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WILLKOMMEN BEI

KEYSTONE:

NORDAMERIKA

Keystone: Nordamerika ist ein Kartenlegespiel, das aus der Begeisterung
fir die Tier- und Pflanzenwelt sowie den Naturschutz entstanden ist.
1-4 Personen nehmen die Rolle von Biologinnen oder Biologen ein und
versuchen durch die sorgfaltige Platzierung von verschiedenen Spezies
verbundene Okosysteme aufzubauen. Wer dabei die besten verbundenen
Okosysteme entwickelt und so die meisten Punkte sammelt, gewinnt!

SPIELMATERIAL

WERTUNGSBLATT

WALD / HZ103 SCHMBCHENWYEL 8: BEOBACHTUNG IM WINTER

4 Landschaftstableaus 8 Wildniskarten 154 Spezieskarten 10 Karten 1 Block mit 1 Forschungstagebuch
(Zusammenbau auf S.12) (2 von jeder Spezies) ,,Geheime Ziele“ Wertungsbldttern (fiir den Solo-Modus, S. 17)

AUFBAU EINER SPEZIESKARTE

Kartenname
66 Notiz-/ Q@ sz Biotop Wald / Heide
Tagebuchmarker Biotop Wiiste / Steppe

(2]

1

2

3

4. Biotop Sumpf/Fluss
Diese Spielanleitung 5. Biotop Arktis / Gebirge
6. Name des Kiinstlers
10 Forschungsplattchen 7. Schlusselart-Symbol
8. Gefdhrdet-Symbol
9

Kennzeichnung-Symbol

@ ®© 6 O

[10)

80 Eichelmarker 6 verschlossene -
Umschlage

©0 0 O

10. Nummer

Hinweis: Die Karten mit 11. Jahreszeiten-Symbol:
den 3 Punkten rechts
unten werden nur in Partien zu

1 Startmarker . )
dritt oder viert verwendet.

Frithling Sommer Herbst Winter
1Zeitleiste mit Zeitmarker



SPIELAUFBAU (2-4 PERSONEN)

@

2

10)

Alle nehmen sich jeweils ein Landschaftstableau.

Mischt die Spezieskarten und legt sie als verdeckten
Stapel in die Tischmitte.

Achtung: Sortiert im Spiel allein oder zu zweit zuvor
alle Spezieskarten mit den 3 Punkten unten rechts in
der Ecke aus und legt sie zuriick in die Schachtel.

Markierung
3-4Personen

Zieht die obersten 6 Karten vom Speziesstapel und legt sie offen in
eine Reihe neben den Stapel. Diese 6 Karten bilden die Auslage.

Bestimmt 5 zuféllige Forschungspldttchen und legt sie mit der
aktiven (weifBen) Seite nach oben auf den Tisch. Legt die tbrigen
Forschungspldttchen zuriick in die Schachtel.

Sortiert die Wildniskarten nach ihren Biotopen und legt sie in
4 offenen Stapeln fiir alle gut erreichbar bereit.

Mischt die Karten ,,Geheime Ziele“ und teilt an alle jeweils 1 aus.

Legt alle librigen geheimen Ziele unbesehen zurtick in die Schachtel.

@.’.&

10.

16
10)

Legt die Notiz- und Eichelmarker als Vorrat in die Tischmitte.

Platziert den Zeitmarker abhangig von der Anzahl mitspielender

Personen auf das angegebene Feld der Zeitleiste:
e 1 Person = Feld 4 e 3 Personen = Feld 6
e 2 Personen = Feld 5 e 4 Personen = Feld 7
Bestimmt auf beliebige Weise, wer den Startmarker erhdlt.

Verteilt entsprechend eurer Position in der Spielreihenfolge

folgende Anzahl an Eichelmarkern:
e 1. Position = 5 Eichelmarker e 3. Position = 7 Eichelmarker

e 2. Position = 6 Eichelmarker e 4. Position = 8 Eichelmarker

lhr konnt nun loslegen!
Wer den Startmarker hat, beginnt mit dem ersten Zug.



UBERBLICK

Keystone: Nordamerika wird iber mehrere
Runden gespielt, in denen ihr reihum
jeweils einen Zug ausfiihrt. Deine Aufgabe
ist es, Karten auf dein Landschaftstableau
zu legen und mit ihnen Okosysteme zu
bilden sowie deine geheimen Ziele zu
erreichen. Ein Okosystem besteht aus
zwei oder mehr Karten aus demselben Biotop, die in gerader Linie und
fortlaufender numerischer Folge angeordnet sind. Okosysteme kénnen
durch Notizmarker und Schlisselarten, die mit dem Schliisselart-Symbol
markiert sind, verbessert werden. Du erfiillst deine geheimen Ziele,
indem du auf deinem Landschaftstableau mit den richtigen Karten-
gruppen Muster bildest, wie sie auf deiner Karte angegebenen sind.

Schltisselart-

Notizmarker Symbol

Hinweis der Autoren: Der englische Begriff ,,Keystone Species
bedeutet so viel wie ,,Schliisselart® Eine solche Art ist der Kleber, der
ein Okosystem zusammenhélt, wie ein Schlussstein, der die Statik eines
Torbogens aufrechterhdlt. Dabei kann es sich um unterschiedlichste
Organismen handeln - von Tieren und Pflanzen bis hin zu Bakterien
oder Pilzen. Auch wenn es sich nicht um die gréfite oder hdufigste Art
in einer &kologischen Gemeinschaft handelt, setzt das Entfernen einer
Schliisselart aus dem System eine Kette von Ereignissen in Gang, die die
Struktur und biologische Vielfalt ihres Lebensraums grundlegend ver-
dndert. Obwohl alle Komponenten eines Okosystems eng miteinander
verflochten sind, spielen diese Lebewesen auf besondere Weise eine
herausragende Rolle fiir das Funktionieren des Systems.

