


SPIELIDEE

In Evergreen wollt ihr den grinsten Planeten gestalten.
Jede Runde wahlt ihr eine Biomkarte aus der Auslage.
Sie bestimmt, wo ihr Sprosse pflanzt und Baume wachsen
lasst. Die gewahlte Karte gibt euch zusatzlich eine nitzliche
Fahigkeit.

Die nicht gewahlten Karten sind aber ebenso wichtig: Sie
bestimmen, wie fruchtbar jedes Biom ist. Je fruchtbarer ein
Biom, desto mehr Punkte bekommt ihr am Spielende fir
eure groBen Badume dort!

O

Behaltet auch den Stand der Sonne im Auge: Pflanzen
brauchen die Sonne zum Uberleben und in Evergreen
erhaltet ihr viele Punkte, wenn Sonnenstrahlen eure Bdume
berthren. Doch eure Baume werfen Schatten und ihr wollt
nicht, dass sie andere verdecken! Es gibt auch Punkte
fir euren gréBten Wald, also sollten eure Baume nah
beieinander stehen.

Das Spiel endet nach der 4. Jahreszeit. Wer die meisten
Punkte und damit den griinsten Planeten hat, gewinnt!
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Personlicher Spielaufbau

o Nehmt euch jeweils eine Planetentafel und legt sie vor .
euch.

o Stellt einen Spielstein auf den Anfang jeder Fahig-

keitenleiste oben auf eurer Planetentafel und auf .
die griinen Felder.
e Stellt einen Spielstein auf Feld O der runden Punkte- .

leiste um euren Planeten und einen auf Feld 0
der ,50+ Punkte”-Leiste oben rechts @

o Stellt einen Spielstein auf das oberste Feld der Jahres-
zeitenleiste unten links @
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Legt eine Sonne in den Halbkreis am oberen Rand eurer
Planetentafel . Alternativ kénnt ihr euch auf eine
andere Startposition der Sonne einigen.

Bestimmt zuféllig den Startspieler und gebt ihm den
Startmarker.

Seht in dieser Tabelle nach, wie viele Punkte ihr je
nach eurer Position in der Zugreihenfolge erhaltet.

Beginnt beim Start-
spieler und macht im
Uhrzeigersinn weiter.
Rickt euren Spielstein
auf eurer Punkteleiste
entsprechend vor.

ZUGREIHENFOLGE PUNKTE

1. 0

2. 1

3. 2
4 A3
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Allgemeiner Spielaufbau

e Mischt die Biomkarten und legt sie als verdeckten Stapel o Legt alle Karten mit % offen in den Fruchtbarkeits-
bereit ® Das ist der Biomstapel. Lasst daneben Platz bereich @ Sortiert sie dort nach Biom und legt die
fir einen Ablagestapel @ Karten tberlappend aus, sodass ihre%sichtbar bleiben.

e Lasst in der Tischmitte Platz fir den Fruchtbarkeits- e AlleKarten ohne*mischtihrzurﬂckin den Biomstapel.
bereich @ Dort legt ihr die Karten aus, die am Spiel-
ende die Schlusswertung beeinflussen (siehe Seite 15). e Legt die Sprosse, kleinen Bidume, groBen Biume,

Biische und Seen als Vorrat bereit.
e Decktso lang Karten vom Biomstapel auf, bis ihr mindes-

tens 5 Fruchtbarkeitssymbole % aufgedeckt habt.

Diese Karten mischt ihr zuriick in den Stapel.

G

Diese Karten legt ihr in den
Fruchtbarkeitsbereich.

ey

@ FRUCHTBARKEITSBEREICH

Beispiel: Nachdem ihr die 3. Karte aufgedeckt habt, sind erst 4 % zu sehen. Also

deckt ihr weiter Karten auf. Die 4. Karte zeigt ein Dirresymbol . Die 5. Karte
zeigt 2 %, sodass insgesamt 6 % zu sehen sind. Damit habt ihr mindestens 5
aufgedeckt und geht zum néchsten Schritt Gber. lhr legt die 1., 3. und 5. Karte in den
Fruchtbarkeitsbereich @ und mischt die 2. und 4. Karte zuriick in den Biomstapel.
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Eine Partie Evergreen verlduft Uber 4 Jahreszeiten. Jede
Jahreszeit besteht aus einer festen Anzahl an Runden. Es
werden von Jahreszeit zu Jahreszeit weniger: 5 Runden im
Frihling, 4 Runden im Sommer, 3 Runden im Herbst und
2 Runden im Winter.

Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

1. Kartenwahl: |hr wahltjeweils 1 Biomkarte aus der Ausla-
ge. Sie bestimmt, in welchem Biom ihr diese Runde eure
Aktion ausfihrt und welche Fahigkeit ihr nutzen dirft.

2. Aktionen und Fihigkeiten: |hr fihrt jeweils 1 Aktion
aus und durft auBerdem die Fahigkeit eurer gewahlten
Biomkarte nutzen.

3. Rundenende: Prift, ob ihr die nachste Runde vorbereiten
mUsst oder die aktuelle Jahreszeit endet.

A 5N

Beispielhafter Spielaufbau im Spiel zu viert

Am Ende jeder Jahreszeit erhaltet ihr Punkte fiir eure Bdume,
die von Sonnenstrahlen berihrt werden, und fir euren
groBten Wald (siehe Seite 12). Danach bereitet ihr die
nachste Jahreszeit vor.

Nach der 4. Jahreszeit endet das Spiel. Sobald ihr wie Gblich
eure Punkte am Ende der Jahreszeit erhalten habt, geht ihr
zur Schlusswertung Uber. Ihr erhaltet Punkte fiir eure Biome,
je nachdem wie fruchtbar sie sind und wie viele groBBe
Badume dort sind (siehe Seite 15).

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!




Rundenablaut

1. Kartenwahl

1.1 Bereitet die Auslage vor

Zieht vom Biomstapel 1 Karte mehr, als ihr Spieler seid,
und legt sie offen in einer Reihe rechts neben dem Stapel
aus. Das ist die Auslage fur diese Runde.

1.2 Wahlt eure Karten

Beginnend beim Startspieler wahlt ihr im Uhrzeigersinn
jeweils 1 Karte aus der Auslage und legt sie vor euch.

Nachdem der Startspieler seine Karte gewahlt hat, muss er
den Startmarker auf die Karte in der Auslage legen, die dem
Stapel am nachsten ist.

Wer die Karte mit dem Startmarker darauf wahlt, nimmt sich
auch den Startmarker und ist in der nachsten Runde der
Startspieler. Wahlt niemand die Karte mit dem Startmarker,
nimmt ihn sich der Startspieler der aktuellen Runde zurick.

SN ftapel A

Ist der Biomstapel leer, mischt alle Karten im
Ablagestapel und legt sie als neuen Biomstapel
bereit.

HINWEIS: Entfernt dabei niemals Karten, die im Frucht-
barkeitsbereich oder vor euch liegen.

)

Beispiel: Im Spiel zu dritt legt ihr 4 Biomkarten
in die Auslage.

Beispiel: Du bist der Startspieler und wéhlst das
Freie Biom. Danach legst du den Startmarker auf
die Karte, die dem Stapel am néchsten ist (das
Schneebiom).
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1.3 Verschiebt die iibrige Karte

Nachdem ihr alle eure Biomkarte fur die aktuelle Runde
gewsdhlt habt, liegt noch genau 1 nicht gewahlte Karte
in der Auslage. Seht nach, ob sie oben eins der folgenden
Symbole zeigt, und verschiebt sie entsprechend:

FRUCHTBARKEIT *: Legt die Karte in den Fruchtbar-
keitsbereich. Denkt daran, die Karten dort nach Biom zu
sortieren, und legt sie immer Uberlappend aus, sodass alle
Fruchtbarkeitssymbole sichtbar bleiben. Die Summe
der in einem Biom bestimmt am Spielende, wie frucht-
bar es ist (siehe Seite 15).

oo

DﬁRRE: Drehtzunachstdie zuletzt hinzugefiigte Karte
des entsprechenden Bioms im Fruchtbarkeitsbereich
um, sodass sie verdeckt liegt. Legt anschlieBend die Kar-
te mit dem Diirresymbol A darauf. Die nun verdeckte
Karte tragt nicht mehr zur Fruchtbarkeit dieses Bioms bei!
Liegt im Fruchtbarkeitsbereich noch keine Karte des ent-
sprechenden Bioms, legt ihr die Karte mit dem Durresym-
bol einfach in den Fruchtbarkeitsbereich und es geschieht
nichts weiter.

