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Schon lange erzihlt man sich in eurem Ort, in dem ihr ein hartes
Leben fiihrt, von einem sagenumwobenen Tal, das versteckt in
den Bergen liegen soll. Als ihr eines Tages bei einer Wanderung
auf kleine magische Wesen stofdt, fragt ihr euch, ob sie etwas
damit zu tun haben. Und tatsichlich: Es sind Waldgeister und
sie laden euch dazu ein, das Tal, in dem sie leben, zu eurer neuen
Heimat zu machen.

Ihr wisst zwar nicht, warum sie das tun, doch die Chance, euch
an einem solchen Ort niederzulassen, miisst ihr einfach ergreifen.
Der Wiichtergeist Fyxx fithrt euch tiber den Gebirgspass —
dahinter wartet das Tal von Mythwind.

Der Anblick ist atemberaubend. Das Tal ist noch schoner als in
den kiihnsten Erzihlungen davon. Uberrascht stellt ihr fest, dass
dort noch einige Grundmauern einer fritheren Siedlung stehen.
Uber ihnen ragt ein geheimnisvoller Turm empor. Anscheinend
seid ihr nicht die ersten Menschen in diesem Tal ...




Mythwind ist ein kooperatives Spiel fiir 1-4 Abenteuerlustige, das euch in ein
magisches Tal einladt. Spielt Charaktere mit unterschiedlichen Berufen und
Spielweisen und baut gemeinsam euer Dorf auf. Helft euch gegenseitig, immer
neue Ziele zu erreichen. Im Laufe der Zeit baut ihr Gebiude, erlebt Abenteuer und
freundet euch mit den geheimnisvollen Waldgeistern an. Dabei entwickelt sich euer
Charakter immer weiter, und auch euer Dorf verindert sich nachhaltig.

In Mythwind gibt es kein Spielende — ihr konnt so lange am Stiick und so viele
Partien spielen, wie es euch Spaft macht. Selbst wenn ihr das Ende der Geschichte
erfahren habt, spielt ihr einfach weiter. Ihr kénnt euren Spielstand an bestimmten
Punkten ganz einfach speichern. Dabei helfen euch die praktischen Sortierkisten,
mit denen ihr alles schnell verstaut und genauso schnell wieder aufbaut, um da
weiterzuspielen, wo ihr aufgehort habt.

Du kannst Mythwind auch solo spielen. Die Regeln bleiben unverindert. Spiele
anfangs am besten nur mit 1 Charakter. Du kannst am Ende jeder Jahreszeit
einen weiteren Charakter dazunehmen und so den Schwierigkeitsgrad mit der Zeit
erhéhen.

Hi1ER GEHT’s ZzuM
REGELVIDEO.




Die Regeln zu Mythwind sind auf mehrere Spielanleitungen aufgeteilt:
die DorF-ANLEITUNG, die ihr gerade lest, und die Anleitungen zu den einzelnen
Charakteren. Manchmal verweisen Symbole auf diese Anleitungen:

DoRF-ANLEITUNG CHARAKTER-ANLEITUNG

Die Dorf-Anleitung erklirt euch die grundsitzlichen Regeln des Spiels. Hier findet
ihr auch den Spielaufbau und zusitzliche Infos zum Nachschlagen. Lest zuerst diese
Anleitung, um das Spiel zu lernen.

Nehmt danach die Charakter-Anleitungen zur Hand. Jeder Charakter hat eine
eigene Anleitung mit besonderen Regeln fiir diesen Charakter. Diese Anleitungen
beginnen immer mit einer Ubersicht tiber die einzigartige Spielweise des Charakters
und seinen Beruf. So konnt ihr leichter entscheiden, welcher Charakter zu euch
passt. Habt ihr euch einen Charakter ausgesucht, lest seine Charakter-Anleitung
ganz, um euch mit seiner Spielweise vertraut zu machen.

&0




154 Ereigniskarten 80 Abenteuerkarten und 9 Wetterkarten

1 Abdeckung (nicht mischen!)

5 Zielmarker

Trenner fiir

Wiirfel

Dorf-Sortierkasten

2 Jahreszeitenplittchen 12 Talkarten
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4 Ressourcenmarker
(und 4 Ersatzmarker)

Arbeitskrifte
4 Dorfaktionsplittchen 8 Waldgeist-Wiirfel
8 Dorfleute-Wiirfel

120 Miuinzen

52 im Wert von 1

by { : n 44 im Wert von 5
4 Umschlige mit geheimem Inhalt Y e, e

*Im Laufe des Spiels werdet ihr aufgefordert, diese Umschlige zu 6ftnen. Offnet sie
nicht vorher! Unter ,Achtung! Geheime"Inhalte“ auf S. 46—47 wird der Inhalt dieser
Umschlige erklirt, damit ihr nach dem Offnen dort nachschlagen konnt.
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Spielt ihr Mythwind zum ersten Mal, folgt dem hier beschriebenen Spielaufbau.
Fur alle folgenden Partien lest unter ,,Spielstand speichern und ,,Spiel fortsetzen®
(S. 44—45) nach, wie ihr das Spiel aufbaut.

1. Spielplan: Legt die 3 Teile des Spielplans wie unten abgebildet aneinander und
legt den Spielplan zwischen euch.
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2. Jahreszeitenplittchen: Legt das Jahreszeitenplittchen fiir den Friihling auf
das Feld oben links.

3. Start-Ressourcen:
Legt die 4 Ressourcenmarker
jeweils auf das unterste Feld
auf der farblich passenden

Ressourcenleiste.
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4. Talkarten: Nehmt die 12 nummerierten Talkarten und legt sie jeweils verdeckt
auf die Felder mit denselben Zahlen auf dem Spielplan. Es gibt keine Talkarte
fur Feld 7.

Beispiel:
Legt Talkarte 6 auf Feld 6.

5. Dorfaktionsplittchen: Legt die Dorfaktionsplittchen jeweils auf die Felder
mit denselben Symbolen auf dem Spielplan.

Hinweis: Das kleine runde Feld ignoriert
ihr erst einmal. Es kommt im Laufe des

Spiels dazu.
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7. Arbeitskrifte: Wiirfelt mit 1 blauen Waldgeist-Wiirfel und 1 orangen Dorfleute-
Wiirfel. Zeigt ein Wiirfel nach dem Wiirfeln eine leere Seite, wiirfelt erneut mit ihm,
bis er Wiirfelaugen zeigt. Legt die beiden Wiirfel zum Turm auf dem Spielplan.

Beispiel: Wiirfelt und legt die
beiden Wiirfel zum Turm.

8. Ereigniskarten: Legt Ereignis 1 verdeckt links in den Dorf-Sortierkasten.
Das ist der Ereignisstapel.

9. Abenteuerkarten: Mischt Abenteuer 01-10 und legt sie rechts in den Dorf-
Sortierkasten. Das ist der Abenteuerstapel. Die Seite mit der Nummer unten
(die Vorderseite) zeigt jeweils nach oben. Achtet darauf, sie euch moglichst

nicht anzusehen. Legt die Abdeckung darauf.

10. Wetterkarten: Legt die Wetterkarten verdeckt mittig in den Dorf-Sortierkasten.
Das ist der Wetterstapel. Wir empfehlen, die Karten fiir eure erste Partie nicht
zu mischen.

11. Zielkarten: Mischt Ziel 01-07 und legt sie mittig in den Dorf-Sortierkasten.
Das ist der Zielstapel. Deckt das oberste Ziel auf und legt es offen auf den
Zielstapel.




12. Vorrat: Legt die Miinzen, Zielmarker und die ibrigen Wirfel in den
Sortierkasten. Das ist der Vorrat. Legt die Gebdudekarten daneben bereit.
Ihr dirft sie euch jederzeit ansehen.

13. Charaktere: Wihlt jeweils 1 Charakter. Die Charaktere haben verschiedene
Spielweisen und Berufe. Eine Ubersicht tber alle Charaktere findet ihr
auf §. 13. IThr durft euren Charakter am Ende jeder Jahreszeit wechseln.
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Die folgenden Seiten erkliren die grundlegenden Regeln, falls ihr

zum ersten Mal spielt.

