<in Spiel fur 1-4 Spicler ab 12 Jabren

Die Opiclregeln

Glas und Ziegel

Die Glasstrafie ist eine
Route von 250 km Ldn-
ge, die Erinnerungen an
die grofie Zeit der Glasher-
stellung im Bayerischen Wald
wach hdlt. Sie verlduft unweit
der Tschechischen Grenze. Soll-
tet ihr einmal entlang der Glasstrafe
an einem der fiir Besucher zugdnglichen
Glasofen stehen, spiirt ihr noch heute die Hitze eines
Handwerks, das in der friilhen Neuzeit in vielen
waldreichen Gegenden allgegenwdrtig war.

Glas und Ziegel werden nicht erst seit dem Mittelalter
verwendet. Glas war den Agyptern bereits vor 7000 Jahren
bekannt. Die Erfindung der Ziegel wird den Sumerern
zugeschrieben, die in Vorderasien vor etwa 6000 Jahren
die ersten Ziegel brannten.

Das Glas kam mit den Romern nach Germanien. Ab
dem 13. Jahrhundert nahm sein Gebrauch zu und
wurde ab dem 16. Jahrhundert zum festen Bestandteil des
menschlichen Alltags.

Zur Glasherstellung wurde vor allem Holz bendtigt. In
Form von Pottasche senkt es die Schmelztemperatur des
Quarzsandes. Eisenoxide im Sand fdrben das sogenannte
Waldglas griin—so ist es unverkennbar. Ganze Landstriche
wurden fiir das Glas entwaldet. Die Lehnsherren freuten
sich, denn auf diese Weise wurde die Grundlage fiir
Fortschritte in der Infrastruktur ihres Landes gelegt.
Die fortschreitende Abholzung der Wilder fiihrte zum
Niedergang des Waldglases im 19. Jahrhundert.

In der frithen Neuzeit wurden Ziegel zumeist in Feld-
brandziegeleien gebrannt. Diese wurden in der Ndhe von

grofleren Lehmvor-
kommen  errichtet.
lhre Herstellung war
miihevoll und langwie-
rig: In diinnen Lagen
liep man den ausgegra-
benen Lehm iiberwintern,
damit er durch Frost und Ver-
witterung miirbe wurde. Bevor er
zu Ziegeln geformt werden konnte, wurde
er mit bloflen Fiiflen durchgetreten. Der Ziegelstrei-
cher strich die Formlinge glatt, die dann in Mengen von
10000 Stiick und mehr zu Meilern aufgeschichtet wurden.
Die Meiler wurden mit Brennmaterial gefiillt, mit alten
Ziegeln, Lehm und Stroh verkleidet und iiber mehrere
Wochen ausgebrannt.
Im 19. Jahrhundert wurde die Ziegelherstellung dann re-
volutioniert: Die Erfindung des Ringbrandofens reduzier-
te die erforderliche Brennstoffmenge auf ein Viertel. Im
Bayerischen Wald entstanden in dieser Zeit mindestens
50 Ziegeleien.

Ein Zeugnis der friihen indus-
triellen Ziegelherstellung ist der
86 Meter hohe Turm der Pfarr-  F
kirche St. Nikolaus in Zwiesel. L

Heute sind die Waldglashiitten aus dem Bayerischen
Wald verschwunden, aber die Glasstrafse fiihrt euch
zu vielen Zentren ehemaliger und aktueller Glasher-
stellung. Feldbrandziegeleien sucht ihr heute im Baye-
rischen Wald ebenfalls vergebens. Aber manch eine auf-
gelassene Ziegelei zeugt von der langen Geschichte der
Ziegelproduktion.

:
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Spielziel
In diesem Spiel stellt ihr im Verlauf von vier Bauperioden Glas her, um es als Fensterscheiben in Gebduden einzusetzen, die ihr
wiederum mit Holz, Lehm und selbst produzierten Ziegeln baut. Allein der Wert dieser Gebédude gibt am Ende den Ausschlag dartiber,

wer das Spiel gewinnt. Eine Vielzahl von Fachkriften unterstiitzt euch bei den Bauten. Achtet bei der Auswahl eurer Fachkrifte immer
darauf, wen eure Mitspieler auswéhlen konnten, um die eigenen Helfer effektiver zum Einsatz zu bringen.

15 Fachkrifte bieten euch ihre Dienste an.
Sie bringen euch Rohstoffe und
Landschaftsplittchen oder

errichten neue Gebiude.

Spielmaterial

1 Gebdudetafel zum Ablegen der Gebédudeplittchen
(beidseitig bedruckt)

4 Landschaftspléine

4 Sitze Spielkarten mit je 15 Personenkarten
(in Spielerfarben)

40 runde Warenmarken (aus Holz), im Einzelnen:

je 4 Marken Q

Glas Holz Wasser

> Quarzsand  Ziegel Lehm
Mulden

je 17

20RO
T TR T

) N 1 Blatt mit
35 8gkdken ‘B . Aufklebern
Nahrung Holzkohle fiir die
Warenmarken

24 grofle Waldplittchen

93 Gebdudeplittchen, im Einzelnen: 1 Startspielerkelch

Umwandlungsgebiude Sofort-Gebzdude

reine Punktegebdude

sowie 8 Stecker und 8 kleine Pappringe zum Aufbringen der Riader und 10 durchsichtige Tiiten zur Aufbewahrung des Spielmaterials



Spiclvorbereitung

VOR DER ALLERERSTEN PARTIE
Ihr erhaltet je einen Landschaftsplan und ein Produktionstableau. Befestigt zunichst die Produktionsrdder mit den Steckern und den
Pappringen auf euren Produktionstableaus. Beklebt die Spielsteine aus Holz mit den zugehorigen Aufklebern der gleichen Farbe.

Zum Zusammenbau der Riider legt ihr jeweils einen Zeiger und einen
Pappring auf einen Kreis des Produktionstableaus und befestigt sie
unter leichtem Druck mit den Plastiksteckern.

Die Teile des Glasrades sind durch die Farbe Griin
gekennzeichnet und die Teile des Ziegelrades durch die Farbe Rot.

Bei den Zeigern soll die Seite mit den Zahlen nach oben
zeigen und bei den Pappringen die farbige Seite.

DAS PRODUKTIONSTABLEAU UND DER LANDSCHAFTSPLAN
Dreht beide Produktionsrader auf eurem Tableau so, dass der liingere Zeiger nach oben weist.
Legt das abgebildete Spielmaterial so ab, wie es auf den Pldnen vorgegeben ist.
(Nehmt bei weniger als 4 Spielern iiberzihlige Pldne, Warenmarken und Waldpldittchen ganz aus dem Spiel.)

Legt 6 Wilder, 2 Mulden, 2 Geholze und 2 Teiche
wie abgebildet auf euren Landschaftsplan.
Die Waldplittchen bedecken jeweils 2 Landschaftsfelder.

Das obere Produktionsrad auf
eurem Tableau stellt die Glas-
hiitte dar. Ihr startet mit O Glas.
Legt die Quarzsandmarke wie
dargestellt vor diejenige 0, die
sich auf braunem Hintergrund
befindet, die Nahrungsmarke
ein Feld weiter vor die 1,

die Holzkohlenmarke vor die 2,
die Wassermarke vor die 3 und
die Holzmarke vor die 4.

Das untere Produktionsrad stellt

eure Ziegelei dar. Ihr startet wie

abgebildet mit 0 Ziegeln und

0 Holzkohle. Legt die Lehmmarke
vor die 1 und die Nahrungsmarke
vor die 2.

DIE GEBAUDETAFEL UND DIE GEBAUDEPLATTCHEN
Die Gebaudetafel hat zwei Seiten. Auf der einen Seite befindet sich der Vordruck fiir die Auslage im Spiel mit 1-3 Spielern, auf der
anderen Seite der Vordruck fiir das Vierpersonenspiel. Dreht die Gebdudetafel je nach Spielerzahl auf die entsprechende Seite.

Die Riickseiten der Gebdudeplittchen zeigen drei unter-
schiedliche Symbole (Pfeil, Sanduhr und Geldbeutel).
Sortiert die Gebdudeplittchen nach ihrer Riickseite, mischt
die so entstandenen drei Stapel einzeln und legt (wie in der
Abbildung) etwa die Hilfte der Plittchen eines jeden Stapels
verdeckt links neben die Gebdudetafel. Weitere Plittchen
konnt ihr spater nach Bedarf ins Spiel bringen.

Deckt im Spiel mit 1-3 Spielern von jedem Stapel

4 Gebiudeplittchen auf und verteilt sie offen auf die Felder
neben den Stapeln. Deckt im Vierpersonenspiel von jedem
Stapel 5 Gebiudepléittchen auf.

Im Spiel mit 1-3 Spielern stehen euch auf der Gebdudetafel
insgesamt 12 Gebdudeplittchen zur Auswahl.

Fiir eine Einfiihrungspartie empfehlen wir, nur die Gebdiude zu verwenden, bei denen rechts oben (im Hinter-
grund) ein Bildstock abgebildet ist. (Bei Bedarf konnt ihr mit den anderen Gebduden auffiillen.) Auf diese Weise
erleichtert ihr es euch, die Gebdiude zu verstehen, und ihr konnt euch erst einmal auf die Spielmechanismen

konzentrieren. Solltet ihr eure erste Partie gleich zu viert spielen, halten wir es auf3erdem fiir ratsam,
die Gebdudetafel auf die Seite fiir 1-3 Spieler zu drehen, damit sich die Gebdudeauswahl in Grenzen hiilt.

)

Nehmt einen gleichfarbigen Satz aus 15 Personenkarten auf die Hand. (Uberzihlige Kartensdtze kommen ganz aus dem Spiel.)

Lost aus, wer den Startspielerkelch erhilt.



Ihr baut in vier Bauperioden unterschiedliche Gebzdude. Drei Anfangsgebdude habt ihr bereits links auf eurem Landschaftsplan (diese konnt
ihr im Spielverlauf aufwerten). Es gibt drei Arten von Gebéudeplattchen:

. Gebaude fiir Umwandlungsaktionen

§ Gebidude mit sofortigem, allerdings nur einmaligem Nutzen

Reine Punktegebiude, die wihrend des Spiels keine Funktion
haben, aber am Ende Punkte in Abhéngigkeit von verschiedenen
Begebenheiten bringen

Alle Gebaudeplittchen haben den gleichen Aufbau:

Hier steht der Name des Gebédudeplittchens.

Links seht ihr die Baukosten,
dargestellt durch Symbole fiir
Holz, Glas, Lehm und Ziegel
(selten auch andere Waren).
Die Kiiferei wird mit 1 Holz
und 2 Ziegeln gebaut.

Rechts seht ihr, wie viele Punkte
ihr bei Spielende fiir den Bau
eines Gebiudes erhaltet.

Fiir die Kiiferei bekommt

ihr 3 Punkte.