KEIN SYMBOL: Legt die Karte auf den Ablagestapel.

@
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Beispiel: Nachdem ihr alle eure Karte gewéhlt habt, ist ein Schnee-
biom mit Diirresymbol &\ ibrig (A). Ihr dreht also zunéchst die zu-
letzt hinzugefigte Schneebiomkarte im Fruchtbarkeitsbereich
um, und legt anschlieBend die Karte mit &\ darauf ©




2. Aktionen und Fahigkeiten

In dieser Phase fihrt ihr alle gleichzeitig 1 Aktion aus und durft zusétzlich eure Fahigkeit nutzen. Eure gewahlte Karte gibt vor,
in welchem Biom ihr eure Aktion ausfiihren miisst und welche Fahigkeit ihr nutzen diirft.

2.1 Aktion ausfiihren

In jeder Runde musst du 1 beliebige Aktion ausfiihren. Du
musst sie in dem Biom der Karte ausfihren, die du diese @S p
Runde gewahlt hast. pross ptianzen
Es gibt 4 verschiedene Aktionen (siehe rechts). Sie setzen
sich aus den folgenden 2 Effekten zusammen:

@ Spross pflanzen:
Stelle 1 Spross aus dem Vorrat auf ein freies Feld auf
deiner Planetentafel.
@ Baum wachsen lassen:
v /V
!

Ersetze entweder 1 Spross auf deiner Planetentafel

durch 1 kleinen Baum aus dem Vorrat @ ODER
ersetze 1 kleinen Baum auf deiner Planetentafel durch Bau;n
wachsen

1 groBBen Baum aus dem Vorrat . @ lassen

< WICHTIG! >

Du darfst nie einen Spross direkt durch einen groBen Baum ersetzen oder einen Baum
durch einen Spross!

< 39
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Die 4 verschiedenen Aktionen:

A@@@ : Pflanze bis zu 3 Sprosse (3 Effekte).

B @@: Lass bis zu 2 Bdume auf verschiedenen Feldern
auf deiner Planetentafel wachsen (2 Effekte).
(Du darfst mit dieser Aktion nicht einen Spross
durch einen kleinen Baum ersetzen und ihn dann
sofort durch einen groBen Baum ersetzen.)

C@@:Pﬂanze bis zu 1 Spross UND lass auf einem
anderen Feld auf deiner Planetentafel bis zu
1 Baum wachsen (2 Effekte).
(Du darfst mit dieser Aktion nicht einen Spross
pflanzen und ihn sofort durch einen kleinen Baum
ersetzen.)

D @/@ Ignoriere die Biom-Vorgabe deiner gewahl-

ten Karte und pflanze in einem beliebigen Biom
auf deiner Planetentafel entweder 1 Spross ODER
lass dort 1 Baum wachsen (1 Effekt).

Die 4 Aktionen sind auch unten rechts auf deiner Planeten-
tafel abgebildet.

< WICHTIG! >

Hast du eine Freie Biomkarte
gewdhlt, darfst du die einzelnen
Effekte deiner Aktion in belie-
bigen Biomen ausfihren. Es
dirfen  auch  verschiedene
Biome sein.

" UNBEGRENZTERVORRAT .~ )

Der Vorrat aus Sprossen und kleinen und groBen
Baumen ist unbegrenzt. Falls sie euch ausgehen,
verwendet bitte einen geeigneten Ersatz.

/
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Deine Planetentafel zeigt 4 Risse. Auf diese
gestrichelten Felder darfst du nichts stellen.
Risse zdhlen nur bei der Sonnenwertung als
Felder, um zu bestimmen, wie weit ein Schatten
reicht (siehe Seite 13).

»




2.2 Fahigkeit nutzen

Jede Biomkarte zeigt unten rechts eine Fahigkeit. Sie
lasst dich in der Runde zusatzlich zu deiner Aktion ein
oder mehrere Male einen Effekt nutzen. Das darfst
du in beliebigen Biomen auf deiner Planetentafel tun,
unabhéngig vom Biomtyp deiner gewéahlten Karte.

