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Mischt die Tierkarten und legt 5 davon acfen*r_weben den gemeinsamen Spielplan.

Legt die restlichen Karten als verdeckten Stapel daneben und die Tierwurfel
in die Nahe.

In Harmonies baut ihr Landschaften,

L L s ! 0 HINWETS: \\ir empfehlen, erst einige Partien zu spielen, bevor ihr die Naturgeist- é&é
indem ihr bunte Spielsteine legt, und karten verwendet. Lasst die Naturgeistkarten und -wurfel furs Erste in der Schachtel -
schafft so Lebensraume fur Tiere. (siehe Naturgeistkarten, S.10).

Achtet auf die Bedingungen, um

moglichst viele Tiere in euren Welten
anzusiedeln und Punkte zu erhalten.
Wer am Ende die meisten Punkte hat,
gewinnt die Partie.
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Legt den gemeinsamen Spiel-
plan mit der Seite fUr 2-4 Perso-
nen nach oben in die Tischmitte.

SPIELMATERI

1 Beutel _-
1gemeinsamer Spielplan 3 a
4 persénliche Spielplane ; e
4 WertungsUbersichten Legt alle Spielsteine in

. ' _ den Beutel. Legt dann
120 Spielsteine : den Beutel neben den
66 TierwUrfel 3 gemeinsamen Spielplan.

4 Naturgeistwurfel
32 Tierkarten

10 Naturgeistkarten

1 Wertungsblock a

1Spielanleitung

Fullt jedes der 5 Felder
N auf dem gemeinsamen

: Spielplan mit je Ll g ’
23 araue So 3 zufalligen Spielsteinen =t =
3 graue sp : aus dem Beutel auf. et

Nehmt euch jeweils einen personlichen Spielplan. Ent-

| Wer zuletzt eine atemberaubende
o) (5 = LS = scheidet gemeinsam, mit welcher Seite ihr spielen wollt. Ihr Landschaft gesehen hat, beginnt.
al{e | | \ musst alle mit derselben Spielplanseite spielen. Nehmt euch Dreht den gemeinsamen Spielplan so,

; \ | . | zusatzlich jeweils eine Wertungsubersicht und legt sie mit dass der Pfeil auf diese Person zeigt.
' 19 grine Spielsteine 3 | | | der zur Spielplanseite passenden Seite oben vor euch. gFr="m
| - ._1 r;;'l A S
' 19 gelbe Spielsteine & @ al @ HINWETS: Bei euren ersten Partien empfehlen wir ‘,‘&jf
/ I., i g | S | gl @ ™ < Seite A der persdnlichen Spielplane. ey

g ! 4 iy




Du musst:

' Eilshaine riebmen und Egen .

Mit dieser Aktion legst du Spielsteine auf deinen Spielplan, um deine Landschaften zu bilden.

Du musst diese Aktion genau ein Mal in deinem Zug
ausfuhren.

Nimmm die 3 Spielsteine von einem der Felder auf dem
gemeinsamen Spielplan.

Du musst diese 3 Spielsteine auf deinen persénlichen Spielplan
legen. Befolge dabei die unten beschriebenen Regeln.
Nachdem du einen Spielstein auf deinen Spielplan gelegt hast,
darfst du optionale Aktionen ausfUhren, bevor du den nachsten
Spielstein legst.

E SO LEGST DU EINEN SPIELSTEIN

- Du kannst einen Spielstein immer auf ein beliebiges leeres
Feld legen.

- Du kannst einen Spielstein auf 1 oder 2 bereits gelegte Spiel-
steine legen, um Baume, Gebaude oder Berge zu erschaffen (wie
rechts abgebildet). Andere Spielsteinstapel sind nicht erlaubt.

-Du kannst einen Spielstein nicht unter bereits gelegte
Spielsteine legen.

- Du kannst einen Spielstein nichtauf oder unter einen TierwUrfel
legen (siehe 1 Tierwdirfel auf einen Spielstein legen, S. 6).

Ihr beginnt bei der Person, auf die der gemeinsame Spielplan zeigt, und seid im Uhrzeigersinn am Zug.
In deinem Zug fuhrst du die folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus:

Ziehe am Ende deines Zuges 3 Spielsteine aus dem Beutel und fulle den
gemeinsamen Spielplan auf. Fulle, falls nétig, die Tierkarten auf, sodass
5 Karten offen ausliegen.
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BERGE GEBAVDE

Du darfst:

Tierwiirfel auf sinen
Spielstein legen

Gpielsteine nebhmen und legen

BEISPIEL:

Pauline nimmt sich 1 grauen Spielstein,
1 braunen Spielstein und 1 gelben
Spielstein. Dann legt sie
sie aufihren ;
persénlichen
Spielplan.

