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ie alteste nachweisbare Glashtitte im Schwarzwald wird auf ~ reinigung mit Eisenoxid haufig eine griinliche Farbe und wird als
das Jahr 1218 n. Chr. datiert. Um Glashiitten entstanden oft Waldglas bezeichnet.
kleine Siedlungen, in denen die Familien der Glasblaser wohn- Vermeintlich endlose Holzvorkommen lief3en Glasmacher
ten. Thnen folgten Kéhlereien und Aschenbrenner, die wichtige ihre Hutten schon nach wenigen Jahren immer wieder in
Grundstoffe fur die Glasherstellung lieferten: Holzkohle und anderer Umgebung neu aufbauen. Verlassene Glashititten wur-
Pottasche. Nur ein kleiner Teil des Holzes wurde zu Kohle ver- den von Familien besiedelt und als Hofe bewirtschaftet. Durch
arbeitet. Uber 900/, des gerodeten Holzes wurde zu Pottasche, die ~ Ackerbau und Viehzucht auf den abgeholzten Flichen wurde

den Schmelzpunkt des Grundrohstoffes Quarzsand deutlich senkt  fiir den Unterhalt der Familie gesorgt. So sind im Schwarzwald

und dem Glas einen schoneren Glanz verleiht. Holz war daher unzahlige Hofe entstanden, die nicht selten zu Dorfgemein-
ein unersetzlicher Rohstoff fur die Glasherstellung. Glas, das in schaften heranwuchsen. Dies ist ein wichtiger Teil der Besiede-
solchen Waldglashiitten hergestellte wurde, hatte durch Verun- lungsgeschichte des Schwarzwaldes.

Ubersicht und Spielziel

Um euer anfangs bescheidenes Gut auszubauen, wandert ihr durch den Schwarzwald von Ort zu Ort und
werbt Handwerker an. Mit ihren Fahigkeiten baut ihr neue Gebaude, bewirtschaftet das Land und ztichtet Tiere.
Entwickelt eure Glashutte weiter, um euer Gut zu erweitern und Platz fiir neue Bauwerke zu schaffen.
Es gewinnt, wer nach der Wanderschaft — hauptsachlich durch Bauwerke und Tiere — die meisten Punkte gesammelt hat.

Dor Sem ersten Spiel

Zusammenbau der Rader auf deinem Produktionstableau: Lege die Rader

so auf das Tableau, dass die gleichen Symbole auf den Zeigern und Radern aufein- |

ander liegen (links: @; rechts: A ) und die Zahlen auf den Zeigern sichtbar sind. - -_d
Befestige die Zeiger unter leichtem Druck mit den Plastiksteckern am Tableau. a %—' -
Rohstoffmarker: Klebe die Aufkleber auf die farblich passenden
Holzscheiben. 7 é
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Spielmaterial

s

ALLGEMEINES MATERIAL

1 Spielplan 12 Vorhofe 3 Ablageplane fur Bauwerke
(doppelseitig) (doppelseitig)
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ALLGEMEINES MATERIAL (FORTSETZUNG)

23 Walder 52 Landschaftsplattchen

(32 Acker / Teiche, 20 Weiden)

36 kleine Bauwerke
(doppelseitig)

14 grofie Bauwerke
(Riickseiten 6x I, 3x II, 5x III)

11 Auftrage 17 Handwerker
(Riickseiten: 5x Eule, 5x Fuchs,
. __ 5x Hirsch, 2x Maus)
_ﬁm
vorne hinten
1 Spielhilfe 3
Gl ) vorne hinten
25 Schweine 25 Rinder
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Im unwahrscheinlichen Fall,

vorne hinten

improvisiert bitte.

Vorhdfe, Tiere, Landschaftspldttchen
und Walder sind nicht begrenzt.

dass euch dieses Material ausgeht,

s :
el gl oot B
P

8 T b 16 Plattchen

3 Schweine / 3 Rinder
(doppelseitig)

1 Kuckucksuhr

PERSONLICHES MATERIAL

je 1 pro Person:

4 Produktionstableaus
(inkl. je 2 Zeigern und 2 Befestigungssets)

4 Gutshofe

fur das Solospiel

4 Fortschrittsanzeiger
fur die Glashutten

4 Erinnerungsplattchen
Auftrag + Rohstoff

5 Spielfiguren 5 Spielfarben- je 4 Marker fiir je 2 pro Person: 1x im Spiel:
lattch
(Blau, Gelb, Rot, plattchen . i 8 Marker e 1 Aufkleberbogen
Schwarz’ Welﬁ) (Blau, Gelb, ROt, . ! ’
- Schwarz, Weif)
r ‘ & Brei  Fleisch  Glas Handels- . ’
A/ 1,1.1(.1re Kohle  Proviant
< e ® >
(Die 5. Figur wird fiir das Holz Sand Wasser Ziegel

Solospiel bendtigt.)
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Spielaufbau

ALLGEMEINER AUFBAU

I Legt den grofien Spielplan in die Mitte des Tisches.
Wahlt die passende Seite fir eure Gruppengrofie.
Im Solospiel nutzt du die Spielplanseite mit der
Kuckucksuhr oben links.
Bei 2 — 4 Personen nutzt ihr die Spielplanseite, die links
oben die zusatzlichen Startrohstoffe fir verschiedene

2-4

Gruppengrofien zeigt.

Solospiel

4 NN - - B

0 o

2. Legt die 2 grofieren Ablageplane fiir die kleinen Bau-
werke daneben. Sie zeigen auf den Ablagefeldern Zahlen.
Dreht die kleinen Bauwerke auf die A-Seite und mischt
sie. Dreht 10 zufallige davon auf ihre B-Seite. Legt dann
alle kleinen Bauwerke ihrer Zahl entsprechend (ohne sie
umzudrehen) auf die beiden Plane.

1. PARTIE: Anstatt 10 Bauwerke umzudrehen, nutzt die
A-Seite von allen kleinen Bauwerken.
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Legt den kleinen Ablage- :
plan fir die grofien Bau- =
werke mit der Seite nach K lil B.G_@ _\l_,t'_n-_. :
oben aus, die eurer Gruppen- T I e
grofie entspricht (hier 1 -3
Personen). Sortiert die grofSen
Bauwerke nach ihren Ruick-
seiten und mischt die 3 Stapel
verdeckt. Legt dann auf die
entsprechenden Felder auf dem Ablageplan
jeweils 1 zufalliges der entsprechenden Bau-
werke offen aus. Es liegen somit 2 Bauwerke
aus Stapel I, 1 Bauwerk aus Stapel 1T und —
je nach Gruppengrofie — 1 oder 2 Bauwerke
aus Stapel I1I aus. Legt die restlichen grofSen Bauwerke
in die Schachtel zurtick, ihr benétigt sie nicht mehr.

Sortiert die Handwerker
nach ihren Ruickseiten
und mischt die verdeckten | gl
Stapel getrennt. Legt dann GESa@ez |
je 1 Handwerker auf einen
entsprechenden Platz in jedem
der 5 Dorfer auf dem Spielplan.
Wenn ihr alle Handwerker
verteilt habt, deckt sie auf.
Mischt die 11 Auftriage und
legt sie als verdeckten Stapel
auf das Ablagefeld unten
links auf dem Spielplan.
Legt die Vorhofe, Acker, Teiche, Weiden und Wilder
sowie die Schweine und Rinder als Vorrat in Reich-
weite.

Legt die Spielhilfe mit der Seite fiir die Zugiibersicht
nach oben in Reichweite.

Lost aus, wer das Spiel beginnt.
Fuhrt nun alle den personlichen Aufbau durch.

NUR IM SPIEL MIT 2 PERSONEN: Wahlt eine weitere
Spielfigur als neutrale Figur. Die Startperson stellt sie zu
einem Dorf ihrer Wahl. Die andere Person stellt sie dann
in diesem Dorf auf ein Feld ihrer Wahl.

PERSONLICHER AUFBAU

PERSONLICHER AUFBAU
@ Nimm dir ein Produktionstableau mit den Rohstoff-

-

radern und lege es so vor dir ab, dass die Ziegelleiste
auf der linken Seite ist. Stelle die Zeiger auf den Radern
so ein, dass sie auf 8 Uhr stehen. (Die Zeiger mit den
Pfeilen am Mittelkreis weisen nach oben.)

Nimm dir je 1 Marker Handelsware, Brei, Fleisch, Glas,

Sand, Wasser und Holz sowie je 2 Marker Kohle und
Proviant. Lege sie auf die entsprechend markierten
Abschnitte auf deinen Rohstoffradern. Du beginnst

das Spiel also auf dem linken Rad mit o Sand, 1 Kohle,
2 Wasser, 3 Holz und o Glas und auf dem rechten Rad
mit o Brei, 1 Fleisch, 2 Kohle, 3 Proviant und o Handels-
waren.

Nimm dir 1 Ziegelmarker und lege ihn auf das Feld
mit Wert 3 der Ziegelleiste.

Nimm dir 1 Erinnerungsplattchen Auftrag+Roh-
stoff und lege es auf die angezeigte Position auf deinem
rechten Rohstoffrad.

@ Je nach eurer Gruppengrofde und deiner Position in der

Spielreihenfolge erhaltst du zusatzlich die im Folgen-
den angegebenen Rohstoffe (siche Rohstoffe erhalten
und bezahlen auf S. 4). Die Startperson erhalt keine zu-
satzlichen Rohstoffe. Die Anzahl ist auch links oben auf
dem Spielplan abgebildet (unten im Beispiel abgebildet:
2. Person im 3-Personen-Spiel).
+ 2-Personen-Spiel: 2. PERSON: 1 Schwein
+ 3-Personen-Spiel: 2. PERSON: 2 Holz |

3. PERSON: 1 Proviant, 1 Fleisch
* 4-Personen-Spiel: 2. PERSON: 2 Ziegel |

3. PERSON: 1 Rind | 4. PERSON: 1 Glas

Nimm dir 1 Gutshof und lege ihn rechts neben dein
Produktionstableau mit den Rohstoffradern.