Jede Fahigkeit gehort zu einer der 6 Fahigkeitenleisten
oben auf deiner Planetentafel. Die Position des Spielsteins
auf einer Leiste zeigt, wie stark diese Fahigkeit aktuell ist. Du
beginnst bei allen Fahigkeiten bei 0.

Du darfst deine Fahigkeit entweder vor oder nach deiner
Aktion nutzen. Du musst dazu immer diese Schritte der
Reihe nach ausfihren:

¢ Fihigkeit verbessern: Ricke den Spielstein der Fahigkeit
der gewahlten Karte auf der Leiste 1 Feld nach rechts. Liegt
er bereits auf dem letzten Feld der Leiste, tiberspringst
du diesen Schritt.

o Effekte nutzen: Nutze den Effekt dieser Fahigkeit bis
zu so viele Male, wie der Spielstein auf der Fahigkei-
tenleiste angibt, nachdem du diesen nach rechts ge-
rickt hast.

v
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Die Fahigkeiten haben 6 mégliche Effekte:

@ Spross pflanzen:

Stelle 1 Spross aus dem Vorrat auf ein freies Feld
deiner Planetentafel.

Kleinen Baum wachsen lassen:
Ersetze 1 Spross auf deiner Planetentafel durch
1 kleinen Baum aus dem Vorrat.

@ GrofBen Baum wachsen lassen:
Ersetze 1 kleinen Baum auf deiner Planetentafel
durch 1 groBBen Baum aus dem Vorrat.

@ Busch pflanzen:

Stelle 1 Busch aus dem Vorrat auf ein freies Feld dei-
ner Planetentafel.

Btische bringen bei der Sonnenwertung keine Punkte,
zéhlen aber bei der Waldwertung mit (siehe Seite 14).

@ See anlegen:

Stelle 1 See aus dem Vorrat auf ein freies Feld auf
deiner Planetentafel. Lass sofort bis zu 2 Bdume auf
verschiedenen Feldern wachsen, die waagerecht
oder senkrecht an den See angrenzen.

Knospen zdhlen:

Erhalte (einmalig) so viele Punkte, wie der Spielstein
auf dieser Fahigkeitenleiste angibt.

I N (011 e —

e Du darfst die einzelnen Effekte deiner Fihig-
keitin beliebigen Biomen auf deiner Planeten-
tafel nutzen. Es dirfen auch verschiedene

weder vor oder nach deiner Aktion nutzen. Du
darfst deine Aktion nicht unterbrechen.

e Du darfst deine Fahigkeit auf demselben
Feld nutzen, auf dem du vorher deine Aktion
ausgefihrt hast, und umgekehrt.

\
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Biome sein. \V4
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e Du musst alle Effekte deiner Fahigkeit ent- A\,
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Beispiel: Du bist am Zug. Deine gewaéhlte
Karte gibt vor, dass du 1 Aktion im Sumpf-
biom ausfliihren musst und die Fahigkeit
.Spross pflanzen” nutzen darfst.

Beispiel: Du hast eine Getreidebiomkarte
mit der Féhigkeit ,See anlegen” gewéhlt.

3. Rundenende

7

Du beginnst mit deiner Fhigkeit: Zuerst
verbesserst du deine ,Spross pflanzen”-
Fahigkeit. Dann pflanzt du bis zu 2 Sprosse
in beliebigen Biomen. Du wéhlst Felder @

und .

Du beginnst mit deiner Aktion: Du wéhlst

die Aktion A @@@ und pflanzt

3 Sprosse im Getreidebiom. Danach nutzt
du deine Fahigkeit.

O O

Nachdem ihr alle jeweils eure Aktion ausgefiihrt und optional eure Fahigkeit genutzt

habt, endet die Runde.

Zahlt jeweils, wie viele Biomkarten vor euch liegen (die Karten aus den vorherigen
Runden dieser Jahreszeit und die Karte aus der aktuellen Runde).

