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Hallo, wir sind Gaiagames!

Als nachhaltiger und innovativer
Spieleverlag wollen wir mit unseren

Spielen Menschen Fir Natur- und H
Umweltschutz begeiskern. Denn mit GAi
spal lernt es sich am besten, Unser

Motto: Begeiskern statk belehren.

2015 haben wir mit Ecogon unser erstes Spiel verwirklicht und sind sehr
glicklich, dass wir jetzt schon die 3. Auflage realisieren dirfen. Wir haben viel
Energie in diese neue Auflage gesteckt, um Ecogon zu einem noch besseren
Spiel zu machen.

Wir winschen euch viel Spal beim Entdecken der Welt von Ecogon und hoffen
ihr habt beim Spielen genauso viel Spall wie wir beim Entwickeln.

Ecogon

Das Work Ecogon setzt sich aus zwei Teilen zusammen: Ecology (Okologie) und
Hexagon (Sechseck). Daran kénnt i_r_ur direkt erkennen, worum es gehk:
Bei Ecogon erschafftihreuer eigenes Okosystem aus sechseckigen Plattchen!

Ihr seid die Designer‘innen eures Okosystems und versucht {gemeinsam oder
allein} ein moglichst grofes und stabiles Geflecht aus Tieren, PFlanzen und
Lebensraumen zu erschaffen. Dies erreicht ihr, indem ihr Tiere und Pflanzen
clever ausspielt und ihre jeweiligen Bedlrfnisse erflllt. Erschwert wird euch
das ganze durch Ereignis-Karten, die euer Okosystem immer wieder
verandern. Schafft ihr es dennoch zu gewinnen und die Natur in Balance zu
bringen?

Beim Lesen dieser Anleitung werdet ihr Schritt Fir Schritt durch das Spiel und
seine Hintergriunde gefuhrt. Dabei wird zuerst die kooperative Einstiegs-
Variante erklart, bei der ihr alle gemeinsam mit einfachen Regeln spielt (oder
solo). Anschliefend werden die Regeln Fir Fortgeschrittene erlautert. Am
Ende stellen wir euch die beiden Module Pilze und Okopunkte vor. Durch
diese beiden Module wird Ecogon noch abwechslungsreicher und taktischer.

Selbstverstandlich wurde Ecogon so umweltschonend wie maglich in
Deutschland produziert. Mehr Infos auf www.gaiagames.de.

UPCYCLING! Stanzbogen zu Inlays!

Ma Prima, schon wieder ein Spiel chne Inlay, heute wird
echt nur noch gespart bei der Spielproduktion! w
Das stimmt, aber wir sparen nicht nur Ressourcen |
sonder auch MOllund ihr bekommt trotzdem euer Inlay! i
Schnappt euch einfach 3 leere Stanzbogen, eine Schere, [
15 Minuten Zeit und scannt diesen QR - Code.

Inlay selber bastein

1. Material

18 Lebensraume

b

80 Natur-Plittchen

24 PFlanzenarten

38 Tierarten

2 Schutzgebiet-
Plattchen

Modul-Marker
26 Okopunkte
cgin

6 Hinweis- i
Marker

Ca. 75 Bio-Bohnen als
Siegpunkt-Marker

™ '

22 Pilzarten

4 Moasarten

4 Totholzer )

~

20 Ereigniskarten

Hepbizid . f o

Anbildungen kiinnen vim Lsachachen
Sgrinlirateial abveichen
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Wer keine Lust auf Anleitung-Lesen hat, kann sich die Regeln
auch als Video erkldren lassen unter:
www.gaiagames.defspiele/ecogon/

Dort Findet ihr auch weitere Spielvarianten und Moglichkeiten,
Ecogon einzusetzen.

2. Einstiegs-Variante

In der Einstiegs-Variante lernt ihr die Grundregeln von Ecogon kennen.

Die drei verschiedenen Lebensrdume (Wiese, Waldrand und Wald) und die
verschiedenen Fortbewegungsarten der Tiere [Fliegend und lauFend) spielen
noch keine Rolle.

2.1 Spielziel

Versucht durch cleveres Ausspielen eurer Natur-Plattchen so viele
Siegpunkte wie maglich zu bekommen. Diese erhaltet ihr FUr jedes Tier, das
sich in eurem Okosystem wohlFURIL,

2.2 Spielvorbereitung

1. Legt1sechseckiges Lebensraum-Plattchen in die Tischmitte.

Z. Mischt die restlichen sechseckigen Natur-Plattchen (Lebensriaume, Tiere
und PFlanzen) zu einem verdeckten Stapel. Dies ist der Naturstapel.

3. Gebt anschlieRend jeder Person 3 Plattchen vom Naturstapel offen auF
die Hand.

4, Legt die Bohnen als Siegpunkte-Marker am Rand bereit.
5. Legk die 2 Schutzgebiet-Plattchen am Rand bereit,

6. Mischt Flr euer 1. Spiel 10 Ereignis-Karten zu einem verdeckten Stapel.
Legk die dbrigen Ereignis-Karten zuriick in die Schachtel.

