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TIMBERIAND

Ein spannendes Spiel
um die Entstehung eines Waldes
Fur zwei bis vier Spieler ab 8 Jahren

Maoglichst viele
Wailder bilden

Spielautor: Klaus Teuber
Grafik-Design: Walter Mattheis
Spieldauer: 20-30 Minuten

SPIELZUBEHOR

— 1 Spielplan — 50 Baume — 1 Holzféller
— 32 Spielkarten — 19 Fruchte — 1 Wildschwein
— 1 Spezialwiirfel — 1 Waldstein — 1 Spielregel

Karten ordnen

DER SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt eine Waldlichtung mit drei Felsen und

einer Windrose, die die Himmelsrichtungen angibt. Biume und

Frichte verteilen

Waldstein,
Holzfiller, Wild-
schwein setzen

Zwei Spieljahre

SPIELZIEL

Jeder Spieler versucht, mit den Bdumen seiner Farbe auf dieser Lichtung
mdglichst viele Walder zu bilden.
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B&ume gleicher Farbe bilden einen Wald,
wenn sie auf Feldern stehen, die direkt -

nicht diagonal- aneinander grenzen.

In unserem Beispiel bilden die hellen Bau-
me einen Zweierwald und diedunklen ei-
nen Dreierwald.

Je gréfier die Walder eines Spielers, desto mehr Punkte erhélt er, maximal
jedoch zehn Punkte pro Wald (fiir vier oder mehr zusammenhéngende Baume).
Wer am Ende des Spieles die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt. Und das
ist meist der Spieler, der durch geschickten Karteneinsatz die beiden Stérfiguren
Holzfaller und Wildschwein zu seinen Gunsten steuert.

SPIELVORBEREITUNG

Die Spielkarten werden nach ihren rémischen Ziffern geordnet. So entstehen
vier Stapel mit je 8 Karten.

Wer am hochsten wirfelt, nimmt sich den Kartenstapel I. Der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn erhélt den Kartenstapel Il, usw..

Jeder Spieler erhélt bei: )

2 Spielern 15 Bdume und 6 Friichte in rot oder griin

3 Spielern 11 B&dume und 4 Friichte in rot, griin oder gelb

4 Spielern 9 Baume und 3 Friichte in rot, griin, gelb oder violett

Holzfaller und Wildschwein werden auf die entsprechenden Startfelder der Wald-
lichtung gestellt. Die Startfelder besitzen im weiteren Spielverlauf keine
Bedeutung mehr. Der Waldstein wird auf das Herbstfeld gestelit.

SPIELABLAUF

Normalerweise wird tiber zwei Jahre gespielt. Mdglich sind auch drei oder vier
Spieljahre (siche erweiterte Spielregel). Ein Jahr gliedert sich in vier Spielphasen:

1.HERBST : Frischte fallen von den Bdumen.
2. WINTER : Das Wildschwein verteilt die Friichte.
3. FRUOHJAHR/SOMMER:Friichte werden in Bdume umgewandelt.

4. HOLZFALLER :Einige Baume werden geféllt.



Spielbeginn
Herbst

Karte ablegen,
aufdecken

Baume und
Friichte setzen

Drei
Winterrunden

Karte ablegen,
aufdecken

Wildschwein-
ziehen

Maximal drei
Friichte auflesen,
diese Friichte
beliebig verteilen

SPIELBEGINN

Der Waldstein dient zur Kennzeichnung der jeweiligen Spielphase. Das Spiel be-
ginnt im Herbst.

HERBST

Jeder Spieler wahlt eine seiner Karten und legt sie verdeckt vor sich ab. Gemein-
sam decken alle Spieler ihre Karte auf

Der Spieler mit dem héchsten Kartenwert beginnt. Er setzt drei seiner Baume auf
drei beliebige freie Felder der Waldlichtung. Dann legt er seine Friichte auf direkt
—nicht diagonal— an seine Baume grenzende freie Felder.

Die anderen Spieler verfahren in der Reihenfolge ihrer Kartenwerte ebenso.

Im Herbst diirfen Friichte nur auf
freie Felder gesetzt werden, die @\/ ©
direkt an Baume der gleichen

Farbe grenzen.
‘ IELS.

Ausnahme: Im 2. Spieljahr kann es vorkommen, daf ein Spieler Friichte nicht
mehr regelgerecht neben eigene Baume setzen kann. Diese Friichte
darf er dann ausnahmsweise auf beliebige freie Felder setzen.

Wichtig: Bédume und Friichte diirfen immer nur auf freie Felder der Lichtung ge-
setzt werden. Also nicht auf Felder mit Wildschwein, Holzfaller, Felsen
oder Felder, die schon mit einem Baum oder einer Frucht belegt sind.
Beachte: Das Feld mit der Windrose und die Startfelder von Holzfaller
und Wildschwein zéhlen als ganz normale freie Felder!