Nimm dir 1 Glashtitte und 1 Fortschrittsanzeiger.
Lege die Glashttte wie abgebildet auf den grofden Stall
auf deinem Gutshof. Lege den Fortschrittsanzeiger auf
das unterste Feld der Glashttte.

Nimm dir 2 Acker, 2 Teiche und 3 Walder. Lege sie
auf die angezeigten Felder auf deinem Gutshof.

Nimm dir eine Spielfigur und das passende Spiel-
farbenplittchen.
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Allgemeine Regeln

Bevor wir dir den Spielablauf erklaren, méchten wir dir dein
Produktionstableau, dein Gut sowie den Aufbau des Spiel-
plans und die Auftrage erklaren.

DEIN PRODUKTIONSTABLEAU

Dein Produktionstableau zeigt 2 Rohstoffrader. Das linke
Rad ist dein Glashtitten-Rad, das rechte Rad ist dein Kanti-
nen-Rad. Diese Rader zeigen dir anhand der inneren Zahlen
an, wie viele Einheiten du von einem Rohstoff hast.

Jedes Rad hat 2 Bereiche, einen grofderen und einen kleine-
ren Bereich, die durch die Zeiger voneinander getrennt sind.
Alle Rohstoffe in den grofieren Bereichen gelten als einfache
Rohstoffe. Auch Ziegel zahlt als einfacher Rohstoff, ob-
wohl seine Anzahl nicht tber die Rader, sondern eine Leiste
daneben angezeigt wird. Glas, Proviant und Handelswaren
werden in den kleinen Bereichen der Rader angezeigt und
gelten als veredelte Rohstoffe.

L g
Einfache Rohstoffe
1900 ®¢
© @ Q9 o
Brei Fleisch Holz Kohle Sand  Wasser  Ziegel

Veredelte Rohstoffe
- o P
@ @ O
beliebiger
Glas Handelsware  Proviant ER R
| B

ROHSTOFFE ERHALTEN UND BEZAHLEN

Erhaltst du durch eine Aktion Rohstoffe oder musst Roh-
stoffe bezahlen, dann bewegst du die Marker auf deinen
Radern bzw. bei Ziegel den Marker auf der Ziegelleiste ent-
sprechend. Du bewegst beim Erhalten oder beim Bezahlen
nicht die Zeiger.

Bei einfachen Rohstoffen bewegst du den Marker im Uhr-
zeigersinn, wenn du den Rohstoff erhaltst. Musst du einen
einfachen Rohstoff bezahlen, bewegst du den Marker gegen
den Uhrzeigersinn.

Bei veredelten Rohstoffen ist es genau umgekehrt (erhal-

ten — gegen den Uhrzeigersinn; bezahlen — im Uhrzeigersinn).

Du hast o Handelswaren,
#9% 3 Proviant (1+2), o Kohle
8 sowie 3 Fleisch und 2 Brei.
Du erhadltst 2 Kohle und

\‘1 sodass er jetzt in Abschnitt 2
liegt.

Du kannst den Marker von einfachen Rohstoffen aber nie

tber 7 und bei veredelten Rohstoffen nie tiber 3 hinaus be-

wegen. Ebenfalls kannst du nie weniger als o0 Rohstoffe einer
Art haben.

4
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KOHLE UND PROVIANT

Sowohl fiir Kohle als auch fur Proviant hast du 2 Marker.
Fur sie gilt folgende Regel:

Erhaltst du Rohstoffe, darfst du sie nur auf einem der
beiden Rader nehmen.

Bezahlst du Rohstoffe, darfst du sie von beiden Radern
bezahlen.

Konkret heif3t das:

Erhaltst du Kohle, dann darfst du dir aussuchen, auf
welchem Rad du den Kohlemarker bewegst. Du darfst die
erhaltene Kohle nicht auf beide Marker aufteilen. Du darfst
auch nie die Anzahl Kohle auf einem Rad verringern, um sie
auf dem anderen Rad um die gleiche Menge zu erhohen.
Bezahlst du Kohle, dann darfst du von beiden Radern be-
zahlen (bei Kosten von 4 Kohle z. B. 1 vom Kantinen-Rad und
3 vom Glashutten-Rad).

Erhaltst oder bezahlst du Proviant, darfst du in beiden
Fallen auf beide Marker aufteilen. (Beide Marker sind auf
demselben Rad.)

GLAS, PROVIANT UND HANDELSWAREN
PRODUZIEREN

Die Rohstoffrader dienen dir nicht nur als Lager, sondern
gleichzeitig auch als Produktionsstatte.

Beide Rader haben in der Mitte der Zeiger zwei dunkle
Markierungen. Eine ist im grofSen Bereich bei der o, die
andere im kleinen Bereich bei der 3. Immer wenn auf einem
Rad diese Abschnitte beider Bereiche leer sind (kein Roh-
stoffmarker darin liegt), produzierst du sofort und auto-
matisch. Bewege den Zeiger des Produktionsrads so lange in
Richtung des Pfeils (auf dem Zeiger), bis mind. einer der Ab-
schnitte mit den dunklen Markierungen nicht mehr leer ist.
Anders gesagt: Du produzierst, sobald und solange du das
Rad drehen kannst, ohne Rohstoffmarker zu verschieben.
Auf diese Weise produzierst du Glas, Proviant und Handels-
waren. Thre Anzahl nimmt dadurch zu, wahrend die Menge
der einfachen Rohstoffe gleichzeitig abnimmt. (Du setzt

sie flr die Produktion ein.) Du musst sofort produzieren,
wenn du kannst und darfst nicht darauf verzichten. Das gilt
auch, wenn du mehrere Rohstoffe auf einmal als Belohnung
erhaltst und durch das Nehmen des ersten Rohstoffs beide
Abschnitte zur Produktion leer sind.

i o - g J
(1) Du hast gerade 2 Kohle erhalten
markierten Abschnitte deiner Kantine leer. Daher musst du sofort
deinen Zeiger weiter drehen.
(2) Du kannst den Zeiger nur 1 Abschnitt weiter drehen, da nun der

dunkle Abschnitt des kleinen Bereichs nicht mehr leer ist. Du hast
nun 5 Proviant (2+3), 1 Handelsware, 1 Kohle, 1 Brei und 2 Fleisch.

Du hast also je 1 Brei, Kohle und Fleisch verloren, aber dafiir
2 Proviant (1+1) und 1 Handelsware dazugewonnen.




BELOHNUNG ERHALTEN

- Du musst alles nehmen, was du nehmen kannst (es sei
denn, die Regel erlaubt dir ausdriicklich, darauf zu ver-
zichten).

+ Du darfst nicht auf einen Belohnungsteil verzichten.

« Wenn du eine Belohnung erhaltst, die mehrere Teile hat
(z. B. dir mehrere Rohstoffe gibt), dann darfst du dir die
Reihenfolge in der du sie nimmst, aussuchen.

- Wenn du wahrend des Nehmens produzieren kannst,

musst du produzieren, bevor du dir ggf. den nachsten

Teil der Belohnung nimmst.

Erhaltst du mehr Rohstoffe, als du auf deinen Radern

lagern kannst, verfallen die tGibrigen.

Erhaltst du Landschafts- oder Waldplattchen und hast kei-

ne freien Felder auf deinem Gut (und mochtest keine frei

machen, siehe Jederzeit-Aktionen S. 10), dann verfallen sie.

DEIN GUT UND DEINE HOFE

Dein Gut besteht aus deinem Gutshof (deinem Startplan),
allen deinen Vorhofen und allem darauf. Jeder dieser Plane
gilt als eigener Hof (ausgenommen dein Produktionstableau).

DER SPIELPLAN

Auf dem Spielplan sind 5 Dorfer abgebildet, 2 grofse und

3 kleine. Die grofsen Dorfer beheimaten 4 Handwerker und
die kleinen 3. AufSerdem gibt es noch einzelne Felder, auf
denen im Lauf des Spiels Auftrage abgelegt werden. Man-
che davon befinden sich in, andere aufSerhalb von Dérfern.
Deine Spielfigur steht mit Ausnahme eines Sonderfalls (siehe
Betteln S. 8) immer zwischen 2 Handwerkern oder bei einem
Auftrag aufSerhalb eines Dorfes. Anhand der Wege zwischen
den Dorfern und Auftragsfeldern wirst du dich wahrend des
Spiels bewegen. Die Kosten fiir die Nutzung eines Weges be-
tragen 1 Proviant. Sie werden neben dem Weg angezeigt.

p: VAR

v

-

3 [} '~‘l't

(1) kleines Dorf (2) Kosten fiir die Nutzung des Weges

L, (3) Felder fiir Ortsauftrdge (4) Felder fiir Handwerkerauftrdge

DIE AUFTRAGE

Beim Aufbau habt ihr auf dem Spielplan einen verdeckten
Stapel mit den Auftragen gebildet. Sofort, wenn du mit dei-
nem Kantinen-Rad 2 Mal produziert hast (der Zeiger also das
Erinnerungsplattchen Auftrag + Rohstoff verschiebt), deckst
du 1 Auftrag auf. AufSerdem erhaltst du als Belohnung

1 einfachen Rohstoff. Lege das Erinnerungsplattchen Auf-
trag + Rohstoff danach in die Schachtel zurtck.