Hier befindet sich das Funktionsfeld.
Mit dem Umwandlungsgebaude ,,Kiiferei*
konnt ihr jederzeit 1 Holz in 2 Wasser umwandeln.

Zum Bau der Gebzude benotigt ihr Holz, Glas, Lehm und Ziegel. Holz und Lehm konnt ihr euch mit Hilfe
eurer Fachkrifte auf direktem Wege beschaffen. Zur Produktion von Glas und Ziegel miisst ihr euch eine
Reihe von Rohstoffen besorgen: Zeigt euch diese Rohstoffe auf euren beiden Produktionsriadern an.

Das obere Produktionsrad steht fiir die Glashiitte, das untere fiir die Ziegelei.

! Zeigt euch zum Beispiel zweimal die Ware Quarzsand an, indem ihr die
4 L Quarzsandmarke auf dem Glashiittenrad um 2 Felder im Uhrzeigersinn verschiebt.

Auf euren beiden Produktionsradern haltet ihr den Bestand aller benotigten Rohstoffe fest.
@I Glas und Holz sind auf dem Glashiittenrad,

Ziegel und Lehm auf dem Ziegeleirad zu finden.

Vereinzelt benotigt ihr auch andere -
. Baustoffe wie zum Beispiel Wasser.
= Die Waren Holzkohle und Nahrung

0 kommen auf beiden Produktionsrddern vor.

DER PRODUKTIONSPROZESS

Immer wenn (wie in der Abbildung) das Feld vor der 0, die sich auf braunem Hinter-

grund befindet, leer ist, muss das Rad sofort im Uhrzeigersinn gedreht werden.
(Es gibt eine kleine Einschrankung, auf die wir auf Seite 7 eingehen werden.)

> N Die Pfeile auf den Zeigern sollen euch daran erinnern,
in welche Richtung das Rad gedreht werden muss.

Da im obigen Beispiel das braune Warenfeld O mit Erwerb des Quarzsandes leer
geworden ist, muss das Glashiittenrad sofort um eine Position gedreht werden.

ST
e

Das Glashiittenrad hat 5 einfache Rohstoffe (das Ziegeleirad nur deren 3). Wir wollen uns ansehen, was durch die vorgeschriebene
Raddrehung geschehen ist. Das Glashiittenrad zeigte in der Abbildung vor der Raddrehung 2 Quarzsand, 1 Nahrung, 2 Holzkohle,

3 Wasser und 4 Holz an. Nach der Raddrehung zeigt es von allen einfachen Waren eine Einheit weniger an: 1 Quarzsand, 0 Nahrung,
1 Holzkohle, 2 Wasser und 3 Holz. Dafiir stieg das Glas von 0 auf 1 an. (Die Glasmarke befindet sich ndamlich auf der Seite des Produktions-
rades, auf der die Zahlen gegen den Uhrzeigersinn ansteigen.) Dies kennzeichnet den Produktionsprozess des Rades: Thr wandelt

5 einfache Waren in 1 wertvolle Ware um.

=



DIE PERSONENKARTEN

Das zweite bedeutende Spielprinzip in der Glasstraie besteht in dem Kartenmechanismus. Alle Spieler haben die gleiche Auswahl an
Personenkarten — jede Karte stellt eine Fachkraft dar, die genau zwei Funktionen hat. Sucht euch zu Beginn jeder Bauperiode 5 Fach-
kréfte aus, mit denen ihr die erste Kartenrunde der Bauperiode bestreiten mochtet. Immer wenn ihr dann wahrend einer Bauperiode eine
Personenkarte offenlegt, die kein Mitspieler auf der Hand hélt, diirft ihr beide Funktionen auf der Karte nutzen. Spielt die Karte auch nur
ein einziger Mitspieler gemeinsam mit euch aus, miisst ihr euch auf eine der beiden Funktionen beschrinken (siehe Seite 6).

Darum geht es in diesem Spiel: Sucht euch Personenkarten aus, die eure Mitspieler wahrscheinlich nicht auswdhlen,
\ damit ihr sie effektiv alleine nutzen konnt, zusdtzlich aber auch welche, von denen ihr glaubt, dass eure Mitspieler sie
unbedingt nutzen wollen, damit ihr davon profitiert, wenn jemand anders sie ausspielt.

F)
Spielverlauf

Das Spiel wird zunichst fiir 3-4 Spieler erklirt. (Die Regeln fiir das Zweipersonenspiel und die Solovariante folgen im Anschluss auf Seite 10.)

Eine Partie besteht aus vier Bauperioden. Jede Bauperiode besteht aus drei Kartenrunden. P
Euch steht in jeder Bauperiode der vollstiindige Satz an Personenkarten zur Verfligung. & N
Sucht euch geheim aus diesen 15 Personenkarten 5 Fachkriifte aus.

Nehmt sie auf die Hand und legt die restlichen 10 Karten verdeckt an die Seite.

Uber drei Kartenrunden hinweg. .. Wertet aufgedeckte und von der Hand ausgespielte Personen-
» wihlt ihr gleichzeitig mit euren Mitspielern je 1 Handkarte aus,  karten sofort aus (wie das geht, steht im néichsten Regelabschnitt
¢ die ihr zunéchst verdeckt vor euch ablegt, um sie dann auf Seite 6).
* einzeln der Reihe nach aufzudecken und Nach jeder Auswertung deckt der nidchste Spieler seine abgelegte
* jeweils sofort auszufiihren. Karte auf. Dies geht reihum weiter, bis alle Karten aufgedeckt
worden sind.
Sobald ihr alle Personenkarten aufgedeckt und ausgewertet habt, legt
. ihr eure aufgedeckte Karte offen an die Seite (die ,, mitgespielten
Karten liegen ja bereits in den Ausbuchtungen) und startet die
Die Personenkarten werden euch ab nichste Kartenrunde, indem ihr wieder je 1 Handkarte verdeckt
Seite 8 erkldrt. ablegt.
An dieser Stelle soll es zundchst nur um Nach drei Kartenrunden endet die Bauperiode.

die Erkldarung des Spielprinzips gehen.
WICHTIGE DETAILS ZUR KARTENRUNDE
* Das Aufdecken der verdeckt abgelegten Personen-
karten geschieht reihum im Uhrzeigersinn. Jede der
drei Kartenrunden beginnt mit dem Spieler, der in

Wenn ein Spieler eine Personenkarte aufdeckt, miissen die dieser Bauperiode den Startspielerkelch hat.

Mitspieler die gleiche Karte aus ihrer Hand ausspielen, » Das Auswerten einer Personenkarte geschieht ebenfalls reihum

sofern sie diese auf der Hand haben. im Uhrzeigersinn. Erst wertet der Spieler seine Karte aus, der sie
(verdeckt abgelegt hatte und nun) aufgedeckt hat, danach werten

Handkarten, die ihr im Spielzug eines Anderen ausspielt, kommen alle Mitspieler die Personenkarte aus, die die Karte aus der

in die Ausbuchtungen rechts neben euren Landschaftspldnen. Hand spielen (und in eine Ausbuchtung legen) mussten.

Die zwei Ausbuchtungen veranschaulichen, dass dies jedem von e« Es kommt hzufig vor, dass ein Spieler eine Personenkarte ver-

euch genau zweimal in einer Bauperiode zusteht. deckt vor sich liegen hat, die ein anderer gerade aufdeckt. Diese

(Solange ihr noch mindestens eine Ausbuchtung frei habt, verdeckt ausliegende Karte darf dann ausdriicklich noch nicht

diirft ihr nicht auf das Ausspielen der Personenkarte aufgedeckt (und ausgewertet) werden: Sie wird erst umgedreht,

verzichten. Sobald ihr keine Ausbuchtung mehr frei habt, sobald der entsprechende Spieler mit dem Aufdecken an die

miisst ihr auf das Ausspielen der Personenkarte verzichten.) Reihe kommt. (Hierauf geht auch das ausfiihrliche Beispiel

auf Seite 6 ein. Dass dies einen wesentlichen Unterschied
darstellt, legt euch der niichste Regelabschnitt,,, Die Auswertung
Ausbuchtungen fiir die einer Personenkarte, nahe.)
,,mitgespielten “ Personenkarten

WEITERE HINWEISE
* Am Ende jeder Bauperiode kann es Spieler geben, die noch
1 oder 2 Handkarten iibrig haben, die sie in dieser Periode
nun nicht mehr ausspielen konnen.
¢ In welcher der drei Kartenrunden ihr euch befindet, erkennt ihr
an den offen an die Seite gelegten Karten.

Dieser Spieler hat in der ersten Karten-
runde den Lehnsherrn gespielt und in der
zweiten den Lehmarbeiter. In der dritten
Kartenrunde muss er seine verdeckt
abgelegte Karte erst noch aufdecken.




* Falls, nachdem ihr eure Personenkarte aufgedeckt habt,

Alle Personenkarten bieten zwei Aktionsmoglichkeiten. Samtliche
Fachkrifte und ihre Aktionen werden ab Seite 8 im Zusammenhang

erklart bzw. im Anhang ab Seite 12 detailliert erldutert.
Die Karten haben folgende Grundstruktur.

Fiir manche Personenaktionen bekommt ihr ein Landschafts-
plattchen (Mulde, Geholz oder Teich).

Forstwirt

8l Muldenarbeiter |8

Teichbauer B B Landbaumeis

Andere Aktionen bieten euch einfache Waren, oft in Abhéngigkeit
von der Anzahl eurer Landschaftsplittchen.

Muldenarbeiter Forstwirt Teichbauer B Fischziichter B

Die Waren wiederum erméglichen es euch, dass ihr neue Gebaude
bauen konnt.

Schultheiss Zimmermann

8l Landbaumeister |8

Baumeister

=
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Viele Personenkarten haben Eingangskosten. Andere schreiben
vor, dass ihr ein Waldplittchen von eurem Landschaftsplan entfer-
nen miisst, wenn ihr die Aktionen nutzen wollt: Auf diese Weise
legt ihr Felder frei, die euch Platz fiir neue Landschaftsplittchen
oder Gebdude bieten.

’ Eingangskosten
n Wald entfernen

Bei der Auswertung einer Personenkarte ist folgende Unter-
scheidung wichtig. (Dieses Prinzip wurde euch bereits
in der Einfiihrung auf Seite 4 vermittelt.)

* Immer wenn ihr als Einziger eine Personenkarte auswertet,
diirft ihr beide Aktionsmoglichkeiten auf dieser Karte
in beliebiger Reihenfolge genau einmal durchfiihren.
(Es ist nicht erlaubt, stattdessen eine der beiden
Aktionsmoglichkeiten doppelt durchzufiihren.)

mindestens ein Mitspieler die gleiche Karte aus seiner
Hand spielt, diirfen sich alle Beteiligten nur genau
eine der beiden Aktionsméglichkeiten aussuchen.

Diese Unterscheidung soll euch anhand eines Beispiels
verdeutlicht werden.