SPIELABLAUF

In deinem Zug kannst du eine von zwei Aktionen ausflihren:

e Spezies ansiedeln - Fiihre die folgenden Schritte nacheinander
durch:
e Nimm eine Spezies aus der Auslage.
DANN
e Lege diese Spezies auf dein Landschaftstableau.

e Forschungspldttchen nutzen - Wihle eins:
e Fiihre den Effekt eines aktiven Forschungspldttchens aus. Drehe
es anschliefend auf seine inaktive Seite.
ODER

e Flihre den Effekt aller inaktiven Forschungspldttchen aus. Drehe
anschliefiend alle Forschungsplattchen auf ihre aktive Seite und
riicke den Zeitmarker ein Feld vor.

Fiille nach deiner Aktion die Auslage mit neuen Spezies vom Stapel auf.
Dann ist der oder die Ndchste im Uhrzeigersinn am Zug.

4

EICHELMARKER

Fir die geschickte Platzierung von Spezies neben anderen Spezies
des gleichen Biotops erhdltst du Eichelmarker als Zeichen ihrer
symbiotischen Beziehung. Diese Eichelmarker bringen dir am Ende
Siegpunkte. Aufierdem bezahlst du mit ihnen wahrend der Partie
die neuen Spezies, die du aus der Auslage nimmst.

SPEZIES ANSIEDELN

Mit dieser Aktion kannst du eine Spezies in deiner Landschaft ansiedeln.

1. NIMM EINE SPEZIES AUS DER
AUSLAGE:

A) Wihle eine Spezies aus der Auslage (die 6 offen ausliegenden Spezies).

In diesem Beispiel wéhlt Kiara den Amerikanischen Bison.

¢

B) Bezahle die gewdhlte Karte, indem du je einen deiner Eichelmarker
auf alle Karten rechts davon legst.

Kiara legt jeweils eine Eichel auf den Saguaro-Kaktus, den
Schneckenweih und den Schneeschuhhasen, um fiir den gewdhlten

Amerikanischen Bison zu bezahlen.

C) Nimm die gewahlte Spezies und lege sie auf ein freies Feld deiner
Wahl auf deinem Landschaftstableau (wie rechts abgebildet).

Falls auf der gewahlten Karte Eichelmarker liegen, nimm sie in
deinen eigenen Vorrat.

Es liegen keine Eicheln auf dem Amerikanischen Bison, den sich
Kiara nimmt. f




2. LEGE DIESE SPEZIES AUF DEIN
LANDSCHAFTSTABLEAU:

Immer wenn du eine Karte auf dein Landschaftstableau legst, erhaltst
du 1 Eichelmarker fir jedes Biotop-Symbol auf benachbarten Spezies-
oder Wildniskarten, das mit einem Symbol auf der gelegten Karte
tibereinstimmt. Benachbart sind Karten, die an einer der vier Seiten-
kanten angrenzen (nicht diagonal).

MANGROVEN-BAUMKRARDE

«O

solors APERLCWISCEIZR SIS0N RSP EBTR G

ATTWOLE

In diesem Beispiel hat Kiara gerade den Amerikanischen Bison auf ein
freies Feld ihres Landschaftstableaus gelegt (a).

Sie erhdlt 4 Eicheln, nachdem sie die Karte dort platziert hat:

e 2 fir die Wald/Heide- und Wiiste/Steppe-Biotop-
Symbole auf dem benachbarten Kojoten (b).

e 2 fir die Wald/Heide- und Wiiste/Steppe-Biotop-

Symbole auf dem benachbarten Rotwolf (¢). erhaltene Eicheln

Die Arktis/Gebirge-Wildniskarte liegt zwar benachbart,

besitzt allerdings keine ibereinstimmenden Biotop-Symbole (d) mit
dem Amerikanischen Bison, also erhélt Kiara keine Eicheln durch diese
Karte. Alle anderen Karten sind nicht benachbart.

Hinweis: Unter ,Wildniskarten® auf Seite 6 findest du weitere
Informationen iber Wildniskarten.

FORSCHUNGSPLATTCHEN
NUTZEN

Mit dieser Aktion kannst du die Effekte der fiinf Forschungsplattchen
nutzen, die auf dem Tisch ausliegen.

Immer wenn du Forschungspldttchen nutzt, kannst du entweder ein
aktives Pldttchen (wei) oder alle inaktiven Pldttchen (gelb) nutzen:
Aktiv (weif3): Fiihre den Effekt eines aktiven Forschungspldttchens
aus. Drehe es anschlielend auf seine inaktive Seite.

Inaktiv (gelb): Fiihre die Effekte aller inaktiven Forschungspldttchen
in der Reihenfolge deiner Wahl aus. Drehe sie anschliefsend alle auf ihre
aktive Seite. Riicke dann den Zeitmarker ein Feld vor.

Der Bereich ganz unten auf den Forschungspldttchen
zeigt den Effekt der Riickseite. Die Effekte in diesem

Erfekt der Riickseire  BET€ICh werden also nicht ausgefiihrt.

Die Effekte der Forschungspldttchen sind bis auf die Ablegen-Effekte
() optional. Notizmarker kdnnen nur auf Karten gelegt werden, auf
denen noch kein Notizmarker liegt. Dies sind ,,unerforschte“ Karten.