Die CHARAKTERE

Zu Beginn jeder Partie sucht ihr euch jeweils einen Charakter aus, den ihr spielen
mochtet. Zu eurem Charakter gehort eine Figur, die ihr auf dem Spielplan bewegt,
und eigenes Spielmaterial nur fiir diesen Charakter. Euer Charakter hat auch einen
eigenen Sortierkasten, den ihr sowohl zum Spielen als auch zum Verstauen nutzt.
In der Anleitung fiir euren Charakter wird erklirt, wie ihr ihn spielt.

Ficur (HANDWERKERIN) SORTIERKASTEN FUR DIESEN
CHARAKTER (HANDWERKERIN)

Tipp: Um Plittchen ganz einfach aus den Sortierkisten zu entfernen,
driickt am besten auf eine Seite des Plattchens, um es anzubeben.

&



UBERSICHT UBER DIE CHARAKTERE

Hier findet ibr eine kurze Beschreibung der Charaktere. Auf Seite 3 der
Charakter-Anleitungen erfabrt ibr noch mebr iiber den jeweiligen Charakter.

Handwerkerin: Die Handwerkerin stellt im Auftrag der Leute im Dorf
niitzliche Gegenstinde her. Je mehr Gegenstinde sie herstellt, desto besser
ist ihr Ruf und desto mehr bekommt sie fiir erfiillte Auftrige.

Farmer: Der Farmer baut Obst und Gemuse an.
Giefit er seine Pflanzen sorgsam, kann er die
Ernte teuer verkaufen. Die Pflanzen sind
auf verschiedenférmigen Plittchen, die

er in seine Farm puzzelt.

Hindlerin: Die Hindlerin kauft
und verkauft Waren auf dem
Markt. Dabei muss sie Angebot
und Nachfrage im Blick
behalten und sich gegen die

Konkurrenz behaupten.

Waldhiiter: Der Waldhiiter
erkundet das Tal und sammelt
allerhand Nutzliches. Er muss
sich stets gut vorbereiten, ehe

er auf Erkundungstour geht.
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DER SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt euer Dorf, das ihr im Tal aufbaut. Dort verwaltet ihr eure
Ressourcen, baut Gebiude und bewegt eure Figuren, um Aktionen zu nutzen.

ORTE

Auf dem Spielplan gibt es 13 nummerierte Felder. Das sind die Orte. Anfangs sind
12 davon noch durch die Talkarten abgedeckt, doch im Laufe des Spiels entfernt ihr
diese Karten und legt Gebdude dorthin.

RESSOURCEN

Auf dem Spielplan gibt es Leisten fiir die vier verschiedenen Ressourcen.
Diese Ressourcen teilt ihr euch — jeder Charakter darf sie nutzen.

O ©¢ 0 ©

KuLrur EinkoMMEN ROHSTOFFE NAHRUNG

Im Laufe des Spiels erhaltet und verliert ihr Ressourcen. Bewegt die Ressourcen-
marker immer entsprechend auf den Leisten, um anzuzeigen, wie viel von jeder
Ressource ihr aktuell habt. Ressourcen konnen nie iiber 10 steigen oder unter

0 sinken. Falls ihr Ressourcen tiber diese Begrenzung hinaus erhalten oder verlieren
sollt, ignoriert diesen Uberschuss.

Beispiel: 1hr habt 2 Nahrung und
erhaltet 2 Nahrung. Ihr bewegt den
Nahrungsmarker also sofort 2 Felder
nach oben, um anzuzeigen, dass ibr
Jetzt 4 Nahrung habt.

@000 %O
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ARBEITSKRAFTE UND MUINZEN

Neben den Ressourcen, die ihr euch teilt, gibt es Arbeitskrifte und Miinzen. Sie kon-
nen nur von dem Charakter verwendet werden, dem sie gehéren. IThr konnt Miinzen
und Arbeitskrifte nicht untereinander tauschen.
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ARBEITSKRAFTE

Im Laufe des Spiels lassen sich Arbeitskrifte aus dem ganzen Tal in eurem Dorf
nieder. Es gibt 2 Arten von Arbeitskriften: Waldgeister und Dorfleute. Die blauen
Wiirfel stehen fiir die Waldgeister und die orangen Wiirfel fiir die Dorfleute. Erhaltet
ihr eine Arbeitskraft, nehmt einen entsprechenden Wiirfel aus dem Vorrat, wurfelt
mit ithm und legt ihn zum Turm auf dem Spielplan. Verliert ihr eine Arbeitskraft, legt
einen beliebigen entsprechenden Wiirfel vom Turm zuriick in den Vorrat.

Hinweis: Erhaltet ihr eine Arbeitskraft und ist keine Arbeitskraft dieser Art mehr im
Vorrat, erhaltet ibr stattdessen 1 beliebige Ressource. Verliert ibr eine Arbeitskraft und
ist keine Arbeitskraft dieser Art am Turm, muss ein beliebiger Charakter eine seiner
angeworbenen Arbeitskrifte dieser Art zuriick in den Vorrat legen. Hat niemand eine
angeworbene Arbeitskraft dieser Art, geschieht nichts.

Ihr konnt Arbeitskrifte anwerben, damit sie euch helfen (siebe S. 30).
Die Anzahl der Wirfelaugen zeigt, wie stark diese Arbeitskraft aktuell ist.

m Wiirfelauge
0%

DorrLEUTE-WURFEL WALDGEIST-WURFEL

Im Laufe des Spiels wiirfelt und dreht ihr die Wiirfel, sodass sich ihre Stirke dndert.

Lisst euch ein Effekt mit einem Wirfel wiirfeln, legt ihn mit der gewtirfelten Stirke
anschlieffend dorthin zurtick, von wo ihr ihn genommen habt.

Lisst euch ein Effekt einen Wirfel drehen, zeigt euch das Symbol, ob ein Dorfleute-
oder Waldgeist-Wiirfel gemeint ist und ob ihr die Stirke erhoht (#) oder senkt (¥).

Q Q

Erhoht die Starke von Senkt die Starke von
1 Waldgeist-Wiirfel am Turm. 1 Dorfleute-Wiirfel am Turm.
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Senkt die Starke von allen Erhoht die Starke von allen
Dorfleute-Wiirfeln am Turm. Waldgeist-Wiirfeln am Turm.

¥ e

Erhoht die Starke von allen
Waldgeistern oder Dorfleuten am Turm.

Wichtig: Ihr erhoht oder senkt die Stirke immer nur um 1. Erhoht ihr die Stirke,
dreht den Warfel auf die Seite mit 1 Wiirfelauge mehr. Senkt ihr sie, dreht ihn auf die
Seite mit 1 Wirfelauge weniger. Die Stirke eines Wiirfels kann nicht unter 0 sinken
und nicht tber 3 steigen.

Sobald ein Wiirfel am Turm 0 Wiirfelaugen zeigt, wiirfelt ihn sofort neu, bis er

Wiirfelaugen zeigt.

MUNZEN

Minzen sind die Wihrung in Mythwind. Eure Charaktere kénnen Miinzen auf
unterschiedliche Arten ausgeben und erhalten. IThr braucht sie zum
Beispiel fir

manche Dorfaktionen (siehe S. 20-30). Es gibt Miinzen im Wert
von 1, 5 und 10. Thr diirft eure Miinzen jederzeit in die passende
Stiickelung umtauschen. Miinzen werden immer durch dieses

Symbol dargestellt: i@ f

Der Vorrat aus Minzen ist unbegrenzt. Sollten sie euch ausgehen,
verwendet einen geeigneten Ersatz.

&




Mythwind spielt ihr von Jahreszeit zu Jahreszeit. Jede JAHRESZEIT besteht aus
mehreren Runden — das sind die TAGE. Jeder Tag setzt sich aus 3 Phasen zusammen:
MorgGeN, Mi1TTAG, ABEND. In diesen Phasen tut ihr bestimmte Dinge, die sich
meistens auf euer Dorf auswirken. Sie werden auf den folgenden Seiten erklirt.

Zusitzlich darf jeder Charakter in den verschiedenen Phasen besondere Dinge tun, die
sich nach seinem Beruf richten. In den Charakter-Anleitungen erfahrt ihr mehr dazu.

