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9Die Qeschichte

)) Eswar unsere dunkelste Stunde. All die Warnungen, die Rufe der ~ den wenigen technologischen Mitteln, die uns geblieben sind. Mit

Verzweifelten .. Niemand wollte sie horen. Bis es fast zu spdt war. Bis ~ den neuen natiirlichen Mitteln, die uns die Arboren gezeigt haben.

fast nur noch verbrannte Erde da war. Gerettet haben wir uns nicht ~ Griine Energie und Sauerstoff brauchen wir, um die verbrannte Erde
selbst, sondern die Bdume. Als wiissten sie, welche Stunde es wieder mit lebenspendendem Griin zu tiberwuchern. In der
geschlagen hatte. Sie zeigten uns, worauf es ankam. Wir neuen, hoffnungsvollen Welt von Overgrown ...«
hatten verstanden und verbiindeten uns mit ithnen. Jetzt wis-

sen wir, was zu tun ist und helfen mit. So gut wir konnen. Mit
(9r. Auleen &spero, Sauerstoffexpertin)

Das Opielmaterial

30 ‘Waldplittchen
» Wilder«

12 Handwerksplittchen
» Handwerke«

1 Opielplan

24 Aktionsplitichen

12 Beetaktionen, je 2 Sets a 6 Farben,

12 Blaupausen 3x doppelfarbige Riickseiten

Rickseite

Vorderseite Riickseite Vorderseite  Riickseiten Riickseite 1T

36 Beetplitichen » Beete«

6 Plittchen pro Farbe in verschiedenen Formen

68 Xomposterdeplittchen
» Kompost«

je 3 Felder je 4 Felder je 5 Felder

48 Plugin-Platichen 56 Standby~ und Batteriemarker 24 Voraussetzungsplittchen

» Arhorlevel«, je 8 pro Level

Riickseite Batterie

Vorderseite Riickseite

Vorderseite Standby

26 Frachtcontainer

150 Blumenklotzchen » Slumen«

Vorderseite Riickseite

Vorderseite Riickseite

je 23 Blau je 25 Weif je 27 Gelb
& Lila & Rot & Orange

In PLANTA NUBO ziichtet ihr in den wolkigen Gérten, die in den
Baumkronen der Arboren liegen, energiereiche Blumen. Diese
konnt ihr in Frachtcontainer laden und mit Hilfe von Bienenluft-
schiffen zu den Biomasse-Konvertoren bringen und dort in griine
Energie umsetzen. Auf dem zuriickgebliebenen, frischen Boden
pflanzt ihr neue Walder. Mit der gewonnenen griinen Energie nutzt
ihr hilfreiche Module, wahrend ihr mit den Waldern, euren Bots

90 Aushaukarten, davon

10 Startmodule

40 Module

40 Oxyfarmen

Rickseite Rickseite Riickseite

4 personliche Jableaus » Plattforme,
Riickseite »®Oolo~Jablean«

0 Mit Stickern auf Markierungen der Innenseite zusammenkleben!

4 personliche Jableaus » Werkhiuschen«

Vorderseite Rickseite

1 Starthaum, 1 Runden-~Jeleskop

+ 1 Ersatz-

Teleskop Vorderseite

4 Bonusmarker »Botladung«

und eurem Arbor den in der Atmosphire dringend benétigten Sau-
erstoff gewinnt. Setzt dabei eure Aktionen klug ein und nutzt euren
Gartenbot, um euch bei der Arbeit auf den Blumenfeldern zu helfen.
Versorgt eure Plattform mit griiner Energie, um Module und sauer-
stoffproduzierende Oxyfarmen zu betreiben. Macht euren Arbor so
zu einem reichhaltigen Sauerstoffproduzenten! Wer am Ende den
meisten Sauerstoff gewonnen hat, gewinnt auch das Spiel!

6 Solobot~Plittchen 2 Spielhilfen
g) seme

Kms = s

| T o/@ |

Vorderseite »Rundenablauf«

Riickseite Riickseite "Wertungstibersicht«

Personliches Material, Anzahl je Person,

teils in den 4 unterschiedlichen Opielfarben
A I 1 Marker Gartenbot-
3 ‘ A0 Ladung »Ladungsmarker«

Marker sArborlevel 1 Scheibe Sauerstoff-
1 AVarker »Arborievel« punkte »Punktemarker«

4 Aktionsplittchen »Werkzeuge« 4 Plattchen »Barriere,

I . 2 verschiedene Formen je 2.x

1 Merkplittchen »Uberstundenc

B Riickseite

1 Spielregel

Vorderseite

@

Riickseite




— Der Spielaufban ~ allgemein

Opielaufbau fiir 4 Personen

)

S
@Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches. j @\ Sortiert die Beete nach

<
@Legt die Aktionsspielfliche aus. Nehmt dazu die

9 Blaupausen und legt sie zufillig in einem 3x3
Muster aus. Lasst zwischen den Blaupausen genug
Platz, um dort spater die Werkzeuge abzulegen.

OWichtig: Legt die »Luftschiff«-Blaupausen so
aus, dass sie sich keine Kante mit einem anderen
»Luftschiff«-Plittchen teilen.

Beispielsweise durfen die »Luftschiff«-Blaupausen
so nicht aneinandergrenzen:

CZ:D Legt danach die Beetaktionsplittchen aus. Ver-

wendet die Vorderseiten und bildet 2 identische
Sets aus 6 Plattchen mit unterschiedlichen Farben.
Legt 3 zufillig ausgewahlte Plittchen des ersten Sets
in zufilliger Anordnung an einer Seite der Blaupau-
sen aus und die anderen 3 Plittchen dieses Sets an ei-
ner benachbarten Kante, so dass die Plattchen quasi
einen rechten Winkel bilden. Wiederholt das Proze-
dere mit den Pléttchen des zweiten Sets an den ande-
ren beiden Seiten der Blaupausenauslage. Verwendet
nur die Seite mit einfarbigen Beetplcittchen.

Verwendet die Blaupauseplittchen, die der teilneh-
menden Personenzahl entsprechen. Legt die ande-
ren Plattchen in die Schachtel zurtick.

0 Auf dieser Seite seht ihr den Spielaufbau fiir 4
Personen. Rechts im blauen Kasten zeigen wir den
Aufbau fiir 2 bis 3 Personen.

Von der Blaupause G gibt es 2 Versionen. Verwendet
in eurer ersten Partie das G-Plattchen mit einem
Punkt. Sucht euch in weiteren Partien ein beliebiges
Plattchen G aus.

Farbe. Platziert jeweils 3 der
Plattchen zufallig gestapelt
auf den Beetaktionsplattchen,
wo ihre entsprechende Farbe

zu sehen ist.
- J

N
@ Platziert das Teleskop auf

dem Feld fiir die erste Run-
de. Legt es so ab, dass es auf
den ganz jungen Mond zeigt.

N

<
@Miseht die Handwerke und

legt sie als verdeckten Stapel ne-

-

ben dem Spielplan bereit. Zieht
4 Plattchen und platziert sie zu-
fallig auf den 4 Handwerksplat-
zen auf dem Spielplan.

Legt die 4 Bonusmarker Bot-
ladung neben dem Nachzieh-

L stapel der Handwerke bereit.

S
(é\ Sortiert die Walder nach ihren For-

men und stapelt sie.

0 Legt die kleinen Walder (2x2) erst-
mal zur Seite.

Legt pro nicht mitspielender Person
von jedem Stapel der griinen und flie-
derfarbenen Wilder je 1 Plittchen
und von den braunen Waldern je 2
Plittchen zurtick in die Schachtel.

- J

(7\ Mischt die Karten »Module« u. »Oxy—\
farmen« nach Riickseiten sortiert und legt

sie als verdeckte Stapel auf die entsprech-
enden Ablagefelder des Spielplans.

0 Hinweis: Legt die 10 Startmodule
erst noch zur Seite. Thr braucht sie spiter.

Legt nun auf jedes Feld links vom Tele-
skop 1 Karte der Oxyfarmen offen aus.
Legt auf jedes Feld rechts des Teleskops 1

Karte der Module offen aus.
G

*
@Miseht die Plattchen Frachtcontai-

ner und bildet einen verdeckten Stapel.
Deckt danach 3 Plittchen auf und legt
sie zufillig und offen auf die Andockfel-

(:) der auf dem Spielplan.
8b).,. :

Zieht danach 3 weitere Frachtcontai-
ner und legt sie auf den Warteschleife-
feldern offen aus.

Legt nur jetzt im Spielaufbau aufjeden
der Frachtcontainer auf den Andock-
feldern 1 passende Blume auf den am
weitesten rechts gelegenen Platz.

J

plattchen, Standby-/Batterie-Markern
und Plugin-Plattchen einen allgemei-
nen Vorrat auf dem Tisch.

0 Hinweis zum allgemeinen Vorrat:
Das Material im allgemeinen Vorrat gilt
als unbegrenzt. Geht euch Material aus,

nehmt euch einen geeigneten Ersatz.
(N

A J

%
(é\ Bildet aus Blumen, Komposterde-

) = \

Platziert jeweils 1 gelbe, 1 orange
und eine 1 rote Blume auf das Kontor
des Spielplans.

J

=
@Legt die Spielhilfen zwischen euch

aus. Sie zeigen den Ablauf einer Spiel-
runde und eine Wertungsiibersicht auf
der Riickseite.

(o] coma )
+ix
]
o]
T ere
| IS AR

0 Legt die 6 Plattchen fiir das Solospiel
in die Schachtel zuriick. Weitere Ande-
rungen am Spielaufbau fiir das Solospiel
werden auf Seite 24 erklart.

ginnen soll und gebt dieser Person den
Startbaum!

T; aﬁ ﬁfﬁ
Loy

S
Bestimmt, wer von euch das Spiel be-

J

Spielt ihr mit 2 oder 3 Personen, legt die
Blaupause- und Beetaktionsplittchen
wie hier gezeigt aus. Nutzt bei 2 Perso-
nen nur 1 Set Beetaktionen - das zweite
Set legt ihr zuriick in die Schachtel. Legt
alle 6 Beetplattchen einer Blumensorte
auf die passenden Beetaktionsplattchen.

Nutzt sowohl im 2er- wie im 3er-Spiel 2

zuféllig bestimmte »Luftschiff«-Blau-
pausen. Verwendet auflerdem die Blau-
pausen, die fir 2 bzw. 3 Personen ge-
kennzeichnet sind.

Achtet allerdings darauf, dass die beiden
»Luftschiff«-Blaupausen keine Kante
miteinander teilen.

0 Fur das Solospiel baut ihr die Aus-
lage wie im Spiel zu zweit auf. Seht dazu
auch die Soloregeln auf Seite 24.

Nur im 3er-Spiel nutzt ihr aufderdem
die Beetaktionsplattchen, die 2 Beetfar-
ben zeigen. Auf diesen Plittchen stapelt
ihr keine Beete!

Legt diese und die 6 weiteren Beetakti-
onsplattchen zufillig so aus, wie im
Muster zu sehen (also alle 3 Plittchen
mit 2 Beetfarben »unten«). Legt alle 6
Beetplittchen einer Blumensorte auf
die passenden Beetaktionsplattchen.




Der Opielaufban ~ personlich

9
@Nehmt euch nun je 1 der personli-

chen Tableaus Plattform und Werk-
hiauschen und legt sie in euren personli-
chen Spielbereich.

o Die Elemente auf den Plattformen
variieren in ihrer Verteilung.

Waihlt je eine Spielfarbe, nehmt das
komplette Material dieser Farbe, die
weiteren personlichen Materialien und
platziert es wie folgt:

13a) Legt je 1 Barriere in die 4 gesperrten
Bereiche mit hellbrauner Hinter-
grundfarbe eurer Anpflanzfliche.

Legt euren Energiewiirfel mit der
Augenzahl 1 auf dem Startfeld mit
dem kleinen Pfeil bereit.

J

13¢c Legt eure Werkzeuge neben euer
Werkhauschen.

Legt euren Ladungsmarker neben
der Gartenbot-Leiste bereit.

Legt das Merkplittchen Uberstun-
den auf das entsprechende Feld eu-
res Werkhauschens.

]3f Verteilt je Person zufallig 1 Arborle-
velpliattchen jedes Levels und legt
sie auf die passenden Felder eures
Fensters.

6@ Stellt euren Arborlevelmarker auf

das Startfeld der Arborleiste.

S
@Nehmt euch je 1 kleinen Wald (2x2)

jeder Farbe und legt ihn in euren per-
sonlichen Vorrat, eure Baumschule.

In einer Partie mit weniger als 4 Per-
sonen legt die iiberzahligen kleinen
Wailder in die Schachtel zuriick.

G J

]_5J Nehmt euch je 6 I(omposterdepléitt—\
chen. Platziert 3 davon auf den Startfel-
dern in eurer Anpflanzfliche. Legt die
ibrigen 3 in euren personlichen Vorrat
an das Werkhauschen.

@Verteilt eure Startmodulkarten:

Schachtel zurtck.

dulen verbunden sind.

Trennt die 10 Karten Startmodul in je 5 Karten mit
Standby-Symbol bzw. Batterie-Symbol. Mischt bei-
de Stapel getrennt und verteilt zufallig je 1 Karte je-
der Sorte an jede Person. Die Karte mit dem Stand-
by-Symbol legt ihr zusammen mit 1 Standby-Mar-
ker in den Slot rechts oben an eure Plattform an. Die
Karte mit dem Batteriesymbol legt ihr zusammen
mit 1 Batteriemarker in dem Kartenplatz links un-
ten an. Legt die iiberzihligen Startmodule in die

6@ Nehmt euch 2 Plugin-Plattchen und platziert
sie mit der Vorderseite, ohne Sauerstoffsymbol,

auf den Feldern des Energiekreislaufs, die durch Ka-
belwurzeln mit den beiden gerade platzierten Mo-

0 Variante: Sucht euch frei aus, welche Karte ihr
an welchen Platz eurer Plattform legen wollt.
\

v

X
@Nehmt euch nun euer Startguthaben. Ihr bekommt Sauerstoffpunkte

und Gartenbot-Ladungen in Abhangigkeit eurer Position in der Spielrei-
henfolge. Legt euren Punktemarker entsprechend auf die Sauerstoffpunkte-
leiste auf dem Spielplan und nutzt euren Ladungsmarker fiir den Gartenbot
zur Anzeige eures Ladungslevels. Folgt dabei dieser Tabelle:

1. 2 Sauerstoffpunkte + 1 Botladung

2. 2 Sauerstoffpunkte + 2 Botladungen
3. 3 Sauerstoffpunkte + 2 Botladungen
4. 3 Sauerstoffpunkte + 3 Botladungen

Beginnst du das Spiel, lege deinen .. und lege deinen Ladungsmarker
auf die Position 1 deiner Gartenbot-

stoffpunkteleiste .. leiste.