Anmerkung: FUr spatere Partien kénnt ihr auch mehr oder weniger
Ereignis-Karten verwenden um |anger oder kirzer zu Spielen.

{ ™y
lhr kénnt Ecogon dbrigens auch in der Solo-Variante
spielen. Abweichende Regeln sind entsprechend markiert.

. .

2.3 Ablauf

Wer zuletzt im Wald spazieren war, beginnt das Spiel. Gespielt wird im
Uhrzeigersinn.

Zugibersicht

=

1) Zu Beginn deines

Zugs ziehst du 1 Natur-

Plattchen vom Stapel

offen auf die Hand. o
Handkarten

\ Maturstapel /’

~
2) Spiele keins, ein oder mehrere
Matur-Plattchen aus.

Aufgepasst! Um den Uberblick
zu behalten, missen alle
Plattchen in eine Richtung
zeigen.

3) optional: Nutze 1 der beiden Schutzgebiet-Platkchen, um einen
zusatzlichen Lebensraum aus dem Maturstapel zu ziehen, Drehe
anschlieend das Pl3ttchen um. Es ist verbraucht und die Minuspunkte
(-2 oder -4) z3hlen Fir eure Endwertung.

Zug-Ende

Dein Zug endet, sobald du keine Matur-Plattchen mehr ausspielen méchtest
oder kannst. Falls du nun mehr als 3 Natur-Plattchen auf der Hand hast,
musst du so viele abwerfen, bis du nur noch 3 hast.

Im Solospiel betragt das Handlimit 5 Natur-Plattchen.

Ziehe nach deinem Zug gegebenenfalls eine Ereignis-Karte und Flhre sie
aus.
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2.4 Naturplattchen

Im Spiel gibt es 2 Arten von Natur-Plattchen:

Lebensraume
Lebensraume bieten Platz Fir PFlanzen und Tiere. Neue
Lebensraum-Plattchen erweitern euer Okosystem und
missen immer an ein beliebiges, bereits gespieltes
Matur-Plittchen angelegt werden, Die verschiedenen
Typen (Wald, Waldrand und Wiese) sind erst in der
Fortgeschrittenen Variante auf 5.12. von Bedeutung.

Lebewesen
Bei Ecogon gibt es 2 Formen von Lebewesen; PFlanzen und Tiere,

Um ein Lebewesen auszuspielen, muss es

direkt an mindestens 1 Lebensraum angelegt
werden (siehe Abbildung). Nach Ende des
Zuges dirfen gelegte Plattchen nicht
mehr verschoben werden.

Die Lebewesen-
Plattchen sind in 2
Bereiche aufgeteilt.
Der hellere Bereich
oben zeigt an, was das
Lebewesen bietet, bzw.
welche BedOrfnisse es
erfillen kann.

Der untere, dunklere
Bereich zeigt an, welche
Bediirfnisse das
Lebewesen selbst hat.

Ecogon ist vielseitig einsetzbar und wird auch fiir Bildungszwecke verwendet. Denn
alle Regeln sind inspiriert von Prozessen in der Natur, Gerade der kooperative
Ansatz eignet sich ideal flir den Unterricht an Schulen. Dabei lernen die Spielenden
nicht nur etwas Gber Okosystem-Zusammenhdnge und heimische Arten, sondern
auch Teamwaork und taktisches Denken.

- Kraut %

- Bliiten *
-Samen g
- (PFlanze)

Die Rauten-sw;mbnle’ im oberen Bereich der PFlanze zeigen an, was die
PFlanze zu bieten hat, Dies iskt wichtig, um zu wissen, welches Tier sich davon
ernahren konnte. Zur Vereinfachung haben PFlanzen im Spiel keine speziellen
Bedirfnisse.

Oben rechts steht, wie viel 5iegprl:l:|nkte das Tier bietet.

- 2 Siegpunkte
- kleines Tier

L
Die Punkte im Rautensymbol ’nben links geben an, wie groll das Tier ist.
Dies ist wichtig, um zu wissen, von welchem Tier es gefressen werden kann.

ehr A% sehr
kleines groBes
Tier Tier

Im unteren Bereich stehen ein bis drei Kreis-Symbole, die anzeigen, was das
Tier bendtigt um Siegpunkte zu geben. Jedes Symbol steht dabei Fir ein
Bediirfnis. (Eine Legende der Symbale befindet sich auf der Innenseite des
Schachtel-Deckels).
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2.5 Tiere etablieren und Siegpunkte
bekommen

Um ein Tier zu etablieren miisst ihr alle seine Bedlrfnisse (Kreis-Symbole im
unteren Bereich) erfFlillen. Dies schafft ihr, indem ihr Natur-Platkchen an das
Tier anlegk, welche die passenden Rauten-Symbole im oberen Bereich haben.
Habt ihr alle Bediirfnisse erfiillt, bringt euch das Tier Siegpunkte (Zahl rechts
aben).