BAUME WASSER FELDER

{ Tierkarte nehmen

Tiere werden durch Tierkarten dargestellt. Auf jeder Tierkarte ist ein Lebensraummuster zu sehen,
das du auf deinem Spielplan bilden musst, um das Tier dort anzusiedeln.

BEISPIEL:
Diese Aktion ist optional. Du darfst sie genau ein Mal zu
einem beliebigen Zeitpunkt in deinem Zug ausfuhren.

@B Wahle 1 Tierkarte aus den 5 offen ausliegenden
Tierkarten in der Tischmitte. Lege die gewahlte Karte
oberhalb deines personlichen Spielplans ab. Du darfst
bis zu 4 Tierkarten gleichzeitig dort liegen haben.

&3 Nimm dir so viele Tierwtrfel aus dem Vorrat, wie
Felder auf der rechten Seite der Tierkarte abgebildet
sind. Lege 1 Wurfel auf jedes Feld.

Diese Tiere kdnnen ab sofort auf deine Landschaften
gelegt werden (siehe 1 Tierwdrfel auf einen Spielstein
legen, S. 6).

g ERKLARUNE EINER TIERKRRTE

Punkte

Das Muster, das die Spielsteine auf deinem personlichen Spielplan bilden
mussen, um den Lebensraum zu erschaffen

Der Spielstein im Lebensraum, auf den du den Tierwurfel legen musst

Ein farbiger Streifen, der dich an die Farbe des Spielsteins erinnert, auf den du den
TierwUrfel legen musst

@ HINWETS: \/ersuche zu vermeiden, mehrere Tierkarten derselben Farbe oberhalb

deines Spielplans zu haben, also Tierkarten, bei denen die TierwuUrfel auf Spielsteine
derselben Farbe gelegt werden. Der farbige Streifen am Rand der Karte erinnert dich
an diese Farbe. Versuche Tierkarten zu wahlen, die verschiedenfarbige Streifen haben.
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1 Tierwiirfel auf einen Gpielstein legen..

Ausrichtungen

Tiere kbnnen sich in deinen Landschaften ansiedeln, wenn du ihren Lebensraum erschaffen hast.

Diese Aktion ist optional. Du darfst sie mehrmals zu 0
einem beliebigen Zeitpunkt in deinem Zug ausfuhren. O WINWETS: Ein einzelner Spielstein kann Teil
mehrerer Lebensraume sein.

Legebedingungen fiir Tierwurfel:

-Das Lebensraummuster auf deinem personlichen
Spielplan muss genau der Abbildung auf der Tierkarte
entsprechen, kann aber in eine beliebige Richtung

ausgerichtet sein (siehe Ausrichtungen, S. 7).

-Die Hohe der Baume und Berge muss genau der
Abbildung auf der Tierkarte entsprechen.

- Der Spielstein im Lebensraum, auf den du den Tierwdrfel
legen musst, muss unbesetzt sein.

- Gebaude konnen aus verschiedenen Spielsteinen
bestehen (der untere Spielstein kann entweder rot, braun
oder grau sein).

Wenn diese Bedingungen erflllt sind, nimmst du den Pauline legt einen zweiten Spielstein X, wodurch sie
untersten Tierwurfel von einer Tierkarte und legst ihn auf 2 weitere Wlistenftichse legen kann & und . Die
den entsprechenden Spielstein im Lebensraum auf deinem Wstenfuchs-Tierkarte ist jetzt abgeschlossen. Pauline
personlichen Spielplan. legt sie neben ihren persénlichen Spielplan .

Sobald du den letzten TierwUrfel von einer Tierkarte aufdeinen
persdnlichen Spielplan gelegt hast, legst du die Karte neben 0
X’

deinen personlichen Spielplan. Sie ist jetzt abgeschlossen und HINWETS: Ein Tierwurfel wird nicht zurtickge-

zahlt nicht mehr zu deiner Begrenzung von 4 Karten. nommen, auch wenn sich der Lebensraum im

- ) \ weiteren Spielverlauf verandert. Das kann bei-
Am Ende der Partie erhaltst du fur jede Tierkarte Punkte spielsweise passieren, wenn ein roter Spielstein
(siehe Punkte zdhlen, S. 8 und 9). auf einen grauen gelegt wird.