Punktemarker auf Feld 2 der Sauer-

O Hinweis Sauerstoffpunkteleiste: Immer, wenn ihr im Spiel Sauerstoff-
punkte bekommt oder abgebt, zieht ihr euren Punktemarker auf der Sauer-
stoffpunkteleiste entsprechend viele Felder vor bzw. zuriick. Erreicht ihr mehr
als 5o Punkte, nehmt euch den 50-Marker. Und legt eure Scheibe zurtick auf
die o. Erreicht ihr mehr als 100 Punkte, dreht den Marker auf die 100-Seite.

Nehmt euch zum Schluss noch 3 beliebige Blumenklotzchen aus dem Vorrat
und platziert je 1 auf euren Komposterdeplattchen in der Anpflanzfliche.

0 Hinweis: Dies konnt ihr gleichzeitig machen. Besteht allerdings 1 Per-

son am Tisch darauf, dann wihlt eure Startblumen in Spielreihenfolge.
\

Ihr habt nun alle Vorbereitungen getroffen und konnt eine Partie

PLANTA NUBO beginnen!

Bevor wir den Spielablauf erkldren, wollen wir vorab 2 wichtige Ele-
mente des Spiels erkldren. Lest auf den ndchsten beiden Seiten alles
uber Ausbaukarten und den Energiekreislauf!



Die Aushaukarten

&in zentrales Element des Spiels sind die Ausbaukarten, mit denen ihr eure Plattform erweitert. Es gibt Module und Oxyfarmen. Im
Folgenden werden sie grundsatzlich erklart. Ihr erhaltet sie beim Ausfiihren der Modulaktionen eurer Ausbauwerkstitten (Seite 16).

ten:

Modulkarten bieten euch wdhrend des Spiels zusatzliche Aktionsmoglich-
keiten und dauerhafte Fihigkeiten. Es gibt sie in 2 unterschiedlichen Ar-

Aktionsmodule ermoglichen es euch Aktionen auszufiihren. Dazu gebt
ihr 1 der Standby-Marker, die ihr auf den Karten gesammelt habt, in den

~

Jodulkarten

allgemeinen Vorrat ab, sobald ihr eine Aktion »Nutze Modulaktion« aus-
fithrt. Thr erhaltet die Standby-Marker auf folgende Weise:

Erhaltet ihr 1 Aktionsmodul, legt immer sofort 1 Standby-Marker darauf.

( )
Aktionsmodul: Legt 1 Standby-Marker
auf die Karte, sobald der Energiewtirfel
sie erreicht oder an ihr vorbei zieht.

Modulart und
Kartennummer

Modulaktion

OWie ihr die Modulaktionen genau
ausfiihrt, folgt ab Seite 14.

Slumentopfe

Der Gnergiekreislauf

Jm Laufe des Spiels erhaltet ihr griine Energie. Davon angetrieben wandert euer Energiewiirfel im Uhrzeigersinn um eure Plattform. Dabei

installiert er neue und versorgt die vorhandenen Ausbaukarten, generiert Sauerstoff und verbessert seine Stirke. Das ist euer Energiekreislauf.

Ve

~N

So funktioniert der &Gnergiekeeislauf

Erhaltet ihr griine Energie durch andere Aktionen, misst ihr im
Anschluss sofort 1 Aktion Energiekreislauf durchfithren. Dazu
bewegt ihr den Energiewiirfel eine Anzahl Schritte, die der ge-
wonnenen griinen Energie entspricht. Bewegt den Wiirfel fiir jede
Energie auf das nachste Feld mit einem griinen Energiesymbol.
Felder ohne Energiesymbol tiberspringt ihr!

Jedes Mal, wenn ihr 1 neue Ausbaukarte an eure Plattform anlegt,
erhaltet ihr auch 1 Plugin-Plattchen. Legt das Plattchen sofort auf
das Feld, das durch eine Kabelwurzel mit der Karte verbunden ist,

Sobald euer Energiewiirfel das der Karte zugeordnete Plugin-Plattchen f die ihr gerade angelegt habt. zel verbundene Energiekreis-
icht oder dariiber hi ieht, legt ihr sofort 1 Standby-Marl f € . B S X L i ’ lauffeld platzi .
Zrizell(irteo T T R e <" Speichermodul: Legt 1 Batteriemarker Erreicht ihr mit eurem Energiewiirfel ein Feld, das durch eine Ka- w00 Z
' auf die Karte, sobald der Energiewtirfel belwurzel mit einer Modulkarte verbunden ist, legt auf die Karte Dein Wirfel erreicht das Pl
= in Wiirfel errei ug-
Speichermodule diirft ihr immer dann anwenden, sobald ihr ihren Ef- sie erreicht oder an ihr vorbei zieht. sofort 1 Standby-Marker (Aktionsmodul) oder 1 Batterie-Marker . 4 ) .g
. . = . in-Plattchen, welches tiber die
fekt durch eine Handlung auslost. Den Effekt dirft ihr dann so oft nut- (Speichermodul). g
‘e Batteriemark £ der Karte I i, LR /_\ Kabelwurzel mit deiner Karte
zen, wie Batteriemarker auf der Karte liegen. Batteriemarker erhaltet ihr - c : : o } :
2uf foleende Weise & 5. a2 Modulart und Uberquert ihr mit dem Energiewiirfel einen Anschluss, der durch verbunden ist. Sofort legst du
u ise:
8 Kartennummer =g: ein kupfernes Rohr mit einem bepflanzten Feld auf eurer An- 1 Standby-Marker auf die Karte.
Spielt ihr 1 Speichermodul aus, legt ihr immer sofort 1 Batteriemarker auf pflanzflache verbunden ist, durft ihr: <
die Karte. Dein Wiirfel zieht d
Risas -3 : ) P Entweder 1 Flume von.diesem Feld auf den Komposthaufen _ 1<1f;i’lerne;ll;{2hr2\12rbeir]13a EZ
Sobald euer Energiewiirfel das der Karte zugeordnete Plugin-Plattchen : : werfen. Daftir erhaltet ihr sofort 1 Sauerstoffpunkt. Achtung: iy o 5 )
. . i . . . . Moduleffekt: Thr nutzt ihn, sobald die ] . . ) . : ? . verbundene Beetfeld leer ist,
erreicht oder dartiber hinweg zieht, legt ihr sofort 1 Batteriemarker auf die . 1 . P Dies kann evtl. eine Aktion »Nimm Komposterdeplattchen« - ? :
Bedingung (links) eintritt. Die Wirkung L i ) \ g E"\ 2  darfstdudir 1 blaue Blume aus
Karte. - nach sich ziehen! (Details auf Seite 15.) ) LV
(rechst) hangt von der Anzahl der Batte- . o dem Vorrat nehmen und dort
) P Oder 1 passende Blume auf dieses Beetfeld legen, sollte es leer -
Weitere Regeln: vemarkeraufCoRiSEe sein. Hinweis: Ist dies ein Komposterdeplattchen, legt 1 beliebi- ablegen.
P Es gibt kein Limit fiir die Anzahl an Standby-Markern auf Aktionsmodulen oder 0 Wie ihr die Wirkungen der Speicher- ge Blume auf das Feld.
Batteriemarkern auf Speichermodulen. module versteht, findet ihr auf Seite 22. ] . . . . . ’
. . i . . L \ J Im Laufe des Spiels konnt ihr Aktionen ausfithren, um eure Plug- Eine Umrundung der Energie-
P Batteriemarker gebt ihr nicht ab, wenn ihr den Effekt nutzt! Sie sammeln sich im . 2 . I . . i ) . E
) ) A ) in-Plittchen aufzuwerten. Thr dreht sie dann auf die Riickseite, leiste spater zieht dein Wiirfel
Laufe des Spiels auf den Speichermodulen an und verstirken ihren Effekt. ( ] B o . e T .
Oxyfarmen die zusatzlich 1 Sauerstoffpunkt anzeigt. Erreicht ihr mit eurem erneut an dem kupfernen Rohr
nergiewirfel ein Sauerstoff-Symbol oder zieht daran vorbei, er- vorbei. Du darfst die blaue Blu-
Kartenart und Energiewiirfel ein S ff-Symbol oder zieht d bei bei. Du darfst die blaue Bl
artenart un
Gngarmen haltet ihr sofort 1 Sauerstoffpunkt. me auf deinen Kompost werfen
-nummer
. " d erhiltst zusitzlich g
it ) Oxyfarmen bringen euch in der Schlusswertung Sauerstoffpunkte, abhin- Die Aushauwerkstitten Gty i
gig von d?n Be(.iingungen, die auf d?r Kar.te.angegebe.n .sind. Auf Oxyfar- Moduleffekt: Wird am Spielende wirk- ) An zwei Stellen eurfs Energiekreislaufs.sintfl die Ka.lbelwurzeln m.it
men legt ihr keine Marker ab. Thr miisst sie jedoch, wie jede andere Karte, . L den Ausbauwerkstatten verbunden. Dies sind Aktionsmodule, die . . .
: ; i . s . . sam und gibt euch abhangig von der ab- ) ; . Mit deinem ersten Schritt be-
mit 1 Plugin-Plittchen mit eurem Energiekreislauf verbinden. ) i auf eine besondere Weise genutzt werden. Thr legt jedesmal 1 Stand- )
\geblldeten Bedingung Sauerstoffpunkte.) kommst du 1@ auf deine

by-Marker auf eine Ausbauwerkstatt, sobald euer Energiewiirfel das
der Ausbauwerkstatt zugeordnete Plugin-Plittchen erreicht oder
tberschreitet.

o Details zu den Ausbauwerkstatten findet ihr auf Seite 16.

N
Du erhiltst 2 grine Energie.

Bewege deinen Wiirfel ent-
sprechend 2 Energiesymbole
weiter. Leere Felder ohne Ener-
giesymbol Giberspringst du!

<
Du platzierst eine neue Karte,

mit Standby-Marker ausge-
stattet, im mittleren Slot dei-
ner oberen Reihe. Sofort musst
du ebenfalls den Plugin-Mar-
ker auf das mit der Kabelwur-

Modulkarte sowie 1@, da du
dein Plugin-Plattchen bereits
aufgewertet hast.

N

Im Vorbeiziehen versorgt dein

Auf Pl d vielen Ausbaul fi ihr Bl -
uf eurer Plattform und vielen Ausbaukarten findet ihr Blumen Wiitfel doims Al

mit 1 Standby-Marker. Seine
Bewegung endet bei dem

Blumentopf auf einer Modul-
karte fiir 1 lilafarbene Blume
und 1 Blume beliebiger Farbe.
Ein graues Blumen- Liegt bei Spielende noch 1 lila
symbol zeigt eine be- Blume in diesem Blumentopf,
liebige Blume an. erhaltet ihr aufSerdem 2 Sauer-
stoffpunkte.

topfe. Diese bieten euch die Moglichkeit, Blumen von der An- Jipps fiir einen fliissigen Opielablauf
pflanzfliche herunterzunehmen, um Platz fiir Wilder zu schaf-
fen. Gleichzeitig bieten einige der Blumentopfe euch Wertungs-

moglichkeiten fiir die Schlusswertung.

Achtet darauf, dass ihr keinen Effekt vergesst, wenn ihr die Schritte mit dem

Wiirfel auf der Energieleiste macht. Oft ist es nur ein Handgriff, wie 1 Stand- Speichermodul und versorgt
by-Marker auf eine Karte zu legen oder 1 Sauerstoffpunkt auf der Sauer- es mit 1 Batteriemarker.
Fir Details zu den Blument6pfen seht das entsprechende Kapitel

auf Seite 19.

stoffleiste abzuhalten. Um nichts zu vergessen, empfehlen wir euch, jeden
Schritt einzeln abzuhalten und einen etwaigen Effekt sofort auszufithren.
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Der Opielablauf

&ine Partie PLANTA NUBO verlauft tiber 4 Spielrunden. 1 Spielrunde besteht aus diesen 4 Phasen:

Q/G/a/a

P Werkzeugphase: In dieser Phase setzt ihr 3 eurer 4 Werkzeuge

oomE )

ein, um Aktionen durchzuftthren.

<

elo |cfo
=S G P Handwerksphase: Thr nutzt euer verbleibendes Werkzeug, & ¢
2 um die Fihigkeiten der Handwerke zu nutzen.
g (5
/ @ P Waldphase: Thr pflanzt Walder auf leeren Blumenbeeten an g] ? /@
oder ihr lasst eure Walder wachsen. {j
N ki

P Einkommensphase: [hr erhaltet euer Sauerstoff-Einkommen.

L —4

Auf der Spielhilfe findet ihr
den Rundenablauf tibersicht-
Bereitet danach die nichste Runde vor. In Runde 4 tiberspringt ihr die Vorbereitung der nachsten Run-  lich dargestellt.

de und geht direkt zur Schlusswertung iiber.

Die Werkzeugphase

‘Wer von euch den Startbaum besitzt, beginnt eine Spielrunde mit dem ersten Spielzug der Werkzeugphase. Danach folgt im Uhrzeiger-
sinn die nichste Person mit ihrem Spielzug (Gegenuhrzeigersinn, wenn ihr in der Schweiz spielt). Nachdem jede Person 3 Spielziige aus-
gefuhrt hat, endet die Werkzeugphase und ihr geht iiber zur Handwerksphase.

&in Spielzug der Werkzeugphase im Uberblick
Jeder eurer Spielziige in der Werkzeugphase besteht aus 3 Schritten:
Schritt 1: Werkzeug einsetzen

nen von einem der beiden Aktionsplattchen aus. Dies konnen Blaupause- oder Beetakti-
onsplittchen sein.

In einem eurer 3 Spielziige je Werkzeugphase habt ihr zudem die Moglichkeit »Uber-
stunden« zu machen und die Aktionen beider Aktionsplattchen auszufithren, zwischen
denen ihr euer Werkzeug eingesetzt habt.

{ -Ib-

Schritt 2: Personliche Frachtcontainer beliefern ——

An eurem Werkhiuschen befinden sich 2 Andockplatze fﬁrmntainer. Diese
Frachtcontainer durft ihr in diesem Schritt, falls vorhanden, beide genau 1x beliefern,
um griine Energie zu produzieren. Ihr miisst Frachtcontainer, die bei euch angedockt ha-
ben, immer von links nach rechts beliefern!

Schritt 3: Freie Modulaktion
Als letzten Schritt in eurem Spielzug diirft ihr 1 Modulaktion ausfithren. Dieser Schritt
eures Spielzuges ist die einzige Moglichkeit die besonderen Modulaktionen eurer Aus-

Die linke Seite eures Werkhiuschens

bauwerkstitten zu nutzen und dadurch neue Ausbaukarten zu erhalten. )
zeigt euch von oben nach unten den
Schritt 1 eures Spielzugs fithrt ihr immer aus. Die Schritte 2 und 3 darft ihr ausfiihren, Verlauf eures Spielzugs in der Werk-

falls moglich. zeugphase an.

Schritt 1 ~ Werkzeuq einsetzen

=
Sobald ihr an der Reihe seid, setzt ihr 1 eigenes Werkzeug zwischen 2 Aktionspliattchen (Blaupause bzw. Beet-
EH i aktion) ein. Danach wahlt ihr 1 der beiden Aktionsplattchen aus, um dessen Aktionen auszufithren. Thr diirft
(&/201)

eure Werkzeuge in beliebiger Reihenfolge einsetzen, aber immer nur 1 pro Spielzug

Weitere Platzierungsregeln fiiv Werkzeuge:
P Neben Blaupausen diirfen nur unterschiedliche Werkzeuge eingesetzt werden.
P> Eure Werkzeuge miissen angrenzend an mindestens 1 Blaupause eingesetzt werden.