WINTER

Der Waldstein wird auf das erste Winterfeld gezogen. Der Winter besteht aus drei
Runden. Nach jeder Runde wird der Waldstein ein Feld weiter gezogen.

Und so lauft eine Winterrunde ab: Jeder Spieler legt eine seiner Karten verdeckt
vor sich ab, gemeinsam decken alle Spieler ihre Karte auf. Der Spieler mit der
héchsten Karte bewegt zuerst das Wildschwein, anschlieRend der Spieler mit der
zweithéchsten Karte. Beim Spiel zu dritt oder zu viert haben die tibrigen Spieler in
dieser Runde keinen Einfluf3 auf das Spielgeschehen,

Die Karten werden im Verlauf eines Jahres vollstandi
aufgebraucht. Ausgespielte Karten legen die Spieler in einer
Reihe offen vor sich ab. So kann jeder Spieler jederzeit erkennen,
welche Karten schon gespielt wurden.

Wer das Wildschwein bewegen darf, wiirfelt. Er muf3 das Wildschwein nun so
viele Felder gerade oder diagonal ziehen, wie er Augen gewiirfelt hat. Dabei darf
er bis zu drei Friichte von Feldern aufnehmen, Giber die das Wildschwein gelauf-
en ist. L&At er das Wildschwein auf einem Feld mit einer Frucht halten, muf er
diese Frucht auf jeden Fall aufnehmen.

Waldstein setzen

Beginn:
Herbstkarten

Friichte
umwandeln

Abgestorbene
Bdume ent-
fernen

Beispiel:

Ein Spieler hat eine 6 gewtirfelt.
Er zieht auf das Feld mit der
hellen Frucht, Diese muf3 er auf
jeden Fall aufnehmen. Von den
drei dunklen Friichten darf er
sich zwei auswahlen.
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Die aufgelesenen Friichte darf der Spieler nun auf beliebige freie Felder der
Waldlichtung setzen. Es miissen keine an Bdume grenzende Felder sein.

Auf diese Weise kann man mit eigenen Friichten den Ansatz
fir neue oder grof3ere Walder legen. Fremde Friichte wird
man moglichst ungtinstig positionieren.

Fiir die Bewegung des Wildschweines gilt weiter:
- Das Wildschwein darf wahrend eines Zuges nicht zweimal (iber das gleiche Feld
gezogen werden,

- Das Wildschwein darf nicht tiber Felder mit Felsen oder Bdumen gezogen
werden.

- Sollte der Zug des Wildschweines nicht vollstindig ausgefiihrt werden kénnen,
gilt: Das Wildschwein wird auf ein beliebiges freies Feld gesetzt und von dort
gezogen.

- Holzféller und Wildschwein diirfen auch zusammen auf einem Feld stehen.

MNach drei Winterrunden wird der Waldstein auf Frithjahr/ Sommer gesetzt.

FROHJAHR/SOMMER

In dieser Runde werden keine Karten ausgespielt. Wer im Herbst die héchste
Karte eingesetzt hat, wandelt als erster seine Friichte in Bdume um. Die anderen
Spieler folgen in der Reihenfolge ihrer Herbstkartenwerte. Es gelten folgende
Regeln:

1. Frichte umwandeln

Aus Friichten kénnen nur Bdume werden, wenn sie gentigend Licht erhalten.
Friichte missen also mindestens ein direkt angrenzendes lichtes Feld” besitzen,
um in Bdume umgewandelt werden zu kénnen. Andernfalls werden sie ersatzlos
vom Spielfeld genommen.

Ein ,lichtes Feld” ist ein Feld, auf dem sich weder ein Baum noch ein Fels be-
findet.

2. Baume sterben ab

Ein Baum stirbt ab, wenn ihm ein neu entstandener benachbarter Baum das
letzte lichte Feld” nimmt. Er wird vom Spielfeld genommen.

Beachte: Benachbarte Friichte, Holzféller, Wildschwein und Windrose nehmen
Bdumen und Frichten kein Licht.



Friichte und abgestorbene Bdume werden ihren Besitzern wieder zuriickge- Der Spieler entscheidet
geben. Bei Bedarf diirfen sie wieder eingesetzt werden, sich daflir, zundchst

’
seine Frucht E in einen

Zur Verdeutlichung dieser Regel ein Beispiel: B del
aum umezuwandeln.

Damit ist das Schicksal
des Baumes H besie-

Der Spieler mit den gelt. Er wird entfernt
d}m}:]ezn F;‘gtﬁr(in b%e- und seinem Besitzer
ginnt. Zunachst ent- (i
fernt er die Frichte A zurtickgegeben.
und B, denn diese be-
sitzen keine benach-
barten ,lichten Felder 1
Die Friichte Cund D i
wandelt er in Baume
um.
Dann tauscht der Spie-
ler seine Friichte F und

G in Badume um und hat
damit einen gewinn-
bringenden Viererwald
geschaffen.

