SPIELREGEL

Schreiber, Architekten, Bankiers,
Hindler, Botaniker und Entdecker seit
Langem eine neuartige Geseflschaft.
Tausche Friichte, um sie bei ihren Plinen zu

untferstiifzen, und nutze die Vorteife ihver
Gebiude, um Synergien zu schaffen.

Werde zum wichtigsten Mitwirkenden beim
Aufbau der Tree Sociefy!

In der Hihe der Baumkronen ervichten

SOCIETY




S?ie{maferia(:
® | Markf-Tableauw @ 4 Punkfemarker @ 4 Truhen

® 4 Spiefer-Tableaus o |2 Baum-Marker o 35 Miinzen
® 75 Obstkarten o 73 Gildenkarten

SPIELVORBEREITUNG

1. Legt das Markt-Tableau 4“(‘; o in die Tischmitte.

2. Nehmt euch jeweils ein Spieler-Tableau und die dazugehorigen Punktemarker Q, 3 Baum-Marker G
(die Grunténe spielen keine Rolle) sowie 1 Truhe &8 (vor der ersten Partie zusammenbauen). Achtet darauf,
dass jemand das Schmetterlings-Tableau “' erhalt — dieser Spieler beginnt das Spiel. Stellt eure Truhe auf den
Bereich eures Tableaus mit dem Symbol &. Legt die Gibrigen Spieler-Tableaus, Punktemarker, Baum-Marker und
Truhen zuriick in die Schachtel. Beginnend bei dem Spieler mit dem Schmetterling (") und im Uhrzeigersinn

erhaltet ihr Miinzen nach folgender Tabelle (1 Miinze = Q):
HINWEIS

I. SPIELER (W) | © in den @ [inzen eriglfs e el
2. SPIELER | Q in den @ und Q in die & i {e?f o

: = ewren Beufe{ @, auBer es ist
3. SPIELER QOinden@d ausdriickfich eure Truhe &5

4. SPIELER o o in den i und O in dic &5 an?eqeber\. [n beiden konnen

befiebig viefe [hiinzen fiegen.

3. Bildet aus den restlichen Mtinzen o einen Vorrat €.

4. Sortiert die Gildenkarten . nach den Farben/Symbolen ihrer Banner ‘ in 6 Stapel zu je 12 Karten (der
Architekten-Stapel W hat 13). Nehmt euch jeder eine Architekten-Startkarte (markiert mit einem &’ oben
rechts) und legt sie in den Aktiven Bereich eures Tableaus mit einem Baum-Marker auf Stufe 1 A. Wahlt
nun 4 Gildenstapel und mischt alle Karten in einen Gesamtstapel. Wahlt bei eurer Erstpartie die Gilden der
Avchitekten N/, Bankiers s, fHindler & und Schreiber £. Legt die tibrigen 2 Stapel zurtick in die Schachtel.

Wenn ihr euch mit dem Spiel vertraut gemacht habt, kénnt ihr ohne Startkarten und mit beliebigen 4 der
6 Gilden spielen.

. Legt den gemischten Gildenstapel © verdeckt neben das .ﬁf Zieht 6 Karten und legt sie in zwei Reihen zu
3 Karten offen auf bzw. an das Markt-Tableau o Lasst unter dem Zugstapel Platz fur einen Ablagestapel.

. Spielt ihr zu zweit, legt alle 25 Obstkarten & mit dem Symbol 3-4& zuriick in die Schachtel. Zu dritt oder viert
benutzt ihr alle Karten. Bildet je nach Spieleranzahl (2/3/4 &) aus 5/4/3 Karten verschiedener Obstsorten den
Obstmarkt, indem ihr diese Karten offen @) oben an das *# anlegt In einem Spiel zu zweit sind also alle
5 Obstsorten vertreten, bei 3 oder 4 Spielern fehlen 1bzw. 2 Sorten. Mischt nun alle Obstkarten und legt
diese als verdeckten Obststapel ) neben das ¥

7. Abschliebend zieht jeder Spieler 3 Obstkarten vom Obststapel und legt sie offen auf sein Tableau 0
Nun kann die Partie beginnen!

VARIANTE ,0BSTKARTEN-DRAFT™

Afs Schritt 7 macht ihr stattdessen Folgendes:

Der Startspiefer nimmt sich | Obstkarte vom *4# und fegt sie auf
sein Tabfeaw. Dey Obstmarkt wivd immer sofort mit der obevsten
Karte vom Obststapel aufgefiifft. Nun nehmt ihv im Uhvzeigersinn so
fange immer | Karte, bis jeder 3 Karten hat.