0 Hinweis: Dabei ist es irrelevant, ob ihr diese Blaupause oder das angrenzende Aktionsplattchen nutzt.
\ J

~
Du mochtest dein Werkzeug »Schraubenschliissel« einsetzen. An den Blaupau-
sen E, C und D liegen bereits Schraubenschliissel von Grau und Schwarz. Also
darfst du nicht an Positionen einsetzen, die mit einem X gekennzeichnet sind.

Da ihr Werkzeuge immer angrenzend an mindestens 1 Blaupause einsetzen
musst, darfst du auch nicht auf die mit einem X gekennzeichneten Positionen
einsetzen, da dort keine Blaupause benachbart ist. Es bleiben dir in diesem Aus-
schnitt der Aktionsspielflache fiir deinen Schraubenschliissel nur die beiden mit
\/ gekennzeichneten Positionen.

0 Auf Positionen, die nur zu Beetaktionsplattchen benachbart sind, dirft ihr
niemals einsetzen.

Hier diirfen nur noch »Schaufeln« und nHammer« eingesetzt werden.

Vs

=
Uberstunden ~ Beide Aktionsplittchen nutzen Du setzt deinen Schraubenschliissel zwischen

H Ihr habt 1x pro Spielrunde die Moglich-
B keit, die Aktionen beider Aktionsplittchen

' y
E H D auszuftthren, neben denen ihr euer Werk-
zeug eingesetzt habt. Dazu miisst ihr, nach-
dem ihr das erste Aktionsplattchen ausgefiithrt habt, euren Garten-

bot um 2 Stufen entladen. Dreht sofort das Uberstunden-Plitt-
chen auf die Riickseite, und erinnert euch so daran, dass ihr in die-

die Blaupause B und das Beetaktionsplattchen
Rot ein. Du entscheidest dich zunichst, die
Blaupause B auszufiithren.

Dabei erhaltst du, neben dem Frachtcontainer,
1 neue Ladung fiir deinen Gartenbot. Du hast
nun 2 Ladungen und nutzt diese sofort, um

auch das andere Aktionsplattchen zu nutzen.
ser Spielrunde diese Funktion bereits genutzt habt. Danach fiihrt a

ihr das andere Aktionsplittchen aus, neben dem ihr eingesetzt
habt. Thr musst alle Aktionen des ersten Aktionsplattchens beendet

Du bezahlst die Kosten fiir die Uberstunden,
schiebst deinen Marker von der »2.« auf die »o«

haben, bevor ihr mit den Aktionen des zweiten Plattchens beginnt. und drehst das Merkplattchen auf die Riickseite.
-

9Der @Gartenbot

N —e
» Uberspannung«

Erhaltet ihr so viel Ladungen, dass ihr iiber die »5«

hinaus ziehen wiirdet, habt ihr die Wahl: Bleibt auf

der »5« stehen und lasst die iiberzihligen Ladungen

verfallen. Oder schiebt euren Ladungsmarker auf die

»o« (und eventuell auch dariiber hinaus) und erhal-

-
Euer Gartenbot unterstiitzt euch, wenn er gentigend Ladungen aufweist.

Um ihn einzusetzen, misst ihr Ladungen abgeben. Details dazu erklaren
wir an den passenden Stellen der Regel:

nem Spielzug. Seht oben auf dieser Seite.
P Ignoriert die Farbvorgabe eurer Frachtcontainer, wenn ihr sie
' in Schritt 2 eures Spielzuges beliefert. (siehe Seite 16).
Nutzt verschiedene Modulaktionen. (Siehe Modulaktion Sei-

@@‘E » Macht Uberstunden und nutzt beide Aktionsplittchen in ei-

tet sofort 4 Sauerstoffpunkte.

( N\
Dein Ladungslevel ist bereits bei »5« und
2 du erhiltst 2 Ladungen. Der Schritt auf die

»o« zdhlt ganz normal als Schritt und damit

te 22).
Aktiviert den Blumentopf auf eurer Plattform. (Siehe das Ka-

pitel iiber Blumentodpfe auf Seite 19.)

Erhaltet ihr Ladungen oder gebt sie ab, um euch vom Garten-
bot unterstiitzen zu lassen, zieht ihr eure Scheibe auf der La-
dungsanzeige entsprechend vor oder zuriick.

J

tauscht du 6 Botladungen gegen 4 Sauer-
stoffpunkte. Da da du 2 Ladungen erhalten
hast, liegt dein Ladungsmarker am Ende

deiner Bewegung auf der 1.

11
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Auf den folgenden Seiten erkliren wir euch die unterschiedlichen

Aktionen im Spiel. Ihr findet sie auf Blaupausen, aber auch auf Mo-

dulkarten oder als Boni. Wir erklaren jede Aktion einzeln. In einigen
Fallen diirft ihr die Aktion im Spiel auch mehrfach ausfithren.

Die Aktionen

2,

3 Lieferaktionen an einen Frachtcontainer
im Lufthafen auf dem Spielplan.

— Die Aktionen ~ Slumen erhalten

( N
Die Beetaktionsplattchen erlauben euch das Durchfithren 1 »Beet-

aktion«, mit der ihr neue Blumenbeete in eurer Anpflanzfliche
platziert. Thr erhaltet weitere Beetaktionen iiber Bonusaktionen
oder Modulaktionen.

Aktion » Platziere Seetplittchen und erhalte Slumen«
¥ Nehmt euch das oberste Beetplattchen des Sta-
pels des Beetaktionsplittchens, neben dem ihr

euer Werkzeug eingesetzt habt. Sollte auf diesem Aktionsplatt-
chen kein Beet liegen, nehmt von einem anderen Stapel der Farbe,
die das Aktionsplattchen zeigt. 0 Hinweis: Beachtet den
Sonderfall im Spiel fiir 3 Personen im blauen Kasten rechts.

Ihr erhaltet weitere Beetaktionen tiber das 1. Arborlevel oder
Modulaktionen (und dirft dann von einem beliebigen Beetsta-
pel nehmen).Danach platziert ihr das genommene Beet auf frei-
en Feldern eurer Anpflanzflache. Frei bedeutet:

P Esliegt dort kein anderes Plattchen.

Vs

Nur 1 oranges
Beet moglich.

Wahle von 1 belie-  Wahle 1 rotes oder

bigen Stapel lilafarbenes Beet .

Diese zweifarbigen Beetaktionsplittchen gibt es
nur im Spiel mit 3 Personen.

Fuhrt ihr die zweifarbigen Beetaktionsplattchen
aus, nehmt ihr das Beet vom Stapel eines Aktionsplattchens,

das einer der beiden Farben des ausgefithrten zweifarbigen

Plattchens entspricht.

7

Eure Plattform mit
der Anpflanzfliche
in der Mitte

frei.

Frei: Die Barriere wurde bereits
entfernt, dadurch ist der Bereich

Die Aktionen ~ Slumen zum Luftfhafen liefern -

%
Die Luftschiff-Blaupausen (A) ermoglichen es euch, eure energiereichen Blumen an Frachtcontainer zu liefern, die von den Luftschif-
fen im Lufthafen auf dem Spielplan abgeholt werden, um sie mit Hilfe neuster Biomassekonverter in griine Energie umzuwandeln. Die
Blaupausen erlauben euch jeweils bis zu 3 Lieferaktionen in unterschiedlichen Kombinationen:

( B\ I N\ (
Ihr habt insgesamt

Thr habt bis zu
3 Lieferaktionen an

A
Ihr habt bis zu Sl ol

; . verteilt auf bis zu 2
3 Lieferaktionen an

jeweils unter- Lieferungen an 1

genau 1 Fracht-

schiedliche Fracht- : Frachtcontainer und
. container. .
container. 1 Lieferung an
1 anderen Container.
A\ J (G 4 A
S

Aktion » Lieferung an Frachtcontainer im Lufthafen«
Liefere 1 Blume an 1 Frachtcontainer im Lufthafen auf dem Spielplan.

P Thr nehmt 1 Blume von eurer Plattform und legt sie auf 1 freien Platz eines Frachtcontainers im Lufthafen auf
dem Spielplan. Die Farbe des Platzes und der gelieferten Blume miissen iibereinstimmen.

P Ihrerhaltet griine Energie {_), so wie unter dem Platz, den ihr beliefert habt, angegeben. Fiihrt erst alle Lieferun-
gen einer Blaupause aus. Fithrt danach mit der gesamten erhaltenen Energie 1 Aktion Energiekreislauf durch.
Siehe dazu Kapitel Energiekreislauf auf Seite 7.

P Habt ihr den letzten freien Platz eines Lieferstreifens beliefert, erhaltet ihr zudem sofort 1 Sauerstoffpunkt.

o Hinweis: Beachtet den Unterschied in der Symbolik der Frachtcontainer!
Frachtcontainer im Lufthafen: ﬁ
Personliche Frachtcontainer im Werkhauschen (mit metallenem Hintergrundrahmen): =

Zusatzoption: Das Kontor

Fihrt ihr eine Lieferung an eine Luftschiff-Blaupause (A) aus, durft ihr bei genau 1 Lieferung das Kontor nutzen. Legt
dazu 1 Blume von eurer Plattform in das Kontor. Es muss 1 Blume sein, deren Farbe zuvor noch nicht im Kontor lag.
Danach nehmt ihr 1 der Blumen, die zuvor im Kontor lagen, und miisst sie sofort auf 1 freien Platz der Frachtcontai-
ner im Lufthafen liefern.

0 Hinweis: Dieser »Tausch« ist Teil der bis zu 3 Lieferungen, die euch die Blaupause ermaglicht!

P Der Bereich der Anpflanzfliche ist nicht durch eine Barriere Hellbraun: Frei: Der
gesperrt und damit fiir euch zuganglich. Ihr dirft in einem Zu Beginn dunkel-
hellbraunen Bereich erst platzieren, nachdem ihr die Barrie- durch braune
re, die dort liegt, durch eine Aktion entfernt habt. Barriere Bereich ist
0 Hinweis: Die Barriere sperrt den kompletten hell- gesperrter fir euch
braunen Bereich, in dem sie liegt. Bereich immer frei.

Weitere Platzierungsregeln:

P Thr dirft die Plattchen nicht iiberlappend legen.

P Die Plattchen diirfen nicht tiber die Begrenzung der An-
pflanzfliche hinausragen. ; <

Konnt ihr das Plattchen so nicht platzieren oder alle Beete der
gewiinschten Farbe sind bereits genommen worden, diirft ihr

die Beetaktion nicht ausfithren.

e

Deckt ihr mit einem Beetplittchen einen oder mehrere Platzie- e . : =
 Richtig platziert! W Nicht auf Beete oder Kompost platzieren!
Nicht aufderhalb der Anpflanzfliche!

A J
@G R
Auf das gerade platzierte rote Beet werden sofort 4 rote Blumen aus

rungsboni ab, diirft ihr die entsprechenden Bonusaktionen so-
fort in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

Nachdem ihr das Beetplittchen platziert habt, miisst ihr Blu-
men der entsprechenden Farbe auf den einzelnen Feldern des

dem allgemeinen Vorrat gelegt. Auf 1 Komposterde, die ihr durch
eine Aktion platziert, legt ihr 1 beliebige Blume, ebenfalls aus dem
allgemeinen Vorrat.

Beets platzieren.

Aktion » Nimm oder platziere Komposterde«
Nehmt 1 Komposterde aus dem allgemeinen Vorrat und

Platziert ihr die Komposterde
wie hier vorgeschlagen, erhaltet
ihr sofort 1 Sauerstoffpunkt als
Platzierungsbonus.

legt sie in euren personlichen Vorrat. Oder platziert 1 Kom-
+/3 posterde aus eurem personlichen Vorrat auf 1 freien Feld
eurer Anpflanzfliche. Auf Komposterde miisst ihr 1 beliebige Blu-
me legen. o Wichtige Blumenregel! Blumen dirft ihr nur

dann von Beeten oder Komposterde entfernen, sobald euch eine
Aktion dies erlaubt oder falls ihr die Blume in einem eurer Blu- Wiirdet ihr die Komposterde stattdessen hier platzieren, erhieltet ihr

mentopfe platzieren konnt. Thr diirft sie niemals einfach abwerfen! 2 Ladungen fiir euren Gartenbot als Platzierungsbonus.

(N J A J

Du fiihrst die nebenstehende Blaupause aus. Du
nimmst 1 weiffe und 1 blaue Blume @} und lie-
ferst sie an den Frachtcontainer in der Mitte. Du
darfst noch 1 weitere Blume an 1 anderen Con-

tainer liefern. Da du den Container ganz rechts
komplettieren mochtest, nimmst du 1 lila Blume von deinem Blumentopf ) und tauscht
sie im Kontor gegen die rote Blume. Die rote Blume lieferst du auf den verbliebenen freien
Platz des Containers rechts. Du erhaltst(1) Sauerstoffpunkt und insgesamt 3+2+3=8 grii-
ne Energie mit der du nun 1 Energiekreislauf-Aktion durchfithren darfst.

Jipps fiir einen fliissigen Opielablauf
Fihrt ihr Lieferungen an die Frachtcontainer auf dem Spielpan aus, legt die Blumen,
die ihr liefern wollt, erstmal oberhalb der Platzierungsfelder ab. Erst, wenn ihr euch
ganz sicher seid, wohin ihr liefern wollt, legt ihr die Blumen auf die Plattchen und
summiert die erhaltene Energie.

Erst nachdem ihr die 3 Lieferaktionen ausgefiihrt habt, ersetzt ihr komplett gefiillte Con-
tainer. Legt die Plattchen auf den Ablagestapel und die Blumen in den allgemeinen Vor-
rat. Verschiebt dann den Container vom obersten Warteschleifenfeld auf die am weites-
ten rechts gelegene, freie Andockstelle. Wiederholt die Prozedur bis alle leeren Andock-
stellen wieder belegt sind. Schiebt nun etwaige iibrige Container in der Warteschleife
moglichst weit nach oben und fiillt die freien Felder wieder auf. Ist der Nachziehstapel
erschopft, bildet aus dem Ablagestapel einen neuen Nachziehstapel.

13
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"Weitere Aktionen

Jm Folgenden erklaren wir euch die verschiedenen Aktionen, die ihr auf den Blaupausen findet.

Ihr findet diese Aktionen auch noch an anderer Stelle, zum Beispiel auf Modulkarten oder auf euren personlichen Tableaus. Sie werden
entsprechend genauso ausgefiihrt, sobald euch dies durch eine Handlung im Spiel erlaubt ist (zum Beispiel durch das Abdecken eines
Bonus auf eurer Anpflanzfliache).