* Esistegal an welcher Seite die Lebewesen aneinandergrenzen.

* Um ein Tier zu etablieren, missen die angrenzenden Lebewesen selbst
nicht etabliert sein.

* Vergesst nichk, dass alle Lebewesen auch an einem Lebensraum anliegen
milssen!

Wildbirne
- ” ATH
# ;

Beispiel: Der Siebenschlifer hat die Bedirfnisse Frichte @ und Nisse @,
Diese sind durch die angrenzende Wildbirne (gibt Frichte ) und die
angrenzende Hasel (gibt MUsse ) erflllt. Damit hat der Siebenschlifer
alles was er zum Leben braucht und ist in eurem Okosystem etabliert.

A o

Sobald alle Bedurfnisse erflllt sind, indem die entsprechenden Makur-
Plattchen angrenzen, legt ihr Bohnen in Hohe der Siegpunkte auf das
etablierte Tier, Damit zéhlen die Siegpunkte Flr die Endwertung,

Legende:

l Siegpunkte Fir
etablierte Tiere

dient als Nahrung
Flr ..

Beispiel: Das Eichhérnchen bendtigt Nisse Ound ein kleines Tier .nder
Frichte (. Es erndhrt sich, wie der Siebenschlafer, von den Nlssen
der Hasel und zusatzlich vem Marienkafer (kleines Tier.]l.
Das Eichhdrnchen und der Siebenschlafer sind etabliert und geben euch
jeweils 2 Siegpunkte (Zahl oben rechts). Dem Marienkafer Fehlt noch ein
sehr kleines Tier, . um etabliert zu sein.

& y

Sind bei den Bedirfnissen 2 Symbole mit einem
Strich verbunden, habt ihr die Wahl zwischen
einem der beiden Bedldrfnisse, Das Eichharnchen
kann sich entweder von Frichten oder einem
kleinen Tier ernahren. Nisse benttigt es in jedem
Fall.

Die Punktemarker bei Ecogon sind verschiedene Sorten getrockneter Biobohnen,
welche wir selbst abzdhlen und verpacken. Falls ithr mehr Marker bendtigt, kénnt
ihr einfach einige der Bohnen im Frihjohr einpflanzen, oder im Bioladen eures
Vertrauens neue Bohnen kaufen.
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2.6 Ereignis-Karten

wann:

Die Ereignis-Karten kommen erst zum Einsatz, wenn mindestens 2

Lebensrdume in eurem Okosystem liegen. Sobald dies der Fall ist, deckt

ihr am Ende des Zuges die 1. Ereignis-Karte auf und Flhrt sie sofort aus.

Ab diesemn Zeitpunkt zieht ihr nach jedem 3. Spielzug eine neue

Ereignis-Karte und Fihrt sie aus. J
ol =k
Am besten, ihr Fangt jetzt mit dem Spielen an und lest weiter, sobald ihr die 1.
Ereignis-Karte gezogen habt,

a g

Ereignis-Karten ausfuhren:

Der EFFekt einer Ereignis-Karte wird allen Mitspielertinnen laut
vorgelesen und sofort ausgefihrt. Legt die Ereigniskarte danach offen ab.
Falls ihr den EFfekt nicht ausFihren konnt, z. B. weil keine Karte mit
entsprechendem Rauten-Symbol im Spiel ist, legt ihr die Karte verdeckt
unter den Ereignis-Kartenstapel und zieht 1 neue.

Falls ihr nur einen Teil der genannten EFfekte erfillen kannt, Fihrt ihr
das Ereignis trotzdem im Rahmen der Maglichkeiten aus und legt es ab.

OFt kbnnen mehrere Natur-
Plattchen ein potentielles Ziel For z
die Ereignis-Karte sein. |st dies der
Fall, midsst ihr euch im Team
einigen, welche Natur-Plattchen
den EFfekt abbekommen.

Abholzung,

Wird die Position eines
Lebewesens verandert oder ein
Lebewesen zurlck ins Okosystem
gebracht, misst ihr es direkt an
einen Lebensraum anlegen.

Tipp: Um den Uberblick zu
behalten, wann die nichste
Ereignis-Karte an der Reihe ist,
legt einfach 3 Natur-Plattchen
vom Stapel verdeckt auf den
Ereignis-Kartenstapel. Zu Beginn
eines Zuges zieht ihr 1 von diesen
verdeckten Plattchen. 5ind alle 3
Matur-Plattchen gezogen, kommt
die ndchste Ereignis-Karte am
Ende des Zuges zum Einsatz.

