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! Mischwald: Dartmoor
W = . 11 ist ein eigenstandiges
’ ‘ YN | = Spiel in der Mischwald-

reihe. Es kann nicht
D A RTM O 0 R mit Mischwald und
dessen Erweiterungen
Ein Kartenspiel von Kasch fiir 2-5 Personen ab 10 Jahren mbini verden
Spieldauer: 60 Minuten

SPIELIDEE

Die Hiigellandschaft des Dartmoors bietet vielfdltige Lebensrdume fiir Tiere und Pflanzen. Wdhrend
sich an den Bachldufen Libellen und andere Insekten tummeln, weiden Panys und Schafe in der offenen
Heidelandschaft. Auch in der Luft und im Unterholz kann man so manches Lebewesen entdecken.

Erschafft eine einzigartige Moorlandschaft fir Flora und Fauna. Sammelt Punkte, indem ihr die Vor-
lieben dieser Lebewesen berticksichtigt: Manche Tiere méchten viele Artgenossen um sich wissen und
andere fiihlen sich nur allein oder in einem ganz bestimmten Habitat besonders wohl.

"

SPIELMATERIAL

180 Karten, darunter:
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56 Karten geteilt 45 Karten geteilt
in oben und unten in links und rechts

Ist dies die 3. Winterkarte, endet das Spiel sofort. Lege die Karte sonst
pe

S Winterkarten

44 Baume und
Straucher



SPIELVORBEREITUNG

Wenn du Mischwald bereits kennst, brauchst du nicht die gesamte Regel zu lesen, sondern lediglich
die mit diesem Symbol ({1 gekennzeichneten Textpassagen.

© Platziert die Lichtung (den Spielplan) fiir alle gut erreichbar in der Tischmitte. ,‘{

@ [T Legt die 3 Winterkarten und
die Hahlen zunachst beiseite. Mischt
die iibrigen Karten und legt dann ab-
hangig von der Personenzahl eine
bestimmte Anzahl Karten unbese-
hen zuriick in die Spielschachtel:

bei 2 Personen = 45 Karten /4 b/ ki
bei 3 Personen = 30 Karten :
bei 4 Personen = 15 Karten

bei 5 Personen —» keine - ihr spielt mit allen Karten

@ Teilt die restlichen Karten in drei etwa gleich groBe verdeckte Stapel auf.
O Mischt zwei Winterkarten in einen der Stapel und legt die dritte oben auf diesen Stapel.
@ Legt die anderen beiden Stapel auf denjenigen mit den Winterkarten. Platziert den fertigen

Stapel am Rand der Lichtung.
al

in die Spielschachtel.

; © Es beginnt, wer zuletzt ein Moor besucht hat.

DIE HOHLENKARTEN

O Teilt an alle jeweils 6 Handkarten aus.

@ [T Mischt die 5 Hohlen und legt pro Person eine dieser
Karten offen in die Lichtung. Ubrige Hohlen kommen zuriick

(=1 Vor Spielbeginn werden die Hahlen verteilt.

Nehmt euch in umgekehrter Zugreihenfolge jeweils eine der Hohlen aus der Lichtung und legt sie

offen vor euch ab.

ii-.‘f Fiihrt dann nacheinander, aber ebenfalls in umgekehrter Zugreihenfolge, den Effekt dieser Hohle (auf
- der rechten Kartenhdlfte) aus. Der Effekt von Hohle 4 wird erst am Spielende abgehandelt. Danach

beginnt das Spiel.

Beispiel: Du hast Hihle 3 ausgewdhlt und ziehst 3 Karten
vom Stapel auf die Hand. Von deinen nun 9 Handkarten musst
du 3 Karten abwerfen und sie offen in die Lichtung legen.
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Zahe S Karen vom Stapel und etom
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Punkte fiir Karten in der Hohle am Spielende/ \ Effekt




SPIELABLAUE

Es wird reihum gespielt. Wer an der Reihe ist, fiihrt genau eine von zwei Aktionen durch:

A) IWEI RARTEN NACHIIEHEN

Entscheide fiir jede Karte, ob du sie vom Stapel oder aus der Lichtung nimmst.

