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I babe in meiner Werkstatt alle Hende voll zu tun.

Die Leute im Tal kaben so viele Auftriige fiur wmick, dass
ich nur schwer bintertierkomme. Aber ich geée mein Bestes,
ibnen alen. 2u belfen.

Mein alter Pavtner Wilbuwr wiwde Bauklstze staunen.,
wenn.ich. it erziible, was die Waldgeister bier ins Tl alles
kénnen. Eim'ga,e vor. ibnen sind meisterfich im Umgm\g il
Stein, andere mit Holz. Einmal babe ich Z,e;eﬁm, wie'einy
Kleiner Waugeisf wit Pt i s wenigen Stunden. eine
ganze H&ﬂ’e aus Le&M ge(%mf &a/r Ic& kann von iﬁmn noc&
eine Menge eew»en = Ww() ic& kann's kaum erwmfen./
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Als Handwerkerin stellst du niitzliche Gegenstinde fiir die
Leute im Dorf her. Dazu beschaffst du Materialien und

verarbeitest sie. Je hoher ihre Qualitit, desto mehr verdienst
du beim Verkauf. Und je mehr Gegenstinde du herstellst,
desto besser ist dein Ruf und desto mehr bekommst du fiir

erfiillte Auftrige!

SCHWIERIGKEIT W W ¥ L7 7

UBERSICHT

A Materialien und Gegenstinde
Du besorgst Materialien und verarbeitest sie in deiner
Werkstatt. Du kannst sie verkaufen, um Minzen zu
erhalten und zusitzliche Aktionen zu nutzen, oder
Gegenstinde mit ihnen herstellen, um Auftrige zu
erfillen.

A Auftrige
Die Leute im Dorf beauftragen dich mit der Herstellung
von Gegenstinden. Erfiillst du Auftrige, erhiltst du
Belohnungen in Form von Miinzen und zusitzlichen
Aktionen.

A Ruf
Erfullst du einen Auftrag, steigt dein Ruf fiir den
hergestellten Gegenstand. Je hoher dein Ruf, desto mehr
Minzen erhiltst du beim Erfiillen von Auftrigen zu

diesem Gegenstand.
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Handwerkerin-Sortierkasten
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Spielt ihr zum ersten Mal die Handwerkerin, folge dem
hier beschriebenen Spielaufbau. Fir alle folgenden Partien
lies ,,Spiel fortsetzen (S. 27).

1. Sortierkasten: Lege die 3 Handwerkerin-Tableaus und
das Handwerkerin-Charakterplittchen wie abgebildet
in deinen Sortierkasten.

Von links nach rechts:
Aktionstableau, Werk-
statttableau, Rufleiste.

2. Ruf: Lege die 5 Rufplittchen so unter das Tableau mit
der Rufleiste, dass auf der rechten Seite der Leiste bei
allen 5 Bereichen die 5 Miinzen (mit dem gelben Pfeil

daneben) zu sehen sind.




3. Figur, Miinzen, Fihigkeiten: Nimm dir deine Figur
und 10 Miinzen. Lege deine 10 Fihigkeiten so vor
dich, dass die Stufen oben sichtbar sind.
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4. Beutel: Lege 1 von jedem der 5 Materialien in den
Beutel. Lege die tibrigen Materialien als Vorrat bereit.
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5. Werkstatt: Nimm 2 zufillige Materialien aus dem
Vorrat und lege sie ins Verarbeitungsfach 1 oben rechts
in deiner Werkstatt.




AUFTRAG

Auftrige sortieren: Es gibt 5 Stapel: jeweils 1 fiir die

Manche Auftrige Zabhlen 2,4, 6 und 8 und
zeigen auf der Riick- 1 Stapel ohne Zabhl.
seite eine Zahl. Sie

steht fiir die Anzahl

Waldgeist-Wiirfel
im Spiel. Sortiere die
Auftragskarten nach
ihrer Riickseite zu

5 Stapeln: Bilde

1 Stapel mit allen
Karten ohne Zahl
darauf und jeweils

1 Stapel fiir alle Auf-
trdge mit den Zahlen 2,4, 6 und 8.

Auftragsstapel: Mische alle Auftrige
ohne Zahl darauf und lege sie als
verdeckten Stapel bereit. Das ist der
Auftragsstapel. Die Auftrige mit
Zahlen brauchst du erst nach dem
Ende der 1. Jahreszeit, lege diese
Stapel also beiseite.

