VERSETZT EUCH IN DEN NAHEN OSTEN VOR 10.000 JAHREN ZURUCK...

EUER STAMM HAT DAS URALTE NOMADENLEBEN
HINTER SICH GELASSEN UND SICH MIT VIER ANDEREN
STAMMEN NIEDERGELASSEN. EURE GEMEINSCHAFT
KONNTE WIEDER EINMAL EINE ERFOLGREICHE ERNTE
EINFAHREN UND EINIGE EURER FAMILIEN HABEN
IMMER MEHR ERFOLG BElI DER AUFZUCHT VON VIEH:
DER  NACHSTE MONAT  WIRD EINE NEUE
KALBERGENERATION BRINGEN. IHR ALLE PREIST EURE
GOTTER UND EURE MUTTERGOTTIN FUR IHRE GUTE. IN
DIESER ARA HABT IHR VIELES ERSCHAFFEN: DIE
LANDSCHAFT FULLT SICH IMMER MEHR MIT HUTTEN,
EINE DICHT AN DIE ANDERE GEBAUT. NEUE
GENERATIONEN UBERBAUEN MIT IHREN HAUSERN DIE
ALTEN WOHNSTATTEN. DIE ERFOLGREICHSTEN UNTER
UNS HABEN NUN HOCH AUFRAGENDE ANWESEN UND
ZEIGEN ALLEN STOLZ IHREN REICHTUM UND |HRE
SCHREINE. WER WEISS, WELCHER STAMM EINST DIESES
VOLK REGIEREN WIRD?

IN HOYUK REPRASENTIERT JEDER SPIELER EINEN
STAMM DES NEOLITHISCHEN  ZEITALTERS UND
ERRICHTET EINE MINIATURVERSION DER STADTE, DIE
VOR MEHR ALS 9500 JAHREN IN ANATOLIEN GEBAUT
WURDEN. WELCHEN STAMM WIRST DU ZUM SIEG
FUHREN?

STAMM DER DERS: EIN STAMM, DER SICH KOMPLETT
DER FAMILIE VERSCHRIEBEN HAT. DER ROTE STAMM
UNTERSTUTZT SICHIMMER GEGENSEITIG, SOWOHL IN
GUTEN ALS AUCH IN SCHLECHTEN ZEITEN. ER IST
NEUERUNGEN, DIE IHM ZUM NACHTEIL GEREICHEN
STETS ABGENEIGT urfﬁffn-:u:r SEIN' LAND UNGERN MIT
ANDEREN STAMMEN. ~

‘ROYLIK -

STAMM DER SNEERG; DER GRUN = STAMM HAT SICH
GANZ DER NATUR Vi RSCHRIEBE . IHM GEHT ES UM
DIE VERBUNDENHEIT MIT DEM I.AND AUF DEM ER
LEBT, UND WIE El “Q;S!NA URLICHEN REICHTUM
ANSAMMELN KANN. R
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STAMM DER OI.IEYI.I DER c&dﬁt STAMM BENEIDET
ALLES UND JEDEN. VILL ALLES BESITZEN UND
BEKAMPFT DESHALB ANDEREN STAMME, UM

DEREN REICHTUMER STEHLEN
.’..._‘_ﬂ—k\
STAMM PER  RUPLES:. DIt LILA

STAMMESANGEHORIGEN SIND SEHR RELIGIOS UND
VEREHREN DIE C.OTTE& IHR GANZES LEBEN IST EINE
MYSTERIOSE ZEREMONIE - dM MOMENT IHRER
GEBURT AN BIS ZU IHRHQTOD

/};_/_ e e <

| D \
STAMM DER LEBU: DIE MlTGUEDER DES BLAUEN
STAMMES SIND AUCH ALS D[E HElLER BEKANNT. IHRE
AUFGABE BESTEHT DARIN, hNEUE HEILMITTEL UND
HEILKRAFTE ZU ENTWI 'KELN. DESHALB FOLGEN SIE
STETS IHREM SCHAMANEN. =
ALLE STAMME HABEN SPEZIELLE FAHIGKEITEN, DIE

IM  EXPERTENSPIEL GENUTZT WERDEN KONNEN.
DIESE FAHIGKEITEN SIND AUF SEITE 17 ERKLART.
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1. JEDER VON EUCH WAHLT EIN KOMPLETTES HAUSERSET (25 HAUSER) EINER FARBE UND LEGT ES VOR SICH AUS. DANN
NIMMT SICH JEDER SEINEN ZAHLSTEIN IN DER ENTSPRECHENDEN FARBE UND PLATZIERT SIE AUF FELD O DER PUNKTELEISTE
AUF DEM SPIELPLAN. (SIEHE ABBILDUNG - B)

JEDER SPIELER NIMMT SICH 25 HAUSER. DAs
RASTER AUF DEM SPIELBEREICH (A) HILFT EUCH,
i ﬂ ORDNUNG IN EUREN BAUWERKEN ZU HALTEN.

' luBz 3 45 6 7]8 9 1o§11 u 331415161718 [1926[21 nzaluzs -
LEGT DIE 'l =)k i “{ v‘
KATASTROPHENKARTEN _ ]l‘ h

ALS VERDECKTEN STAPEL | '\ : : < |13 k
AUF DAS FELD KAT UND o~ '

LEGTJE 10

BELOHNUNGSKARTEN

ALS OFFENEN STAPEL e K123 5 “ ﬁ;,'

AUF DIE 3 FELDER IM =4 | ZA, Ve b | b
} | L - 33 04

BEREICH H. e : i > q

4
3 AUF DIESE SEITE DES
SPIELPLANS LEGT IHR
DIE GEHEGE UND ALLE
VERBLEIBENDEN
FIGUREN.

DIE FIGUREN, DIE ZU
DEN BEREICHENE & F
GEHOREN, WERDEN IN
DEN
FORTGESCHRITTENEN
SPIELMODI
VERWENDET.
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IN DER LINKEN UNTEREN ECKE DES SPIELPLANES BEFINDET SICH EINE SPIELHILFE, DIE DEN

RUNDENABLAUF UND PIE PUNKTEMOGLICHKEITEN DARSTELLT.
2. IM SPIEL SIND INSGESAMT 24 KATASTROPHENKARTEN ENTHALTEN. JE NACH SPIELMODUS KOMMT EINE BESTIMMTE ANZAHL
DER KARTEN ZUM EINSATZ. IM GRUNDSPIEL WERDEN 12 KATASTROPHENKARTEN VERWENDET: ERDBEBEN (2X), TORNADO (2X),
HARTER WINTER (2X), OPFERGABE (2X), HEUSCHRECKENPLAGE (2X) UND FEUERSBRUNST (2X). MISCHT DIE
KATASTROPHENKARTEN UND LEGT DEN STAPEL AUF DEM ENTSPRECHENDEN FELD DES SPIELPLANS BEREIT (SIEHE ABBILDUNG). DIE
UBRIGEN KARTEN WERDEN ZURUCK IN DIE SCHACHTEL GELEGT. AUF DEN SEITEN 9 UNDP 10 WERDEN DIE EFFEKTE DER
KATASTROPHENKARTEN IM EINZELNEN ERKLART. LEGT DIE BAUPLATTCHEN AUF DAS FELD KON.