Es gibt 2 Arten von Auftragen. . '

- ORTSAUFTRAGE | Auftrage, die eine feste Position
auf dem Spielplan haben, erkennst du an einem griinen
bergigen Hintergrund mit einem weifSen Symbol in der
linken oberen Ecke. Deckst du einen solchen Auftrag auf,
legst du ihn auf das Auftragsfeld mit seinem Symbol auf
dem Spielplan.

- HANDWERKERAUFTRAGE | Die andere Art erkennst
du an einem Dorfhintergrund mit einem schwarzen
Symbol in der linken oberen Ecke. Sie sind immer einem
Handwerker zugeordnet. Deckst du einen Handwer-
kerauftrag auf, legst du ihn auf das Auftragsfeld in dem
Dorf, in dem der Handwerker mit dem entsprechenden
Symbol liegt. Liegt dort bereits ein Auftrag, dann lege
den neuen Auftrag in das nachste Dorf ohne Auftrag im
Uhrzeigersinn.

Wird der zugehdrige Handwerker im Lauf des Spiels
durch eine Handelsware in ein anderes Dorf bewegt
(mehr spater unter 1 Handelsware einsetzen S. 6), bleibt
der Auftrag an seinem bisherigen Platz liegen und wech-
selt nicht den Ort. Auch wenn der Auftrag neben einem
bestimmten Feld fur die Spielfiguren abgebildet ist,
kannst du ihn von einer beliebigen Position in diesem
Dorf erfullen (siehe 1 Auftrag erfiillen S. 7).

Alle Auftrage sind einmalig. Hast du einen Auftrag erfullt,
dann lege ihn neben dein Produktionstableau. Decke dann
einen neuen Auftrag auf und lege ihn auf seine Position auf
dem Spielplan. Eine Beschreibung aller Auftrage findet ihr
im Anhang auf Seite 12.

Es liegen gleichzeitig maximal 3 Auftrage aus, ausgenommen
im 4-Personen-Spiel - hier sind es maximal 4 Auftrage.

(1) Du produzierst auf
deinem Kantinen-Rad
zum zweiten Mal. Du
verschiebst dadurch das
Erinnerungspldttchen.

(2) Du deckst einen neuen
Auftrag auf.

(3) Der Auftrag gehart
zum Handwerker ,Grof3-
bauer”. Daher legst du
ihn in das Dorf des Hand-
werkers.

(4) Till hat bereits in

der Runde davor zum
zweiten Mal mit seinem

. Kantinen-Rad produziert
. und den Ortsauftrag
,Eremit“ aufgedeckt.

" Dieser hat einen festen
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Spielablauf
Beginnend mit der Startperson spielt ihr reihum im Uhr-

zeigersinn. Bist du am Zug, hast du die Wahl, ob du einen
normalen Zug ausfuhrst oder bettelst (S. 8).

Ein normaler Zug besteht aus bis zu 3 Teilen in genau
dieser Reihenfolge:

1. 1 Handelsware einsetzen (optional)
2. Bewegung
3. Aktion

Beim Betteln musst du ggf. deine Figur bewegen, erhaltst
1 Proviant und dein Zug ist beendet.

EIN NORMALER ZUG

1.1 HANDELSWARE EINSETZEN

Dieser Teil deines Zuges ist optional. Du darfst genau 1 Han-
delsware ‘\._-i; bezahlen, um den Handwerker Fahrender
Hdndler &; mit einem beliebigen anderen Handwerker zu
tauschen. Dabei spielt es keine Rolle, in welchem Dorf / wel-
chen Dérfern der Fahrende Handler und der andere Hand-
werker liegen. Deine Figur muss nicht benachbart zu einem
der beiden stehen. Du darfst nicht mehrere Handelswaren
im selben Zug einsetzen.

IM SPIEL MIT 2 PERSONEN: Nachdem du den Fahrenden
Handler mit einem anderen Handwerker getauscht hast,
musst du zusatzlich die neutrale Spielfigur auf ein beliebi-
ges freies Feld in einem beliebigen Dorf stellen. Sie darf aber
nicht wieder auf das gleiche Feld gestellt werden. Die Figur
blockiert das entsprechende Feld.

Du gibst 1 Handelsware ab,
um den Fahrenden Hdndler
und den Holzfdller zu
tauschen.

2. BEWEGUNG

Du musst deine Spielfigur bewegen.

Wenn du auf dem Feld, auf das du dich bewegen moéchtest,
keine Aktion ausfithren kannst, darfst du dich dort nicht
hinbewegen. Du musst dann stattdessen ein anderes Feld
wahlen. Wenn du dich nicht bewegen kannst, musst du

betteln (siehe Betteln S. 8), anstatt einen normalen Zug aus-
zufuhren.

Bei der Bewegung kannst du wahlen, ob du deine Figur
a) innerhalb eines Dorfes,
b) in ein anderes Dorf oder
¢) zu einem Auftrag aufSerhalb eines Dorfes bewegst.

Bewegung innerhalb eines Dorfes

Bewegst du dich innerhalb eines Dorfes, dann stellst du
deine Figur ohne Kosten auf ein anderes freies Feld zwischen
2 Handwerkern innerhalb des Dorfes.

. innerhalb des Dorfes auf
L ein freies Feld. Dafiir muss
- Schwarz nichts bezahlen.

Bewegung in ein anderes Dorf

Mochtest du deine Figur in ein anderes Dorf bewegen, dann
musst du dies anhand der abgebildeten Wege tun. Jeder
Weg hat Reisekosten von 1 Proviant, die du bezahlen musst.
Wenn du dich mehr als 1 Dorf weiter bewegst, zahlst du die
Reisekosten neben den genutzten Wegen zusammen und
zahlst die entsprechende Summe an Proviantkosten. Du
musst immer den giinstigsten Weg tiber die Dorfer wahlen.
Im erreichten Dorf setzt du deine Figur auf ein freies Feld
zwischen 2 Handwerkern.

Stehen in diesem Dorf (deinem Zieldorf) Spielfiguren von
anderen, dann musst du ihnen einfache Rohstoffe zahlen.
Du musst ihnen je 1 einfachen Rohstoff deiner Wahl zahlen.
Das kann auch ein Rohstoff sein, den sie nicht unterbringen
konnen. Sie durfen den Rohstoff auch ablehnen. In beiden
Fallen musst du den Rohstoff aber trotzdem bezahlen.

Du musst den anderen nur in deinem Zieldorf etwas zahlen,
nicht in einem Dorf auf dem Weg dorthin.

Wenn du die Reisekosten oder die Rohstoffkosten an die
anderen nicht zahlen kannst oder alle Felder im Dorf besetzt
sind, darfst du nicht in dieses Dorf reisen.

IM SPIEL MIT 2 PERSONEN: Steht die neutrale Spielfigur in
deinem Zieldorf, musst du daftir 1 Rohstoff deiner Wahl (in
den Vorrat) zahlen.

Bewegung zu einem Auftrag aufierhalb eines Dorfes
Die Bewegung zu einem Auftrag aufderhalb eines Dorfes
funktioniert genauso wie die Bewegung in ein anderes Dorf.
Du musst die entsprechenden Proviantkosten neben dem
Weg / den Wegen zum Auftrag bezahlen. Du darfst nur zu
einem Auftrag aufSerhalb eines Dorfes reisen, wenn du ihn
als Aktion danach sofort erfiillst (siehe Aktion 1 Auftrag er-
fiillen S. 7). Kannst du einen Auftrag aufderhalb eines Dorfes
nicht erfillen oder ist ein Auftragsfeld aufSerhalb eines
Dorfes leer, dann darfst du nicht dorthin reisen.

[ﬁ

Pass gut auf die Menge deines Proviants auf, damit du
nicht in eine Sackgasse gerdtst! Plane am besten immer ein
paar Ztige voraus.
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(A) Rot bezahlt 1 Proviant, um
sich in das Nachbardorf zu be-
wegen. Da Blau bereits in diesem
Dorf steht, muss Rot auch noch

1 einfachen Rohstoff an Blau
abgeben (nicht zu sehen).

(B) Rot bezahlt 2 Proviant, um
zum Auftrag ,,Eremit“ zu reisen.
Da Rot sich nur auf der Durch-
reise befindet, muss Rot keinen
Rohstoff an Blau zahlen.

(1) Blau besucht zuerst die
Gdrtnerin und bezahlt 1 Zie-
gel. Dafiir darf Blau 1 Teich
.~ auf das eigene Gut legen.

' (2) Danach besucht Blau die
Kéchin. Da Blau nun 4 Teiche
auf dem Gut
hat, erhalt
| Blau 2 Fleisch. .

B

Nur in deinem ersten Zug

Anstatt mit deiner Spielfigur eine normale Bewegung auszu-
fuhren, stellst du sie auf ein freies Feld zwischen 2 Handwer-
kern. Du musst daftiir ausnahmsweise keinen Proviant und
keine Rohstoffe bezahlen. Dann fahre mit der Aktion fort.

3. AKTION

Du fuihrst 1 Aktion aus. Je nachdem, ob du nach der Bewe-
gung in einem Dorf oder bei einem Auftrag aufSerhalb eines
Dorfes stehst, wahlst du aus diesen Aktionsmoglichkeiten:

a)

a) 1 oder 2 benachbarte Handwerker besuchen
b) 1 Auftrag erfullen, sofern vorhanden

1 oder 2 benachbarte Handwerker besuchen

Du kannst als Aktion einen oder beide der Handwerker
neben deiner Figur besuchen. Besuchst du beide, tue dies
nacheinander und in beliebiger Reihenfolge. Alle Hand-
werker haben entweder 1 Funktion oder bieten dir eine
Auswahl aus 2 Funktionen.

Es gibt 3 unterschiedliche Funktionsarten:

Du erhaltst die abgebildete Belohnung.