ODER
B) EINE KARTE AUSSPIELEN UND DIE LICHTUNG UBERPRUFEN

Bezahle die Kosten, platziere die Karte in deinem Wald und fiihre ihren Effekt und
Bonus aus, falls vorhanden. Uberpriife danach, ob die Lichtung geleert wird.

A) TWEI RARTEN NACHTIEHEN

Entscheidest du dich fiir diese Aktion, ziehst du nacheinander zwei Karten auf die Hand. Dabei
hast du jedes Mal die Wahl, eine verdeckte Karte vom Stapel oder eine offene aus der Lichtung zu
nehmen. (Zu Beginn des Spiels ist die Lichtung maglicherweise noch leer.)

Wichtig! Es gibt ein Handkartenlimit von 10 Karten. Hast du bereits 9 Karten auf der Hand, darfst
du nur eine Karte nachziehen. Bei 10 Karten auf der Hand kannst du diese Aktion nicht wahlen.

Winterkarten

ks

Im unteren Drittel des Stapels befinden sich die 3 Winterkarten. Wer die
1. oder 2. zieht, legt sie offen neben die Lichtung und zieht eine Ersatzkarte
vom Stapel. Sobald die 3. Winterkarte gezogen wird, endet das Spiel sofort.

B) EINE KARTE AUSSPIELEN UND DIE LICHTUNG UBERPRUFEN

Es gibt drei Arten von Karten:

« Baume und Straucher zeigen immer genau eine Art und bilden die Grundlage deines Waldes. Sie
bieten an ihren vier Seiten Platz fiir Tiere und Pflanzen.

o [T Terrains werden quer in deinen Wald gelegt und bieten nur oben und unten Platz fiir Tiere
und Pflanzen. Terrains haben ein Habitatsymbol - in diesem Spiel ist das bei allen Terrainkarten
das Habitat Moor «=. AuBerdem zeigen alle Kartenriickseiten ein universelles Moor. Sie sind wie
Terrains und bieten oben und unten ebenfalls Platz fiir Tiere und Pflanzen.

P Wichtig! Universelle Moore konnen allerdings nicht einfach so, sondern nur iiber
Effekte oder Boni (siche S. 6) ausgespielt werden.

« Alle anderen Karten zeigen Tiere und Pflanzen und sind zweigeteilt: entweder oben und unten -
oder links und rechts.




Der Aufbau einer Karte folgt immer dem gleichen Schema:
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. Eine Karte ausspielen

Um eine Karte von deiner Hand zu spielen, musst du zuerst ihre Kosten vollstandig bezahlen. Lege
dazu entsprechend viele Handkarten offen in die Lichtung. Willst du eine zweigeteilte Karte spielen,
entscheidest du dich fiir eine der beiden Seiten und bezahlst nur deren Kosten.

Grundsatzlich ist es egal, mit welchen Handkarten du die Kosten bezahlst. Manche Karten bieten
dir jedoch die Méglichkeit, einen Bonus zu erhalten, wenn du sie passend bezahlst (was das genau
bedeutet, steht unter ,Bonus” auf Seite 6).

L ¥

Lege die ausgespielte Karte offen vor dir aus. Dabei werden zweigeteilte Karten immer an einen Baum,
Strauch oder ein Terrain angelegt. Die Gesamtheit deiner ausgespielten Karten bildet deinen Wald.

. Baume, Straucher und Terrains .
oben
Baume und Straucher haben vier verfiighare Kartenplat-

ze, an denen zweigeteilte Karten angelegt werden kon- gleg )
q | ooen
i nen: oben, unten, links und rechts. f n

T Terrains haben ebenfalls vier verfiighare Karten-
platze: zwei oben und zwei unten. Links und rechts kon-
nen keine Karten angelegt werden.

links
rechts

" Befindet sich an einem Kartenplatz noch keine Karte, wird = unten
A} dieser als frei bezeichnet. Im Gegenzug gilt ein Baum, ot
: Strauch oder Terrain als vollstandig belegt, wenn an allen e

vier Kartenplatzen eine Karte liegt.

‘ Immer wenn du einen Baum ausspielst (also eine Karte mit dem .. -Symbol), deckst du sofort
3 nach dem Bezahlen die oberste Karte vom Stapel auf und legst sie in die Lichtung. Das Sym-
| bol ' auf der Lichtung soll euch wahrend des Spiels daran erinnern.