< - Die Partie kann auf zwei Arten enden:
- BEISPIEL:
Der Beutel ist leer, wenn der gemeinsame Am Ende eines Zuges gibt es 2 oder weniger
Spielplan aufgefullt werden muss. unbesetzte Felder auf einem persdnlichen
Spielplan.

Beendet, falls ndtig, die laufende Runde, sodass alle dieselbe Anzahl an Zligen gespielt haben.
Zahlt am Ende der Partie jeweils die Punkte fur eure Landschaften und Tiere zusammen (siehe
Punkte zdhlen, S. 8 und 9).

\ 2 Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

Gibt es einen Gleichstand, gewinnt die daran beteiligte Person, die mehr
i . Tierwurfel gelegt hat. Gibt es hierbei auch einen Gleichstand, teilen sich
N : die Beteiligten den Sieg.

- ()
Pauline legt den letzten Spielstein in ihrem Zug &, & 3 =
wodurch sie eine Spitzmaus legen kann . Sie muss " (

[ { &

durch das Legen des Spielsteins und der Spitzmaus
nicht die Wistenfiichse entfernen &2, da sie auf ihre
Spielsteine gelegt wurden, bevor der letzte Spielstein
hinzugeftigt wurde.

Pauline nimmt sich 3 Spielsteine (2 graue und
1 roten). Sie legt 1 der grauen Spielsteine zwischen
einen grauen und einen gelben &W, wodurch sie
einen W(stenfuchs legen kann 2%




Ein Baum besteht aus 1 grtinen
Spielstein, der auf O, 1 oder 2 braune
Spielsteine gelegt wurde, um
einen Baum der Héhe 1, 2 oder 3 zu
erschaffen.

Die Hohe eines Baums bestimmt, wie
viele Punkte du fur ihn erhaltst.

Ein Berg besteht aus einem Stapel aus
1, 2 oder 3 grauen Spielsteinen.

Die Hohe eines Bergs bestimmt,
wie viele Punkte du fur ihn erhaltst.
Allerdings ist ein Berg O Punkte wert,
wenn er nicht an einen anderen Berg
angrenzt.

Du erhaltst 5 Punkte fur jedes Feld, das aus
mindestens 2 angrenzenden gelben Spiel-
steinen besteht. Um maglichst viele Punkte
zu erhalten, solltest du viele kleine Felder
erschaffen, die nicht aneinander angrenzen.
Hast du beispielsweise ein Feld, das aus

WASSER — SEITE A: DER FLUSS

—
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Ein Fluss besteht aus einer Kette aufeinanderfolgender
blauer Spielsteine.

Die Lange eines Flusses bestimmt, wie viele Punkte du fur ihn
erhaltst. Zahle die Anzahl an Spielsteinen, die zu einem Fluss
gehodren, von einem Ende des Flusses zum anderen, indem du
den kirzesten Weg nimmst (einschlieBlich der Enden).

Ist dein Fluss langer als 6 aufeinanderfolgende Spielsteine,
erhaltst du 4 Punkte fur jeden weiteren Spielstein nach dem
sechsten. Du erhaltst nur Punkte fur deinen langsten Fluss.

BEISPIEL:

Nicht Teil des
kurzesten Wegs.

4 angrenzenden Spielsteinen besteht, gilt
esals ein Feld und ist nur 5 Punkte wert.

WASSER — SeITE B: DIE INSELN

—

Wenn ihr Seite B der persénlichen Spielplane verwendet,
werden die blauen Spielsteine auf andere Weise gewertet.
Spielplanfelder, die durch blaue Spielsteine von anderen
Spielplanfeldern abgetrennt sind, bilden eine Insel.

Du erhaltst 5 Punkte fur jede Insel.

@ HINWETS: Du hast immer mindestens 1 Insel, auch

wenn du keine Abtrennung durch blaue Spielsteine hast.

BEISPIEL:

Johan hat 4 Inseln
erschaffen.

Er erhélt 20 Punkte
dafar.

Ein Gebaude besteht aus 1 roten
Spielstein, der auf 1 braunen, grauen
oder roten Spielstein gelegt wurde.