Da Mythwind kein Spielende hat, kénnt ihr nicht ,gewinnen® oder ,verlieren®.
Entdeckt die Welt von Mythwind in eurem Tempo und tber beliebig viele Partien
hinweg. Am Ende jeder Jahreszeit konnt ihr euren Spielstand speichern und ein
andermal genau da weiterspielen, wo ihr aufgehdrt habt.

In jeder Jahreszeit versucht ihr, ein bestimmtes Ziel zu erfiillen. Seht daher am
Anfang nach, welches Ziel gerade offen ausliegt. Auflerdem koénnt ihr im Laufe
des gesamten Spiels auf verschiedene Errungenschaften hinarbeiten, die ihr hinten
in der Anleitung findet. Vor allem aber versucht ihr, die Geschichte durch die
Ereignisse und Abenteuer voranzutreiben.

GLEICHZEITIG SPIELEN

Ihr konnt 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.




PHASE 1: MORGEN

Der Tag beginnt und ibr sebt nach, was das Wetter bringt. Es kann sich positiv oder
negativ auf das Dorf auswirken.

In dieser Phase bestimmt ihr das Wetter fiir den aktuellen Tag und fiihrt
Jahreszeiten- und Wettereffekte aus, falls welche ausgelost werden. Fithrt dazu die
folgenden Schritte aus:

1. Wetter bestimmen: Zieht die oberste Wetterkarte vom Stapel und legt sie offen
neben den Spielplan. Das Wettersymbol oben auf der Karte bestimmt, ob es ein
sonniger, bewolkter oder regnerischer Tag ist.

Sonne Wolken Regen

Am ersten Tag jeder Jahreszeit liegt nur 1 Wetterkarte aus, doch mit jedem weiteren
Tag kommt eine neue Wetterkarte dazu. Legt die neue Wetterkarte immer versetzt
auf die vorherigen Wetterkarten, sodass die Wettersymbole von jedem Tag sichtbar
bleiben.

Beispiel: Zu Beginn des 3. Tages liegen bereits 2 Wetterkarten
offen aus und ihr legt die neue versetzt oben drauf.
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2. Jahreszeiteneffekt: Auf jedem
Jahreszeitenplittchen sind
3 verschiedene Wettermuster.
Ein Wettermuster besteht aus
3 Wettersymbolen tiberein-
ander. Jedes Wettermuster zeigt
einen Jahreszeiteneffekt.

Wettermuster

Jahreszeiteneffekt

Seht nach, ob die Wettersymbole auf den 3 neuesten Wetterkarten mit einem
Wettermuster auf dem Jahreszeitenplittchen ibereinstimmen. Dazu miissen die
Symbole von oben nach unten gelesen in der gleichen Reihenfolge sein. Falls ja,
fihrt den Jahreszeiteneftekt aus, den dieses Wettermuster zeigt.

Beispiel: Die Wettersymbole auf
den Wetterkarten stimmen mit
dem rechten Wettermuster auf dem
Jahreszeitenplititchen iiberein.
Also fiihrt ihr den entsprechenden
Jahreszeiteneffekt aus.

Jahreszeiteneffekte kdnnen sowohl positiv als auch negativ sein. Zum Beispiel
konnt ihr durch sie Ressourcen erhalten oder verlieren. Mehr zu den anderen
Jahreszeiteneffekten erfahrt ihr im Verlauf dieser Anleitung.

Erhaltet 1 Robhstoff. Verliert 1 Nahrung.

3. Wettereffekt: Viele Wetterkarten haben oben links einen Wettereftekt (fzir %

siehe §. 26, fiir siehe S. 20). Seht nach, ob die neueste Wetterkarte einen hat,
und fihrt ihn aus.




EREIGNISSE
Ereignisse konnen gut oder schlecht fiir euer Dorf sein. Im Laufe

des Spiels (meistens durch Wetterkarten) fithrt ihr Ereignisse aus

; s <r S Ereignis
und mischt dabei immer mehr Ereignisse in den Stapel.

ausfiibren

Um ein Ereignis auszufiihren, zieht die oberste Ereigniskarte vom

Stapel. Lest sie laut vor und entscheidet gemeinsam, falls ihr vor eine Wahl gestellt
werdet. Entfernt die Karte danach aus dem Spiel. Verliert ihr durch ein Ereignis
etwas und habt nicht gentigend davon, misst ihr so viel davon verlieren wie moglich.

Beispiel: Verliert ihr 2 Nahrung, habt aber nur 1, verliert ibr 1 Nahrung.

Erhaltet ihr durch ein Ereignis etwas, das mit Kosten verbunden ist, miisst ihr die
Kosten vollstindig bezahlen, um es zu erhalten.

PHASE 2: MiTTAG [6]

Jetzt macht ibr euch an die Arbeit. Zuerst kiimmert ibhr euch um das Dorf: Ihr beschafft Res-
sourcen und erschliefSt neues Land, baut und nutzt Gebiude, werbt Waldgeister und Dorfleu-
te an und begebt euch auf Abenteuer. Danach gebt ibr euren Berufen nach.

In dieser Phase seid ihr alle jeweils einmal am Zug. In deinem Zug nutzt du zuerst eine
DorrakTiON. Danach nutzt du deine CHARAKTERAKTION B, die aus mehreren

Schritten besteht, und beliebig viele HILFsaAkTIONEN. Die Dorfaktionen sind hier in der
Dorf-Anleitung beschrieben, die anderen Aktionen findest du spiter in deiner Charak-
ter-Anleitung.

Es gibt fiinf Dorfaktionen, die alle auf dem Spielplan zu finden sind:

Abenteuer Bauen oder Abreifien

m Ressourcen beschaffen oder Gebiude nutzen®
Neues Land erschliefien
3 Anwerben

*Hinweis: Fiir diese Dorfaktion braucht ibr Gebaude mit dem Symbol . Sie werden spater
* erklart. Zu Spie[beginn lz'egt bereits eines azf dem sz'elp/an: das ,,Lﬂng/.)aus 4

hie
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DORFAKTIONEN

Um eine Dorfaktion zu nutzen, stelle deine Figur auf die entsprechende Aktion auf dem
Spielplan oder das entsprechende Gebiude. Du kannst deine Figur nicht auf eine Aktion
oder ein Gebiude stellen, auf dem bereits eine andere Figur ist — die Aktion oder das
Gebdude muss also frei sein. Sprecht euch daher gut ab, wenn ihr eure Ziige plant, damit
ihr euch nicht im Weg steht.

Durch deine Dorfaktion bist du fiir den Rest des Tages entweder mit den Waldgeistern
oder mit den Dorfleuten verbunden. Deine VERBUNDENHEIT kann Einfluss auf deine
Charakteraktion haben, die du danach nutzt.

Das kleine Verbundenheitssymbol neben den Dorfaktionen zeigt, ob du dich durch die
Dorfaktion mit den Waldgeistern oder Dorfleuten verbindest. Sind beide Symbole abge-
bildet, entscheidet sich wihrend der Dorfaktion, mit wem du dich verbindest. Darfst du
durch einen Effekt mehrere Dorfaktionen nutzen, bestimmt die erste Dorfaktion deine

Verbundenheit.

Beispiel: Die Handwerkerin stellt ibre Figur auf
die Abenteuer-Aktion auf dem Spielplan, um sie zu
nutzen. Durch diese Aktion kann sie sich mit den
Waldgeistern oder den Dorfleuten verbinden — je
nachdem, was bei der Aktion passiert.

Verbundenbheitssymbol

Kannst du keine Aktion nutzen (z.B. weil du nicht genug Miinzen oder Ressourcen
zahlen kannst), stelle deine Figur trotzdem auf eine Aktion oder ein Gebiude, um deine
Verbundenheit zu bestimmen, nutze aber nicht die Aktion. Wiirde sich deine Verbun-
denheit erst wahrend der Dorfaktion entscheiden, bestimmst du deine Verbundenheit
selbst.

A) ABENTEUER

Begib dich auf der Suche nach Ressourcen und anderen niitzlichen
Dingen fiir das Dorf auf ein Abenteuer im Tal.

Nutzt du diese Aktion, nimm die oberste Abenteuerkarte unter

der Abdeckung.

Wichtig: Die Abdeckung bleibt immer oben auf dem Stapel liegen,
damit der Text auf den doppelseitigen Karten darunter geheim bleibt.