Start-Auftrag:
Ziehe die oberste Karte vom
Auftragsstapel und lege sie offen links

neben dein Tableau.




MATERIALIEN

Materialien brauchst du, um Gegenstinde herzustellen.
Es gibt 5 verschiedene Materialien:

e f B N &

Stoff Leder  Zedernholz Birkenholz — Papier

DEiNE WERKSTATT

Das Tableau in der Mitte ist deine Werkstatt. Dort
verarbeitest du Materialien und stellst Gegenstinde her.

Das grofie Fach oben links in deiner Werkstatt ist dein
Lager. Dorthin legst du alle deine besorgten Materialien.
Du darfst unbegrenzt viele Materialien in deinem Lager

haben.

In deiner Werkstatt gibt es auflerdem 5 Verarbeitungs-
facher. Sie sind von oben nach unten aufsteigend
nummeriert. Die Nummer des Verarbeitungsfachs ist
gleichzeitig die Verarbeitungsstufe der Materialien darin.
In jedem Verarbeitungsfach konnen hochstens

4 Materialien gleichzeitig sein. Du brauchst Materialien
mit bestimmten Verarbeitungsstufen, um Gegenstinde
herzustellen.

9
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Nummer des Verarbeitungsfachs

Lager Verarbeitungsfach 1
Verarbeitungsfach 2
Verarbeitungsfach 3
Verarbeitungsfach 4 Verarbeitungsfach 5
RUFLEISTE

Du kannst 5 verschiedene Gegenstinde herstellen:

Rucksack  Stiefel ~ Schriftrollen Hammer  Spielzeug

Die Rufleiste rechts in deinem
Sortierkasten zeigt deinen Ruf fiir
jeden dieser Gegenstinde. Je mehr
Auftrige du fir einen Gegenstand
erfiillst, desto hoher ist dein Ruf fiir
diesen Gegenstand und damit auch der
Rufbonus, den du beim Erfiillen von

Auftrigen erhiltst (siehe ,Aufirag ' ;
erfiillen’; 8. 19). Ruf  Rufbonus

Rufleiste
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Mythwind spielt ihr von Jahreszeit zu Jahreszeit.

Jede JaurRESZEIT besteht aus mehreren Runden — das sind die
Tage. Jeder Tag setzt sich aus 3 Phasen zusammen: MORGEN,
MitTAG, ABEND. In diesen Phasen tut ihr bestimmte Dinge
allein oder gemeinsam. Die Dorf-Anleitung beschreibt die
Schritte, die fiir euch alle gleich sind.

Zusitzlich darf jeder Charakter in den verschiedenen Phasen
besondere Dinge tun, die sich nach seinem Beruf richten.
Welche das fiir die Handwerkerin sind, erfahrst du auf den
folgenden Seiten.

GLEICHZEITIG SPIELEN

Ihr kinnt eure Ziige gleichzeitig ausfiibren. Achtet aber immer
darauf, dass alle Charaktere die aktuelle Phase abgeschlossen haben,

bevor ihr zur ndchsten /
Phase iibergeht.

Bei manchen Sachen
muisst ihr euch absprechen,
bei anderen seid ihr

unabhingig.
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Unten siehst du eine Ubersicht tiber die 3 Phasen eines Tages
fiir die Handwerkerin. Schritte, die ausfiihrlich in der Dorf-
Anleitung erklirt werden, erkennst du am ). Alle anderen
Schritte fithrst nur du als Handwerkerin aus. Sie werden auf
den folgenden Seiten erklirt.