12D
Nina

’%%
Alle Spieler legen geheim eine Handkarte ab. Marei legt ihren
Forstwirt ab, Nina ebenfalls. Lars behdilt seinen Forstwirt lieber
auf der Hand und legt eine andere Karte verdeckt vor sich ab.
(Timon als vierter Spieler hat den Forstwirt erst gar nicht
ausgewdhlt.)

Nina

Marei ist Startspielerin. Sie deckt ihren Forstwirt auf, Lars muss
nun seinen Forstwirt von der Hand spielen. (Dabei setzen wir
voraus, dass Lars eine Ausbuchtung fiir seinen Forstwirt frei hat.)
Beide diirfen genau eine Funktion ihres Forstwirts nutzen.

120

Nachdem die ersten beiden Forstwirte ausgewertet worden sind,
kommt Nina an die Reihe. Auch sie deckt ihren verdeckt abge-
legten Forstwirt auf. Nach Mareis Aktion kann kein Spieler mehr
einen Forstwirt auf der Hand haben. Nina ist somit die Einzige,
die in dieser Kartenrunde beide Funktionen des Forstwirts nutzen
darf. (Nach Nina decken zuerst Lars und danach Timon ihre ver-
deckt abgelegten Karten auf.)

An diesem Beispiel erkennt ihr, dass es vorteilhaft sein
kann, beim Aufdecken erst spdt an die Reihe zu kommen:
So wie es im Beispiel Nina ergangen ist, habt ihr dann
eine hohere Chance, beide Funktionen auf eurer
aufgedeckten Personenkarte nutzen zu konnen.



DETAILS

* Immer wenn mehrere Spieler gemeinsam eine Personenkarte
auswerten, haben alle Beteiligten die freie Wahl, welche der
beiden moglichen Aktionen sie durchfiihren wollen (unabhdngig
davon, was die Mitspieler auswdhlen).

* Der Spielmechanismus bedingt, dass ihr jede Aktionsmoglich-
keit auf einer Personenkarte hochstens einmal pro Bauperiode
durchfiihren konnt.

e Thr diirft auf die Durchfiihrung von Aktionen verzichten. Selbst
wenn ihr auf die Durchfiihrung einer Personenkarte vollstidndig
verzichtet, gilt die Karte als gespielt und schrinkt gegebenen-
falls die Aktionsmoglichkeiten der Mitspieler ein.

* Manche Personenkarten weisen links Eingangskosten auf, die
ihr zahlen miisst, noch bevor ihr die Aktionen auf der Personen-
karte durchfiihrt. Thr miisst die Eingangskosten genau einmal
bezahlen, egal ob ihr 1 oder 2 Aktionen auf der Karte nutzt. Ihr
braucht die Eingangskosten nicht zu bezahlen, wenn ihr keine
Aktion nutzen wollt.

Ob ihr mit dem Kohler 1 Holz zahlt, um durch
zwei Aktionen 3+3 = 6 Holzkohle zu erhal-
ten, oder ob ihr 1 Holz zahlt, um dafiir durch
eine Aktion 3 Holzkohle zu erhalten, ist davon
abhdingig, ob ihr den Kohler alleine oder ge-
meinsam mit anderen Spielern wertet.

Es hat zwei grofie Vorteile, wenn ihr eine

Personenkarte alleine wertet.

e [hr konnt beide Aktionen auf der Personenkarte

durchfiihren.

B Ihr erhoht die Wahrscheinlichkeit, dass es Mitspieler

: gibt, die am Ende der Bauperiode auf Handkarten

! j sitzen bleiben, da ihr ihnen keine Gelegenheit gebt,
ihre Handkarten in eurem Spielzug auszuspielen.

GEBAUDE AUFFULLEN UND STARTSPIELERWECHSEL

Eine Bauperiode endet nach drei Kartenrunden.

« Fiillt die leer gewordenen Positionen auf der Gebaudetafel wieder
mit neuen Gebdudeplittchen auf. (Deckt hierzu die Pliittchen
jeweils von dem Stapel auf, der sich in der gleichen Zeile neben
der Gebdudetafel befindet.)

* Gebt aullerdem den Startspielerkelch um
eine Position im Uhrzeigersinn weiter.

Hier erkennt ihr, dass es vorteilhaft sein kann,
beim Aufdecken der abgelegten Karten friih an die
. Reihe zu kommen: Ihr bekommt als erste Spieler
. sﬁn Zugriff auf die neuaufgedeckten Gebdudepliittchen.

)

NUR IM DREIPERSONENSPIEL
Am Ende der dritten Bauperiode wird der Startspielerkelch an den
Spieler weitergegeben, der die wenigsten Gebédude auf seinem
Landschaftsplan hat. Trifft dies auf mehrere Spieler zu, dann
erhilt ihn (von diesen Spielern) derjenige, der im Uhrzeigersinn
als néchster auf den alten Startspieler folgt.

Nach dem Startspielerwechsel
beginnt die nichste Bauperiode.
Nach vier Bauperioden

endet das Spiel.

Details zum Dreben der Produktionsrader

Wie bereits in der Einfiihrung beschrieben, verschiebt ihr durch
Personenaktionen die Warenmarken auf euren Produktionsriddern.
Jedes Rad hat zwei Bereiche, bei denen die zugehorige Zahl auf
braunem Hintergrund abgesetzt wurde.

Auf euren Produktionsridern wird im

groflen Bereich der einfachen Waren die 0
und im kleinen Bereich der veredelten
Ware die 3 herausgehoben.

Ein Rad wird sofort und solange in Pfeilrichtung (also im Uhr-
zeigersinn) um je eine Position gedreht, wie die beiden braunen
Bereiche auf dem Rad leer sind. (Dies ist die Konkretisierung der
Spielregel, die wir eingangs bereits vorgestellt haben.)

Hierzu ein ausfiihrliches Beispiel:

- In diesem Beispiel wurde
soeben die Quarzsand-
marke von Position 0 auf

2 geschoben. (Die Marke
Wasser befindet sich auf 2,
Holz auf 3, Nahrung und
Holzkohle liegen vor der 4.)
Glas befindet sich auf der
anderen Seite des Rades auf
Position 2. Beide braunen
Bereiche sind leer: Das
Produktionsrad muss also

~ gedreht werden.

Nach einmaligem Drehen

ist das braune Feld 0 im
Bereich der einfachen Waren
immer noch leer. Das Pro-

| duktionsrad darf allerdings
nicht weiter gedreht werden,
weil die Glasmarke im
veredelten Warenbereich
von 2 auf 3 angestiegen ist.




DETAILS

* Immer wenn beide braunen Bereiche auf einem Produktionsrad
leer sind, konnt ihr nicht verhindern, dass sich das Rad dreht.

* Solange nur bis zu ein brauner Bereich leer ist, diirft ihr das
Produktionsrad nicht drehen.

» Wihrend eines laufenden Bezahlvorganges (z. B. der Gebdude-
kosten) oder einer laufenden Entgegennahme von Waren (im
Rahmen einer einzigen Aktion) diirft ihr keine Rader drehen.

¢ Das Drehen eines Produktionsrades kann mehrmals in Folge
geschehen. Das mehrfache Drehen eines Rades gilt als eine
einzelne Aktion. (Wie euch der folgende Regelabschnitt zeigt,
ist es nicht erlaubt, diese ,,einzelne Aktion* durch Jederzeit-
Aktionen zu unterbrechen.)

Ein kleiner Tipp:

Holz und Lehm sind wichtige Baumaterialien.
Wenn ihr diese nicht mehr habt, kann es euch
passieren, dass euch das néiichste Holz bzw.
Lehm durch Raddrehungen sofort wieder
genommen wird. Denkt dariiber nach, ob ihr
Warenmarken wie Nahrung oder Holzkohle
dafiir nutzen wollt, dies zu verhindern, indem
ihr sie auf 0 lasst. Setzt diese Marken dann
gewissermaf3en als ,,Stopper fiir die
Baumaterialien ein.

Jederzeit~Aktionen

Es gibt Aktionen, die ihr jederzeit im Spiel durchfiihren konnt,
ohne dafiir eine Personenkarte anwenden zu miissen.

Die Bezeichnung ,,jederzeit” bedeutet tatséichlich jederzeit — mit
der Ausnahme, dass ihr eine bereits angefangene eigene Aktion
zunichst beendet miisst, ehe ihr mit einer Jederzeit-Aktion
beginnen diirft. (Als passiver Spieler diirft ihr Jederzeit-Aktionen
ohne Einschrankung wirklich jederzeit nutzen.)

Jederzeit-Aktionen sind:

* Die oberste Zeile der Gebdudetafel bietet ench Umwandlungs-
gebdude, mit denen ihr die jeweils dargestellte Umwandlung
(zu erkennen am blauen Funktionsfeld) jederzeit im Spiel
durchfiihren konnt (auch mehrfach hintereinander), sobald ihr
das Gebidude gebaut habt. Im bereits bekannten Beispiel der
Kiiferei konnt ihr 1 Holz gegen 2 Wasser tauschen. Jede einzelne
Umwandlung ist eine eigene Aktion und zieht gegebenfalls
Raddrehungen nach sich.

e Thr konnt Landschaftspléattchen (also Mulden, Gehélze und
Teiche) jederzeit von eurem Landschaftsplan entfernen (nicht
aber umplatzieren). Felder, die dadurch leer werden, konnt ihr
danach anderweitig nutzen. Im Beispiel konnte der Teich
entfernt werden, damit Platz fiir einen Gebdudebau geschaffen
wird. (Waldplittchen diirft ihr im Gegensatz zu den Landschaften
nur mit einer Personenaktion oder einer entsprechend lau-
tenden Gebdudefunktion entfernen. Gebdudepldttchen diirft ihr
gar nicht entfernen.)

Die Funktionen der Unwandlungsgebdiude
wirken unscheinbar. Sie sind aber von grofier
Bedeutung, weil ihr sie das ganze Spiel iiber immer
wieder nutzen konnt. Mit ihnen bringt ihr euer
Spiel erst richtig in Schwung.

Die Personenkarten und der Gebdudebau

In diesem Kapitel werden die Personenkarten aufeinander
aufbauend eingefiihrt (ausfiihrliche Details dazu findet ihr im
Anhang). AuBerdem erfahrt ihr, wie der Gebdudebau genau
funktioniert.

An manchen Stellen stehen zwei Werte, die anzeigen, wie viel
Ertrag das Ausspielen der jeweiligen Personenkarte einbringt
(zum Beispiel ,,2 bzw. 4 Holz“). Dies bezieht sich immer darauf,
ob ihr nur eine oder beide Funktionen der Karte nutzen diirft
(siehe gelbe Textfelder auf Seite 6).

Die Gebidude auf der Gebdudetafel stehen allen
Spielern zur Auswahl.