Entfernt 1

@ oder @ oder B

aus dem Okosystem

Dliw Paginnndusbrin isk hungrignach Zellulose

Beispiel: Die Karte ,Abholzung”
besagt, dass ihr einen Busch,
Laub- oder Nadelbaum aus dem
Okosyskern entFernen missk.

. 7

Magliche Ziele
von Abholzung:

Beispiel:
| Durch die Ereignis-Karte
| JAbholzung® muss entweder die

Hasel ader die Wildbirne entFernt

werden. Mun entscheidet ihr

gemeinsam, welche der beiden

PFlanzen aus dem Okosystem

entfernt werden soll.

2.7 Natur-Plattchen entfernen

MNatur-Plattchen kénnen aus 2 Griinden
aus dem Spiel entfernt werden:

{

1) Durch den EFfekt einer
Ereignis-Karte.

L%

r_r

2) wWenn ein Tier komplett umschlossen
ist (es gibt keine weitere Moglichkeit zum
Anlegen) und nicht alle seine Bedirfnisse

erfillt sind.
N

Das EntFernen van Natur-Plattchen kann weitreichende Folgen haben. ErfFllt
die entfernte Karte ein Bedidrfnis FOr ein Tier, kann es dazu Fihren, dass dieses
Tier jetzt nicht mehr etabliert ist. Entfernt in diesem Fall die Bohnen, die ihr als
Siegpunkte bekommen habt.

Wwird ein Plittchen aus dem Okosystem entfernt, legt es auf den Ablagestapel.

fsz: et 10




Siegpunkte
#ntl‘ernen

ig

Beispiel:
Bei der Ereignis-Karte
Abholzung” habt ihr
euch dazu entschlossen
die Wildbirne zu entfFernen. Dadurch
hat der Siebenschlafer keine Frichte
mehr zum Fressen, Damit ist er nicht
mehr etabliert, verliert seine Bohnen
und gibt damit keine Siegpunkte mehr,
bis das Bed{rfnis Friichte (@ wieder
erfallk wird.

2.8 Ende des Spiels

Die Partie endet, sobald ihr keine Natur-Plittchen oder Ereignis-Karten
mehr ziehen kénnt. Nach AusFihren der letzten Ereignis-Karte habt ihr also
noch drei weitere Zige.

Ist euer Okosystem stabil genug?

Zahlt am Ende alle Siegpunkke der etablierten Tiere zusammen.

Ihr habt im Team ein stabiles Okosystem erschafFen, wenn ihr mindestens
doppelt so viele Siegpunkte gesammelt habt wie ihr Ereignis-Karten im
Spiel hattet: Ihr gewinnt gemeinsam.

Habt ihr weniger Siegpunkte, ist es euch leider nicht gelungen, ein
ausreichend stabiles Okosystem zu erschaffen: lhr verliert gemeinsam.
Versucht es erneut, oder geht erst mal an die frische Luft!

3. Fortgeschrittene-Variante

Wenn ihr Ecogon schon einmal gespielt habt, kénnt ihr euch hier an den
Regeln Fir Fortgeschrittene Spielertinnen probieren. Im Folgenden werden
nur Regeln aufgefihrt, die sich von der Einstiegs-Variante unterscheiden.

3.1 SpielauFbau (Fortgeschritten)

Der Spielaufbau unterscheidet sich nur in einem Punkk von der Einstiegs-
Variante:

Es muss ein Waldrand-Lebensraum (hellgrin) als Start-Lebensraum in die
Tischmitte gelegt werden.

Gibt es noch mehr zu entdecken?

Ma klar! Ihr kennt nun schon die Einstiegs-Regeln von Ecogon,

Auf den nachskten Seiten Findet ihr die Regeln Fir das Fortgeschrittene Spiel,
die 2 Module, sowie 3 spannende Szenarien mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden, Also dann, los geht's!

1

3.2 Natur-Plattchen (fortgeschritten)

Es gibt 3 Arten von Lebensraumen:

Jedes Lebewesen isk einem der
drei genannten Lebensraume
zugeordnet. (Wiese - gelb,
Waldrand - hellgrin, Wald -
dunkelgrin). Dies konnt ihr an
wald der jeweiligen
Hintergrundfarbe erkennen.

F

Wiese waldrand

Beim Ausspielen von Lebensrdumen und Lebewesen gilt:

Wald- und Wiesen-Plattchen dirfen niemals direkt nebeneinander liegen!
Hellgrine Waldrand-Plattchen hingegen dirfen an alle anderen Plittchen
angrenzen. Sie bilden im Spiel und in der Natur den Ubergang zwischen
Wiese und wWald.

Wichtig: Waldrand-Lebewesen dirfen auch an Wiesen- oder Wald-
Lebensraume gelegt werden.