3. LEGT DIE OFEN, GEHEGE UND SCHREINE, WIE AUF DER ABBILDUNG ZU SEHEN, AUF DIE ENTSPRECHENDEN FELDER. OFEN,
GEHEGE UND SCHREINE BILDEN DAS GRUNDSPIEL. DAS HEISST, IM GRUNDSPIEL NUTZT IHR DIE BEREICHE A, €, D, G, H, KAT
UND KON.




4. DIE BELOHNUNGSKARTEN WERDEN AUF DEN ERSTEN 3 FELDERN NEBEN
DEM SPIELBEREICH PLATZIERT (SIEHE ABBILDUNG, BEREICH H). MISCHT
ZUNACHST DIE BELOHNUNGSKARTEN. LEGT DANN 10 KARTEN ALS
OFFENEN STAPEL AUF JEDES DER 3 FELDER (GEHEGE, SCHREINE UND
OFEN). DiE UBRIGEN BELOHNUNGSKARTEN WERDEN NICHT BENOTIGT
UND KOMMEN ZURUCK IN DIE SCHACHTEL.

HINWEIS: BELOHNUNGSKARTEN UND KATASTROPHENKARTEN
KONNEN ANHAND DER RUCKSEITE UNTERSCHIEDEN WERDEN.

IM BASISSPIEL WERDEN FOLGENDE KARTEN VERWENDET: 7 BELOHNUNGEN MIT DEM
SCHREINSYMBOL, 7 BELOHNUNGEN MIT DEM OFENSYMBOL, 7 BELOHNUNGEN
MIT DEM GEHEGESYMBOL, 3 JOKER UND 6 BELOHNUNGEN MIT DEM
HAuU

5. LEGT 10 DER 15 BAUPLATTCHEN WIE ABGEBILDET
VERDECKT AUF DEN ENTSPRECHENDEN BEREICH DES
SPIELPLANS. DIE FOLGENDEN BAUPLATTCHEN
WERDEN IM GRUNDSPIEL NICHT GENUTZT:

6. DER MITTLERE BEREICH DES SPIELPLANS (BEREICH A) IST
DER SPIELBEREICH. DIESER IST ZU BEGINN DES SPIELES LEER.
DORT ERBAUT IHR IM LAUFE DES SPIELS DAS DOREF.

HINWEIS: HAUSER DURFEN NICHT AUF DER PUNKTELEISTE
GEBAUT WERDEN (BEREICH ,B" AUF DER VORHERIGEN SEITE).

I b,
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7. ERMITTELT ZUFALLIG DEN STARTSPIELER. DAZU
NIMMT EIN SPIELER 2 HAUSER VON JEDEM SPIELER,
MISCHT SIE IN DER HAND UND ZIEHT ZUFALLIG EINES
DAVON. DIE SPIELER ERHALTEN IHRE HAUSER ZURUCK
UND DER STARTSPIELER BEGINNT DIE ERSTE RUNDE.
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DAS SPIEL IST IN SPIELRUNDEN UNTERTEILT. JEDE
SPIELRUNDE BESTEHT AUS 4 PHASEN:

1) BAUEN X2

2) KATASTROPHEN (AUSSER IN DER ERSTEN RUNDE)
3) BELOHNUNGSKARTEN

4) ENDE DER RUNDE

DER SPIELER, DER IN DER AKTUELLEN RUNDE DIE
STARTSPIELERFIGUR BESITZT, BEGINNT JEDE PHASE, DANN
FOLGEN DIE ANDEREN SPIELER IM UHRZEIGERSINN. ZU BEGINN
JEDER PHASE KONNEN DIE SPIELER ZUVOR ERHALTENE
BELOHNUNGSKARTEN AUSSPIELEN (SIEHE "AUSSPIELEN VON
BELOHNUNGSKARTEN").

MIT DEM ENDE VON PHASE 4 ENDET DIE AKTUELLE RUNDE. DIE
NACHSTE RUNDE BEGINNT WIEDER MIT PHASE 1. DER
STARTSPIELER BESTIMMT EINEN ANDEREN SPIELER, DER NEUER
STARTSPIELER WIRD. SOBALD EIN SPIELER SEIN 25. HAUS
VERBAUT HAT, ENDET DAS SPIEL MIT DEM ENDE DER PHASE 4
DIESER RUNDE.

VARIANTE I: UM DIE SPIELZEIT ZU REDUZIEREN KANN DAS
SPIEL MIT DEM BAU DES 20. ODER DES 15. HAUSES EINES
SPIELERS ENDEN. DARAUF EINIGEN SICH DIE SPIELER VOR
BEGINN DES SPIELES.

VARIANTE II: IM 5-SPIELER SPIEL ENDET DAS SPIEL MIT DEM
BAU DES 20. HAUSES EINES SPIELERS.




RESCHREIRUNG EINER RUNDE

PHASE 1 - BAUEN

IN DIESER PHASE BAUT IHR 6 BAUWERKE IN ZWEI
SCHRITTEN ZU JE 3 BAUWERKEN. AUF JEDEM
BAUPLATTCHEN SIND 3 BAUWERKE ABGEBILDET, DIE IHR
BAUEN KONNT.

BAUPLATTCHEN A AUF DER RECHTEN SEITE ZEIGT
GENAU DIE 3 BAUWERKE, DIE IHR MIT IHM BAUEN
KONNT. BAUPLATTCHEN B ERMOGLICHT EUCH, 2
HAUSER UND EINES DER 4 BAUWERKE HAUS, OFEN,
GEHEGE ODER SCHREIN ZU BAUEN.

DIE ZWEI SCHRITTE
ABGEHANDELT:

WERDEN JEWEILS GLEICH

- DER STARTSPIELER TEILT BEGINNEND MIT DEM SPIELER
ZU SEINER LINKEN JEDEM SPIELER IM UHRZEIGERSINN EIN
BAUPLATTCHEN AUS, DAS ALLE SPIELER OFFEN VOR SICH
AUSLEGEN. DIESE BAUPLATTCHEN ZIEHT ER VERDECKT
VOM STAPEL.

- DANN BAUEN ALLE SPIELER, BEGINNEND BEIM
STARTSPIELER, DIE 3 BAUWERKE, DIE AUF IHREM
BAUPLATTCHEN ABGEBILDET SIND.

DANACH WERDEN ALLE BAUPLATTCHEN ZUR SEITE GELEGT
UND DER STARTSPIELER TEILT WIEDERUM JEDEM SPIELER
IM UHRZEIGERSINN EIN NEUES BAUPLATTCHEN AUS, DAS
ALLE SPIELER OFFEN VOR SICH AUSLEGEN.

BEACHTE: EGAL, MIT WIE VIELEN SPIELERN
IHR SPIELT, IM GRUNDSPIEL WERDEN IMMER
PIE 10 OBEN GENANNTEN BAUPLATTCHEN
VERWENDET.

