Ein Spiel von Alexander Pfister
in der Welt von ,Oh my Goods!"
fir 1 — 4 Spieler ab 12 Jahren
Spieldauer: 90 Minuten

15 Es waren flrwahr stdrmische Zeiten. Aber das, was uns auf dem Weg nach
Newdale widerfuhr, dberstieg unsere kihnsten Erwartungen!*
(Cody LaMarque, Teilnehmer der GroBen Expedition)

Die ,Oh my Goods“-Saga geht weiter — diesmal als Brettspiel.

Uber mehrere Szenarien taucht ihr in eine zusammenhéngende Geschichte voller Abenteuer ein. Jede Partie geht
Uber ein Kapitel. Die einzelnen Kapitel kénnen hintereinander — als Kampagne — gespielt werden, aber auch jedes
alleinstehend fur sich.

Unterschiedliche Spielplane mit jeweils neuen Ereignissen, Spielelementen, Aufgaben und Aktionsméglichkeiten fordern
euch heraus, eure Strategie stets aufs Neue anzupassen und die aktuellen Bedingungen bestmdglich zu nutzen.

Was bisher geschah ...

Fiinf Jahre sind seit dem Roten Fest vergangen. Rob der Baumeister, der nach dem Tod des Kénigs
den Thron an sich gerissen hatte, ist mittlerweile offiziell zum neuen Kénig gekrént worden. Sam Merz,
der ehemalige Blirgermeister von Canyon Brook, ist zusammen mit dem Orden der Kapuzentrédger im
Untergrund verschwunden. Nach wie vor herrscht ein wackeliger Frieden zwischen der Krone und dem
Norden. Die Nordprovinz erholt sich nur langsam. Rabbit, die Anfihrerin der Rebellion, ist weiterhin
zentrale Figur im Norden.

Nate Welton, euer ehemaliger Gehilfe, hat es dank seines Geschicks schnell zum Gildenmeister geschafft
und damit zu einem der einflussreichsten Berater des Kénigs.

Chris Chart, der Bischof von Longsdale, istimmer noch im Besitz des alten Buches, das er zwischenzeitlich
gelesen hat. Auch er befirchtet nun, dass in den néchsten Jahren wieder ein Besuch der Eisriesen |
anstehen kénnte. Dies wiirde dem zerriitteten Land den Rest geben. Er (iberzeugt den Kénig, einen
Expeditionstrupp nach Canyon Brook zu schicken. Dort soll es vom neuen Hafen aus (ibers Meer ins
Land der Eisriesen gehen in der Hoffnung, die Gefahr mit diplomatischen oder kriegerischen Mitteln
abzuwenden. Nate Welton als rechte Hand des Kénigs wird euch auf eurer Reise begleiten.

G it

Seid gegriifit! Erinnert ihr euch noch an mich? Mein
Name ist Nate Welron. Ich habe mal unter euch gearbeiter.
Inzwischen bin ich die rechre Hand seiner Majestir. Mir
wurde angeordnet, euch bei eurer Expedition zu begleiten.

Denen von euch, die ,,Oh my Goods* schon kennen, wird
vieles bekannr vorkommen. Macht euch trotzdem auf
einige Uberraschungen gefasst!
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Spielmaterial

Spielpléne:

In Spielerfarben:

4 doppelseitige Spielertableaus
(je 1; Vorderseite fiir Kapitel I-VII,

Plattchen:

Riickseite fiir Kapitel VIII)

4 Fortschrittsplattchen 4 Fortschrittsplattchen
40 Bonusplattchen ~Kartenausgleich® (je 1) ~Reichweite” (je 1)

(15 verschiedene, je 2-3x)

a7/
V= 4 Bruckenplattchen 4 Siegpunktmarker
12 Marken T (je 1; fir Kapitel Illa (je 1; Vorderseite: 0+,
- Waren* gerp und IVa) Riickseite: 50+)
Holzmaterial:
22 Figuren, darunter: 44 Hauser
18 Gehilfen (e 11)
(6x gelb, 5x griin,
4x rot, 3x blau)
4schwarzeKa- @ . i il it i
puzentréager (fiir ‘ CaLIS0NaNEn; '
Kapitel V und VII) marker 16 Aktionssteine (je 4) 4 Schiffe (je 1)
Sonstiges: ‘\' (
1 Stoffbeutel 1 Chronik
(12 Seiten) O O O O O
() (O OO ) | 1Aufkleberbogen
O O O O O fur die Aktionssteine
und Schiffe




220 Spielkarten:

140 Gebéaudekarten, darunter:
4 Startgebdude ,Kohlemine*“

Kohlemme

17 Seemannskarten (fiir Kapitel VIIl), darunter:

4 Kapitane 13 sonstige Seeleute

2 4 e
-
{

28 Ereigniskarten, darunter:

12 Ereignisse fur Runde 1-3
(Nr. 100-111)

14 Ereignisse fur Runde 4-6
(7x Nr. 10, 3x Nr. 11,
je 1x Nr. 12-15)

Feiertag
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3@/ by

Ihr erhaltet
sofort reihum
nach eurer Wah!
3 Karten oder

2 Siegpunkte. .
©

] Weinlese ] @
Pm indie Auslage

(] o
#2 - Kapitelkarte
ew s

ns
bei der Weinlesel™

2 Zusatzauftrage
(A01-A02; fir Kapitel Il
bzw. Illa/b)

Y
s

Raffits .Aufm}

A

Wer bei
Spielende
2 Mais oder 1 Brotabgibt,
bekommt einmalig 4 Siegpunkte.
o~

6 Geheimauftrage

[

. Geheimauftrag
Jeonmttogenentiaus: {

20x &

Auch abscits der Hauptrouten
it es sehr interessante Orte

136 allgemeine Gebaude
(97x ohne Nummmer,
39x mit Nummer)

Verpflegung

| Lclztc Runde! ] 8

6 Personenkarten
(P0O1-P06; ab Kapitel )

Bei Spielende:

10 Karten fur
2-4 Spieler

2 Ereignisse fur Runde 7
(Nr. 1-2)

Phase III:
Zieht nicht 4, sondern 6
Figuren aus dem Beutel.

Rundenende:
Nutzt alle eure
Produktionsketten
ohne Verkettungsbonus.

Spielende:
siehe

Lest das Kapitelende
in der Chronik.

Dubenstigst auerdem:

'ss() «2"?

10 Karten flir den
Solo-Modus

1 Ubersichts-
karte ,Schluss-
wertung*

| Schlusswertung |
PLI23

(P EFEW N
50=1)

" Geheimauftrag auswerten

Wir gehen davon aus, dass ihr die einzelnen
Kapitel nacheinander spielt — als Kampagne.
Die Anweisungen zur Spielvorbereitung auf der
nachsten Doppelseite gelten fur Kapitel | und
grundsatzlich auch fur alle weiteren Kapitel. Ab-
weichungen in spateren Kapiteln findet ihr in

der Tabelle auf Seite 16.

Auch die nachfolgend beschriebenen Regeln
gelten fir alle Kapitel. Besondere Regeln der
einzelnen Kapitel sind in der Chronik erklart.

Fur den Solo-Modus gelten leicht abweichen-
de Regeln. Diese werden an den entsprechen-
den Stellen in blau vermerkt.




1. Breitet den Spielplan flr das aktuelle Kapitel aus. (Fiir Kapitel | ist das Spielplan A). Die anderen Spielplane kommen
zurlick in die Spielschachtel.