Du erhaltst 5 Punkte fUr jedes Gebaude,
das von mindestens 3 verschiedenfarbi-
gen Spielsteinen umgeben ist (aus den
6 verfugbaren Farben, einschlieflich rot).
BerUcksichtige nur die obersten Spiel-
steine auf den angrenzenden Feldern.

Ist diese Bedingung nicht erfullt, ist ein
Gebaude 0 Punkte wert.

L

Du erhaltst fur jede Tierkarte, egal ob
abgeschlossen oder nicht, die Anzahl
an Punkten, die unter dem obersten
Feld ohne Tierwurfel steht.
Eine Karte, auf der noch alle Tierwurfel
liegen, ist O Punkte wert. Es gibt keine
Strafe fur auf Tierkarten verbliebene
Tierwdurfel.

BEISPIEL:

Gesamtpunkte Tiere =63 i
=¥ -

Am Ende der Partie erhélt Pauline glpu-nkte fur ihre Landschaften und

63 Punkte fur die Tiere. Insgesamt hat sie 116 Punkte gesammelt.




Spielvorbereitung

Mischt die Naturgeistkarten und
teilt an alle jeweils 2 verdeckt aus.
Schaut euch die beiden Karten jeweils
wahrend eures ersten Zuges an, wahlt
1 und legt sie offen oberhalb eures
personlichen Spielplans ab. Legt die
andere Karte zurUck in die Schachtel.
Legt dann einen Naturgeistwurfel
auf die gewahlte Karte. Fur den
Naturgeistwurfel gelten dieselben
Legebedingungen wie fur Tierwurfel.

Gpielablauf

Deine Naturgeistkarte zahlt zu
deiner Begrenzung von 4 Karten,
bis du sie abschliet, indem du
den Naturgeistwlrfel auf deinen
personlichen Spielplan legst.

\_0 HINWEITS: Naturgeistkarten werden wie Tierkarten gewertet. Zahle
@ die erzielten Punkte zu den Punkten dazu, die du fur deine Tiere und

Landschaften erhaltst.

Die Anzahl an bestimmten Landschaften auf
deinem persénlichen Spielplan.

Mit diesem Naturgeist erhéltst du beispiels-
weise 4 Punkte flr jeden Berg der Hohe 2

Durch manche Naturgeistkarten erhaltst du Punkte, die sich auf Folgendes beziehen:

Die Gruppen verbundener
Landschaftsgebiete auf deinem personlichen
Spielplan. Eine einzelne Landschaft wird als
eine Gruppe der Grof3e 1 gewertet.

Mit diesem Naturgeist erhaltst du beispielsweise
2 Punkte fur jede Gruppe aus 1 oder 2 gelben

" Ende der Partie

Naturgeistkarten werden genau wie
Tierkarten behandelt: Du erhaltst
Punkte, wenn du den Naturgeist-
wurfel auf deinen personlichen
Spielplan gelegt hast, und wirst nicht
bestraft, falls du es nicht schaffst.
Allerdings werden die tatsachlichen
Punkte der Naturgeistkarte erst
am Ende der Partie berechnet und
beziehen sich auf deine erschaffenen
Landschaften.

Schau dir die Vorgaben auf der
Naturgeistkarte an, um den Punkte-
wert der Karte zu bestimmen. Manche
Naturgeistkarten belohnen dich far
Landschaftskombinationen, auf die du
normalerweise nicht geachtet hattest!

und 4 Punkte fiir jeden Berg der Héhe 3 auf
deinem persénlichen Spielplan (einscﬁli Blich
_ alle,(p tehender Berge). Diese Punkte erhaltst
U/ sé‘itz/f&h zur normalen Wertung der

~ Spielsteinen und 10 Punkte fiir jede Gruppe aus
mindestens 3 gelben Spielsteinen auf deinem
persénlichen Spielplan. Diese Punkte erhéltst du
zusétzlich zur normalen Wertung der Felder.

BEISPIEL:

Pauline hat diese Naturgeistkarte und konnte
den Naturgeistwdrfel auf ihren persénlichen
Spielplan legen. Am Ende der Partie erhalt sie mit
dieser Karte 2 Punkte fur jede Gruppe aus 1 oder
2 gelben Spielsteinen und 10 Punkte flr jede
Gruppe aus mindestens 3 gelben Spielsteinen,
also 2 + 2 + 10 = 14 zusatzliche Punkte.