Um auf Gebiude alleinigen Zugriff zu bekommen,
konnt ihr den Lehnsherrn spielen, mit dem ihr
von jedem der drei verdeckten Gebdudestapel ein
Gebiude aufdecken und offen vor euch ablegen
konnt. Als zweite Aktion bietet der Lehnsherr

1 Lehm und 1 Holz an.

Mit den Karten Muldenarbeiter, Forstwirt und Teichbauer
konnt ihr ein Landschaftsplittchen auf ein leeres Feld eures
Landschaftsplans legen:

Der Muldenarbeiter bietet euch als erste Aktion eine Mulde an,
der Forstwirt ein Geholz und der Teichbauer einen Teich.
Zusitzlich liefert euch der Muldenarbeiter 1 Lehm und der
Forstwirt 1 Holz.

Als jeweils zweite Aktion ist es euch mit diesen Karten moglich,
eine konkrete Ware so oft zu bekommen, wie ihr das zugehorige
Landschaftsplittchen habt.

Dabei stehen euch immer zwei Warensorten zur Wahl: Beim
Muldenarbeiter sind es Quarzsand und Lehm, beim Forstwirt
Nahrung und Holz und beim Teichbauer Quarzsand und Wasser.




Mit dem Landbaumeister konnt ihr ein Land-
schaftspléttchen eurer Wahl auf ein leeres Feld
legen. Als zweite Aktionsmoglichkeit konnt ihr
ein Gebdude bauen.

WIE FUNKTIONIERT DER GEBAUDEBAU?

Mit der Aktionsmoglichkeit ,,Gebaudebau‘ diirft ihr Plittchen von
der Gebiudetafel und Plittchen, die offen vor euch liegen (siehe
Lehnsherr), bauen. Dazu bezahlt ihr die angezeigten Baukosten,
meistens in Form von Holz, Glas, Lehm oder Ziegeln.

Die frei gewordenen Positionen auf der Gebdudetafel werden erst
am Ende der Bauperiode wieder neu belegt.

Gebiudeplittchen, die links im Baukostenbereich eine
Holzstruktur zeigen, legt ihr auf ein leeres Feld eures
Landschaftsplans.

Gebaudeplittchen, die an gleicher Stelle eine
Ziegelmusterung haben, sind Aufwertungsgebiude
und diirfen nicht auf leere Felder eures Landschafts-
plans gelegt werden. Diese Gebdudeplittchen miissen
auf das beschriebene Anfangsgebiude gelegt werden.
(Wer ein Anfangsgebdiude iiberbaut, erhoht damit
nicht die Anzahl seiner Gebdiude.)
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Die Waldhiitte ist ein Aufwertungsgebdude fiir die Waldglashiitte,
welche sich links oben auf eurem Landschaftsplan befindet.
Plittchen wie die ,,Sandinsel“ gelten entgegen ihres eigentlichen
Wortsinns auch als Gebdude.

Neben dem Landbaumeister gibt es drei weitere Personenkarten,
mit denen ihr Gebdude bauen konnt.

Der Schultheiss bietet euch als zweite Aktionsmoglichkeit

2 gleiche Waren nach Wahl (kein Glas oder Ziegel), die

die Mitspieler dann ebenfalls genau einmal erhalten.

Der Baumeister fordert fiir den Gebdudebau 1 Nahrung.

Dafiir hat er als zweite Aktion einen zusétzlichen Gebdudebau.
Der Zimmermann fordert fiir den Gebaudebau 1 Waldplittchen,
das ihr irgendwo von eurem Landschaftsplan entfernen miisst.
Als zweite Aktion neben dem Gebédudebau bietet er 1 Holz.

Das Entfernen eines Waldpléttchens hat hauptsichlich Vorteile.
Vor allem bekommt ihr neue Bauplétze. Es gibt neben dem
Zimmermann zwei weitere Personenkarten, mit denen ihr ein
Waldplittchen entfernen diirft (bzw. miisst).

Mit dem Brandroder gebt ihr ein Waldpléttchen ab, um dafiir
2 Holzkohle und/oder 2 Nahrung zu erhalten.

Mit dem Holzféller gebt ihr ein Waldpléttchen ab, um dafiir

2 bzw. 4 Holz zu erhalten.

Fiinf weitere Personenkarten sind im Wesentlichen fiir die
Warenbeschaffung zustindig und zeichnen sich durch ihre
Eingangskosten aus.

1 Wasser braucht ihr, um mit dem Lehmarbeiter 2 bzw. 4 Lehm
zu mischen.

Der Brennstoffsammler stirkt sich mit 1 ,,Wisserchen®, um

1 Holzkohle pro Handkarte einzusammeln, die ihr selbst noch auf
der Hand haltet. Zusitzlich oder alternativ kann er 2 Holz auflesen.
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1 Holz wird benétigt, damit der Kohler daraus 3 bzw. 6 Holz-
kohle macht.

1 Holzkohle wiederum benétigt ihr, um mit dem Fischziichter

2 Nahrung und/oder 1 Nahrung pro Teich zu erhalten (Rduchern,).
Der Wassertriger verzehrt 1 Nahrung, um 2 Wasser plus

1 Holz und/oder 2 Wasser plus 1 Quarzsand zu transportieren.

Achtet zu Beginn der letzten Bauperiode darauf, euch
geniigend Personenkarten mit Bauoptionen zu nehmen.
Es kann passieren, dass euch diese Baukarten zu Zeitpunkten
aus der Hand gezogen werden, zu denen ihr die benotigten

Baustoffe noch gar nicht beisammen habt.
In der letzten Bauperiode kann dies zur
Folge haben, dass ihr das eine oder andere
Gebdude gar nicht mehr bauen konnt.

ulde Geholz
Falls die Landschaftspléttchen, die im Spiel enthalten sind,
nicht ausreichen, improvisiert bitte. Die Plittchen sollten
eigentlich ausreichend und unbegrenzt zur Verfiigung stehen.



Spielende und Wertung

Das Spiel endet nach vier Bauperioden. Thr konnt die Umwandlungsfunktionen auf euren Gebauden bis zum Beginn der Wertung nutzen
(also auch noch nach Ablauf der letzten Bauperiode). Zihlt die Punkte fiir eure Gebdude zusammen. Die meisten Gebdude haben eine
festgelegte Punktzahl, bei manchen ist die Punktzahl von Begebenheiten abhéngig (siehe reine Punktegebiude im Anhang ab Seite 19).
Fiir euer Anfangsgebiude ,,Glasmalerkolonie* erhaltet ihr zum Beispiel %2 Punkt pro Quarzsand. (Dieser Wert wird nicht gerundet.)

Die Glasmalerkolonie ist das einzige Gebdude im Spiel, mit
dem ihr auf einen Wert kommen konnt, der nicht ganzzahlig ist.
In diesem Beispiel hat der Spieler 3 Quarzsand und bekommt
fiir seine Glasmalerkolonie 12 Punkte.

Falls ihr Anfangsgebdiude durch Aufwertungsgebdude iiberbaut habt,
bringen euch nur die Aufwertungsgebdude Punkte (und nicht die
iiberbauten Anfangsgebdude). In diesem Beispiel wurde die
Waldglashiitte durch die Waldhiitte ersetzt. Fiir die Waldhiitte
bekommt ihr 2 Punkte.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand kann es mehrere Sieger geben.

Wer Spiele mit einer liingeren Spieldauer mag, dem legen wir iibrigens eine fiinfte Bauperiode ans Herz.
Der Startspielerkelch wird dann fiir die fiinfte Bauperiode wie im Dreipersonenspiel an den Spieler iibergeben,
der nach der vierten Bauperiode die wenigsten Gebdude auf seinem Landschaftsplan hat. (Auch hier gilt: Trifft

dies auf mehrere Spieler zu, dann erhdlt ihn von diesen Spielern derjenige, der im Uhrzeigersinn als ndchster auf
den alten Startspieler folgt.) Im Dreipersonenspiel soll der Startspieler der vierten nicht als Startspieler der
fiinften Bauperiode in Frage kommen. (Er wird zur Ermittlung des Startspielers erst gar nicht herangezogen.)

TRegeln flir das Zweipersonenspiel

Spielt nach den Regeln des Mehrpersonenspiels mit folgender Abweichung.

Im Verlauf einer Bauperiode werden im Gegensatz zum Mehrpersonenspiel keine Handkarten verdeckt abgelegt. Spielt eure Karten
stattdessen offen aus — abwechselnd, beginnend mit dem Startspieler. Dies geht solange, bis einer von euch beiden keine Handkarte
mehr hat. Danach ist die Bauperiode sofort zu Ende und es wird keine weitere Handkarte mehr ausgespielt. In den meisten Féllen
bleibt also einer von euch beiden auf einen Teil seiner Handkarten sitzen. Wie im Mehrpersonenspiel sollen das aber hichstens

2 Karten sein: Hilt ein Spieler am Ende noch 3 Karten auf der Hand, so darf er eine davon ausspielen und fiir sich nutzen.

Im Zweipersonenspiel gilt wie im Mehrpersonenspiel: Immer wenn ein Spieler eine Personenkarte
ausspielt, muss der Andere die gleiche Person ausspielen, sofern er sie auf der Hand hdlt. (Er darf nicht
darauf verzichten.) Es sei denn, er hat schon in beiden Ausbuchtungen je 1 Karte liegen, dann darf er die

Karte nicht im Spielzug seines Gegners spielen. Dieser Fall kommt im Zweipersonenspiel recht selten vor.

Ziel der Solovariante ist es, in sieben Bauperioden eine moglichst hohe Punktzahl zu erreichen. (30 Punkte sind -
als ein iiberragendes Ergebnis zu werten.) Wihle aus deinen Personenkarten so viele aus, wie die Tabelle vorgibt. E /
Lege die nicht ausgewihlten Karten verdeckt vor dir ab. B

Bauperiode|1'2|3|4|5

Anzatharten| 3 | 4 | 5 | 6 | 3




Mische die ausgewaihlten Personenkarten, ziehe eine davon zuféllig und spiele diese aus. Fiir die ausgespielte Karte gilt das ,,oder*.
(Du darfst dich also nur fiir eine Aktion entscheiden.) Fahre auf diese Weise fort, bis du nur noch 2 Handkarten hast. Sieh dir diese
beiden Karten an. Wihle aus, welche der beiden Karten du ausspielst — fiir diese Karte gilt das ,,und*. (Du kannst also beide Aktionen
durchfiihren.) Deine letzte Handkarte kommt nicht zur Anwendung.

Lege am Ende jeder Bauperiode alle ausgewéhlten Karten offen und geféchert vor dir ab (auch die letzte Karte, die nicht zur Anwendung
gekommen ist). Diese Karten darfst du in der folgenden Bauperiode nicht verwenden.

Nimm zu Beginn jeder neuen Bauperiode alle nicht ausgewihlten und die gefichert ausgelegten Personenkarten der vorletzten Bauperiode
auf die Hand und wihle aus diesen — entsprechend der Tabelle — eine vorgegebene Anzahl von neuen Karten aus.