Beispiel: Die Rinderziichterin T gibt dir 1 Rind. Die Baumeis-
terin ‘ erlaubt dir 1 Bauwerk zu bauen (fiir das du aber die
Kosten zahlen musst, siehe Bauwerk bauen aufS. 8).

Du erhaltst eine Belohnung abhangig vom Zustand dei-
nes Guts.

Beispiel: Die Glasmiillerin /” gibt dir 1 Sand pro Teich auf dei-
nem Gut. Die Hirtin gibt dir 1 Brei pro Rind auf deinem Gut.

Du zahlst etwas, um eine Belohnung zu erhalten. Du
darfst dies genau 1 Mal tun. Du musst die Kosten immer
zahlen, bevor du die Belohnung erhaltst. Die Kosten
sind auf einem roten Tuch abgebildet. Sie konnen auch
beinhalten, dass du Waldplattchen von deinem Gut ent-
fernst. Dies gibt dir mehr Platz fiir Bauwerke oder Land-
schaftsplattchen.

Beispiel: Besuchst du den Lehmbrenner '@, dann zahlst du

1 Kohle, um 4 Ziegel zu erhalten. Beim Zimmerer 4 entfernst
du 1 Waldpldttchen von deinem Gut, um I Holz zu erhalten und

1 Bauwerk zu bauen.

b) 1 Auftrag erfiillen

« IN EINEM DORE: Stehst du in einem Dorf mit einem
Auftrag, kannst du als Aktion (statt Handwerker zu
besuchen) den Auftrag in diesem Dorf erfiillen. Du
kannst daftr auf einem beliebigen Feld im Dorf mit
dem Auftrag stehen.

» AUSSERHALB EINES DOREES: Bist du in deiner Bewe-
gung zu einem Auftrag aufSerhalb eines Dorfes gereist,
musst du als Aktion den Auftrag erfillen (ansonsten
hattest du hier nicht hinreisen durfen).

Um den Auftrag zu erfiillen, musst du meist etwas be-
zahlen. Die Kosten sind auf einem roten Tuch abgebildet.
Nach dem Bezahlen erhaltst du die auf dem Auftrag ab-
gebildete Belohnung. Lege den Auftrag dann neben dein
Produktionstableau. Er kann nicht erneut erfiillt werden.
Decke einen neuen Auftrag auf und lege ihn auf seine
Position auf dem Spielplan (siehe Die Auftrdge S. 5). Ist
der Auftragsstapel leer, deckst du keinen neuen Auftrag
auf. Deckst du einen Auftrag auf, der in ein Dorf gelegt
werden muss, in dem schon ein Auftrag liegt, dann lege
ihn in das nachste Dorf ohne Auftrag im Uhrzeigersinn.
Die Auftrage werden alle im Anhang auf S. 12 erklart.

Du erfiillst den Auftrag ,Graf*“ b
(1) Du zahlst 5 Sand.
(2) Dafiir erhdltst du 2 Glas,
5 Brei (nicht zu sehen) und
(3) 3 Fortschritte bei deiner Glas-
hiitte. (4) Danach legst du den
Auftrag neben dein Produkti-
onstableau. (5) Du deckst einen
neuen Auftrag auf. Der Auftrag

. gehort zum ,Hauptmann“und

' du legst ihn auf das passende

W Feld auf dem Spielplan.

4 apre— - o
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BETTELN

Anstatt einen normalen Zug auszufiihren, kannst du dich
entscheiden zu betteln.

Wenn du dich nicht bewegen kannst, musst du statt einen
normalen Zug auszufiihren betteln. Das kann zum Beispiel
der Fall sein, wenn alle Felder in deinem Dorf besetzt sind
und du keinen Proviant zum Reisen hast.

Um zu betteln, fiihre die folgenden Schritte aus:

1. Wenn du in einem Dorf stehst, stelle deine Figur in die
Mitte des Dorfes. (Wenn du bei einem Auftrag aufSerhalb
eines Dorfes stehst, ignoriere diesen Schritt.)

2. Nimm dir 1 Proviant.

Danach ist dein Zug sofort beendet.

Rot hat keine Handelsware, keine Kohle und keinen Proviant
mehr. Rot méchte gern in das Nachbardorf reisen, hat aber im
aktuellen Dorf keine Méglichkeit, an Proviant zu kommen.

Daher entschliefit sich Rot anstelle eines normalen Zuges zu
betteln. Rot stellt die Figur in die Mitte des Dorfes und erhdlt

1 Proviant. Der Zug von Rot ist danach sofort beendet.
L)l =

DIE BELOHNUNGEN

Handwerker und Auftrage geben dir unterschiedliche Be-
lohnungen. Du darfst dir die unterschiedlichen Teile einer
Belohnung (z. B. mehrere Rohstoffe) in beliebiger Reihenfol-
ge nehmen. Du darfst aber nicht auf einen Teil verzichten.

Denke daran: Wenn du wahrend des Nehmens produzieren
kannst, musst du produzieren, bevor du dir den nachsten
Teil der Belohnung nimmst.

Denke daran: Du kannst nie mehr als 7 von einem einfachen
und nie mehr als 3 von einem veredelten Rohstoff haben.
Wiirdest du Rohstoffe dartiber hinaus erhalten, verfallen sie.

Die Belohnungen Produktionsfortschritt der Glashiitte
und Bauwerk bauen werden im Folgenden im Detail er-
klart. Ebenso wie du Tiere auf deinem Gut unterbringst.
Alle Handwerker sind im Anhang auf Seite 16 und alle Auf-
trage auf Seite 12 beschrieben.

* Beispiel Produktlonsfortschntt der Glashutte und Gut erweltern N

é PRODUKTIONSFORTSCHRITT DEINER
GLASHUTTE (UND DEIN GUT ERWEITERN)

Wenn du die Belohnung Produktionsfortschritt deiner Glas-
htitte erhaltst, bewege den Fortschrittsanzeiger auf deinem
Glashtittenplattchen um so viele Schritte nach oben, wie die
Belohnung angibt. Bewegst du deinen Fortschrittsanzeiger
dabei auf das letzte Feld deines Glashuttenplattchens, dann
zieht die Glashttte weiter:

Nimm dir einen Vorhof. Lege ihn rechts neben deinen Guts-
hof bzw. vorherige Vorhéfe. Nimm 2 Walder aus dem Vorrat
und lege sie auf die gekennzeichneten Felder auf dem neuen
Vorhof. Dieser Vorhof und alles darauf gilt ab sofort als Teil
deines Guts. Lege zum Schluss noch deine Glashutte mit
Fortschrittsanzeiger auf den Stall des neuen Vorhofs. Schiebe
deinen Fortschrittsanzeiger zurtck auf das Startfeld deiner
Glashutte.

Hast du noch weitere Schritte Produktionsfortschritt tibrig,
dann bewege deinen Fortschrittsanzeiger entsprechend.

Friiher gab es Waldglashiitten, die grofse Mengen an
Brennholz verbrauchten und daher ihren Standort je nach
Holzangebot wechselten.

ﬁ BAUWERK BAUEN

Immer wenn du als Belohnung ein Bauwerk baust, hast du
die Wahl aus allen Bauwerken auf den Ablageplanen fiir die
Bauwerke.

Um ein Bauwerk zu bauen, musst du zuerst die Kosten des
Bauwerks zahlen. Diese sind links auf dem Bauwerk an-
gegeben. Nimm dir dann das Bauwerk vom Ablageplan und
lege es auf ein bzw. bei einem grofien Bauwerk zwei freie
Felder auf deinem Gut. Ein freies Feld ist ein Feld ohne Land-
schafts- oder Waldplattchen, Bauwerk oder Stall.

Nimm dir, falls es ein Bauwerk mit Sofort-Belohnung ist,
direkt die entsprechende Belohnung. Du musst immer die
ganze Belohnung eines Bauwerks nehmen und darfst nicht
auf Teile verzichten. Hat die Belohnung mehrere Teile, darfst
du dir die Reihenfolge aussuchen, in der du sie nimmst.

o

Alle kleinen Bauwerke Rosten entweder o, 1 oder 2 Glas (siejl
sind entsprechend in Spalten sortiert), wdahrend alle grofien
Bauwerke 3 Glas kosten.

Die linke Seite auf den Pldnen fiir kleine Bauwerke zeigt
an, welche Belohnung die Bauwerke in dieser Reihe haupt-
sdchlich geben. Brauchst du einen bestimmten Rohstoff,
schaue hier, welche Gebdude dir ihn beschaffen kénnen.

L o

Du erhdltst 2 Produktionsfort-
schritte fiir deine Glashiitte.

(1) Mit dem ersten Schritt erreichst
du das letzte Feld deiner Glashiitte.
{ (2) Du nimmst dir einen Vorhof.
(3) Du legst 2 Walder und (4) deine
Glashiitte darauf. (5) Da du noch

. 1 Schritt tibrig hast, schiebst du

! deinen Fortschrittsanzeiger vom
Startfeld wieder 1 Feld nach oben.
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5JDu baust den Wasserturm. Dafiir
bezahlst du 1 Glas und 3 Ziegel.
Du legst ihn auf ein freies Feld
deines Guts. Der Wasserturm gibt dir
1 Wasser pro freiem Feld auf deinem
Gut. Du erhaltst daher 4 Wasser.

pro freiem Feld
auf deinem Gut:

- [ o) U .
= T W)
" 3% ¥ proWqiem Feld

S T aufdewem Gut:

v, Sofortige und einmalige
Belohnung

Bauwerke mit einem beigen
Hintergrund und einem Fass
geben dir sofort nach dem Bau
eine einmalige Belohnung. Sie
bringen dir im weiteren Spiel-
verlauf, bis auf ihre Punkte am
Spielende, nichts mehr (es sei

denn, sie haben noch eine weite- L

re Funktion).