PHASE 1: MORGEN

1. Wetter bestimmen
2. Jahreszeiteneffekt
3. Wettereffekt

PHASE 2: M1TTAG E]

1. Dorfaktion

2. Charakteraktion B

e Material einkaufen / verkaufen

*  Fihigkeit nutzen
*  Materialien lagern
*  Material verarbeiten

3. Hilfsaktionen

PuASE 3: ABEND

1. Figur zuriicknehmen
2. Arbeitskrifte anpassen

3. Auftrag erfiillen




Als Handwerkerin fithrst du am Morgen keine zusitzlichen
Schritte aus.

Am Mittag nutzt du erst deine DORFAKTION und
anschlieBend deine CHARAKkTERAKTION Y. Sie umfasst

die Schritte ,Material einkaufen / verkaufen®, ,Fahigkeit
nutzen, ,Materialien lagern® und ,Material verarbeiten®, die
du der Reihe nach ausfiihrst. Danach darfst du beliebig viele
HiLFSAKTIONEN nutzen.

MATERIAL EINKAUFEN / VERKAUFEN

In diesem Schritt darfst du entweder 1 Material einkaufen
und dadurch in den Beutel legen, oder 1 verarbeitetes
Material aus deiner Werkstatt verkaufen, um Miinzen zu
erhalten und eine Werkstattaktion zu nutzen.

Wibhle in jedem Fall zuerst 1 der fiinf Materialien, die

links in deinem Sortierkasten abgebildet sind. Jedes davon
ist entweder mit den Waldgeistern, Dorfleuten oder mit
beiden verbunden. Das erkennst du am blauen oder orangen
Hintergrund und dem Waldgeister- oder Dorfleute-Symbol

auf der linken Seite.

hir
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Deine Verbundenheit (siehe Dorf~Anleitung, §. 21)
bestimmt, welches der fiinf Materialien du wihlen darfst.
Bist du mit den Waldgeistern verbunden, darfst du eines der
oberen drei Materialien wihlen. Bist du mit den Dorfleuten
verbunden, darfst du eines der unteren drei Materialien
wihlen.

Waldgeister-
Verbundenbheit

Waldgeister-
oder Dorfleute-
Verbundenbheit

Materialien

Dorfleute-
Verbundenheit

Beispiel: Du hast an diesem Tag eine Dorfaktion gewdihlt, durch
die du mit den Waldgeistern verbunden bist. Nun darfst du
entweder Birkenholz, Papier oder Stoff wihlen.

Entscheide danach, ob du das gewihlte Material einkaufen
oder verkaufen mochtest.

S5
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Nimm 1 Material der gewihlten Art aus dem Vorrat und
lege es in den Beutel.

Beispiel: Du bist mit den
Waldgeistern verbunden und
machtest Papier einkaufen. Ped
Du legst also 1 Papier aus dem 9
Vorrat in den Beutel.

VERKAUFEN E

Wihle 1 Material der gewidhlten Art in einem
Verarbeitungsfach in deiner Werkstatt und lege es in

den Beutel. Du erhiiltst so viele Miinzen wie neben dem
Verarbeitungsfach angegeben und nutzt die dort gezeigte
Werkstattaktion (siehe , Werkstattaktionen, S. 22).

Beispiel: Du
verkaufst 1 Papier aus
Verarbeitungsfach 3. Du
legst es in den Beutel,
erhaltst 2 Miinzen und
nutzt die Werkstattaktion
~Lagern®.




FAHIGKEIT NUTZEN

In diesem Schritt nutzt du die Fahigkeit rechts neben dem
Material, das du in diesem Zug gewihlt hast.

Beispiel: Du hast in diesem Zug Birkenholz eingekauft, also darfst
du die Fihigkeit ,Produktiv® nutzen, die rechts daneben liegt.

Du darfst auch darauf verzichten, die Fahigkeit zu nutzen.
Deine Fihigkeiten schaltest du im Laufe des Spiels frei.
Alle Fihigkeiten werden ab S. 24 erklirt.