BEIM BAUEN VON HAUSERN, GEHEGEN, OFEN
UND SCHREINEN SIND EIN PAAR REGELN ZU
BEACHTEN. DIESE WERDEN IN DEN
BAUREGELN AUF DEN SEITEN 6-8 ERKLART.

WENN ALLE SPIELER IHRE 6 BAUWERKE ERRICHTET
HABEN, IST DIE BAUPHASE BEENDET UND ES GEHT
WEITER MIT PHASE 2 — KATASTROPHEN.

ACHTUNG: WENN ALLE BAUPLATTCHEN BENUTZT
WURDEN, WERDPEN SIE NEU GEMISCHT UND ALS
VERDECKTER STAPEL AUF DEM SPIELPLAN BEREIT
GELEGT. SIE WERDEN NUR GEMISCHT, WENN EINES
NACHGEZOGEN WERDEN MUSSTE, ABER DER STAPEL
LEER IST.

BAUPLATTCHEN A

BAUPLATTCHEN A  ERMOGLICHT ES EUCH, 2

HAUSER UND EINEN SCHREIN ZU BAUEN.

BAUPLATTCHEN B ERMOGLICHT ES EUCH, 2 HAUSER
UND EINES DER 4 BAUWERKE HAUS, OFEN, GEHEGE
ODER SCHREIN ZU BAUEN.

ETE,,




BAUREGELN FUR DAS GRUNDSPIEL

HAUSER PLATZIEREN

HAUSER MUSSEN IMMER ANGRENZEND AN
BEREITS VORHANDENE EIGENE HAUSER
ANGELEGT WERPEN. EIN HAUS ODER
MEHRERE ANEINANDER ANGRENZENDE
HAUSER WERDEN BLOCK GENANNT.

HAUSER MUSSEN IMMER SO
ANEINANDER
WERDEN, DASS DIE
ANEINANDER PASSEN.

SEITEN

ZWEI HAUSER, DIE SICH NUR AN
DEN ECKEN BERUHREN, GELTEN
NICHT ALS ANGRENZEND.

GEHEGE PLATZIEREN

GEHEGE MUSSEN IMMER AN
HAUSER ANGELEGT WERDEN.

DIE OFFENE SEITE EINES
GEHEGES ZEIGT DAS HAUS
AN, DEM DAS GEHEGE
GEHORT.

PRO SEITE EINES HAUSES
KANN 1 GEHEGE ANGELEGT
WERDEN.

Es MUSS IMMER EINE SEITE EINES
GEHEGES AN DIE UMLIEGENDE
LANDSCHAFT ANGRENZEN, UM DIE
TIERE HINEIN UND HINAUS ZU
LASSEN. Es DARF KEINERLEI
BAUWERK ERRICHTET WERDEN, DAS
EIN GEHEGE VOLLSTANDIG VON DER
LANDSCHAFT ABGRENZEN WURDE.

HIERIDAREINICHTS]
GEBAUTMWERDEN

ANGELEGT 5&{

OFEN UND SCHREINE PLATZIEREN

OFEN UND SCHREINE WERDEN
AUF HAUSER GEBAUT.

MEHRERE OFEN UND SCHREINE
KONNEN NICHT AUF DEMSELBEN
HAUS PLATZIERT WERDEN.

EIN HAUS MIT EINEM (ODER
MEHREREN) GEHEGEN KANN
EBENFALLS EINEN OFEN ODER
EINEN SCHREIN ERHALTEN.

ZERSTORTE HAUSER

EIN HAUS KANN NUR DURCH KATASTROPHEN ZERSTORT
WERDEN (SIEHE "KATASTROPHEN"). DIE SPIELER HABEN
KEINE ANDERE MOGLICHKEIT, IHRE HAUSER ZU ZERSTOREN.

WENN EIN HAUS ZERSTORT IST, WIRD DAS ENTSPRECHENDE
PLATTCHEN (BZW. BEl HOCHHAUSERN WERDEN BEIDE
PLATTCHEN) AUF DIE ZERSTORTE SEITE GEDREHT. EIN
ZERSTORTES HAUS BEHALT DIE HOHE BEI, DIE ES VOR SEINER
ZERSTORUNG INNEHATTE.

WENN AN EIN ZERSTORTES HAUS EIN
GEHEGE ANGRENZT, WIRD DAS GEHEGE
AUS DEM SPIEL GENOMMEN UND
ZURUCK IN DEN ENTSPRECHENDEN
VORRAT DES SPIELPLANS GELEGT.

WENN EIN ZERSTORTES HAUS EINEN
OFEN ODER EINEN SCHREIN BESASS,
WIRD  DIESER AUS DEM  SPIEL
GENOMMEN UND ZURUCK IN DEN
ENTSPRECHENDEN VORRAT DEs
SPIELPLANS GELEGT.

EIN ZERSTORTES HAUS KANN NICHT WIEDER AUFGEBAUT WERDEN. WENN EIN
SPIELER AN DERSELBEN STELLE EIN NEUES HAUS BAUEN MOCHTE, AUF DER SICH DIE
RUINEN EINES ZERSTORTEN HAUSES BEFINDEN, WIRD DAS ZERSTORTE HAUS GANZ
AUS DEM SPIEL GENOMMEN UND DAS NEUE HAUS WIRD AN DIESER STELLE GEBAUT.
DABEI IST ES EGAL, WELCHEM SPIELER DAS ZERSTORTE HAUS GEHORTE.




BAUREGELN FUR DAS BASISPIEL (FAMILIEN UND BLOCKE)

FAMILIEN UND BLOCKE

ALs BLOCK WERDEN UNABHANGIG VON IHRER FARBE ALLE ANEINANDER
ANGRENZENDEN HAUSER, GEHEGE UND ZERSTORTE HAUSER BEZEICHNET.

ALS FAMILIE WERDEN ALLE ANGRENZENDEN HAUSER DER SELBEN FARBE BEZEICHNET.
EINE FAMILIE WIRD IN MEHRERE KLEINERE FAMILIEN UNTERTEILT, WENN EINIGE DER
HAUSER DURCH EIN ZERSTORTES HAUS VONEINANDER GETRENNT WERDEN. WENN EIN
NEUES HAUS AN MEHRERE FAMILIEN SEINER FARBE ANGRENZT, VERBINDET ES DIESE
AUTOMATISCH ZU EINER FAMILIE.

DIE SPIELER KONNEN NICHT MEHRERE FAMILIEN IN EINEM BLOCK GRUNDEN, DA
HAUSER IMMER ANGRENZEND AN DIE EIGENEN HAUSER PLATZIERT WERDEN MUSSEN
(SIEHE ABBILDUNG).

MEHRERE FAMILIEN KONNEN IN EINEM BLOCK NUR DURCH KATASTROPHEN
ENSTEHEN, DA DIE SPIELER SO EINES ODER MEHRERE IHRER HAUSER ZERSTOREN
KONNEN.