&




Lies dir zuerst die Vorderseite der Karte durch. Oft wirst du auf der Vorderseite vor eine
Wahl gestellt und musst dich fiir eine Option entscheiden. Lies auf der Riickseite anschlie-
fend nur den Abschnitt zu deiner gewihlten Option und fiihre diesen Effekt aus. Die
Abschnitte auf der Riickseite haben ein Verbundenheitssymbol. Das Symbol im Abschnitt
zu deiner gewihlten Option bestimmt deine Verbundenheit fiir diesen Tag.

Nachdem du beide Seiten der Abenteuerkarte gelesen und den Effekt ausgefiihrt hast, ent-
ferne sie aus dem Spiel, sofern nicht anders angegeben. Du kannst sie auch noch bis zum
Ende der Mittag-Phase vor dir liegen lassen, um dir deine Verbundenheit zu merken.

B) RESSOURCEN BESCHAFFEN
ODER NEUES LAND ERSCHLIESSEN [}

Kaufe Ressourcen fiir das Dorf oder finde Orte fiir neue Gebdiude.

Nutzt du diese Aktion, musst du dich entscheiden, ob du Ressourcen beschaffst oder
neues Land erschliefit. Durch diese Aktion verbindest du dich mit den Waldgeistern.

Ressourcen beschaffen

Zahle beliebig viele Miinzen, um Ressourcen fiir das Dorf zu kaufen. Jeder Charakter
zahlt fiir die Ressourcen unterschiedlich viel. Die Kosten fiir dich stehen auf deinem
Charakterplittchen (siehe Charakter-Anleitung).

Beispiel: Der Farmer ist gut darin, Nahrung zu produzieren, daher ist diese
Ressource fiir ibn giinstig. Er diirfte zum Beispiel 20 Miinzen zablen fiir
2 Nahrung (zuje 5 Miinzen) und 1 Robstoff (zu je 10 Miinzen,).

Kosten fiir den Farmer

Die Zahl auf dem Miinzsymbol links vom Ressourcensymbol gibt an, wie viel dich
1 von dieser Ressource kostet. Du darfst mit dieser Aktion beliebig viel von jeder
Ressource und auch beliebig viele unterschiedliche Ressourcen kaufen.

* Passe die Ressourcenleisten nach dem Kaufen sofort an.
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Neues Land erschliefien

Nutzt du diese Aktion, zahle 5 Miinzen und entferne die Talkarte von 1 beliebigen
Ort auf dem Spielplan. Drehe die Talkarte um und fithre den Effekt auf ihrer
Riickseite aus. Talkarten haben unterschiedliche, positive Effekte.

Nachdem du den Effekt der Talkarte ausgefiihrt hast, entferne sie aus dem Spiel.
Dieser Ort ist nun frei und ihr diirft ab sofort ein Gebdude darauf legen.

Beispiel: Entfernst du diese
Talkarte, erhaltet ibr sofort
1 beliebige Ressource.

C) BAUEN ODER ABREISSEN &

Beginne mit dem Bau neuer Gebiude im Dorf oder reifie vorhandene Gebdude ab, um
Platz fiir neue zu schaffen.

Nutzt du diese Aktion, musst Stufe
du dich entscheiden, ob du ein Voraussetzung % 5 (1)
Gebidude baust oder abreifit. Biickerei

Durch diese Aktion verbindest S onsgsposten

y p B ‘
du dich mit den Dorfleuten. ] aukosten
bei 1-2 Personen

Bauen
Baukosten
Beginne mit dem Bau eines I3t Prroin:

Gebaudes deiner Wahl. Du
musst zuerst die Baukosten dieses

Gebaudes zahlen und das Dorf

muss in diesem Moment c.l.1e T —
Voraussetzung dieses Gebaudes

erfiillen. Hinweis: Nicht alle Gebaude haben Kosten
Auf der Riickseite der Gebiudekarten oder eine Voraussetzung. Manche sind also
stehen die Baukosten und die Voraussetzung. leichter zu bauen als andere.

Die Kosten richten sich danach, zu wievielt ihr spielt.
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Baukosten: Zahle die fiir eure
Personenzahl angegebene Menge
an Ressourcen. Passe dazu die
Ressourcenleisten entsprechend an.

Voraussetzung: Die Voraussetzung ist
meistens ein anderes Gebaude, das bereits
in eurem Dorf sein muss. Dazu muss es
an einem der 13 Orte auf dem Spielplan
liegen. Manche Gebiude haben als
Voraussetzung ein bestimmtes Ereignis
oder Abenteuer.

Hast du die Kosten des gewihlten Gebidudes gezahlt und ist seine Voraussetzung
erfiillt, lege es in die BAUREIHE. Dieses Gebidude baut ihr gerade — es liegt noch
nicht im Dorf! Die Baureihe hat 4 Felder. Sie zeigen den Fortschritt beim Bau eines

Gebiudes: Ein Gebdude auf Feld 1 ist kiirzer davor, fertiggestellt zu werden, als ein
Gebaude auf Feld 4.

Jedes Gebiude hat rechts ein
Baureihensymbol, das zeigt,
auf welches Feld der Baureihe
du es legst.

Baureihe

Feld 1 Kannst du ein Gebaude nicht

auf das angegebene Feld

legen, weil dort bereits ein

Gebiude liegt, legst du es auf
Feld2 das nichste freie Feld darunter.
Es dauert also linger, bis es
tertiggestellt wird. Ist auch
das nicht méglich, weil auf
allen Feldern darunter bereits
Gebiude liegen, kannst du
dieses Gebaude nicht bauen.

Feld 3

Fold4 Du darfst ein Gebdude
auch dann in die Baureihe
legen, falls kein Ort auf dem
Spielplan mehr frei ist.




Im Laufe des Spiels schiebt ihr die Gebdude in der Baureihe nach oben (siehe S. 26).
Dadurch nihern sie sich immer weiter der Fertigstellung. Wird das Gebdude auf
Feld 1 nach oben aus der Baureihe geschoben, ist es fertiggestellt und ihr legt es ins

Dorf (siehe S. 26-27).
Eine Ubersicht iiber alle Gebiude  findet ihr auf S. 36—43.

Bickerei

Hangclopasten

Symbol fiir
Feld 2

Beispiel: Baust du die Bickerei, legst du sie
auf Feld 2 der Baureibe.

Wichtig: Bauen meint immer, dass ihr ein Gebdude in die Baureihe legt.
Fertigstellen meint immer, dass ihr ein Gebédude aus der Baureihe ins Dorf legt.

Abreiflen
Reifde kostenlos ein beliebiges, bereits fertiggestelltes Gebdude im Dorf ab. Wihle

dazu 1 Gebéude an einem der 13 Orte des Spielplans und lege es zuriick in den Vorrat.
Abgerissene Gebaude diirft ihr erneut bauen.
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GEBAUDE IN DER BAUREIHE NACH OBEN SCHIEBEN
Damit ein Gebdude fertiggestellt wird, muss es die Baureihe durchlaufen. Im Laufe

des Spiels duirft ihr Gebéude in der Baureihe nach oben schieben (meistens durch
Wetter- und Jahreszeiteneftekte, die ihr in ,Phase 1: Morgen® nutzt).

24

Alle Gebdaude in der Baureihe nach oben schieben

Dieser Effekt sieht so aus:

Durch diesen Effekt schiebt ihr alle
Gebiude in der Baureihe jeweils

1 Feld nach oben. Liegt ein Gebéude
auf Feld 1 und wird es nach oben
aus der Baureihe geschoben, ist es
fertiggestellt.

Beispiel: Die Taverne ist
fertiggestellt. Die Kathedrale und
die Schmiede schiebt ihr jeweils auf

das Feld tiber ihnen.




Sobald ein Gebdude fertiggestellt ist, erhaltet ihr den Baubonus unten auf
dem Gebiude.

Taverne @

) Gasthaus §
10000,

Beispiel: Sobald die Taverne
fertiggestellt ist, erhaltet ihr
1 Kultur.

Baubonus

Nachdem ihr den Baubonus erhalten habt, dreht das Gebdude um und legt es auf

einen beliebigen freien Ort im Dorf.

Hinweis: 1hr erbaltet den Baubonus nicht, falls ibr ein Gebiude fertigstellt, das ibr in
dieser Jahreszeit schon einmal fertiggestellt hattet.