Hinweis: Die Effekte der Forschungspldttchen sind auf der Riickseite
dieser Spielanleitung ausfiihrlich beschrieben.

1. Kiara entscheidet sich, in ihrem Zug Forschungsplattchen zu nutzen.
Sie mchte die Effekte aller inaktiven Plattchen ausfiihren, also tut

sie Folgendes:
(2] 0 O

a) Sie legt einen Notizmarker auf eine unerforschte Karte mit einem
Gefahrdet-Symbol auf ihrem Landschaftstableau.

b) Sie legt einen Notizmarker auf eine unerforschten Wildniskarte
auf ihrem Landschaftstableau.

c) Sie erhdlt 2 Eicheln.

2. Dann dreht sie alle inaktiven Forschungsplattchen zuriick auf ihre
aktive Seite.

12 ® O

3. AbschlieRend rtickt sie den Zeitmarker auf der Zeitleiste ein Feld vor.

5



WILDNISKARTEN

Ein Mal pro Zug darfst du 10 Eichel-
marker (a) ausgeben, um 1 Wildnis-
karte von einem der vier Stapel zu e
nehmen und sie auf ein freies Feld

deines Landschaftstableaus zu legen.

Diese Sonderaktion darfst du vor

oder nach deiner normalen Aktion

(Spezies ansiedeln/Forschungs-

plattchen nutzen) ausfiihren. @

YWALD / f12I02

Wenn du die Wildniskarte auf dein .
Landschaftstableau legst, erhaltst o
du wie gewohnt Eichelmarker fir alle tibereinstimmenden Biotope auf
benachbarten Karten.

Eine Wildniskarte hat ein festgelegtes Biotop (b) und eine Jahres-

zeit (), kann aber bei der Wertung eine Nummer deiner Wahl (d) von
1-5 einnehmen. Dabei kann dieselbe Wildniskarte auch fiir die Reihe
und die Spalte unterschiedliche Nummern einnehmen (siehe ,Spielende
& Wertung“ rechts).

ENDE DES ZUGS &
AUSLAGE AUFFULLEN

oy B

Am Ende deines Zugs schiebst du alle librigen Spezies in der Auslage wie
oben abgebildet nach rechts.

o e o

Decke dann nacheinander so lange Karten vom Stapel (a) auf, bis die
Auslage wieder auf 6 Spezies aufgefiillt ist. Fiille dabei die leeren Pldtze
der Auslage von rechts nach links auf. In diesem Beispiel wird als Erstes
der Schneckenweih (b) und dann der Schwalbenweih (c) ausgelegt.

Falls der Speziesstapel einmal leer sein sollte, mische alle abgelegten
Karten zu einem neuen Stapel zusammen.
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SPIELENDE & WERTUNG

Sobald jemand alle Felder auf dem eigenen Landschaftstableau belegt
hat oder der Marker auf der Zeitleiste die O erreicht, ist dies die letzte
Runde der Partie. Alle, die in dieser Runde noch nicht am Zug waren,

sind noch ein Mal an der Reihe, dann endet die Partie.

Am Ende der Partie wertest du jedes Okosystem und alle erfiillten
geheimen Ziele auf deinem Landschaftstableau aus. Zusdtzlich erhdltst
du Punkte fiir deine Eichelmarker.

1. OKOSYSTEME (FOLGEN)

Ein Okosystem entsteht, wenn in einer Reihe oder Spalte zwei

oder mehr Karten mit demselben Biotop in fortlaufend auf- oder
absteigender numerischer Folge angeordnet sind. Du erhdltst 1 Punkt
fiir jede Karte in diesem Okosystem.

KORREKTES OKOSYSTEM:

® o 0 o 0 o ® o

Alle Karten in dieser Reihe haben Nummern (a) in fortlaufend auf-
steigender Folge und dasselbe Biotop (b), somit bildet die gesamte
Reihe ein einzelnes Okosystem.

NICHT KORREKTES OKOSYSTEM:
(d)
A4

(c) o o o

| ~ ]

A4

In dieser Reihe ist kein Okosystem entstanden. Obwohl alle Nummern
(¢) auf den Karten aufsteigend sortiert sind, teilen sich die Karten mit
fortlaufenden Nummern kein Biotop (d) und die benachbarten Karten
mit demselben Biotop sind nicht fortlaufend nummeriert (e). Eine
einzelne Spezies bildet nie ein eigenes Okosystem.




NUR EIN OKOSYSTEM PRO REIHE/SPALTE WERTEN:

Du kannst in jeder Reihe oder Spalte deines Landschaftstableaus immer nur
ein Okosystem werten. Achte also darauf, immer das wertvollste zu werten.

I -’ 1

(2] (2] (2] (2] (d)

L e |

In der Reihe oben gibt es zwei Okosysteme. Obwobhl sie alle dasselbe
Biotop (a) haben, sind immer nur zwei Karten fortlaufend aufsteigend
nummeriert (b & ¢). Du kannst nur ein Okosystem werten, also wéhlst
du das mit dem Schliisselart-Symbol (d), da es mehr Punkte bringt, wie
rechts beschrieben wird.

(a)

I A4 1

LANGSCHWANLY/IZSZL CAMINEHZMCAUZ DICISHIRISCHAR

L G |
In dieser Reihe gibt es ebenfalls zwei Okosysteme (a & b). Die Karten
sind in fortlaufend aufsteigender Folge nummeriert. Allerdings haben
sie nicht alle dasselbe Biotop. Das gréfere Okosystem mit dem Wiiste/
Steppe-Biotop (b) bringt mehr Punkte.