@ Dauerhaft

Bauwerke mit einem roten
Ziegelhintergrund und einem
Wagenrad haben eine dauerhaf-
te Funktion. Oft ist es eine ,Im-
mer wenn“ Funktion, die immer
ausgelost wird, wenn du etwas
bestimmtes tust oder erhaltst.

L
1 E;;I;I HOTZENHAUS

Das Hotzenhaus gibt dir
sofort und einmalig 3 Sand
und 1 Rind.

Immer wenn du

=) :_] erhiltst:
k. J

Hast du den Glaswaldsee
gebaut, erhdltst du immer,
wenn du einen neuen Vorhof

O7A |

Es gibt 4 unterschiedliche Arten von Bauwerken.

Du erkennst ihre Funktion sowohl an der unterschiedlichen
Gestaltung ihres Hintergrundes als auch an den ihnen zu-
geordneten Gestaltungselementen.

Manche Bauwerke haben mehrere Funktionen.

Fast alle Bauwerke geben dir aufierdem Punkte am Spielen-
de. Ihre Punktzahl findest du im Stern in der rechten oberen
Ecke bzw. rechts in der Mitte bei den grofSen Bauwerken.

( ., Manche Bauwerke haben
eine Bedingung, die du beim
Bau erfiillen musst. Sie sind
durch einen Holzhintergrund
und einen Sack gekennzeichnet.

BN Beim Baumind.
4‘_:_:] haben

Beim Bau dieses Bauwerks
musst du 4 Acker haben.

DIE UNTERSCHIEDLICHEN FUNKTIONEN SIND:

C> Umwandeln

Bauwerke mit einem blauen
Hintergrund und einem gol-
denen Pfeil erlauben dir eine
Jederzeit-Umwandlung (siehe
Jederzeit-Aktionen S. 10). Du
darfst sie vor und / oder nach
deiner Aktion nutzen. Wenn du
Handwerker besuchst, darfst du
die Umwandlung auch zwi-
schen den Besuchen der beiden
Handwerker nutzen (nach dem

Mit der LehmRkuhle kannst
du jederzeit in deinem Zug

2 Wasser in 3 Ziegel um-

wandeln.
Ll B

Besuch des einen, vor dem Besuch des anderen). Du darfst
sie aber nicht wiahrend deiner Aktion nutzen, also z. B.
wahrend du die Kosten eines Bauwerks bezahlst.

Um ein Umwandlungs-Bauwerk zu nutzen, zahlst du die
Kosten links vom goldenen Pfeil und erhaltst dann die Be-
lohnung rechts vom Pfeil. Du darfst dies auch mehrfach

hintereinander tun.

Denke daran, nach dem Nehmen jedes Teils der Belohnung
zu priifen, ob du produzierst (die Rader gedreht werden).

I: Unterschdtze nicht die Stdrke von Umwandlungs- :|

Bauwerken!

anlegst, 3 Sand.
J "

4
ﬁ' Punkte am Spielende
Bauwerke mit einem gelben Hintergrund und einer Laterne
geben dir mit einer Funktion am Spielende Punkte. Dazu ge-
horen die meisten grofien und einige kleine Bauwerke. Wenn
sie keine weitere Funktion haben, dann bringen sie dir bis
zum Spielende nichts.
Diese Punkte erhaltst du zusatzlich zu den Punkten, die das
Gebaude dir bereits grundlegend gibt.

L) vl . . .
Zusdtzlich zu den 4 Punkten, die dir 5;{ - —
2pE

die Dorfkirche grundsdtzlich gibt,

erhdltst du am Spielende fiir jedes

leere Feld, das auf demselben Hof

und benachbart zur Dorfkirche ist,
L 1 Punkt.

leerem Feld auf
diesem Hof:

B TIERE UNTERBRINGEN
Einige Belohnungen oder Bauwerke geben dir Tiere (Rinder
oder Schweine).

Fur die Unterbringung der Tiere auf deinem Gut gelten
folgende Regeln:

- Eine Weide kann bis zu 3 Tiere von genau einer Art
beherbergen, also maximal 3 Rinder oder 3 Schweine.

« Ein Stall kann max. 2 Rinder beherbergen, aber keine
Schweine.

- Ein Waldplattchen kann max. 1 Schwein beherbergen,
aber keine Rinder.

5JZu Beginn des Spiels hast du bereits 1 Stall auf
deinem Gutshof. Im Laufe des Spiels kannst du

% Glashutte weiterziehst. Unter
jedem Glashiittenplatz verbirgt

Nf | sich ein weiterer Stall.

« Du darfst die Tiere jederzeit auf deinem Gut umziehen
oder in den Vorrat zurticklegen.

« Kannst du ein Tier nicht oder nicht mehr auf deinem Gut
unterbringen, dann erhaltst du es nicht bzw. musst es in
den Vorrat zurticklegen.
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S~ JEDERZEIT-AKTIONEN

Jederzeit-Aktionen kannst du mit einer Einschrankung im- Mogliche Jederzeit-Aktionen sind:
mer benutzen, auch im Zug einer anderen Person. - Die Umwandlungsfunktion eines deiner blauen Bauwer-
Diese Einschrankung ist: Wenn du in deinem Zug Handwer- ke nutzen.

ker besuchst, darfst du Jederzeit-Aktionen nicht wahrend
des Besuchs eines Handwerkers nutzen. Aber du darfst sie
zwischen den Besuchen der beiden Handwerker nutzen
(nach dem Besuch des einen, vor dem Besuch des anderen).

. Landschaftsplittchen (Acker, Teiche, Weiden) von dei-
nem Gut entfernen. So erhaltst du evtl. notwendigen Platz
auf deinem Gut. Waldplattchen und Bauwerke darfst du

nicht einfach entfernen.
Du darfst Jederzeit-Aktionen benutzen, bevor du etwas

unterbringen musst, das du erhaltst.

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spielende wird eingeleitet, wenn am Ende deines Zuges auf deinem Kantinen-Rad mindestens einer deiner beiden
Proviantmarker auf dem Feld mit dem Symbol @E liegt oder dieses Feld tiberschritten hat. Du musst das Einleiten des
Spielendes laut anktindigen.

Danach sind alle noch einmal am Zug (auch du).

Es folgt die Wertung. Dreht daftir den mittleren Ablageplan um und stellt eure Spielfiguren neben Feld o der Wertungsleiste.
Legt die Spielhilfe mit der Seite fiir die Wertung nach oben daneben. Tragt eure Punkte auf der Wertungsleiste ab.

Du erhaltst:

| 2
« 1 Punkt pro Glas WERTUNG ¢ |

« X Punkte, je nach Position deines Kantinen-Rades. {Lyero j'f@
Du erhaltst die Punktzahl, auf die dein grofier Zeiger zeigt. P N i

« 2 Punkte pro Vorhof — . |

« 1 Punkt pro Tier auf einer Weide v gl auf (£
(Tiere, die nicht auf Weiden untergebracht sind, geben dir keine Punkte.) . @ %7

« X Punkte fiir deine Bauwerke (wie rechts oben im Stern aufgedruckt)
« X Punkte fur die ‘&—Funktionen von Bauwerken, die dir Punkte am Spielende (siehe S. 9) geben.

Hast du insgesamt die meisten Punkte, gewinnst du das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt, wer von den Beteiligten das Spielen-
de eingeleitet hat. Wenn diese Person nicht beteiligt ist, gewinnt, wer von den Beteiligten als nachstes am Zug gewesen waére.

(1) Fiir deine 2 Glas erhdltst du 2 Punkte. b

W8 (2) Fiir die Position deines Zeigers auf dem Kantinen-Rad
8 erhdltst du 7 Punkte.

# (3) Du erhdltst 2 Punkte fiir den Vorhof.

fl (4) Du hast 3 Rinder auf einer Weide. Sie geben dir ins-
gesamt 3 Punkte. Die Rinder in deinen Stdllen geben keine
Punkte.

(5) Deine Bauwerke geben dir insgesamt 16 Punkte.

(6) Das grofse Bauwerk Rducherei gibt dir zusdtzlich fiir
deine 6 Teiche 6 Punkte.

Insgesamt hast du somit: 2 + 7 + 2 + 3 + 16 + 6 = 36 Punkte.

L] [T
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Das Spiel mit 2 Personen

AUFBAU

Bevor ihr das Spiel beginnt, nehmt ihr euch eine Spielfigur
einer nicht genutzten Farbe. Die Startperson bestimmt, in
welches Dorf diese neutrale Figur gestellt wird, die andere
Person bestimmt das genaue Feld.

AUFTRAGE

Wer von euch als zweites einen Auftrag aufdeckt (also 2x
mit dem Kantinen-Rad produziert hat), deckt direkt einen
weiteren Auftrag auf, erhalt aber dennoch nur 1 beliebigen
einfachen Rohstoff. Ab sofort liegen 3 Auftrage aus. Immer
wenn du einen Auftrag erfullst, decke wie gewohnt einen
neuen Auftrag auf.

Solospiel

AUFBAU
Baue das Spiel wie gewohnt mit folgenden Anderungen auf:

« Nutze die Seite des Spielplans mit der Kuckucksuhr.

« Stelle die Kuckucksuhr auf
Feld 1 der Jahresleiste.

« Nimm dir alle 5 Spielfiguren.

SPIELABLAUF

Allgemeiner Ablauf

Das Solospiel spielst du tiber 5 Jahre (Runden). In jeder Runde
setzt du nacheinander die 5 Spielfiguren ein. Die Schritte

1. Handelsware einsetzen und 3. Aktion jedes Zugs sind
unverandert zum Mehrpersonenspiel. Hast du alle 5 Figuren
eingesetzt, endet die Runde. Schiebe die Kuckucksuhr 1 Feld
weiter und nimm alle Figuren zurtick. Dann beginnt die
nachste Runde.