2. Legt das Aktionstableau neben den Spielplan.

3. Mischt alle Bonuspléattchen verdeckt und zéhlt eine Anzahl da- Spielerzahl daafo2 8o

von geman der folgenden Tabelle ab. Die tbrigen Bonusplatichen Anzahl Bonusplattchen 7 14 21|28
kommen zurlick in die Spielschachtel.
Deckt nun die abgezahlten Bonuspléatichen einzeln nacheinander auf und verteilt sie offen auf die Bonusfelder des
Spielplans, beginnend mit Bonusfeld 1, dann 2 usw. Deckt ihr ein Bonusplattchen auf, das bereits auf einem Bonus-
feld vorhanden ist, stapelt ihr es auf das bereits vorhandene Bonusplatichen. Sind alle Bonusfelder belegt und wird
ein Bonuspléattchen gezogen, das noch nicht ausliegt, wird es in die Spielschachtel zurlickgelegt. Die Verteilung geht
weiter, bis alle Bonuspléttchen verteilt oder in die Schachtel zuriickgelegt wurden.

Kdnnen unbelegte Bonusfelder mangels Bonusplattchen nicht mehr belegt werden, bleiben diese frei.
4. Legt die Warenmarker und die Marken ,,5 Waren“ in einem allgemeinen Vorrat aus.

5. Sucht von den allgemeinen Geb&uden diejenigen ohne Nummer heraus. Mischt sie und bildet daraus einen ver-
deckten Nachziehstapel neben dem Spielplan. Lasst daneben ein wenig Platz fir einen offenen Ablagestapel. (Die
nummerierten Gebdudekarten kommen im Verlauf der Kampagne ins Spiel. Legt sie vorerst in die Spielschachtel
zurtick.)

6. Bildet aus den Ereigniskarten einen Stapel mit 7 verdeckten Karten und platziert ihn neben dem Spielplan:

* Legt zuerst die Ereigniskarte Nr. 1 (,Letzte Runde®) als unterste Karte des Sta-
pels ab.

SOLO-MODUS: Verwende stattdessen die Ereigniskarte Nr. 2.

+ Mischt die Ereigniskarten mit der Nr. 10 und legt drei zuféllige davon auf die
unterste Karte.
SOLO-MODUS: Verwende stattdessen die drei Ereigniskarten Nr. 11

+ Mischt schlieBlich die drei Ereigniskarten Nr. 100, 101 und 102 und legt diese
auf den Stapel.

Nicht verwendete Ereigniskarten kommen zuriick in die Spielschachtel.

7. Wahlt eine Spielerfarbe (braun, grau, orange, weif3) und nehmt euch das Spielmaterial in dieser Farbe:
+ 1 Spielertableau
* je 1 Fortschrittsplattchen ,,Reichweite” und ,Kartenausgleich®

* 4 Aktionssteine
+ 1 Siegpunktmarker
* 11 Hauser

Nehmt euch zusétzlich jeweils ein Startgebdude ,Kohlemine®. Die Ubrigen Kohleminen kommen zurick in die Spiel-
schachtel.

Anmerkung: Hier nicht erwédhntes Material eurer Farbe kommt
erst in spéteren Kapiteln zum Einsatz.

Ort mit Namen

Produktionsbereich Platz fiir Sondergebéude

2 Aktionsfelder
@ Plattchen ,,Reichweite”

Phasentibersicht

o
| ' Pléttchen ,Kartenausgleich*

<

! l ﬁ Weg
i @ ﬁ (Sonstige landschaftliche Merk-
@ male wie z. B. Fliisse haben keine |
spielmechanische Bedeutung.)




8. Dreht euer Spielertableau auf die Vorderseite (die Rlickseite ist nur fir Kapitel VIl relevant) und legt es vor euch aus.
Lasst drumherum ein wenig Platz fir Karten.

9. Legt die beiden Fortschrittsplattchen ,,Reichweite” und ,,Kartenausgleich“ auf die entsprechenden Platze eures
Spielertableaus.

10. Die Aktionssteine ,,1“ und ,,2“ eurer Farbe legt ihr neben euer Spielertableau, die Aktionssteine ,,3“ und ,,4“ in
den daflr vorgesehenen Bereich auf dem Aktionstableau.

11. Legt euren Siegpunktmarker mit der Seite ,0+“ nach oben auf das Feld 3 der Siegpunktleiste.
12. Legt eure Kohlemine an den dafiir vorgesehenen Platz eures Spielertableaus (links oben, mit blauem Hintergrund).
13. Platziert 5 Warenmarker aus dem allgemeinen Vorrat auf der Kohlemine.
14. Setzt eines eurer Hauser auf den Startort des Spielplans. Dieser ist mit dem Symbol .

markiert. (Im ersten Kapitel ist dies die Stadt Longsdale.) Haltet die tibrigen zehn Hauser
eurer Farbe in einem persénlichen Vorrat bereit.

15. Steckt die Gehilfen (nicht die Kapuzentrdger!) in den Stoffbeutel. (Die Kapuzentrdger
kommen erst in Kapitel V und VIl ins Spiel.)

16. Ermittelt zufallig einen Startspieler und gebt ihm den Stoffbeutel. (Der Besitz des Stoffbeutels markiert, wer gerade
Startspieler ist.)

17. Mischt die Geheimauftrage und nehmt euch jeder einen davon, den ihr vor den anderen Spielern geheim haltet.
Platziert ihn verdeckt links neben euer Spielertableau. (Ihr kénnt ihn euch jederzeit wieder anschauen.) Die ibrigen
Geheimauftrage kommen unbesehen in die Spielschachtel zuriick.

18. Zieht jeweils 8 Karten vom Nachziehstapel und nehmt sie auf die Hand. AnschlieBend wirft jeder von euch 3 Karten
auf den Ablagestapel. (lhr beginnt das Spiel somit mit 5 Handkarten.)

19. Mischt die verfligbaren Personenkarten (welche davon im aktuellen Kapitel verfiigbar sind, steht in der Tabelle auf
Seite 16) und legt so viele offen aus, wie Spieler teilnehmen. Legt die Ubrigen in die Spielschachtel zuriick.

Beginnend beim Spieler rechts vom Startspieler und dann
weiter gegen den Uhrzeigersinn sucht sich jeder reihum eine
Personenkarte aus und legt sie offen vor sich ab. (Der Start-
spieler erhélt die tibrig gebliebene Personenkarte.)

Es ist vorgesehen die
Personenkarten im ersten
Kapirel wegzulassen.

SOLO-MODUS: Wahle eine aus zwei Personenkarten aus.

20. Legt die Kapitelkarte | fir 2-4 Spieler (bzw. fiir den Solo-Modus) sowie die l'.'lbersich‘;skarte »Schlusswertung*
neben den Ereigniskartenstapel. (Die Kapitelkarte fiir den Solo-Modus erkennt ihr am [ﬁ—Symbol. )
SchlieBlich liest der Startspieler in der Chronik die Abschnitte ,,Was bisher geschah® und ,Kapitelauftrag* zu
Kapitel | laut vor. Der Kapitelauftrag ist auf der Kapitelkarte abgedruckt und bleibt das ganze Spiel lber offen liegen.

Bereich fiir Aktionssteine

T schlusswerang
B

AT R
80

Genaimaufirag suswerten

Kennbuchstabe des Spielplans (A bis F) Aktionsfelder




Ein Kapitel verlauft Gber 7 Runden. Jede Runde besteht aus 6 Phasen, die in
der nebenstehenden Reihenfolge gespielt werden.