Aktion » Personlicher Frachtcontainer« Nehmt euren Fracht-

Nehmt euch 1 Frachtcontainer von einem der Warteschleifenfelder oder container von einem

vom Nachziehstapel und platziert ihn auf 1 freien eurer Andockplitze auf der 3 Warteschleifen-

felder oder zieht zu-
fallig vom Nachzieh-

eurem Werkhauschen. Platziert ihr den Container auf dem unteren der beiden Andock-
plitze, misst ihr zudem 1 Sauerstoffpunkt als Platzierungskosten bezahlen. Habt ihr den
Container vom Warteschleifenfeld genommen, fiillt danach wie gewohnt leere Plitze wie-
der auf (vgl. Seite 13 unten).

0 Hinweis: Habt ihr keinen Platz auf euren Andockplatzen, legt den Container erstmal
zur Seite. Thr diirft ihn platzieren, sobald ihr wieder Platz habt.

+

.

Platz1erungs—
kosten

I ,

Aktion » Nimm Komposterde«
Nehmt 1 Komposterde aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie in euren per-

B e orrat. 3
sonlichen Vorra Ihr erhaltet 1 Botladung

| und zieht euren Ladungs-

e
Aktion »Gartenhot-Ladung« \ marker von Feld 1 auf
Ladet euren Gartenbot auf. Versetzt dafiir den Ladungsmarker um so viele Feld 2. Weitere Details
Schritte im Uhrzeigersinn, wie es das Aktionssymbol anzeigt. zum Gartenbot findet
N ihr auf Seite 11.
J
Aktion » NModulaktion« N

= Mit der links erklarten Mo-

- dulaktion durft ihr nicht die

besonderen Aktionen eurer

~4) Aktiviert die Aktion eines Moduls indem ihr 1 Standby-Marker abgebt, der auf
dem Modul liegt. Fithrt dann die Aktion des Moduls aus. Ist dieses hier abgebildete Sym-

bol zu sehen, diirft ihr nur die Aktionen von Modulkarten ausfithren.
Ausbauwerkstiatten mit tberwuchertem

., Hinweis: Die Module haben unterschiedlichste Aktionen. Die meisten davon sind Rahmen aktivieren. Fiir Details dazu seht

Varianten der auf dieser Doppelseite aufgefiihrten Aktionen. Weitere Aktionssymbole

\Schritt 3 eures Spielzuges auf Seite 16.
findet ihr in der Ubersicht auf Seite 32.
"

& N\ 4 N\
Aktion » Lieferung an personlichen Frachtcontainer« Bei dieser Blaupause ent-

Fihrt 1 Lieferung an 1 personlichen Frachtcontainer auf eurem Werkhius- scheidetihr beijeder der bis

chen aus. Ihr miisst an den am weitesten links liegenden, freien Platz im Con- zu 3 Aktionen, ob ihr ent-

tainer liefern. Fithrt im Anschluss 1 Aktion »Energiekreislauf« mit der erspielten Energie weder 1 Lieferung an einen

aus. Details zu den Lieferungen an personliche Container findet ihr in Schritt 2 eures personlichen Frachtcontainer oder 1 Mo-

dulaktion durchfithren wollt.
J A J

Spielzuges auf Seite 16.
A\

Vs

Aktion » Aufwertung Plugin-Plittchen«
Dreht 1 beliebiges eurer Plugin-Plattchen auf die Riickseite. Bewegt ihr euch

Aufgewertete Plugin- Plattchen

7 f roduzieren Sauerstoff, wenn
auf ein aufgewertetes Plugin-Plattchen oder zieht daran vorbei, erhaltet ihr sofort 1 Sauer- @ -

der Energiewtirfel sie erreicht.
L stoffpunkt. 2

Entfernt 1 beliebige eurer Barrieren und legt sie in die Schachtel zuriick. Fithrt Auf eurem Werkhduschen werdet ihr an
dann sofort 1 der 4 folgenden Bonusaktionen durch:

p
@ Aktion »Barriere entfernen und Sonusaktion ausfiihren« p .

die 4 moglichen Bonusaktionen erinnert:

D) ¢ /e/8/26/0)

P Fihrt 1 Aktion Gartenbotladung mit Stirke 1 aus.
P Fiihrt 1 Aktion Energiekreislauf mit 2 Energie aus.
P Fiihrt 1 Aktion Nimm oder platziere Komposterde aus.

P Fihrt 2 Aktionen Nimm oder kompostiere Blume aus.

Mehrere Aktionen in einem Spielzug:

Bei dieser Blaupause dirft ihr z.B. zuerst\
Wahrend des Spiels werden immer wieder Aktionen weitere Akti- 1 Aktion »Lieferung an personlichen Fracht-
onen auslosen. Zum Beispiel 16st ihr beim Platzieren von Beeten container« ausfithren, dann 1 »Modulakti-
die Boni auf eurer Anpflanzfliche aus. Dadurch kénnen Ketten-

ziige entstehen. Dabei gilt: Ihr fithrt immer eine Aktion kom-

on« und dann wieder 1 Aktion »Lieferung an

personlichen Frachtcontainer«. Lost aber die
plett zu Ende aus, bevor ihr mit einer neuen Aktion beginnt.
Habt ihr durch eine Handlung die Moglichkeit, mehr als eine Ak-
tion auszufithren, ist euch die Reihenfolge tiberlassen, in der ihr

»Modulaktion« einer Karte (bsw. Platziere 1 Komposterde) wei-
tere Aktionen aus (durch das Platzie-
ren der Komposterde auf einem Plat-
die Aktionen ausfithrt. Lost aber eine Aktion eine zusatzliche aus, zierungsbonus), so miisst ihr erst die

so musst ihr immer erst diese zusitzliche Aktion ausfithren, bevor durch den Kompost ausgeloste Akti-

ihr mit einer weiteren Aktion beginnt.

on ausfithren, bevor ihr fortfahrt.
o

( k N
Aktion » Arbor aufwerten und Sonusaktion ausfithren« Du machtest deinen
Uberpriift, ob ihr die Bedingung des nichsten Arborlevels erfiillt: Arbor vom Startlevel
P Erfiillt ihr die Bedingung nicht, kénnt ihr die Aktion nicht ausfithren und sie ver- auiglerel

fallt ersatzlos. Fen' Deim,: Bedingung

P Erfullt ihr die Bedingung, schiebt euren Arborlevelanzeiger 1 Schritt nach oben. ;Srtaizengﬂl Clzse:]r;:ef_

Ihr dirft dann sofort die gerade abgedeckte Bonusaktion ausfithren. Es gibt fol- Pl i

gende Bonusaktionen: deinem  Anpflanz-

# P Level 1: Fithrt 1 Aktion »Platziere Beetplittchen und erhalte Blumen« aus bereich zu haben.

und wihle 1 Beetplittchen von einem beliebigen Stapel. Du schiebst deinen

P Level 2: Fithrt 1 Aktion »Modul-Ausbaukarte erhalten« aus (S. Seite 16). Arborlevelanzeiger

P Level 3: Fithrt 1 Aktion »Pflanze neuen Wald« oder 1 Aktion »Wald e thritt =

?/ @ wachst« aus (siehe unten). Ol?en' B SOf,ort

: die Bonus-Aktion

o Hinweis: Wenn ihr ein neues Arborlevel erreicht, erhoht sich auch euer Sauerstoffein- ' aus, die du dabei
kommen am Ende der Runde (Siehe Kapitel »Die Einkommensphase« auf Seite 21.) verdeckst. In der Einkommensphase zeigt
dir dein aktuelles Arborlevel dein Sauer-

( Aktion »Blume nehmen« R )

@ Nehmt 1 Blume der angegebenen Farbe aus dem allgemeinen Vorrat und platziert sie y S Bl e 3)
auf 1 freien Platz auf eurer Plattform. -

L — —

—— . @ g

3 Aktion »Blume kompostieren«
{ Werft 1 Blume der angegebenen Farbe von eurer Plattform auf euren Komposthau-| | Passendes  Komposterde-  Passender
fen. Dies kann eine Sofortaktion »Nimm Komposterdeplattchen« auslosen: Sobald | . s Rl BlumentOpf/

G

sich auf eurem Komposthaufen 3 beliebige Blumenklotzchen angesammelt haben, legt ihr die o [t e s

3 Klotzchen in den allgemeinen Vorrat zurtick und nehmt euch sofort 1 Komposterdeplitt-
Kompost!

chen aus dem allgemeinen Vorrat in euren personlichen Vorrat.

J

Aktion »Energiekreislanf«

Erhaltet ihr Energie, bewegt ihr euren Energiewtirfel um entsprechend viele Schritte

auf eurem Energiekreislauf. Schaut auf Seite g fiir Details zur Bewegung auf dem Energie-
kreislauf. o Hinweis: Normalerweise erhaltet ihr Energie, wenn ihr Blumen liefert. Jedoch

gibtes an einigen Stellen im Spiel auch Energie als Bonus, bsw. auf eurer Anpflanzfliche, oder
als einzelne Aktion auf der Blaupause (G).

p
a Aktion »Erhalte Sauerstoff«

=

Erhaltet ihr Sauerstoff, zieht euren Punktemarker auf der Sauerstoffleiste entspre-

chend viele Felder vor. o Hinweis: Auch Sauerstoff erhaltet ihr hin und wieder als Bonus-
aktion, ausgeldst durch andere Aktionen. Bsw. als Platzierungsbonus in eurer Anpflanzflache. >

-

~N

© Hinweis: Im Kapitel »Die Wilder«
auf Seite 19 und dem darauf folgenden
Abschnitt »Waldphase«, auf Seite 20,
werden wir die Waldplattchen aus-

Aktion » Pflanze Wald«
Platziert 1 Waldplattchen mit der Seite I nach oben in eurer Anpflanzfliche. Ihr miisst
es auf leere Beet- und/oder Komposterdeplittchen legen und diese damit abdecken.

Aktion » Wald wichst«
Dreht 1 eurer angepflanzten Waldplattchen von Seite I auf die Riickseite I1.

fuhrlich erklaren. Schaut bitte dort zu
allen Details dieser beiden Aktionen.
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Ochritt 2 ~ Personliche Frachtcontainer heliefern — Seispiel fiir einen Opielzug in der Werkzeugphase

Wir zeigen beispielhaft den Verlauf einer Werkzeugphase:

Jn Schritt 2 eures Spielzugs durft ihr eure personlichen Frachtcontainer beliefern, falls ihr sie zuvor in den Andockplatzen auf eurem
Werkhéduschen platziert habt. Thr diirft jeden Frachtcontainer genau 1 x beliefern und erhaltet dafiir griine Energie. Personliche Fracht-
container misst ihr immer von links nach rechts beliefern.

~

~

Du hast 2 personliche Frachtcontainer in deinen Andockplatzen.
An den oberen Container musst du 1 weifie Blume liefern. An den
unteren Container lieferst du auflerdem eine blaue Blume und
komplettierst ihn damit. Als Belohnung erhiltst du { 1+3=4 | griine
Energie. Damit fihrst du sofort 1 Aktion Energiekreislauf aus. Da-
nach entfernst du den komplettierten Container auf den Ablage-
stapel und legst die Blumen darauf in den allgemeinen Vorrat.

B

ﬂ}@’j A '@

( J'[ilfe vom Gartenbot:

Thr diirft bei den Lieferungen an persénliche Frachtcontainer je
1 Ladung eures Gartenbots abgeben, um die Farbvorgabe des aktu-
ell zu beliefernden Platzes zu ignorieren. Liefert statt der geforder-
ten Blume 1 Blume beliebiger Farbe. Die griine Energie erhaltet ihr
ganz normal. Diese Funktion des Gartenbots diirft ihr bei jeder

Lieferung an personliche Frachtcontainer anwenden.
A

Statt der geforder-
ten weiflen und
blauen Blume
zahlst du je 1 Bot-
ladung pro Lie-
ferung, um statt-
dessen 1 gelbe und
1 orange Blume
zu liefern.

‘ - Ochritt 3 = Freie Modulaktion -

In Schritt 3 eures Spielzugs diirft ihr 1 Aktion »Modulaktion« ausfithren (Erkliarung s. Seite 14). Besonderheit: Nurin diesem Schritt
{ 3 eures Spielzuges diirft ihr als Modulaktion eure Ausbauwerkstitten nutzen! Denlt daran, dass ihr ein Aktionsmodul nur nutzen
konnt, wenn ihr 1 Standby-Marker von diesem Modul abgebt. Im Folgenden erkliren wir die Funktion der Ausbauwerkstatten:

[ Ausbauwerkstitten:
Aktion »Neue Ausbaukarte erhalten« — Nehmt euch 1
beliebige der 7 Modulkarten, die offen auf dem Spielplan
ausliegen. Platziert sie sofort in einen freien Kartenplatz
eurer Plattform. Vergesst nicht die Karte mit Hilfe von 1 Plugin-
Plattchen in euren Energiekreislauf zu integrieren.

0 Erinnerung: Ist es eine Modulkarte, legt sofort, je nach Karten-
art, 1 Standby- oder Batteriemarker auf die Karte!

Fullt nach eurer Auswahl die Kartenauslage wieder auf. Legt 1 Karte
der Sorte nach, die ihr genommen habt. Schiebt dafiir zunachst alle
noch ausliegenden Karten in Richtung Teleskop, um die Liicken zu
schliefden. Fiillt dann den auflen liegenden freien Kartenplatz vom
entsprechenden Nachziehstapel wieder auf. Ist ein Kartenstapel
aufgebraucht, werden Karten dieser Art nicht mehr aufgefiillt.

0 Erinnerung: Wenn euch 1 Aktionsbereich mehrere Aktionen

Mit Aktivierung der Ausbauwerkstatt oben
rechts auf eurer Plattform dirft ihr zusatzlich
1 Aktion »Energiewrtirfel aufwerten« ausfith-
ren. Gebt dazu 2 Botladungen ab und dreht eu-
ren Wirfel auf die niachsthohere Augenzahl.
Zeigt der Wirfel 6 Augen, diirft ihr ihn nicht mehr aufwerten.

erlaubt, diirft ihr diese in beliebiger Reihenfolge durchfithren.

Denkt daran, eure Speichermodule zu

nutzen, deren Effekt beim Aufwerten eures

| Wiirfels ausgelost wird! Kann der Wiirfel
e — Y nicht mehr aufgewertet werden, entfallt

auch der Effekt der Karte. Hier: Jedes Mal, wenn du deinen Wiir-

fel aufwertest, erhaltst du 1 Energie je Batterie auf dieser Karte.

Du nimmst dir 1 der 7 Karten aus der Auslage

vom Spielplan. Nimm dir zugleich 1 Plugin-

Marker, um die Karte an den Energiekreislauf
anzuschliefSen.

\

Du suchst dir diesen Kartenplatz aus, um die
Karte anzulegen. Der Plugin-Marker wird auf
dem dazugehorigen Feld des Energiekreislaufs

platziert. Da die ausgewahlte Karte 1 Aktionsmo-
dul ist, legst du sofort 1 Standby-Marker darauf.

Schiebe noch ausliegende Karten von aufien
nach innen, um die Liicke zu schliefien. Decke
dann 1 neue Karte vom Stapel der Modulkarten

auf und lege sie in den nun freien Kartenplatz
ganz aufen.