Du kannst Harmonies allein spielen, um das Spiel
kennenzulernen, zu Uben oder einfach, um deinen eigenen
Highscore zu schlagen! Im Solomodus musst du folgende
Anderungen beachten:

Lege den gemeinsamen Spielplan mit der Solo-Seite oben in
die Tischmitte. Diese Seite hat nur 3 Felder. Lege nur 3 Tierkarten
offen neben den gemeinsamen Spielplan.

Am Ende jedes Zuges:

- Lege die verbleibenden 6 Spielsteine zurlck in die Schachtel
(sie werden aus dem Spiel entfernt und kommen nicht zurlck
in den Beutel) und fulle dann die 3 Felder auf dem gemeinsamen
Spielplan mit je 3 Spielsteinen aus dem Beutel auf.

- Falls du in diesem Zug keine Tierkarte genommen hast, darfst
du 1 Tierkarte aus der Tischmitte ablegen und durch die oberste
Karte des Tierkartenstapels ersetzen.

Alle anderen Regeln bleiben unverandert.

Im Solomodus versuchst du, so viele Sonnen wie moglich zu
erhalten. Sie stellen deinen Erfolg wahrend der Partie dar. Die Anzahl
an erhaltenen hangt hauptsachlich von deiner Punkteanzahl
ab, wird aber auch von der verwendeten Seite deines persénlichen
Spielplans und deinem gewahlten Naturgeist beeinflusst. Versuche,
deinen Highscore in allen Konstellationen zu schlagen.

Y6 0 96 N6 136 16 1S6 60
1@ 2@ 3@ Y@ 5@ Bé 7@ B

| SEITE
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BEISPIEL:

NATVRGEIST

Y
d e 0O

Pauline hat mit Seite A ihres persénlichen Spielplans
(1) und mit dem Léwengeist (+ ') gespielt und
130 Punkte (5 ) erhalten. Also hat sie insgesamt1
Nicht schlecht!
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Du musst: Du darfst:

: 5FII'|1'EI'|1E nehmen und legen

Du kannst die Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfuhren.
Optionale Aktionen darfst du zwischen dem Legen von 2 Spielsteinen ausfUhren.

1 Tierwiirfel auf einen
1. ielgn legen

- Tierkarte nebmen

Am Ende deines Zuges:
- Fulle den gemeinsamen Spielplan auf.
- Fulle, falls ndtig, die Tierkarten auf, sodass 5 Karten offen ausliegen.

Gpielsteine nebmen und legen

Ein Mal in deinem Zug.
- Du kannst einen Spielstein immer auf ein leeres Feld legen. s
- Du kannst einen Spielstein nie unter einen bereits =

gelegten Spielstein legen. 2 4 ‘}! 1 )( }( )

- Du kannst einen Spielstein nie unter oder auf einen : i) e

Tierwdurfel legen. ; iy 7155
- Du kannst einen Spielstein nur auf einen anderen : ( =) { =)

Spielstein legen, wenn du die Stapelregeln einhaltst

™

Du musst:

| Tierwiirfel aut einen

{ Tierkarte nebmen

_- i_lein legen

° Ein Mal in deinem Zug. Beliebig oft.

g - Nimm dir so viele Tierwurfel, wie Felder auf der rechten - Lebensraummuster kdnnen beliebig ausgerichtet sein.
Seite der Tierkarte abgebildet sind, und lege sie darauf. - Die Hohe der Baume und Berge muss genau der

.‘g - Es durfen zu jeder Zeit maximal 4 Tierkarten oberhalb Abbildung auf der Tierkarte entsprechen.
deines personlichen Spielplans liegen. - Auf jedem Spielstein kann nur 1 Tierwurfel liegen.

=] - Empfehlung: Versuche zu vermeiden, mehrere Tier- - Ein Spielstein kann Teil mehrerer (identischer oder

(@] karten derselben Farbe oberhalb deines Spielplans verschiedener) Lebensraume sein.
zu haben. - Ein Tierwdrfel wird nicht zurickgenommen, auch wenn

sich der Lebensraum im weiteren Spielverlauf verandert.

- Es sind keine Spielsteine mehr im Beutel, um den gemeinsamen Spielplan aufzufullen.

- Am Ende eines Zuges gibt es 2 oder weniger unbesetzte Felder auf einem
persoénlichen Spielplan.

Beendet, falls ndtig, die laufende Runde, sodass alle dieselbe Anzahl an Ztigen

gespielt haben.

®