MATERIALIEN LAGERN

In diesem Schritt ziehst du 3 zufillige Materialien aus dem
Beutel und legst sie in dein Lager.

Beispiel: Du ziehst 1 Stoff, 1 Leder und 1 Papier aus dem Beutel
und legst sie in dein Lager.

bhore
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MATERIAL VERARBEITEN

In diesem Schritt verarbeitest du Material in deiner
Werkstatt. Wihle, ob du die Verarbeitung beginnen oder

fortsetzen mochtest. &)

BEGINNEN

Wihle 1 Material aus
deinem Lager und lege es
ins Verarbeitungsfach 1.

Zur Erinnerung: In jedem Verarbeitungsfach konnen
hochstens 4 Materialien gleichzeitig sein.

FORTSETZEN

Wihle 1 Material aus deinem Lager und lege es in den
Beutel. Bewege dann 1 Material derselben Art in deiner
Werkstatt 1 Verarbeitungsfach weiter (folge dabei den
Pfeilen). Ein Material in Verarbeitungsfach 5 kannst du

nicht weiter verarbeiten.

Beispiel: Du legst
1 Stoff aus deinem
Lager zuriick in den
Beutel.

Dann bewegst du 1 Stoff aus
Verarbeitungsfach 2 weiter
zu Verarbeitungsfach 3.




HiLFSAKTIONEN
Deine Tableaus zeigen 7 Plitze fiir Wiirfel. Das sind die

Hilfsaktionen, die du mit deinen Arbeitskriften nutzen kannst.
Fir 3 davon benotigst du jeweils einen Waldgeist-Wirfel, fiir
3 andere benotigst du einen Dorfleute-Wiirfel, und fiir wieder
1 andere benétigst du einen Waldgeist- oder Dorfleute-Wiirfel.

Waldgeist-
Aktionen =

Waldgeist- oder
~twe= Dorfleute-
Aktion

‘.— > Dorfleute-

Aktionen

Du darfst beliebig viele deiner angeworbenen Arbeitskrifte in
deinem Wiirfelbereich fuir diese Hilfsaktionen nutzen, aber nur
1 Wiirfel pro Hilfsaktion einsetzen.

Wihle 1 Arbeitskraft aus Arbeitskraft

deinem Wiirfelbereich, senke - Lo -
. . 1 Wiirfelbereich
ihre Starke und lege sie zu "
der Hilfsaktion, die du nutzen et
mochtest.

Starke senken
Nutze anschliefiend diese »
Aktion.

Zu einer passenden

Hilfsaktion legen




Die Hilfsaktionen funktionieren ahnlich wie die zuvor
beschriebenen Aktionen:

*  Material einkaufen/verkaufen Be.eb / E

Du darfst 1 Material einkaufen oder verkaufen (siche Seite 14).
Bei der Hilfsaktion bestimmt der Platz, an den du deinen
Wiirfel gelegt hast, welches Material du einkaufst/verkaufst.

e Verarbeiten fgd:

Du darfst 1 beliebiges Material in deiner Werkstatt (Lager
oder Verarbeitungsfach) 1 Verarbeitungsfach weiterbewegen
(siehe ,Verarbeiten®, S. 22). Lege dabei kein Material aus deinem
Lager in den Beutel.

* Lagern E:

Du darfst genau 1 zufilliges Material aus dem Beutel zichen
und in dein Lager legen (siche , Lagern®, S. 22).

Hilfsaktion
~Material einkaufen/
verkaufen

Beispiel: Legst du einen Waldgeist-Wiirfel hierhin, darfst du
dadurch 1 Papier einkaufen oder verkaufen.

&0




Als Handwerkerin fuhrst du am Ende der Phase ,,Abend“ einen
zusitzlichen Schritt aus.