Beispiel: Fiir die erste Bauperiode wdhlst du den Muldenarbeiter, Landbaumeister und Wassertriger
aus. Du mischt diese 3 Personenkarten und deckst 1 zufdllig auf: es ist der Muldenarbeiter, von dem
du somit eine der beiden Aktionen ausfiihren darfst. Unter den verbliebenen beiden Karten wdahlst du
den Landbaumeister aus, von dem du beide Aktionen nutzt. Der Wassertriger kommt gar nicht zur
Anwendung. In der zweiten Bauperiode konnen Muldenarbeiter, Landbaumeister und Wassertriger
nicht ausgewdhlt werden, da du sie gefichert ausliegen lassen musst. Diese Karten stehen dir erst ab
der dritten Bauperiode wieder zur Verfiigung.

DETAILS
* Die Personenkarte Schultheiss hat eine vom Mehrpersonenspiel abweichende Aktion: Der Schultheiss bietet dir eine einfache Ware
nach Wahl, die du statt zweimal nur einmal erhaltst.
* An der Anzahl der gefichert ausliegenden Karten kannst du jederzeit erkennen, in welcher Bauperiode du dich befindest. (Das liegt
daran, dass in aufeinander folgenden Bauperioden immer eine unterschiedliche Anzahl von Karten ausgewdhlt wird, siehe Tabelle.)
Du brauchst die sieben Bauperioden also nicht gesondert mitzuzéhlen.
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Der Anhang besteht aus zwei Teilen: dem Personenverzeichnis und dem Gebédudeverzeichnis.

Anbang 1: Das Personenverzeichnis

Es folgt die Auflistung aller 15 Personenkarten und der ausfiihrlichen Beschreibung aller damit moglichen Aktionen.
Bei allen Personenaktionen gilt: Wenn Marken mit einfachen Waren auf den Produktionsriddern verschoben werden,
* werden sie bei Ertrdgen im Uhrzeigersinn geschoben
» werden sie bei Kosten gegen den Uhrzeigersinn geschoben
* konnen sie niemals iiber die 7 hinaus bewegt werden.

Zur Erinnerung:

e Ziegel und Glas zihlen nicht zu den einfachen Waren.

* Die Landschaftspldttchen Mulde, Gehdlz und Teich konnen jederzeit von den eigenen Feldern entfernt werden
(Wald- und Gebdudepldttchen dagegen nicht).

» Wenn ihr beide Aktionen auf einer Personenkarte durchfiihren diirft, konnt ihr dies in beliebiger Reihenfolge tun.

Bei allen Personenaktionen gilt:
(P1) Immer wenn ihr euch Waren nehmen diirft, habt ihr das Recht, euch weniger Waren zu nehmen, als euch zugesprochen werden.

(P2) Immer wenn ihr durch eine einzelne Aktion Nahrung bzw. Holzkohle erhaltet, miisst ihr euch diese Waren auf genau einem Produktionsrad
anzeigen. Welches Produktionsrad ihr nehmt, konnt euch dabei aussuchen.

(P3) Immer wenn ihr 1 Nahrung oder 1 Holzkohle zahlen miisst (Eingangskosten einer Personenkarte), diirft ihr diese Kosten auf einem
Produktionsrad eurer Wahl abtragen.

LEHNSHERR

Es gibt drei Stapel mit Gebzdudeplittchen. Decke von jedem dieser Stapel ein Gebédude auf und lege es offen vor dir ab. Du kannst immer,
wenn du ein Gebdude baust, statt eines von der Gebdudetafel zu bauen, ein Gebdude errichten, das du offen vor dir liegen hast.

(Fiir die Anzahl an Gebduden, die du offen vor dir ausliegen hast, gibt es keine Beschrinkung.)

Schiebe deine Holzmarke auf dem Glashiittenrad um 1 Position weiter. Schiebe zusitzlich deine Lehmmarke auf dem Ziegeleirad
um ebenfalls 1 Position weiter.

MULDENARBEITER
Lege ein Landschaftsplittchen ,,Mulde* auf ein leeres Feld und schiebe deine Lehmmarke auf dem Ziegeleirad um 1 Position weiter.

Schiebe wahlweise deine Quarzsandmarke auf dem Glashiittenrad oder deine Lehmmarke auf dem Ziegeleirad um insgesamt so
viele Positionen weiter, wie du Mulden hast.

FORSTWIRT
Lege ein Landschaftsplittchen ,,Geholz  auf ein leeres Feld und schiebe deine Holzmarke auf dem Glashiittenrad um 1 Position weiter.

Schiebe deine Nahrungsmarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um insgesamt so viele Positionen weiter,
wie du Geholze hast (siehe P2). Schiebe alternativ dazu deine Holzmarke auf dem Glashiittenrad um so viele Positionen weiter,
wie du Geholze hast.

Beispiel: Wenn ihr den Forstwirt alleine spielt, konnt ihr euch zundchst ein neues Geholz auf ein leeres Landschafisfeld legen und euch
dazu noch 1 Holz nehmen. Danach sucht ihr euch eine Warenmarke aus, die ihr um so viele Felder voran setzt, wie ihr Geholze habt —
entweder Holz oder eine Nahrungsmarke. Das neue Gehdlz erhoht also sofort euren Ertrag.

TEICHBAUER _
Lege ein Landschaftsplittchen ,, Teich* auf ein leeres Feld. ¥

Schiebe auf dem Glashiittenrad wahlweise deine Quarzsandmarke oder
deine Wassermarke um insgesamt so viele Positionen weiter, wie du Teiche hast.




Es gibt insgesamt vier Personenkarten, die euch Baumoglichkeiten anbieten:

LANDBAUMEISTER
Lege wahlweise ein Landschaftsplittchen ,,Mulde®, ,,Geholz* oder ,,Teich* auf ein leeres Feld.

Zahle fiir ein Gebdude™ von der Gebéaudetafel die geforderten Baukosten, um es auf eines deiner leeren Felder zu legen.
Alternativ zum Gebiude von der Gebdudetafel kannst du ein Gebédude aus deiner personlichen Auslage bauen (siehe Lehnsherr).

Beispiel: Wenn ihr den Landbaumeister alleine spielt,
konnt ihr zundchst einen Teich auf ein leeres Feld legen,
das an ein anderes leeres Feld grenzt. Auf dieses leere
Feld baut ihr dann die Sandinsel und erhaltet dafiir

2 Quarzsand.

SCHULTHEISS

Wihle eine der sechs Warensorten Holzkohle, Nahrung, Holz, Quarzsand, Wasser oder Lehm aus. Von dieser einfachen Ware erhéltst
du 2 Einheiten (beachte P2 auf Seite 12). Jeder deiner Mitspieler kann sich von dieser Ware ebenfalls 1 Einheit nehmen.

In der Solovariante erhéltst du von der gewéhlten Ware nur 1 Einheit.

Zahle fiir ein Gebdude™ von der Gebédudetafel die geforderten Baukosten, um es auf eines deiner leeren Felder zu legen.
Alternativ kannst du ein Gebdude aus deiner personlichen Auslage bauen (siehe Lehnsherr).

DETAILS ZUR ERSTEN AKTION DES SCHULTHEISS
* Falls du die Warensorten Holzkohle oder Nahrung wihlst, diirfen sich deine Mitspieler frei entscheiden,
auf welchem Rad sie ihre Holzkohle bzw. Nahrung anzeigen.
* Deine Mitspieler diirfen darauf verzichten, sich die Ware zu nehmen.
* Wer eine Ware bereits sieben Mal hat, kann auf dem gleichen Produktionsrad keine weitere mehr dazubekommen.

Beispiel: Wenn ein Mitspieler sich vom Schultheiss 2 Holz bringen ldsst, du aber schon 7 Holz hast, darfst du mit einem
Umwandlungsgebdude zundchst 1 Holz gegen etwas anderes tauschen, um dir dann doch 1 Holz von dem Schultheiss
bringen lassen zu konnen (siehe Jederzeit-Aktionen).

BAUMEISTER
Gib 1 Nahrung ab (siehe P3). Wenn du keine Nahrung zahlst, kannst du den Baumeister auch nicht anwenden. Falls du keine Nahrung
hast oder keine abgeben mochtest, schrinkt diese Karte immerhin den Radius der Anderen ein, die den Baumeister ebenfalls spielen.

Zahle fiir ein Gebaude™ von der Gebaudetafel die geforderten Baukosten, um es auf eines deiner leeren Felder zu legen.
Alternativ kannst du ein Gebdude aus deiner personlichen Auslage bauen (siehe Lehnsherr).

Zabhle fiir ein Gebdude* von der Gebiudetafel die geforderten Baukosten, um es auf eines deiner leeren Felder zu legen.
Alternativ kannst du ein Gebdude aus deiner personlichen Auslage bauen (siehe Lehnsherr).

Die beiden Bauaktionen werden nacheinander durchgefiihrt. Es kann zwischendurch passieren, dass Produktionsrader
gedreht werden miissen.

ZIMMERMANN
Gib 1 Waldplattchen** ab. Wenn du kein Waldplittchen abgibst, kannst du den Zimmermann auch nicht anwenden.

Schiebe deine Holzmarke auf dem Glashiittenrad um 1 Position weiter.

Zahle fiir ein Gebaude™ von der Gebédudetafel die geforderten Baukosten, um es auf eines deiner leeren Felder zu legen.
Alternativ kannst du ein Gebdude aus deiner personlichen Auslage bauen (siehe Lehnsherr).

* Beachtet,
* dass die Gebidude, die sich auf der Gebédudetafel in der mittleren Zeile befinden, euch einen einmaligen sofortigen Nutzen bringen, und
« dass es Gebdudeplittchen gibt, die auf eines eurer drei Anfangsgebidude gelegt werden miissen (so genannte Aufwertungen).

So hat unser Zeichner Dennis die Gebdude ,,gebaut““. Als Baumaterialien nutzte er Zeichenbrett und Stift.

Der Bauplatz wird Dann folgt der Farbe wird zundichst Nun werden die Es folgen die ...und zum Schluss
Zuerst mit einem Grundriss, hier fiir mit der groben Kelle Tiiren, Fenster und Schatten, die der Lichter und kleine
Raster vermessen. die Wassermiihle. aufgetragen. Balken errichtet. Miihle Tiefe geben... Details - fertig!




In den meisten Fillen verlduft der Gebaudebau reibungslos. Bei manchen Gebdudebauten kann es zu Regelfragen kommen, die ihr euch dadurch
beantworten konnt, dass ihr den folgenden Ablauf ganz genau einhaltet.

1. Bezahle, falls du den Baumeister gespielt hast, die Eingangskosten von 1 Nahrung. Entferne, falls du den Zimmermann gespielt hast, einen Wald.

2. Sofern du ein Gebdude bauen mochtest, dass keine Aufwertung eines deiner Anfangsgebéudes ist, musst du mindestens ein leeres Feld
auf deinem Landschaftsplan haben. Entferne gegebenenfalls ein Landschaftsplittchen (Mulde, Geholz oder Teich).