MUSS ICH MIT EINEM NEUEN HAUS IMMER EINE BESTEHENDE FAMILIE ERWEITERN,
ODER KANN ICH AUCH EINEN NEUEN BLOCK BZW. EINE NEUE FAMILIE GRUNDEN?
BEIDES. BEIM BAUEN IN EINEM BEREITS VORHANDENEN BLOCK SIND FOLGENDE REGELN
ZU BEACHTEN:

A) WENN DU BEREITS HAUSER IN DEM BLOCK BESITZT, MUSS DAS NEUE HAUS AN EINES
DER BEREITS VORHANDENEN HAUSER ANGELEGT WERDEN (SIEHE ABBILDUNGEN A, B
UND C).

B) WENN DU KEINE EIGENEN HAUSER IN DEM BLOCK BESITZT, MUST DU DEIN HAUS
ANGRENZEND AN EIN BEREITS VORHANDENES HAUS DEINER GEGNER ANBAUEN (SIEHE
ABBILDUNG A2).

DER RICHTIGE WEG, HAUSER ZU
BAUEN UND EINE FAMILIE ZU GRUNDEN

AUF DIESE WEISE DURFEN KEINE HAUSER GEBAUT WERDEN,
UM WEITERE FAMILIEN IM SELBEN BLOCK ZU GRUNDEN.

EIN BLOCK BESTEHT AUS ALLEN ANEINANDER ANGRENZENDEN
HAUSERN, GEHEGEN UND ZERSTORTEN HAUSERN.

EIN EINZELNES HAUS GILT ALS EIGENER BLOCK (EINE EINZELNE
FAMILIE MIT EINEM EINZELNEN HAUS).
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EIN BLOCK WIRD NICHT IN KLEINERE BLOCKE UNTERTEILT, WENN
EIN HAUS ZERSTORT WIRD. SOMIT KONNEN 2 FAMILIEN DEN SELBEN
BLOCK BESETZEN, OHNE ANEINANDER ANZUGRENZEN.

DER BLOCK IM FOLGENDEN BEISPIEL BESTAND AUS EINER FAMILIE
MIT 7 HAUSERN. DOCH NUN WURDEN DIE INNEREN 2 HAUSER
ZERSTORT.

SOMIT BESTEHT DER BLOCK NUN AUS 2 VERSCHIEDENEN FAMILIEN,
DIE DURCH DIE 2 ZERSTORTEN HAUSER GETRENNT WERDEN. DIESE
BEIDEN FAMILIEN KONNEN DURCH DEN BAU EINES HAUSES IN A
ODER B WIEDER VEREINT WERDEN.,

1 BLOCK

ES IST NICHT ERLAUBT, 2 BLOCKE DURCH DAS ERBAUEN EINES
HAUSES ODER EINES GEHEGES ZU VERBINDEN. EINZELNE BLOCKE
KONNEN AUF KEINERLEI ART UND WEISE VERBUNDEN WERDEN.

HIERIDAREINICHTSIGEBAUTIWERDEN]

WAS PASSIERT, WENN KEIN PLATZ MEHR ZUM BAUEN FREI IST?
DIES KANN INSBESONDERE DER FALL SEIN, WENN IM S5-SPIELER
SPIEL ALLE 25 HAUSER VERWENDET WERDEN. WENN ES KEINEN
PLATZ MEHR ZUM BAUEN GIBT, ENDET DAS SPIEL NACH PHASE 4
DIESER RUNDE UND ES WIRD DIE SCHLUSSWERTUNG
DURCHGEFUHRT.

HINWEIS: WENN EIN SPIELER KEIN HAUs
MEHR BAUEN KANN, KANN ER TROTZDEM
ANDERE ELEMENTE, DIE AUF SEINEM
BAUPLATTCHEN ABGEBILDET SIND, BAUEN.




BAUREGELN FUR DAS BASISSPIEL (HOCHHAUSER)

HOCHHAUSER BAUEN

HAUSER KONNEN AUFEINANDER GESTAPELT WERDEN. DAS UNTERE
HAUS WIRD AUTOMATISCH ZUR ERSTEN ETAGE, DAS OBERE
AUTOMATISCH ZUR ZWEITEN. HAUSER DURFEN NUR AUF EIGENEN
HAUSERN ERRICHTET WERDEN. ES KANN NUR EINE ETAGE AUF EIN
BESTEHENDES HAUS GEBAUT WERDEN. EIN HOCHHAUS KANN
ALSO MAXIMAL AUS 2 ETAGEN BESTEHEN.

HINWEIS: ES IST NICHT ERLAUBT, HAUSER AUF DIE
HAUSER DER ANDEREN SPIELER ZU BAUEN.

WENN EIN SPIELER AN DER SELBEN STELLE EIN NEUES HAUS BAUEN
MOCHTE, AUF DER SICH DIE RUINEN EINES ZERSTORTEN HAUSES
BEFINDEN, WIRD DAS ZERSTORTE HAUS GANZ AUS DEM SPIEL
GENOMMEN UND DAS NEUE HAUS WIRD AN DIESER STELLE GEBAUT.
DABEI IST ES EGAL, WELCHEM SPIELER DAS ZERSTORTE HAUS GEHORTE
(ZERSTORTE HAUSER SIND ,NEUTRALES LAND").

EIN HAUS KANN NUR AUF EIN ANDERES HAUS GEBAUT
WERDEN, WENN DAS DACH FREI IST, ALSO KEIN SCHREIN
ODER OFEN DARAUF GEBAUT IST. WENN SICH AUF DEM
HAUS BEREITS EIN SCHREIN ODER EIN OFEN BEFINDET,
MUSS DIESER ZUVOR ENTFERNT UND ZURUCK IN DEN
ENTSPRECHENDEN VORRAT AUF DEM SPIELPLAN GELEGT
WERDEN. DANN WIRD DAS HAUS AUF DAS SOMIT
FREIGEWORDENE DACH GEBAUT.

HINWEIS: DIE ENTSCHEIDUNG, EINZELNE ELEMENTE
WIEDER ABZUBAUEN IST SCHWIERIG. DENN DIE
ANZAHL DER ELEMENTE BESTIMMT, WIE VIELE
BELOHNUNGSKARTEN DIE SPIELER ERHALTEN.

DIE HOCHHAUSER SIND JEDOCH VON
VORTEIL, DA SIE IN DER BELOHNUNGSPHASE
ALS TIE-BRAKER FUNGIEREN (SIEHE PHASE 3 -
BELOHNUNGSKARTEN).

HAUSER KONNEN NUR AUF ANDERE HAUSER GEBAUT
WERDEN, WENN DAS UNTERE HAUS MINDESTENS EINE FREIE
SEITE BESITZT. DAS HEISST, EINE DER SEITEN DARF NICHT MIT
EINEM ANDEREN HAUS ODER GEHEGE VERBUNDEN SEIN.

ZERSTORTE HAUSER GELTEN ALS OFFENES
GELANDE. IN DIESEM FALL DARF ALSO
EINE ZWEITE ETAGE GEBAUT WERDEN, DA
DAS BLAUE HAUS VON DER LINKEN SEITE
ZUGANGLICH IST.