Bewegung

Anstatt eine Figur auf dem Spielplan zu bewegen, setzt du
nacheinander die Figuren auf freie Felder ein (also entweder
zwischen Handwerker oder auf einen Auftrag aufSerhalb
eines Dorfes).

PROVIANTKOSTEN

Es gelten die tiblichen Regeln fiir die Proviantkosten. Das
heifdt, du musst keinen Proviant bezahlen, wenn du im sel-
ben Dorf bleibst, wie die zuletzt eingesetzte Figur.

Wenn du eine Figur allerdings in ein anderes Dorf setzt,
musst du entsprechenden Proviant (Wegekosten) ausgehend
von der zuletzt eingesetzten Figur zahlen.

Beim Einsetzen der ersten Figur in jeder Runde musst du
keinen Proviant bezahlen.

ROHSTOFFKOSTEN FUR FIGUREN IM ZIELDORF

Wechselst du das Dorf und dort stehen bereits eine oder
mehrere Figuren, musst du 1 Rohstoff fiir jede dort schon
vorhandene Figur bezahlen.

Wichtige Ausnahme: Setzt du die weif3e Figur ein, musst du
keine Rohstoffe bezahlen, auch wenn in dem Dorf bereits
Figuren stehen.

Fahrender Handler

Beim Besuch des Fahrender Hdndlers g. erhaltst du wie
gewohnt 2 gleiche einfache Rohstoffe deiner Wahl.

Den Rohstoff fur die anderen erhalt niemand.

Q':f?_;._.ﬂ

SPIELABLAUF

1. 1 Handelsware einsetzen

Nachdem du eine Handelsware eingesetzt hast, um den
Handwerker Fahrender Héndler {§. zu tauschen, musst
du die neutrale Figur auf ein beliebiges freies Feld im selben
oder einem anderen Dorf stellen. Die neutrale Figur darf
nicht auf demselben Feld stehen bleiben.

2. Bewegung

Das Feld mit der neutralen Figur gilt als belegt.

Steht in deinem Zieldorf die neutrale Figur, musst du
1 einfachen Rohstoff deiner Wahl bezahlen.

Auftrage

Nachdem du das zweite Mal auf dem Kantinen-Rad pro-
duziert hast, deckst du statt 1 Auftrag, 3 Auftrage auf. Du
erhaltst aber nur genau 1 beliebigen einfachen Rohstoff.

Handwerkerwechsel vor Runde 4

Bevor du in Runde 4 die Spielfiguren einsetzt, nimm alle
Handwerker vom Spielplan. Lege sie dann — wie beim Spiel-
aufbau auf Seite 3 unter Punkt 4 beschrieben — erneut auf
die Platze in die Dorfer und decke sie auf. Setze danach, wie
gewohnt, die Spielfiguren ein.

Betteln

Auch im Solospiel kannst du (notfalls) betteln. Du stellst
dazu eine Figur zur Seite und nimmst dir 1 Proviant. Du setzt
also fuirs Betteln einmalig eine Figur weniger ein.

Ergebnis

Im Solospiel versuchst du deinen eigenen Punkterekord zu
knacken. Zur Einschatzung, wie gut dein Ergebnis war, die
Titel, die mit einigen Punktezahlen verbunden sind.

50 Punkte: Baumeisterin
60 Punkte: Glashuttenmeister
70 und mehr: Herzogin

20 Punkte: Wassertrager
30 Punkte: Gartnerin
40 Punkte: Grof3bauer

Du hast im letzten Zug Rot eingesetzt und berechnest daher

die Reisekosten von Rot ausgehend. Du entschliefst dich in das
Nachbardorf zu reisen. Als Reisekosten musst du dafiir 1 Proviant
bezahlen.

Da Blau bereits in diesem Dorf steht und du Schwarz einsetzt,
musst du 1 Rohstoff bezahlen. Hdttest du stattdessen W#aiB ein-
gesetzt, miuisstest du keinen Rohstoff abgeben.
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Anbang

AUFTRAGE
NAME ORT FUNKTION
Holzfiller Entferne 3 Waldplattchen von

Glasmuiillerin /

Grofdbauer

deinem Gut, um 5 Holz, 4 Fleisch
und 1 Rind zu erhalten.

Zahle 7 Kohle, um 4 Ziegel, 4 Holz,
1 Glas, 1 Rind und 1 Schwein zu
erhalten.

Entferne 3 Acker von deinem Gut,
um 2 Weiden sowie 2 Rinder und
2 Schweine zu erhalten. Lege die
Weiden sofort auf freie Felder
deines Gutes.

Kochin Zahle 5 Fleisch, um 5 Holz, 5 Sand,
5 Brei, 4 Kohle und 3 Proviant zu

erhalten.

Zahle 7 Holz, um 5 Ziegel, 4 Wasser,
4 Sand und 1 Glas zu erhalten.

Lehmbrenner

KLEINE BAUWERKE

[L = Jederzeit-Umwandlung ¥ = cinmaliger Soforteffekt

NR. NAME KOSTEN
01A Lehmkuhle 1 Holz, 3 Wasser
01B Ziegelbecken 1 Holz, 4 Wasser
02A Mietskaserne 1 Glas, 3 Ziegel
02B Tagelohnerplatz 1 Glas, 2 Ziegel, 2 Holz
03A Lehmbrennerei 2 Glas, 2 Ziegel
03B Fachwerk- 2 Glas, 1 Ziegel, 2 Holz
zimmerei
04A Nasslager 3 Wasser, 2 Sand
04B Flof3erei 4 Brei
05A Ochsenstall 1 Glas, 1 Ziegel, 2 Holz
05B Schnefler- 1 Glas, 2 Ziegel, 2 Holz
werkstatt

06A Sagemiihle 2 Glas, 2 Ziegel, 2 Holz
06B Schattenmiihle 2 Glas, 3 Ziegel, 2 Holz
07A Glaswaldsee 4 Ziegel, 1 Wasser,

1 Waldplattchen
07B Mortelmischerei 2 Ziegel, 1 Fleisch, 1 Brei
08A Hotzenhaus 1 Glas, 2 Ziegel, 2 Holz
08B Wirtsstube 1 Glas, 1 Ziegel, 2 Holz

J2

N

NAME SYMBOL FUNKTION

Landvogt

Zahle 2 Proviant, um 2 Produktionsfort-
schritte bei deiner Glashutte, 1 Wald-
plattchen, 2 Acker, 1 Teich und 1 Weide
zu erhalten. Lege die Plattchen sofort auf

C/D = Dauerhafter Effekt

8 € © € ¢w

freie Felder deines Gutes.

Hauptmann
und kostenlos 1 kleines Bauwerk zu
bauen.

Markt Zahle 5 beliebige Tiere, um bei jedem

einfachen Rohstoffmarker +3 zu erhalten.

Hast du die Aschenbhiitte (11A) gebaut,
erhaltst du nur einmal 3 Kohle.

Eremit Zahle 7 Brei, um 1 Glas, 3 Schweine,

freie Felder deines Gutes.

Graf Zahle 5 Sand, um 5 Brei, 2 Glas und
3 Produktionsfortschritte bei deiner

Glashutte zu erhalten.

Freiburg " Zahle 7 Ziegel, um 3 Kohle, 3 Fleisch,

Lege die Acker sofort auf freie Felder
deines Gutes.

L_] = Punkte am Spielende

ART FUNKTION

Zahle 2 Wasser, um 3 Ziegel zu erhalten.

Du erhaltst sofort 1 Ziegel pro eigenem Teich.
Zahle 2 Fleisch, um 2 Ziegel und 2 Holz zu erhalten.
Zahle 1 Brei, um 1 Ziegel zu erhalten.

Zahle 2 Kohle, um 3 Ziegel zu erhalten.

Wenn du nach dem Bau noch 5 Holz hast, erhaltst du sofort
7 Ziegel.

Immer wenn du einen neuen Vorhof anlegst und weniger als
3 Holz hast, schiebe deinen Holzmarker auf 3.

Du erhaltst sofort 7 Holz.

Entferne 1 Waldplattchen von deinem Gut, um bei
1]|2]4]7eigenen Rindern 1| 2 | 3 | 4 Holz zu erhalten.

Zahle 1 Brei, um 1 Holz zu erhalten.

Entferne 1 Waldplattchen von deinem Gut,
um 3 Holz zu erhalten.

Entferne 1 Waldplattchen von deinem Gut, um 1 Holz und
2 Brei zu erhalten.

Immer wenn du einen neuen Vorhof anlegst, erhaltst du 3 Sand.

Du erhaltst sofort 2 Wasser und 3 Sand.
Du erhaltst sofort 3 Sand und 1 Rind.

Zahle 1 Wasser und 1 Brei, um 2 Sand zu erhalten.