2. NOTIZMARKER

Du erhiltst 1 zusétzlichen Punkt fiir jeden
Notizmarker auf gewerteten Okosystemen.

DICHOMISCHAF DAUL-SCHAR LANMGSEHWANZUYIZSZL BSOS BANENTRAYSE

[b] [b]
o (2] (2] o

In dieser Reihe bringen die vier Karten im Okosystem mit dem Arktis/
Gebirge-Biotop (a) 4Punkte. Auf zwei der Karten liegen Notizmarker (b),
die 2 zusétzliche Punkte geben. Dieses Okosystem ist also 6 Punkte wert.

3.SCHLUSSELART-SYMBOL

Falls sich in einem gewerteten Okosystem eine
Schliisselart befindet, wertest du dieses Okosystem
erneut. Dies tust du fiir jedes Schlisselart-Symbol in
diesem Okosystem.

L YV~ ) |

) 4

Dieses Okosystem (a) besteht aus drei Karten und einem Notiz-
marker (b). Es ist also 4 Punkte wert. Da zudem zwei Schliisselarten (c)
Teil des Okosystems sind, wird es noch zwei weitere Male gewertet und
bringt so insgesamt 12 Punkte!

4. WILDNISKARTEN

Falls sich in einem Okosystem eine Wildniskarte befindet, kann diese
Karte eine beliebige Nummer von 1-5 einnehmen. Eine Wildniskarte
kann fir eine Reihe und eine Spalte unterschiedliche Nummern ein-
nehmen. Zum Beispiel kann dieselbe Wildniskarte eine 2 sein, wenn du
das beste Okosystem in ihrer Reihe bestimmst, aber eine 3, wenn du das
beste Okosystem in ihrer Spalte bestimmst.

CENEINES IO E G NHER] WALD / 3202 Kedors AMEZALGANSCHER ZISON

o

In dieser Reihe vervollsténdigt die Wildniskarte (a) das Okosystem mit der
Nummer2 zu einem System aus 4 Karten. Das Okosystem ist 12 Punkte wert,
da es aufgrund der zwei Schliisselarten (b) zwei Mal zusétzlich gewertet wird.
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5. GEHEIME ZIELE

Du kannst am Ende der Partie richtig viele
Punkte sammeln, wenn du deine geheimen
Ziele erfiillst. Auf den ,Geheime Ziele“-Karten
findest du immer 4 Ziele (a, b, c und d). Jedes
Ziel zeigt ein Muster, das du mit den Karten,
die du auf dein Landschaftstableau legst,
bilden kannst. Unter ,,Ubersicht der geheimen
Ziele“ auf Seite 9 findest du mehr Informatio-
nen Uber diese Muster. Fir jedes erfillte Ziel
erhdltst du mehr und mehr Punkte (e). Ein guter Pfad zum Erfolg!

2: PROBEN SAMMELN

Geheime Ziele

Hinweis: Die Muster der geheimen Ziele kdnnen in alle Richtungen
gedreht werden. Jedes Ziel kann nur ein Mal erfiillt werden, doch jede
Karte kann flir mehrere Ziele genutzt werden.

In diesem Beispiel erhélt Kiara 24 Punkte (e) fiir ihre geheimen Ziele,
da sie auf ihrem Landschaftstableau alle 4 Ziele erfiillt hat:

a) Sie hat eine L-Form mit 3 Karten der Jahreszeit Sommer gebildet.
Denk daran, dass du die Muster auch drehen kannst.

b) Sie hat 2 Karten mit geféhrdeten Spezies, die sich diagonal bertihren.

c) Sie hat eine Reihe mit 3 Karten mit dem Kennzeichnung-Symbol gebildet.

d) Sie hat mindestens 4 Karten der Jahreszeit Herbst auf ihrem
Landschaftstableau.
8

6. EICHELMARKER

Am Ende der Partie erhdltst du 1 Punkt fiir je
3 Eichelmarker in deinem Vorrat.

HAUFIGE FEHLER

Folgende Fehler solltest du in deinem Okosystem vermeiden:

I e 1
(b O o O o O o
L G ]

Obwohl die ersten drei Karten (a) aufsteigend sortiert sind und alle aus
dem Arktis/Gebirge-Biotop stammen (b), sind sie nicht fortlaufend num-
meriert, da die Nummern 2 und 4 fehlen. Es entsteht also kein Okosystem.

Wildniskarten kénnen nur die Nummern von 1-5 einnehmen,

die letzten beiden Karten (d) kdnnten also nicht die 5 und 6 sein.
Die Wildniskarte am Ende kdnnte aber als 4 (c) gewertet werden,
dann ist es ein absteigendes Okosystem aus zwei Karten. Dieses
Okosystem ist 2 Punkte wert.

GLEICHSTAND

Falls es zu einem Gleichstand kommt, gewinnt (von den am Gleichstand
Beteiligten), wer die meisten geheimen Ziele erfiillt hat. Falls immer
noch Gleichstand herrscht, gewinnt, wer die meisten Eichelmarker hat.
Falls dann immer noch Gleichstand herrscht: Gliickwunsch, ihr seid alle
toll und gewinnt gemeinsam!

WERTUNGSBLATT

Mit dem Wertungsblatt kdnnt

WERTUNGSBLATT ihr ganz einfach die Punkte

L E von allen berechnen. Auf dem
s st Bogen lassen sich die Punkte
£ os2

i fiir jede Reihe und Spalte

s3 einzeln eintragen, genau wie

sk die Punkte durch geheime Ziele
R und Eichelmarker.

e
Eif p3 Falls euch die Wertungsblatter
HE Ry irgendwann einmal ausgehen,
60 cexeEme kénnt ihr sie auf unserer
EtcHEL Homepage kostenlos herunter-
GESAMT laden und selbst ausdrucken:

www.asmodee.de.