Beispiel: Hier kdnnen wir die Matur zur
Verdeutlichung der Regel nutzen.
Die Eidechse ist im Spiel ein Wiesen-
Tier {gelb) und darf nicht neben dem
Waldregenwurm (dunkelgrin) liegen,
denn auch in der Natur wirden sich
diese beiden Tiere nie begegnen.

has) M



Fortbewegungsarten der Tiere

Die Tiersymbole haben ebenfalls einen Farbeode, der
ihre Fortbewegungsart beschreibl. Griine Punkte in
der Raute bedeuten, dass sich das Tier hauptsachlich
lauFend Fortbewegt. Weilke Punkte hingegen, dass es
Uberwiegend Fliegt.

o_x

Fllegend__.

¢

IauFend

Bei den BedirFnissen der Tiere gibt es ebenfalls grine . weille ° und
zusitzlich schwarze Punkte .

Schwarze Punkte bedeuten, dass es fur die Erfullung des Bedurfnisses egal
ist, wie sich das Tier Fortbeweagt, Entscheidend ist nur die Anzahl der Punkte,

Erfullung von Bedurfnissen

Hat ein Tier mehr als 1 Bedlrfnis, muss
jedes Bedirfnis durch jeweils 1 Natur-
Plattchen erFlllt werden.
Ein Lebewesen kann
niemals 2 BedUrfnisse

Fir das selbe Tier erflllen.

Beispiel:

Der Schmetterling bendtigk

ain Kraut und eine Blite

Die Wicke bietet zwar beides, dafF aber nur

Fir eines der Bedirfnisse benutzt werden.

Sie erflllt in dem Fall das Bedurfnis Bllte ‘
\%weil Kraut 0wn der Brennnessel erfallt wird,

3.3 Spiel-Ende (fortgeschritten)

Z3hlt wieder eure Siegpunkte und schaut nach, ob ihr gewonnen habt.
Fiir ein knifFligeres Spiel bendtigt ihr 2,5 Mal so viele Siegpunkte wie
Ereignis-Karkten ausgefihrt wurden. Viel Erfolg!

Tipp ,Hinweis-Marker”: Euer Okosystem wichst schnell und es
wird immer schwieriger den Uberblick zu behalten. lhr kénnt
jederzeit Hinweis-Marker als Hilfe nutzen. Mit ihnen markiert
ihr 2.B. eine Stelle im Okosystem, an der ihr ein bestimmtes
Lebewesen anlegen wollt.

MNutzt die rote Seite flr Tiere und die griine fir Pflanzen.

4. $zenarien

Achtung! Probiert die Szenarien am besten erskt aus, wenn ihr auch schon die
Fortgeschrittene Variante ein paar Mal gespielt habt,

Die Spielmechanismen von Ecogon sind groftenteils von der Natur inspiriert.
Die Natur ist sehr komplex und unglaublich vielFaltig. Um euch einen winzigen
Teil ihrer VielFalt ndher zu bringen, haben wir unterschiedliche Szenarien
entwickelt. Diese machen Ecogon ganz neu erlebbar. In den Szenarien gelten
generell die Fortgeschrittenen Regeln und die aufgeflhrten
Regelanderungen.

MNoch mehr Szenarien Findet ihr auf unserer Internetseite: www.gaiagames.de.

Eal -

4.1 Bienchen und Blumchen

Ihr wollt mal so richtig in Ruhe puzzeln, ohne den stérenden Einfluss von
Menschen? Los gehts!

Spielvorbereitung

EntFernt alle Ereignis-Karten, aulRer: Blitenbestdubung, Buschfeuer,
Erdrutsch, KrautFiule, Naturschutz, Orkanbde, Umsiedlung,
Wiederansiedlung, Wiederholung und Zirkulation. Legt die
Blitenbestdubung beiseite und mischt die dbrigen 9 Ereignis-Karten,
AnschlielRend legt ihr die Blitenbestdubung unter den Ereignisstapel,

Anderungen wihrend des Spieles

Neue Ereignis-Karten kommen alle 6 Zuge ins Spiel.

Spiel-Ende

Das Spiel endet, wenn ihr nach 6 Zlgen
keine Ereignis-Karte mehr ziehen kdnnt.
Falls ihr vorher keine Natur-Plattchen
mehr ziehen kdnnt, FOhrt noch die
Ereignis-Karte Blitenbestdubung” aus
und zahlt dann eure Siegpunkte.

Welche Gewinnstufe habt ihr erreicht?

-\H
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4.2 Sukzession

Der Begriff Sukzession stammt aus dem Lateinischen (succedere;
Machricken, Machfolgen) und beschreibt in der Landschaftsokologie die
Veranderung der Arten-Zusammensetzung an einem bestimmten Ort im

Laufe der Zeit,

»
Spielvorbereitung

Entfernt die Ereignis-Karten Abholzung, Rodung, Orkanbde und
Schutzgebiet und legt sie in die Schachtel. Zieht nun von den dbrigen
Ereignis-Karten 10 und bildet daraus den Ereignis-Kartenstapel,

Sortiert alle Lebewesen den Farben nach (Wiese, Waldrand und Wwald)
und legt sie als verdeckte Stapel bereit. Alle Lebensraum-Plattchen
werden jeweils als offene Stapel daneben gelegt.