WAS PASSIERT, WENN EIN SPIELER (GRUN) EIN HAUS
BAUT UND DAFUR DAS ZERSTORTE HAUS ENTFERNT,
NACHDEM ICH (BLAU) EINE ZWEITE ETAGE AUF MEIN
HAUS GEBAUT HABE? NICHTS, DENN ZU DEM ZEITPUNKT,
ZU DEM DAS BLAUE HAUS GEBAUT WURDE, WAR EINE SEITE
DEs HAUSES ZUGANGLICH. SOMIT WURDE ES
REGELKONFORM GEBAUT.

Es MUSS KEIN HAUS VON EINEM ANDEREN ENTFERNT
WERDEN, UM EINEN OFEN ODER SCHREIN ZU ERBAUEN. DER
OFEN ODER DER SCHREIN WIRD AUF DAS OBERE HAUS
GEBAUT. SOMIT HAT MAN EIN HAUS, AUF DAS EIN HAUS
GEBAUT WURDE (2. ETAGE), AUF DAS EIN OFEN ODER
SCHREIN GEBAUT WIRD.




PHASE 2 - KATASTROPHEN

IN DER ERSTEN RUNDE GIBT ES KEINE KATASTROPHEN. PHASE 2 FINDET ALSO ERST AB DER 2. RUNDE STATT.

DER STARTSPIELER ZIEHT DIE OBERSTE KARTE VOM STAPEL DER KATASTROPHENKARTEN UND BESCHREIBT DEN EINTRETENDEN EFFEKT.
DANN WENDET ER DEN EFFEKT BEI SICH AN. ER ENTSCHEIDET, AUF WELCHE SEINER ELEMENTE ER DIE FOLGEN DER KATASTROPHE
ANWENDET. IM UHRZEIGERSINN WENDEN NACHEINANDER DIE ANDEREN SPIELER DEN EFFEKT AN. JEDE KATASTROPHE BETRIFFT EINEN
ODER MEHRERE BLOCKE UND ZWINGT DIE BESITZER Z.B. HAUSER ODER BELOHNUNGSKARTEN ZU VERLIEREN. NACHDEM ALLE SPIELER DEN
EFFEKT DER KATASTROPHE ANGEWENDET HABEN, WIRD DIE KARTE WIEDER UNTER DEN STAPEL DER KATASTROPHENKARTEN GELEGT.

HAUSER, DIE VON KATASTROPHEN ZERSTORT
WERDEN, WERDEN NIEMALS AUS DEM SPIEL
ENTFERNT. SIE WERDEN LEDIGLICH AUF DIE ANDERE
SEITE GEDREHT UND SIND NUN ZERSTORT.

DA IHR EUER DORF VOR 10.000 JAHREN ERRICHTET,
KONNEN DIE KATASTROPHEN SEHR ZERSTORERISCHE
AUSWIRKUNGEN HABEN. WUNDERT EUCH ALSO NICHT,
WENN EIN GROSSER TEIL EINES BLOCKES VON EINER
KATASTROPHE ZERSTORT WURDE. (DIE EFFEKTE DER
KATASTROPHENKARTEN WERDEN UNTEN BESCHRIEBEN).

ACHTUNG: WENN IHR DIE HALFTE EURER HAUSER IN EINEM BLOCK ZERSTOREN MUSST, RUNDET IHR AB. BEISPIEL: EIN SPIELER HAT 7
HAUSER, ER MUSS ALSO 3 ZERSTOREN. WENN IHR NUR EIN HAUS IN EINEM BLOCK HABT, RUNDET IHR NICHT AB, SONDERN ZERSTORT

DIESES EINE HAUS.
KATASTROPHENKARTEN
! ' ﬂg =p HARTER WINTER #1: IM BLOCK MIT DEN WENIGSTEN SCHREINEN MUSSEN ALLE BEWOHNER 1 IHRER HAUSER
= ZERSTOREN. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

HARTER WINTER #2: IM BLOCK MIT DEN MEISTEN SCHREINEN MUSSEN ALLE BEWOHNER 1 IHRER HAUSER ZERSTOREN.
BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

DURRE #1: IM KLEINSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRES VIEHS ENTFERNEN. BLOCKE
GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN, GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT.

[_'.—"1
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DURRE #2: IM GROSSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRES VIEHS ENTFERNEN. BLOCKE
GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN. GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT.

EPIDEMIE #1: IM GROSSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER DORFBEWOHNER ENTFERNEN.
GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

EPIDEMIE #2: IM KLEINSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER DORFBEWOHNER ENTFERNEN.
GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

ERDBEBEN #1: IM KLEINSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER HAUSER ZERSTOREN.
GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

ERDBEBEN #2: IM GROSSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER HAUSER ZERSTOREN., GEHEGE
UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.




FEUERSBRUNST #1: IM BLOCK MIT DEN MEISTEN OFEN MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER HAUSER
ZERSTOREN. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

"FEUERSBRUNST #2: [M BLOCK MIT DEN WENIGSTEN OFEN MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER HAUSER
ZERSTOREN. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

UBERSCHWEMMUNG # 1: DIE SCHAMANENFIGUR KOMMT ZURUCK AUF IHREN PLATZ AUF DEM SPIELPLAN.

UBERSCHWEMMUNG #2: DIE SCHAMANENFIGUR KOMMT ZURUCK AUF IHREN PLATZ AUF DEM SPIELPLAN.

HEUSCHRECKENPLAGE #1: DER KLEINSTE BLOCK WIRD DIESE RUNDE NICHT GEWERTET UND DIE SPIELER
ERHALTEN KEINE BELOHNUNGSKARTEN FUR DIESEN BLOCK. GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT
MITGEZAHLT. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

HEUSCHRECKENPLAGE #2: DER GROSSTE BLOCK WIRD DIESE RUNDE NICHT GEWERTET UND DIE SPIELER ERHALTEN
KEINE BELOHNUNGSKARTEN FUR DIESEN BLOCK. GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT. BLOCKE GLEICHER
GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

UBERFAI.I.#" IM GROSSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER SCHREINE ENTFERNEN. BLOCKE
GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN. GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT.

UBERFALL #2: |M KLEINSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER SCHREINE ENTFERNEN. BLOCKE
GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN. GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT.

OPFERGABE #1: IM BLOCK MIT DEN MEISTEN GEHEGEN MUSSEN ALLE BEWOHNER 1 IHRER HAUSER ZERSTOREN. BLOCKE
GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

OPFERGABE #2: IM BLOCK MIT DEN WENIGSTEN GEHEGEN MUSSEN ALLE BEWOHNER 1 IHRER HAUSER ZERSTOREN.
BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

TORNADO #1: |IM BLOCK MIT DEN MEISTEN HOCHHAUSERN MUSSEN ALLE BEWOHNER 1 IHRER
HAUSER ZERSTOREN. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

TORNADO #2: IM BLOCK MIT DEN WENIGSTEN HOCHHAUSERN MUSSEN ALLE BEWOHNER 1 IHRER
HAUSER ZERSTOREN. BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN.

VULKANAUSBRUCH #1: IM KLEINSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER GEHEGE ENTFERNEN.
BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN. GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT.

VULKANAUSBRUCH #2: IM GROSSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER GEHEGE ENTFERNEN,
BLOCKE GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN. GEHEGE UND RUINEN WERDEN ZUR BESTIMMUNG
DER GROSSE NICHT MITGEZAHLT.

