM | HARMONIE| o0 NAME SR | DATUM  |HARMONIE| HARMONIE

# SCHWERER MODUS ARMONIE
/ <

Clrictphe 7 N2z @ 600 o ® o
<

Jichaé/ 7| 72522 50| 50 ot ® o
o

éﬁw’sﬁ/aée 2 | 82522 50| 350 et ® Py
-

Michae! 2 | B2 20| 3220 o ® o
o o

&Aw‘sﬁ/oée 3z |5m22| 60| 20 e o
‘ o

Wichae/ 3 |828522| s500)| 20O g ® °
<

éﬁr{kﬁ/oée« ¢ 9122 | so| 550 @ P ®
o

Michac/ ¢ 52922 60| 7@ - o @
< <o

o o ® PY
o o

o o e P




ZIELERUAUTERUNGEN

ZIEL 01.01.01 ZIEL 01.03.09 ZIEL 01.05.17

o\r o ‘ +1(: Perfektes Foto +2(): 2. Fotoaufnahme +3(): Dein #) steht auf der
@ (siehe unten rechts) o ~ desselben @ - ‘ Grenzlinie und beriihrt nur 1 Biom.
& . +1(: Fotoaufnahme einer -z @

ZIEL 01.01.02 ZIEL 01.03.10 ZIEL 01.05.18
Q’ - ‘ +1 ‘: Perfektes Foto +2‘: 2. Fotoaufnahme derselben +3‘: Kein Foto einer ().

@ (siehe unten rechts) - ~ Szenerie im (gl g @ -
P +1(: Fotoaufnahme eines .

01:01:02 01:03:10 01:05:18

ZIEL 01.01.03 ZIEL 01.03.11 ZIEL 01.05.19
‘ +1 ‘: Perfektes Foto +1 ‘: Mind. 1 /:Qﬂ ist nach +3.: Kein Foto eines @

C (siehe unten rechts) + 7 der Fotoaufnahme sichtbar. ‘
% +2 ‘: Dein @ bedeckt (teilweise) 1 & ‘ @ e

eine hexagonale Aussparung.

01:01:03 01:03:11 01:05:19

R

g

ZIEL 01.01.04 ZIEL 01.03.12 ZIEL 01.05.20
Q’ o ‘ +1(: Perfektes Foto +3(): Mind. 2 &3/ &) sind nach +3(): Partielle Abdecyg eines
(siehe unten rechts) D der Fotoaufnahme sichtbar. @ mit deiner s).
- ()
@ g ~ +2(: Dein #) bedeckt (teilweise) 2t -

den See.

01:01:04 01:03:12 01:05:20

ZIEL 01.02.05 ZIEL 01.04.13

+1 .: Bei Wanderung ﬂ +2.: Ausrichtung deiner 3‘
?j o ‘ mit ¥ e 2/3. P auf den See, ohne ihn zu beriihren.

01:02:05 01:04:13

ZIEL 01.02.06 ZIEL 01.04.14

+1 .: Bei Wanderung i +2.: Ausrichtung deiner‘auf
}* ‘ mit 7™ e 5/6. angi ~ einen ,ohneihn zu beriithren.

01:02:06 01:04:14

Du machst ein Perfektes Foto, falls $, * oder @ deiner
Fotoaufnahme durch eines der Lécher deiner ‘ (teilweise)
sichtbar ist. Du kannst max. 1 Perfektes Foto pro Zug werten.
(2 Locher verhindern unnétiges Umdrehen der :‘.)

ZIEL 01.02.07 ZIEL 01.04.15
& +1 .: Das a der Fotoaufnahme ‘ +2 .: Ausrichtung deiner :‘

@4 ‘ ist von einem der beiden Biome, ', o ~ auf einen @
die der gegeniiberliegen. @

01:02:07 01:04:15

ZIEL 01.02.08 ZIEL 01.04.16 2 W sind teilweise durch beide Locher deiner :‘

+1 .: Dein @ ist (teilweise) i +2 .: Ausrichtung deiner :‘ auf sichtbar. Trotzdem machst du nur 1 Perfektes Foto damit

V’ ‘ im Biom mit der . g ~ ein @, ohne es zu beriihren. und erhdltst 1 ‘

01:02:08 01:04:16