Die Phasen | bis lll sind generell an keine Spielreihenfolge gebunden. Die Pha-
sen IV bis VI hingegen werden immer in Spielreihenfolge durchgefiihrt, begin-
nend beim Startspieler und dann weiter reihum im Uhrzeigersinn. Die einzelnen
Phasen werden auf den néchsten Seiten ausfiihrlich erklart. (Eine grafische
Ubersicht der einzelnen Phasen findet ihr auf eurem Spielertableau.)

Nach der siebten Runde kommt es zur Schlusswertung (siehe Seite 13). Wer dann die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Der Startspieler deckt die oberste Karte vom Ereig-

Name
niskartenstapel auf und liest sie laut vor. Anschlie- > Wa“dergese"e“
Bend legt er sie offen neben den Stapel. Darstellung des Effekts | 65“&
Fuhrt das Ereignis zum angegebenen Zeitpunkt Zeitpunkt
—»
aus (z. B. sofort — dargestellt durch das % -Symbol s
- g Effekt Zieht nicht 4,
— oder in der angegebenen Phase dieser Runde). ——=——3 sondern 6 Figuren )
aus dem Beutel. M
ggf. Erzéhltext (hier ohne)
— Kartennummer

Gleichzeitig setzt ihr alle eure verfligbaren Aktionssteine auf Aktionsfelder ein (anfangs sind dies die Aktionssteine , 1
und ,,.2°%.

Anmerkung: Sollte jemand darauf bestehen, werden die Aktionssteine einzeln in Spielreihenfolge eingesetzt,
beginnend mit Aktionsstein ,,1°.
Es gibt Aktionsfelder auf dem Aktionstableau und den Spielertableaus. Es gilt:
Aktionsfelder auf dem eigenen Spielertableau kann nur der jeweilige Spieler besetzen.
In jedem Produktionsbereich des Spielertableaus kann héchstens ein Aktionsstein eingesetzt werden.

Ihr kénnt eure Produktions-
gebdude nur einmal pro
Runde nutzen.

Aktionsfelder auf dem Aktionstableau stehen allen Spielern zur Verfligung, d. h., mehrere Spieler kénnen ihre
Aktionssteine auf dasselbe Aktionsfeld setzen.

ABER: Pro Aktionsfeld darf jeder Spieler nur einen einzigen seiner Aktionssteine einsetzen.

Es ist ausdricklich erlaubt, einen Aktionsstein auf ein Aktionsfeld zu setzen, dessen Funktion ihr nicht durchfiih-
ren kénnt.

Em beliebter Zug ist es beispielsweise, den Akrionsstein ,,1” auf Bauen und die
»2” in einen leeren Produktionsbereich zu stellm, um gleich im neuen Gebdude
zu produzieren. (Mehr zu den Aktionen ,,Bauen” und ,,Produzieren” erfahrt ihr
auf den Seiten 8-12.)

Phase Il endet, sobald ihr alle eure Aktionssteine eingesetzt habt.

fi Bauplane
EE—

Der Startspieler zieht — ohne dabei in den Stoffbeutel zu schauen — einzeln nachein- @
ander insgesamt 4 Figuren aus dem Beutel und stellt diese neben die abgebildeten Q
Gehilfen auf der aktuellen Ereigniskarte. teoocanuce g

Die Gehilfen aus dem Beutel und die abgebildeten Gehilfen ergeben den Arbeits- if;:::a:;"gfg"‘;ﬂ' R
markt der aktuellen Runde. Dies ist die Gesamtanzahl der Gehilfen, die diese Run- G g

de zur Verfliigung stehen (z. B. fiir Produktion, siehe Seite 11).



Beginnend beim Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn nehmt ihr euren Aktionsstein ,,1“ von seinem Aktionsfeld
zuriick und fuhrt die Aktion dieses Feldes sofort durch. Danach geht es mit den Aktionssteinen ,2“ und — falls vorhanden
- ,3“und ,4* auf dieselbe Weise weiter.

Besteht eine Aktion aus mehreren Teilen, fuhrt ihr sie nacheinander von links nach rechts bzw. von oben nach unten
durch. Teile, die ihr nicht durchfihren kénnt oder wollt, lasst ihr einfach aus. Fuhrt ihr gar keinen Teil der Aktion durch,
erhaltet ihr stattdessen 1 Karte vom Nachziehstapel auf die Hand.

Beispiel: Hier kénnt ihr zuerst Handkarten tauschen und dann
Karten nachziehen. Ihr kénnt auch auf das Tauschen verzichten
(aufs Nachziehen zu verzichten, ergibt keinen Sinn). Ihr kénnt
aber nicht zuerst nachziehen und dann tauschen.

Beginnend beim Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn kann nun jeder von euch genau ein Gebaude bauen.
(Diese Bauaktion bedarf keines Aktionssteines. Zum Bauen siehe Seiten 8-10.)

Wer nicht bauen kann oder will, zieht stattdessen 2 Karten nach.

Beginnend beim Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn kénnt ihr nun die Effekte aller
eurer gebauten Sondergebaude jeweils einmal nutzen. Die Reihenfolge, in der ihr eure Sonder-
gebadude nutzt, bestimmt ihr selbst. Habt ihr mehrere gleichnamige Sondergebaude, kénnt ihr
jedes davon je einmal nutzen.

Anmerkung: Nur bestimmte Sondergebédude haben einen Effekt in Phase VI. Diese erkennt ihr
daran, dass ,VI“ beim Effekt steht. Eine Beschreibung aller Effekte findet ihr auf Seite 15. P Schreibstube §
ALE

Beispiel: Die Schreibstube bringt euch 1l El

in jeder Phase VI eine zusétzliche Karte.

Die Runde endet, sobald ihr alle sechs Phasen durchgespielt habt. Uberprift dann, ob das aktuelle Ereignis Anweisun-
gen fur das Rundenende aufweist und flihrt diese ggf. aus.

Nehmt anschlieBend die aktuelle Ereigniskarte aus dem Spiel und legt alle Gehilfen vom Arbeitsmarkt zuriick in den
Stoffbeutel. Dieser wird an den im Uhrzeigersinn nachsten Spieler weitergereicht, der zum neuen Startspieler wird.

Befindet ihr euch in Runde 7, endet nun das Spiel. Ansonsten fahrt ihr mit Phase | der ndchsten Runde fort.

Die Siegpunktleiste

Auf der Siegpunktleiste tragt ihr eure Siegpunkte ab, indem ihr euren Siegpunktmarker entsprechend vorriickt. Es gibt
Siegpunkte, die ihr schon im Verlauf der Partie bekommt, und Siegpunkte, die es erst bei der Schlusswertung gibt.

U Siegpunkte, die ihr sofort erhaltet {} Siegpunkte, die es erst bei der Schlusswertung gibt

52l
50|

Sobald ihr mehr als 50 Siegpunkte erreicht, dreht ihr euren Siegpunktmarker auf die andere Seite
(,50+“) und setzt ihn entsprechend an den Anfang der Siegpunktleiste. (Erneutes Uberschreiten der
Schwellen bringt euch dann aber keine weiteren Karten ein!)

13

Uberschreitet ihr im Verlauf der Partie eine bestimmte Schwelle (nach 5, 10, 15 bzw.
20 Siegpunkten), erhaltet ihr sofort 2 Karten vom Nachziehstapel auf die Hand.

Beispiel: Babette hat 54 Siegpunkte und erhélt zwei weitere. Trotz
Uberschreiten der Schwelle, erhdlt sie keine weiteren Bonuskarten.