AUFTRAG ERFULLEN

Die Leute im Dorf beauftragen dich mit der Herstellung

von Gegenstinden. Am Abend darfst du genau 1 deiner
Auftragskarten erfiillen. Jeder Auftrag zeigt, welche Materialien
du dafiir benotigst. Die kleinen Zahlen neben den Materialien

geben an, welche Verarbeitungsstufe sie mindestens haben miissen.

Um einen Auftrag zu erfiillen, zahle fiir jedes gezeigte Material
1 entsprechendes Material mit mindestens der angegebenen
Verarbeitungsstufe aus deiner Werkstatt. Lege die gezahlten
Materialien in den Vorrat (nicht in den Beutel).

e s ..

Benitigte .1. . ‘
Materialien e

o®a

Beispiel: Um diese Stiefel herzustellen, benotigst du
2 Leder mit Verarbeitungsstufe 2 oder hoher und 1 Stoff
mit Verarbeitungsstufe 1 oder hoher.

Danach erhiltst du die unten auf der Auftragskarte gezeigte
Belohnung in Form von Minzen und Aktionen.

Zeigt die Belohnung das Rufsymbol iﬁ erhiltst du so
viele Miinzen, wie der Rufbonus fir diesen Gegenstand auf
deiner Rufleiste zeigt.
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. .. . DO o~ Rufleiste

Belohnung ( @ ) E

Rufbonus

Beispiel: Du stellst diese Stiefel her. Du erhaltst 1 Miinze und
5 Miinzen als Rufbonus wie auf der Rufleiste bei den Stiefeln
gezeigt. Danach darfst du 1 Auftragskarte ziehen.

Lege erfiillte Auftrige offen rechts neben dein Tableau.
Mit ihnen kannst du deinen Ruf verbessern (siehe ,Ruf’
verbessern S. 23).

Am Ende der Jahreszeit fiihren manche Charaktere
besondere Schritte aus. Das konnt ihr alle gleichzeitig tun.

Passive Gebiudeeffekte () ausfithren
Ziel prifen und neues Ziel wihlen
Wetterstapel zurticksetzen
Jahreszeitenplittchen austauschen
Schritte fur die Charaktere ausfihren
Charaktere wechseln (optional)

(55
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ScHRITTE FUR DIE CHARAKTERE AUSFUHREN

Als Handwerkerin verwaltest du am Ende der Jahreszeit

deine Auftrige.

1. Auftrige sortieren: Sortiere alle verdeckten
Auftragskarten und alle unerfiillten Auftrige, die du
noch hast, nach ihrer Riickseite zu 5 Stapeln (wie beim
Spielaufbau).

2. Waldgeister zihlen: Zihle, wie viele Waldgeist-
Wiirfel im Spiel sind (auf dem Spielplan und in allen
Charakter-Sortierkisten).

3. Neuer Auftragsstapel: Mische alle Auftrige,
deren Zahl genauso hoch oder niedriger ist als die
Anzahl Waldgeist-Wiirfel im Spiel, und lege sie als
Auftragsstapel bereit. Lege die tbrigen Auftrige

beiseite.

4. Neue Auftrige: Ziehe so viele Karten vom
Auftragsstapel, wie Dorfleute-Wirfel im Spiel sind (auf
dem Spielplan und in allen Charakter-Sortierkisten).
Lege sie offen links neben dein Tableau.




Neben jedem der 5 Verarbeitungsficher ist eine von

5 Werkstattaktionen abgebildet. Verkaufst du ein Material
aus einem Verarbeitungsfach, darfst du im Anschluss die
Werkstattaktion dieses Fachs nutzen.

AUFTRAGSKARTE ZIEHEN E

Ziche 1 Auftragskarte vom Auftragsstapel und lege sie offen
links neben dein Tableau. Ist der Stapel leer, ignoriere diese

Aktion.

VERARBEITEN

Wihle 1 Material in deiner Werkstatt (Lager oder
Verarbeitungsfach) und bewege es 1 Verarbeitungsfach weiter.
Lege dabei kein Material aus deinem Lager in den Beutel. Hast
du keine Materialien in deiner Werkstatt, die du verarbeiten
kannst, ignoriere diese Aktion.