BEISPIEL: WERTUNG

Sophia und Ben haben soeben eine Partie Keystone:
Nordamerika beendet. Rechts seht ihr Sophias
Landschaftstableau und eine Ubersicht, wie viele Punkte
sie in den einzelnen Reihen und Spalten sowie in den
anderen Kategorien erzielt hat. Unten sind die Punkte
entsprechend auf dem Wertungsblatt eingetragen.
Insgesamt hat Sophia 87 Punkte erzielt.

Damit gewinnt sie vor Ben mit 78 Punkten.

Hinweis: Auf Seite 10 findet ihr eine detaillierte Erklarung

dieses Wertungsbeispiels.

WERTUNGSBLATT
NAME W Em
iis1 3 10
is2 12 3
iss 0 9
Esa 15 6
=9 40
mE po /0 6
@ R3 9 12
Gire 3 9
68z 24 10
g 20 3

cesamt &7

78

UBERSICHT DER GEHEIMEN ZIELE

L-Form: Beende die Partie mit
3 Karten mit dem abgebildeten
Symbol, die in diesem Muster auf
deinem Tableau angeordnet sind.

Diagonal: Beende die Partie mit
2 Karten mit dem abgebildeten
Symbol, die direkt diagonal

zueinander auf deinem Tableau
angeordnet sind.

SPALTE 1 SPALTE 2
5 5
] ]
u u

3 PUNKTE 12 PUNKTE

RO WLANCROVE

[CEIEEUSSERECENPESIESE Lsegions

1: SPEZIES IDENTIFIZIEREN

GEHEIME
ZIELE

24 PUNKTE

2 auf einer Linie: Beende die Partie
mit 2 Karten mit dem abgebildeten
Symbol, die in diesem Muster auf
deinem Tableau angeordnet sind.

3 auf einer Linie: Beende die Partie
mit 3 Karten mit dem abgebildeten
Symbol, die in diesem Muster auf
deinem Tableau angeordnet sind.

SPALTE 3
n

u
0 PUNKTE

SPALTE 4
5
L]
u
15 PUNKTE
REIHE 1
O [ 1] ] ]
9 PUNKTE
REIHE 2
[ 1] ] ]
10 PUNKTE
REIHE 3
[ 1] ] ]
9 PUNKTE
REIHE 4
EEEE
3 PUNKTE

EICHEL~-

MARKER GESAMT
87
> PUNKTE

2 PUNKTE

3 einer Sorte: Beende die Partie
mit 3 oder mehr Karten mit dem
abgebildeten Symbol auf deinem
Tableau.

4 einer Sorte: Beende die Partie
mit 4 oder mehr Karten mit dem
abgebildeten Symbol auf deinem
Tableau.



BEISPIEL: WERTUNG (DETAILS)

Hier findet ihr eine etwas detailliertere Erklarung der Wertung des Beispiels
auf Seite 9, mit der ihr nachvollziehen kdnnt, was wie viele Punkte bringt.

1. LANDSCHAFTSTABLEAU
SPALTEN

Spalte 1: Die Montezuma-Zypresse, der Gelbfuf3-Regenpfeifer
und der Schwalbenweih bilden ein Sumpf/Fluss-Okosystem
fur 3 Punkte.

B0 Spalte 2: Die Rote Mangrove, das Baumwollschwanzkaninchen

-~ und der Kojote bilden ein Sumpf/Fluss-Okosystem fiir 3 Punkte.
Der Notizmarker auf dem Baumwollschwanzkaninchen gibt 1 zusatzlichen
Punkt. Das Okosystem ist so insgesamt 4 Punkte wert. Sowohl die Rote
Mangrove als auch der Kojote haben ein Schlisselart-Symbol, sodass
dieses Okosystem noch zwei weitere Male gewertet wird. Mit diesen
zusdtzlichen 8 Punkten erhdlt Sophia 12 Punkte fiir diese Spalte.

2. Spalte 3: In dieser Spalte gibt es keine Okosysteme, Sophia erhilt
&% hier also 0 Punkte.

a Spalte 4: Die Seitenwinder-Klapperschlange, der Maultierhirsch,
& der Wanderfalke und der Puma bilden ein Wiiste/Steppe-Oko-
system fir 4 Punkte. Der Notizmarker auf dem Puma gibt 1zusdtzlichen

Punkt. Das Okosystem ist also insgesamt 5 Punkte wert. Sowohl der
Puma als auch der Wanderfalke haben ein Schliisselart-Symbol, sodass
dieses Okosystem noch zwei weitere Male gewertet wird. Mit diesen

zusatzlichen 10 Punkten erhalt Sophia 15 Punkte fir diese Spalte.

REIHEN

B%®® Reihe 1: Der Amerikanische Bison und der Puma bilden ein
Wiiste/Steppe-Okosystem fiir 2 Punkte. Der Notizmarker auf
dem Puma gibt 1zusitzlichen Punkt. Das Okosystem ist also insgesamt
3 Punkte wert. Sowohl der Amerikanische Bison als auch der Puma
haben ein Schlisselart-Symbol, sodass dieses Okosystem noch zwei
weitere Male gewertet wird. Mit diesen zusdtzlichen 6 Punkten erhalt
Sophia 9 Punkte fiir diese Reihe. Die Rote Mangrove in dieser Spalte
hat ebenfalls ein Schlisselart-Symbol. Sie gehdrt allerdings nicht zu dem
Okosystem dieser Reihe und wird deshalb ignoriert.

aamm Reihe 2: Die Montezuma-Zypresse, das Baumwollschwanzkanin-
chen, der Schneckenweih und der Wanderfalke bilden ein Sumpf/
Fluss-Okosystem fiir 4 Punkte. Der Notizmarker auf dem Baumwoll-
schwanzkaninchen gibt 1zusitzlichen Punkt. Das Okosystem ist also
insgesamt 5 Punkte wert. Der Wanderfalke hat ein Schliisselart-Symbol,
sodass dieses Okosystem also ein weiteres Mal gewertet wird. Mit
diesen zusdtzlichen 5 Punkten erhalt Sophia 10 Punkte fiir diese Reihe.