Beachte: Es ist mdglich, dass du dadurch eine Winterkarte aufdeckst. Verfahre dann, wie auf Seite 3
beschrieben.
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Beispiel:
© Du spielst eine Schwarzerle aus.

@ Um sie zu bezahlen, legst du zwei Handkarten
offen in die Lichtung.

® Do du einen Baum ausgespielt hast, deckst
du nun die oberste Karte vom Stapel auf und
legst sie ebenfalls in die Lichtung.

Tiere und Pflanzen
Die zweigeteilten Karten zeigen unterschiedliche Tiere und Pflanzen.

Wenn du eine dieser Karten ausspielst, legst du sie an einen freien Kartenplatz auf der passenden
Seite eines Baums, Strauchs oder Terrains in deinem Wald: Die obere Kartenhalfte wird immer an
der oberen Seite eines Baums, Strauchs oder Terrains angelegt. Die nicht verwendete
untere Kartenhalfte wird dann unter die andere Karte geschoben. Entsprechend gehst
du vor, wenn du Karten rechts, links oder unten anlegst.

Beachte: Nur die Kartenhalfte, die nach dem Ausspielen einer Karte noch sichtbar ist,

befindet sich nun in deinem Wald. Die andere Kartenhalfte ist fiir den weiteren Spiel-
verlauf und auch fiir die Wertung nicht mehr von Bedeutung.

Beispiel: Du hast deinem Wald gerade einen Bussard hinzugefiigt, indem
du die untere Kartenhiilfte unter die Palmweide geschoben hast.

Wichtig! Zweigeteilte Karten kannst du nur anlegen, wenn du eine entsprechende Karte (Baum,
Strauch oder Terrain) mit einem passenden freien Kartenplatz zur Verfiigung hast.

Effekt und Bonus

Nachdem du die Karte bezahlt (und ggf. eine Karte in die Lichtung gelegt) hast, handelst du nun zuerst
ihren Effekt (falls vorhanden) und danach ihren Bonus (falls vorhanden) ab.

Alle Effekte und Boni sind in kurzen Texten oder mit Hilfe von Symbolen auf den (=] sl
Karten beschrieben. Eine Ubersicht der Symbole findest du auf der letzten Seite

dieser Anleitung. Solltest du eine Erklarung aller Karten benétigen, kannst du diese  [=]
jederzeit in ausfihrlicher Form im digitalen Anhang nachlesen (siehe OR-Code). Anhang
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Effekt
Es gibt zwei Arten von Effekten:

« Die meisten davon sind Soforteffekte, die du einmalig nutzt. Manche davon ermdglichen es
dir auch, Karten in deine Héhle zu legen.

« Einige Karten haben stattdessen einen Dauereffekt, der ab sofort dauerhaft fiir den Rest des
Spiels gilt. Sie beziehen sich auf das Ausspielen bestimmter Karten in deinen Wald. Er wird
immer ausgeldst, unmittelbar nachdem du eine solche Karte in deinen
Wald gelegt hast.

Beispiel: Du hast gerade ein Tor ausgespielt. Ab sofort kannst du immer, wenn du
einen Vogel ausspielst, die oberste Karte vom Stapel ziehen.

Bonus A

Zeigt die gespielte Karte einen farbigen Pfeil mit dem Symbol 4, erhaltst du einen einmaligen
Bonus, wenn du passend bezahlst: Dazu miissen alle Karten, mit denen du bezahlst, das gleiche
Baumsymbol (die gleiche Baumfarbe) zeigen wie die gerade ausgespielte Karte. Bezahlst du mit
zweigeteilten Karten, spielt es keine Rolle, auf welcher Halfte das passende Baumsymbol ab-
gebildet ist.

Beispiel: Du mdchtest eine Mooreidechse ausspielen und ihren Bonus erhalten.

© Dozu bezahlst du die Mooreidechse mit dem abgebildeten Kleiber und einem Apfelbaum, denn beide Kar-
ten zeigen ein Apfelbaum-Symbol - wie auch die Mooreidechse selbst.

@ Wenn du zum Bezahlen zum Beispiel eine Palmweide anstatt eines Apfelbaums verwendest, bekommst du
den Bonus nicht.

