ANHANG

Der Anhang besteht aus vier Teilen.

B Teil 1 zeigt alle Vorteile auf, die ihr aus den Streifziigen ziehen kdnnt, und erzéhlt euch die Hintergriinde.
AuBerdem wird aufgelistet, auf welchen Aktionsfeldern ihr Streifziige unternehmen konnt.

DD

B Teil 2 gibt einen Uberblick iiber alle Einrichtungsplittchen.

B Teil 3 listet alle Aktionsfelder auf, die im Spiel vorkommen.

B  Am Ende des Anhangs steht eine schier endlose Dankesliste, die dem
Umstand geschuldet ist, dass das Spiel vier Jahre lang getestet wurde.
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Teil 1: Streifziige

Zu den Belohnungen bei einem Streifzug:

Welche Belohnungen ihr euch fiir einen Streifzug nehmen diirft, hingt
von der Kampfstirke des Zwerges ab, der den Streifzug bestreitet.

Ihr wundert euch vielleicht dariiber, dass es nur
eine Marke fiir Kampfstérke 1 und auch nur eine
fur Kampfstarke 2 gibt. Immer wenn ihr eine Waffe
schmiedet, bekommt ihr zusatzlich auch ein oder zwei
Streifziige, aus denen ihr dann mit einer Kampfstarke
von mindestens 3 herausgehen werdet.

Mit euren frisch geschmiedeten Waffen seid ihr bereit fiir die abenteuerliche Suche nach Ruhm und Reichtum. Ob ihr in
den Untiefen des Berges oder der Diisternis des Waldes fiindig werdet, wird sich erst zeigen. Doch seid darauf gefasst, auf
Herausforderungen zu treffen, die eure ganze Erfahrung und Schmiedekunst erfordern.

Schon ab Kampfstirke 1 bekommt ihr die Mdglichkeit, die Kampf-
stirke aller eurer bewaffneten Zwerge um 1 Stufe zu erhéhen. Es wird
also nicht nur die Kampfstirke des Zwerges erhoht, der den Streifzug
durchfiihrt. (Zwerge, die keine Waffe haben, bekommen durch diese
Belohnung auch keine Kampfstirke.) Nach dem Streifzug wird die
Kampfstarke des umherstreifenden Zwerges reguldr um eine Stufe
erhoht (siehe Seite 21 in der Spielregel) — dadurch werden Spriinge

um 2 Stéarkestufen moglich.

Im Wesentlichen sind es Waren, die ihr fiir einen Streifzug
erhaltet. Ab Kampfstiarke 1 konnt ihr einen Hund bekommen.

Ab Kampfstirke 1 konnt ihr euch 1 Holz nehmen.
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Ab Kampfstirke 2 konnt ihr 1 Schaf in Empfang nehmen. .H/
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Ab Kampfstirke 2 konnt ihr 1 Getreide lagern.
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Ab Kampfstirke 3 konnt ihr 1 Esel einfangen.

Ab Kampfstirke 3 konnt ihr euch 1 Stein nehmen.

Ab Kampfstirke 4 konnt ihr euren Vorrat um 1 Gemiise
vergrofBern.

(J
Ab Kampfstarke 4 konnt ihr euch 2 Erz nehmen.

(Die 2 Erz stellen eine einzige Belohnung dar.)

Ab Kampfstirke 5 konnt ihr 1 Wildschwein fangen.

Ab Kampfstiarke 6 konnt ihr 2 Gold bekommen.
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Wie grof die Abenteuer auch sein mégen, denen ihr euch stellt, Gelegenheiten eure
Waffenfertigkeit zu steigern und eure Axte xu kreuzen, bieten sich nach jedem
Streifzug, weshalb ihr manchmal lieber friither umkehrt, um eure Zwerge auf den
ndchsten Kampf vorzubereiten.

Von euren Streifziigen bringt ihr oftmals seltene Tiere und unerwartete
Kostbarkeiten mit, aber nichts erfreut eure wartenden Kinder so sehr, wie ein neuer
Hund. Egal ob ihr ihn befreit, geraubt oder einfach nur am Wegesrand aufgelesen
habt.

Anmanchen Tagen wollt ihr eure scharfen Klingen fiir gréfere Herausforderungen
schonen und erprobr sie statrdessen im Kampf mit alten Baumriesen und dichtem
Gestriipp. Es mag ruhmreichere, aber kaum niitzlichere Ttigkeiten geben.

Als ihr das erste Mal einem dieser haarigen Monster begegnet, seid ihr euch nicht
sicher, ob ihr lieber davonlaufen oder eure Axr ziicken sollt. Doch spitestens
nachdem ihr die Ahnlichkeit zu eurem Bart entdeckt, habt auch ihr euer Herz an
das Schaf verloren.

Eure Vorfahren haben euch nicht nur ein reiches Wissen iiber ihre Heldentaten
hinterlassen, sondern auch an allerlei Orten Getreidevorrite fiir schwierige Zeiten
angelegt. Manche scheinen sie selbst vergessen zu haben, was aber keinen Einfluss
auf das daraus gebraute Bier haben diirfte.

Schon eure Grofviter haben euch von ihren mysteridsen, grauen Gehilfen erzihlt,
die in ihren Minen wohnten. Es sollte nicht lange dauern, bis ihr auch verstanden
haben diirftet, warum eure Vorfahren die Esel so hoch schétzten. Und das nicht nur
wegen ihrer Sturheit.

In eurer ndiheren Umgebung mag es nicht an Steinen mangeln, aber ist es euch
nicht auch schon oft genug passiert, dass ihr auf einem eurer Streifziige einen
verheifungsvollen Brocken gefunden habt! Auflerdem kann man doch nie genug
Steine haben.

Ein Kiirbis so grof wie ein Wagenrad? Natiirlich wollte eure Frau diese Geschichte
nie glauben, zumindest bis ihr einen in eure Héhle gerollt habt. So ein Gemiise
rechtfertig auch die verbeulte Riistung, ein paar gréfiere Kratzer und einen kleinen
Ehekrach.

Einem geschenkten Gaul schaut man nicht ins Maul. Ahnliches gilt wohl auch
fiir ,,gefundenes Erz*, also schnell nach Hause damit und neue Waffen daraus
schmieden, weil wo das herkommt, gibt es sicher noch mehr davon.

Wihrend die Wolle eines Schafes eurem Bart dhnelt, erinnern euch die Borsten der
Schweine an eure eigene Korperbehaarung. Vielleicht konnt ihr ja erwas von diesen
klugen Tieren lernen. Bald ist sowieso Waschtag, Zeit einmal ein Bad im Schlamm
ausguprobieren.

Als wire die Arbeit an eurer Waffe, die vielen Stunden Training und das Abenteuer
an sich nicht schon Belohnung genug, werdet ihr jetzt auch noch mir Gold fiir
euren Spaf entlohnt. Die Welt ist wahrhaft ungerecht, aber wartet: da liegt ja noch
mehr!




Ab Kampfstirke 7 gibt es eine Aktion I Hohlenraum einrichten.
Die Baukosten fiir das Einrichtungsplattchen miissen bezahlt

: _? werden. (Jedes noch nicht gebaute Einrichtungspldttchen ist Hohlenraum
verfiigbar, auch die Wohnhdéhlen.) einrichten
v Ab Kampfstérke 8 konnt ihr euch einen Stall nehmen, den ihr sofort
I bauen miisst. Fiir diesen Stall miisst ihr keine Baukosten zahlen. i\ :
2 (Es gelten die Regeln zum Stallbau auf Seite 19 der Spielregeln.)
e Ab Kampfstirke 9 konnt ihr euch ein Einzelplattchen ,,Stollen i)
ﬁ? nehmen, das sonst nur fiir I Rubin zu haben wére. Erweitert mit r&“!‘
"Lg diesem Pléttchen euer Hohlensystem. ,"m

Ab Kampfstirke 9 konnt ihr eine Wiese auf die Seite ,,Weide*

i §| drehen. Dafiir miisst ihr 1 Holz abgeben. (Es ist dabei egal, ob L.jl' g

sich die Wiese auf einem Einzel- oder Doppelpldttchen befindet. 1 Q
Ein evtl. gebauter Stall auf der Wiese bleibt euch erhalten.)

FLe, -]
:’?% Ab Kampfstirke 10 konnt ihr 1 Rind in eure Obhut nehmen. &

T Ab Kampfstdrke 10 konnt ihr auf zwei benachbarte Wiesen ein g
’?1% Plattchen ,,Doppelweide* legen. Dafiir miisstihr 2 Holz abgeben. '-—+---a-—-j'

(Evtl. gebaute Stdlle auf den Wiesen bleiben euch erhalten.) v 2 a

Ab Kampfstirke 11 konnt ihr ein Einzelplattchen ,,Wiese

i nehmen, das sonst nur fiir 1 Rubin zu haben wire. Legt dieses |
ﬂ Plattchen auf ein Waldfeld, das leer ist oder auf dem ein Stall steht m‘-
(mit oder ohne Wildschwein). Legt es an einen Acker, eine Wiese,

Weide oder euren Hohleneingang an.