WOLFE #1: IM GROSSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER OFEN ENTFERNEN. BLOCKE
GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN. GEHEGE UND RUINEN WERDEN ZUR BESTIMMUNG DER
GROSSE NICHT MITGEZAHLT.

WOLFE #2: IM KLEINSTEN BLOCK MUSSEN ALLE BEWOHNER DIE HALFTE IHRER OFEN ENTFERNEN. BLOCKE
GLEICHER GROSSE SIND GLEICHERMASSEN BETROFFEN. GEHEGE UND RUINEN WERDEN NICHT MITGEZAHLT.

DIE KATASTROPHENKARTEN SIND IN ZWEI BEREICHE UNTERTEILT. DER LINKE BEREICH ZEIGT AN, OB DER GROSSTE
ODER DER KLEINSTE BLOCK BZW. DER BLOCK MIT DEN MEISTEN ODER WENIGSTEN ELEMENTEN EINER ART BETROFFEN
IST. DER RECHTE BEREICH ZEIGT DIE ART DER ZERSTORUNG AN (Z.B. 1 HAUS ZERSTOREN, DIE HALFTE EINES
BESTIMMTEN ELEMENTS ZERSTOREN, ETC.)




PHASE 3 - BELOHNUNGSKARTEN

IN DIESER PHASE WERTET IHR ALLE BLOCKE AUS, UM HERAUSZUFINDEN, WELCHE SPIELER DIE MEISTEN OFEN, SCHREINE UND
GEHEGE GEBAUT HABEN. DER SPIELER MIT DER MEHRHEIT ERHALT EINE BELOHNUNGSKARTE VOM PASSENDEN STAPEL.

DER ERSTE AUSZUWERTENDE BLOCK WIRD VOM STARTSPIELER BESTIMMT, DER ZWEITE AUSZUWERTENDE BLOCK
VOM SPIELER ZU SEINER LINKEN U.5.W., BIS ALLE BLOCKE AUSGEWERTET WURDEN.

WERTET JEDESMAL ALLE 3 ELEMENTE AUS, BEVOR IHR ZUM NACHSTEN BLOCK UBERGEHT. JEDER BLOCK KANN IN
PHASE 3 NUR EINMAL AUSGEWERTET WERDEN. WENN NUR EIN SPIELER GEBAUDE IN EINEM BLOCK BESITZT,
KANN ER FUR DIESEN BLOCK KEINE BELOHNUNGSKARTEN ERHALTEN.

IM GRUNDSPIEL WERDEN IN JEDEM BLOCK DIE FOLGENDEN 3 ELEMENTE AUSGEWERTET:

OFEN: DER SPIELER, DER DIE MEISTEN OFEN
IN DIESEM BLOCK BESITZT, NIMMT DIE KARTE
UND LEGT SIE VERDECKT OBEN AUF SEIN DECK.

SCHREINE: DER SPIELER, DER DIE MEISTEN
SCHREINE IN DIESEM BLOCK BESITZT, NIMMT
DIE KARTE UND LEGT SIE VERDECKT OBEN AUF
SEIN DECK.

GEHEGE: DteR SPIELER, DER DIE MEISTEN
GEHEGE IN DIESEM BLOCK BESITZT, NIMMT DIE
KARTE UND LEGT SIE OBEN AUF SEIN DECK.
WENN DIESER STAPEL AUFGEBRAUCHT IST
(ROTE HAND), KONNEN DIE SPIELER BIS ZUM
ENDE DES SPIELS KEINE KARTEN MEHR AUF
DIESES FELD LEGEN UND KEINE KARTEN
MEHR VON DIESEM FELD ZIEHEN.

WENN EIN ELEMENT IN EINEM BLOCK NICHT VORKOMMT, (WEIL Z.B. KEIN SPIELER EIN GEHEGE GEBAUT HAT),
BEKOMMT NIEMAND DIE ENTSPRECHENDE BELOHNUNGSKARTE FUR DIESEN BLOCK.

SOLLTE BEI EINEM DER ELEMENTE EIN UNENTSCHIEDEN HERRSCHEN, WIRD DIESES DURCH DIE HOHE DER
ENTSPRECHENDEN HAUSER ENTSCHIEDEN. WENN Z.B. MEHRERE SPIELER DIE GLEICHE ANZAHL OFEN IN EINEM BLOCK
BESITZEN, BEKOMMT DERJENIGE DIE KARTE, DER MEHR OFEN AUF HOCHHAUSERN HAT. SOLLTE DANN IMMER NOCH ¥
EIN UNENTSCHIEDEN HERRSCHEN, BEKOMMT KEINER DER SPIELER DIE BELOHNUNGSKARTE. DASSELBE GILT FUR R b
SCHREINE UND GEHEGE. :

WENN EIN STAPEL MIT BELOHNUNGSKARTEN AUFGEBRAUCHT IST, KONNEN VON DIESEM ELEMENT KEINE
BELOHNUNGSKARTEN MEHR GEWONNEN WERDEN UND ES KONNEN KEINE BELOHNUNGSKARTEN MEHR
AUF DEN ENTSPRECHENDEN PLATZ GELEGT WERDEN. ZU BEGINN EINER PARTIE BESTEHT JEDER STAPEL AUS
10 BELOHNUNGSKARTEN. DIESE ANZAHL VARRIERT JEDOCH IM SPIELVERLAUF, JE NACHDEM, WELCHE
AKTIONEN AUSGEFUHRT WERDEN (SIEHE SEITE 13 — AUSSPIELEN VON BELOHNUNGSKARTEN).

BELOHNUNGSKARTEN KONNEN ZU BEGINN JEDER PHASE AUSGESPIELT WERDEN (SIEHE SEITE 1 3).




BEISPIEL ZUM AUSWERTEN VON BLOCKEN

IN DIESEM BEISPIEL WERDEN ZWEI SPIELER BETRACHTET, BLAU UND ROT. DAS DORF BESTEHT AUS 3 VERSCHIEDENEN BLOCKEN (A, B UND Q).
IN BLOCK A IST EINE FAMILIE DURCH DAS ZERSTORTE HAUS ABGESCHNITTEN, GEHORT ABER TROTZDEM NOCH ZU BLOCK A.

AUSWERTUNG VON BLOCK A:

SCHREINE: KEIN SPIELER HAT EINEN SCHREIN GEBAUT, ES ERHALT ALSO NIEMAND DIE
BELOHNUNGSKARTE

GEHEGE: DIE BELOHNUNGSKARTE FUR GEHEGE ERHALT ROT (BEIDE SPIELER HABEN
EIN GEHEGE, DIE ROTE FAMILIE HAT JEDOCH EIN HOCHHAUS)

OFEN: DIE BELOHNUNGSKARTE FUR OFEN ERHALT BLAU (ROT HAT DEN HOHEREN
OFEN, ABER BLAU HAT 2 OFEN). MERKE: ZUERST ENTSCHEIDET DIE QUANTITAT, DANN
ERST DIE HOHE DER HAUSER!