Teilt jetzt jeweils 2 Wiesen-Lebewesen an jede*n Spielertin aus und
startet das Spiel mit einem Wiesen-Lebensraum in der Tischmitke.

-~

Anderungen w3hrend des Spiels

lhr dirft zu Beginn eures Zuges ein Matur-Plattchen von einem der 3
Lebewesen-Stapel oder dem Wiesen-Lebensraum-5Stapel ziehen. Die
Waldrand- und Wald-Lebensraume misst ihr euch erspielen.

AuFgepasst: Lebensraum-Typen verdandern sich wahrend eures Spiels!
Sobald an einer Wiese ein Gehdlz (Busch, ‘Laub—‘nder Madel-
Baum) angrenzt, wird sie zum Waldrand. Grenzen an einen Waldran
zwei Gehdlze, wird er zum Wald, Die ausgetauschten Lebensraume
kommen wieder zurdick auf den jeweiligen Stapel.

Das EntFernen von Gehdlzen verdndert den Lebensraum-Typ nicht!

Lebensraum ausspielen:

Ihr dirft nur Wiesen-Lebensraum neu ins Okosystem ausspielen. Sind
die Wiesen-Lebensraume leer, kdnnt ihr zundchst keine neuen
Lebensrdume ausspielen.

Wird ein Lebensraum zum Wald: 3
EntFernt alle angrenzenden Wiesen-Plattchen aus eurem Okosystem.

Wald-Lebewesen dirfen nur im Wald ausgespielt werden. Alle Tiere
des Waldes (dunkelgrin) bringen euch doppelte Siegpunkte.

Beispiel: Legt ihr einen
Wiesen-Lebensraum an ein
Geholz, wird er sofort zum
waldrand, Legt den Wiesen-
Lebensraum wieder auf den
Stapel zurick.

o

Beispiel:
Wird der wald-
rand zum Wald, missen
alle angrenzenden Wiesen-
Plattchen entfernt werden,

o

Ende des Spiels

Das Spiel endet wie immer, wenn ihr
nach 3 Zigen keine Ereignis-Karte mehr
ziehen kannt.

welche Gewinnstufe habt ihr erreicht?
Denkt daran: Alle Waldtiere bringen euch
die doppelte Punkkzahl.
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4.3 Ecogon-Extrem

Ihr wollt die ultimative Ecogon-Herausforderung? Dann seid ihr hier
genau richtig!

5
Spielvorbereitung

Entfernt die Ereignis-Karten KrautFaule, Abholzung, Buschfeuer und
Insektizid und legt sie zurick in die Schachtel. Zieht nun von den
Ubrigen Ereignis-Karten zuFallig 10 und bildet daraus den Ereignis-
Kartenstapel.

Sortiert die Natur-Pl3ttchen in einen LR-Stapel, einen Tierstapel und
einen PFlanzenstapel. Mischt jeden Stapel und legt jeweils das oberste
Matur-Plattchen offen neben den Stapel.

Anderungen w3hrend des Spiels

Meue Hand-Limits: 2 Spieler®innen - 5§ Natur-Plattchen,
ab 3 Spielertinnen - & Matur-Plattchen, Solospiel - 8 Matur-Platkchen.

Zu Beginn eures Zuges kannt ihr eines der offenen Natur-Plattchen
ziehen und anschliefend das nachste Aufdecken, oder ein verdecktes
ziehen,

Neue Ereignis-Karten kommen alle 4 Ziige ins Spiel.

Tipp: FUr eine einfachere Variante kénnt ihr immer die oberste
Ereignis-Karte aufdecken und wisst dadurch, welches Ereignis als
nachstes eintritk.

Tiere ausspielen: Ihr diirft Tiere nur in euer Okosystem ausspielen,
wenn sie auch sofort etabliert sind. Ihr misst also noch besser planen
und am besten schon ein paar der Arken und ihre Bedldrfnisse kennen.

Karten entfernen: Sobald bei einem Tier 2.B. durch Ereignis-Karten
nicht mehr alle Bedurfnisse erflllt sind, entFernt es aus dem
Okosystern. Dies kann grofRe Ketten-Reaktionen nach sich ziehen.
Tipp: Versucht die Tiere durch doppelte Absicherung ihrer jeweiligen
BedlUrfnisse zu schitzen.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn ihr nach 4 Zigen
keine Ereignis-Karte mehr ziehen kénnt.,

Welche Gewinnstufe habt ibhr erreicht?
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5. Module

Fir neue HerausForderungen und ein abwechslungsreicheres Spiel kénnt ihr
die Module mit Ecogon kombinieren.