Sonderfall:

(T Fiir den seltenen Fall, dass du mal keine der beiden Aktionen (A oder B) ausfiihren kannst,
zeige deine Handkarten den anderen. Wirf dann zwei Karten davon ab und ziehe 2 neue vom
Stapel auf die Hand. Damit endet dein Spielzug.

Lichtung iiberpriifen

Wenn sich am Ende deines Spielzugs 10 oder mehr Karten in der Lichtung befinden, wird diese
geleert. Dafiir nimmst du alle Karten aus der Lichtung und legst sie auf einen separaten Ablagestapel.

Damit endet dein Spielzug. Nun ist die nachste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe, es sei denn,
ein Effekt oder Bonus erlaubt es dir, im Anschluss einen weiteren Spielzug durchzufihren.



SPIELENDE

Sobald die 3. Winterkarte vom Stapel aufgedeckt wird, endet das Spiel sofort, auch dann, wenn du
dich noch mitten in deinem Spielzug befindest.

Nun wird gewertet: Addiert dazu die Punkte 3 aller sichtbaren Karten in eurem Wald. Zahlt auBer-
dem, wie viele Karten unter eurer Hohle liegen. Jede Karte bringt euch einen Punkt. Tragt eure
Gesamtpunktzahl auf dem Wertungsblock zusammen.

Seid ihr unsicher, wie manch eine Karte gewertet wird, kénnt ihr den ausfihrlichen digitalen Anhang

(siehe OR-Code auf S. 5) zu Rate ziehen.

Es gewinnt, wer die meisten Punkte hat. Bei Gleichstand kdnnt ihr euch {iber einen geteilten Sieg

freuen.

Wertungsbeispiel: Mit dieser Auslage kemmst du auf ein Gesamtergebnis von 127 §.

Nl Zighe 3 Krtn o Stapeundeg da
V0 Gaier v ‘Karten von dene Hand n i Lichtung

oben

« Gemeine Binsenjungfer
« Kleiner Blaupfeil

« Scharlachlibelle

« Helm-Azurjungfer

« Steinschmitzer 5 %

- Bussard 4§

5%

unten
« Biber 10§
- Heidekraut 5 @

- Dunkelblauer Laufkifer 5 %

« Krebsschere 8 %
« Moorlilie 3§

links-rechts

. Fasan 3§

- Waldmaus 2%

- Spitzmaus 17§
«Reh15%

« Wildkaninchen 4 8
« Dachs 12§

Héhle 10 §

Moore
« Talmoor 103
- Feuchtgebiet 6 @

Biiume
« Apfelbaum 8 &
« Moorbirke 13



ERKLARUNG DER SYMBOLE

Typsymbole Effekte und Boni
u:a Amphibie .
Baum 1 aus der
Lichtung
ﬂ Fledermaus
189
ﬂ Insekt
Libelle
m Maus D
m Paarhufer
v
g Pflanze d
-‘a'us er
3 Protentier Lichtung
H Strauch
i} Vogel ? -
Habitatsymbol
- Hoor deckst. Verfahre

Ziehe eine Karte vom Stapel oder aus der Lichtung.*

Ziehe so viele Karten vom Stapel, wie sich Karten
mit dem gezeigten Typsymbol (z. B. &3) in deinem
Wald befinden.* (Handkartenlimit beachten.)

Fiihre nach diesem einen weiteren vollstandigen
Spielzug durch. Dabei hast du wieder die Wahl zwi-
schen den Aktionen A und B.

T Lege eine Karte mit entsprechendem Typsym-
bol (z. B. £3) von deiner Hand bzw. aus der Lichtung
in deinen Wald, ohne sie zu bezahlen. Du darfst
weder ihren Effekt noch ihren Bonus nutzen. Hast du
keine solche auf der Hand bzw. befindet sich keine
in der Lichtung, verfallt der Effekt.

T Lege eine beliebige Karte von deiner Hand
verdeckt als universelles Moor in deinen Wald. Diese
brauchst du nicht zu bezahlen.

*Beachte: Es ist mdglich, dass du dadurch eine Winterkarte auf-

dann, wie auf Seite 3 beschrieben.

Baumsymbole Ii\l Apfelbaum
I’\EI Schwarzerle

* Esche @ Traubeneiche

‘X' Moorbirke 1L Palmweide
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Schiitzt die Moore, sie sind so endlos wichtig!
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