BEISPIEL-YORBEREITUNG BEI 3 SPIELERN

Verkauffes
Obst @

Hier seht ihy, wie

ihr abgeschlossene
Gildenkarten in diesem
Bereich ablegt (s.S.5).

Abgeschfossener Bereich @ |

«~SPIELVERLAUF~

Beginnend mit dem Startspieler seid ihr iber mehrere  Bist du am Zug, musst du genau 1 Obstkarte

Runden nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug. Jeder verkaufen. Dann darfst du so viele Gildenkarten und
Zug besteht aus 3 Phasen: Stufen (A/AA/A.MAA) bauen, wie du mochtest und
kannst. Schlieflich nimmst du dir T Obstkarte deiner
Wahl vom Markt-Tableau *%# und fullst es auf.

PHASE |- | Verkaufe | Obstkarte

" Wenn du die 3 Phasen in dieser Reihenfolge ausgefuhrt
VERKAUFEN | und erhaffe Miinzen. hast, ist der nachste Spieler am Zug, bis das Spielende

PHASE 2. | Baue mit (hiinzen Stufen ausgelost wird.

BAUEN deiner Gi{denkarten. Das Spielende wird ausgelést, wenn auf den
abgeschlossenen Gildenkarten eines Spielers
PHASE 3 Aimm div | Obstkarte vom insgesamt mindestens 6 Banner ‘ zu sehen sind.

RUHEN Markt und fiilfe das & auf. | Am Ende zahlt jeder die Punkte aufgrund all seiner
Gildenkarten zusammen. Wer die meisten Punkte
hat, gewinnt.
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~PHASE 1: VERKAUFEN

Du beginnst deinen Zug mit Phase 1, in der du genau 1 Obstkarte verkaufen musst. Wahle dazu
eine deiner offen auf deinem Tableau liegenden Obstkarten, indem du sie ein Sttck nach oben
schiebst.

Zahle nun alle Obstkarten dieser Sorte (einschlieBlich der von dir zu verkaufenden), die bei allen
Spielern und im *## ausliegen und nimm dir diese Anzahl Miinzen aus dem Vorrat. Lege die
Muinzen in deinen @. Sollte der Vorrat nicht ausreichen, helft euch mit anderem Material aus.

Verkaufst du eine Obstkarte mit einer Miinze L& oben rechts abgebildet, nimm dir 1 zusatzliche
Munze (s. Abschnitt ,Wertvolles Obst" unten auf dieser Seite).

BEISPIEL VERKAUFEN":
DuU SPIELER 2 SPIELER 3 MARKT **

“TE T Tve
(3)

(1) ()

@
mscesant | Q@O QOO — @

Mit dem Verkauf einer Obstkarte in Phase 1 erhaltst du auch
die unten auf der verkauften Karte abgebildete Aktion.

-

Diese Aktion darfst du irgendwann wahrend Phase 2 dieses
Zuges nutzen. (Einzelheiten zu allen ,,Obstkarten-Aktionen"
findest du auf der Riickseite dieser Spielregel)

Nutzt du die Aktion, musst du sie vollstandig ausfthren, bevor

du etwas anderes tust. Drehe dann die Karte um 90° auf die I —
Seite, damit klar ist, dass du die Aktion ausgefthrt hast. |

EFFEKT ,ZUSATZLICHER YERKAUF* WERTVOLLES OBST

"."—O [mmey, wenn du eine

~ Obstkarte mit einer | D)
Einige Gifden- und Obstkarten erfauben dir den oben vechts verkaufst,

Verkauf weitever Obstkarfen. evhiiftst du iy diese

Folge dabei den normafen Regefn wie in Phase [, Karte +1 [hiinze. Dies

mit zwei Evginzungen: i(fiu?b,hwenz d‘.AF sfie
- Die Obstkarte muss von anderer Sorte sein, afs 2 e s alES

affe bisher in deinem Zug verkauften Obstkarten. AuBer auf devr Karte,

. . ok die du verkaufst, hat das
- Du kannst die Obstkarten-Aktion zusitz{ich X !
verkaufter Obstkarten nicht nutzen. SYMbO{ Keine Wirkung,




PHASE 2: BAUEN

In Phase 2 darfst du so viele Gild_enkorten—Stufen bauen, VYORDERSEITE
wie du mit MUnzen aus deinem @ bezahlen kannst.