Ab Kampfstirke 11 gibt es eine Aktion Standard-Wohn- -
héhle einrichten fiir 2 Holz und 2 Steine. Die Baukosten fiir %

i das Einrichtungsplattchen ,,Wohnhdhle* reduzieren sich von . -
@ 4 Holz und 3 Steinen auf 2 Holz und 2 Steine. (Mit Tischlerei und = ZQ 2%

Steinhauerei verringern sich die Baukosten zusdtzlich.) Mit dieser
Belohnung ist es euch nur moglich, gewohnliche Wohnhohlen
einzurichten. Die speziellen Wohnhohlen sind nicht zu haben.

Ab Kampfstirke 12 konnt ihr ein Einzelplattchen ,,Acker nehmen, Eﬁ

% das sonst nur fiir 1 Rubin zu haben wére. Legt dieses Plattchen auf

ein leeres Waldfeld. Legt es an einen Acker, eine Wiese, Weide m-
oder euren Hohleneingang an.

Ab Kampfstirke 12 wird euch eine Aktion Aussden angeboten.  Aussien

/% Diese Belohnung unterliegt der gleichen Einschrédnkung wie auf den d BN

Aktionsfeldern Brandrodung, Familienleben und Geréteverleih: Thr ﬂ \

konnt also (unabhdngig vom Saatgut auf bereits eingesdten Ackern) wehsens 2 neue Genride-

und 2 neue Geruiiseicker
hochstens 2 Getreide- und hochstens 2 Gemiisedcker neu aussden.

,,-;!e Mit Kampfstdrke 14 konnt ihr ein Einzelplattchen ,,Hohlenraum® ; :m:i
,‘-1 a nehmen, das sonst nur fiir 2 Rubine zu haben wire. Erweitert mit = ' .
b diesem Pléttchen euer Hohlensystem. I m

bei bis zu

die ihr eine sofortige Tiervermehrung durchfiihrt. (Hunde sind "
2 Tierarten

,}ﬁ Mit Kampfstirke 14 kénnt ihr 2 Nutztierarten bestimmen, fiir ~ Licrvermehrung
14
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keine Nutztiere.)

Die Streifziige auf unterschiedlichen Aktionsfeldern

Thr konnt Streifziige auf verschiedenen Aktionsfeldern durchfiihren.

Weil ihr nicht wie ein Troll unter einer Briicke hausen wollt,
vergesst ihr nardirlich nicht, auch mal ein paar Mcbel von euren
Streifziigen mitzubringen. Denn jeder Zwerg hat lieber ein
schiefes Bild an der Wand, als zu riskieren, dass der Haussegen
schief hangt.

Am Anfang habt ihr euch noch iiber die vielen verlassenen Stdlle
der Umgebung gewundert, aber nachdem ihr die Spuren in ihrer
Umgebung bemerkt habt, war schnell klar, warum hier keine
Tiere mehr wohnten. Euer Schaden soll es nicht sein.

In den alten Erzdhlungen ist oft von den verlassenen Tunneln
eurer Urahnen zu lesen, aber dass sich diese Tunnel so nah
an eurer Hohle befinden, hdttet ihr wohl auch nie gedacht,
zumindest bis ihr das erste Mal aus einem dieser Tunnel direkt
in eure Wohnung gesrolpert seid.

Welche Monster auch immer in eurer Umgebung ihr Unwesen
treiben, sie nehmen ihre Aufgabe sehr ernst. Aber sollten sie sich
euren Tieren ndhern, eure Axt wartet schon gespannt. Bis dahin
freut ihr euch aber erstmal iiber eine neue Weide.

Die riesigen Niistern, spitzen Hérner und eine raue Zunge
kanntet ihr schon aus den alten Sagen. Wiiren da nicht diese
groflen Kulleraugen und die dicken Euter, kénnte man fast
meinen, ihr hdttet einen Drachen und keine Kuh entdeckt.

Je weiter ihr euch von eurem Heimatberg entfernt, um so
stirker verdndern sich die Landschaft und auch ihre Bewohner.
Doch anscheinend waren sie alle nicht sonderlich mutig, warum
wiirden sie sonst so grofle Weidefldchen einfach verlassen?

Warum in die Ferne schweifen, wenn das Gute liegt so
nah? Mdglicherweise verbergen sich ja hinter der nichsten
Wegbiegung der verlassene Hort eines Drachen, eine der
legendiren Axte eurer Voruviter oder auch einfach nur eine
idyllische Wiese.

Streifztige machen zwar sehr viel Spaf, aber deswegen diirft
ihr nicht den Ausbau eurer Héhle vernachlissigen. Deswegen
schadet es auch nicht, wenn ihr mal ein Bett statt einer fetten
Trophie nach Hause schleppt.

Brachliegende Acker, verlassene Héuser, zuwachsende Weiden
und leer stehende Stélle. Weit und breit kein Bart oder Helm
zu sehen, dafiir aber allerlei liegengelassene Werkzeuge. Ob ihr
damit wohl einen neuen Acker anlegen kénnt?

Eine grofe Axt und dicke Muskeln helfen nicht nur, wenn es
darum geht, Monster zu bekdmpfen und Abenteuer xu bestehen.
Sie beschleunigen auch einige andere Arbeiten und so bleibt euch
mehr Zeit fir die Aussaat neuer Pflanzen (und noch mehr
Streifziige).

Schon als kleiner Zwerg hatten euch eure Eltern immer ermahnt,
wenn ihr mit eurer Axt willkiirlich auf Steine eingehackt habr.
Ihr hdttet besser auf sie héren sollen, dann widrt ihr sicher nicht
durch den Boden in diese verlassene Hohle gebrochen.

Es gibt nicht viel, was euer Zwergenherz héher schlagen ldsst,
aber neben grofen Axten, langen Bdrten und Unmengen an
Gold werdet ihr immer ganz schwach auf den Beinen, wenn ihr
Tierbabys seht. Welches Ungetiim hat sie blof hier in der Wildnis
ausgesetzt?
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B Fir den 4er-Streifzug gibt es im Spiel mit 3 bis 7 Personen das Aktionsfeld Erkundung. P "‘""@ | r @ j

(Es erscheint im dritten Spielviertel).

Spielviertel ins Spiel, zusammen mit der Aktion ,, Waffe schmieden*.)

o W

B Fiir den 3er-Streifzug ist das Aktionsfeld Schmiedekunst vorgesehen. (Es kommt im ersten E @b] g fenech 4o ot b
38 ;
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B Einen 2er-Streifzug gibt es auf dem Aktionsfeld Gerdteverleih. (Dieses Aktionsfeld steht euch nur

im Spiel mit 5 bis 7 Personen zur Verfiigung, dann aber von Beginn an.) feas 4 =3 -
- Aberteuer [l e
B Einen weiteren 2er-Streifzug gibt es auf dem Aktionsfeld Erzminenbau. 1&%_5& o [
e [ Aoy}
B Im vierten Spielviertel gibt es das Aktionsfeld Abenteuer mit zwei aufeinander folgenden \ 38, "‘""-_'/'-} 3md
ler-Streifziigen, gepaart mit einer Aktion Waffe schmieden. (Im Vergleich zum 2er-Streif- sl b b 1 i

zug haben zwei ler-Streifziige die Vorteile, dass ihr zweimal die gleiche Belohnungen auswdhlen E @ 3 B @. 1 e __.,(:__:i
diirft und dass ihr beim zweiten Streifzug von der erhéhten Kampfstdirke nach dem ersten profitiert.) . M

E % und danach / oder
Streifziige gibt es insgesamt E:_ ‘@j

auf bis zu 6 Aktionsfeldern.

B Einen ler-Streifzug gibt es auch auf dem Aktionsfeld Abholzung.
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Teil 2: Anmerkungen zu den Einrichtungsplattchen

Manche Einrichtungspléttchen sind ab der Einsteigerversion, andere nur fiir fortgeschrittene Spieler

vorgesehen. Die Fortgeschrittenengebdude stehen in weillen Késtchen.

Insgesamt gibt es vier Zwolferblocke an Einrichtungen, die jeweils in zwei Sechserblocke unterteilt

sind. Die Blocke sind thematisch ausgerichtet.

Zum Bau einer Einrichtung werden in der Regel Holz und Steine verlangt. Aber auch Erz,
Gold, Getreide, Gemiise und Ndhrwertmarken werden als Baustoffe gefordert. Auf einigen
Einrichtungsplattchen sind Waren abgebildet, die in einem Warenkorb liegen: Dies bedeutet, dass

die Waren nur im Verbund behandelt werden, nicht einzeln.