Neue Siegbedingung: Pro Modul (,Pilze und Moose" und ,Okopunkte”) erhéht 'a
sich der Siegpunktefaktor um 0,5 (1 Flir ein schweres Spiel).

Beispiel: Spielt ihr mit 10 Ereigniskarten und einem der Module, bendtigk ihr
25 Siegpunkte (10 Ereigniskarten x 2,5).

5.1 Modul - Pilze und Moose

Mit diesem Modul haben nun auch Pilze und Moose einen Platz in eurem
Okosystem. Sie wachsen und gedeihen versteckt in allen Lebensraumen und
sorgen dafur, dass Totholz ein wertvolles Element in eurem Okosystem wird.
Wenn ihr sie geschickt einsetzt, geben sie euch mehr Natur-Plattchen und
wertvalle Siegpunkte.

Spielvorbereitung

Unter den kleinen Plattchen sind Pilze und ein paar Moose. Der
EinFachheit halber sprechen wir in den Spielregeln nur von Pilzen. i

1. ‘Wwennihr mit weniger als 20 Ereignis-Karten spielt: Mischt die
Ereignis-Karte ,Abholzung"” in euren Ereignis-Kartenstapel.

Leqgt die 4 Totholz-Plattchen offen neben dem Naturstapel bereit.

Bildet pro Lebensraum (Waldrand, wald und Wiese) einen
verdeckten und gemischten Stapel aus den kieinen Sechseck-
Plattchen (Pilze und Moose).

4, Legt die 2 obersten Pilze pro Stapel offen daneben. it

5. wahit einen der oFfenen Waldrand-Pilze und legt ihn auf den
Start-Lebensraum, Deckt anschlieRend wieder einen Waldrand-Pilz
auf.

Anderungen wihrend des Spiels

Jedes Mal, wenn ein neuer Lebensraum ins Spiel kemmit, legt ihr einen
der beiden aufgedeckten Pilze vom entsprechenden LR-Typ auf den
Lebensraum. Deckt anschlielend das nachste Plattchen auf, damit
wieder zwei offene vorhanden sind.




Pilze Wiv
Jeder Pilz hat einen der Folgenden EFFekte; +
'f1j Es gibt Siegpunkte Fir

Lebewesen oder Totholz, die am

Spielende an einem Pilz -

angrenzen. Je mehr angrenzen,
desto mehr Siegpunkte. Fir eine
bessere Ubersicht: Legt die
Punktemarker direkt auf den Pilz.

1Punkt pro zwei Pflanzen (1 f.;'

1 Punkt pro Baum f| j.@. sl

|/-'_ -..\'

L 2 Punkte pro Totholz 2 !@J

g s . " K w . b’

2) \hr dirfe direkt ein weiteres Natur-Plattchen ziehen, wenn

passende Pflanzen angelegt werden, Das gezogene Natur-Plattchen
hat keine Auswirkung darauf, wann das nachste Ereignis kammt.

Beispiel: Der abgebildete Pilz liegt auf einem
Waldrand-Lebensraum, Sobald nun eine
krautige . PFlanze an den Lebensraum
angelegt wird, darf die Person am Zug direkt
ein weiteres Natur-Platkchen vom
Maturstapel ziehen und es gegebenenfalls
auch ausspielen.
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Moose

Moose bieten oft ein gutes Mikroklima Fir Pilze,
Genau wie die Pilze, legt ihr Moose auf den

zZuvor gezogenen Lebensraum.

Ab jetzt gilt; In eurem Zug kénnt ihr jederzeit das
Moos-Plattchen gegen ein offenes Pilz-Plattchen vom
entsprechenden Stapel tauschen. Das Moos wird dann aus dem Spiel
entFernt,

i = i
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Totholz

ledes Mal, wenn ihr ein Gehdlz | . ‘}l
entfernt, legt ihr an seine Stelle ein kleines
sechseckiges Totheolz-Plattchen eurer Wahl
{mit oder ohne Baumlach J% ). Totholz kann
nicht entFernt, iiberbaut oder verschoben
werden, ist aber FUr einige Pilze wichtig.

&
Ihr wollt ein Spiel mit mehr Taktik und weniger Zufall in eurem T
Okosystem spielen? Dann kénnt ihr dieses Modul einfach zum
normalen Spiel hinzufiigen. Bei dem Okopunkte-Modul bringt euch
jedes etablierte Tier einen Okopunkt {.1?)}. Diese kdnnt ihrin euren Zigen
sammeln und einsetzen.

+

5.2 Modul - Okopunkte @

y
Spielvorbereitung

1. Legt die Ubersicht mit den Aktionen (Rickseite der Anleitung), Fir
alle gut sichtbar, neben den Spielbereich.

2. Legt die Okopunkt-Marker ‘@) am Rand bereit.
i I
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Anderungen wihrend des Spiels

Jedes etablierte Tier gibt euch1 @ ). Legt ihn in den gemeinsamen
Vorrat (unterer Bereich auf der Rlckseite der Anleitung). Einmal pro
Zug konnt ihr Okopunkte Fir eine Aktion eurer Wahl einsetzen.
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Mogliche Aktionen:

3

T

-~

2 @ - Schaut euch die nichste Ereignis-Karte an und legt sie
offen auf oder unter den Stapel.