S

Euer Spielzug endet nach Schritt 3 und
die nichste Person in der Spielreihenfolge
beginnt ihren Spielzug.

Hinweis fiit einen fliissigeren Opielablauf: Wenn ihr die Aktion einer Ausbauwerk-
statt ausfiihrt, kann die nachste Person in Spielreihenfolge bereits ihren Spielzug begin-

nen, wahrend ihr die Karte auswahlt.

=
@Als erstes setzt du 1 Werkzeug ein. Du mochtest gern

1 gelbes Beet in deine Anpflanzfliche platzieren, um
die Bedingung fiir dein nichstes Arborlevel erfiillen zu
konnen. Um beim Platzieren des Beets moglichst wert-
volle Abdeckboni zu erhalten, mochtest du Blaupause D
nutzen, um zundchst eine Barriere zu entfernen.

@/ Neben der Blaupause liegen

bereits ein Hammer und
eine Schaufel. Deshalb setzt du
deinen Schraubenschliissel ein.

3+4 o
(\ Du fithrst die Blaupause D aus, um 1 Bar-

riere zu entfernen und Platz fiir das folgen-
de Beet zu schaffen. Als Bonus wihlst du 1
Komposterde aus dem allgemeinen Vorrat
und legst sie in deinen Vorrat.( 3 ) Danach

wertest du 1 deiner Plugin-Plattchen auf.

=
@ Du gibst 2 Botladungen ab, um Uber-

stunden zu machen. Nun nutzt du das Be-
etaktionsplattchen und nimmst das gelbe
Beet.

Nachstes
=2 Arborlevel:
— 5 Beetfelder
fiir gelbe 2
Blumen
Dein Werkhauschen
"y p "y
e

Du platzierst das gelbe Beet in dem Be-
reich, in dem du die Barriere entfernt hast.
So erhiltst du als Platzierungsbonus 1 per-
sonlichen Frachtcontainer.

(.

=
@ Du nimmst den mittleren Frachtcontai-

ner aus der Warteschleife. Da du keinen
Sauerstoff abgeben mochtest, platzierst du
ihn im oberen Andockfeld.

Vergiss nicht,
wieder aufzufllen!

~
@ Damit ist Schritt 1 deines Spielzugs be-

endet. Da du dir gerade 1 Frachtcontainer
erspielt hast, kannst du ihn nun in Schritt 2
direkt beliefern. Dank des gelben Beets hast
du auch gelbe Blumen.

@ Du erhiltst 1 Energie und bewegst deinen

Energiewiirfel bis zum nichsten Energie-
symbol. Dadurch 16st du mehrere Effekte aus:

1. Du ziehst an einer kupfernen Linie vorbei
und kompostierst die gelbe Blume fiir 1 Sau-
erstoffpunkt.

-
2. Du erreichst das zuvor aufgewertete Plugin-
Plattchen und erhaltst 1 weiteren Sauerstoff-
punkt.

3. Das erreichte Plugin-Plattchen ist mit 1 Ak-
tionsmodul verbunden. Daher platzierst du 1
Standby-Marker auf der Karte.

@Als Schritt 3 in deinem Spielzug darfst du

1 Modulaktion ausfithren. Es diirfte auch
eine Ausbauwerkstatt sein. Leider hast du ge-
rade auf keiner Ausbauwerkstatt 1 Standby-
Marker liegen. Daher entscheidest du dich
fiir die gerade aktivierte Karte.

4

~
@ Die Modulaktion der Karte erlaubt es dir,

deinen Gartenbot um 1 Stufe zu laden ...

~
@ .. und 1 weifle Blume zu nehmen oder zu

kompostieren. Du nimmst dir 1 weif3e
Blume und lagerst sie im Topf.
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‘ Die Handwerksphase

Nachdem ihr alle je 3 Spielziige ausgefithrt und dabei 3 eurer Werkzeuge eingesetzt habt, endet die Werkzeugphase und ihr geht iiber zur
Handwerksphase. In der Handwerksphase setzt ihr euer verbliebenenes Werkzeug auf das Werkzeugsymbol unterhalb des Handwerks-
plattchens, das eurem Werkzeug zugeordnet ist.

P
Fithrt die Aktion(en) aus, die euch das Handwerksplattchen ermaglicht.

@ Liegt ein Bonusmarker auf dem Handwerk, erhaltet ihr zusitzlich entweder 1 oder 2 Ladungen fiir euren Gartenbot.

o Hinweis: Bonusmarker werden Plittchen zugeordnet, die in einer Runde nicht genutzt wurden. Somit konnt ihr
einen solchen Bonus frithestens in Runde 2 erhalten.

Es ist ausdriicklich erlaubt, dass mehrere von euch dasselbe Handwerk nutzen. Ihr erhaltet dann auch alle ggf. die Ladungen fiir den

Gartenbot von Bonusmarkern.
J

N
o~ Braun hat in der Handwerksphase noch die Schaufel und plat-
ziert sie unter dem zugeordneten Handwerk. Braun fiihrt die

angebotenen Aktionen aus und nimmt sich 2 Komposterde in
den personlichen Vorrat. Aufierdem erhalt Braun durch den
Bonusmarker 2 Ladungen fiir den eigenen Gartenbot. Grau und
Schwarz platzieren ihren Hammer unter dem Handwerk ganz
rechts. Grau und Schwarz fithren die angebotene Aktion aus
und verbessern den eigenen Energiewtirfel um 1 Augenzahl.
Dazu erhalten beide durch den Bonusmarker 1 Ladung fir ihren
Gartenbot.

Nachdem alle von euch 1 Handwerk genutzt haben:

P Werft alle Handwerksplittchen samt Bonusmarker ab, unter denen ein Werkzeug liegt.

P Dreht auf allen Handwerksplittchen, auf denen bereits ein +1-Bonusmarker liegt, diesen Bonusmarker auf die +2-Seite.
o Hinweis: Mehr als +2-Ladungen sind nicht maglich.

P Legt auf die Handwerksplattchen, unter denen kein Werkzeug liegt, 1 Bonusmarker Gartenbot-Ladung +1. Aber nur dann, wenn
dort nicht bereits 1 Bonusmarker Gartenbot-Ladung liegt. o Hinweis: Das kleine Symbol des Bonusmarkers oberhalb des
Werkzeugs zeigt euch an, ob ihr einen Bonusmarker platziert. Ist das Symbol verdeckt, platziert keins.

P Legt alle abgeworfenen Handwerksplittchen auf einen Ablagestapel. Sollte der Nachziehstapel leer sein, mischt alle abgeworfenen
Plattchen und bildet einen neuen Nachziehstapel.

P Zieht nun fiir jeden leeren Handwerksplatz 1 neues Plattchen und platziert es auf dem Spielplan.

Das griine und das rote Handwerk (samt
Bonusmarker ) werden abgeworfen. Auf
dem blauen Handwerk lag bereits ein
Bonusmarker aus der vorhergehenden
Runde. Dreht ihn auf die Riickseite, so
dass er +2-Gartenbotladungen zeigt. Legt
auf das nicht genutzte gelbe Handwerk
einen Bonusmarker mit der +1-Seite.
Zieht nun fir jeden leeren Handwerks-
platz ein neues Handwerksplattchen und

platziert es aufgedeckt dort.

Lasst die Werkzeuge bis zum Rundenende auf dem Spiel- T e

so weit nach oben, dass
die Erinnerungssym-
bolik verdeckt wird.
Bonusmarker verblei-
ben auf dem Plattchen.

plan liegen. Zu Beginn der vierten und letzten Runde schiebt
ihr alle Handwerksplattchen ein wenig nach oben, sodass die
Wertungskategorien sichtbar werden. Mit dem Handwerk,
dass ihr in Runde 4 wihlt, entscheidet ihr euch, neben der Ak-
tion, zusatzlich fiir 1 der 4 Wertungskategorien fiir iiberzahlige
Blumen, Komposterde, Standby-Marker oder Gartenbotla-
dungen. Seht zu den Details die Ubersicht der Schlusswertung

Darunter wird die zu-
satzliche Wertungsop-
tion fiir das Spielende
sichtbar.

auf Seite 23.

-

Die Wilder

Siefert ihr Blumen an Frachtcontainer erhaltet ihr griine Energie. Zugleich schafft ihr dadurch den Raum, um die Wilder anzupflanzen.
Die Wilder sind einer der besten Wege, Sauerstoff zu erzeugen. Ihr pflanzt sie auf euren leeren, abgeernteten Beeten und auf Komposterde
an. Dies geschieht vor allem in der Waldphase. Details dazu findet ihr im Kapitel »Die Waldphase« auf Seite 20.

Aufbau der Wilder

Wilder gibt es in drei Farben (braun, griin und fliederfarben). Die Farbe ist fiir manche Oxyfarmkarten von Bedeutung. Alle Wilder haben
zwei Seiten. Thr pflanzt Wilder immer zuerst mit Seite I an. Spater im Spiel konnt ihr den Wald dann wachsen lassen, indem ihr ihn auf
die Seite II dreht. Beides geschieht durch Aktionen. Auf den Wildern findet ihr die folgenden Informationen:

@ )

Seite des Waldplittchens (I oder II)

Kein weiteres Einkommen
auf der Ruckseite IT

Einkommen

Sauerstoffpunkte am Spielende &
(nur Seite II, auf der Seite I bereits angedeutet).

\ J

Thr errichtet die Wilder mit der Aktion »Pflanze Wald«. Thr platziert sie dann zuerst mit ihrer Vorderseite (I). Diese Aktion
fithrt ihr iberwiegend in der Waldphase aus. Ihr erhaltet dafiir einen Soforteffekt und oft erhoht ihr euer Einkommen am
Rundenende.

@ Habt ihr bereits Wilder angepflanzt, konnt ihr sie mit der Aktion »Wald wichst« auf ihre Plattchenriickseite (II) drehen.
Euer Einkommen schwindet dann zugunsten von wertvollen Sauerstoffpunkten in der Schlusswertung.

Die Blumentopfe

Jederzeit im Spiel diirft ihr eure Blumen von eurer Anpflanzfliche [ B

in euren Blumentopfen platzieren — aber nicht umgekehrt!
Auf eurer Plattform findet ihr bereits 2 Blu-
mentopfe, die ihr jederzeit nutzen durft.
Platzieren diirft ihr dort Blumen beliebiger
_— Farbe. Der Topf unten rechts muss jedes Mal
mit 1 Gartenbotladung aktiviert werden,
wenn ihr dort 1 Blume platzieren wollt. Auf
vielen der Ausbaukarten sind ebenfalls Blu-

Die Blumentopfe zeigen euch an, welche Blumen ihr dort platzie- @
ren diirft. Zeigen sie ein graues Klotzchen, durft ihr dort Blumen
einer beliebigen Farbe platzieren. Ist jedoch eine bestimmte Farbe

vorgegeben, durft ihr nur diese Blumensorte platzieren.

Blumen, die ihr in Topfen platziert habt, dirft ihr weiterhin genau-
so verwenden, wie solche, die in eurer Anpflanzfliche liegen. Ihr

durft sie jederzeit von einem Topf zu einem anderen bewegen. e

bei Spielende, sollte
hier 1 Blume belie-
biger Farbe liegen.

o Taktischer Hinweis: Nutzt eure Blumentopfe, um schneller
eure Anpflanzfliche zu leeren und Platz fiir die wertvollen Wilder
zu schaffen.

Manche Blumentopfe zeigen euch Sauerstoffpunkte fiir das Spie-
lende an. Thr bekommt die Sauerstoffpunkte am Spielende, falls die
entsprechenden Blumentopfe dann mit den geforderten Blumen

gefillt sind. Seht die Schlusswertung auf Seite 23 fiir Details. L
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Die Waldphase

Die Waldphase spielt ihr in Spielreihenfolge. Sobald ihr an der Reihe seid, entscheidet euch fiir 1 der 2 folgenden Moglichkeiten:

P Nehmt euch 1 Waldplittchen aus der Wald-Auslage und fithrt damit 1 Aktion »Pflanze Wald« durch. Koénnt ihr die Aktion nicht
durchfihren, dirft ihr euch den Wald nicht nehmen. Zusiatzlich oder alternativ dirft ihr mit 1 eurer personlichen Wilder (die sich
neben eurem Werkhauschen befinden) 1 Aktion »Pflanze Wald« durchfithren.

P Oder: Fiihrt mit genau 1 Waldplattchen, das ihr bereits platziert habt, 1 Aktion »Wald wichst« durch. Ihr dreht den Wald dann sofort
auf die Seite II.

S
Aktion » Pflanze Wald«
Platziert 1 Wald mit der Seite  nach oben in eurer Anpflanzflache. Ihr miisst den Wald auf Beet- und/oder Komposterde legen
und diese damit abdecken. Die abgedeckte Fliche muss frei von Blumenklotzchen sein und darf keine Liicken aufweisen.

P Wilder mit Komposterde unterfiittern: Bevor ihr den Wald platziert, diirft ihr beliebig viele Komposterde aus eurem persénli-
chen Vorrat auf eurer freien Anpflanzflache platzieren. Nur beim Unterfiittern legt ihr keine Blumen auf die Komposterde! Thr
erhaltet keine Boni, falls ihr welche abdeckt! Und ihr miisst die so platzierte Komposterde danach vollstindig mit dem platzierten
Wald tberdecken.

Stellt euch einfach vor, ihr schmeifst eine Schippe nihrstoffreiche Komposterde unter das Waldplattchen, um den Hohenaus-
gleich zu machen, damit das Plattchen nicht kippelt.

\ J
s N
Soforteffekte beim Anpflanzen der Wilder Bei allen quadratischen Waldpléttchen erhaltet

Bei allen Waldern, mit Ausnahme der 2x2-Felder ihr als Soforteffekt 1 kostenlose Aufwertung eures

groflen, personlichen Wailder, erhaltet ihr sofort Energiewiirfels. Dreht diesen auf die nichsthohe-

Sauerstoffpunkte fiir das Anpflanzen. Thr erhaltet re Augenzahl. Ab Augenzahl 6 ist eine Aufwertung

Sauerstoffpunkte in Abhingigkeit der Augenzahl nicht mehr moglich. Bei den personlichen Waldern ist dies der

eures Energiewiirfels. einzige Soforteffekt, den ihr erhaltet.

Je grofRer das Waldplattchen, desto grofler der 0 Hinweis: Vergesst nicht, dass jede Aufwertung eures Ener-

Sauerstoffertrag. Bei den meisten Wildern ist ne-  giewiirfels eure Speichermodule ausldst, die ihr bei Spielbeginn

ben dem Wiirfelsymbol noch ein weiterer Wert  erhalten habt.

angegeben. Zahlt diesen Wert der Augenzahl des

Energiewiirfels hinzu. Die Aufwertung des Energiewtirfels ist essentiell fiir eure Sau-
erstoffproduktion beim Anpflanzen von Waldern. Aber euer

Beispiel: Beim obigen Symbol erhaltet ihr die Wiirfelaugenzahl plus - P ; p ;

. L ] Wiirfel produziert auch so jede Runde Sauerstoffeinkommen.