Aktion: Bauen

Eine der zentralen Aktionen im Spiel ist das Bauen. Uber Gebé&ude erlangt ihr Zugriff zu
wertvollen Waren und Sondereffekten und breitet euch auf dem Spielplan aus. Zudem
verschaffen euch Gebaude einen wesentlichen Teil eurer Siegpunkte.

Aufbau der Gebaudekarten
Es gibt zwei Arten von Gebaudekarten: Produktionsgebaude und Sondergebdude.

Produktionsgebéaude produzieren Waren, wenn Sondergebédude bedlrfen keines Aktions-
sie mittels eines Aktionssteins aktiviert werden. steins, um ihren Effekt zu nutzen.
Pz Baukosten in Miinzen ——_

Soforteffekt
| | beim Bauen

\-— Siegpunkte bei Spielende

Rabattsymbol

—— Rohstoff fiir Verkettung ————3

Name

Produzierte Ware

Kleiner Wachturm

?

Erforderliche Gehilfen ¢ Effekt des Gebdudes | ' Militérstarke

Mtdinzwert der Ware

Kartennummer (falls vorhanden)

Produktionskette /

Mehr Milirirstirke als die Mirspieler zu haben, ist fir die
Schlusswertung von Bedeurung. In spdteren Kapireln kann sie
euch vor Minuspunkren bewahren.

In jeder Runde gibt es zwei Zeitpunkte, zu denen ihr Gebdude bauen koénnt:

Ihr setzt in der Planungsphase (/l) einen Aktionsstein auf das entsprechende Aktionsfeld (siehe oben) und
nutzt es in der Aktionsphase (/V).

In der Bauphase (V) kann jeder Spieler — ohne Einsatz eines Aktionssteins — ein Geb&ude bauen.
Eine Bauaktion besteht aus mehreren zusammenhéangenden Schritten, die nachfolgend erklart werden.

Gebiudekarte auswahlen

Normalerweise baut ihr Gebaude von der Hand. Manche Ereignisse bringen Gebaude in eine offene Auslage, auf die
alle Spieler Zugriff haben. Statt ein Gebdude von der Hand zu bauen, kénnt ihr auch ein Gebaude der Auslage bauen.

Baukosten entrichten

Die Baukosten sind oben links auf der Gebadudekarte angegeben. Je nachdem, in welchem Ort des ‘ ()\) f
Spielplans ihr das Gebaude errichtet (siehe Seite 9), kdnnt ihr bei bestimmten Gebaduden einen Rabatt @; S
auf die Baukosten erhalten. Dieser Rabatt — sofern vorhanden — ist unter den Baukosten abgedruckt. -3k

Entrichtet die ggf. rabattierten Baukosten, indem ihr Warenmarker von euren Gebauden entfernt und in den allgemei-
nen Vorrat zurlickgebt. Es ist erlaubt, unterschiedliche Waren abzugeben. Jeder Warenmarker auf einer Gebaudekarte
stellt die abgebildete Ware dar und hat den angegebenen Munzwert.

Beispiel 1: Die 5 Warenmarker
auf der Kohlemine, mit denen ihr
das Spiel beginnt, stellen jeweils
1 Kohle mit einem Mcinzwert von
je 1 dar. Ihr startet das Spiel also
mit 5 Miinzen.

Beispiel 2: In dieser Fassbinderei
wurden 2 Fésser produziert. Diese
haben jeweils einen Minzwert
von 3, was zusammen 6 Miinzen
ergibt.

- Fassbinderc-i
58 9.
1259 a




Achtung! Ist der gesamte Minzwert der abgegebenen Waren gréBer als die zu zahlenden Kosten, erhaltet ihr kein
Wechselgeld! (Es ist auch nicht erlaubt, Waren mit héherem gegen Waren mit niedrigerem Miinzwert zu tauschen.)

Die Regeln fiirs Bezahlen gelten nicht nur beim Gebaudebau,
sondern wann immer ihr im Spiel Miinzen abgebt.

Gebédudekarte platzieren
Produktionsgebaude werden an einen freien Produktionsbereich platziert (ge-
nauso wie eure Kohlemine wéhrend der Spielvorbereitung). An jedem Produktions-
bereich kann nur ein Gebaude liegen. Habt ihr keinen freien Produktionsbereich,
so kénnt ihr kein weiteres Produktionsgebaude mehr bauen.

Sondergebéaude platziert ihr rechts neben eurem Spielertableau.
Dort kbnnen beliebig viele Sondergebdude ausliegen.

Haus errichten

Mit dem Platzieren einer Gebaudekarte geht immer
auch das Errichten eines Hauses auf dem Spielplan
einher. Bestimmt dazu einen Ort, in dem ihr noch
kein Haus besitzt, und stellt dort ein Haus aus eurem
persénlichen Vorrat hin. Dieser Ort darf héchstens
2 Schritte von einem Ort entfernt sein, in dem sich be-
reits ein Haus eurer Farbe befindet. (/hr startet alle mit
einem Haus im Startort des jeweiligen Kapitels.) Der
Weg von einem Ort zum néchsten betrégt 1 Schritt.

Anmerkung: Ihr kénnt eure Reichweite von an-
fangs 2 Schritten auf maximal 3 Schritte erhéhen,
indem ihr das Fortschrittsplédtichen ,Reichweite”
liber die entsprechende Aktion von eurem Spie-
lertableau entfernt (siehe ,Aktion: Fortschritt® auf
Seite 10).

In einem Ort kbnnen mehrere Spieler vertreten sein, aber jeder Spieler nur einmal.

Achtung! Die Anzahl der Hauser in eurem persénlichen Vorrat ist begrenzt. Wer alle seine Hauser verbaut hat, kann die
Aktion ,Bauen® nicht mehr nutzen.

ErschlieBungsprémie
Der ggwahlte Ort kan_n euch dlv.erse Vortellue v.erscha_f- 50| Rabattsymbol
fen: einen Rabatt, eine ErschlieBungspréamie sowie (1]

Bonusfeld

ein Bonusplattchen.

Rabatt: Hat die Gebaudekarte dasselbe Rabattsymbol wie der Ort, in dem ihr das Haus errichtet, erhaltet ihr einen Ra-
batt auf die Baukosten in Héhe von 3 Miinzen.

Manch eine Landschaft
eigner sich halt besser fir
bestimmte Gebdude.

(@ Beispiel: Baut ihr dieses Geb&ude und setzt
I ()J ein Haus im abgebildeten Ort, so reduzieren
@Q‘ _ sich die Baukosten auf 6 - 3 = 3 Miinzen.

ErschlieBungspramie: Manche Orte belohnen Tipp: Deckr die Abbildung der Primie am
den ersten Spieler, der dort ein Haus errichtet, besten mit dem Haus ab, das ihr dort errich-
mit Siegpunkten. Diese werden sofort auf der tet. Damit zeigt thr an, dass kein anderer
Siegpunktleiste abgetragen (siehe Seite 7). Sp veler die Pramie mehr bekommen kann.

Bonusplatichen: Wer nur 1 Schritt aufwendet, um ein Haus zu errichten, erhalt — sofern vorhanden — sofort ein Bonus-
plattchen von genau einem angrenzenden Bonusfeld. Ein Bonusfeld gilt als angrenzend, wenn der soeben bebaute Ort
Teil des kleinsten ,Giirtels” aus Orten und Wegen ist, der das Bonusfeld umschlieBt. Kommen mehrere Bonusfelder in
Frage, misst ihr euch fiir eines entscheiden. Sind alle angrenzenden Bonusfelder leer, erhaltet ihr kein Bonusplattchen.