Zahle 5 Wasser, um 1 Proviant zu erhalten

1 Teich, 1 Weide und 1 Waldplattchen zu
erhalten. Lege die Plattchen sofort auf

3 Wasser, 1 Glas und 2 Acker zu erhalten.
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NR. NAME

09A
09B

10A

10B
11A

11B

12A
12B
13A
13B

14A

14B

15A
15B

16A
16B
17A
17B

18A

18B

19A
19B

20A

20B
21A

21B

22A

22B

Sandsieberei

Uhrmacherei

Hirtenhtuitte am
Waldrand

Kohlenhandlung

Aschenhiitte
Abdeckerei

Kohlerei
Lagerhalle
Brunnen

Zisterne

Wasserturm

Auwaldhiitte

Kiuferei

Glotterbad

Getreidemiihle
Speisestollen
Festplatz

Kramerladen

Vogtsbauernhof

Kabinettmalerei

Beiz

Schinkenkeller

Forellenhof

Schenke

Metzgerei

Binnenfischerei

Wasserstelle

Forsterei

KOSTEN

2 Glas, 2 Ziegel, 1 Holz
2 Glas, 1 Ziegel, 2 Holz

1 Ziegel, 3 Holz

5 Ziegel, 2 Holz
1 Glas, 4 Holz

1 Glas, 1 Ziegel, 2 Fleisch

2 Glas, 1 Ziegel, 1 Holz

2 Glas, 5 Ziegel

3 Ziegel, 3 Holz, 1 Wasser

4 Ziegel

1 Glas, 3 Ziegel

1 Glas, 4 Holz

2 Glas, 2 Ziegel, 1 Holz

2 Glas, 2 Ziegel

5 Holz
5 Holz

1 Glas, 2 Holz, 1 Kohle

1 Glas, 1 Ziegel, 1 Holz

2 Glas, 3 Holz

2 Glas, 1 Ziegel, 2 Holz

3 Holz, 2 Wasser, 3 Kohle

5 Ziegel, 1 Holz

1 Glas, 3 Ziegel, 2 Holz

1 Glas, 3 Ziegel, 2 Holz

2 Glas, 3 Ziegel

2 Glas, 2 Holz

2 Ziegel, 1 Holz, 3 Wasser

1 Ziegel, 2 Holz
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ART FUNKTION

Zahle 1 Fleisch, um 2 Sand zu erhalten.

Schiebe alle einfachen Rohstoffmarker, die auf o stehen, auf 1.
Du bist sofort noch einmal am Zug. Im Solospiel machst du
mit der zuletzt eingesetzten Figur einen weiteren Zug. Zahle die
Wegekosten von ihrem Ausgangsdorf und ggf. Rohstoffe fiir
Figuren im Zieldorf (es sei denn, du bewegst die weif3e Figur).

Immer wenn du die Handwerkerin Hirtin “ besuchst,
erhaltst du 1 Kohle.

Du erhaltst sofort auf beiden Radern je 4 Kohle.
Entferne beim Glashiitten-Rad sofort den Kohlemarker.
Lege ihn in die Schachtel zurtick.

Du erhaltst sofort 6 Kohle. Du darfst sofort
genau 1 Fleisch in 3 Kohle umwandeln.

Zahle 1 Holz und 1 Fleisch, um 3 Kohle zu erhalten.
Du erhaltst sofort 3 Holz, 3 Kohle, 2 Fleisch und 1 Sand.
Zahle 1 Brei, um 1 Wasser zu erhalten.

Immer wenn du als neues Zieldorf das Dorf mit der
Handwerkerin Kochin l' betrittst, erhaltst du 2 Wasser.
Du erhaltst das Wasser nicht, wenn du dich innerhalb des
Dorfes bewegst.

Du erhaltst sofort 1 Wasser pro freiem Feld auf allen deinen
Hofen.

Immer wenn du ein Waldplattchen entfernst, erhaltst du
1 Wasser. Es spielt keine Rolle, auf welche Weise du das
Waldplattchen entfernst.

Zahle 2 Holz, um 3 Wasser zu erhalten.

Immer wenn du den Fahrenden Handler \g bewegst (indem
du 1 Handelsware ausgibst), erhaltst du 1 Wasser.

Entferne 1 Acker von deinem Gut, um 3 Brei zu erhalten.

Du erhaltst sofort 1 Wasser, 1 Fleisch und 3 Brei.

Du erhaltst sofort 1 Fleisch, 1 Brei und 1 Schwein.

Zahle sofort 3 verschiedene Rohstoffe, um einmalig 5 Brei zu
erhalten.

Entferne 1 Teich von deinem Gut, um 2 Wasser zu erhalten
ODER entferne 1 Acker von deinem Gut, um 1 Brei zu erhalten.

Immer wenn du Glas erhaltst, erhaltst du 1 Brei pro erhaltenem
Glas. Es spielt keine Rolle, auf welche Weise du das Glas
erhaltst. Produzieren gilt hierfuir auch als erhalten.

Du erhaltst sofort 3 Fleisch und 4 Brei.
Immer wenn du beim Handwerker Schlachter # Fleisch
erhaltst, erhaltst du 1 Fleisch zusatzlich.

Entferne 1 Teich von deinem Gut, um 1 Wasser und 1 Fleisch zu
erhalten.

Du erhaltst sofort 2 Wasser, 2 Fleisch und 2 Brei.
Du darfst sofort 3 Tiere in beliebiger Kombination abgeben, um
6 Fleisch zu erhalten.

Immer wenn du bei der Handwerkerin Gartnerin 3‘4
1 Teich erhaltst, darfst du sofort 1 Wasser in 2 Fleisch
umwandeln.

Zahle 2 Wasser, um 1 Schwein zu erhalten ODER zahle
3 Wasser, um 1 Rind zu erhalten.

Du erhaltst sofort fur je 2 Waldplattchen auf deinem Gut
1 Schwein.

3



NR. NAME

23A

23B

24A
24B

25A
25B

26A
26B
27A

27B

28A

28B

29A
29B

30A

30B
31A
31B

32A
32B
33A

33B

34A

34B

14

Gerberei

Schweinestall

Mastbetrieb

Bucheckern-
hiitte

Schauinsland-
haus

Futterstation

Almhitte
Klauenschmiede

Aufzuchtstation

Rinderzucht-
station

Bewiisserungs-
anlage

Waldweiden-
hiitte

Rodungshaus
Wildpark

Landarbeiter-
haus

Farmhaus
Rohglashiitte
Glashiitten-

betrieb

Glasblaserei
Giiterschuppen

Backerei

Zunfthaus

Sedelhof

Obstbrennerei

KOSTEN

1 Glas, 1 Ziegel, 2 Wasser

1 Glas, 1 Ziegel

2 Glas, 2 Ziegel, 1 Holz
2 Glas, 1 Holz

3 Ziegel, 2 Holz
1 Ziegel, 1 Holz, 2 Sand

1 Glas, 3 Holz
1 Glas, 3 Ziegel, 1 Holz
2 Glas, 3 Holz

2 Glas, 1 Ziegel, 1 Holz, 1 Wasser

2 Ziegel, 4 Holz

3 Ziegel, 4 Holz, 2 Fleisch

1 Glas, 4 Holz, 1 Waldplattchen
1 Glas, 4 Holz

2 Glas, 3 Ziegel, 3 Holz

2 Glas, 2 Ziegel, 1 Holz
2 Ziegel, 1 Holz
4 Ziegel, 3 Fleisch

1 Glas, 3 Ziegel, 2 Holz
1 Glas, 3 Holz, 1 Kohle
2 Glas, 1 Ziegel, 1 Holz

2 Glas, 2 Holz, 2 Fleisch

4 Ziegel, 4 Holz

3 Ziegel, 1 Holz, 1 Kohle
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ART FUNKTION

Immer wenn du beim Handwerker Schlachter #
Schweine bezahlst, lege diese auf dieses Bauwerk.

Es dirfen maximal 5 Schweine auf der Gerberei liegen.
Am Spielende erhaltst du 2 Punkte fur jedes Schwein,
das hier liegt.

Immer wenn du mit der Handwerkerin Feldarbeiterin f_,

1 Acker erhaltst und mind. 2 Schweine auf deinem Gut hast,
erhaltst du 1 Schwein.

Du erhaltst sofort pro eigenem Acker 1 Tier deiner Wahl.

Lege sofort 1 Weide auf dein Gut.
Ab sofort kannst du auf jedem Waldplattchen 1 zusatzliches
Schwein unterbringen.

Wenn du mind. 2 Weiden auf deinem Gut hast, erhaltst du
sofort 3 Rinder.

Zahle 2 Brei, um 1 Schwein zu erhalten ODER zahle 3 Brei, um
1 Rind zu erhalten.

Du erhaltst sofort pro eigener leerer Weide 1 Rind.
Zahle 3 Kohle, um 1 Rind zu erhalten.

Du erhaltst sofort bei bis zu 4 Tierpaaren je 1 Tier der
entsprechenden Art dazu.

Immer wenn du mit der Handwerkerin Feldarbeiterin f_:,
1 Acker erhaltst und mind. 2 Rinder auf deinem Gut hast,
erhaltst du 1 Rind.

Zahle 2 Wasser, um eine Weide auf dein Gut zu legen ODER
zahle 4 Wasser, um einen Teich auf dein Gut zu legen.

Lege sofort beliebige Landschaftsplattchen (Acker, Teich, Weide)
auf alle leeren Felder, die auf diesem Hof (Guts- oder Vorhof)
senkrecht oder waagrecht benachbart zu diesem Bauwerk sind.
Du darfst verschiedene Plattchenarten wahlen.

Lege sofort 2 Acker ODER 1 Teich ODER 1 Weide auf dein Gut.
Lege sofort bis zu 3 Weiden auf diesen Hof (Guts- oder Vorhof).

Immer wenn du den Fahrenden Handler ﬂbewegst (indem
du 1 Handelsware ausgibst), erhaltst du 1 Brei pro eigenem
Acker, aber maximal 4.

Zahle 1 Brei und entferne 1 Acker von deinem Gut, um 1 Weide
auf dein Gut zu legen.

Zahle 2 Fleisch, um 1 Produktionsfortschritt bei deiner
Glashititte zu erhalten.

Du erhaltst sofort 3 Produktionsfortschritte bei deiner
Glashitte.

Zahle 1 Fleisch und 2 Brei, um 1 Glas zu erhalten.
Du erhaltst sofort 3 Glas.

Zahle 1 Wasser und entferne 1 Acker von deinem Gut,
um 2 Proviant zu erhalten.