Zwélferblock 1: Wohnraum und Sondereinrichtungen

jederzeir
vor der Wertung

jederzeix
vor der Wertung S®

Der erste Warenkorb stellt ein Warenset
dar, bestehend aus 1 Getreide und

1 Gemiise, der zweite ein Warenset, das
aus 1 Holz, 1 Stein und 1 Erz besteht.

Einrichtungen zur Vergrofierung eurer kleinen Familie

Wohnhéhlen (zu erkennen an der roten Farbhinterlegung des Schrifizuges) bieten zuséitzlichen Zwergen Platz. (Du erkennst sie
auch an dem Zwergenbett, das auf dem Pldttchen illustriert ist.) Die zusétzlichen Zwerge kannst du ausschlieBlich durch Aktionen
Familienzuwachs (siehe Seite 15 in der Spielregel) erwerben. Fiir die zusédtzlichen Zwerge hast du Spielsteine in deinem Vorrat.

Wohnhohle

(Baukosten: 4 Holz, 3 Steine, Goldpunkte: 3)
Diese Standard-Wohnhohle ist beliebig oft im
Spiel vertreten (ggf- bitte improvisieren). Sie bietet
Wohnraum fiir genau einen Zwerg.

Die Streifzugaktion Standard-Wohnhohle
einrichten fiir 2 Holz und 2 Steine (ab Stirke 12)
bezieht sich nur auf diese gewohnlichen
Wohnhohlen*.

Einfache Wohnhohle

(Baukosten: 4 Holz, 2 Steine, Goldpunkte: 0)

Die einfachen Wohnhdohlen unterscheiden sich
von den gewohnlichen dadurch, dass du beim Bau
1 Baustoff einsparst (mit dieser Wohnhéhle

1 Stein). Dafiir sind die einfachen Wohnhdhlen
statt 3 Goldpunkte 0 Goldpunkte wert. Wie die
gewohnlichen bieten sie Wohnraum fiir genau
einen Zwerg.

Einfache Wohnhdohle

(Baukosten: 3 Holz, 3 Steine, Goldpunkte: 0)

Die einfachen Wohnhohlen unterscheiden sich
von den gewohnlichen dadurch, dass du beim Bau
1 Baustoff einsparst (mit dieser Wohnhéhle

1 Holz). Dafiir sind die einfachen Wohnhohlen
statt 3 Goldpunkte 0 Goldpunkte wert. Wie die
gewohnlichen bieten sie Wohnraum fiir genau
einen Zwerg.

Gemischte Wohnhohle

(Baukosten: 5 Holz, 4 Steine, Goldpunkte: 4)

In dieser Hohleneinrichtung haben ein Zwerg und
zusdtzlich bis zu 2 Tiere der gleichen Art Platz.

Gemischte Wohnhdhle

——

Plarz fitr 1 Zwerg

und 1 Tierpaar

Wohnhohle fiir Zwei

(Baukosten: 8 Holz, 6 Steine, Goldpunkte: 5)

In dieser Hohleneinrichtung haben zwei Zwerge
Platz. Diese konnen nacheinander (aber durchaus
in der gleichen Runde) durch je eine Zwergaktion
Familienzuwachs geboren werden. (Falls du diese
Einrichtung auf dem Aktionsfeld ,, Dringender
Kinderwunsch* baust, bekommst du im Anschluss
an den Bau dieser Einrichtung trotzdem nur einen
einzigen Familienzuwachs.)

Zusatzwohnhdohle

(Baukosten: 4 Holz, 3 Steine, Goldpunkte: 5)

Hier hat ein sechster Zwerg Platz. Bis zum sechsten
Zwerg bleibt diese Hohle unbewohnt. Es ist erlaubt,
sie auch mit weniger als fiinf Zwergen zu bauen.
Nur, wer bereits fiinf Zwerge hat, darf mit dieser
Hohle durch einen Familienzuwachs auf sechs
Zwerge kommen (siehe auch Besenkammer).

7z hnhahi Der sechste Zwerg wird
I SHO I durch die Spielmarke
4’ 31:3 Nachkémmling* angezeigt.

* Die Zwergaktionen Hohlenraum einrichten und Wohnhdéhle einrichten bzw. die Streifzugaktion
Hdéhlenraum einrichten (ab Stdrke 7) beziehen sich dagegen auf alle Wohnhéhlen.

Sondereinrichtungen

Platz nv
sechste

Kuschelzimmer

(Baukosten: 1 Holz, Goldpunkte: 2)

Das Kuschelzimmer bietet so vielen Schafen Platz,
wie du Zwerge hast. Es beherbergt keine anderen
Nutztiere. (Durch jede Aktion ,, Familienzuwachs*
kommen gleich zwei Zwerge auf ein Aktionsfeld.
Diese zdhlen beide mit.)

Friihstiickszimmer
(Baukosten: 1 Holz,
Goldpunkte: 0)

Das Friihstiickszimmer
bietet bis zu 3 Rindern
Platz, aber keinen
anderen Nutztieren.

Frithstiickszimmer
'1’ o)l
Plarz fiir am

Stoppelzimmer
(Baukosten: 1 Holz, 1 Erz,
Goldpunkte: 1)

Alle Acker, auf denen du
kein Saatgut (Getreide oder
Gemiise) ausgesit hast,
bieten (genau) einem
beliebigen Nutztier Platz.

Stoppelzimmer

'I’L'_ I:ﬂ

" auf jedem leeren o
]_ Acker 1 Tier 1
fi. nach Wahl halten

Ry =
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Arbeitszimmer
(Baukosten: 1 Stein, Goldpunkte: 2)

Du kannst auf (normalen oder tiefen) Stollen
(statt einer Mine) eine Einrichtung bauen. Hierfiir
benotigst du eine Aktion Héohlenraum einrichten
bzw. Wohnhdohle einrichten.
(Beachte, dass du fiir 1 Rubin
einen Stollen erhalten kannst.
Dieses Arbeitszimmer darf
nicht auf einen Stollen gebaut
werden.)

Arbeitszimmer

Logierzimmer

(Baukosten: 1 Holz, 1 Stein, Goldpunkte: 0)

Aus jedem ,,entweder ... oder” wird fiir dich ein
,und/oder®. Es gibt leider nur wenige Aktionsfelder
mit ,,entweder ... oder“-Option:

- der (Dringende) Kinderwunsch

- der Rubinminenbau
E Zuwachs 3 i

entweder

und im Spiel ab 4 Personen
- der Zuwachs

Im Spiel ab 7 Personen L "

gibt es zusitzlich die [ 1 ’ *1'-.’ -!:

Ausweitung, die dir 4_1‘ +1 .@ i
* ]

2 Doppelplattchen Il (‘ﬂ

auf einmal in Aussicht -4 i |
stellt. Fiir dieses Aktions-
feld darfst du nur einmal | © B A

pro Partie die ,,und*-
Funktion nutzen.

@

Amtszimmer

(Baukosten: 1 Stein, Goldpunkte: 0)

Du kannst Doppelpldttchen tiber die Spielplan-
grenze hinaus legen, sofern du einen Teil des
Plattchens auf ein Feld deines Heimatplans legst.
Immer wenn du dies tust, erhiltst du zusétzlich

2 Gold. Von einem Waldfeld aus kannst du ein
Doppelplattchen ,,Wiese/Acker* legen, von einem
Bergfeld aus ein Doppelplattchen ,,Hohlenraum/
Stollen* oder ,,Hohlenraum/ Hohlenraum®.

Das Legen der Doppel-
pléttchen ist in dieser
Form nur mit dem Amts-
zimmer moglich und
bringt dir in diesem
Beispiel zusdtzlich

2+2 =4 Gold. Auch die iiberstehenden
Doppelplittchen kannst du in vollem Umfang nutzen.

Kinderwunsch | 2]
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Zwéolferblock 2: Einrichtungen fiir Baustoffe

Tischlerei

(Baukosten: 1 Stein, Goldpunkte: 0)

Immer wenn du fortan einen Hohlenraum
einrichtest, verringern sich deine Baukosten
um 1 Holz. Immer wenn du durch

eine Aktion Zaunbau eine Wiese oder
Doppelwiese auf die Riickseite drehst,
musst du 1 Holz weniger bezahlen.

Jedes Wenden eines
Wiesenpldttchens
gilt als eine Aktion
. Zaunbau*.

Steinhauerei
(Baukosten: 1 Holz, Goldpunkte: 1)
Du erhiltst sofort (und einmalig)
beim Bau der Steinhauerei 2 Steine
aus dem allgemeinen Vorrat.
Immer wenn du fortan einen
Hohlenraum einrichtest, verringern
sich deine Baukosten um 1 Stein.
Immer wenn du
einen Stall baust,
ist dieser kostenlos.

Schmiede

Steinhauerei

(Baukosten: 1 Holz, 2 Steine, Goldpunkte: 3)

Du erhiltst sofort (und einmalig) beim Bau der Schmiede 2 Erz aus dem
allgemeinen Vorrat. Immer wenn du Waffen schmiedest, kannst du 2 Erz
einsparen. Die Maximalstérke von 8 beim Schmieden einer Waffe

hat auch mit dem Bau der Schmiede Bestand (sieke Seite 20 in den Spiel-
regeln). Es ist dir erlaubt, mit 0 Erz im Vorrat eine Waffe der Starke 2 zu
schmieden. (Auf die Aktion , Erzhandel wirkt sich die Schmiede nicht aus.)