1. Zeigt euer Energiewiirfel 2 Augen erhaltet ihr 2+1=3 Sauerstoff- . . )

(Siehe nachste Seite.)
punkte.
J
r . . . . \
Beispiel fiir das Anpflanzen und Wachsen von Wildern
Du mdchtest den fliederfarbenen Wald im Bereich platzieren,
der durch Pfeile angezeigt wird. Zwei der Felder deiner Anpflanz-
flache verhindern allerdings, dass du den Wald platzieren kannst,
dargestellt durch rote Pfeile: 1 orange Blume liegt im Weg und es
Klafft 1 Liicke.
o Nun darfst du den Wald platzieren. Denk daran,
dass du sofort Sauerstoffpunkte erhaltst!
Spater kannst du den
Wald »wachsen lassen«
und bekommst am Ende
des Spiels wertvolle Sau-
erstoffpunkte.
Aus deinem Vorrat nimmst
du 1 Komposterde und legst

sie, ohne eine Blume darauf zu

legen, in die Liicke (»unterfiit-

tern«). Die orange Blume vom

Beetfeld lagerst du in einem Blu-

mentopf ein.

Hohere Sauerstoffpunkte Kein Einkommenseffekt
@ in der Schlusswertung
. 4

Die Ginkommensphase

Jn der Einkommensphase erhaltet ihr Einkommen an Sauerstoffpunkten und Energie. Zihlt dazu diese 3 Werte zusammen:

a r N
@"« Sauerstoffpunkte in Hohe der Dein Energiewiirfel zeigt
'\J Augenzahl eures Energiewiirfels. & 3 Augen, daher erhiltst du

3 Sauerstoffpunkte.
@a Grune Energie und Sauerstoffpunkte durch

P
Das Einkommen deines Waldes
@a @ a ist 2 Energie und 2 Sauerstoff-
ﬁ Wilder. L 4 o

punkte.

(7 Du hast das 2. Level deines Ar-
‘ m a bors erreicht und erhaltst 4 Sau-
erstoffpunkte.
| w—
Du erhaltst 2 griine Energie

f —
@ b Q und 3+2+4=9 Sauerstoffpunkte
als Einkommen.

Sauerstoffpunkte durch das erreichte
Level eures Arbors.

\ J

Ihr erhaltet die Summe der Sauerstoffpunkte und tragt sie auf der Sauerstoffleiste ab. Mit der Summe eurer erhaltenen Energie
fithrt ihr 1 Aktion »Energiekreislauf« durch.

KRundenende

‘War dies Runde 4 geht ihr direkt zur Schlusswertung tiber. Ist dies nicht Runde 4 fithrt folgende Schritte aus:

e 3
P Nehmt eure 4 Werkzeuge zuriick.

P Legt die beiden Karten ab, die links und rechts neben dem Teleskop liegen. Bildet mit abgelegten Karten jeweils 1 Ablagestapel pro
Sorte.

P Verschiebt das Teleskop nun auf das nichste Feld, so dass es auf das Mondsymbol der nichsten Runde zeigt.

P Verschiebt die Karten in Richtung Teleskop, um leere Kartenplitze aufzufiillen. Deckt dann neue Karten vom Nachziehstapel auf,
um die leeren Plitze aufzufillen.

» Dreht alle Merkplittchen Uberstunden von ihrer Riickseite zuriick auf ihre Vorderseite.

P Gebt den Startbaum nun in der Spielreihenfolge an die nichste Person weiter!

0 Hinweis: Fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass die Nachziehstapel leer sind, mischt die abgelegten Karten und bildet neue
Nachziehstapel.

Nun verschiebt ihr die verbliebene Ausbaukarte in Richtung
des Teleskops.

o Danach legt ihr auf die freien Plitze 2 Oxyfarmen nach.

o Ihr entfernt 1 Oxyfarm-Karte links und 1 Modulkarte rechts
des Teleskops.

o Danach schiebt ihr das Teleskop um 1 Schritt nach rechts.

\ J

Variante

Wollt ihr mehr Kartendurchsatz erzeugen, legt nicht nur 1 Karte, sondern 2 Karten jeder Sorte ab, die am néichsten zum Telsekop auslie-
gen. Schiebt dann wie gewohnt die iibrigen Karten Richtung Teleskop und fiillt von aufien auf. Auf diese Weise kommt jede Runde auch
eine neue Modulkarte ins Spiel. Diese Variante empfiehlt sich besonders in Partien mit 2 Personen oder im Solospiel, in denen weniger
Karten genommen werden.

21



22

‘ —— Opezielle Aktionen und
generelle Anmerkungen zur dymbolik

Jm Folgenden erkliren wir euch die verschiedenen Aktionen, die ihr auf Ausbaukarten oder Handwerken findet. PLANTA NUBO bietet
euch eine grofie Vielfalt von Aktionsmoglichkeiten.

Oymbolik bei Aktionen
( N
Ein dicker »Oder«-Strich trennt Ein roter Pfeil zeigt Kosten an, die ihr abgeben miisst, bevor ihr die
— > \[5glichkeiten, diese Modu- Aktion ausfiithren dirft. Zusatzlich ist angegeben, wie oft ihr die
laktion auszufiihren. Umwandlung durchftihren diirft.
S J
Aktionen Kattenbeispiele fiic Symbolik
7 R T i B
Aktion »Blumenerde kompostieren« LI TR
Ihr dirft bis zu 3 Blumen von 1 eurer personlichen Fracht- Aktion aus. Nutzt du die unte-
container auf euren Kompost werfen. Ihr werft den Fracht- ‘Tie: zahle zuvor 1 Gartenbot-La-
container nicht ab! - 5
s ™
‘ﬁkhon »J'[andwe'cksaktlon« Fiihre beide Aktionen aus.
Ihr dirft 1 beliebiges der aktuell ausliegenden Handwerke nut- Nimm dir 1 Gartenbot-Ladung
zen. Liegen Bonusmarker auf dem Handwerk nutzt ihr diese und nimm oder kompostiere
3 1 gelbe Blume.
nicht!
. i 4
s N ™
Aktion »f’?owet-up« Beliefere 1 Luftschiff im Luft-
Thr dirft 1 Standby-Marker auf 1 beliebiges eurer Aktions- hafen oder zahle 1 Gartenbot-
LJ 533 dule od . ) ¢ 1 belichi ] Ladung um es 2x zu beliefern.
@ | module oder 1 Batteriemarker auf 1 beliebiges eurer Spei- Dl Gl b maesdimmall e als
chermodule legen. Kontor nutzen.
- J J
Symbolik bei Speichermodulen und Gxyfarmen
N\
Die Aktion/Bedingung im hellblauen Pfeil muss
.. / S . Erhaltet pro Element, welches links vom Doppelpunkt
ausgefiihrt werden, damit der Effekt rechts davon anzezeiet witdd ewells dan RIS U
zeigt wird, jew , W A -
ausgefiihrt werden darf. Eine »1x«-Angabe bedeu- @) ilt . . 3 d e
unkt gezeigt wird.
tet, dass ihr dies einmal pro Spielzug machen dirft. P gezeigt
J
~
Speicherstartmodul: Im blauen Pfeil ist die
Aktion »Energiewiirfel aufwerten« angezeigt.
Sobald du deinen Energiewiirfel aufwertest, Oxyfarm: Du erhiltst pro Beetfeld fiir lila
darfst du danach ausfithren, was rechts vom Blumen je 1 Sauerstoffpunkt in der Schluss-
Pfeil steht. In diesem Fall darfst du je Batterie- wertung.
marker auf dieser Karte 1 Plugin-Plattchen in
deinem Energiekreislauf aufwerten.
J Z
Gxyfarmen

Die Wertungsfunktionen der Oxyfarmen sind so vielfiltig wie das ganze Spiel. Mit Hilfe der immer wieder kehrenden Symbolik sollte es
euch keine Probleme bereiten zu verstehen, woftir ihr am Ende Sauerstoffpunkte bekommt. Hier findet ihr ein paar spezielle Beispiele:

a N
Fir je 2 fliederfarbene Waldfelder in deiner Fiir deine lingste Spalte aus direkt benach-
Anpflanzfliche erhiltst du 1 Sauerstoffpunkt. barten Waldfeldern erhaltst du 1 Sauerstoff-
Du kannst auf diese Weise maximal fiir ins- punkt je Waldfeld. Die Waldfelder miissen
gesamt 16 Waldfelder 8 Punkte erhalten. nicht auf demselben Waldplittchen liegen.

J J

" "
Fiir jeden nicht belieferten Platz eines per- Fir jedes von kupfernen Rohren umrahmte,
sonlichen Frachtcontainers erhiltst du 1 Sau- bedeckte Feld deiner Anpflanzfliche erhaltst
erstoffpunkt. du 1 Sauerstoffpunkt.

J

a a
Fiir jedes Mondsymbol auf Karten erhaltst du Pro unterschiedlicher Art von Blumenbeetfel-
1 Sauerstoffpunkt. Dies umfasst alle Oxyfar- dern erhaltst du 1 Sauerstoffpunkt. Da es ins-
men sowie Modulkarten mit Sauerstoff brin- gesamt 6 unterschiedliche Arten gibt, kannst
genden Blumentopfen. du maximal 6 Punkte erhalten.

J J

9Die Ochlusswertung

Nach der Einkommensphase in Runde 4 endet das Spiel und ihr geht zur Schlusswertung iiber. In der Schlusswertung erhaltet ihr an verschie-
denen Stellen Sauerstoffpunkte, die durch dieses Symbol €3 und einen blauen Hintergrund gekennzeichnet sind. Zzhlt diese Sauerstoff-
punkte zu denen, die ihr im Laufe des Spiels auf der Punkteleiste abgetragen habt, hinzu. Es gewinnt, wer die meisten Sauerstoffpunkte er-

zielt hat. Bei einem Gleichstand gewinnt, wer mehr Ausbaukarten gespielt hat. Gibt es immer noch keine Entscheidung, teilt ihr euch den Sieg!
"y

>
Wertet die folgenden Kategorien in dieser Reihenfolge und nehmt euch die Sauerstoffpunkte:

o Ausgewachsene Walder: Wilder auf Seite 1.

o Blumentopfe und Ausbauwerkstitten: Blumentopfe, auf denen die geforderten
Blumen liegen. Habt ihr noch Standby-Marker auf Ausbauwerkstitten liegen, erhaltet ihr
je Marker 3 Sauerstoffpunkte. Legt die Standby-Marker dann ab.

e Oxyfarmen: Geht die Karten einzeln durch und wertet ihre Bedingungen. Wird von
euch verlangt, dass ihr bestimmte Elemente in Sauerstoff umtauscht, legt ihr diese in den
allgemeinen Vorrat zuriick. Thr diirft die Karten in beliebiger Reihenfolge werten.

o Uberzihliges Spielmaterial: In der Handwerksphase der letzten Runde habt ihr euch
gleichzeitig mit der Handwerksaktion fiir 1 Wertungsoption fiir iiberzihliges Spielmaterial
entschieden. Zahlt die Elemente eurer markierten Kategorie nun zusammen und nehmt
euch entsprechend ihres Umtauschwertes Sauerstoffpunkte (rundet im Zweifelsfall ab).

Gib nicht genutzte Stand-
by-Marker von deinen

Gib je 2 iiberzihlige Gib iiberzihlige
Botladungen von deiner

Aktionsmodulen ab. form ab. Gartenbot-Leiste ab. personlichen Vorrat ab.
\ J

Gib tiberzahlige

Blumen von deiner Platt- Komposterde aus deinem

(Du hast 2 deiner Waldplittchen
auf der Seite II o und zihlst dafiir
4+6=10 Sauerstoffpunkte. Werte
dann die rote Blume im Blumen-
topf e lege sie in den allgemeinen
Vorrat und erhalte dafiir 2 Sauer~
stoffpunkte. Du merkst, dass du
noch schnell 1 Blume im unteren
Blumentopf einlagern kannst e
Du gibst 1 Botladung ab o und
verschiebst 1 orange Blume vom
Beet auf den Blumentopf, gibst sie
dann ab, und erhiltst 1 weiteren
Punkt. AuRerdem hast du 2
Oxyfarmen. Karte 24 e gibt dir 1
Sauerstoffpunkt fiir jedes lila Beet-
feld auf deiner Plattform, egal ob
mit oder ohne Blume darauf, zu-
sammen 2 Oauerstoffpunkte. Die
Karte 3 @ gibt dir 8 Sauevstoff~
punkte, nachdem du 1 Standby-Marker und 1 Komposterde (aus

Du erhiltst also in der Schlusswertung

deinem personlichen Vorrat) in den allgemeinen Vorrat sowie 1

Gartenbot-Ladung abgegeben hast. Schlief$lich zihlst du deine

verbleibenden Blumen o zusammen, weil du dir diese Wertungs-
kategorie in der Handwerksphase erspielt hast. Du hast 5 Blumen

iiber und bekommst dafiir abgerundet 2 auerstoffpunkte.

insgesamt 10+2+1+2+3+2=20 Sauer-
stoffpunkte. Du addierst diese zu deinen
bereits im Spiel verdienten 45 Sauer-
stoffpunkten und kommst am Ende auf

insgesamt 66 ®auerstoffpunkte.
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d‘i&— Das Oolospiel ~ Opielaufban

Jm Solospiel spielst du gegen Botbot und versuchst mehr Sauerstoffpunkte als dein Bot-Gegner zu erspielen. Botbot gibt es in 4 unter-

schiedlichen Schwierigkeitsgraden — siehe Seite 29. Wahle vor deiner Partie den Schwierigkeitsgrad von Botbot, gegen den du spielen
mochtest: Normal (1), Herausfordernd (2), Schwer (3) oder Sehr schwer (4). Schaue auf die Riickseite der personlichen Tableaus »Platt-
form« und wahle das zum Schwierigkeitgrad passende Tableau und nutze es fiir Botbot.

pausen mit 1 Punkt und 2 Punkten. Die Punkte seht ihr auf der Blaupause rechts neben dem Buchstaben A. Das
andere Plattchen bleibt in der Schachtel. Wihle dann eine Spielfarbe fiir Botbot und baue den Solo-Bereich wie

Bereite das Solospiel so vor wie eine 2-Personen-Partie. Wahle bei den Luftschiffaktionen (A) die beiden Blau- 3)
@ ' ®D *

folgt auf:

7

<
Platziere das Solo-Tableau.
Hier Schwierigkeitsgrad 1.

N
Markiere mit dem Punktemarker von Botbot den am weitesten rechts
liegenden Container auf den Andockfeldern auf dem Spielplan.

10

ne 2x2 Wailder

Lege drei klei-

J

fur den Solobot

V(8

Platziere den Ladungsmar-
ker von Botbot auf Feld o.

Nimm die 6 Solobot-Plattchen, mische sie und lege sie als verdeckten
Stapel neben das Solo-Tableau.

h bereit.

~/ Das Solospiel

kann nun

vom verdeckten Nachziehsta-
pel auf und platziere ihn auf
dem obersten Andockfeld.