Zur Erinnerung: Ein Material in Verarbeitungsfach 5 kannst du
nicht weiter verarbeiten.

LAGERN B

Ziehe genau 1 zufilliges Material aus dem Beutel und lege es in
dein Lager. Ist der Beutel leer, ignoriere diese Aktion.

VERKAUFEN E

Waihle 1 Material in einem Verarbeitungsfach in deiner
Werkstatt und lege es in den Beutel. Du erhiltst so viele
Miinzen wie neben dem Verarbeitungsfach angegeben und
nutzt die dort gezeigte Werkstattaktion.

(5
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RUF VERBESSERN %

Wibhle einen Gegenstand und wirf so viele erfillte
Auftrige zu diesem Gegenstand ab, wie dein aktueller Ruf
zeigt, um deinen Ruf fir diesen Gegenstand zu verbessern.

Beispiel: Dein Ruf fiir Spielzeug ist 2. Du musst also 2 erfiillte
Auftrige zu Spielzeug abwerfen, damit dein Ruf auf 3 steigt.

Mische die abgeworfenen Auftrige
zuriick in den Auftragsstapel.

Drehe dann das Rufplittchen unter
der Rufleiste fiir diesen Gegenstand
1 Eck weiter gegen den Uhrzeiger-
sinn. Die Rufplittchen sind doppel-
seitig. Hast du auf der Vorderseite
die maximale Stufe von 3 erreicht
und steigt dein Ruf weiter, drehe das
Rufplittchen auf die Rickseite und
drehe es dort wieder auf die 3.




Wie in der Dorf-Anleitung erklirt, kannst du im Laufe des
Spiels Fahigkeiten freischalten und musst dafiir ihre Kosten
bezahlen. Als Handwerkerin musst du eine bestimmte Anzahl
Materialien zahlen, die mindestens bestimmte Verarbeitungs-
stufen haben. Lege die gezahlten Materialien in den Vorrat
(nicht in den Beutel).

Die Fihigkeiten haben 3 Stufen. Fihigkeiten der Stufe II
und III kannst du nur freischalten, falls 1 der beiden darauf
abgebildeten Waldgeister im Spiel ist — das passiert im Laufe
des Spiels durch Ereigniskarten.

Beispiel: Einer der beiden oben
abgebildeten Waldgeister muss im
Spiel sein, damit du die Fihigkeit

»Vielseitig® freischalten darfst.

S

Dazu musst du 1 Stoff mit Verarbeitungsstufe 5, 1 Birkenholz mit
Vemrbeitungsslufe 3 oder hoher, sowie 1 Papier und
1 Zedernholz mit Verarbeitungsstufe 2 oder hoher zahlen.

Hast du die Kosten bezahlt, drehe die Fihigkeit auf die
Ruckseite und lege sie an einen beliebigen freien Platz fiir
Fihigkeiten in deinem Sortierkasten.

Schaltest du eine neue Fahigkeit frei, darfst du alle deine
bisher freigeschalteten Fihigkeiten neu verteilen.

Mochtest du eine Fahigkeit freischalten, hast aber keinen
Platz mehr in deinem Sortierkasten, musst du zuerst eine
deiner aktuellen Fihigkeiten entfernen. Lege diese zuriick in
deinen Vorrat, du darfst sie spiter erneut freischalten.

(5
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STUFE1

A Produktiv: Ziehe 1 zufilliges Material aus dem Beutel und
lege es in dein Lager.

A Geiibt: Lege 1 beliebiges Material aus dem Vorrat in den
Beutel.

A Zugig: Wihle 1 Material in deiner Werkstatt (Lager oder
Verarbeitungsfach) und bewege es 1 Verarbeitungsfach weiter.
Lege dabei kein Material aus deinem Lager in den Beutel.

A Zuverlissig: Zahle 1 Miinze, um die Stirke von 1 deiner
angeworbenen Arbeitskrifte zu erhhen.