Ly W AN BT

henfolge er seine
Friichte in Bdume um-
wandelt. Wiirde er
zuerst die Friichte F
und G in Bdume um-
wandeln, dtrfte er an-
schlief3end seine
Frucht E nicht in einen
Baum umwandeln,
denn diese beséfie ja
dann kein benachbar-
tes ,lichtes Feld” mehr.

Nun ist der Spieler mit
den weif3en Figuren an
der Reihe. Er hat die
Wahl, in welcher Rei-

Hat jeder Spieler seine Friichte umgewandelt und abgestorbene Baume zuriick-
genommen, wird der Waldstein auf das erste HolzféllerFeld gesetzt.

PSS ——



Vier Runden:
Waldstein setzen,
Karte ablegen,
aufdecken

Holzféller
ziehen, ge-
fallte Baume
zuriickgeben

Auswertung

DER HOLZFALLER

Vier Runden lang heift es, ,Vorsicht vor dem Holzfdller”. Nach jeder Runde riickt
der Waldstein ein Feld weiter. In jeder Runde legt jeder Spieler verdeckt eine
Karte vor sich ab. Gemeinsam wird aufgedeckt.

Nur der Spieler mit der héchsten Karte darf den Holzféller bewegen. Die er-
laubte(n) Zugrichtung(en) wird durch die auf seiner Karte angegebenen Him-
melsrichtung bestimmt.

Die Zugweite ermittelt der Spieler durch einen Wiirfelwurf.

Es herrscht Zugzwang!

Der Holzfaller lauft immer geradlinig, nie diagonal! Stéf3t er dabei an den Spiel-

feldrand, wird er auf das — in gleicher Héhe befindliche — Feld auf der
gegeniiberliegenden Seite gesetzt und von dort weitergezogen. Felsen, Wild-

schwein und Windrose behindern den Holzféller nicht. H

Die Bdume, (iber die der Holzféller zieht, werden vom Spielplan genommen und

ihren Besitzern zurlickgegeben.
g)l__ __ L

Karten tauschen
oder erwiirfeln

Friichte setzen
Spielphasen wie
im 1. Spieljahr

Osten

o

In der obigen Abbildung zieht der Holzfaller 6 Felder nach
Osten, es fallen ihm zwei Baume zum Opfer.

ACHTUNG: Es kann durchaus vorkommen, daf3 ein Spieler mit dem Holzfaller
eigene Baume fallen muf3.

Sieger:
héchste Punkt-
zahl

ENDE DES 1. SPIELJAHRES ———

Es wird eine Wertung durchgefihrt. Baume gleicher Farbe, deren Felder direkt
—nicht diagonal— aneinander grenzen, bilden einen Wald. Jeder Spieler erhalt

fiir:

-einen einzelnen Baum 1 Punkt

-einen Wald mit 2 Baumen 3 Punkte

-einen Wald mit 3 Bdumen 6 Punkte

-einen Wald mit 4 oder mehr Baumen 10 Punkte i

Die Punkte werden in die Tabelle am Ende der Spielregel eingetragen.

In nebenstehender Ab-
bildung erhélt der Spie-
ler mit den hellen Bau-
men 4 Punkte flr ei-
nen einzelnen Baum
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und einen Zweierwald.

Der Spieler mit den
dunklen Bdumen er-

AT
o

hélt 10 Punkte fir ei-
nen Wald mit funf
Baumen.

2. SPIELJAHR

Jeder Spieler nimmt seine abgelegten Karten wieder auf die Hand. Dann werden
die Kartensatze getauscht: Jeder Spieler gibt seinen Kartenstapel an seinen
linken Machbarn weiter. Wem dies zu willktrlich erscheint, der kann auch um die
Karten wiirfeln (siehe Spielvorbereitung im 1. Spieljahr).

Grundsatzlich wird im 2. Spieljahr wie im 1. Jahr gespielt. Es gibt zwei kleine
Ausnahmen:

-Im Herbst werden keine neuen Baume gesetzt. Die Spieler setzen ihre Friichte
neben ihre bereits vorhandenen Baume. (Siehe Herbstregel). Sollte es einem
Spieler aus Mangel an Baumen nicht maglich sein, alle seine Friichte unterzu-
bringen, darf er sie auch auf beliebige freie Felder setzen. Aber nur dann!

-Holzféller und Wildschwein werden nicht auf ihre Startfelder zuriickgestellt. Sie
bleiben, wo sie gerade sind.

SPIELENDE

Es hat der Spieler gewonnen, der nach zwei Spieljahren die héchste Gesamt-
punktzahl erreicht hat.