Zeche
(Baukosten: 1 Holz, 1 Stein, Goldpunkte: 3)
Zu Beginn jeder Runde erhaltst du pro
eigene Erzmine, in der sich 1 Esel aufhalt,
1 Erz aus dem allgemeinen Vorrat.

(Fiir Rubinminen, in denen
sich Esel befinden, bekommst
du kein Erz.)

Baubetrieb

(Baukosten: 1 Stein, Goldpunkte: 2)
Bei dem Bau von Einrichtungen
kannst du Baukosten in Hohe von

1 Holz und/oder 1 Stein durch je

1 Erz ersetzen. (Du kannst die
Schmiede zum Beispiel fiir 2 Erz
und 1 Stein bauen.)

Baustoffhandel

(Baukosten: 1 Holz, Goldpunkte: 2)

Fiir 2 Gold kannst du jederzeit, bis mit der Wertung

begonnen wird, 1 Holz, 1 Stein und 1 Erz aus dem allge- -
meinen Vorrat kaufen. (Dieses Warenset kann nur als

Ganzes gekauft werden.)

Wer das Ersatzteillager hat und danach den Baustoffhandel bauen mochte,
muss den Baustoffhandel auf das Ersatzteillager bauen (so wie man eine
Rubinmine auf einen Stollen baut). Das Pléttchen ,,Ersatzteillager* wird
abgedeckt und verliert dabei seine Funktion. Dies gilt auch umgekehrt,
siehe Ersatzteillager. (Das Uberbauen von Einrichtungen ist in allen
anderen Fillen nicht gestattet.)

Holzlieferant

(Baukosten: 1 Stein, Goldpunkte: 2)

Lege auf die ndchsten 7 Rundenfelder, soweit noch
zu spielen, je 1 Holz aus dem allgemeinen Vorrat.
Zu Beginn dieser Runden erhiltst du das Holz.

Steinlieferant

(Baukosten: 1 Holz, Goldpunkte: 1)

Lege auf die ndchsten 5 Rundenfelder, soweit noch
zu spielen, je 1 Stein aus dem allgemeinen Vorrat.
Zu Beginn dieser Runden erhéltst du den Stein.

Hoflieferant

(Baukosten: 2 Holz, 2 Steine, Goldpunkte: 2)

Lege auf die ndchsten 4 Rundenfelder, soweit noch
zu spielen, je 1 Rubin aus dem allgemeinen Vorrat.
Zu Beginn dieser Runden erhéltst du den Rubin

Hundeschule

(Baukosten: keine, Goldpunkte: 0)

Fiir jeden Hund, den du fortan im Spielverlauf
bekommst, erhéltst du sofort zusétzlich 1 Holz
aus dem allgemeinen Vorrat dazu.

Steinbruch

(Baukosten: 1 Holz, Goldpunkte: 2)

Fiir jeden Esel, der dir fortan im Spielverlauf neu
geboren wird, erhaltst du sofort zusétzlich

1 Stein aus dem allgemeinen Vorrat dazu. (Esel,
die du dir vom Spielplan nimmst oder durch Rubine
eintauschst, zdhlen nicht dazu.)

Floz

(Baukosten: 2 Holz, Goldpunkte: 1)

Fiir jeden Stein, den du fortan im Spielverlauf
bekommst, erhéltst du sofort zusétzlich 1 Erz aus
dem allgemeinen Vorrat dazu. (Es gibt keinerlei
Einschrankungen im Hinblick darauf, wie du an die
Steine gelangst.)

Zwéolferblock 3: Einrichtungen fiir Nahrung
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Einrichtungen zum Erwerb von Nihrwerten

Auf den Einrichtungspléttchen ,,Kochhdhle* und ,,Friedenshohle steht ,,jederzeit®, auf vielen anderen Einrichtungen ,,jederzeit vor der Wertung*.
Auf die Formulierung ,,jederzeit vor der Wertung* wird Wert gelegt, wenn du dir mit der Einrichtung unter anderem Gold ertauschst. Es ist ndmlich
nicht erlaubt, dass du dir wihrend der Wertung zuerst Goldpunkte fiir die Waren anrechnen lédsst (Beispiel Futterkammer) und die Waren anschlieSend

fiir bares Gold verkaufst (Beispiel Jagdstube).

Schlachthohle

(Baukosten: 2 Holz, 2 Steine, Goldpunkte: 2)
Immer wenn du 1 Nutztier schlachtest, erhdltst du
1 NW aus dem allgemeinen Vorrat zusitzlich.
(Hunde konnen nicht geschlachtet werden. Wenn du
2 Tiere auf einmal schlachtest — wie zum Beispiel

2 Esel — erhdltst du entsprechend 2 NW zusdtzlich.
Die Schlachthohle ist nicht mit der Jagdstube
kombinierbar.)

Kochhohle

(Baukosten: 2 Steine, Goldpunkte: 2)
Immer wenn du 1 Getreide und 1 Gemiise
auf einmal in Ndhrwerte umwandelst,
erhaltst du (statt 3 NW) insgesamt

5 NW aus dem allgemeinen Vorrat.

So werden
Warenpaare —
dargestellt.

(Baukosten: 1 Holz, 1 Stein, Goldpunkte: 2)
In der Erndhrungsphase jeder
Erntezeit, und wenn Zwerge

mit genau 1 NW erndhrt werden
sollen, kannst du genau einen
deiner Zwerge erndhren, indem du
(statt der geforderten Nihrwerte)
wahlweise 1 Holz, 1 Stein oder

2 Erz abgibst.

Werkhahle I

‘Werkhéhle

genau 1 Zwerg |
erndhren roit

19/1%/28

Bergbauhohle

(Baukosten: 3 Holz, 2 Steine, Goldpunkte: 2)

In der Erndhrungsphase jeder Erntezeit, und wenn
Zwerge mit genau 1 NW ernédhrt werden sollen,
verringert sich die Zahl der Nahrwerte, die du fiir
deine Zwerge aufbringen musst, um 1 NW pro Esel,
den du in einer Mine stehen hast. (Dabei ist es egal,
ob der Esel in einer Erz- oder Rubinmine steht.)

Bergbauhshle

320y 2
i bei der Erndhrung
Y &
21053
in einer Mine einsparen
A i W i, N

Aufzuchthohle

(Baukosten: 1 Getreide, 1 Stein, Goldpunkte: 2)
Wihrend jeder Tiervermehrung erhéltst du
zusdtzlich 5 NW aus dem allgemeinen Vorrat, falls
du alle vier Nutztierarten vermehrst. Solltest du nur
1/2/3 Tierarten vermehren (und entsprechend viele
Jungtiere bekommen), erhiltst du immerhin die
entsprechende Anzahl an Nidhrwerten (1/2/3 NW).
Dies bezieht sich auch auf die Streifzug-Belohnung,
mit der du bis zu 2 Jungtiere erhiltst (siehe
Ubersichtskarte).

Tiervermehrung

bei bis zu
2 Tierarten

Friedenshohle

(Baukosten: 2 Holz, 2 Steine, Goldpunkte: 2)

Du kannst die Waffenmarken deiner Zwerge
jederzeit, bis mit der Wertung begonnen

wird, gegen so viele Nahrwerte tauschen, wie

es ihrer Kampfstirke entspricht. Du kannst

die Waffenmarken zur gleichen Zeit oder zu
unterschiedlichen Zeitpunkten eintauschen.

(Fiir eine Marke, die z. B. Kampfstirke 14 anzeigt,
erhdltst du 14 NW aus dem allgemeinen Vorrat.
Die Friedenshéhle ist gut mit der Gebetskammer
kombinierbar.)

Friedenshéhle

128209 )l
\ Waffen entsprechend
ihrer Starke jederzeit |
1:1 in Nahrwerte
tauschen




Einrichtungen zum Erwerb von Nihrwerten und zur Wertsteigerung

Wie viele Goldpunkte die folgenden Einrichtungen fiir dich wert sein werden, hdngt von deinem weiteren Spielverhalten ab. Die Ein-

e ——— e
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richtungen haben auf dem Wertungszettel eine eigene Rubrik und sind an der gelben Farbhinterlegung des Schriftzuges zu erkennen. LF

Die ersten drei Stuben haben keinen ausgewiesenen Goldwert. Du musst dir die Goldpunkte verdienen, indem du vorgegebene i }
—— g

Bedingungen erfiillst.