Du kannst niemals Minzen aus deiner &8 ausgeben; e @@

diese kannst du erst in deinem nachsten Zug verwenden

(s. S. 6: ,Phase 3: Ruhen™).

Gildenkarten

Die Vorderseite jeder Gildenkarte T zeigt das jeweilige
Gebdaude - die Banner e zeigen die Gilde an, zu
der es gehort. Jede Karte hat 1bis 3 ‘ und 3 Stufen:
Stufe 1A, Stufe 2 AA und Stufe 3 AAA. Jede Stufe
hat Kosten @), gegebenenfalls einen Effekt @ und L
einen Punktewert 0 ﬂ '”fjg'e”;ﬁ‘:fj‘/ ﬂ'
Die Ruckseite zeigt die abgeschlossene Gildenkarte mit i] LegcndCl ﬂ

(ggf)) einem Hinweis auf den Effekt ihrer Stufe 3 A, Q _—— 0
inren Punktewert ‘ sowie ihre

Eine Gildenkarte / Stufe bauen
Um eine T vom "A‘.’Ezu bauen, musst du zuerst die Kosten der Stufe A dieser T HINWEIS

zahlen. Lege sie dann in den Aktiven Bereich deines Tableaus und stelle 1 deiner Der %# wird erst
verfugbaren Baum-Marker auf ihre Stufe A. wi >
In deinem Aktiven Bereich kdnnen maximal 3 Gildenkarten liegen.

Pt

Proin demem Besitz,
erhalte &

v

am Ende eines
Spie(erzu es mit

Gildenkarten in der oberen Reihe des *# kosten immer +1 (Q; Gifdenkarfen aufgefufft

diese zusatzlichen Kosten kdnnen durch keinen Effekt reduziert werden. (mehr dazu unter
Lege Muinzen, die du fur Gildenkarten bzw. Stufen bezahlst, immer zurtick in den .Phase 3: Ruhen").
Vorrat. —

Um Stufen AA und AAA zu bauen, musst du die Kosten der Stufe bezahlen und dann den Baum-Marker nach
oben verschieben. Du darfst beliebig viele Gildenkarten und Stufen bauen, solange du zahlen kannst und sie in
deinen Aktiven Bereich passen. Du musst allerdings Stufe AA stets vor Stufe AAA bauen.

Eine Gildenkarte abschliefien

Sobald ein Baum-Marker Stufe A A A einer Gildenkarte erreicht, ist diese Karte abgeschlossen und wird sofort
als Teil deines Abgeschlossenen Bereiches 0 betrachtet. Entferne dann den Baum-Marker von der Karte und
mach Platz in deinem Aktiven Bereich, indem du die Karte mit der abgeschlossenen Seite in deinen 0 legst.
Lege abgeschlossene Gildenkarten so aus, dass die ‘ far alle Spieler gut erkennbar sind. Du brauchst die
Gildenkarten in deinem Q nicht nach Gilden oder anderweitig zu sortieren.

Jo— =L
—— i
A~
KOSTEV( .;:.F

.-
AAA -

m - Pro ) in deinem Besitz, Wirf eine Reihe i vom
erhalte £. ?‘ W* b und fille sie auf

AN

S8 Do O in deinem Besitz,
erhalte &F. C
Wirf eine Reihe il vom

“ ﬁ W ob und fille sie auf 'ﬂ
i )
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Stufen-Effekte ' _
Die meisten Gildenstufen zeigen einen Effekt. Du kannst HINWEIS

diesen Effekt nur in dem Moment nutzen, in dem du Liegen bereits 3 Gildenkarten in deinem Akfiven
die entsprechende Stufe baust — aufder anhaltenden Beveich und ein Effekt auf Stufe 3 erfaubt
Effekten. Du darfst einen Effekt auch verfallen lassen, div, eine weitere Gildenkarte zu bauen, fithre
wenn du ihn nicht nutzen willst. Ansonsten musst du ihn Z\M\a'chg{' diesen Eff@k‘{’ aus. Dany\ ey\'{'few\e den
sofort und vollsténdig ausfuhren. Baum-[Marker, fege die abgeschfossene Karte in
Einige Gildenstufen zeigen keinen Effekt, sondern nur deinen Q und die neue Gildenkarte in deinen
eine Linie (mehr zu den Effekten unter ,Gildenkarten- Aktiven Bereich.

Effekte" auf S. 7).