AUSWERTUNG VON BLOCK B:

SCHREINE: DIE BELOHNUNGSKARTE FUR SCHREINE ERHALT BLAU (ROT HAT KEINEN
GEBAUT)

GEHEGE: DIE BELOHNUNGSKARTE FUR GEHEGE ERHALT ROT (ROT HAT 2,
BLAU NUR 1)

OFEN: DIE BELOHNUNGSKARTE FUR OFEN ERHALT ROT (BLAU HAT KEINEN).

AUSWERTUNG VON BLOCK C:

ROT IST DER EINZIGE BEWOHNER VON BLOCK C. ER KANN SOMIT
KEINE BELOHNUNGSKARTEN ERHALTEN.

PHASE 4 - ENDE DER RUNDE

IN DIESER LETZTEN PHASE EINER RUNDE WERDEN DIE BELOHNUNGSKARTENSTAPEL WIEDER AUFGEFULLT. DAZU NEHMT IHR BEGINNEND
MIT DEM STARTSPIELER ALLE BELOHNUNGSKARTEN, DIE IHR IN DIESER RUNDE AUSGESPIELT HABT UND LEGT SIE MIT DER RUCKSEITE
NACH UNTEN UNTER EINEN DER 3 BELOHNUNGSKARTENSTAPEL.

WENN EIN STAPEL DER BELOHNUNGSKARTEN AUFGEBRAUCHT WURDE, WIRD DIE ROTE HAND SICHTBAR. DAS BEDEUTET, 2

ES KONNEN VON DIESEM STAPEL BIS ZUM ENDE DES SPIELS KEINE BELOHNUNGSKARTEN MEHR GEWONNEN WERDEN UND -

ES KONNEN KEINE BELOHNUNGSKARTEN MEHR AUF DEN ENTSPRECHENDEN PLATZ GELEGT WERDEN. UM DIES ZU

VERMEIDEN SOLLTEN DIE BELOHNUNGSKARTEN AUF DIE ENTSPRECHENDEN FELDER GELEGT WERDEN, BEVOR ES ZU SPAT IST. N
EIN SPIELER KANN SEINE KARTEN NICHT IN VERSCHIEDENE STAPEL TEILEN. ALLE KARTEN EINES SPIELERS MUSSEN UNTER
DENSELBEN STAPEL GELEGT WERDEN.

ES GIBT KEINE BEGRENZUNG DER ANZAHL VON KARTEN, DIE SICH WAHREND DES SPIELS IN EINEM DER STAPEL BEFINDEN KONNEN.
THEORETISCH KANN EIN STAPEL ALLE BELOHNUNGSKARTEN BEINHALTEN. MANCHE STAPEL KONNEN EINE RUNDE ODER LANGER LEER
BLEIBEN. ACHTUNG: DADURCH KONNEN SPIELER BENACHTEILIGT SEIN, DIE SICH NUR AUF DIESE ELEMENTE KONZENTRIERT HABEN.

NACHDEM AUF DIESE WEISE ALLE BENUTZTEN KARTEN ZURUCKGELEGT WURDEN, ERNENNT DER STARTSPIELER DEN
NACHSTEN STARTSPIELER UND GIBT IHM DAS STARTSPIELERPLATTCHEN. MIT DIESER AKTION ENDET DIE AKTUELLE
RUNDE, UND DIE NACHSTE RUNDE BEGINNT. DIESE AKTION IST VERPFLICHTEND, KEIN SPIELER KANN ZWEIMAL
HINTEREINANDER STARTSPIELER SEIN.




IHR KONNT EURE BELOHNUNGSKARTEN AUF ZWEI ARTEN VERWENDEN:
IHR KONNT ENTWEDER ZUSATZLICHE ELEMENTE ERBAUEN ODER SIEGPUNKTE ERHALTEN

BELOHNUNGSKARTEN KONNEN NUR ZU BEGINN DER 4 PHASEN AUSGESPIELT WERDEN. BEGINNEND
MIT DEM STARTSPIELER KANN JEDER SPIELER EINE ODER MEHRERE BELOHNUNGSKARTEN AUSSPIELEN
ODER PASSEN. DIES KANN NUR EINMAL ZU BEGINN JEDER PHASE GETAN WERDEN. NACHDEM JEDER
SPIELER EINMAL DIE MOGLICHKEIT HATTE, KARTEN AUSZUSPIELEN ODER ZU PASSEN, LEITET DER
STARTSPIELER DIE AKTUELLE PHASE EIN. WEITERE KARTEN KONNEN ERST WIEDER ZU BEGINN DER
NACHSTEN PHASE GESPIELT WERDEN.

IN EINER SPIELRUNDE KONNT IHR NUR EINE BELOHNUNGSKARTE JE FAMILIE, DIE IHR IM DORF HABT,
AUSSPIELEN. WENN EUER STAMM ALSO ZUM BEISPIEL 5 FAMILIEN IM DORF HAT, KONNT IHR IN DER
GESAMTEN RUNDE NICHT MEHR ALS 5 BELOHNUNGSKARTEN AUSSPIELEN. WENN IHR NUR EINE FAMILIE
HABT, EGAL WIE GROSS SIE IST, KONNT IHR NUR EINE BELOHNUNGSKARTE AUSSPIELEN.

IHR MUSST ALSO VOR DEM AUSSPIELEN VON BELOHNUNGSKARTEN IMMER KONTROLLIEREN, OB IHR NOCH GENUG FAMILIEN
HABT, UM DIESE AUSZUSP!ELEN..}NENN IHR EINE BELOHNUNGSKARTE AUSSPIELT, LEGT IHR SIE BIS ZUM ENDE DER RUNDE OFFEN
VOR EUCH AB, UM IMMER EINE UBERSICHT DARUBER ZU HABEN, WIE VIELE KARTEN IHR BEREITS AUSGESPIELT HABT.

WENN IHR IN DER KATASTROPHENPHASE FAMILIEN VERLIERT UND ZUVOR BEREITS BELOHNUNGSKARTEN AUSGESPIELT HABT, KANN ES SEIN,
DASS IHR MEHR KARTEN AUSGESPIELT HABT, ALS NOCH FAMILIEN IM DORF VERBLEIBEN. IN DIESEM FALL VERLIERT IHR DIE KARTEN, DIE IHR
GESPIELT HABT NICHT, KONNT ABER IN DIESER RUNDE KEINE WEITEREN BELOHNUNGSKARTEN MEHR AUSSPIELEN.

HINWEIS: DIE ABBILDUNGEN AUF DEN KARTEN HABEN
KEINERLEI BEDEUTUNG, SIE DIENEN NUR DER
ILLUSTRATION.

ES GIBT BElI DEN BELOHNUNGSKARTEN AUCH JOKER, DIE
KARTEN "METALL” (SIEHE LINKE ABBILDUNG). SIE KONNEN
SOWOHL ZUM BAU BELIEBIGER ELEMENTE ALS AUCH ZUM
ERHALTEN VON SIEGPUNKTEN EINGESETZT WERDEN.