Webstube

(Baukosten: 2 Holz, 1 Stein)

Du erhiltst sofort (und einmalig) beim Bau der
Webstube so viele Ndhrwerte aus dem allgemeinen
Vorrat, wie du Schafe auf deinem Heimatplan
hast. Auflerdem bekommst du bei der Wertung
fiir je 2 Schafe 1 Goldpunkt. (Das heif3t, dass du
fiir 2 bis 3 Schafe 1 Goldpunkt, fiir 4 bis 5 Schafe
2 Goldpunkte usw. bekommst. Die Wertung ,,pro
Nutztier und Hund 1 Gold“ findet fiir deine Schafe
ungeachtet dessen zusdtzlich statt.)

e

Melkstube

(Baukosten: 2 Holz, 2 Steine)

Du erhiltst sofort (und einmalig) beim Bau der
Melkstube so viele Nahrwerte aus dem allgemeinen
Vorrat, wie du Rinder auf deinem Heimatplan hast.
AuBerdem bekommst du bei der Wertung pro Rind
1 Goldpunkt. (Die Wertung ,,pro Nutztier und Hund
1 Gold* findet fiir deine Rinder ungeachtet dessen
zusdtzlich statt.)

Gute Stube

(Baukosten: 3 Steine, 5 Gold)

Du erhiltst sofort (und einmalig) beim Bau der
Guten Stube Néhrwerte. Wie viele Nahrwerte

du bekommst, ist abhéngig davon, wie viele der
Hohlenrdume, die senkrecht oder waagerecht zur
Guten Stube benachbart sind, als Wohnhdhlen
eingerichtet sind: Pro benachbarte Wohnhohle
erhiltst du 2 NW aus dem allgemeinen Vorrat.
Bei der Wertung bringt dir jede waagerecht und
senkrecht zur Guten Stube benachbarte Wohnhohle
4 Goldpunkte. (Du bekommst also maximal

16 Goldpunkte.) Die Eingangshohle fiir deine
ersten beiden Zwerge zahlt auch als Wohnhohle.

Jagdstube

(Baukosten: 2 Holz, Goldpunkte: 1)

Du kannst jederzeit, bis mit der Wertung begonnen
wird, 2 Wildschweine (statt gegen die iiblichen
4 NW) gegen 2 Gold plus 2 NW tauschen. Dieser
Vorgang gilt nicht als Schlachtung. (Falls du nur
1 Wildschwein abgibst, bringt dir die Jagdstube
keinen Vorteil. Du darfst die Wildschweine auch
noch unmittelbar nach der letzten Erntezeit
tauschen. Die Jagdstube ist nicht mit der
Schlachthohle kombinierbar.)

Bierstube

(Baukosten: 2 Holz, Goldpunkte: 3)

Du kannst jederzeit, bis mit der Wertung begonnen
wird, 2 Getreide aus deinem Vorrat gegen wahl-
weise 3 Gold oder 4 NW tauschen. (2 Getreide
konnen damit 2 NW zusdtzlich wert sein. Falls du
nur I Getreide abgeben mochtest, bringt dir die
Bierstube keinen Vorteil. Du darfst das Getreide
auch noch unmittelbar nach der letzten Erntezeit
tauschen.)

Schmiedestube

(Baukosten: 3 Erz, Goldpunkte: 2)

Du kannst jederzeit, bis mit der Wertung be-
gonnen wird, Warenpaare, die aus 1 Rubin und

1 Erz bestehen, gegen 2 Gold plus 1 NW tauschen.
(Du darfst diese auch noch unmittelbar nach der
letzten Erntezeit tauschen.)

‘ Zwolferblock 4: Einrichtungen zur Wertsteigerung

‘ Einrichtungen, die bei Spielende zusitzliche Goldpunkte bringen

Lager und Kammern haben keinen ausgewiesenen Goldwert. Du musst dir die Goldpunkte verdienen, indem du vorgegebene Bedingungen erfiillst.
Die Goldpunkte fiir diese Einrichtungen werden genauso wie fiir einige Stuben auf dem Wertungsblock in der Rubrik ,,Gold zusétzlich fiir Stuben,

Lager und Kammern* eingetragen. (Ausnahmen bilden das Ersatzteillager und die Schreibkammer.)

Steinlager

(Baukosten: 3 Holz, 1 Erz)
Bei der Wertung bekommst
du pro Stein in deinem Vorrat
1 Goldpunkt.

Erzlager

b

(Baukosten: 1 Holz, 2 Steine)

Bei der Wertung bekommst du fiir
je 2 Erz in deinem Vorrat 1 Gold-
punkt. (Das heifst, dass du fiir

2 bis 3 Erz 1 Goldpunkt,

fiir 4 bis 5 Erz 2 Gold-

punkte erhdltst usw.)

Ersatzteillager

(Baukosten: 2 Holz, Goldpunkte: 0)

Du kannst jederzeit, bis mit der Wertung begonnen wird, vollstandige
Warensets Holz/Stein/Erz gegen je 2 Gold tauschen. (Du darfst die Baustoffe
auch noch unmittelbar nach der letzten Erntezeit gegen Gold tauschen.)

Wer den Baustoffhandel hat und danach das Ersatzteillager bauen mochte, muss das
Ersatzteillager auf den Baustoffhandel bauen (so wie man eine Rubinmine auf einen
Stollen baut). Das Pléttchen ,,Baustoffhandel” wird abgedeckt und verliert dabei
Funktion und Goldpunkte. Dies gilt auch umgekehrt, siche Baustoffhandel. (Das
Uberbauen von Einrichtungen ist in allen anderen Fillen nicht gestattet.)

Hauptlager
(Baukosten: 2 Holz, 1 Stein)

Waffenlager
(Baukosten: 3 Holz, 2 Steine)

Proviantlager
(Baukosten: 3 NW, 1 Holz)

Bei der Wertung ist das Hauptlager pro
Einrichtung, deren Name mit gelber Farbe

Bei der Wertung bekommst du pro eigenen Zwerg,
der mit einer Waffe ausgestattet ist, 3 Goldpunkte.

Bei der Wertung bekommst du 8 Goldpunkte, wenn
dann alle Zwerge, die du im Spiel hast, mit einer Waffe

hinterlegt ist, 2 Goldpunkte wert. (Dies

(Dies ist unabhdngig von der Kampfstdrke der

ausgestattet sind. (Dies ist unabhdngig von der Kampfstirke

(Baukosten: 1 Holz)

Bei der Wertung ist die Besenkammer fiir dich
5 Goldpunkte wert, falls du am Ende tiber fiinf
Zwerge verfugst. (Wie viele Zwerge du beim
Bau der Besenkammer hattest, spielt dabei
keine Rolle.) Falls du am Ende sogar iiber sechs
Zwerge verfiigst, ist die Besenkammer fiir dich
(statt 5 Goldpunkte) 10 Goldpunkte wert.

(Baukosten: 1 Holz, 1 Stein)

Bei der Wertung ist die Schatzkammer so viele
Goldpunkte wert, wie du Rubine hast. (Dies bedeutet,
dass die Anzahl deiner Rubine in der vorgesehenen
Zeile des Wertungsblocks reguldr notiert wird und die
gleiche Anzahl dann noch einmal als Schatzkammer-
Punkte in der Rubrik ,,Gold zusdtzlich fiir Stuben,
Lager und Kammern* eingetragen wird.)

sind alle Stuben, Lager und Kammern, also | Waffen.) der Waffen. Je weniger Zwerge du hast, desto leichter ist
alle Einrichtungen, die auf dieser Seite zu dieses Ziel zu erreichen. Das Proviantlager ist mit dem
sehen sind.) Du bekommst die Goldpunkte Waffenlager kombinierbar.)

auch fiir dieses Hauptlager selbst.

Besenkammer Schatzkammer Vorratskammer

(Baukosten: 2 Holz, 2 Gemiise)

Bei der Wertung bekommst du fiir jedes Paar,

das aus 1 Getreide und 1 Gemiise besteht,

2 Goldpunkte. Es werden alle Getreide- und
Gemiisemarken gewertet, sowohl die angepflanzten,
als auch die, die sich in deinem Vorrat befinden. Die
Wertungen ,,pro Getreide 2 Gold“ und ,,pro Gemiise
1 Gold*“ finden unabhéngig davon zusitzlich statt.

Gebetskammer

(Baukosten: 2 Holz)

Bei der Wertung ist die Gebetskammer fiir
dich 8 Goldpunkte wert, falls am Ende kein
Zwerg, den du im Spiel hast, eine Kampfstarke
hat. (Mit der Friedenshéhle kannst du
Kampfpunkte in Nihrwerte umwandeln. Auch
wer im Spielverlauf Waffen hatte und diese

mit der Friedenshohle wieder abgegeben hat,
bekommt mit der Gebetskammer 8 Goldpunkte.)

Schreibkammer

(Baukosten: 2 Steine, Goldpunkte: ()

Minuspunkte gibt es in diesem Spiel fiir
Bettelmarken, nicht genutzte Felder auf deinem
Heimatplan und fehlende Nutztierarten. (Hunde sind
keine Nutztiere.) Durch die Schreibkammer kannst
du bei der Wertung bis zu 7 dieser Minuspunkte
verhindern. Dies wird in den zugehdrigen Rubriken
entsprechend korrigiert.

Futterkammer

(Baukosten: 2 Getreide, 1 Stein)

Bei der Wertung bekommst du fiir je 3 beliebige
Nutztiere 1 Goldpunkt. (Das heifst, dass du fiir

3 bis 5 Nutztiere 1 Goldpunkt, fiir 6 bis 8 Nutztiere 2
Goldpunkte erhdltst usw. Hunde sind keine Nutztiere.)
Die Wertung ,,pro Nutztier und Hund 1 Gold* findet
fiir all deine Tiere ungeachtet dessen zusétzlich statt.