BEISPIEL FUR SYNERGIE BEI STUFEN-EFFEKTEN

© Du zahist 3 iinzen, um AA dieser T zu bauen. @
Der Effekt erfaubt div, Stufe A, AA oder AAA einer L
andeven M fiir die hafben Kosten zu bauen. !

@ /un zahfst du 2 Miinzen statt 4, um Stufe AAA dieser
W zu bauen. Da sie nun abgeschfossen ist, gift diese L )
sofort afs in deinem @ liegend. Daher erhiftst du | Q fiir
ihr ) und jedes weitere él in deinem &. Lege dann die
abgeschiossene M in deinen &. TS eOnand

it ausveichend [Miinzen in deinem @ konntest du sogar noch a8 0
eine weitere M oder weitere Stufen deiner aktueffen B bauen. 3
Andernfalls geht dein Zug mit Phase 3 weiter. g

*

LT

4

Eine Gildenkarte abwerfen

Du kannst in Phase 2 jederzeit eine Gildenkarte abwerfen — entweder, um Platz in deinem Aktiven Bereich
zu schaffen, oder aufgrund eines Effekts. Wirfst du eine aktive Gildenkarte ab, steht der Baum-Marker sofort
wieder zur Verfugung, du erhdltst aber keine Muinzen fur bisher bezahlte Stufen zurtick. Abgeworfene
Gildenkarten kommen auf einen Ablagestapel, unabhdngig davon, warum sie abgeworfen wurden. Wenn
nicht anders angegeben, darfst du Gildenkarten aus deinem Aktiven Bereich oder deinem 0 abwerfen.

PHASE 3: RUHEN
Diese Phase besteht aus 3 Schritten in dieser Reihenfolge: " "
MUAZEN PRUFEN

Schritt 1

Lege alle in Phase 1verkauften Obstkarten verdeckt in deinen
Bereich Q Dort bleiben sie bis Spielende, du kannst sie dir
jedoch jederzeit ansehen. Nimm nun genau 1 offene Obstkarte
vom %# und lege sie in deinen Obstkarten-Bereich. Fulle den
oberen Bereich des %# sofort auf.

Es liegt am Ende deines Zuges also immer mindestens 1 Obst-
karte offen auf deinem Tableau. Dort diirfen beliebig viele
Obstkarten liegen — falls der Platz nicht ausreicht, kannst du
weitere Karten links vom Tableau anlegen.

Schritt 2 -

Priife deine Miinzen: Reduziere zuerst deinen @ auf 2 Minzen,
indem du Uberzahlige Munzen zurtick in den Vorrat legst 0
Lege nun alle Miinzen aus deiner gF in deinen i Q

Schritt 3

Fulle bei Bedarf die Gildenkarten des ** quf. Schiebe zuerst
Gildenkarten aus der oberen Reihe auf freie Platze direkt
darunter €. Dann fille leere Platze mit Gildenkarten vom
Stapel auf, beginnend links unten 0 Ist der Gildenstapel
aufgebraucht, mische den Ablagestapel und bilde daraus den
neuen Gildenstapel.

Nach diesem Schritt ist der nachste Spieler in Zugreihenfolge
dran und so weiter, bis das Spielende ausgeldst wird.
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QY- SPIELENDE
—
o, l& Das Spielende wird ausgel6st, sobald ein Spieler 6 oder mehr ‘
" in seinem 0 Bereich liegen hat. Spielt die laufende Runde zu Ende und noch
eine letzte Runde, bis alle Spieler gleich oft am Zug waren. Fur ein fortgeschrittenes
Spiel konnt ihr die Zahl der ‘ zum Auslésen des Spielendes auf 7 oder mehr erhéhen.

Alternatives Spielende: Sollte die letzte Obstkarte vom Obststapel gezogen werden (selten),
endet das Spiel direkt nach der laufenden Runde. Liegen in dieser Runde keine Obstkarten mehr
auf dem %# aus, kénnen auch keine mehr genommen werden.

Entfernt die Gildenkarten vom %# und dreht es auf die Seite mit
der Punkteleiste. Nun ermittelt eure Punkte wie folgt:

Jede Gildenkarte in deinem Aktiven Bereich zahlt die Punkte der
aktuell gebauten Stufe. Jede abgeschlossene Karte in deinem
zahlt die Punkte der Stufe AAA .

Jede Stufe bringt eine feste ﬂ oder variable ﬂ Punktezahl ein.
-Punkte sind abhangig vom jeweiligen Effekt. Karten kdnnen

aufgrund von Effekten mehrfach relevant sein. Bei Unklarheiten

gibt die Vorderseite genaue Auskunft Gber den AAA-Effekt.