Kénnt ihr ein Gebdude nicht ins Dorf legen, weil es keinen freien Ort mehr gibt,
wird es nicht fertiggestellt und bleibt in der Baureihe liegen. So kann die Baureihe
verstopfen und ihr kénnt auch andere Gebédude nicht nach oben schieben.

Austausch-Voraussetzung

Manche Gebédude haben eine AusTAUsCH-VORAUSSETZUNG. Sie funktioniert
grundsatzlich wie eine normale Voraussetzung. Um dieses Gebdude zu bauen, muss
also das vorausgesetzte Gebaude bereits im Dorf sein. Zusitzlich zeigt sie links das

Austausch-Symbol.
@ Austausch-Symbol

Ein fertiggestelltes Gebaude mit Austausch-Voraussetzung diirft ihr nur an den Ort
im Dorf legen, an dem das vorausgesetzte Gebaude liegt. Thr tauscht also ein altes
Gebaude gegen ein neues aus. Das alte Gebdude kommt zuriick in den Vorrat.

Habt ihr ein Gebidude fertiggestellt, konnt die Austausch-Voraussetzung aber nicht
mehr erfillen, weil das vorausgesetzte Gebdude nicht mehr im Dorf ist, legt das
fertiggestellte Gebdude an einen beliebigen freien Ort.
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Schmiede

Beispiel: Die Schmiede hat als Austausch-Voraussetzung den Steinbruch. Ihr diirft die
Schmiede also nur an den Ort legen, an dem der Steinbruch liegt. Ihr tauscht den Steinbruch
gegen die Schmiede aus und legt den Steinbruch zuriick in den Vorrat.

GEBAUDE IN DER BAUREIHE NACH UNTEN SCHIEBEN

Im Laufe des Spiels kann es vorkommen, dass ihr Gebédude in der Baureihe nach
unten schieben miisst. Dieser Effekt sieht so aus:

=

Alle Gebdude in der Baureihe nach unten schieben

Durch diesen Effekt schiebt ihr alle Gebaude in der Baureihe jeweils 1 Feld nach
unten. Thr kénnt Gebiude nicht tiber Feld 4 hinausschieben.

Sollt ihr ein einzelnes Gebidude nach oben oder unten schieben, und liegt auf die-
sem Feld bereits ein anderes Gebdude, legt das Gebiude, das ihr verschiebt, auf das
nichste freie Feld.

Gebiude erhalten

Erhaltet ihr durch einen Karteneffekt ein Gebaude und steht im Karteneffekt
keine Voraussetzung dabei, legt das Gebdude direkt auf einen freien Ort im Dorf.
Steht im Karteneffekt eine Voraussetzung dabei und erfiillt ihr diese Vorausset-

‘ %ung nicht, kénnt ihr das Gebédude nicht ins Dorf legen.
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D) GEBAUDE NUTZEN
Besuche ein Gebiude im Dorfund nutze seinen Effekt.

Nutzt du diese Aktion, stelle deine Figur auf ein beliebiges —Gebéiude an einem der
13 Orte auf dem Spielplan, auf dem noch keine Figur steht und dessen Bedingung du
erfiillen kannst. Nutze dann den Gebéudeeffekt.

GEBAUDEEFFEKTE
Es gibt zwei Arten von Gebaudeeffekten:

A Aktiv 1¥: Diese Effekte nutzt du bei der Dorfaktion »Gebiaude nutzen®.

A Passiv : Diese Effekte fithrt ihr am Ende der Jahreszeit aus (siebe S. 33).

Gebaudeeffekte haben links eine Bedingung, um sie zu nutzen, und zeigen rechts das,
was du erhiltst. Um die Bedingung zu erfiillen, musst du meistens Ressourcen oder
Minzen zahlen und die Stirke von Arbeitskriften senken. Sobald du die Bedingung
erfillt hast, erhiltst du das rechts Gezeigte. Hat ein Effekt keine Bedingung, erhiltst
du einfach sofort das Gezeigte. Manche Gebdude haben mehrere Arten von Effekten.

Jedes Gebdude hat ein Verbundenheitssymbol, das zeigt, ob du dich durch das Nutzen
dieses Gebdudes mit den Waldgeistern oder Dorfleuten verbindest.

Sind Bestandteile eines Effekts durch einen Schrigstrich getrennt, musst du dich fiir
einen davon entscheiden.

Verbundenheitssymbol Art des Gebiudeeffekts

& 3

T BCkCI’ ChE = Beispiel:
. ." Nutzt du die Backerei, bist du

danach mit den Waldgeistern
verbunden. Um die Bickerei
zu nutzen, musst du die Starke
von 1 deiner angeworbenen
Waldgeister senken und
4 Miinzen zahlen. Dafiir
erhaltet ihr 1 Nahrung.

Gebiudeeffekt
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E) ANWERBEN ;5

Hol dir Unterstiitzung von Waldgeistern und Dorfleuten.

Nutzt du diese Aktion, zahle 2 Miinzen, um 1 Arbeitskraft vom Turm anzuwerben,
oder 5 Miinzen, um 2 Arbeitskrifte vom Turm anzuwerben.

Beispiel: Nimm dir fiir 2 Miinzen entweder den Waldgeist- oder den
Dorfleute-Wiirfel vom Turm, oder nimm dir beide fiir 5 Miinzen.

Jeder Charakter hat in seinem Sortierkasten
einen Wirfelbereich. Sobald du eine

oder mehrere Arbeitskrifte angeworben
hast, lege die Wiirfel vom Turm in deinen
Wiarfelbereich, ohne sie zu drehen oder mit
ihnen zu wirfeln.

Die angeworbene Arbeitskraft bestimmt
deine Verbundenheit fiir den Rest des Tages.
Hast du sowohl einen Waldgeist-Wiirfel als
auch einen Dorfleute-Wiirfel angeworben,
bestimmst du die Verbundenheit.

Hinweis: Darfst du durch einen Effekt
Arbeitskrifte anwerben und stehen keine
Kosten dabei, ist es kostenlos.

Wiirfelbereich




CHARAKTERAKTION UND HILFSAKTIONEN

A Nach deiner Dorfaktion nutzt du deine CHARAKTERAKTION B, die aus
mehreren Schritten besteht, und beliebig viele HILFSAKTIONEN. Du findest sie
in deiner Charakter-Anleitung. Durch manche Karten darfst du am aktuellen
Tag eine zusitzliche Charakteraktion nutzen oder kannst an diesem Tag keine
Charakteraktion nutzen.

FAHIGKEITEN

Jeder Charakter hat einzigartige Fahigkeiten. Sie sind an deine Charakteraktion
gekniipft und werden in deiner Charakter-Anleitung beschrieben.

Im Laufe des Spiels darfst du neue Fihigkeiten freischalten.

Dieser Effekt sieht so aus:

Schaltest du eine Fihigkeit frei, musst du ihre Kosten bezahlen.
Hast du die Kosten bezahlt, drehe die Fahigkeit auf die Ruckseite und lege sie in

einen beliebigen freien Platz fiir Fahigkeiten in deinem Sortierkasten.

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

¥ -~
Langhaus —
AL g

(Yo

Mochtest du eine Fihigkeit 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.

Du kannst schon zu Beginn des Spiels Fahigkeiten
freischalten, indem du das ,Langhaus“im Dorf
nutzt.

Die Fahigkeiten haben 3 Stufen. Fihigkeiten der

Beispiel: Nutzt du das

Stufe II und III kannst du nur freischalten, falls »Langhaus', erfzéz’[tst du
1 der beiden darauf abgebildeten Waldgeister im emwm"ff’ J. M s ?der .
Spiel ist — das passiert im Laufe des Spiels durch schaltest eine Fahigheit frei
Ereigniskarten. (und musst ihre Kosten

bezahlen).

&
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PuAase 3: ABEND

Der Tag neigt sich dem Ende zu. Lasst ihn mit den Dorfleuten und Waldgeistern
ausklingen und bereitet euch auf den néchsten Tag vor.

Fuhrt in dieser Phase alle gleichzeitig die folgenden Schritte aus:
1. Figur zuriicknehmen: Nehmt jeweils eure Figur vom Spielplan zurtick
2. Arbeitskrifte anpassen: Geht jeweils alle eure eigenen Wiirfel durch:

A Zeigt der Wiirfel mindestens 1 Wiirfelauge, lege ihn in deinen Wiirfelbereich

bzw. lass ihn dort liegen, ohne seinen Wert zu verindern.