Liegen genau so viele Karten vor euch, wie unten links auf eurer Planetentafel fir
die aktuelle Jahreszeit angegeben, endet die Jahreszeit (siehe Seite 12). Andernfalls
setzt ihr die Jahreszeit fort und beginnt eine neue Runde.

AN
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Danach flhrst du deine Aktion im Sumpf-
biom aus und wéhlst die Aktion B

Du ersetzt einen Spross durch einen kleinen
Baum © und einen kleinen Baum durch

VV\

Du verbesserst deine ,See anlegen”-
Féhigkeit und stellst dann 1 See in ein
beliebiges Biom. AnschlieBend ladsst du
bis zu 2 Bdume auf Feldern wachsen, die
an den See angrenzen, unabhdngig vom
Biom. Du ersetzt die 2 Sprosse links und
rechts vom See durch kleine Bdume.

einen groBen Baum
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" EDE DER JAHRESEEI

Am Ende jeder Jahreszeit fuhrt ihr die folgenden Schritte aus:

1. Sonnenwertung
2. Waldwertung
3. Jahreszeitenwechsel

1. Sonnenwertung

Die Position der Sonne am Rand eurer Planetentafel be-
stimmt, aus welcher Richtung die Sonnenstrahlen kommen.
Jeder Baum wirft einen Schatten in gerader Linie von der
Sonne weg.

Jeder Baum, der von Sonnenstrahlen beriihrt wird, bringt
Punkte. Ein Baum wird nicht von Sonnenstrahlen berlhrt,
wenn er im Schatten eines mindestens gleich groBen Bau-
mes steht, weil dieser ihn verdeckt. Dagegen wird ein Baum,
der im Schatten eines kleineren Baumes steht, sehr wohl von
Sonnenstrahlen berthrt, denn er wird nicht verdeckt.

HINWEIS: Auch Bdume, die im Schatten anderer Biume
stehen, werfen Schatten.

Bdume werfen unterschiedlich lange Schatten, abhéngig von
ihrer GroBe. Baume sind je nach GroB3e auch unterschiedlich
viele Punkte wert, wenn Sonnenstrahlen sie berihren.

HINWEIS: Sprosse, Blische und Seen bringen bei der Sonnen-
wertung keine Punkte und werfen auch keine Schatten.

Lange der Schatten:
o Kleine Baume werfen einen 1 Feld langen Schatten.

2 x

e GroBe Baume werfen einen 2 Felder langen Schatten.

x

Punkte fiir Bdume:

¢ Kleine Baume bringen 1 Punkt, wenn sie von Sonnen-
strahlen berthrt werden.

¢ GrofB3e Baume bringen 2 Punkte, wenn sie von Sonnen-
strahlen berthrt werden.

Ricke den Spielstein auf deiner Punkteleiste entsprechend

vorwarts.
1 Punkt 1 Puhkt

OPunkte 2Punkte

Kleine Bdume werfen einen 1 Feld langen Schatten in gerader
Linie von der Sonne weg, auf das Feld hinter sich in ihrer Reihe. Sie
verdecken dadurch andere kleine Bdume @ aber keine groBen
Bédume .

2p
Unkte OPunkte OPunkte

GroBe Bdume werfen einen 2 Felder langen Schatten in gerader Linie
von der Sonne weg, auf die zwei Felder hinter sich in ihrer Reihe. Sie
verdecken dadurch kleine und groBBe Bdume.

AN
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/ 1.1 Beispiel fiir die Sonnenwertung

Geht jede Reihe aus Badumen einzeln durch, angefangen bei den Baumen, die der Sonne am nachsten sind.

@Der 1. Baum wirft einen 1 Feld langen
Schatten. Der 2. Baum steht zwar im Schatten,
doch weil er gréBer ist als der 1. Baum,
bertihren ihn die Sonnenstrahlen trotzdem.
Der 2. Baum wiederum wirft einen 2 Felder
langen Schatten und verdeckt so den 3. und
4. Baum. Der letzte Baum in dieser Reihe
steht nicht im Schatten eines Baumes, also
bertihren ihn die Sonnenstrahlen.

Der 2. Baum steht im Schatten des 1. Baumes
und wird von ihm verdeckt, weil sie gleich
groB3 sind. Der Busch bringt keine Punkte,
wirft aber auch keinen Schatten. Der 3. Baum
wird daher von Sonnenstrahlen bertihrt.