Wenn du nach dem Bau noch 1 Glas und mind. 3 Proviant
hast, erhaltst du sofort 3 Produktionsfortschritte bei deiner
Glashitte.

Am Spielende verlierst du 1 Punkt fur jedes freie Feld auf allen
deinen Hofen, aber maximal 5 Punkte.

Immer wenn du die Handwerkerin Feldarbeiterin 1‘:, als
ersten Handwerker besucht hast, darfst du sofort danach
2 Wasser zahlen, um statt dem zweiten benachbarten
Handwerker 1 Handwerker in einem beliebigen Dorf zu
besuchen, ohne deine Spielfigur zu bewegen.



NR. NAME KOSTEN

35A Kastell 1 Glas, X Ziegel, 1 Holz
35B Einsiedelei 1 Glas, 1 Ziegel, 1 Holz
36A Dorfkirche 2 Glas, 3 Ziegel, 2 Holz

36B Kolonisations- 2 Glas, 1 Ziegel, 1 Holz
haus

GROSSE BAUWERKE

NAME KOSTEN

Ackerbiirgerhaus 3 Glas, 4 Ziegel, 4 Holz, 1 Wald-
plattchen

Baubetrieb 3 Glas, 3 Ziegel, 3 Holz

Baustoffladen 3 Glas, 3 Ziegel, 3 Holz

Gasthof 3 Glas, 1 Ziegel, 2 Holz, 1 Fleisch

Hofladen 3 Glas, 3 Ziegel, 3 Holz, 5 Brei

Jagerhof 3 Glas, 3 Ziegel, 3 Holz, 3 Wald-
plattchen

Kohlenlager 3 Glas, 2 Ziegel, 2 Holz, 3 Kohle

Raucherei 3 Glas, 2 Ziegel, 3 Holz, 1 Acker

Sandlager 3 Glas, 2 Ziegel, 2 Holz, 1 Sand

Schlosshotel 3 Glas, 3 Ziegel, 1 Holz

H,

ART FUNKTION SP

co

X (Ziegel) entspricht der Anzahl der anderen Personen. 3
Du musst ab sofort keine Rohstoffe mehr an die anderen

zahlen, wenn du dich in ein Dorf mit ihren Figuren bewegst.

Im 2-Personen-Spiel zahlt die neutrale Figur als andere Person.

Xist also 2.

Im Solo-Spiel musst du 1 Ziegel bezahlen.

Beim Bau darf auf dem Hof (Guts- oder Vorhof) mit diesem 4
Bauwerk kein weiteres Bauwerk liegen. Im Spielverlauf darfst
du weitere Bauwerke auf diesen Hof bauen.

Am Spielende erhaltst du 1 Punkt fiir jedes freie Feld, das auf 4
diesem Hof (Guts- oder Vorhof) senkrecht oder waagrecht
benachbart zu diesem Bauwerk ist.

Am Spielende erhaltst du 2 Punkte pro Set aus je 1 Acker, 1
1 Teich und 1 Weide auf deinem Gut, aber maximal 10 Punkte.

FUNKTION SP
Beim Bau des Ackerbiirgerhauses musst du mind. 4 Acker auf deinem Gut 5
haben.

Zahle 4 Brei, um 1 Acker auf dein Gut zu legen.
Am Spielende erhaltst du pro Acker auf deinem Gut 1 Punkt.

Am Spielende erhaltst du pro benachbartem Bauwerk auf diesem Hof 5
2 Punkte.
Am Spielende erhaltst du pro Set aus 1 Ziegel und 1 Holz 1 Punkt. 7

Beispiel: Du hast 2 Ziegel und 3 Holz. Du erhdltst dafiir 2 Punkte.

Zahle 2 Wasser, um 1 Brei zu erhalten. 5
Am Spielende erhaltst du pro Brei 1 Punkt.

Am Spielende erhéltst du pro Fleisch 2 Punkte. 5
- 10
Zahle 2 Holz, um 1 Kohle zu erhalten. 7

Am Spielende erhaltst du fir je 2 Kohle 1 Punkt.

Beim Bau der Raucherei musst du mind. 3 Teiche auf deinem Gut haben. 5
Am Spielende erhaltst du pro Teich auf deinem Gut 1 Punkt.

Zahle 2 Brei, um 1 Sand zu erhalten. 5
Am Spielende erhaltst du pro Sand 1 Punkt.

Du kannst ab dem Bau des Schlosshotels keine Vorhofe mehr erhalten. 5
Erreichst du im weiteren Spielverlauf mit deinem Fortschrittsmarker das

oberste Feld deiner Glashiitte, passiert nichts. Weitere Fortschritte verfallen.
Zahle 1 Fortschritt bei der Glashuitte, um 1 Fleisch zu erhalten. Liegt dein
Fortschrittsmarker auf dem untersten Feld deiner Glashiitte, kannst du

diese Umwandlung nicht ausfiihren.

Am Spielende erhaltst du pro Vorhof 1 Punkt.

Schwarzwaldklinik 3 Glas, 2 Ziegel, 2 Holz, 2 Wasser, -

3 Brei
Stausee 3 Glas, 6 Ziegel
Thermalbad 3 Glas, 3 Holz, 3 Kohle, 2 Teiche
Tierfarm 3 Glas, 2 Ziegel, 4 Holz

10
Am Spielende erhaltst du pro Wasser 1 Punkt. 6
5 10
Am Spielende erhaltst du 2 Punkte pro Weide mit mind. 2 Tieren, die auf 5

diesem Hof (Guts- oder Vorhof) senkrecht oder waagrecht benachbart zu
diesem Bauwerk ist.



HANDWERKER

Baumeisterin
Baue 1 Bauwerk (S. 8).

Hafenmacher
Zahle 3 Ziegel, um 2 Produktionsfortschritte
bei deiner Glashiitte zu erhalten (S. 8).

Lehmbrenner
Zahle 1 Kohle, um 4 Ziegel zu erhalten.

Riuckseite .
Zimmerer

Entferne 1 Waldplattchen von deinem
Gut. Du erhaltst daftir 1 Holz und baust

1 Bauwerk (S. 8). Das erhaltene Holz darfst
du direkt einsetzen. Du darfst nicht nur
Holz nehmen oder nur bauen.

& Zimmermann
Baue 1 Bauwerk (S. 8) ODER erhalte

1 Produktionsfortschritt bei deiner
Glashutte (siehe S. 8).

Fahrender Handler

Wabhle einen einfachen Rohstoff.

Du erhaltst 2 davon, alle anderen
erhalten 1 davon. Sage dies laut an. Die
anderen durfen sich entscheiden, den
Rohstoff nicht zu nehmen.

Feldarbeiterin

Zahle 1 Holz, um 1 Weide zu erhalten ODER
erhalte 1 Acker. Lege die Weide bzw. den
Acker auf ein freies Feld auf deinem Gut.

Riuickseite

Gartnerin

Zahle 1 Ziegel, um 1 Teich zu bauen (lege
ihn auf ein freies Feld auf deinem Gut)
ODER erhalte 1 Wasser pro eigenem Teich.

/# Glasmiillerin
Du erhaltst 1 Sand pro eigenem Teich.
# Kochin
Du erhaltst 1 Brei pro eigenem Acker ODER

du erhaltst 1| 2| 3 Fleisch bei 2 | 4| 6 eigenen
Teichen.

TIPPS FUR DEN EINSTIEG

» Suche dir am Anfang 1 - 2 Bauwerke aus, die dir im
Spiel einen dauerhaften Nutzen bringen wie z. B. eine
Jederzeit-Umwandlung. Wenn sie eine Kombinations-
Rette bilden, umso besser.

Besorge dir iiber Handwerker die nétigen Rohstoffe,
um sie so bald wie méglich zu bauen.

- Erwirb Teiche und/oder Acker oder Tiere, damit du
Handwerkerinnen wie die Gdrtnerin und die Hirtin
effektiver nutzen kannst.

- GrofSe Bauwerke kénnen dir am Spielende viele Sieg-
punkte bringen. Baue sie aber nicht zu friih, denn sie
sind sehr Rostspielig. Du kannst jedoch dein Spiel schon
darauf vorbereiten.

- Behalte im Auge, was die anderen am Tisch tun,
damit sie deine Pldne (z. B. den Bau eines grofsen
Gebdudes) nicht durchkreuzen.

FEVERLEND)

16

W  Grofibauer

“ Zahle 1 Wasser und 1 Brei, um 1 Schwein
und 1 Rind zu erhalten ODER zahle

1 Wasser und 1 Ziegel, um 1 Schwein und

1 Rind zu erhalten.

Hirtin

Du erhaltst 1 Brei pro eigenem Rind ODER
erhalte 1 Holz pro eigenem Schwein auf
einem Waldplattchen.

Riuckseite

Rinderziichterin
Du erhaltst 1 Rind.

Schlachter

Zahle 1 Schwein, um 2 Fleisch zu erhalten
ODER zahle 1 Rind, um 3 Fleisch zu
erhalten.

Schweineziichter
Du erhaltst 1 Schwein.

r Holzfaller
Entferne 1 Waldplattchen von deinem Gut,
um 4 Holz zu erhalten.

f Kohler
¥ Zahle 1 Holz, um 4 Kohle zu erhalten.

Riuckseite
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HAST DU NOCH FRAGEN?
Schau auf unserer Internetseite, ob es dort eine FAQ
oder Updates zum Spiel gibt.

FEHLEN TEILE?
Im Hilfebereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen.
www.feuerland-spiele.de/support

MOCHTEST DU AUF DEM LAUFENDEN BLEIBEN?
Bleibe mit uns auf Facebook oder X in Kontakt:
K1 facebook.com/feuerlandspiele | 3 @feuerlandspiele
Oder abonniere unseren monatlichen Newsletter.
Anmeldung auf unserer Internetseite.
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