Beispiel: Flir dieses Haus erhaltet ihr ein Bonuspléttchen von
Bonusfeld 7 oder 8 (falls vorhanden — in der Abbildung sind
keine Bonuspléttchen abgebildet).
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Betragt eure maximale Reichweite bereits 3 Schritte, bekommt ihr auch dann ein Bonusplattichen, wenn ihr (1 oder) 2
Schritte aufwendet. Nur wenn ihr 3 Schritte bendtigt, erhaltet ihr kein Bonusplattchen.

Legt erhaltene Bonuspléattchen zunachst offen vor euch ab. lhr dirft sie einmalig im Spiel nutzen, wenn ihr am Zug seid,
auch sofort nach Erhalt und mehrere auf einmal. Sobald ein Bonusplattchen genutzt wurde, kommt es aus dem Spiel.
(Eine Erkldrung aller Bonuspléattchen findet ihr auf Seite 14.)

Anmerkung: Wenn gleichzeitig gespielt wird, seid ihr alle am Zug. Nutzt dann im Zweifel eure Bonuspléttchen in
Spielreihenfolge (reihum im Uhrzeigersinn, beginnend beim Startspieler).

Wahrend der Schlusswertung kénnen keine Bonusplattchen mehr genutzt werden. Geheimautirag 1

Geheimauftrag

fur jeden Spieler unterschiedlich und das zweite (Mystische Stétte) fur alle gleich ist. Bei der
Schlusswertung erhaltet ihr fur jedes Haus in einem Ort mit entsprechendem Auftragssymbol

\
|

Euer Geheimauftrag zeigt zwei verschiedene Auftragssymbole, wovon das erste (z. B. Stern) ; st i oy
|

2 Siegpunkte. ‘

Aktion: Fortschritt

Bezahlt 4 Miinzen und entfernt wahlweise den Fortschrittsmarker ,Reichweite” oder
,Kartenausgleich” von eurem Spielertableau. Dieser kommt aus dem Spiel. Zusatzlich
bekommt ihr 2 Siegpunkte, die ihr sofort auf der Siegpunktleiste abtragt (siehe Seite 7).

Reichweite: Durch Entfernen des entsprechenden Fortschrittsmarkers erhdht ihr eure Reichweite
beim Bauen von 2 auf 3 Schritte (siehe Seite 9).

ten fur fehlende Gehilfen von 3 auf 2 Karten (siehe Seite 11.)

Aktion: Handkarten

Diese Aktion besteht aus zwei Teilen, die ihr — sofern ihr beide Teile nutzen méchtet —in
folgender Reihenfolge durchfiihren misst:

Handkarten tauschen: Behaltet genau eine eurer Handkarten, werft den Rest ab und
zieht dann so viele Karten nach, wie ihr abgeworfen habt. Habt ihr keine oder nur eine
Handkarte, kdnnt ihr diesen Teil der Aktion nicht durchfiihren.

Karten nachziehen: Unabhéangig davon, ob ihr Handkarten getauscht habt oder nicht, zieht ihr nun 3 (weitere) Karten
nach. (Es gibt kein Handkartenlimit.)

Beispiel: Agnes hat 7 Karten auf der Hand hat. Entweder wirft sie 6 ihrer Handkarten ab und zieht 6 + 3 = 9 Karten
nach oder sie behélt ihre Handkarten und zieht lediglich 3 Karten nach.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Nachziehstapel bereitgelegt.
(Im extrem unwahrscheinlichen Fall, dass sowohl Nachzieh- als auch Ablagestapel leer sind, muss jeder Spieler
die abgerundete Hélfte seiner Handkarten abwerfen.)

Aktion: Schwarzmarkt

Werft 2 Handkarten ab und nehmt euch 5 Warenmarker aus dem allgemeinen Vorrat.
Legt vier davon auf eure Kohlemine und den Ubrigen auf ein Produktionsgebaude eurer
Wabhl (das kann auch nochmal die Kohlemine sein).

Anmerkung: Es gibt Sondergebdude, die Waren produzieren (Maisfarm, Wein-
berg). Ihr kénnt die fiinfte Ware auch auf ein solches legen.

Aktion: Nachwuchs

Bezahlt entweder 7 oder 13 Munzen, um euren Aktionsstein ,3“ bzw. ,4“ zu erhalten.
Dieser steht euch erst ab der néchsten Runde dauerhaft fiir Aktionen zur Verfliigung.
Im Fall von 13 Miinzen bekommt ihr zusétzlich 3 Siegpunkte, die ihr sofort auf der Sieg-
punktleiste abtragt (siehe Seite 7).

Anmerkung: |hr kénnt die ,4“ auch vor der ,3“ erwerben. Haben andere Spieler
bereits ihre ,3%, kommt eure ,,4“ erst nach allen ,,3en” an die Reihe.




Euer Spielertableau weist acht Produktionsbereiche auf: An einem davon liegt bereits eure Kohlemine, in der Kohle pro-
duziert wird. Um an andere Waren zu kommen, solltet ihr weitere Produktionsgebdude bauen und einem Produktions-
bereich zuweisen.

Aktion: Produzieren Denkr dran: An jedem Pro-

. A e : duktionsgebdude darf sich
Um Waren zu produzieren, misst ihr in der Planungsphase (//) einen A SO L e

Aktionsstein auf eines der Aktionsfelder unter bzw. iber dem ent- befz'nden,’
sprechenden Produktionsgeb&ude setzen.

Es gibt zwei Arten von Produktion: Gber Gehilfen und tGber Verkettung. Wenn ihr in der Aktionsphase (/V) einen Aktions-
stein von einem Produktionsbereich zuriicknehmt, kénnt ihr in dem entsprechenden Gebaude eine oder beide Arten der
Produktion nutzen.

Produktion iiber Gehilfen

Damit ein Produktionsgebdude auf diese Weise Waren produziert, braucht es am Arbeitsmarkt Gehilfen bestimmter
Farben. Welche dies sind, ist links unten auf der Geb&dudekarte abgebildet. Ob es aber tGberhaupt zu einer erfolgreichen
Produktion kommt, hangt davon ab, welches Aktionsfeld ihr im Produktionsbereich des Geb&dudes besetzt habt.

Bei schlampiger Produktion reicht es auch, wenn im Arbeitsmarkt 1 bzw. 2 Gehilfen weniger vor-
handen sind, als auf der Geb&udekarte angegeben. (Es ist méglich, dass dadurch eine Gehilfenfarbe
gar nicht mehr benétigt wird.)

Bei ordentlicher Produktion werden mindestens die abgebildeten Gehilfen benétigt.

Bei auBerordentlicher Produktion werden sogar mindestens 1 bzw. 2 Gehilfen der abgebildeten
Farben mehr bendtigt.

Eine ordentlichere Produktion schittet auch mehr Waren aus. Dafir ist das Risiko héher, dass sie nicht gelingt. (Be-
achtet, dass ihr die Produktion plant, ohne genau zu wissen, wie viele Gehilfen letztlich am Arbeitsmarkt verfligbar sein
werden.)

338 - 388

é}@g@@& tion braucht die Mdihle 2 gelbe und

AY 1 roten oder alternativ 1 gelben und
2rote Gehilfen, um 1 Ware zu produ-

@8@&&@ zieren. Bei auBerordentlicher Pro-
s oder duktion werden 4 gelbe und 2 rote,
\ 3 gelbe und 3 rote oder 2 gelbe

: ] @g&ﬁ&@ und 4 rote Gehilfen benétigt. Daftir

werden dann 3 Waren produziert.