10

Reihe 3: In dieser Reihe gibt es drei verschiedene Okosysteme. Der
GelbfuR-Regenpfeifer und der Kojote bilden ein Sumpf/Fluss-Oko-
system, der Kojote und die Kalifornische Gopherschildkréte bilden ein
Wiiste/Steppe-Okosystem und die Kalifornische Gopherschildkréte und der
Maultierhirsch bilden ein weiteres Wiiste/Steppe-Okosystem. Sophia wahlt
fiir ihre Wertung das Kojote-Schildkréte-Okosystem aus, da beide Spezies
ein Schlusselart-Symbol haben und sie so die meisten Punkte erhdlt.

Der Kojote und die Kalifornische Gopherschildkréte bilden ihr Wiiste/
Steppe-Okosystem fiir 2 Punkte. Der Notizmarker gibt 1 zusétzlichen
Punkt. Das Okosystem ist als insgesamt 3 Punkte wert. Sowohl der Kojote
als auch die Kalifornische Gopherschildkréte haben ein Schliisselart-
Symbol, sodass dieses Okosystem noch zwei weitere Male gewertet wird.
Mit diesen zusdtzlichen 6 Punkten erhalt Sophia 9 Punkte fiir diese Reihe.

Reihe 4: Die Schneeziege und der Moschusochse bilden ein
mamm Arktis/Gebirge-Okosystem fiir 2 Punkte. Der Notizmarker auf dem
Moschusochsen gibt 1 zusatzlichen Punkt. Sophia erhdlt also 3 Punkte
fur diese Reihe.

2. GEHEIME ZIELE

AL Sophia hat die geheimen Ziele ,,Spezies
identifizieren®. Sie erfiillt folgendermafien

alle vier Ziele auf der Karte und erhilt 24 Punkte:

1: SPEZIES IDENTIFIZIEREN

L-Form: Der Kojote die Schneeziege und der
Moschusochse haben alle das Friihling-Symbol
und sind in L-Form auf ihrem Landschaftstableau
angeordnet.

2 auf einer Linie: Der Schneckenweih und die Kalifornische Gopher-
schildkrdte haben beide ein Gefdhrdet-Symbol und sind in dem auf der
Karte abgebildeten Muster auf ihrem Landschaftstableau angeordnet.

3 auf einer Linie: Der Schwalbenweih, die Schneeziege und der
Moschusochse haben alle das Kennzeichnung-Symbol und sind in dem auf
der Karte abgebildeten Muster auf ihrem Landschaftstableau angeordnet.

4 einer Sorte: Der Amerikanische Schwarzbér, die Montezuma-
Zypresse, der Schneckenweih und der Maultierhirsch haben alle das
Sommer-Symbol und befinden sich auf Sophias Landschaftstableau.

3. EICHELMARKER

Sophia hat am Ende der Partie insgesamt 7 Eichelmarker in ihrem Vor-
rat. Jeweils drei Eichelmarker sind 1 Punkt wert. Sophia erhalt also noch
einmal 2 Punkte.

4. GESAMTWERT

Wenn sie alles zusammenrechnet, kommt Sophia insgesamt auf 87 Punkte.



SOLO-MODUS MIT DEM FORSCHUNGSTAGEBUCH

Der Solo-Modus von Keystone: Nordamerika
verbindet einzigartige Herausforderungen mit
einer Geschichte, bei der du im ersten Praxisjahr
deines Studiums der Feldbiologie steckst. Dieses
Abenteuer findest du im Forschungstagebuch.

Wir empfehlen dir, die 20 Szenarien im Forschungs-
tagebuch in der vorgegebenen Reihenfolge zu
spielen. Sie bilden so eine Kampagne mit stetig
zunehmender Schwierigkeit. Aufierdem &ffnest du
auf diese Weise die verschlossenen Umschldge in

> Forschungstagebuch
der von uns vorgesehenen Reihenfolge.

Wenn du dich mit dem Solo-Modus vertraut gemacht
hast, kannst du auch einfach alle Umschldge &ffnen und
dir die fiir dich interessantesten Szenarien heraussuchen.
Nachdem du einen Umschlag gedffnet hast, kannst du die
Karten darin in den allgemeinen Stapel der Spezieskarten
Verschlossener  mjschen und mit ihnen spielen, als wéren sie schon immer
Umschleg 4 . Falls du das Spiel einmal verleihen mdchtest
agewesen. Fa p ,
kannst du die Karten anhand der Ubersicht am Ende des Forschungstage-
buchs auch wieder zurtick in ihre Umschldge sortieren.

Der Spielaufbau im Solo-Modus ist im Grunde so wie im normalen Spiel,
doch jedes Szenario gibt dir ein paar zusdtzliche Aufbauschritte (a) und
Sonderregeln (b), damit du vor einzigartige Herausforderungen gestellt

wirst und immer wieder neue Wege finden musst, das Spiel zu bewiltigen.