Y
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Teil 3: Die Aktionsfelder

Die Aktionsfelder werden in drei Abschnitten erklart:

A6

B zuerst die Aktionsfelder, die bei jeder Spielerzahl immer von Beginn an vertreten sind,

dann die Aktionsfelder, bei denen von der Spielerzahl abhingt, ob sie vertreten sind,

B und schlieflich die Aktionsfelder auf Spielkarten, die rundenweise ins Spiel kommen.

Generell gilt: Du darfst ein Aktionsfeld nur nutzen, wenn du mindestens eine Aktion durchfiihrst, die das Aktionsfeld ermoglicht.

Zwei Aktionen auf dem gleichen Aktionsfeld werden unterschiedlich miteinander verbunden:

und danach / oder Du kannst in vorgegebener Reihenfolge beide Aktionen auf dem Aktionsfeld nutzen oder auch nur eine. (Zwei Aktionen werden

mit ,,und danach/oder‘ verbunden, wenn es einen Grund geben kann, die erste Aktion der zweiten vorzuziehen, es aber niemals
einen besonderen Grund gibt, die zweite Aktion der ersten vorzuziehen.)

und / oder Du kannst in beliebiger Reihenfolge beide Aktionen auf dem Aktionsfeld nutzen oder auch nur eine der beiden. (Zwei Aktionen

werden mit ,,und/oder* verbunden, wenn es entweder fiir den Spieler immer unerheblich ist, in welcher Reihenfolge er die
Aktionen durchfiihrt, oder wenn sich in unterschiedlichen Situationen mal die eine, mal die andere Reihenfolge anbietet.)

und danach Du kannst entweder nur die erste Aktion durchfiihren, oder du nutzt zuerst die erste Aktion und danach die zweite. Es ist nicht

erlaubt, nur (oder zuerst) die zweite Aktion durchzufiihren. ,,Und danach* steht auch anstelle von ,,und®, falls die gleiche Aktion
zweimal in Folge durchgefiihrt wird, und herausgestellt werden soll, dass beide Aktionen nicht gleichzeitig genutzt werden.

entweder ... oder Du kannst wahlweise die erste oder die zweite Aktion auf dem Aktionsfeld nutzen — nicht aber beide.

Aktionsfelder, die bei jeder Spielerzahl von Beginn an vertreten sind

Beidseitig bedruckter Basis-Spielplan

Die Felder des beidseitig bedruckten Basis-Spielplans werden von oben nach unten erldutert.

Kleiner Basisspielplan

Sohlenbau: Nimm dir die Steine vom Aktionsfeld. (Im Spiel mit I bis 3 Personen wird in jeder Runde 1 Stein auf das Aktionsfeld gelegt, im o e ==
Spiel mit 4 bis 7 Personen 2 Steine. Im Spiel mit 6 bis 7 Personen gibt es einen zusdtzlichen ,,Sohlenbau®, bei dem in jeder Runde I Stein auf il lh g
das Aktionsfeld gelegt wird.) Zusitzlich kannst du ein Doppelpliattchen Hohlenraum/Stollen auf 2 benachbarte, leere Bergfelder deines :
Heimatplans legen. Falls du mit dem Pléttchen eine der beiden unterirdischen Wasserquellen abdeckst, erhiltst du die angegebenen 1 bzw.
2 NW aus dem allgemeinen Vorrat. Das neue Plittchen muss an eines der belegten Bergfelder angrenzen, das bisherige Hohlensystem also
erweitern.

Hohlenbau: Nimm dir die Steine vom Aktionsfeld. (Im Spiel mit 1 bis 3 Personen wird in jeder Runde 1 Stein auf das Aktionsfeld gelegt,

im Spiel mit 4 bis 7 Personen ebenfalls 1 Stein, es sei denn, das Aktionsfeld ist leer, dann sind es 2 Steine.) Zusitzlich kannst du ein l*—i oy e
Doppelplittchen Hohlenraum/Stollen auf 2 benachbarte, leere Bergfelder deines Heimatplans legen. Entscheide selbst, ob du das I r.'_:.'u i
Doppelplattchen auf die Riickseite Hohlenraum/Héhlenraum drehen mochtest. Falls du mit dem Pléttchen eine der beiden unterirdischen i-g" m | oo

Wasserquellen abdeckst, nimm die angegebenen 1 bzw. 2 NW aus dem allgemeinen Vorrat. Das neue Plittchen muss an eines der belegten *———
Bergfelder angrenzen, das bisherige Hohlensystem also erweitern.

Startspieler: Ubernehme den Startspielerstein und nimm die Nahrwerte, die sich auf dem Aktionsfeld befinden, plus 2 Erz

(bei 1 bis 3 Personen) bzw. 1 Rubin (bei 4 bis 7 Personen) aus dem allgemeinen Vorrat. (Jede Runde kommt 1 NW dazu.) Ir"_)
\

Nachahmung fiir 2 NW: Dies ist ein Aktionsfeld, das abhdngig von der Spielerzahl ist. Es wird erst auf Seite A7 erldutert.

Abholzung: Nimm dir das Holz vom Aktionsfeld. (Im Spiel mit I bis 3 Personen wird in jeder Runde 1 Holz auf das Aktionsfeld gelegt, es sei denn, das Aktionsfeld

ist leer, dann werden 3 Holz auf dieses Feld gelegt. Im Spiel mit 4 bis 7 Personen werden in jeder Runde 3 Holz auf das Aktionsfeld gelegt, unabhdngig davon, wie

viel Holz bereits auf dem Aktionsfeld liegt.) Danach kannst du, falls dein Zwerg bewaffnet ist, zusétzlich einen ler-Streifzug durchfiithren.

Nachschub bzw. Zuwachs: Dies sind Aktionsfelder, die abhdngig von der Spielerzahl sind. Sie werden erst auf Seite A7 erldutert.
Erzabbau: Nimm dir das Erz vom Aktionsfeld. (Im Spiel mit 1 bis 3 Personen wird in jeder Runde 1 Erz auf das Aktionsfeld gelegt, es sei denn das Aktionsfeld

ist leer, dann kommen 2 Erz ins Spiel. Im Spiel mit 4 bis 7 Personen werden in jeder Runde 2 Erz auf das Aktionsfeld gelegt, es sei denn das Aktionsfeld ist leer,
dann kommen 3 Erz ins Spiel.) Zusétzlich erhaltst du aus dem allgemeinen Vorrat 2 Erz pro Erzmine, die du besitzt.

Holzlese bzw. Walderkundung: Dies sind Aktionsfelder, die abhdngig von der Spielerzahl ist. Sie werden erst auf Seite A7 erldutert.

Rodung: Nimm dir das Holz vom Aktionsfeld. (Im Spiel mit 1 bis 3 Personen wird in jeder Runde 1 Holz auf das Aktionsfeld gelegt, im Spiel mit
4 bis 7 Personen 2 Holz.) Du kannst zusitzlich ein Doppelplittchen Wiese/Acker auf 2 benachbarte Waldfelder deines Heimatplanes legen, die nicht mit Pléttchen
belegt sind. (Beachte die Anmerkungen zum Stallbau auf Seite 19 der Spielregeln.) Falls du mit dem Pléattchen den Flusslauf abdeckst, erhltst du den angegebenen
1 NW aus dem allgemeinen Vorrat. Falls du mit dem Pléttchen eines der zwei Wildschweinreservate abdeckst, erhéltst du 1 Wildschwein aus dem allgemeinen
Vorrat. Das erste Pléttchen, das du im Spiel legst, muss an deinen Hohleneingang anschlieBen, alle weiteren an deine bisherigen Acker, Wiesen oder Weiden.

Versorgung: Nimm dir alle Waren bzw. Nahrwerte, die auf dem Aktionsfeld liegen. (Im Spiel mit 1 bis 3 Personen hdufen sich Niahrwerte an: Jede Runde wird
1 NW dazugelegt. Im Spiel mit 4 bis 7 Personen hdufen sich Gemiisemarken an. Es sei denn, das Aktionsfeld ist leer, dann wird 1 Getreide auf das Aktions-
feld gelegt.) Nimm dir im Spiel mit 1 bis 3 Personen auflerdem 1 Getreide aus dem allgemeinen Vorrat. Du kannst zusitzlich ein Doppelpléattchen Wiese/Acker
auf 2 benachbarte Waldfelder deines Heimatplanes legen, die nicht mit Pldttchen belegt sind. (Weitere Ausfiihrungen stehen unter ,, Rodung*.)

Auf dem kleinen Basisspielplan sind drei Aktionsfelder vorgedruckt.