3. Das Entfernen eines Landschaftsplittchens kann in seltenen Fillen zur Folge haben, dass du Produktionsrader drehen musst
(zum Beispiel wenn du den Baubetrieb oder die Bauhiitte hast).

4. Zahle nun vollstindig die Baukosten des gewiinschten Gebdudes. Drehe wihrend dieses Bezahlvorgangs keine Produktionsrader.
5. Das Bezahlen aller Baukosten kann zur Folge haben, dass du Produktionsréder drehen musst. (Dies kann der Fall sein, wenn du Glas oder Ziegel abgibst.)

6. Lege das Gebdude, dessen Baukosten du bezahlt hast, auf ein leeres Feld deines Landschaftsplans (sofern das Gebdude keine Aufwertung eines
Anfangsgebdudes ist). Sollte dieses Gebdude ein Aufwertungsgebiude sein, lege das Gebaudeplittchen auf das entsprechende Anfangsgebaude.

7. Falls es sich bei dem Gebdude um ein Umwandlungsgebidude handelt, kannst du nun, nachdem du das Gebdude gebaut hast, zum ersten Mal die
beschriebene Umwandlung vornehmen. Falls es sich um ein Sofortgebdude handelt, musst du nun den einmaligen Sofort-Effekt durchfiihren.

BRANDRODER
Gib 1 Waldplittchen** ab. Wenn du kein Waldplittchen abgibst, kannst du den Brandroder auch nicht anwenden.

Schiebe deine Holzkohlenmarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um 2 Positionen weiter (siehe P2).
Schiebe deine Nahrungsmarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um 2 Positionen weiter (siehe P2).

HOLZFALLER
Gib 1 Waldplittchen** ab. Wenn du kein Waldplittchen abgibst, kannst du den Holzfiller auch nicht anwenden.

Schiebe deine Holzmarke auf dem Glashiittenrad um 2 Positionen weiter.

Schiebe deine Holzmarke auf dem Glashiittenrad um 2 Positionen weiter.

** Fir den seltenen Fall, dass du kein Waldplittchen mehr hast, darfst bzw. musst du die Karte dennoch aufdecken bzw. ausspielen. Sie schrankt
den Radius des Ausspielenden ein, du selbst kannst sie aber weder nutzen, noch darfst du auf das Spielen der Karte verzichten.

Alle folgenden Personenkarten weisen Eingangskosten auf. Fiir diese Karten gilt: Wenn du die Eingangskosten nicht bezahlst, kannst du die
Personenkarte auch nicht anwenden. Falls du die Eingangskosten nicht hast oder nicht abgeben mochtest, schrinkt die Karte immerhin den Radius

der Anderen ein, die die Karten ebenfalls spielen.

LEHMARBEITER
Gib 1 Wasser ab.

Schiebe deine Lehmmarke auf dem Ziegeleirad um 2 Positionen weiter.
Schiebe deine Lehmmarke auf dem Ziegeleirad um 2 Positionen weiter.

BRENNSTOFFSAMMLER
Gib 1 Wasser ab (siehe P3).

Schiebe deine Holzkohlemarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um so viele Positionen weiter,
wie du noch Personenkarten auf der Hand hiltst, also maximal 4 (bzw. in der Solovariante 5) Holzkohle (siehe P2).

Schiebe deine Holzmarke auf dem Glashiittenrad um 2 Positionen weiter.

KOHLER
Gib 1 Holz ab.

Schiebe deine Holzkohlemarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um 3 Positionen weiter (siehe P2).

Schiebe deine Holzkohlemarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um 3 Positionen weiter (siehe P2).
(Du darfst pro Aktion nur eine Holzkohlemarke bewegen, darfst aber auch mit beiden Aktionen die gleiche Marke verschieben.)

FI1SCHZUCHTER
Gib 1 Holzkohle ab (siehe P3).

Schiebe deine Nahrungsmarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um 2 Positionen weiter (siehe P2).

Schiebe deine Nahrungsmarke entweder auf dem Glashiitten- oder dem Ziegeleirad um insgesamt so viele Positionen weiter,
wie du Teiche hast (siche P2).




===l WASSERTRAGER
Gib 1 Nahrung ab (siehe P3).

Schiebe auf dem Glashiittenrad deine Wassermarke um 2 Positionen und deine Holzmarke um 1 Position weiter.

Schiebe auf dem Glashiittenrad deine Wassermarke um 2 Positionen und deine Quarzsandmarke um 1 Position weiter.

Selbst beim Wassertrdger kann die Reihenfolge wichtig sein, in der die Personenaktionen
durchgefiihrt werden. Wenn ihr den Wassertrdger alleine spielt, werden euch 4 Wasser in
Aussicht gestellt, obwohl ihr euch in diesem Beispiel nur noch 3 Wasser anzeigen konnt.
Nutzt zuerst die Aktion, die euch 1 Quarzsand gibt, dann dreht sich das Rad.

So erhaltet ihr die Kapazitdt fiir eine vierte Wassereinheit.

Anbang 2: Das Gebdudeverzeichnis

Neben den drei Anfangsgebiduden, die auf den Landschaftspldnen aufgedruckt sind, gibt es in diesem Spiel viele weitere
Gebdude, die ihr nach und nach erwerben konnt. Aufgefiihrt sind alle Gebédude, ihre Baukosten, ihr Wert und ihre Funktion —
dabei sind die empfohlenen Gebiude fiir Erstspieler (mit dem Bildstock im Hintergrund) durch ein * gekennzeichnet.

Unter den Gebiduden gibt es 6 Aufwertungsgebiude

(ohne Bildstock), die jeweils eines eurer Anfangs- Vor diesem
gebidude ersetzen. Thr erkennt sie an den Textzeilen Bildstock beten
»ersetzt ...« und an der Ziegelwand links. die Erstspieler.

(Wegen der Sonderregel zur Startspielerbestimmung
| fiir die vierte Bauperiode im Dreipersonenspiel.:
Die Aufwertungsgebdude iiberbauen be- Wer ein Anfangsgebdude iiberbaut, erhoht damit

stimmte Anfangsgebdude. Sie diirfen nicht nicht die Anzahl seiner Gebdude.)
auf leere Landschaftsfelder gelegt werden.

Bei allen Gebédudeaktionen gilt:

(G1) Immer wenn ihr euch Waren nehmen diirft, konnt ihr auf Waren teilweise oder ganz verzichten, die euch zugesprochen werden.

(G2) Immer wenn ihr durch eine Gebdudeaktion genau 1 Nahrung bzw. genau 1 Holzkohle erhaltet, konnt ihr euch aussuchen,
auf welchem Produktionsrad ihr es euch anzeigt. Immer wenn ihr durch eine Aktion mindestens 2 Nahrung bzw. mindestens
2 Holzkohle erhaltet, miisst ihr euch diese Waren auf genau einem Produktionsrad anzeigen — das Produktionsrad konnt
ihr euch dabei aussuchen.

(G3) Landschaftsplittchen und Waren, die ihr abgebt, um eine Gebaudeaktion zu nutzen, diirft ihr nicht gleichzeitig auch fiir eine andere
Personen- oder Gebdudeaktion verwenden. (Wenn ihr z. B. 1 Holz mit dem einen Gebdude gegen 2 Wasser oder mit einem anderen
Gebdude gegen 2 Nahrung eintauschen konntet, ist es euch nicht erlaubt, 1 Holz gegen 2 Wasser plus 2 Nahrung zu tauschen.)

(G4) Der Begriff ,,angrenzend* bedeutet immer waagerecht oder senkrecht angrenzend (niemals diagonal). Fiir dieses Spiel ldsst sich
ganz allgemein formulieren, dass diagonale Nachbarschaft keinerlei Bedeutung hat.

(G5) Auch Gebdudeplittchen wie z. B. die ,,Sandinsel gelten entgegen ihrer eigentlichen Wortbedeutung als Gebzude.

Wie bereits auf Seite 4 beschrieben, gibt es drei Arten von Gebduden: Gebidude fiir Umwandlungsaktionen, Gebdude mit sofortigem
Nutzen und reine Punktegebiude, die am Ende Punkte in Abhédngigkeit von verschiedenen Begebenheiten bringen.

Ihr startet alle mit den gleichen drei Anfangsgebéuden.
Die Anfangsgebédude zihlen zu den reinen Punktegebduden und haben keine Gebédudefunktion.

NAME PUNKTE | PUNKTE-FUNKTION BEI SPIELENDE

GLASMALERKOLONIE (2] 0,5 Punkte pro Quarzsand
Die Anfangsgebdude,
verbunden durch
MAURERBRUDERSCHAFT (2] 1 Punkt pro Ziegel die Glasstrafse

WALDGLASHUTTE 2] 1 Punkt pro Glas




UMWANDLUNGSGEBAUDE

NAME

Ihr konnt die Umwandlungsgebdude an dem blauen Funktionsfeld und dem gelben Pfeil erkennen, die
auf den Plittchen abgebildet sind. Umwandlungsgebidude konnt ihr jederzeit im Spiel und beliebig
oft nutzen — nur nicht wihrend einer laufenden eigenen Aktion. Ihr diirft Umwandlungsaktionen auch
beliebig oft in Folge nutzen, miisst aber darauf achten, dass ihr nach jeder einzelnen Umwandlungs-
aktion priift, ob Produktionsrider zu drehen sind. (Wichtig bei den Umwandlungsgebduden ist auch

die Beachtung der Gebduderegel G3.)

Die Umwandlungsgebdude sind die wichtigsten Gebdude in der Anfangsphase des Spiels. Wenn ihr euer Spiel auf die
ersten Umwandlungsgebdiude aufbaut, die ihr bekommt, werdet ihr grofien Nutzen aus ihnen ziehen

und eine gute Chance haben, das Spiel zu gewinnen.

KosTEN

PUNKTE

FuNkTION

AMTSSTUBE

BAUBETRIEB

BAUHUTTE*

BAUMSCHULE

BAUSTOFFHANDLUNG *

DACHDECKEREI

DACHZIEGELWERK

FORSTHAUS*

GARKUCHE*

GASTHOF*

HEILBAD*

HOLZSCHNITZERET*

KOHLENMEILER*

KOLONISATIONSHAUS*

KUFEREI*

LANDSCHAFTSHAUS

LEHMBECKEN

LEHMBRENNERET*

LEHMGRUBE*

2@
2@

18 2@

1@

1@

1@
3@
1@

2@
1@

'@

1@

1@

3
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Tausche 1 nicht gebautes Gebdudeplittchen aus deiner personlichen Auslage
gegen 1 einfache Ware deiner Wahl. Nimm das Gebzudepléttchen aus dem Spiel.
(Einfache Waren sind Holzkohle, Nahrung, Quarzsand, Holz, Wasser und Lehm.
Glas und Ziegel sind dagegen keine einfachen Waren. Du bekommst Gebdiude
durch die Personenkarte ,, Lehnsherr in deine personliche Auslage.)