Beispiel: Bei schlampiger Produk-
P 4P
oo

Ist die Produktion erfolgreich, d. h., der Arbeitsmarkt enthalt mindestens die bendtigten Mengen, produziert das
Gebéaude so viele Waren, wie das von euch besetzte Aktionsfeld angibt. Markiert dies, indem ihr entsprechend viele
Warenmarker aus dem allgemeinen Vorrat auf das Gebaude legt.

Andernfalls ist die Produktion gescheitert und das Gebaude produziert keine Waren, es sei denn, ihr kénnt die fehlen-
den Gehilfen durch Handkarten ausgleichen (,Kartenausgleich).

Kartenausgleich: lhr kénnt eine gescheiterte Produktion abwenden, indem ihr pro fehlen-
den Gehilfen 3 Handkarten abwerft (siehe Fortschrittsplétichen ,Kartenausgleich®). Habt
ihr das entsprechende Fortschrittsplatichen entfernt, kostet euch der Kartenausgleich nur
noch 2 Handkarten pro fehlenden Gehilfen (siehe ,Aktion: Fortschritt” auf Seite 10).

Tipp: Das Sondergebdude ,,Poststation* erwei-
tert den Arbeitsmarkr fiir euch und ist damir
eine weitere Moglichkeit, fehlende Gehilfen aus-
zugleichen (siehe Seite 15).

WICHTIG! Der Arbeitsmarkt einer Runde ,,verbraucht” sich nicht. Die Gehilfen stehen allen Spielern gleichermaBen und
fur alle Belange in voller Zahl zur Verfugung. Lediglich der Kartenausgleich gilt immer nur fir das jeweilige Geb&ude.
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Produktion uUber Verkettung

Unabhangig davon, ob die Produktion Uber Gehilfen erfolgreich war oder nicht, kénnt ihr zusétzlich (oder alternativ) die
Produktionskette des Gebaudes nutzen (vorausgesetzt, ihr habt dort einen Aktionsstein eingesetzt).

Es gibt drei Arten von Produktionsketten:

Rohstoff: Werft eine oder mehrere Handkarten mit dem abgebildeten Rohstoffsymbol ab. Legt so
viele Warenmarker aus dem allgemeinen Vorrat auf dieses Gebaude, wie ihr Karten abgeworfen habt.

kénnt ihr aus Baumwolle
Garn herstellen.

) Beispiel: In der Spinnerei + ‘

{2z iz3. 7 o
\‘\é ed \2):@5

CTReNTe e

Einzelware: Verschiebt einen oder mehrere Warenmarker der abgebildeten Sorten von entspre-
chenden Produktionsgebduden auf dieses Gebaude.

RSN Beispiel: In der Fleischerei + ‘
g' ;:)‘cﬁ g verarbeitet ihr Rinder zu Fleisch.
rossssanes)

Warenset: Verschiebt einen oder mehrere Warenmarker der abgebildeten Sorten von entspre-
chenden Produktionsgebauden, indem ihr einen davon auf dieses Gebaude und den anderen in
den allgemeinen Vorrat legt. Ihr miisst von beiden Sorten gleich viele Warenmarker verschieben.

® 'T{ o ’m\)"’r‘i: 30D 230|460
¥ o @

N ﬁ'_

Beispiel: In der Weberei + ‘
wird Garn unter Einsatz

von Kohle zu Tuch.

Verkettungsbonus: Immer wenn ihr durch Verkettung mindestens eine Ware produziert, erhal-
tet ihr nach Abschluss der Verkettung genau einen Warenmarker zusétzlich auf das Gebéaude.
(Dabei ist es egal, wie wie viele Waren in diesem Gebédude produziert wurden. Es gibt pro Aktion
maximal 1 Bonusware durch Verkettung dazu.)

WICHTIG! Ihr braucht nicht sdmtliche eurer in Frage kommenden Rohstoffe bzw. Waren flr die Verkettung einzusetzen.

Im Gegensatz zum restlichen Spielmaterial gelten Warenmarker nicht als begrenzt. Verwendet / ' \
bei Bedarf die beiliegenden Marken ,5 Waren®, um das Fiinffache einer Ware darzustellen. >
Sollte das immer noch nicht ausreichen, behelft euch bitte mit anderweitigem Material.

Produktion gescheitert und Produktionskette nicht genutzt: Konntet ihr weder eine Ware tiber Gehilfen noch tiber

Verkettung produzieren, gilt die Aktion als nicht genutzt und ihr zieht wie tblich 1 Karte nach.

Die Personenkarte, die ihr wahrend der Spielvorbereitung ausgewahlt habt, bringt euch einen einmaligen Vorteil im

Spiel. Es gelten dieselben Regeln wie fir Bonusplattchen. Eure Personenkarte gilt nicht als Handkarte (sie liegt schlie3-
lich offen vor euch aus).



Nach 7 Runden endet das Spiel. Am Ende der siebten Runde erhaltet ihr, noch bevor die Schlusswertung beginnt, die
Mdoglichkeit, die Produktionsketten aller eurer Produktionsgebédude zu nutzen. Bei dieser Schlussproduktion durft
ihr eure Gebaude in beliebiger Reihenfolge nutzen, erhaltet aber keinen Verkettungsbonus mehr. (An diese Schluss-
produktion erinnert euch die Ereigniskarte der siebten Runde.)

Dies ist die lerzre Chance, eure Bonusplitrchen und
Karten noch einzuserzen. Hiernach sind sie wertlos.

Nach der Schlussproduktion folgt die Schlusswertung, die ihr in dieser Reihenfolge durchfiihrt:

%)

1. Vergleich der Militarstarke: Bestimmt eure Militarstarke (Gesamtanzahl an Féusten 7 auf euren gebauten
Sondergebéduden). Unter allen Spielern mit mindestens einer Faust werden nun wie folgt Siegpunkte verteilt:

Der starkste Spieler bekommt 4 Siegpunkte.

Der zweitstarkste Spieler bekommt 2 Siegpunkte.
Der drittstarkste Spieler bekommt noch 1 Siegpunkt.

Bei Gleichstand erhalten alle daran Beteiligten den héheren Wert und der niedrigere verfallt.
Beispiel: Agnes und Babette haben jeweils 2 Faduste, Celine hat keine. Somit bekommen Agnes und
Babette jeweils 4 Siegpunkte und der zweite Platz entféllt. Hatte Celine Féuste, wiirde sie 1 Siegpunkt
fur den dritten Platz erhalten.

2. Kapitelauftrag: Wie auf der Kapitelkarte angegeben, kénnt ihr fiir bestimmte Waren Siegpunkte bekommen.
Dafur habt ihr zwei Mdglichkeiten, wovon ihr nur eine nutzen kénnt. Gebt dazu Warenmarker einer oder meh-
rerer der abgedruckten Sorten mit mindestens dem geforderten Gesamtwert in den allgemeinen Vorrat zurtck.

3. Restwaren: Z&hlt den MUnzwert eurer tUbrigen Waren zusammen. Je 5 Miinzen ergeben 1 Siegpunkt.

4. Geheimauftrag: Wertet euren Geheimauftrag aus. Fur jeden passenden Ort, in dem ihr ein Haus stehen habt,
bekommt ihr 2 Siegpunkte.

5. Gebaudekarten: Zahlt nun die Siegpunkte auf euren gebauten Karten hinzu. (Ubrig gebliebene Bonuspliitt-
chen, Personen- und Handkarten sind wertlos.)

Wer nun die meisten Siegpunkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt, wer in der Spielreihenfolge weiter weg vom
neuen Startspieler sitzt. (Beachtet, dass der Startspieler auch noch am Ende von Runde 7 wechselt!)