Rubinabbau: Nimm dir alle Rubine, die auf dem Aktionsfeld liegen. (Jede Runde kommt I Rubin dazu.) Erhalte 1 Rubin zusitzlich aus dem .. -
allgemeinen Vorrat, falls du mindestens eine Rubinmine hast. (Im Zweipersonenspiel wird erstmals in Runde 3 ein Rubin auf das Aktionsfeld gelegt skl
— bis dahin bleibt das Feld frei.)

Heimarbeit: Du erhéltst 1 Hund aus dem allgemeinen Vorrat und kannst zusétzlich oder alternativ Baustoffe abgeben, um dafiir ein Plittchen
Hoéhleneinrichtung zu nehmen. Alle Hohleneinrichtungen stehen dir zur Wahl (auch die Wohnhohlen). Die Hohleneinrichtung muss in einen leeren
Hohlenraum gelegt werden, ansonsten darf sie erst gar nicht erworben werden. (Dieses Aktionsfeld ist ein ,,und/oder-Feld, weil es dir wegen der
Einrichtung ,, Hundeschule” freigestellt ist, den Hund erst nach der Hohleneinrichtung zu nehmen.)

Brandrodung: Nimm ein Doppelpléittchen Wiese/Acker, das du auf 2 benachbarte Waldfelder deines Heimatplans legst, die nicht mit Plattchen
belegt sind. (Weitere Ausfiihrungen stehen unter ,, Rodung“.) Danach erhéltst du eine Aktion Aussden, die (wie jede Aktion ,, Aussden”) auf maximal
2 neue Getreide- und 2 neue Gemiiseaussaaten beschrankt ist.




Aktionsfelder, bei denen von der Spielerzahl abhéingt, ob sie vertreten sind

Die Aktionsfelder, die nicht bei allen Spielerzahlen zum Einsatz kommen, befinden sich hauptséchlich auf den Ergdnzungsplénen. Sie sind nach den Spielerzahlen
sortiert. (In Klammern sind die Spielerzahlen angegeben, bei denen das Aktionsfeld im Spiel vertreten ist.)

Bis 3 Spieler

Die ersten beiden Aktionsfelder befinden sich auf dem beidseitig bedruckten Basisplan, der ,,Tagebau auf dem kleinen Erganzungsplan.
B Holzlese (1-3 Spieler): Nimm dir das Holz vom Aktionsfeld. (Jede Runde kommt 1 Holz auf das Aktionsfeld.)
B Nachschub (1-3 Spieler): Du erhéltst 1 Holz, 1 Stein, 1 Erz, | NW und 1 Marke ,,2 Gold* aus dem allgemeinen Vorrat.

B Tagebau (3 Spieler): Der ,,Tagebau“ kommt nur im Dreipersonenspiel vor. Nimm die Baumaterialien, die sich auf dem Aktionsfeld anhaufen. (Es hdufen sich
Steine an. Es sei denn, das Aktionsfeld ist leer, dann wird 1 Erz auf das Aktionsfeld gelegt.) Zusitzlich erhiltst du 2 Holz aus dem allgemeinen Vorrat.

Ab 3 Spielern

B Walderkundung (3-7 Spieler): Nimm dir das Holz vom Aktionsfeld. (Im Dreipersonenspiel befindet sich die ,, Walderkundung* auf dem Ergdnzungsplan: Hier
kommt jede Runde 1 Holz auf das Feld. Im Spiel ab 4 Personen befindet sich die ,, Walderkundung* auf dem beidseitig bedruckten Basisplan: Hier kommt jede
Runde 1 Holz auf das Aktionsfeld, es sei denn, das Feld ist leer, dann sind es 2 Holz.) Zusétzlich erhiltst du aus dem allgemeinen Vorrat im Dreipersonenspiel
1 Gemiise, im Spiel ab 4 Personen 2 NW.

B Nachahmung (3-7 Spieler): Ahme die Funktion eines Aktionsfeldes nach, welches von einem deiner Mitspieler belegt ist (siehe Seite 22 in der Spiel-
regel). Dies kostet je nach Spielerzahl unterschiedlich viele Nahrwerte auf den Aktionsfeldern. Die folgende Tabelle gibt Aufschluss iliber die Kosten.
Ab 5 Spielern gibt es mehrere Nachahmungsfelder mit unterschiedlichen Kosten. (Die Nachahmungsfelder befinden sich auf unterschiedlichen Spielplinen.)
Hierzu ein Sonderfall: Es ist euch nicht erlaubt, auf dem einen Nachahmungsfeld das vom Gegner belegte andere Nachahmungsfeld zu imitieren, um mit diesem
wiederum ein normales Aktionsfeld nachzuahmen, das von einem eigenen Zwerg belegt wird.

| spiclerzant | 3 | 4 | 5 | 6 | 7 |
| Nahrwertkosten | 4 | 2 | 2 bzw. 4 | 1 bzw. 2 | 0, 1 bzw. 2 |
Ab 4 Spielern

B Zuwachs (4-7 Spieler): Du erhiltst 1 Holz, 1 Stein, 1 Erz, | NW und 1 Marke ,,2 Gold* aus
dem allgemeinen Vorrat. Alternativ kannst du eine Aktion Familienzuwachs nutzen.

% B Zaunbau (5-7 Spieler): Nimm dir das Holz vom Aktionsfeld.

A |
= piclern (Im Spiel mit 5 Personen kommt jede Runde 1 Holz auf das
Aktionsfeld. Im Spiel mit 6 bis 7 Personen kommt jede Runde

Die Felder des groen Ergédnzungsspielplans werden von oben nach unten erlautert. : j ;
1 Holz auf das Aktionsfeld, es sei denn, das Feld ist leer, dann

| Wel."kstofﬂageru.ng (5-7 Spieler): Nimm dir alle Baustoffe, die sich auf diesem Aktionsfeld sind es 2 Holz.) Danach kannst du fiir 2 Holz eine Weide und/
anhéufen. (Auf dieses Feld werden jede Runde 1 Holz und 1 Erz gelegt.) oder fiir 4 Holz eine Doppelweide bauen (siche Seite 19 in
B Kleiner Sohlenbau (5 Spieler): Der ,,Kleine Sohlenbau“ kommt nur im Fiinfpersonenspiel der Spielregel). Es ist nicht erlaubt, mit einer Zwergaktion
vor. Du kannst ein Doppelplattchen Héhlenraum/Stollen (mit dieser Seite nach oben) auf mehr als eine Weide und eine Doppelweide einzuzdunen.
2 benachbarte, leere Bergfelder deines Heimatplans legen. (Weitere Ausfiihrungen stehen (Stallbauten sind auf diesem Aktionsfeld nicht moglich.)
unter ,,Sohlenbau® auf Seite A6.) Wenn du dies tust, erhéltst du I :
zusétzlich 1 Stein aus dem allgemeinen Vorrat. "'@ '_ ‘ Bei 7 Spielern
B Wochenmarkt (5-7 Spieler): Du erhiltst 4 Gold aus dem allge- und danach / oder y, . ) . .
meinen Vorrat. Danach kannst du, wenn du mdchtest, beliebig 5 e s woe o sm luim F}lr den &uBerst selter}en Fall,.dass die Aktlopsfelder nlght
viele unterschiedliche Waren kaufen. Du bist dabei nicht auf die @4 ; @4! fiir al.l.€ Z_WCrge ausreichen, gilt, dass wenn ein Zwerg mcht
4 Gold beschriinkt, die du erhalten hast, sondern kannst weiteres @3 DD reguldr eingesetzt werden kann, er gar nicht eingesetzt wird.

Gold aus deinem Vorrat ausgeben. Die Preise der Waren stehen D" D" & (Es iSt.bei Jjeder Spielerzahl er-laubt, auf a{as Einsetzen.seiner
auf der Karte. Baustoffe sowie Schafe und Esel kosten je 1 Gold, | ve.rblezbenden Zwerge zu verzzcht-en. I.” ?zesem Fall wird man
Wildschweine und Hunde je 2 Gold, Rinder 3 Gold. Getreide kostet | & ®® @= 7|  bis zum Ende der laufenden Arbeitszeit iibersprungen.)

I Gold, Gemiise 2 Gold. Jede Warenart darf hochstens cinmal pro L&)+ %8 @+  Die folgenden beiden Aktionsfelder befinden sich auf dem

Aktion gekauft werden. ] ' kleinen Ergdnzungsplan.