A ZLeigt der Wiirfel 0 Wiirfelaugen, wiirfle mit ihm und lege ihn zum Turm auf
dem Spielplan. Zeigt er nach dem Wiirfeln eine leere Seite, wiirfle erneut mit
ihm, bis er Wurfelaugen zeigt.

Zusitzlich zu diesen beiden Schritten musst du fir deinen Charakter womdglich
weitere Schritte ausfihren (siehe Charakter-Anleitungen).

Seid ihr alle fertig mit dieser Phase, seht nach, wie viele Wetterkarten noch im
Stapel sind: Ist noch mindestens 1 Karte im Stapel, beginnt einen neuen Tag mit
wPhase 1: Morgen. Ist der Wetterstapel leer, endet die Jahreszeit und ihr geht zum
wEnde der Jahreszeitiber.
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Seht nach, ob ihr passive Gebdudeeftekte habt, priift, ob ihr euer Ziel erreicht habt,

und bereitet euch auf die nichste Jahreszeit vor.

Fuhrt dazu die folgenden Schritte aus:

. Passive Gebdudeeftekte () ausfihren
. Ziel prifen und neues Ziel wihlen
. Wetterstapel zurticksetzen

1
%
3
4.
5
6

ahreszeitenplittchen austauschen
p

Schritte fiir die Charaktere ausfiihren ()

. Charaktere wechseln (optional)

Habt ihr alle Schritte ausgefiihrt, beginnt entweder eine neue Jahreszeit mit ,Phase 1:
Morgen®, oder speichert euren Spielstand (siebe ,Spielstand speichern®, S. 44).

PassivE GEBAUDEEFFEKTE ([&E]) AUSFUHREN

—Gebéiude haben Eftekte, die erst am Ende der Jahreszeit ausgefihrt werden. Geht
alle bereits fertiggestellten Gebidude auf dem Spielplan in beliebiger Reihenfolge durch
und fiihrt diese Effekte aus.

Wichtig: Hingt ein Gebaudeeffekt davon ab, ob
ihr das Ziel fur diese Jahreszeit erreicht habt, fihrt
diesen Gebaudeeftekt erst nach Schritt 2 , Zie/

priifen und neues Ziel wahlen® aus.

Passiver Effekt, den ihr am Ende der Jahreszeit ausfiibrt.
Beispiel: Am Ende jeder Jahreszeit erhaltet ihr durch die

,,Kapelle “1 Kultur.

&




ZJIEL PRUFEN UND NEUES ZIEL WAHLEN

Seht nach, ob ihr das Ziel fiir diese Jahreszeit erreicht habt, und wihlt ein neues
Ziel fir die nichste Jahreszeit. Die Zielkarten sind doppelseitig. Die Vorderseite
zeigt das Ziel, das ihr innerhalb einer Jahreszeit erreichen wollt. Das sind immer
Mindestanforderungen, ihr benétigt also das Beschriebene oder mehr. Die Riick-
seite zeigt, was passiert, wenn ihr das Ziel erreicht oder nicht erreicht habt.

P P

erreicht

Jeder Charakter erhilt (3). n

Mischt Ziel 12 dazu.

nicht erreicht

Vorderseite Y Ruickseite

Lest zuerst das Ziel auf der Vorderseite eurer aktuellen Zielkarte noch einmal laut
vor. Dreht dann die Karte um und lest den Abschnitt, der auf euch zutrifft:

A Habt ihr das Ziel erreicht: Fiihrt den Effekt des oberen Abschnitts aus und
entfernt die Karte aus dem Spiel. Ihr erhaltet etwas und es kommt meistens auch
ein neues Ziel in den Zielstapel.

A Habt ihr das Ziel nicht erreicht: Fiihrt den Effekt des unteren Abschnitts aus.
Legt die Karte zuriick unter den Zielstapel.

Mischt dann den Zielstapel, zieht 2 Zielkarten und wihlt 1 davon aus. Legt die andere
verdeckt unter den Zielstapel. Legt dann die gewihlte Karte offen auf den Zielstapel.
Das ist euer neues Ziel fiir die nachste Jahreszeit.

ZIELPLATTCHEN
Zeigt mit den Zielplttchen euren Fortschritt bei eurem aktuellen Ziel an.

Beispiel: Miisst ibr fiir ein Ziel 3 Gebiude bauen, legt jedes Mal, wenn ibhr ein
Gebiude baut, ein Zielplittchen auf die Zielkarte. Liegen am Ende der Jahreszeit
3 Zielplittchen auf der Zielkarte, wisst ihr sofort, dass ibr das Ziel erfiillt habt.




WETTERSTAPEL ZURUCKSETZEN

Nehmt alle Wetterkarten, mischt sie und legt sie als neuen Wetterstapel fiir die
nichste Jahreszeit in den Dorf-Sortierkasten.

JAHRESZEITENPLATTCHEN AUSTAUSCHEN

Entfernt das aktuelle Jahreszeitenplittchen vom Spielplan und ersetzt es durch das
Plittchen fir die nichste Jahreszeit. Richtet euch dabei nach dieser Reihenfolge:

Friihling Sommer

SCHRITTE FUR DIE
CHARAKTERE AUSFUHREN ([Z])

Am Ende der Jahreszeit fithren manche Charaktere
besondere Schritte aus. Das konnt ihr alle gleichzeitig
tun. Ihr findet sie in euren Charakter-Anleitungen.

CHARAKTERE WECHSELN
(OPTIONAL)

Ihr kénnt in der ndchsten Jahreszeit andere
Charaktere spielen. Méchtest du deinen Charakter
wechseln, lege alle Wiirfel von deinem aktuellen
Charakter unverindert zurtick zum Turm auf

dem Spielplan. Das restliche Spielmaterial deines
Charakters bleibt unverindert. So kann die nichste
Person, die mit deinem Charakter spielt, seinen
Fortschritt tbernehmen.

hze
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Rathaus

Gemeindehaus

Gricht

GicRerei®

Anlegestelle

STUFE 111

Schiffswerft

STUFE 1V
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NAME (VORAUSSETZUNG)

STUFE

EFFEKT

Anlegestelle (Fischzucht) I1

Bahnhof (Giefierei) IV

Bickerei (Handelsposten) I

Bauhof (Rathaus) I11

Biicherei (Schule) II

Denkmal (Krimerladen) I

Druckerei (Postamt) 11

Am Ende der Jahreszeit, falls ihr das
Ziel fur diese Jahreszeit erreicht habt,
erhaltet ihr 1 Einkommen und jeder

Charakter erhalt 3 Miinzen.

Senke die Stirke von 1 deiner
angeworbenen Waldgeister: Zieht
1 Ereignis und fiihrt es aus.

Senke die Stirke von 1 deiner an-
geworbenen Waldgeister und zahle
4 Miinzen: Erhaltet 1 Nahrung.

Am Ende der Jahreszeit erhaltet
ihr 2 Rohstofte.

Am Ende der Jahreszeit, falls ihr
das Ziel fur diese Jahreszeit erreicht
habt, erhaltet ihr 1 Kultur und jeder
Charakter erhilt 3 Miinzen.

Senke die Stirke von 1 deiner an-
geworbenen Waldgeister und zahle
4 Minzen: Erhaltet 1 Kultur.

Senke die Stirke von 2 deiner ange-
worbenen Dorfleute und zahle

2 Miinzen: Ihr erhaltet 1 Einkom-
men. Am Ende der Jahreszeit zieht
ihr beim Wahlen des neuen Ziels

1 Zielkarte mehr.

&



Metzgerei (Bickerei)

Fischzucht

Gasthaus (Schenke)

Gefingnis (Gericht)

Gemeindehaus (Kirche)

Gemeinschaftsgarten

(Denkmal)

Gericht (Rathaus)

Gewerkschaft (Gilde)

I1

IV

I1

II

I11

Senke die Stirke von 1 deiner
angeworbenen Waldgeister und zahle
4 Minzen: Ihr erhaltet 1 Nahrung.
Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
1 Nahrung.

Nutze an diesem Tag keine
Charakteraktion. Verliert 1 Ein-
kommen oder 1 Rohstoff: Ihr erhaltet
1 Nahrung oder 1 Kultur.