Falls die Sonderregeln (b) eines Projekts aus dem Forschungstagebuch
jemals den Standardregeln widersprechen, gelten die Sonderregeln.

PROJEKT #1: SPIELA(e‘

.o
EINFUHRUNGSTAG S e

Hewte war wein erster Tag als echte Feldbiologin! Professor Howell S 2 BRI SRS A

hat mich kewte Morgen 7 g be e din Dr. Maza 3. In dieser Partie sind alle Wildniskarten verfiigbar.

Hischt Als 4. Verwende die ,Geheime ZieleKarte ,10: Verhalten beobachten.
habe ich wick 5.Nimm dir 5 @

iumcer an weit extfernten Orten
dunklen Hiklen gesehen, ni

Als ich

SONDERREGELN

Keine.

SIEGBEDINGUNG
4 ertliren konote. Wir sellten [™] Beende die Partie mit mindestens 50 Punkten.
en Pflanzen und Tieren macken, die
ester und hen. Si

erkliirte, dass der Park im Letzten Jakr se
Beeintrichtigung durch den Wensche

wndsaghe, dass es allen am Anfang o ergekt
in Fleisch und Bl ibergei
e Hester wnd Hoklen entdeckt was
ercugen Wirking zeigen!

bedewtet, dass die

Projekt aus dem Forschungstagebuch

KOOP-MODUS

Keystones Koop-Modus ist eine Erweiterung des Solo-Modus. Der
Koop-Modus ist etwas fiir euch, wenn ihr die Solo-Kampagne und die
Herausforderung gemeinsam geniefien wollt!

Beachtet den gednderten Spielaufbau und die Sonderregeln wie im
Solo-Modus mit den folgenden Ausnahmen:

1. Ihr teilt euch ein Landschaftstableau und sammelt eure Eichel-
marker gemeinsam.

2. Sucht euch aus, wer von euch beginnt. Ihr diirft eure Ziige jeder-
zeit miteinander besprechen. Wer gerade am Zug ist, trifft jedoch

letztlich immer die Entscheidung.

3. lhr seid nacheinander am Zug und arbeitet gemeinsam auf euer
Ziel hin. Diskutiert eure Mdglichkeiten und arbeitet als Team!

TAGEBUCHMARKER

Auf der Riickseite der Notizmarker findet ihr die
Tagebuchmarker, die im Solo- und Koop-Modus
eine Vielzahl verschiedener Funktionen erfiillen.
Wie sie funktionieren, hangt vom Szenario im
Forschungstagebuch ab, das ihr gerade spielt.
Im normalen Spiel haben sie keine Funktion,

Tagebuchmarker
dreht die Marker dort alle auf die Notiz-Seite. 5

1



ZUSAMMENBAU DER LANDSCHAFTSTABLEAUS

1. Aus jeweils 4 Teilen Idsst sich ein
Landschaftstableau zusammenbauen.
Legt die Teile daflir wie unten abgebildet
mit der Rasterseite nach oben vor euch.
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2. Steckt die Teile dann im Uhrzeigersinn
nacheinander ineinander. Unten seht
ihr, wie ihr das in drei Schritten einfach
machen konnt.

=0

!

O m—)

3. Wenn alle Teile zusammengesteckt sind,
sollte das fertige Landschaftstableau wie
unten abgebildet aussehen.




1. TESTSPIELER

Ein besonderer Dank an all unsere tollen Testspieler!

Diana Hayden, Kristine Birkelo, Gabriel Meyer,
Andrew Enriquez, Brooks Boyd, Timothy Meyer,
Brandon Geier, Eric Yorkston, Brook Davis, Zawadi Berg Svela,
Ben Kanelos, Jacob Trithart, Tylor Murray, Phil Gross,
Amanda Panda Wong, Joseph Piro, Ryan Horricks,
Christopher James Garcia, Dorianne Bernier, Kenrick Carlson
Keh, Gordon Helle, Sergio Garcia, Robin Adelmann,

Beth Johnson, Jon Merkle, TenPH, Andrew Hiener,

Jim Bottomley, Jason Bierema, Julius Besser, Emily Baudot,
Tom Sheen, Cole Nevins, Gary Stitely, Alexa Chaplin,
Lauren Zammit, J-Ann Gonzales, Delton Brack,

Anne Kucharski, Ilya Ushakov, Jeffrey Berman, Daniel Wynter,
Abram Towle, Daniel Schaublin, lan McBride Smith,

Alex DeRadke, Miguel Albornoz, Greg Medhurst,
Charlie Sheridan, Ted Brown, Henri Whitehead, Scott Cowan,
Dade Murphy, Tim Latshaw, John Tucker, Brian Chandler,
Dennis Ventola, Maggie Scudder, Shane Hendrickson,
Kevin White, Kevin Pham, Lance Stack, Chris Stewart,
Daniel Stephens, Codie B Hogbin, Daniel S Chenin,
Justin Bird, Paki Villota, Kevin Lewis

Flir meine Familie, die immer fiir mich da ist, mich
unterstiitzt, anfeuert und bereit ist, zu jeder Tageszeit
mit mir Brettspiele zu spielen!