Gib eine Mulde ab, um dafiir 2 Lehm plus 1 Quarzsand zu erhalten.

Gib ein Geholz ab, um dafiir 2 Lehm zu erhalten.

Gib ein Geholz ab, um dafiir 2 Holz plus 1 Nahrung zu erhalten.

Tausche 1 Holz gegen 2 Lehm.

Tausche 1 Ziegel gegen 2 gleiche einfache Waren (siehe G2).

(Es ist nicht erlaubt, 1 Ziegel gegen 2 unterschiedliche Waren zu tauschen.
Einfache Waren sind Holzkohle, Nahrung, Quarzsand, Holz, Wasser und Lehm.
Glas und Ziegel sind dagegen keine einfachen Waren. )

Tausche 2 nicht gebaute Gebaudeplittchen aus deiner personlichen Auslage
gegen 1 Ziegel. (Gebdude in deine personliche Auslage bekommst du haupt-
sdchlich durch die Personenkarte ,,Lehnsherr*.)

Gib eine Mulde ab, um dafiir 2 Holz zu erhalten.

Tausche 1 Wasser gegen 2 Nahrung (siehe G2).

Tausche 1 Holzkohle gegen 2 Nahrung (siehe G2).

Tausche 1 Holzkohle gegen 2 Wasser.

Tausche 1 Holz gegen 2 Nahrung (siehe G2).

Tausche 1 Holz gegen 2 Holzkohle (siehe G2).

Gib einen Wald ab, um dafiir 1 Holzkohle zu erhalten.

Tausche 1 Holz gegen 2 Wasser.

Gib 2 nicht gebaute Gebaudeplittchen aus deiner personlichen Auslage ab, um
dafiir 1 Landschaftsplittchen deiner Wahl (Mulde, Geholz oder Teich) auf ein leeres
Feld legen zu diirfen. Nimm die Gebzudeplittchen aus dem Spiel. (Du bekommist

durch die Personenkarte ,,Lehnsherr* Gebdude in deine personliche Auslage.)

Tausche 1 Wasser plus 1 Nahrung gegen 3 Lehm.
(Das Lehmbecken hat keine Baukosten.)

Tausche 1 Holzkohle gegen 2 Lehm.

Tausche 1 Wasser gegen 2 Lehm.



NAME KosTEn PunkTE | FUNKTION
MOORHUTTE* 2@ il | Gib einen Teich ab, um dafiir 2 Holzkohle zu erhalten (siehe G2).
PENSION* 4 ‘ 1 @ % | ausche 1 Holzkohle plus 1 Wasser gegen 4 Nahrung (siehe G2).

T I
POTTASCHESIEDEREI | 1 ‘ 1 @ 1 . i Tausche 1 Wasser plus 1 Holz gegen 4 Holzkohle (siehe G2).
SAGEMUHLE 1 ‘ 2 @ 2 . 2 Gib einen Wald ab, um dafiir 2 Holz zu erhalten.
SANDGRUBE* 1 @ @ Tausche 1 Wasser gegen 2 Quarzsand.

=
SANDLAGER* 1 ‘ 1$ O | Tausche 1 Holz gegen 2 Quarzsand.
SANDSIEBEREI* 3 ‘ 1 . 2 Tausche 1 Lehm gegen 2 Quarzsand.
SANDSTEINWERK D ‘ 2 . é} Tausche 3 Quarzsand gegen 1 Ziegel.
SANDWERK* 3 ‘ 1 @ 1 . % | Tausche 1 Nahrung gegen 2 Quarzsand.
SCHILFHUTTE 1 @ @ Gib einen Teich ab, um dafiir 2 Holz zu erhalten.
SCHULTENHOF 1 @ 2 @ i Gib einen Teich ab, um dafiir 2 Nahrung plus 1 Wasser zu erhalten (siehe G2).

2 £ Gib einen Wald und 1 Holz ab, um dafiir 4 Nahrung zu erhalten (siehe G2).

TISCHLERET* 1 3 @ 2 | (Du kannst mit der Tischlerei keinen Wald entfernen,

wenn du nicht auch zusdtzlich 1 Holz abgibst.)

SOFORT-GEBAUDE

Thr konnt die Sofort-Gebdude an dem pergamentartigen Funktionsfeld erkennen. Fiihrt die auf dem
Plittchen beschriebene Aktion aus, unmittelbar nachdem ihr das Geb#dude gebaut habt. Danach hat
das Funktionsfeld des Sofort-Gebédudes keine Bedeutung mehr fiir euch (Ausnahme: Taverne).

Die Sofort-Gebdude haben den Charakter einer Personenkarte: Ihr bezahlt etwas und bekommt etwas.
Nach dem Bau iibt das Gebdude keinen Einfluss mehr auf eure Entscheidungen aus. Ihr konnt die Sofort-Gebdiude

deshalb genauso gut am Anfang wie auch gegen Ende des Spiels bauen.

NAME KosTEn PuNkTE | FUNKTION
BAUSCHREINERET* 1 @ 2 . % | Erhalte sofort 7 Holz.
BAUSTOFFLAGER* 1 . @ Erhalte sofort 3 Holz plus 3 Lehm.
N L ZERE] 1 [5) 2 (&) Erhalte sofort pro Holz, das du hast, 1 Nahrung auf einem Produktionsrad deiner
u - 2 Wahl dazu. (Du musst fiir diese Aktion kein Holz abgeben.)
B Ton L AcaRe LT 0 1 . 1 ]Iirhsasltte sofort 7 Holzkohle, die du alle auf dem gleichen Produktionsrad anzeigen
usst.
S Lege dieses Briiderhaus sofort auf dein Anfangsgebaude ,,Maurerbriiderschaft‘.
BRUDERHAUS 3 ‘ 2 @ 4 Erhalte sofort 4 Lehm. (Falls du deine Maurerbriiderschaft bereits erweitert
hast, kannst du dieses Briiderhaus nicht bauen.)
Gib sofort nacheinander so viele Teiche ab, wie du mochtest, um fiir jeden Teich,
o 1 D) 1 den du abgibst, 3 Nahrung plus 1 Wasser zu erhalten. (Bei jedem Teich entschei-
U . 2 dest du einzeln, fiir welches Produktionsrad du 3 Nahrung erhdltst.) Jede Abgabe
eines Teichs gilt als einzelne Aktion und zieht Raddrehungen nach sich.
FLOSSERET™ 3 @ 1 Erhalte SOfO_Ft pro Wass§r, das. du hast, 1 Holz dazu.
(Du musst fiir diese Aktion kein Wasser abgeben.)
FORSTHOF* 2 ‘ 2 @ 4 Lege sofort auf jedes an diesen Forsthof grenzende Feld je 1 Geholz (siehe G4).
HoLzpEPOT 1 @ i Erhalte sofort pro an dieses Holzdepot grenzendes, leeres Feld je 2 Holz (siehe G4).




NAME

KOSTEN

PUNKTE

FuNKTION

HOLZHANDLUNG

KAHNHAUS

KORNHAUS*

KUNSTLERKOLONIE

LAGER*

LANDHAUS*

LANDSCHAFTSAMT

LEHMDEPOT

LOSSINSEL

LOSSPLATEAU

NASSLAGER*

SANDINSEL

SANDVORKOMMEN?*

SCHUPPEN*

TAVERNE

THERMALBAD

VORRATSKAMMER*

WALDHUTTE

WASSERSPEICHER *

WASSERTURM*

WINZEREI

ZIEGELEISEE*

D

(5]
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Tausche sofort, so oft wie du mochtest, 1 Holz gegen 2 gleiche Waren deiner
Wahl. Du kannst zwischen Lehm, Quarzsand, Wasser, Nahrung und Holzkohle
entscheiden. Falls du mehr als einmal tauschst, kannst du, wenn du mochtest,
unterschiedliche Warenpakete nehmen. Jeder Warentausch gilt als einzelne
Aktion und kann Raddrehungen nach sich ziehen.

Erhalte sofort pro Teich, den du hast, 1 Holzkohle dazu. Du musst all die
Holzkohle, die du erhiltst, auf dem gleichen Produktionsrad anzeigen.

Erhalte sofort 7 Nahrung, die du alle auf dem gleichen Produktionsrad
anzeigen musst.

Lege diese Kiinstlerkolonie sofort auf dein Anfangsgebédude ,,Glasmaler-
kolonie*. Erhalte sofort 1 Glas. (Falls du deine Glasmalerkolonie bereits
erweitert hast, kannst du diese Kiinstlerkolonie nicht bauen.)

Erhalte sofort 2 Ziegel.

Lege sofort auf leere Felder, die an dieses Landhaus grenzen, bis zu 2 gleiche
Landschaftspléttchen (also wahlweise 2 Mulden, 2 Geholze oder 2 Teiche,
siehe G4).

Gib sofort nacheinander so viele Mulden ab, wie du mochtest, um fiir jede
Mulde, die du abgibst, 2 Lehm plus 2 Quarzsand zu erhalten. Jede Abgabe
einer Mulde gilt als einzelne Aktion und zieht Raddrehungen nach sich.
Erhalte sofort pro an dieses Lehmdepot grenzendes, leere Feld 2 Lehm (siche G4).

Erhalte sofort pro an diese Lossinsel grenzenden Teich je 2 Lehm (siehe G4).

Lege sofort auf jedes an dieses Lossplateau grenzende Feld je 1 Mulde (siehe G4).
(Das Lossplateau hat keine Baukosten.)

Erhalte sofort 4 Holz.
Erhalte sofort pro an diese Sandinsel grenzenden Teich je 2 Quarzsand (siehe G4).

Erhalte sofort 3 Quarzsand.
(Das Sandvorkommen hat keine Baukosten.)

Erhalte sofort 1 Glas.

Nutze sofort die Sofort-Funktion eines an diese Taverne grenzenden Gebéudepltt-
chens (siehe G4, du kannst mit der Taverne keine Umwandlungsgebdiude nutzen).

Erhalte sofort pro Wasser, das du hast, 1 Holzkohle dazu. Du musst all die
Holzkohle, die du erhiltst, auf dem gleichen Produktionsrad anzeigen. (Du
musst fiir diese Aktion kein Wasser abgeben.)

Erhalte sofort auf jedem deiner beiden Produktionsrider je 3 Nahrung.

Lege diese Waldhiitte sofort auf dein Anfangsgebdude ,,Waldglashiitte*.
Erhalte sofort 5 Holz. (Falls du deine Waldglashiitte bereits erweitert hast,
kannst du diese Waldhiitte nicht bauen. )

Erhalte sofort 7 Wasser.

Lege sofort auf jedes an diesen Wasserturm grenzende Feld je 1 Teich (siehe G4).
Gib sofort nacheinander so viele Geholze ab, wie du mochtest, um fiir jedes
Geholz, das du abgibst, 3 Nahrung plus 1 Holz zu erhalten. (Bei jedem Gehdlz
entscheidest du einzeln, fiir welches Produktionsrad du 3 Nahrung erhdiltst.) Jede

Abgabe eines Geholzes gilt als einzelne Aktion und zieht Raddrehungen nach sich.