Munzen und Obstkarten zahlen an sich nichts, einige Gildenkarten
kénnen sich aber bei der Punktwertung auf sie beziehen.

Wer die meisten Punkte erzielt, gewinnt. Bei Gleichstand entscheidet
die Zugreihenfolge (wer zuletzt dran war, gewinnt).

GILDENKARTEN-EFFEKTE

Sobald du eine Stufe baust, darfst du ihren Effekt ausfuhren. Ein Effekt muss sofort und vollsténdig
ausgefiihrt werden, bevor du eine weitere Stufe dieser oder einer anderen Karte baust. Effekte finden
nie gleichzeitig statt und kénnen nicht kumuliert werden.

Es gibt 3 Sorten Effekte:

~—— DIE BOTANIKER @
SOFORT-EFFEKTE %{af UND DIE ENTDECKER §

y
gﬁ:!;féh{riéesondemn T S ( Wenn ihr das Spief qut kennt, konnt ihr | der Gifden
| durch die Botanikey odey die Entdecker ersefzen.
Oder sogar 2 Gilden durch beide — stefft eure eigene
Lieb{ingskombination zusammen. Die neuen Gifden
bringen jeweils eine eigene Art von Effekten mit sich:

Diese Effekte musst du entweder sofort
nufzen, sobald du die Stufe gebaut hast, 1
oder verfaffen {assen.

ANHALTENDE EFFEKTE (60 ZWINGENDE EFFEKTE |

. ) : Sofche Effekte musst du ausfiihven,
Ein solcher Effekt ist SO{“"QP’ aktiv, wenn du die enfsprechende Stufe baust.

wie dein Baum-[Marker auf der e
. Kannst oder wiffst du den Effext
entsprechenden Stufe stehf. Baust du die nicht ausfiihren, davfst du die Stufe 6

nichste Stufe dieser Karte oder wirfst
diese ab, kannst du den Effekt nicht mehr
nufzen.

nicht bauen.

AUFDECK-EFFEKTE X

SPIELENDE-EFFEKTE - ? 4
S Sofche Effekte exfauben dir, unterschied-
{ich viefe Gifden- odey Obstkarten
aufzudecken. Affe Karten, die du nicht

Pas Bam\er‘ I auf{des ‘ in behaften darfst, werden wieder zuviick

Diese Effekte wivken sich erst bei
Spie{er\de aus,

deinem & Bereich, das Haus

hingegen
auf jede Gildenkarte in deinem

in den jeweiligen Stapel gemischt. Karten die
Bereich. du behaffst, werden of

fen vor div ausgefegt.
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Verkaufe 1 Obstkarte. Diese muss von anderer Sorte
sein, als alle bisher in diesem Zug verkauften Obstkarten
und du kannst ihre Obstkarten-Aktion nicht nutzen.

Wirf eine Reihe von Gildenkarten vom & ab und falle
es nach den Regeln fur Phase 3 (Schritt 3) auf.

Nimm 1 Obstkarte vom *# und
ZUR ERINNERUNG §

lege sie in den Obstkarten-
Bereich deines Tableaus.

== Lege die angegebene Anzahl

Munzen in deine gx.

Reduziere die Kosten einer

karte vom 4 genommen

wivd, fille das & sofort
entsprechend der Siie(er-
anzahl mit einer g auf.

Immer, wenn eine Obst- (

beliebigen Stufe um 2 Munzen.

WICHTIG

Du kannst beliebig viele Obstkarten « Minzen kommen nur in deine &,
auf deinem Tableau liegen haben. wenn ein Effekt W anzeigt.

=

Verkaufst du eine Obstkarte .

‘ Eine ungenutzte Obstkarten-
mit @], erhaitst du +1 Munze.

Aktion gilt am Ende des Zuges
als verloren.

SYMBOLE

Q Abgeschlossener & Bereich

»Verkauftes Obst"
@ Unverkaufte Obstkarte

&‘i’ Obstkarten unterschied-
licher Sorten

. Gildenkarte

ﬂ' Gildenkarte Bereich
abwerfen @ Halbe Kosten

@ Gidenbanner @ Banner unterschied-

UE Markt-Tableau P Cyiden ., ‘
ks Banner der Gilde, von  sgigr Obstsorte, von der du am
O s tkarte der du am meisten hast meisten verkauft hast =

'1
L
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