Der Gewinner erhélt nun feierlich den Siegerpokal, den er zusammen mit dem Spielmaterial seiner Farbe fur das
nachste Kapitel aufbewahrt. Dieser Spieler sitzt im néchsten Kapitel an letzter Position. (Er wéhit also als erster eine
Personenkarte aus.)

Wenn ihr mogr, kann sich der Gewinner auf dem Spielplan ver-
ewigen, indem er einem unbenannten Ort einen Namen gibr
(z B. mit einem Lackstift). Er hat dort einen bleibenden Ein-
druck hinrerlassen.

Lest nach Abschluss der Partie in der Chronik unter dem gerade gespielten Kapitel den Abschnitt ,,Kapitelende®. Dort
erfahrt ihr, wie es beim nachsten Mal weitergeht.

Setzt das gesamte Spielmaterial zurlick und bereitet das nachste Kapitel vor, wie unter Spielvorbereitung beschrieben.
Beachtet ggf. die Anderungen, welche die Chronik bzw. die Tabelle auf Seite 16 fiir das neue Kapitel vorgibt. (lhr nehmt
— bis auf den Siegerpokal — nichts ins ndchste Kapitel mit.)

Gebaudekarten, die Uber Ereignisse neu eingefiihrt wurden, werden in den Nachziehstapel gemischt. Neu eingefiihrte
Personen bleiben im Pool der verfigbaren Personenkarten.
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Bezahle einmalig bei der
Aktion ,Nachwuchs* bis zu
4 Munzen weniger. (Die
Kosten kénnen nicht unter
0 Miinzen fallen.)

Lege einmalig 1 Waren-
marker aus dem allgemei-
nen Vorrat auf ein beliebi-
ges deiner Gebaude, das
Waren produziert.

Wirf einmalig 2 Handkar-
ten mit dem Rohstoff Holz
ab und lege 6 Warenmar-
ker aus dem allgemeinen
Vorrat auf deine Kohle-
mine.

Gib einmalig 3 Kohle ab.
Du bekommst daflr sofort
so viele Siegpunkte, wie
rote Gehilfen am Arbeits-
markt sind plus 1 weiteren
Siegpunkt.

Gib einmalig 3 Bretter ab.
Du bekommst daflir sofort
so viele Siegpunkte, wie
blaue Gehilfen am Arbeits-
markt sind plus 2 weitere
Siegpunkte.

Bezahle einmalig beim
Bauen eines Gebaudes bis
zu 4 Miinzen weniger. (Die
Kosten kénnen nicht unter
0 Miinzen fallen.)

Ziehe einmalig so viele
Karten nach, wie gelbe
Gehilfen am Arbeitsmarkt
sind.

Wirf einmalig 2 beliebi-

ge Handkarten ab. Du
bekommst dafirr sofort

so viele Siegpunkte, wie
gelbe Gehilfen am Arbeits-
markt sind.

Gib einmalig 2 Garn ab.
Du bekommst dafiir sofort
so viele Siegpunkte, wie
rote Gehilfen am Arbeits-
markt sind plus 1 weiteren
Siegpunkt.

Gib einmalig 3 Lehm ab.
Du bekommst dafiir sofort
so viele Siegpunkte, wie
blaue Gehilfen am Arbeits-
markt sind plus 2 weitere
Siegpunkte.

Ersetzt einmalig einen

fehlenden Gehilfen bei der
Produktion. (Gilt fiir genau
ein Produktionsgebdude.)

Lege einmalig so viele
Warenmarker aus dem all-
gemeinen Vorrat auf deine
Kohlemine, wie griine
Gehilfen am Arbeitsmarkt
sind. Zusatzlich bekommst
du sofort 1 Siegpunkt.

Gib einmalig 4 Erz ab. Du
bekommst dafur sofort so
viele Siegpunkte, wie gri-
ne Gehilfen am Arbeits-
markt sind plus 2 weitere
Siegpunkte.

Wirf einmalig 2 Handkarten
mit dem Rohstoff Baum-
wolle ab. Du bekommst
dafir sofort so viele Sieg-
punkte, wie rote Gehilfen
am Arbeitsmarkt sind plus
1 weiteren Siegpunkt.

Gib einmalig 3 Rinder ab.
Du bekommst daflir sofort
so viele Siegpunkte, wie
blaue Gehilfen am Arbeits-
markt sind plus 2 weitere
Siegpunkte.

Zur Erinnerung: Zum Arbeitsmarkt zdhlen auch solche Gehilfen von Poststationen bzw. Matrosen und Personenkarten dazu.

P01 Nate Welton

In Spielreihenfolge ziehen /
alle Spieler jeweils 3 Karten & ¢
nach. Deine Mitspieler miis-
sen 2 Karten davon wieder
abwerfen. (Du musst keine
abwerfen.) Nimm Nate an-
schlieBend aus dem Spiel.

P04 Onyx

Suche dir einen Gehilfen aus
dem Beutel aus und stelle ihn /
auf Onyx. Bis zum Ende der \
Runde zahlt dieser nur fiir
dich zum Arbeitsmarkt dazu.
Danach kommt er zurick in
den Beutel und Onyx aus
dem Spiel.

P02 Rabbit

Ziehe 2 Figuren aus dem Beutel
und stelle sie auf Rabbit. Bis zum
Ende der Runde zahlen sie nur
fur dich zum Arbeitsmarkt dazu.
Danach kommen sie zurtick in
den Beutel und Rabbit aus dem
Spiel. Ziehst du (in Kap. V bzw.
VIl) Kapuzentrager, bringen sie
dir nichts. Du kannst sie aber
(in Kap. VII) ggf. ins Gefangnis schicken.

P05 Gunda (ab Kap. IVa/b)

Bezahle beim Bauen eines
Gebaudes bis zu 3 Miinzen
weniger. (Die Baukosten
kénnen nicht unter 0 Miinzen
fallen.) Nimm Gunda anschlie-
Bend aus dem Spiel.

=
/

P03 Enoch Brubak

Lege 2 Warenmarker aus
dem allgemeinen Vorrat auf
deine Kohlemine. Nimm
Enoch anschlieBend aus
dem Spiel.

P06 Aaron Reitzke (ab Kap. VIl)

Nimm einen Weinberg aus der
Auslage auf die Hand. Befindet
sich dort keiner, decke so lange | 7
Karten vom Nachziehstapel auf, Y
bis du einen findest. (Findest ) -
du keinen, gehst du leer aus.)
Wirf die anderen Karten ab und
nimm Aaron aus dem Spiel.

Du kannst diesen Weinberg
sofort bauen (Baukosten bezahlen!).



| Festung (4x; Kap. I-VIll)

\
| Deine Militérstarke steigt dauerhaft um

2 Fauste.

¢

Geféngnis (3x; Kap. V)

Deine Militérstérke steigt dauerhaft um
1 Faust.

Du kannst in jeder Phase VI eine Figur vom Arbeitsmarkt nehmen:

Gehilfe: Stelle ihn aufs Geféangnis. Flge ihn zu einem Zeit-
punkt deiner Wahl dem Arbeitsmarkt hinzu. Er steht dann
allen Spielern zur Verfligung.

Kapuzentrager: Nimm ihn aus dem Spiel und erhalte sofort
1 Siegpunkt. Ziehe einen zufalligen Gehilfen aus dem Beutel
(Kapuzentréger: neu ziehen) und stelle ihn aufs Gefangnis.
Flge ihn zu einem Zeitpunkt deiner Wahl dem Arbeitsmarkt
hinzu. Er steht dann allen Spielern zur Verfugung.