STUFE 11
A Geschiftstiichtig: Verkaufe 1 Material aus deiner Werkstatt.

A Beliebt: Lege 1 Material aus deiner Werkstatt (Lager oder
Verarbeitungsfach) in den Beutel, um 1 Auftragskarte zu
ziehen.

A Vielseitig: Zahle 1 Miinze, um die Plitze von

2 Materialien in deiner Werkstatt zu vertauschen.

STUFE 111

A Motivation: Zahle 5 Miinzen, um die Stirke von all deinen
angeworbenen Arbeitskriften in deinem Sortierkasten
zu erhohen.

A Hektisch: Senke deinen Ruf bei einem beliebigen Gegenstand,
indem du das Plittchen 1 Eck weiter im Uhrzeigersinn drehst.
Erhalte danach sofort den Rufbonus fiir diesen Gegenstand.

A Uberstunden: Bewege 1 Material in deiner Werkstatt bis zu
2 Verarbeitungsficher weiter.

50
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Um deinen Spielstand als Handwerkerin zu speichern, fithre

die folgenden Schritte aus.

Vorrat aus .
Materialien

Miinzen

Vorrat aus
Fihigkeiten

Freier Platz

1. Lege deine Figur und deinen Beutel (mit den aktuellen
Materialien darin!) in die Schachtel.

2. Nimm dein Charakterplittchen aus deinem
Sortierkasten und lege deine Miinzen sowie den
Materialien-Vorrat in die Ficher darunter. Lege alle
verdeckten Auftragskarten und deine unerfillten
Auftrige verdeckt ins rechte Fach. Lege deine
erfiillten Auftrige offen obendrauf. Lege das
Charakterplittchen wieder obendrauf.

3. Nimm das Aktionstableau links aus deinem
Sortierkasten und lege alle Fahigkeiten, die du gerade
nicht freigeschaltet hast, in das obere Fach darunter.
Lege das Aktionstableau wieder obendrauf.

53
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Nimm das Werkstatttableau in der Mitte aus deinem
Sortierkasten. Lass die Materialien in deinem Lager flach darin
liegen und lege die Materialien in den Verarbeitungstichern quer
in ihr jeweiliges Verarbeitungsfach. Lege das Werkstatttableau
wieder obendrauf.

Lege den Deckel auf den Sortierkasten, damit nichts verrutscht.

Um das Spiel mit der Handwerkerin fortzusetzen, fithre die
folgenden Schritte aus.

1. Nimm deine Figur und deinen Beutel aus der Schachtel.

2. Nimm deine Miinzen, deinen Materialien-Vorrat, deinen
Fahigkeiten-Vorrat und die Auftragskarten aus deinem
Sortierkasten.

3. Trenne deine erfillten Auftrige
von den restlichen Auftrigen und
lege sie vor dich. Lies auf S. 21
nach, wie du den Auftragsstapel
vorbereitest und wie viele Auftrige
du ziehst.




HANDWERKERIN

Stoff Rucksack Verkaufen
Papier @ Schriftrollen @ Lagern
Q Leder @ Stiefel » | Verarbeiten
@ Birkenholz @ Hammer Auftragskarte zichen
Zedarnhal Sl Ruf verbessern

@ edernholz pielzeug @0
Beliebiges @ Rufbonus

Material

SPIELABLAUF

PHASE I: MORGEN
1. Wetter bestimmen
2. Jahreszeiteneffekt
3. Wettereffekt
PHASE 2: MITTAG @
1. Dorfaktion
2.  Charakteraktion [&]

* Material einkaufen / verkaufen

* Fibigkeit nutzen

* Materialien lagern

* Material verarbeiten
3. Hilfsaktionen
PHASE 3: ABEND
1.  Figur zurticknehmen Alle Schritte mit

2.  Arbeitskrifte anpassen FIPAN IR e NS
3. Auftrag erfiillen Dorf-Anleitung erklirt.