3 @ - Zieht zwei Natur-Plattchen vom allgemeinen Naturstapel,
nehmt eines davon auf die Hand und legk das andere auf oder
unter den Stapel. Das gezogene Matur-Plattchen hat keine
Auswirkung darauf, wann das nachste Ereignis kommbk,

4 Q_}) - Verandert die Position eines Lebewesens im Okosystem
(es muss danach wieder an einem passenden Lebensraum
anliegen).

5 @ - Bringt einen neuen Lebensraum ins Okosystem (von der
Ablage oder dem Naturstapel, mischt anschliefend den Stapel).

8 @) - Bringt ein beliebiges Lebewesen von der Ablage wieder
ins Okosystem.

s

LB AR

ot A

.

LR S e

1

o
B
H

e
T s -W_%.
e, g WSRO N L

L




L8

FAQ - H3ufig gestellte Fragen:

Sind PFlanzen auch Lebewesen? JA!

Konnen mehrere Lebensrdaume nebeneinander gelegt werden?
Ja, solange Wald nicht an Wiese angrenzt (Fortgeschrittene Regeln).

Was passiert, wenn wir einen Lebensraum aus dem Okosystem entfernen?

Alle Tiere, welche jetzt nicht mehr an einen Lebensraum angrenzen, kommen
auf den Ablagestapel.

Was passiert, wenn sich das Okosystem durch das EntFernen eines
Plattchens teilt?

Michts. Spielt einfach normal weiter und verbindet die Okosysteme durch
Anlegen eines Natur-Plattchens wieder miteinander, wenn es taktisch
sinnvoll erscheint.

Missen Lebewesen direkt an den Symbolen angrenzen, um ein Bediirfnis
zu erFiillen?

MNein, Die Lebewesen missen nur an irgendeiner Stelle aneinandergrenzen,
um BedirFnisse voneinander zu erflllen.

was passiert, wenn ein Tier komplett umbaut ist, aber nicht alle
BedirfFnisse erFullt wurden?

Entfernt das Tier aus dem Okosystem, denn es hat nun keine Méglichkeit
mehr, etabliert zu werden.

\Was passiert, wenn wir die letzte Ereignis-Karte nicht ausFilhren kénnen?
Michks, Legt die Ereignis-Karte einfach ab und spielt eure letzten drei Zige.

Wir haben einenLegefehler entdeckt, was nun?

wenn ein Plattchen an einem Ort liegt, an dem es eigentlich nicht liegen
dirfte, kommt es umgehend aus dem Spiel auf den Ablagestapel,

Was bedeutet: ,Verdndere die Position"?

Das gewdhlte Plattchen darf nicht auf der momentanen Position verbleiben.
Dabei konnt ihr auch Plattchen tauschen, wenn mehr als eines betroffen ist.
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Durch Ereigniskarten, vom Ablagestapel oder vom Naturstapel ziehen?

Wwenn ihr ein Naturplattchen ins Okosystem bringen durft, durchsucht zuerst
die Ablage. Ist keine geeignete Karte vorhanden, kdnnt ihr auch den
MNaturstapel durchsuchen und danach mischen.

Diirfen an einen versiegelten Lebensraum-Plattchen angelegt werden?

Es dirfen Matur-Plattchen angrenzen, aber beachte, dass Lebewesen einen
Funktionsfahigen Lebensraum brauchen, um ausgespielt zu werden.

Wir diirfen ein extra Natur-Plattchen ziehen, kommt dadurch die ndchste
Ereignis-Karte Frither?

Mein, es wird vam allgemeinen Naturstapel gezogen und nicht von den bereit
gelegten Plattchen.

Zu den Modulen:

An einem Pilz liegen 3 PFlanzen an, bekommen wir dann 1,5 Siegpunkte?
Mein, ihr bekommt nur 1 Siegpunkt. Es wird abgerundet.

Bekommen wir einen Okopunkt, wenn wir ein Tier erneut etablieren? Ja.

Konnen wir Okopunkte wieder verlieren, wenn Tiere nicht mehr etabliert
sind? Mein.
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Schaut euch die nachste Ereignis-Karte an und
legt sie offen auf oder unter den Stapel.

Zieht zwei Natur-Plattchen vom allgemeinen
Naturstapel, nehmt eines davon auf die Hand
und legt das andere auf oder unter den Stapel.

, Verandert die Position eines Lebewesens im
Okosystem.

Bringt einen neuen Lebensraum ins Okosystem.

Bringt ein beliebiges Lebewesen von der
Ablage wieder ins Okosystem.