Kaserne (3x; Kap. II-Vill)
— Deine Militarstéarke steigt dauerhaft um
A <a“;‘;' 1 Faust.

.

In jeder Phase VI verliert jeder Mitspieler, der weniger Militar-
starke hat als du, 1 Siegpunkt. Unterschreitet jemand dadurch
eine Schwelle fir Karten, muss er keine Karten abgeben (er-

hélt aber auch keine dazu). Beim erneuten Uberschreiten der
Schwelle erhélt er wieder 2 Karten.

SOLO-MODUS: Mangels Mitspieler verliert niemand Sieg-
punkte.

Kleiner Wachturm (6x; /-VII)
? Ziehe nach dem Bauen sofort und einmalig
2 Karten nach.

Deine Militérstarke steigt dauerhaft um
1 Faust.

Kapitan (4x; Startkarte)

o Matrose (4x)

] Du kannst nach dem Anheuern sofort und
& einmalig 1 Schritt mit deinem Schiff ziehen.
Ansonsten funktioniert der Matrose wie die
Poststation (s. 0.).

Navigator (3x)

Vi@ w

Du kannst nach dem Anheuern sofort und

einmalig bis zu 2 Schritte mit deinem Schiff
ziehen. In jeder Phase VI kannst du 1 Fisch
abgeben, um sofort 1 Siegpunkt zu bekommen. (Fisch wird in
der Fischerhlitte produziert. Du kannst nicht stattdessen R&u-

cherfisch abgeben.)

Kohlehandel (3x; I-Viil)

Du kannst in jeder Phase VI 3 Kohle abge-
ben, um sofort 2 Siegpunkte zu bekommen.

Kohlehandel

. i °° >

| Kohlelager (3x; Kap. I-Vill)

| In jeder Phase VI liefert dir das Kohlelager
2 Kohle. Lege dazu 2 Warenmarker aus dem
allgemeinen Vorrat auf deine Kohlemine.

Maisfarm (4x; I-VIII)

In jeder Phase VI produziert die Maisfarm

1 Mais. Lege dazu 1 Warenmarker aus dem
allgemeinen Vorrat auf die Maisfarm. Mais ist
jeweils 2 Miinzen wert.

Maisfarm

=

Poststation (12x; Kap. I-VII)

Jede Poststation fugt dem Arbeitsmarkt
dauerhaft den abgebildeten Gehilfen hinzu,
der nur dir zur Verfligung steht. (Jede Ge-
hilfenfarbe ist dreimal vertreten.)

Poststation

Schreibstube (3x; Kap. I-Vili)

; Ziehe in jeder Phase VI eine Karte nach.

Weinberg (4x; Illla/b-Vil)

| In jeder Phase VI produziert der Weinberg
1 Traube. Lege dazu 1 Warenmarker aus
dem allgemeinen Vorrat auf den Weinberg.
Der Wert einer Traube ist immer gleich der Anzahl Gehilfen der
angegebenen Farbe im Arbeitsmarkt. (Der Wert kann auch kurz-
zeitig 0 Miinzen betragen. Zusétzliche Gehilfen durch Poststatio-
nen bzw. Matrosen und Personenkarten zéhlen mit.)

Der Kapitdn kommt zu Spielbeginn an den fiir ihn vorgesehenen Produktionsbereich. Er kann wie ein Produk-
tionsgebaude aktiviert werden, um 1-3 Schritte mit dem Schiff zu ziehen.

Smutje (3x)

7 W o Du kannst nach dem Anheuern sofort und

28 3 1 einmalig 1 Schritt mit deinem Schiff ziehen.
Lege den Smutje an den flr ihn vorgesehe-

nen Produktionsbereich. Er kann wie ein Produktionsgebaude

aktiviert werden, um 1 Fischsuppe zu kochen (produzieren).

Du kannst héchstens einen Smutje anheuern.

Smutje

-
A

Wachoffizier (3x)
? Du kannst nach dem Anheuern sofort und
einmalig 1 Schritt mit deinem Schiff ziehen.
Deine Militérstérke steigt dauerhaft um
1 Faust.
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Grundsétzlich wird das Spiel vorbereitet, wie auf den Seiten 4 und 5 beschrieben. Die Anderungen fiir die einzelnen
Kapitel werden in der folgenden Tabelle zusammengefasst.

Kapitel: Legt die korrekte Kapitelkarte aus.
Spielplan: Verwendet den angegebenen Spielplan.
Startort: Stellt eure Starthduser in den angegebenen Ort.

Ereignisse: Stellt den verdeckten Ereigniskartenstapel aus den angegebenen Karten zusammen. Die Karte fir Run-
de 7 kommt nach unten, darauf die gemischten Karten fiir Runde 4-6 und darauf wiederum die gemischten Karten fur
Runde 1-3. (Die Angaben in Klammern gelten fiir den Solo-Modus.)

Gebéaude im Stapel: Neben den Gebaudekarten ohne Nummer werden die angegebenen Karten in den Nachzieh-
stapel gemischt. (Dies sind grundsétzlich die in den vorherigen Kapiteln neu eingefiihrten Geb&ude.)

Gebaude in Auslage: Ggf. kommen bestimmte Gebaude zu Spielbeginn offen in die Auslage.
Personenkarten: Gibt an, welche Personenkarten bereits verfligbar sind.
Zusatzmaterial: Haltet ggf. das angegebene Spielmaterial bereit. Naheres dazu findet ihr in der Chronik.

Kapitel | Il llla liib IVa IVb \'} Vi Vil VIl
Spielplan A A B C B C D D E F
Longs- Longs- Longs- | Longsdale | Longs- | Longs- | Creekside | Canyon | Larkhill Canyon
Startort dale dale dale dale dale bzw. Brook Brook
Thickthorn*
Erclanises 100 101 100 100 100 100 100 100 100 100
Runge1 3 101 103 105 105 101 101 101 101 101 101
102 104 106 106 107 107 108 109 110 111
Ercianiass 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) | 10 (11) 10 (11) 10 (11) | 10 (11) 10 (11)
Runge46 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) 10 (11) | 10 (11) 10 (11) 10 (11) | 10 (11) 10 (11)
10 (11) 12 13 13 10 (11) | 10 (11) 10 (11) 10 (11) 14 15

Ereignis

Runde 7 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2) 1(2)

Gebéaude 200 200 200 200 200 200 200 200 200

im Stapel bis 202 bis 202 bis 204 | bis 204 bis 205 bis 205 | bis 206 bis 206**

A . Séagewerk
Gohaudli (Anz. Spieler) 208
Auslage A
(zwei)

Personen- PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1 PO1

karten bis P04 | bis P04 bis P04 bis P05 | bis P05 bis P05 bis P05 | bis P06 bis P06
Schiffe Sl

Zusatz- Briicken- Briicken- Kapuzen- K i (2 Schiffe),

i p 5 2 apuzen-

material plattchen plattchen tréager 3 Seemans-

srager karten***

* Je nachdem, ob ihr aus Kapitel IVa oder IVb kommt, startet ihr in Creekside bzw. Thickthorn. Spielt ihr auBerhalb der Kampagne, kénnt ihr euch auf
einen dieser Startorte einigen (alle fangen im selben Ort an).

** Nehmt, bevor ihr den Nachziehstapel bildet, alle Gebaude ,Kleiner Wachturm®, ,Poststation” und ,,Gefangnis® aus dem Spiel.
*** Dreht euer Spielertableau auf die Riickseite und legt einen Kapitan und eine Kohlemine an den vorgesehenen Platz.