Zahle 2 Minzen: Erhohe die Stirke
aller Dorfleute oder aller Waldgeister

am Turm.

Am Ende der Jahreszeit durft ihr
1 Gebaude abreiflen, um den Effekt

der Zielkarte zu ignorieren.

Am Ende der Jahreszeit darf
jeder Charakter 1 beliebige seiner
Fihigkeiten nutzen.

Am Ende der Jahreszeit, falls ihr das
Ziel fur diese Jahreszeit erreicht habt,
erhaltet ihr 1 Nahrung und jeder
Charakter erhilt 3 Minzen.

Zahle 10 Miinzen und lege 1 Dorf-
leute- oder Waldgeist-Wiirfel vom
Turm zurtck in den Vorrat: Ihr er-
haltet 1 Dorfleute- oder Waldgeist-
Wiirfel.

Senke die Stirke von 1 deiner
angeworbenen Dorfleute: Zieht e
1 Ereignis und fiihrt es aus.

A




Gieflerei (Schmiede)

Gilde (Gemeindehaus)

Hafen (Anlegestelle)

Handelsposten (Langhaus)

Holzlager (Handelsposten)

Herberge (Gasthaus)

Hotel (Herberge)

I11

II

I11

II

IV

W

Senke die Stirke von 1 deiner ange-
worbenen Dorfleute und zahle

5 Minzen: Erhaltet 2 Rohstoffe.

Verliert 1 Einkommen oder

1 Rohstoff: Wirb 2 Dorfleute an.

Senke die Stirke von 1 deiner
angeworbenen Dorfleute und zahle
5 Miinzen: Erhaltet 2 Einkommen.
Am Ende der Jahreszeit, falls ihr
das Ziel fur diese Jahreszeit erreicht
habt, erhaltet ihr 1 Einkommen und
jeder Charakter erhilt 3 Miunzen.

Zahle 2 Minzen und 1 beliebige
Ressource: Erhaltet 1 beliebige
Ressource.

Senke die Stirke von 1 deiner an-
geworbenen Dorfleute und zahle

4 Miinzen: Erhaltet 1 Rohstoff.

Verliert 1 Nahrung oder 1 Kultur:
Wirb 2 Waldgeister an.

Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
1 Nahrung oder 1 Kultur fiir jeden
Waldgeist-Wiirfel am Turm, der tber
die Anzahl der Dorfleute-Wiirfel am
Turm hinausgeht.

Beispiel: Am Turm liegen 3 Waldgeist-
und 1 Dorfleute-Wiirfel. Also erhaltet
ihr 2 Nahrung, 2 Kultur oder 1 von

beidem.
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Kapelle

Kathedrale (Kirche)

Kirche (Kapelle)

Krimerladen (Langhaus)

Langhaus

Lehmgrube (Steinbruch)

Postamt (Krimerladen)

Rathaus (Gemeindehaus)

I11

I1

II

111

Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
1 Kultur.

Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
2 Kultur.

Senke die Stirke von 2 deiner an-
geworbenen Waldgeister und zahle
2 Minzen: Erhaltet 1 Kultur. Am
Ende der Jahreszeit erhaltet ihr

1 Kultur.

Zahle 3 Minzen: Nutze an diesem
Tag 1 zusitzliche Charakteraktion.

Erhalte 1 Minze oder schalte
1 Fahigkeit frei.

Am Ende der Jahreszeit, falls ihr das
Ziel fir diese Jahreszeit erreicht habt,
erhaltet ihr 1 Rohstoff und jeder
Charakter erhilt 3 Miinzen.

Am Ende der Jahreszeit zieht ihr
beim Wihlen des neuen Ziels
1 Zielkarte mehr.

Baue ein Stufe-I1- oder Stufe-11-
Gebiude: Ihr erhaltet 1 beliebige

Ressource.
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Restaurant (Taverne)

Sigewerk (Holzlager)

Schenke (Krimerladen)

Schiffswerft (Hafen)

Schlachthof (Metzgerei)

I11

IV

I1

Senke die Stirke von 1 deiner ange-
worbenen Waldgeister und zahle

5 Minzen: Erhaltet 2 Nahrung.
Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
1 Einkommen.

Senke die Stirke von 1 deiner
angeworbenen Dorfleute und zahle

4 Miinzen: Erhaltet 1 Rohstoff.
Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
1 Einkommen.

Senke die Stirke von 1 deiner an-
geworbenen Dorfleute und zahle
4 Miunzen: Erhaltet 1 Einkommen.

Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
1 Einkommen oder 1 Rohstoft fur
jeden Dorfleute-Wiirfel am Turm,

der tiber die Anzahl der Waldgeist-
Wiirfel am Turm hinausgeht.

Beispiel: Am Turm liegen 3 Dorf-
leute- und 1 Waldgeist-Wiirfel. Also
erhaltet ihr 2 Robstoffe, 2 Einkommen

oder 1 von beidem.

Senke die Stirke von 2 deiner an-
geworbenen Waldgeister und zahle
2 Minzen: Erhaltet 1 Nahrung.
Am Ende der Jahreszeit erhaltet
ihr 1 Nahrung.




Schmiede (Steinbruch)

Schule (Kapelle)

Sportplatz (Gemeindehaus)

Steinbruch (Holzlager)

Taverne (Gasthaus)

Weingarten
(Gemeinschaftsgarten)

Weingut (Weingarten)

II

I1

I11

I11

I11

I11

Senke die Stirke von 2 deiner an-
geworbenen Dorfleute und zahle
2 Miinzen: Erhaltet 1 Rohstoff.
Am Ende der Jahreszeit erhaltet
ihr 1 Rohstoff.

Am Ende der Jahreszeit darf jeder
Charakter 1 zusitzliche Charakter-
aktion nutzen.

Reifle 1 Gebiude ab und lege die
entsprechende Talkarte zurtick an
diesen Ort: Ihr erhaltet 2 beliebige

Ressourcen.

Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
1 Rohstoft.

Senke die Stirke von 1 deiner ange-
worbenen Waldgeister und zahle

5 Miinzen: Erhaltet 2 Nahrung.

Senke die Stirke von 1 deiner ange-
worbenen Waldgeister und zahle

5 Miinzen: Erhaltet 2 Kultur.

Am Ende der Jahreszeit, falls ihr das
Ziel fur diese Jahreszeit erreicht habt,
erhaltet ihr 1 Nahrung und jeder
Charakter erhilt 3 Miinzen.

Senke die Stirke von 1 deiner ange-
worbenen Waldgeister und zahle

5 Miinzen: Erhaltet 2 Kultur.

Am Ende der Jahreszeit erhaltet ihr
2 Nahrung.
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Ihr kénnt euren Spielstand am Ende jeder Jahreszeit speichern. Nehmt dazu alle

Wiirfel vom Turm, ohne die Augenzahlen zu verdndern, und legt sie in den Dorf-
Sortierkasten. Nutzt den Trenner, um die Wiirfel vom Turm von den Wiirfeln im
Vorrat abzugrenzen.

Wiirfel auf der griinen Seite des Trenners: Wiirfel vom Turm.
Wiirfel auf der roten Seite des Trenners: Wiirfel aus dem Vorrat.

Nehmt die Spielplanteile vorsichtig auseinander und legt sie iibereinandergestapelt
oben auf den Dorf-Sortierkasten. Sichert alles mit dem Deckel. Legt den Dort-
Sortierkasten ganz unten in die Schachtel und die Charakter-Sortierkésten oben
drauf. Wie ihr den Spielstand eurer Charaktere speichert, steht in euren Charakter-
Anleitungen.




Wollt ihr weiterspielen, nachdem ihr den Spielstand gespeichert habt, fithrt folgende

Schritte aus:

1. Spielplan: Legt die 3 Teile des Spielplans aneinander und legt den Spielplan
zwischen euch. Die Gebiude und Ressourcenmarker sind noch am selben Platz wie
bei eurer letzten Partie.

2. Wiirfel am Turm: Nehmt alle Wiirfel auf der griinen Seite des Trenners und legt

sie wieder zum Turm ohne die Augenzahlen zu verindern.