Erhalte sofort 7 Lehm.




REINE PUNKTEGEBAUDE

Ihr konnt die reinen Punktegebidude an dem Geldbeutel im Funktionsfeld erkennen. Ihr bekommt
die Punkte am Ende der Partie — und zwar immer so, dass ihr die Waren und Plittchen, die gefordert
werden, nicht abgeben miisst. (Ihr konnt die Waren und Pldttchen also fiir mehrere Punkte-
berechnungen heranziehen.) Die Bedingungen zur Punktevergabe werden erst am Ende der Partie
gepriift — ihr braucht sie nicht wihrend des Spiels zu erfiillen.

Richtet euer Spiel gerne friihzeitig auf reine Punktegebdude aus, die im Angebot liegen. Verschwendet eure Ressourcen

aber nicht zu friih, um diese Gebdiude auch zu erwerben. In der Anfangsphase des Spiels solltet ihr nach Moglichkeit nur
Umwandlungs- und Sofort-Gebdude bauen, um mit eurem Spiel Fahrt aufzunehmen. Reine Punktegebdiude solltet ihr
um so spdter im Spiel bauen, je hoher ihre Baukosten sind. (Zur Einschdtzung der Baukosten empfehlen wir,

Glas als 5 einfache Waren und Ziegel als 3 einfache Waren zu zdhlen.)

NAME KosTEn PunkTE | PUNKTE-FUNKTION BEI SPIELENDE
ANBAU* 1 ‘ 2 @ 1 . S 1 Punkt pro Gebiude, das an diesen Anbau grenzt (siehe G4)
BADEHAUS 1 ‘ 2 @ 1 . @ | 2 Punkte pro Teich, der an dieses Badehaus grenzt (siche G4)
BAUSTOFFWERK 4 ‘ 3 . @ | 2 Punkte pro Mulde, die an dieses Baustoffwerk grenzt (siehe G4)
ey
BRUNNENHAUS* 1 ‘ 2\ B 1 Punkt fiir je 2 Wasser (also 0/1/2/3 Punkte fiir 0-1/ 2-3 /4-5 / 6-7 Wasser)
B, pr 4 4 Punkte plus 1 Punkt pro an diese Dorfkirche grenzendes, leeres Feld
DORFKIRCHE 2 0 2 @ 2 @ 2 . L (beachte G4, und dass du Landschaftspliittchen jederzeit von deinem Land-
schaftsplan entfernen darfst)
e s 2 16 1@ (2] 1 pro Sofort-Gebéude (Sofort-Gebdude sind auf der Vorderseite an dem perga-
‘ U g mentartigen Funktionsfeld und auf der Riickseite an der Sanduhr zu erkennen)
e 4 Punkte, falls du bei Spielende mindestens 4 Teiche hast, von denen vier 2x2
FiscHHOF 1 ‘ 2 @ B angeordnet sind. Fiir zusitzliche Teich-Anordnungen im 2x2-Format bekommst
du keine weiteren Punkte.
4 Punkte, falls du bei Spielende mindestens 4 Geholze hast, von denen vier 2x2
FORSTHUTTE 3 ‘ B angeordnet sind. Fiir zusitzliche Gehdlz-Anordnungen im 2x2-Format bekommst
du keine weiteren Punkte.
FORSTMEISTEREI* 1 ‘ 1 . S 1 Punkt pro Wald
& ) ) 1 Punkt pro aneinander grenzendes Geholz (die ldngste Formation an
GARTNEREI* 1 2 & B p &
3= ' U zusammenhdngenden Geholzen wird gewertet, sieche G4)
T 1 1 (&) 1 @ 1 Punkt pro Glas, das du in anderen Gebiuden verbaut hast
‘ - . (insgesamt werden in allen 93 Gebduden 39 Glas verbaut)
- (Lege diese Glashiitte sofort auf dein Anfangsgebdude ,, Waldglashiitte “. Falls
GLASHUTTE 3 ‘ 1 @ 1 . 3 du deine Waldglashiitte bereits erweitert hast, kannst du diese Glashiitte nicht
bauen.) Die Glashiitte bringt dir 3 Punkte pro Glas (statt wie bisher 1 Punkt).
(Lege dieses Glasmalerdorf sofort auf dein Anfangsgebdude ,, Glasmaler-
(& kolonie . Falls du deine Glasmalerkolonie bereits erweitert hast, kannst du
GLASMALERDORF 3 2@ 1 B ;
‘ i . dieses Glasmalerdorf nicht bauen.) Das Glasmalerdorf bringt dir 1 Punkt pro
Quarzsand (statt wie bisher %> Punkt).
GUTSHOF* 2@ 18 2@ | ® | 2Punkie pro vollstindiges Set Mulde, Geholz, Teich
HELLING* 2 ‘ 2 @ 2 . S 1 Punkt pro Holz
HERRENHAUS 2 ‘ 2 @ 2 @ @ | 2 Punkte pro Geholz, das an dieses Herrenhaus grenzt (siehe G4)
HOLZBILDHAUERETL* 18 1@ @ | 1 Punkt fiir je 2 Holz (also 0/1/2/3 Punkte fiir 0-1/2-3 /4-5 / 6-7 Holz)
JAGDHUTTE 18 @ | 3 Punkte, falls du bei Spielende mindestens 4 Wilder hast




NAME KOSTEN PUNKTE | PUNKTE-FUNKTION BEI SPIELENDE

T (@& 1 Punkt pro Ziegel, den du in anderen Gebduden verbaut hast
K * E51) W\ @ P gel,
SRAY . 3 ‘ 1 u 3 - (insgesamt werden in allen 93 Gebduden 58 Ziegel verbaut)

1 Punkt pro Holzkohle auf demjenigen Produktionsrad, das weniger Holzkohle

KOHLENHALLE 3 ‘ 3 @ 1 . L anzeigt (falls beide Produktionsrdder gleich viel Holzkohle anzeigen, zdhlt die
Holzkohle auf nur einem der beiden Rdder)
(& 1 Punkt fiir je 3 Holzkohle
K # ) S J
. 3@ (also 0/1/2/3/4 Punkte fir 02 / 3-5 /'6:8 / 9-11 /12-14 Holgkohle insgesams)
LAGERHAUS 2 ‘ 3 @ 3 1 Punkt pro Warenmarke, die sich auf Position 4, 5, 6 oder 7 befindet

(Lege diese Maurerzunft sofort auf dein Anfangsgebdude ,, Maurerbriider-

) r haft“. Falls du deine Maurerbriiderschaft bereits erweitert hast, kannst du
MAURERZUNFT Hil C) 3 2 :
2 ‘ lw 4@ 1 . diese Maurerzunft nicht bauen.) Die Maurerzunft bringt dir 3 Punkte pro
Ziegel (statt wie bisher I Punkt).
4 Punkte, falls du bei Spielende mindestens 4 Mulden hast, von denen vier
NATURFREUNDEHAUS | 2 ‘ 1 @ 2] 2x2 angeordnet sind. Fiir zusétzliche Mulden-Anordnungen im 2x2-Format
bekommst du keine weiteren Punkte.
(& 1 Punkt pro aneinander grenzenden Teich (die ldngste Formation an
SCHLEUSE* O B p &
1 ‘ 3@ 2 . zusammenhdangenden Teichen wird gewertet, sieche G4)
om e SRR 2 ‘ 3 @ 2 . S 1 Punkt pro aneinander grenzende Mulde (die lingste Formation an

zusammenhdngenden Mulden wird gewertet, siehe G4)

o 1 Punkt pro Nahrung auf demjenigen Produktionsrad, das weniger Nahrung
SPEICHER 2 ‘ 1 @ 1 . 3 anzeigt (falls beide Produktionsrdder gleich viel Nahrung anzeigen, zdhlt die
Nahrung auf nur einem der beiden Rdder)

el 1 . e 1 Punkt fiir je 3 Nahrung

(also 0/1/2/3/4 Punkte fiir 0-2 /3-5/6-8 /9-11 / 12-14 Nahrung insgesamt)
TOPFEREI* 2 0 1 @ 1 @ 2 . (2] 1 Punkt pro Lehm
TOPFERSTUBE* 18 1@ | © |1 Punkifirje2Lehm (also 0/1/2/3 Punkie fiir 0-1/2-3/4-5/6-7 Lehm)
WASSERMUHLE* 4 ' 4 @ 2 . 3 1 Punkt pro Wasser

DER BAYERISCHE WALD
Der nordliche Teil Niederbayerns ist fast vollstindig vom Bayerischen Wald bedeckt. Zusammen mit dem Bohmerwald auf der tschechischen Seite
stellt er das grofite zusammenhingende Waldgebiet Mitteleuropas dar. Zur Zeit des Eisernen Vorhangs habt ihr davon nicht viel bemerkt. Bis heute
heift der ,,Wald*, so die niederbayerische Kurzform, im tiefsten Inneren ,,Bayerisch Sibirien“. Die Waldler waren auf ihren steinigen Ackern froh,
wenn sie in einer Glashiitte Arbeit im ,,Holz* fanden. Die Glasbléserei stellte iiber Jahrhunderte die einzige Erwerbsquelle jenseits der drmlichen
Landwirtschaft dar. Heute ist die grofle Zeit der Glashiitten vorbei. 1965 lebten in der ,,roten Bastion* Frauenau von 3000 Einwohnern 1100 in der
Glasindustrie, 2005 bei gleicher Einwohnerzahl 250 Menschen. Vielerorts wird Glasbléserei heutzutage nur noch als Informationsveranstaltung fiir
Touristen betrieben. In Frauenau wurde sogar ein Glasmuseum aufgebaut.
Populér ist der Bayerische Wald wegen seines Nationalparks — dem ersten in ganz Deutschland. Kaum
einer weil3, dass er weitgehend der Natur iiberlassen wird und menschenleer ist. Seine jahrlich zwei
Millionen Besucher sehen bevorzugt das am Parkrand gelegene Museumsdorf bei Tittling, das noch
die traditionelle Holzarchitektur zeigt, die den Bayerischen Wald einst ausgezeichnet hat, oder das
Ziegeleimuseum in Flintsbach: Mittelpunkt dieses Museums ist ein kolossaler Brennofen aus
dem 19. Jahrhundert.

(Quellen: www.Bayerischer-Wald.de, www.Landkreis-Deggendorf.de, www.Die-Glasstrasse.de, www.Borgwedel.de, Fritz Pfaffl, Die Ziegeleien % o ey, N8 . >
im Bayerischen Wald, Die Geologie Bayerns, Band VII, Ohetaler Verlag, sowie Teja Fiedler, Gebrauchsanweisung fiir Niederbayern, Piper, Die P, f arrkirche ,,Marid H lmme‘lfahr 1
S. 100-111 und Wikipedia) der Pfarrei Frauenau