ERWEITERTE SPIELREGEL FUR
DREI UND VIER SPIELJIAHRE——

Hat man sich mit Timberland vertraut gemacht, kann man sich an ein etwas
ldngeres Spiel wagen. Empfehlenswert sind vier Spieljahre fiir zwei oder vier
Spieler und drei Spieljahre fiir drei Spieler. Vorteilhaft ist bei dieser Spielweise,
wenn jeder Spieler einmal mit jedem Kartenstapel spielt.

Die Ausnahmen fiir das beschriebene 2. Spieljahr gelten auch flir weitere Spiel-
jahre.

Zusitzlich gilt: Sollte ein Spieler im Friithjahr/Sommer nicht mehr Gber geniigend
Baume verfligen, um alle seine Friichte umzutauschen, darf er
sich die Friichte aussuchen, die er umtauschen méchte. Die rest-
lichen Friichte nimmt er dann zurlick.



NOCH EIN PAAR TIPS

Man sollte zu Beginn des Spieles lieber mehrere kleine Walder anlegen als einen
grofien. Denn fiir einen Wald mit sieben Bdumen erhélt ein Spieler genauso viele
Punkte wie fir einen Wald mit vier Baumen (10 Punkte). Flir einen Dreier- und

Auswertung: -ein einzelner Baum  : 1 Punkt
-ein Wald mit 2 Badumen: 3 Punkte
-ein Wald mit 3 Baumen: 6 Punkte
-ein Wald mit 4 Baumen: 10 Punkte

einen Viererwald dagegen erhalt man 16 Punkte!

In den Winterrunden sollte man fremde Friichte vereinzeln, oder noch besser, sie Spie!er Spie]er
it‘gendWO E?instelh_an, wo sie erst gar nicht wachgen képnen, Die Abbilcfung_ze[gt,
!\)\rl]aez?eer?Spreler mit den grauen Baumen geschickt seine aufgelesenen Friichte 1. Spieljahr 1. Spieljahr
. . 2. Spieljahr 2. Spieljahr
Der Spieler hatte eine 6 gewtrfelt. Er zieht das Wildschwein so,
daf3 er zwei schwarze und eine eigene graue Frucht auflesen Summe Summe
kann.
Eine schwarze Frucht legt er in das untere rechte Eckfeld. Spieler Spieler
Diese Frucht kann im Frihjahr nicht in einen Baum umge-
wandelt werden (kein benachbartes ,lichtes Feld”) 1. Spieljahr 1. Spieljahr
Die andere schwarze Frucht bedroht die Existenz sowohl des - —
schwarzen als auch des weif3en Baumes. 2. Spieljahr 2. Spieljahr
Die eigene graue Frucht wiirde im Friihjahr zu einem Baum
eines stattlichen Dreierwaldes werden. Summe Summe
Aber noch muf3 der Spieler damit rechnen, daf3 seine Gegner Spiel Spiel
in der folgenden Winterrunde Friichte auflesen und zu seinen pieler pieler
Ungunsten plazieren. Deshalb zieht er das Wildschwein erst 1. Spieljahr 1. Spieljahr
mal weit weg von seinen eigenen Friichten, : - oP
C\_L/J 2. Spieljahr 2. Spieljahr
Summe Summe
z - g
¢ -_f Spieler Spieler
\C( 1. Spieljahr 1. Spieljahr
-
q 2. Spieljahr 2. Spieljahr
— Summe Summe
g g __H_%& Spieler Spieler
-3 - 1. Spieljahr 1. Spieljahr
I
2. Spieljahr 2. Spieljahr
® . J
gl— 3 \\§ —} Summe Summe
X3
= \ :\ Spieler Spieler
® E ) @_‘ QO | ) ff 1. Spieljahr 1. Spieljahr
|
2. Spieljahr 2. Spieljahr
5 O Ssirs
5% Summe Summe
S




Auswertung: -

ein einzelner Baum

: 1 Punkt

-ein Wald mit 2 Baumen: 3 Punkte
-ein Wald mit 3 Bdumen: 6 Punkte
-ein Wald mit 4 Bdumen: 10 Punkte

Spieler Spieler

1. Spieljahr 1. Spieljahr
2. Spieljahr 2. Spieljahr
Summe Summe
Spieler Spieler

1. Spieljahr 1. Spieljahr
2. Spieljahr 2. Spieljahr
Summe Summe
Spieler Spieler

1. Spieljahr 1. Spieljahr
2. Spieljahr 2. Spieljahr
Summe Summe
Spieler Spieler

1. Spieljahr 1. Spieljahr
2. Spieljahr 2. Spieljahr
Summe Summe
Spieler Spieler

1. Spieljahr 1. Spieljahr
2. Spieljahr 2. Spieljahr
Summe Summe
Spieler Spieler

1. Spieljahr 1. Spieljahr
2. Spieljahr 2. Spieljahr
Summe Summe