Ein besonderer Dank an meine vielen Freunde und
Mentoren in der Branche, insbesondere:
Rose Gauntlet Entertainment, unsere tollen Testspieler,
die Plaid Hat Games-Familie, Frank Balog, Adam Tarr,
Gordon Helle und die ,,Meyers Boys“.
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VERZEICHNIS DER SPEZIES

e F - m‘j -r):rg L r - N A \\: -r)jrg
S BILD =l = Y BILD =l ==
sl = [SPEZIES 3 suo N EsEs

Amerikanischer Schwarzschwanz-
Grinfrosch prariehund
Brauner Vancouver-
Lemming Murmeltier
Echte ]
.. Waldhyazinthe
Barentraube y
Wiistenkanguru-
=pre ratte
Fichtentannen-
moosspinne Zucker-Ahorn
Gemeines Alpenschnee-
Rothdrnchen huhn
H | Baumwollschwanz-
umme kaninchen

Monarchfalter Brautente

Felsengebirgs-

Montezuma-
Zypresse huhn
Nordliches Gelbfuf-
Gleithérnchen Regenpfeifer
Riesenmammut- :
b Kaisergans
aum
Kalifornische
g Bl Gopherschildkrote
Saguaro-Kaktus Kalifornischer
Eselhase
Schwarze Kanadischer
Weide Biber
Langschwanz-
wiesel
Mangroven-
Baumkrabbe
Nordamerikanischer
Waschbar
Ringelrobbe
Schneeschuhhase

Schwarzfufiltis

Seitenwinder-
Klapperschlange

Virginia-
Opossum

Atlantische Salz-
wiesenschlange

Dall-Schaf
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VERZEICHNIS DER SPEZIES

NAMEIDER:

NAMESDER!

S BIl ~ed |zl
#¥ BILD “oprziES ¥ BILD “oprziES
Gabelbock Schnee-Eule

Geierschildkrote

Truthahngeier

Kanadakranich

Wanderfalke

Kanadisches
Waldkaribu

Weiflkopfsee-
adler

Kaninchenkauz

Eisbar

Kojote

Grizzlybar

Maultierhirsch

Mackenzie-Wolf

Nordamerikanischer
Fischotter

Mexikanischer
Wolf

Nordamerikanisches
Katzenfrett

Mississippi-
Alligator

Polarfuchs

Polarwolf

Rocky-Mountain-
Wapiti

Puma

Rotfuchs

Rotwolf

Schlammteufel

Spitzkrokodil

Schneckenweih

Steinadler

Schneeziege

Vielfrafs

Schwalbenweih

Weiftwedelhirsch

Amerikanischer
Schwarzbar

Amerikanischer
Bison

Dickhornschaf

Kalifornischer
Kondor

Kanadischer
Luchs

Mexikanischer
Fleckenkauz

Moschusochse
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FORSCHUNGSPLATTCHEN
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Du darfst 1 Notizmarker auf eine unerforschte
Karte mit dem Friihlingssymbol auf deinem
Landschaftstableau legen.

Du darfst 1 Notizmarker auf eine unerforschte
Karte mit dem Sommersymbol auf deinem
Landschaftstableau legen.

Du darfst 1 Notizmarker auf eine unerforschte
Karte mit dem Herbstsymbol auf deinem
Landschaftstableau legen.

Du darfst 1 Notizmarker auf eine unerforschte
Karte mit dem Wintersymbol auf deinem
Landschaftstableau legen.

Du darfst 1 Notizmarker auf eine unerforschte
Karte mit dem Kennzeichnung-Symbol auf
deinem Landschaftstableau legen.

Du darfst 1 Notizmarker auf eine unerforschte
Karte mit dem Gefahrdet-Symbol auf deinem
Landschaftstableau legen.

Du darfst 2 Notizmarker auf eine unerforschte
Karte mit dem Gefdhrdet-Symbol auf deinem
Landschaftstableau legen.

Hinweis: ,,Unerforscht sind Karten, auf denen kein Notizmarker liegt.

Du darfst 1 Notizmarker auf eine unerforschte
Wildniskarte auf deinem Landschaftstableau legen.

Du darfst die obersten 3 Karten vom Speziesstapel
ziehen. Falls du das tust, darfst du eine davon auf ein
freies Feld auf dein Landschaftstableau legen. Lege alle
Karten davon, die du nicht auf dein Tableau legst, in der
Reihenfolge deiner Wahl offen auf den Ablagestapel.
Du erhdltst wie gewohnt Eichelmarker fiir das
Platzieren der Karte.

Du darfst dir die obersten 3 Karten des Ablagestapels
ansehen. Falls du das tust, darfst du eine davon auf ein freies
Feld auf dein Landschaftstableau legen. Lege alle Karten
davon, die du nicht auf dein Tableau legst, in der Reihenfolge
deiner Wahl offen auf den Ablagestapel.

Du erhiltst wie gewohnt Eichelmarker fiir das Platzieren der
Karte. Falls auf dem Ablagestapel weniger als 3 Karten liegen,
siehst du sie dir alle an.

Du erhaltst die abgebildete Anzahl Eichelmarker.

Du darfst eine Karte von deinem Landschaftstableau
auf ein freies Feld verschieben.

Flr das Verschieben der Karte erhéltst du Eichel-
marker wie flir das Platzieren einer Karte.

Du darfst eine Karte von deinem Landschaftstableau
auf ein freies Feld verschieben. Dann darfst du erneut
eine Karte von deinem Landschaftstableau auf ein
freies Feld verschieben. Du darfst verschiedene Karten
verschieben oder auch dieselbe Karte zwei Mal.

Fir jedes Verschieben einer Karte erhaltst du
Eichelmarker wie fiir das Platzieren einer Karte.

DU MUSST die angegebene Anzahl Karten deiner
Wahl aus der Ablage offen auf den Ablagestapel legen
(in der Reihenfolge deiner Wahl).

Hinweis: Entferne alle Marker, die auf abgelegten
Karten liegen, und lege sie zurtick in den Vorrat. Fiille
die Auflage am Ende deines Zugs auf.