B Geriteverleih (5-7 Spieler): Im Spiel mit 6 bis S ; B Werkstoffdepot (7 Spieler): Nimm dir alle Baustoffe, die
7 Personen erhiltst du zundchst 2 Holz aus dem E_@ '.’j +2’ sich auf diesem Aktionsfeld anhdufen. (Auf dieses Aktions-
allgemeinen Vorrat. Alles danach gilt auch im Fiinf- £ e und danach / oder feld werden jede Runde 1 Holz, 1 Stein und 1 Erz gelegt.
personenspiel. Du kannst, falls dein Zwerg be- # S Falls es leer ist, kommt 1 weiteres Holz dazu.)
waffnet ist, einen 2er-Streifzug durchfithren. g B 2 n{ u

AnschlieBend erhiltst du eine Aktion Aussden i = - et/ ook Al.l.SWGitllIlg C Spiclensbydeanns: wahlyetsc eln Dopgel-

" = ; Y. B f J e iecey plittchen Wiese/Acker auf benachbarte Waldfelder legen
G (e jede Aktion ,, Aussden”) auf maximal M@ ! und erhiltst 1 Holz aus dem allgemeinen Vorrat dazu
; feue G'etreldej nie 2 S Gemiisejd}lssaaten l?e— iiens 2 v Gl R e Genoreacicl (weitere Ausfithrungen stehen unter , Rodung®) oder
schrankt ist. (E{ ist erlaubt, im 2er-Streifzug Gefrezde Mo oirer ot Ml B 2 e Gemtseicer, cin Doppelplittchen Héhlenraum/Stollen (mit dieser
gt Ger.r.mse i A v 8 e Seite nach oben) auf benachbarte Bergfelder legen und
e erhaltst 1 Stein aus dem allgemeinen Vorrat dazu (weitere
Ausfiihrungen stehen unter ,,Sohlenbau*).

Aktlonsfelder auf Splelkarten, die rundenwelse ins Splel kommen

Erstes Spielviertel: Die folgenden drei Aktionsfeldkarten kommen in den Runden 1 bis 3 ins Spiel.

B Schmiedekunst: Schmiede eine Waffe mit einem Zwerg, der noch keine Waffe hat (Hochstgrenze Kampfstirke 8), und fiihre danach einen 3er-Streifzug
durch (siehe Seite 21 in der Spielregel). Du darfst auf diesem Aktionsfeld (mit einem bewaffneten Zwerg) auch einen Streifzug durchfiihren, ohne eigens fiir
ihn eine Waffe zu schmieden. (Die ,,I-8* auf der Aktionsfeldkarte veranschaulicht, dass ihr fiir 1 Erz Kampfstdrke 1, fiir 2 Erz Kampfstirke 2, ... oder fiir
8 Erz Kampfstirke 8 bekommen kénnt.)

B Schafzucht: Du kannst zunichst eine Weide einzdunen, eine Doppelweide einzdunen und/oder einen Stall bauen und musst schlieBlich alle Schafe nehmen,
die sich auf diesem Anhdufungsfeld eingefunden haben. (Jede Runde kommt I Schaf auf das Aktionsfeld.) Die Weide kostet 2 Holz, die Doppelweide 4 Holz
und der Stall 1 Stein. Es ist nicht erlaubt, mit einer Zwergaktion mehr als eine Weide und eine Doppelweide einzuzdunen bzw. mehr als einen Stall zu bauen.

B Erzminenbau: Wer in seinem Berg 2 senkrecht oder waagerecht benachbarte einfache Stollenfelder hat, kann dieses Aktionsfeld nutzen und auf die beiden
Stollenfelder ein Doppelplittchen Erzmine/Tiefer Stollen legen. Als Belohnung dafiir erhéltst du sofort 3 Erz aus dem allgemeinen Vorrat. (Die 3 Erz
bekommst du nur, nachdem du eine Erzmine gebaut hast.) Diese Aktion ist nur auf einfachen Stollenfeldern moglich, nicht auf tiefen. Zuséitzlich oder
alternativ kannst du, falls dein Zwerg bewaffnet ist, auf dem gleichen Aktionsfeld einen 2er-Streifzug durchfiihren.

A7



Zweites Spielviertel: Die folgende Aktionsfeldkarte kommt immer in Runde 4 ins Spiel. (Runde 4 wird formell dem zweiten Spielviertel zugerechnet.)
Die Karte hat zwei Seiten und wird im dritten Spielviertel durch die Karte ,,Familienleben auf die Riickseite gedreht.

A8

B Kinderwunsch: Falls du auf deinem Heimatplan mehr Wohnraum fiir Zwerge hast als Zwerge im Spiel, kannst du die Aktion Familienzuwachs nutzen. Lege
einen Zwerg aus deinem Vorrat auf den Zwerg, mit dem du die Aktion durchgefiihrt hast. Es ist nicht moglich, mehr als fiinf Zwerge zu haben (Ausnahme
Zusatzwohnhohle, Seite A3). Alternativ zum Familienzuwachs kannst du Baustoffe bezahlen, um ein Einrichtungspliattchen Wohnhdéhle in einen leeren
Hohlenraum zu legen.

B Dringender Kinderwunsch: Du kannst wahlweise Baustoffe bezahlen, um ein Einrichtungsplittchen Wohnhdéhle in einen leeren Hohlenraum zu legen, oder
3 Gold nehmen. Falls du eine Wohnhohle einrichtest, kannst du anschlieBend zusétzlich eine Aktion Familienzuwachs durchfiithren. Auf diesem Aktionsfeld
ist es nicht moglich, einen Familienzuwachs durchfiihren, ohne auch eine Wohnhohle zu bauen.

Die folgenden zwei Aktionsfeldkarten kommen in den Runden 5 bis 6 ins Spiel.

B Eselzucht: Du kannst zunéchst eine Weide einzaunen, eine Doppelweide einzaunen und/oder einen Stall bauen und musst schlieflich alle Esel nehmen, die
sich auf diesem Anhédufungsfeld eingefunden haben. (Jede Runde kommt 1 Esel auf das Aktionsfeld.) Die Weide kostet 2 Holz, die Doppelweide 4 Holz und
der Stall 1 Stein. Es ist nicht erlaubt, mit einer Zwergaktion mehr als eine Weide und eine Doppelweide einzuzaunen bzw. mehr als einen Stall zu bauen.

B Rubinminenbau: Wenn du ein Stollenfeld frei hast, kannst du auf dieses Feld in deinem Bergmassiv eine Rubinmine legen. Du hast die Wahl, die Rubinmine
entweder auf einen einfachen oder einen tiefen Stollen zu legen. Falls du die Rubinmine auf einen tiefen Stollen legst (siehe Abbildung beim Aktionsfeld
,, Rubinforderung®), erhiltst du zusétzlich sofort 1 Rubin aus dem allgemeinen Vorrat. (Tiefe Stollen gibt es nur auf den Doppelpldttchen ,, Erzmine/Tiefer
Stollen*. Deshalb ist auf der Aktionsfeldkarte ein solches Pldttchen dargestellt.)

Drittes Spielviertel: Die folgenden drei Aktionsfeldkarten kommen in den Runden 7 bis 9 ins Spiel.

B Familienleben: Falls du auf deinem Heimatplan mehr Wohnraum fiir Zwerge hast als Zwerge im Spiel, kannst du die Aktion Familienzuwachs nutzen.
Lege einen Zwerg aus deinem Vorrat auf den Zwerg, mit dem du die Aktion durchgefiihrt hast. Es ist nicht moglich, mehr als funf Zwerge zu haben
(Ausnahme Zusatzwohnhohle, Seite A3). Zusitzlich oder alternativ erhiltst du eine Aktion Aussden, die (wie immer) auf maximal 2 neue Getreide- und 2 neue
Gemiiseaussaaten beschrankt ist.

B Erkundung: Dieses Aktionsfeld darfst du nur nutzen, falls dein Zwerg bewaffnet ist. Fiihre einen 4er-Streifzug durch. Suche dir also bis zu 4 unterschiedliche
Belohnungen von der Streifzugkarte aus. Beachte, dass dir die Kampfstarke deines Zwerges eine Hochstgrenze vorgibt, bis zu der du Belohnungen aussuchen
darfst (Seite 21 in der Spielregel). (Diese Aktionsfeldkarte wird im Zweipersonenspiel aussortiert. Das dritte Spielviertel besteht dann aus nur 2 Runden.)

B Erzforderung: Nimm dir alle Baustoffe, die auf dem Aktionsfeld liegen. (Jede Runde kommen 1 Erz und 1 Stein auf das Aktionsfeld.) Zusétzlich erhiltst du
aus dem allgemeinen Vorrat 2 Erz pro Erzmine, die du besitzt.

Viertes Spielviertel: Die folgenden drei Aktionsfeldkarten kommen in den Runden 10 bis 12 ins Spiel.

Wy
B Abenteuer: Du kannst zunidchst durch Abgabe von Erz mit einem nicht bewaffneten Zwerg eine Waffe schmieden. Anschlieend satt "y
kannst du mit dem neu bewaffneten Zwerg zwei aufeinander folgende ler-Streifziige durchfithren (Seite 21 in der Spielregel).

Du darfst auf diesem Aktionsfeld auch die Streifziige durchfiihren, ohne eigens fiir den Zwerg eine Waffe zu schmieden.
B Erzhandel: Du kannst bis zu 3 Mal je 2 Erz gegen 2 Gold plus 1 NW tauschen.

B Rubinforderung: Nimm dir alle Rubine, die auf dem Aktionsfeld liegen. (Es kommt jede Runde 1 Rubin auf das Feld, es
sei denn, das Feld ist leer, dann sind es 2 Rubine.) Erhalte 1 Rubin zusétzlich, falls du mindestens zwei Rubinminen hast.
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