© Der 2. Baum wird vom 1. Baum verdeckt. Er
wirft selbst einen 2 Felder langen Schatten
und verdeckt den 3. und 4. Baum.

@ Risse (die gestrichelten Felder) zéhlen bei der
Bestimmung, wie weit Schatten reicht, mit.
Der 2. Baum wird also von Sonnenstrahlen
bertihrt. Doch der 4. Baum steht im 2 Felder
langen Schatten des groBen Baumes und
wird von ihm verdeckt.

@ Der 1. Baum wird von Sonnenstrahlen
bertihrt, weil der See keinen Schatten wirft.
Der 2. Baum wird auch von Sonnenstrahlen
bertihrt, weil Sprosse ebenfalls keinen
Schatten werfen. Die anderen Bdume stehen
jeweils im Schatten des vorherigen Baumes in
der Reihe und werden von ihm verdeckt.

N
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2. Waldwertung

Jede Gruppe aus Baumen (egal ob klein oder groB3) und
Biischen auf deiner Planetentafel, die waagerecht oder
senkrecht aneinander angrenzen, ist ein Wald. Der Wald
mit den meisten kleinen Bdumen, groBen Bdumen und/oder
Bischen ist dein gréBter Wald.

Du erhéltst 1 Punkt fir jeden kleinen Baum, jeden groBen
Baum und jeden Busch in deinem gréBten Wald. Riicke den
Spielstein auf deiner Punkteleiste entsprechend vorwarts.

HINWEIS: Biische bringen bei der Sonnenwertung zwar keine
Punkte, sind aber sehr niitzlich um verschiedene Wailder zu
einem gréBeren Wald zu verbinden, ohne dass du Bdume
wachsen lassen musst.

Seen verbinden Waldgebiete hingegen nicht.

Beispiel: Du hast 4 Walder. Dein gréBter Wald ist D) mit 5 Feldern
(darunter ein Busch). Du kénntest ihn durch einen einzigen Busch mit
Wald @ verbinden. Du kénntest auch Wélder (B) und © verbinden,
indem du den Spross, der sie trennt, durch einen kleinen Baum
ersetzt. Dann brduchtest du nur noch einen Busch oder Baum, um
sie alle zu einem einzigen groBBen Wald zu verbinden.

O
3. Jahreszeitenwechsel

Bevor ihr die nachste Runde und damit die nachste Jahres-
zeit beginnt, fihrt diese Schritte aus:

(1) Riicke den Spielstein auf der Jahreszeitenleiste deiner
Planetentafel 1 Feld nach unten. Sie zeigt, wie viele
Runden ihr in der ndchsten Jahreszeit spielt.

HINWEIS: Steht der Spielstein bereits auf dem letzten Feld
der Jahreszeitenleiste, endet das Spiel. Uberspringt die
folgenden Schritte und geht direkt zum Spielende tber (siehe
Seite 15).

(2) Legt alle Biomkarten ab, die ihr in dieser Jahreszeit ge-
wahlt habt.

(3 Bewegt die Sonne im Uhrzeigersinn weiter zum nachsten
Rand. In der néchsten Jahreszeit kommen die Sonnen-
strahlen aus dieser Richtung. Achtet bei der Sonnen-
wertung darauf!

Jetzt seid ihr bereit fir die ndchste Runde.

O

loo R
e F
NEL ,
1@® |

AN




SPIELENDE

Nach dem Ende der 4. Jahreszeit endet das Spiel und ihr
geht zur Schlusswertung lber:

Seht nach, wie viele Punkte ihr fiir jedes eurer Biome erhaltet.
Das héngt davon ab, wie fruchtbar das Biom ist und wie viele
groBBe Baume darin sind.

Wertet jeweils wie folgt jedes Biom einzeln:

1. Ermittelt die Fruchtbarkeit des Bioms: Z3hlt dazu die

sichtbaren Fruchtbarkeitssymbole auf allen Karten die-
ses Bioms im Fruchtbarkeitsbereich zusammen.

2.Du erhéaltst fir jeden groBen Baum in diesem Biom
Punkte in Hohe der Fruchtbarkeit des Bioms. Riicke den
Spielstein auf deiner Punkteleiste entsprechend vorwarts.