O FRoRoAS,

Decke mit den 4 Barrie-
ren die 4 untersten Andock-

modulkarten.
.

1 (9) ;
Decke 1 Frachtcontainer _j Bestimme zufillig, wer die Partie be-
ginnt, und vergib entsprechend den
Baum. Wihle deine Startmodulkarten,
und gib euch wie tblich Startguthaben.
Nutze fiir Botbot den Wiirfel (mit der 1
A nach oben) anstelle der Scheibe als
Punktemarker. Botbot erhalt keine Start-

beginnen!

felder fur Frachtcontainer ab.
. J

S
OLege je 1 Blumenklotzchen

pro Farbe in den Blumen-

(S

vorrat.

-

J

N
@Stelle Botbots Arborlevel-

anzeiger auf das Startfeld der

Arborleiste.
"

o Denkt daran, auch im Solospiel die am
weitesten rechts gelegenen Plitze im Spiel-

Pas Oolospiel ~ Opielablanf

A mEnA]

AT AT Y ST W
S " S,

9u fithrst deine Handlungen wahrend eines Spielzugs wie im Mehrpersonenspiel aus, sobald du an der Reihe bist. Ist Botbot am Zug,

musst du nach den Angaben von dessen Solobot-Plittchen einen Spielzug fiir Botbot ausfiihren.

P Werkzeugphase: Fithrt abwechselnd eure Spielzii-
ge durch.

P Handwerksphase: Gib Botbot 1 Sauerstoffpunkt
und etwaige auf dem Handwerk liegende Garten-
botladungen.

P Waldphase: Botbot macht nichts.

P Einkommensphase: Schaue auf den Energiewtirfel
auf der Sauerstoffpunkteleiste und gib Botbot Sauer-
stoffpunkte entsprechend des Wiirfelwerts, Arborle-
vels und auf der Seite I liegenden Walder (nur hohe-
re Schwierigkeitsgrade — siehe Seite 29).

24

(§pezielle Ladungsleiste fiiv Sothot
Botbot hat eine andere Ladungsleiste als
dein Gartenbot. Zieh das Rondell hoch und
runter, je nachdem ob Botbot Ladungen er-
hélt oder abgeben muss. Wiirden Botbots
Ladungen tber das Feld 5 hinaus gehen, ver-
bleibt der Ladungsmarker auf Feld 5 und
Botbot erhalt stattdessen fiir jede Ladung,
die tiber Wert 5 hinausgehen wiirde, 1 Sau-
erstoffpunkt.

. 4

Jst Botbot am Zug, fithre den Spielzug des Solobots wie folgt aus:

Opielablauf ~ Die Werkzeugphase

of &

g
Solobot~Plittchen anfdecken

Decke zunichst zu Beginn des Spielzugs von Botbot das oberste Solobot-Plittchen auf.

4 N
Handlung » Werkzeug einsetzen« fiiv Sothot bestimmen

1. Schaue zunichst auf die mittlere Spalte mit den Blaupause-
Symbolen des Solobot-Plattchens: Beginne mit dem obersten
Blaupause-Symbol. Auf dem Solo-Tableau ist jedem Blaupau-
se-Symbol eine Bedingung ? und eine Handlung v zugeord-
net. Priife jetzt nur die Bedingung. Ist die Bedingung erfullt?
Dann gehe zu Schritt 2. Ist die Bedingung nicht erfillt, gehe zum
nichsten Blaupause-Symbol in der Spalte und priife erneut, wie
gerade beschrieben.

2. Schaue nun auf die linke Spalte mit den Werkzeugen. Begin-
ne mit dem obersten Werkzeug. Priife, ob Botbot dieses Werk-
zeug bereits eingesetzt hat? Falls nein, musst du nun herausfin-
den, ob Botbot das ermittelte Werkzeug neben der entsprechen-
den Blaupause einsetzen darf. Falls ja, gehe zu Schritt 3. Falls
nein, gehe zum nichsten Werkzeug in der Spalte und priife er-
neut.

Wichtig: Achtet bei Blaupausen mit dem Luftschiff-Symbol
darauf, wie viele Punkte neben dem Symbol angegeben sind und
wahlt die entsprechende Blaupause.

3. Schaue nun auf die Spalte mit den Positionsmarkierungen.
Beginne mit der obersten Positionsmarkierung. Priife, ob Bot-
bot das Werkzeug an der markierten Position neben der Blau-
pause einsetzen darf. Falls ja, gehe zu Schritt 4. Falls nein, gehe
zur nichsten Positionsmarkierung in der Spalte und priife er-
neut.

4. Setze das Werkzeug von Botbot auf der in Schritt 3 ermittel-
ten Position ein. Fihre dann die Handlung \/ aus, die der
Blaupause auf dem Solo-Tableau zugeordnet ist. Gehe dann
zum anderen Aktionsplittchen (Blaupause oder Beetaktions-
plattchen), neben das du Botbots Werkzeug eingesetzt hast.
Fithre auch die Handlung \/ aus, die dieser Blaupause, bzw.
dem Beetaktionsplattchen, zugeordnet ist. Botbot macht also
immer Uberstunden!

Wichtig: Im seltenen Fall, dass du fiir Botbot kein Werkzeug re-
gulir neben einer Blaupause einsetzen darfst: Nimm das bisher
nicht eingesetzte Werkzeug, dessen Symbol in der Spalte am
weitesten oben steht. Setze es auf die Blaupause, deren Symbol
du in Schritt 1 ermittelt hast (ungeachtet der Platzierungsre-
geln). Diese Blaupause darf fiir die weitere Runde nicht mehr
ausgefiihrt werden und Botbot macht in diesem Fall keine Uber-
stunden, sondern fithrt nur die Handlung aus, die der Blaupause
zugeordnet ist.

5. Botbot fithrt nach den Uberstunden noch die den Zusatz-
effekt des aktuellen Solo-Plattchens aus (siehe dazu auf Seite
27 unten).

Schritt 1: Priife anhand der\
Blaupause-Spalte von oben
nach unten die Bedingun-
gen, zunachst »Barriere ab-
rdumen«: Botbot muss 1
Barriere entfernen konnen.
Wir nehmen in diesem Bei-
spiel an, alle Barrieren sind
Botbot
kann die Bedingung nicht

bereits entfernt.

erfullen. Prife weiter, Be-
dingung »Kompost«: Bot-
bot muss 3 oder weniger

ve

@@ @D @-@
* menvorrat haben. Dies ist

@taﬁss"& Ogsgzi . der Fall

.@‘g* efégﬁ r Gehe zu Schritt 2.

<

Blumenklotzchen im Blu-

(N J

Schritt 2: Auf dem aktuellen )
Solobot-Plattchen suchst du
das Werkzeug oben in der
Werkzeug-Spalte, den »Schrau-
bendreher«. Du priifst, ob
Botbot den Schraubendre-
her neben der Blaupause
»Kompost« einsetzen darf.
Nein, da dort bereits dein
Werkzeug »Schraubendreher«
liegt. Du schaust wieder auf
dem Solobot-Plattchen und suchst das nichste Werkzeug von
oben, die »Schaufel«. Dieses Werkzeug darf Botbot neben der
Blaupause einsetzen.

Bestimme nun, Schritt 3, die Position, an der das Werkzeug
eingesetzt wird, und priife die Spalte mit den Positionsmarkie-
rungen. Die beiden oberen Positionen sind bereits besetzt. Das
Werkzeug wird also auf der dritten angegebenen Position einge-
setzt. Fiihre nun, Schritt 4, die Handlungen aus, die den Blau-
pausen »Kompost« (zuerst) und »Luftschiffe beliefern« (danach)
auf Botbots Tableau zugeordnet sind.
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ktlone n ( Neue Frachtcontainer A

Bedingung ?: Botbot muss den Platz haben, 1 neuen Frachtcontainer auf dem Solo-Tableau platzieren

Das Solospiel -(-:- ‘glandlu en des Sothots

zu konnen.

Hat Botbot 1 Werkzeug eingesetzt, fithrt Botbot die speziellen Handlungen passend zur gewéhlten Blaupause aus. Denke daran, dass Bot-
bot immer Uberstunden macht! Im Folgenden erkliren wir dir die Handlungen von Botbot. * § &g® qp *

Handlung v/ : Botbot nimmt sich den Container vom obersten Warteschleifenplatz und platziert ihn auf
dem untersten, freien Andockplatz des Solo-Tableaus. Auferdem erhilt Botbot 1 Bot-Ladung. Fiille da-
nach die Warteschleife wieder auf.

Ausweichaktion

Barriere abriumen

Bedingung ?: Es liegt noch mindestens 1 Barriere auf einem der Andockplitze fiir Frachtcontainer auf
&> 3 0 dem Solo-Tableau.
Handlung v : Botbot entfernt die Barriere, die am weitesten oben liegt. Botbot erhilt keine Bonusaktion
: B @-@--0-0 L durch das Entfernen der Barriere. )
Botbot fiihrt die Handlung »2 Blumen nehmen« aus. - N
Dazu wird der unterste Frachtcontainer auf dem Tableau ?rische SBlumen
s o AT R e O iR (G el 283 3 2 Bedingung ?: Botbot hat 3 oder weniger Blumen im Blumenvorrat.
entsprechend dem am weitesten links gelegenen, freien - ) : ) )
Platz, 1 lila Blume in seinen Blumenvorrat. Da es keinen L Handlung v : Botbot fiihrt die Handlung »2 Blumen nehmen« aus. Siehe Ausweichaktion. )
weiteren freien Platz auf dem Container gibt, erhilt Bot-
bot keine zweite Blume, sondern stattdessen 1 Bot-La- @ Arbor wichst )
dung.
- a Bedingung ?: Botbot erfiillt die Voraussetzung, den eigenen Arbor um 1 Level aufwerten zu diirfen.
Handlung v Botbot wertet den eigenen Arbor um 1 Level auf.
J
@ A
Beet

Handlung v: Botbot nimmt das oberste Beet (falls vorhanden) des dortigen Beetplittchen-Stapels und Bedingungen Aufwertung Arhor
legt es neben das Solo-Tableau. Lege dann 3 Blumen in den Blumenvorrat, die der Farbe dieses Beetplatt-

chens entsprechen.
J

—
Suftschiffe beliefern a !

Bedingung ?: Botbot muss mindestens 3 unterschiedliche Blumen in seinem Blumenvorrat haben.
Handlung v: Botbot liefert bis zu 3 Blumen an die Frachtcontainer auf dem Spielplan:

P Botbot liefert von rechts nach links bis zu 2 passende Blumen an den Frachtcontainer, der mit Botbots
Punktemarker markiert ist.

P Verschiebe danach den Punktemarker 1 Position nach links zum néchsten Container. Ist dies bereits
der Container ganz links gehe stattdessen zuriick zum ganz rechten Container.

P Botbot liefert von rechts nach links bis zu 2 passende Blumen an den nun mit dem Punktemarker
markierten Frachtcontainer, solange bis insgesamt 3 Blumen geliefert wurden. Gehe nétigenfalls
noch einen Schritt weiter, falls noch immer keine 3 Lieferungen moglich sind.

P Fiir je 2 griine Energie durch diese Lieferungen erhélt Botbot sofort 1 Sauerstoffpunkt. Zeige 1 iber-
zdhligen Rest griiner Energie auf dem Mini-Speicherakku auf der dafiir vorgesehenen Stelle des Solo-
Tableaus vortibergehend durch ein Komposterdeplattchen an.

P Fiir komplett belieferte Frachtcontainer erhilt Botbot 1 Sauerstoffpunkt als Belohnung.
S J

Botbot hat mindestens 3 unterschiedliche Blumen im Vorrat
und liefert daher: Zunachst an den Frachtcontainer, der mit dem
Punktemarker markiert ist, und komplettiert ihn mit der Liefe-
rung 1 roten Blume. Schiebe danach den Punktemarker um 1
Position nach links zum dort liegenden Container. Botbot liefert
von rechts nach links 2 gelbe Blumen (beachte: Botbot nutzt
niemals das Kontor). Botbot erhilt somit @ griine
Energie, also 3 Sauerstoffpunkte und hat einen Rest von 1 Ener-
gie. Aus einem vorhergehenden Spielzug ist @ uiberzihlige
Energie tbrig, dargestellt durch das Kompostplattchen. Das
Kompostplattchen wird entfernt und die 1 gespeicherte Energie

Ist dieses Symbol einem Zusatzeffekt auf den Solobot-
Pléittchen zugeordnet, so muss Botbot 1 Bot-Ladung
zu den 7 gerade erspielten hinzugefiigt. Botbot erhalt somit ins- abgeben, um den Zusatzeffekt der Karte auszufithren.

Kann diese Bot-Ladung nicht abgeben werden, wird

' esamt 4 Schritte auf der Sauerstoffleiste sowie 1 weiteren Sauer-
8 4 auch der Zusatzeffekt des Plattchens nicht ausgefiihrt.

4]
@-@-8-0-0-8 stoffpunkt wegen des komplettierten Containers.

\ J
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Zu eigenen Frachtcontainern liefern
Botbot macht 1 Lieferung an jeden seiner personlichen Frachtcontainer. Diese miissen
von unten nach oben und von links nach rechts beliefert werden. Dafiir erhalt Botbot 9

grune Energie wie weiter oben bei den Lieferungen an die Frachtcontainer auf dem Spiel- @c@-@-D-@-0
plan beschrieben. -

Die Ubersicht im Blumenvorrat erinnert euch
Sollte Botbot fiir eine Lieferung nicht die passende Blume haben, folge diesen Anweisun-  an die Tauschreihenfolge.

gen in dieser Reihenfolge:

1. Tausche 3 Blumen derselben Farbe aus Botbots Blumenvorrat gegen 1 Blume der geforderten Farbe. Stehen dafiir mehrere Farben zur
Auswahl, die getauscht werden konnten, wihle die Farben in der auf dem Solo-Tableau angegebenen Reihenfolge von links nach rechts.

2. Gib 1 Bot-Ladung von Botbot ab und platziere die geforderte Blume direkt aus dem allgemeinen Vorrat.
3. Verzichte auf die Lieferung an diesen Frachtcontainer und gehe zum nichsten Container.

\Wirf danach vollstindig belieferte Frachtcontainer auf den Ablagestapel und lege darauf liegende Blumen in den allgemeinen Vorrat.

a
Der Wiirfel auf der Sauerstoffleiste

Sobald der Wiirfel des Botbots auf der Sauer-

stoffleiste ein 10er-Feld erreicht, gibt Botbot 2 Bot-

Botbot erhilt 3 Sauerstoffpunkte und zieht seinen Wiir-
fel von der 18 auf die 21. Da der Wiirfel die 20 Punkte

tiberschreitet, gibt Botbot nun 2 Bot-Ladungen ab, um

den Wiirfel um 1 Augenzahl von 3 auf 4 zu erhchen.

Ladungen ab und erhoht den Wiirfel um 1 Augen-
zahl. Hat Botbot keine 2 Ladungen, dann wird die
Aufwertung des Wiirfels nicht durchgeftihrt. Statt-
dessen erhalt Botbot 1 Bot-Ladung.

