Photosynthese - KSR, 3 - 4 Spieler-Version

Vorbereitungen:

A) Legt den Spielplan in die Tischmitte.

B) Jeder Spieler erhélt 1 Tableau, 1 Sonnenmarker, 6 Samen, 14 Baume

c) Bildet 4 Stapel mit den Punkte-Scheiben, je passend zur Grinstufe und Blatt-
nummer. Sortiert die Werte je Stapel absteigend (héchster Wert oben).

D) Auf jedem Spieler-Tableau werden 4 Samen, 4 kleine Bdume, 3 mittel-
grofe Baume und 2 groRe Baume auf die zugehorigen Felder gesetzt.

Der Sonnenmarker startet auf der Null.

E) Platziert die Ubrigen Samen, 4 kleine Baume und 1 mittelgroRen Baum
neben dem jeweiligen Spieler-Tableau = alle gelten als schon pflanzbereit.

F) Ein ausgeloster Spieler (oder der jiingste) erhalt den Startspieler-Marker.

G) In Reihenfolge (Uhrzeigersinn) platziert jeder Spieler 1 seiner pflanzbereiten
kleinen Baume irgendwo auf dul3erer Zone des Spielplans (1 Blatt-Bereich).
Kommt man wieder dran, setzt man noch 1 kleinen Baum auf3en ein.

H) Platziert das Sonnen-Segment an der Ecke des Spielplans mit Sonne.

1) Legt die 3 Rundenchips in absteigender Reihenfolge ("3" ist oben) als Stapel
neben den Spielplan. Die "4" braucht man in der Fortgeschrittenen-Version.

Das Spielziel ist, in 3 Sonnenumlaufen seine Baume optimal wachsen zu lassen.
Man spielt 18 Runden = 3 Umlaufe zu je 6 Runden zu je 2 Phasen.

U 1 - Sonnenschein-Phase:

¢ Ab Runde 2: Der Startspieler versetzt das Sonnen-Segment im Uhrzeigersinn
an die nachste Ecke des Spielplans.
Die Sonne scheint nun in 6 Zeilen (Pfeilrichtung) in die Waldflache hinein.

¢ Die Spieler erhalten Sonnenpunkte (SoPu) fiir jeden eigenen Baum, der nicht
im Schatten eines anderen Baumes steht. Kleiner / mittlerer / groRer Baum =
1/2/3 SoPu. Ein Baum im Schatten erhalt allerdings auch SoPu, wenn er
groRer als der Schattenspender ist.

Q

U 2 - Aktions-Phase:

Jeder Spieler ist 1-mal dran.

¢ Im Uhrzeigersinn spielt man in seinem Zug beliebig viele Sonnenpunkte aus.
Man kann SoPu fiir beliebige Aktionen in beliebiger Haufigkeit ausgeben.

¢ Wahrend seines Zuges kann man aber auf dem selben Feld des Spielplans
nur EINE Aktion ausfihren.

KAUFEN:

1-5 SoPu

AUSSAEN
von Samen
auf dem
Spielplan:

1 SoPu

WACHSEN
der Baume
auf dem
Spielplan:

1-3 SoPu

SIEG-
PUNKTE-
Marker:

4 SoPu

Runden-
ende:

Spielende:

¢ Durch Entnahme vom eigenen Tableau kann man fiir SoPu
Samen und Baume zum dort jeweils angegebenen SoPu-Preis
kaufen = je Spalte dort immer von unten nach oben beginnend.

¢ Die gekauften Teile kommen in den eigenen Verfliigungs-
bereich, also neben das jeweilige Spieler-Tableau.

¢ Pflanzbereiter Samen kann um eigene Baume herum gelegt
werden flr je 1 SoPu. Je nach BaumgréRe kann Samen 1 - 3
Felder vom Baum entfernt sein (zB: groRer Baum = 3 Felder)

¢ Der selbe Baum kann in einer Pflanz-Aktion nicht erneut
als Ausgangsbasis fiir das Aussaen gewahlt werden.

¢ Ebenso kann nicht der selbe Baum wachsen und danach
mittels Aktion "Aussaen" als Ausgangsbasis dienen.

¢ Jeder Baum kann jetzt nur um 1 Stufe wachsen:

=> Aus 1 Samen wird ein kleiner Baum fiir 1 SoPu, wobei der
NEUE Baum pflanzbereit (neben dem Tableau) sein muss!

=> Ein kleiner Baum wachst zum mittleren Baum fiir 2 SoPu.

= Ein mittlerer Baum wachst zum grofen Baum fir 3 SoPu.

=> Dabei ersetzte Baume/Samen kommen auf jeweils den obersten
freien Platz auf dem Spieler-Tableau zurick. Ist dort kein Platz
frei, geht der Baum/Samen in die Schachtel zurtick.

¢ Nach Abgabe von 4 SoPu entfernt man vom Spielplan einen
grofen Baum der eigenen Art. Der Baum kommt auf jeweils den
obersten freien Platz auf dem eigenen Spieler-Tableau.

-

¢ Man nimmt den obersten Siegpunkte-Marker von dem
Stapel, der der Schattierung des Feldes entspricht, wo der
entfernte Baum stand. Hat der passende Stapel evtl. keinen
Marker mehr, nimmt man vom nachsten (griineren) Stapel.

¢ Haben alle Spieler ihren Zug beendet, geht der Startspieler-
Marker nach links weiter. Hat die Sonne 1 kompletten Umlauf
um den Spielplan gemacht, wird passender Rundenchip entfernt.

¢ Nach 3 vollen Umlaufen endet das Spiel. Man erhalt 1 Siegpunkt
fur jede begonnene Reihe auf eigener Sonnenleiste (auler bei 0).
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
Patt: Beteiligter mit mehr besetzten Feldern auf dem Plan siegt.”
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