Wiirfel aus

dem Vorrat

Wiirfel vom Turm

3. Charaktere: Spielt entweder wieder den Charakter, den ihr letztes Mal gespielt
habt, oder wihlt einen anderen. Der Spielaufbau fir eure Charaktere steht in euren
Charakter-Anleitungen.
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TURMAUSBAUTEN

Turmausbau 1
Erhalte 1 Minze fir je 1 Rohstoff und/oder 1 Einkommen, den/das du zum Bauen
des Gebaudes zahlst.

Turmausbau 2
Erhalte 1 Minze fir je 1 Kultur und/oder 1 Nahrung, die du zum Bauen des
Gebiudes zahlst.

Turmausbau 3
Nutzt du die Dorfaktion ,Ressourcen beschaffen, darfst du 1 Miinze zahlen, um die
Stirke aller Waldgeister am Turm zu erhohen.

Turmausbau 4
Nutzt du die Dorfaktion ,Ressourcen beschaffen, darfst du 1 Miinze zahlen, um die
Starke aller Dorfleute am Turm zu erhohen.

Turmausbau 5

Nutzt du die Dorfaktion ,Anwerben®, darfst du die Stirke von 1 deiner angeworbenen
Dorfleute-Wiirfel senken, um zusitzlich die Dorfaktion ,,Abenteuer” zu nutzen

(du bewegst deine Figur aber nicht dorthin).

Turmausbau 6

Nutzt du die Dorfaktion ,Anwerben®, darfst du die Stirke von 1 deiner angeworbenen
Waldgeist-Wiirfel senken, um zusitzlich die Dorfaktion ,,Abenteuer” zu nutzen

(du bewegst deine Figur aber nicht dorthin).

Turmausbau 7

Nutzt du die Dorfaktion ,Abenteuer, darfst du die Stirke von 1 deiner angeworbenen
Dorfleute-Wiirfel senken, um 1 Gebidude mit Dorfleute-Verbundenheit in der
Baureihe 1 Feld nach oben zu schieben.

Turmausbau 8
Nutzt du die Dorfaktion ,Abenteuer, darfst du die Stirke von 1 deiner angeworbenen
Waldgeister senken, um 1 Gebdude mit Waldgeist-Verbundenheit in der Baureihe

% 1 Feld nach oben zu schieben.
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WALDGEIST UM HILFE BITTEN

Im Laufe des Spiels schaltet ihr ein neues Aktionsfeld frei. Dort kannst du die Aktion
»Waldgeist um Hilfe bitten“ nutzen, bevor oder nachdem du deine Dorfaktion nutzt. Dazu
muss dieses Aktionsfeld frei sein, es darf also kein Wiirfel darauf liegen. Lege 1 deiner an-

geworbenen Waldgeister auf dieses Feld, senke seine Stirke und nutze den Effekt des Wald-

geistes, der dort gerade liegt. Dein Waldgeist-Wiirfel bleibt bis zur Abend-Phase dort liegen.

Fyxx (Wichtergeist)

Zahle 1 Miinze: Wirb 1 Dorfleute-Whirfel an.

Bork (Baumgolem)

Zahle 1 Minze: Wirb 1 Waldgeist-Wiirfel an.

Klonk (Steingolem)

Baue ein Gebiude. Danach erhaltet ihr 1 beliebige Ressource.
Stoffel (Sumpfgeist)

Nutze die Dorfaktion ,Ressourcen beschaffen. Danach darfst du 1 Fihigkeit nutzen.
Elida (Feengeist)

Zahle 2 Miinzen, um einen —Gebéiudeef’fekt Zu nutzen.
Ponk (Schopfergeist)

Nutze die Dorfaktion ,,Abenteuer”. Danach darfst du sofort 1 zusatzliche Charakteraktion nutzen.

Am Abend behandelst du deinen Waldgeist-Wiirfel auf diesem Feld beim Schritt
,Arbeitskrifte anpassen” wie deine anderen Wiirfel (siche S. 32).

Der Waldgeist auf dem aktuellen Plittchen gilt als im Spiel.

WALDGEIST WECHSELN m

In Umschlag 1 ist eine Wetterkarte, die ihr in den Wetterstapel mischt. Diese Karte hat
den einzigartigen Wettereftekt ,Waldgeist wechseln®.

Um diesen Wettereftekt auszufiithren, entfernt das aktuelle Waldgeistplittchen vom
Aktionsfeld ,Waldgeist um Hilfe bitten und legt das Waldgeistplattchen mit der nichst-
hoheren Zahl dorthin.

Beispiel: Entfernt ihr das Waldgeistplitichen mit der Zahl 1, legt das Waldgeistplittchen
mit der Zahl 2 dorthin.

Gibt es kein Waldgeistplittchen mit einer hoheren Zahl, beginnt wieder beim Waldgeist-
plittchen mit der Zahl 1.
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NAME

BEDINGUNG

Datum

Wachsendes Dorf
Magische Wesen

Ausgebaut

Rohstofthandel
Kulturschatz

Hiille und Fiille
Finanzielle Sicherheit

Zeichen des Himmels

Auf Wanderschaft

Ereignisreiche Zeit
Viele Talente

Miinzsammlung

Bauboom

Helfende Hinde

Habt 8 Dorfleute-Whirfel am Turm.
Habt 8 Waldgeist-Wiirfel am Turm.

Auf jedem Ort liegt ein Gebiude.

Habt am Ende der Jahreszeit 10 Rohstoffe.
Habt am Ende der Jahreszeit 10 Kultur.
Habt am Ende der Jahreszeit 10 Nahrung.

Habt am Ende der Jahreszeit 10 Einkommen.

Lost innerhalb einer Jahreszeit 3 Jahreszeiten-
effekte aus.

Nutzt innerhalb einer Jahreszeit 8x die
Dorfaktion ,Abenteuer”.

Spielt den Ereignisstapel leer.

Fillt alle Fahigkeitenpldtze bei allen
4 Charakteren.

Erhaltet innerhalb einer Jahreszeit 100 Miinzen.

Baut innerhalb einer Jahreszeit 4 Gebiude.

Nutzt innerhalb einer Jahreszeit 10x die

Aktion ,Waldgeist um Hilfe bitten®.

Alle 16 Whirfel am Turm haben die Stirke 3.
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Ihr senkt und erhoht Wiirfel immer nur um 1.
Bauen meint immer, dass ihr ein Gebdude in die Baureihe legt.
Fertigstellen meint immer, dass ihr ein Gebédude aus der Baureihe ins Dorf legt.

Um Stufe-II- und Stufe-III-Fihigkeiten freizuschalten muss der entsprechende
Wialdgeist im Spiel sein — das passiert im Laufe des Spiels durch Ereigniskarten.

Am Abend passt ihr immer alle eure eigenen Wiirfel an, egal
wo sie gerade liegen.




UBERSICHT

DORFAKTIONEN

Ressourcen beschaffen /
Neues Land erschliefien

Abenteuer
Bauen / Abreiflen

Gebiude nutzen,
Aktiver Gebiudeeffekt

@ 1 beliebige Ressource
1 Waldgeist-Wiirfel am

Turm

1 Dorfleute-Wiirfel am
Turm

@ 1 Arbeitskraft am Turm

1 angeworbener Waldgeist-
Wiirfel

1 angeworbener Dorfleute-

Wiirfel

Stirke von allen Dorfleute-
© Wiirfeln am Turm senken

@ Stirke von allen Waldgeist-
©

Wiirfeln am Turm senken

% & Stirkevon 1 angeworbenen
©O Waldgeist oder Dorfleute-
Wiirfel erhhen

%3 Stirke von allen Waldgeist-
© oder Dorfleute-Wiirfeln am

Turm erhéhen

1 Dorfleute-Wiirfel

anwerben

1 Waldgeist-Wiirfel

anwerben

Dorf-Anleitung
Charakter-Anleitung
Ereigniskarte

E\‘] Alle Gebiude in der Bau-

EO reihe nach oben schieben

Passiver Gebiudeeffekt
Baureihe
o0 =e Felder der Baureihe

Fihigkeit

Waldgeist wechseln
(Wettereffekt)

b

& 1 Miinze

QO Erhohen

0 Senken

@) Ehaleen

@ Verlicren

@ Alle

@ Errcicht / Exfolg

@ Nicht erreicht / Misserfolg

( ) Austausch-Voraussetzung