- 4

—— Opielablanf ~ Die weiteren FPhasen
der Opielrunde

9Die Handwerksphase

s N
Botbot hat den Schraubenschliissel (4) iiberbe-

halten und setzt ihn zum passenden Handwerk.

7
Botbot legt das verbliebene Werkzeug auf das entsprechende

Handwerk. Botbot fithrt niemals die Aktion aus, die das Handwerk
anbietet, sondern nimmt stattdessen immer 1 Sauerstoffpunkt.

Zusatzlich erhilt Botbot die Ladungen, die sich durch Bonus-
marker auf dem Handwerk angesammelt haben.

-

Die Waldphase

[ Der Spielzug von Botbot wird éibersprungen. j

Die Hinkommensphase

In der Sauerstoffphase erhilt Botbot folgendes Einkommen:

P Sauerstoffpunkte in Hohe der Augenzahl des Wiirfels auf der Sauerstoffleiste.
P Sauerstoffpunkte durch das erreichte Arborlevel.
P Sauerstoffpunkte und evtl. Energie durch die Seite I der eigenen Wilder (nur in héheren Schwierigkeitsgraden - siehe Seite 29).

Hinweis: Am Ende von Runde 2 hat Botbot alle 6 Solobot-Plittchen 1x eingesetzt. Mische nun alle Plittchen und bilde daraus einen

neuen Nachziehstapel.

Die Schlusswertung

[ In der Schlusswertung erhilt Botbot Sauerstoffpunkte fiir eigene ausgewachsene Wilder (Waldplattchen auf Seite II). J

28

Ochwierigkeitsgrade des Sothots

Das Solospiel kannst du in 4 unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden spielen: Normal, Herausfordernd, Schwer oder Sehr schwer. Wihle
dazu das passende Tableau fiir Botbot im Spielaufbau. Folgende Regelanderungen musst du fiir die hoheren Schwierigkeitsgrade im Ver-
gleich zu »Normal« beachten:

Ochwierigkeitsgrad Herausfordernd

[Q Botbot muss keine Bot-Ladung abgeben, um den Zusatzeffekt der Solobot-Plattchen auszufiihren. }

Ochwierigkeitsgrad Schwer

@ t 2 (@ WieHerausfordernd. Zusitzlich: Botbot tauscht 2 Blumen derselben Farbe (statt 3) aus dem Blumenvorrat gegen

@ . 1 geforderte Blume bei Lieferungen an personliche Frachtcontainer.

Schwierigkeitsgrad Sehr Schwer

Wie Herausfordernd und Schwer. Zusitzlich: Erhalt Botbot Walder, verbleiben sie vorerst auf Seite [ neben dem Solo-
Tableau. Sie werden erst am Spielende vor der Schlusswertung auf Seite II gedreht. Botbot erhilt in diesem Fall in der
Einkommensphase das Einkommen dieser Wilder.
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zur Seite des Spiels auf unserer Homepage zu gelangen.

PLANTA NUBO

Eine Solarpunk-Anthologie in der Welt von
»Overgrowng

Hardcover | 384 Seiten | 13.5 x 21.5 cm

ISBN 978-3-98600-013-4

www.calderan.de

Credits

Anmerkungen

Viele Anderungen wurden von vielen wunderbaren Testern und Tes-
terinnen eingebracht. Die weisen Worte von Julian Steindorfer und
Roman Rybiczka waren fiir die Entwicklung des Spiels pragend.
Dirk Schroder und Karina Weening haben sich unersetzlich ge-
macht. Weitere Tester und Testerinnen haben es mit ihrem wertvol-
len Feedback ermoglicht, das Spiel bis zu seiner Reife zu entwickeln:

Linda Dennissen, Julia Wennekamp, Claudia Odendahl, Rebecca

Zeeb, Ralph Bruhn, Frank Tietmeyer, Yvonne Marder, Silke Hast, Mar-
tina und Carsten LafSmann, Elke Schwarz, Volker Nattermann, Ellen

Kreyer, Christian To666rner, Sven Nieder, Bjorn Pollmeyer, Dirk Win-
genter, Suzan und Eerko Vissering, Olinda Marinho E Campos, Nata-
lie Licht, Fiona Vom Brocke, Tobias Rieger, Carsten Burak, Dagmar

Bock, Martina Weidner, Florian Widmer, Fabian Steins, Brosi Studer,
Markus Schén, Serdar Gonul, Markus »Kusi« Haldemann, Daniel

Maissen, Res Gerber Karl Resmann, Anita Breen, Remo Badetscher,
Marcel Schmutz, Lukas Ldderach, Andreas Jutzi, Janine Brodbeck,
Moritz Blatter, Tobias Troxler, Peter Gardo, Ivo Bdttig, Manuel Iseli,
Cédric Rothacher, Serdar Géntil, Lisa Jansen, Carsten Huusmann, Ste-
fan Giinter, Bodo Merz, Christian Seidel, Sheila Santos, Isra Cendrero

und die Testrunden aus Leiria, vom Spielverein »Geimerei« Burgdorf,
bei den Ratinger Spieletagen und dem Herner Spielewahnsinn.

Wir wollen noch einigen Menschen besonders danken: Julian
Steindorfer stand uns in schweren Zeiten immer mit Rat und auf-
munternden Worten zur Seite. Und Julian sei auch nochmal
hochoffiziell bescheinigt, dass er die Idee hatte, das Spiel Over-
grown zu nennen, jetzt der Name unserer Solarpunk-Welt, die von
Lukas Siegmon kongenial ins Bild gesetzt wurde! Auch Uli Blenne-
mann, Matthias Nagy und Uwe Rosenberg hatten immer ein offe-
nes Ohr fiir uns Jungverleger, wenn wir sie mit Fragen und Bitten
um Ratschlige belastigt haben. Und last, but not least, Bjorn Poll-
meyer - unser Grafik-Designer. Bjorn hat unter immensem Zeit-
druck alle Druckdaten angefertigt und die Spielregel gelayoutet.
Ohne ihn waren wir aufgeschmissen gewesen.

Wir winschen euch viel Spaff mit Planta Nubo und seiner Solar-
punk-Welt! Sollte euch das Thema des Spiels gefallen, dann schaut
euch das Buch »Planta Nubo« an! Sven Nieder und Andi Bottlinger
haben mit uns und den Autor:innen die Welt von Overgrown ge-
schaffen. Von den 20 Kurzgeschichten der Anthologie findet ihr
— wenn es der enge Zeitplan noch zulisst — eine als Leseprobe in
diesem Spiel!

The Game Builders, August 2023.

[=]cH,

info@gamebuilders.de | www.gamebuilders.de

PLaNTA NUBO ist an das Esperanto angelehnt und heifst in etwa
Pflanzen oder etwas freier Garten in den Wolken. Es ist auch die
Bezeichnung des Ortes, den ihr auf dem Cover dieses Brettspiels
sehen konnt. Angesiedelt ist Planta Nubo in der Welt von Over-
grown.

Overgrown, das ist unsere Erde in 100 Jahren. Nach einer grofien
Umweltkatastrophe hat die Menschheit den Neuanfang gewagt.
Die Rettung kam dabei aus einer unerwarteten Richtung: von den
Pflanzen. Als das Okosystem des Planeten schon am Zusammen-
brechen war, entsprangen plotzlich die Arboren aus dem Boden —
gigantische Biume, die neuen Lebensraum fiir unzdhlige Arten
boten. Die wenigen Uberlebenden verlieen den Boden und bau-
ten sich in den Baumkronen eine neue Zivilisation auf — harmo-
nisch im Einklang mit der Natur.

Zugleich nutzen die Menschen Uberreste alter Technologien in
kreativer und nachhaltiger Weise und haben so zum Beispiel riesi-
ge Gartenroboter und bienenartige Luftschiffe gebaut. Das Ziel:

Uber Planta Nubo und die Welt Gvergrown

Eine neue, tippige Welt wachsen zu lassen, die von allen inzwi-
schen Overgrown genannt wird.

PLANTA NUBO und Overgrown haben wir sehr bewusst im Solar-
punk-Genre verortet. Gemeint ist damit eine Bewegung , die sich
einer nachhaltigen und regenerativen Zukunft widmet. Im Ge-
gensatz zu dystopischen Szenarien oder utopischen Technologien,
konzentriert sich Solarpunk auf eine Welt, in der erneuerbare
Energie, soziale Gerechtigkeit, demokratische Teilhabe und 6kolo-
gische Nachhaltigkeit im Mittelpunkt stehen. “"

Die Solarpunk-Asthetik zeichnet sich durch eine Vi:rzahl von
Merkmalen aus, einschlieflich griiner Architektur, urbanem Gar-
tenbau, erneuerbarer Energiequellen wie Solarenergie und
Windkraft, recycelten Materialien und nachhaltigem Transport.
Die Idee ist es, eine positive Vision der Zukunft zu schaffen, die
Losungen fiir die Herausforderungen des Klimawandels und der
Umweltzerstorung bietet.
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— (lossar ~ Oymbole Arbor~-Bedingungen —

Um mit eurem Arbor die Level 1, 2 und 3 zu erreichen, misst ihr jeweils verschiedene Voraussetzungen erfiillen. Die Plattchen mit den
Aufstiegsvoraussetzungen erhaltet ihr zufillig zu Beginn des Spiels. Sie unterscheiden sich also jeweils von Partie zu Partie:

Habe die angegebene Anzahl an Barrieren von dei-
ner Anpflanzfliche entfernt (in diesem Fall 3).

Habe die angegebene Anzahl an Wildern in deiner
Anpflanzfliche platziert (in diesem Fall 3 Waldplatt-
chen).

Habe die angegebene Anzahl Felder dieses Typs Wald

in deiner Anpflanzfliche (in diesem Fall 9 braune
Waldfelder).

Habe diese Anzahl Komposterde (nicht durch Wil-
der tiberdeckt) in deiner Anpflanzflache platziert (in
diesem Fall 5 Komposterdeplittchen). Blumen diir-
fen darauf liegen.

Habe ein Raster von entweder 3x5 oder 5x3 Feldern
deiner Anpflanzfliche bedeckt (durch Beete, Kom-
posterde oder Walder).

Habe diese Anzahl Felder deiner Anpflanzfliche be-
deckt, die durch ein kupfernes Rohr mit dem Ener-
giekreislauf verbunden sind (in diesem Fall 4).

Habe von diesem Typ Beet diese Anzahl an Beetfel-
dern (nicht durch Wilder tiberdeckt) in deiner An-
pflanzfliche (in diesem Fall 5 orange Beetfelder).
Blumen diirfen darauf liegen.

Habe diese Anzahl Blumenklotzchen auf deiner
Plattform (in diesem Fall 7 Blumen). Es zdhlen Blu-

men auf Beeten und Blumentépfen.

Habe diese Anzahl an ausgewachsenen Wildern (mit
der Seite II) in deiner Anpflanzfliche platziert (in die-
sem Fall 1).

@ 2 Dein Energiewiirfel muss mindestens diese Augen-
zahl zeigen (in diesem Fall 5).

Habe vom angegebenen Typ diese Anzahl Ausbau-
karten an deine Plattform angelegt (in diesem Fall 6

beliebige Ausbaukarten).

Habe diese Anzahl an Sauerstoff-Symbolen (umge-
drehte Plugin-Plittchen) auf deinem Energiekreis-

lauf freigeschaltet (in diesem Fall 4).

Habe diese Anzahl Sauerstoffpunkte erreicht (in
diesem Fall 10).
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(lossar ~ Oymboliibersicht
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( 3 ( Handwerk Barriere Kontor, nuizbar 1x |
Die Mondphasen stehen fiir die Spielrunden. Je voller der . pro Bla’upaus "
Mond, desto spiter im Spiel. Der Vollmond ist das Symbol oder Modul-
fiir die Schlusswertung. aktion g?
\ J \ .
(" Beetfarben beliebiges Beet/beliebige Blume Blumen (" Frachtcontainer im Lufthafen auf Werkhiuschen |

Komposterdeplittchen
o

e

Beliebiges Beetplittchen

A

Vs

Standby-/Batterie-
Marker

-

Plugin-
Plittchen gewertet

o =

auf- Energiewiirfel

Ausbaukarte Modulkarte Oxyfarmkarte

A

Verbindung Anpflanzfliche mit |
Energiekreislauf (kupfernes Rohr)

at

( Verbindung Ausbaukarte mit
Energiekreislauf (Kabelwurzel)

-

(" Waldplittchen

bestimmter Sorte

Sorte

Waldfelder bestimmter )

-

Braun Flieder 'Griin

deinen personlichen Vorrat oder lege 1 Kompost aus

deinem personlichen Vorrat in deine Anpflanzfliche.
\ J

N\

Aktion aus (keine
Ausbauwerkstatt!)

A J . J
Griine Energie Sauerstoffpunkt ~ Sauerstoffpunkt in der ( Gartenbot-Ladung Einkommen 3
i Schlusswertung i
~ _ R\ ﬂ )
@ ktionsiibersicht
(]
0SSat tonsunersic
Kostenpfeil ~ »Wenn, dann ..«- Erhalte aus Entferne ) ( Nutze 1 angrenzendes Nutze beide angrenzenden
Pfeil Vorrat Aktionsplattchen Aktionsplattchen
P D % 7,5 =S

\ \ \ 7
D A ™\ ( By (2 ~

Erhalte: Entferne 1 Blume Werte 1 Plugin- Werte 1 Waldplitt-

1 Gartenbot- 1 beliebige 1 Ausbau- und kompostiere sie Plattchen auf, indem chen auf, indem du

Ladung Blume karte du es auf die Riick- es auf die Riickseite

g w seite drehst. drehst.
\. vy
- = A
1 Fracht- 1 Kompost 1 beliebiges Entferne 1 Barriere Werte deinen Arbor auf
container Beet (falls du die Bedingung Werte deinen Energie-
@ erfiillst) und fiihre die Wiirfel auf. ?
ﬁa Bonusaktion aus.
\ J J J
@ N %)
Erhalte 1 Kompost aus dem Vorrat und lege ihn in Fithre 1 Modul- Fiithre 1 Modul-

aktion »Ausbau-
werkstatt« aus.
¥ N

Erhalte 1 Standby- und 1 Batteriemarker. Lege
die Marker jeweils auf passende Modulkarten.

a

Fihre die Aktion(en)
eines der auf dem
Spielplan liegenden
Handwerke aus.

J

Ignoriere die Farbvor-
gabe eines Platzes auf
einem personlichen

Frachtcontainer.
V) 'L

Erhalte das, was hinter
dem Doppelpunkt Komplett belieferter,

personlicher Fracht-

[s]e)

steht, so oft, wie du

Batterien auf dieser container.

Karte hast.
N

Kompostiere 1 Blume, die auf einem von kupfernen
Rohren umfassten Feld deiner Anpflanzfliche liegt.
Lege die Blume auf deinen Komposthaufen (nicht

in den allgemeinen Vorrat). Du erhiltst dafiir 1 Sau-
\erstoffpunkt.
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