Nachdem ihr alle jeweils eure Biome gewertet und eure
Punkteleisten angepasst habt, vergleicht euren Endpunkte-
stand. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, wer in
Zugreihenfolge friher dran ist, beginnend bei dem Spieler,
der am Ende der letzten Runde den Startmarker hat.

” /‘ ScHNEE %< 08k x 1) = 0 Punkte

Sumpr (7 O x 10) = 0 Punkte
< dl Feisen /7 33% x 00 = 0 Punkte
BLUMEN %ﬁ 53¢ x 10) = 5 Punkte
Getreioe -/ 53 x 40) = 20 Punkte
=5 2% x 200) = 4 Punkte
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Beispiel: Die Schnee- und Sumpf-
biome haben eine Fruchtbarkeit $&
von 0, die Blumen- und Getreidebio-
me je eine Fruchtbarkeit von 5, das
Felsenbiom eine Fruchtbarkeit von 3
und das Wiesenbiom eine Fruchtbar-

keit von 2 @

Fir deine groBen Bdume erhéltst
du somit 29 Punkte ©
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Du kannst Evergreen solo gegen einen vom Spiel gesteuerten
Gegner spielen. Dieser Solo-Gegner hat keine eigene
Planetentafel, sondern entfernt in seinem Zug Karten
aus der Auslage, damit die Auswahl auch im Solo-Spiel
interessant bleibt. Die Zugreihenfolge bestimmt nach wie
vor der Startmarker. Spiele nach den gewohnten Regeln,
mit folgenden Anderungen bei der Kartenwahl:

Um die Auslage zu bilden, ziehe zu Beginn der Kartenwahl
3 Karten und lege sie offen in einer Reihe rechts neben dem
Stapel aus. Ist der Solo-Gegner am Zug, wéhlt er seine Karte
nach folgender Prioritat:

e |st eine Freie Biomkarte in der Auslage, wahlt er immer
diese.

e |st keine Freie Biomkarte in der Auslage, wahlt er die Biom-
karte mit den meisten Fruchtbarkeitssymbolen %

e |st keine Biomkarte mit Fruchtbarkeitssymbol % in der

Auslage, wahlt er die Karte mit Durresymbol
Biom mit den wenigsten Fruchtbarkeitssymbolen
Fruchtbarkeitsbereich.

Hat der Solo-Gegner mehrere Karten zur Auswahl, wahlt er
die Karte, die ndher am Stapel ist.

DEINE PUNKTE DEIN TITEL

0-120 Brokkoli
121-135 Bonsai
136-150 Olivenbaum
151-160 Stechpalme
161-170 Birke
171-180 Kiefer
181-190 Eiche
191 - 200 Affenbrotbaum

\_ 201 oder mehr A Mammutbaum y

AKTIONEN: EFFEKTE

@ SPROSS PFLANZEN

@

BAUM WACHSEN
LASSEN

IN EINEM BELIEBIGEN Biom

N\

QN 111174 A,

FAHIGKEITEN: EFFEKTE

KLEINEN BAUM
WACHSEN LASSEN

SPROSS PFLANZEN

GROSSEN BAuM
WACHSEN LASSEN

KNOSPEN ZAHLEN
SEE ANLEGEN

BUSCH PFLANZEN

ODOG b E

~

BIOME FRUCHTBARKEIT/DURRE
> SCHNEE % FRUCHTBARKEIT
ﬂgﬁ SUMPF DURRE
i
g‘éﬁ\ HELSEN ENDE DER JAHRESZEIT
BLUMEN
# SONNENWERTUNG
F G
von dem 1% WETREIDE WALDWERTUNG B
im _<1V v IESE RUNDEN DER JAHRESZEIT V1>_.
AN @ FREIES Biom A
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We worked to minimize the environmental impact of this
game. All components are in paper or wood, and the

plastic inside is biodegradable. Dispose of it accordingly.

m FOR THE

&~ FUTURE

As part of the Evergreen project, we partnered up with
Trees for the Future. Trees for the Future (TREES) trains
communities on sustainable land use—so that they can
build vibrant regional economies, thriving food systems,
and a healthier planet.
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