1. ZUSATZLICHE ELEMENTE BAUEN

JEDE BELOHNUNGSKARTE ERMOGLICHT ES EUCH, EIN ELEMENT ZU BAUEN.

DIESES ELEMENT IST IN DER OBEREN LINKEN ECKE DER KARTE ABGEBILDET. IHR

KONNT DAS ELEMENT IRGENDWO IM DORF BAUEN. DABEI GELTEN DIE GLEICHEN
REGELN WIE IN DER BAUPHASE.

BEISPIEL

WENN IHR DIESE KARTE SPIELT, KONNT IHR ENTWEDER

EINEN SCHREIN BAUEN ODER (SIEHE UNTEN)...




2. SIEGPUNKTE SAMMELN

ANSTATT EIN ELEMENT ZU BAUEN, KONNT IHR EURE BELOHNUNGSKARTEN AUSSPIELEN, UM
SIEGPUNKTE ZU SAMMELN. DIE ANZAHL DER SIEGPUNKTE IST IN DER LINKEN UNTEREN ECKE DER
KARTE ABGEBILDET.

DER WERT IM RECHTECK ZEIGT AN, WIE VIELE KARTEN MIT DEMSELBEN ELEMENT AUSGESPIELT
WERDEN MUSSEN, UM DIE DANEBEN STEHENDE ANZAHL SIEGPUNKTE ZU SAMMELN.

FORTSETZUNG BEISPIEL
...SIEGPUNKTE SAMMELN.

WENN IHR MINDESTENS 4 FAMILIEN IM DORF
HABT, KONNT IHR DIESE 4 KARTEN
AUSSPIELEN, UM 4 PUNKTE ZU ERHALTEN. IHR
KONNT JEDOCH AUCH DIESE 4 KARTEN
NACHEINANDER AUSSPIELEN, UM DIE
ABGEBILDETEN ELEMENTE ZU BAUEN.

HINWEIS: WENN AUF DIESEN 4 KARTEN
DASSELBE ELEMENT IN DER LINKEN OBEREN ECKE
ABGEBILDET WARE, WURDET IHR 8 PUNKTE
ERHALTEN. ES GILT ALSO SEHR GENAU ZU
UBERLEGEN, WELCHE KARTEN IHR SAMMELT.

BEACHTET, DASS DIE ANZAHL DER SIEGPUNKTE BIS ZU 5
GEMEINSAM AUSGESPIELTEN KARTEN STEIGT. IHR KONNT
KEINE WEITEREN PUNKTE SAMMELN, INDEM IHR EINE
SECHSTE KARTE ODER EINE "METALL" KARTE AUSSPIELT.
Diese MUSSTE ALS SEPARATE GRUPPE VON KARTEN
AUSGESPIELT WERDEN.

BEISPIEL: IHR HABT 8 KARTEN, FUR DIE IHR
SIEGPUNKTE SAMMELN MOCHTET. ZUERST
MUSST IHR 5 KARTEN AUSSPIELEN UND
ERHALTET DAFUR 12 PUNKTE, DANACH
KONNT IHR DIE VERBLEIBENDEN 3 KARTEN
AUSSPIELEN UND ERHALTET DAFUR 5 PUNKTE.
INSGESAMT SAMMELT IHR SOMIT 17 PUNKTE.

WENN IHR EINE ODER MEHRERE BELOHNUNGSKARTEN AUSSPIELT, UM SIEGPUNKTE ZU SAMMELN, WERDEN EURE SIEGPUNKTE
SOFORT ANGEPASST. DIE KARTEN, DIE IHR ZU BEGINN EINER PHASE AUSSPIELT, KONNEN NICHT MIT KARTEN KOMBINIERT
WERDEN, DIE IHR ZU BEGINN EINER ANDEREN PHASE AUSSPIELT.

BEISPIEL: IHR HABT BEREITS VOR DER ERSTEN PHASE 3 KARTEN AUSGESPIELT, UM 5 PUNKTE ZU ERHALTEN. IN DERSELBEN RUNDE, VOR
PHASE 3 MOCHTET IHR 2 WEITERE KARTEN AUSSPIELEN, UM SIEGPUNKTE ZU SAMMELN. IlHR KONNT DIESE 2 KARTEN NICHT MIT DEN
VORHER GESPIELTEN 3 KARTEN KOMBINIEREN, UM 12 PUNKTE ZU ERHALTEN, SONDERN MUSST SIE ALS EIGENSTANDIGE GRUPPE AUS 2
KARTEN FUR 3 SIEGPUNKTE AUSSPIELEN.

DIE SIEGPUNKTE DER SPIELER WERDEN AUF DER LEISTE RUND UM DAS SPIELFELD ANGEZEIGT. FUR JEDEN
SIEGPUNKT, DEN EIN SPIELER ERHALT, WIRD SEIN ZAHLER UM EIN FELD NACH VORN GESETZT. HINWEIS: DIE
SPIELER KONNEN ZU KEINEM ZEITPUNKT SIEGPUNKTE VERLIEREN.




WENN EIN SPIELER SEIN 25. HAUS BAUT, ENDET DAS SPIEL MIT ABLAUF DER AKTUELLEN SPIELRUNDE. EIN SPIELER, DER SEIN 25.
HAUS BAUT, KANN BIS ZUM ENDE DER RUNDE TROTZDEM NOCH WEITERE ELEMENTE WIE GEHEGE, OFEN ODER SCHREINE BAUEN.

WENN IHR EUCH VOR BEGINN DES SPIELES FUR EINE KURZERE VARIANTE MIT 15 ODER 20 HAUSERN ENTSCHIEDEN HABT,
LEITET DER BAU DES 15. ODER 20. HAUSES DAS SPIELENDE EIN.

SCHLUSSWERTUNG

FUR JEDE BELOHNUNGSKARTE AUF DER HAND ERHALT EIN SPIELER 1 SIEGPUNKT. FUR DIESE KARTEN GIBT ES KEINE GRUPPENBONI.

L AM ENDE VON PHASE 4 WIRD DAS DORF EIN LETZTES MAL GEWERTET. IN JEDEM BLOCK ERHALT DER SPIELER, DEM DIE
GROSSTE FAMILIE GEHORT, 1 SIEGPUNKT PRO EIGENEM HAUS. DIE GROSSTE FAMILIE IST DIE FAMILIE, DIE UNABHANGIG VON
DER HOHE DIE MEISTEN ANGRENZENDEN HAUSER BESITZT. BEI EINEM UNENTSCHIEDEN ERHALT DER BESITZER DER FAMILIE MIT
DEN MEISTEN HOCHHAUSERN DEN PUNKT. HERRSCHT HIER AUCH NOCH UNENTSCHIEDEN, ERHALT KEIN SPIELER DEN PUNKT.

ES GEWINNT DER SPIELER MIT DEN MEISTEN SIEGPUNKTEN. |M FALLE EINES UNENTSCHIEDEN GEWINNT DER SPIELER MIT DEN MEISTEN
HAUSERN DAS SPIEL. HERRSCHT AUCH HIER NOCH UNENTSCHIEDEN, GEWINNT DER SPIELER MIT DEN MEISTEN HOCHHAUSERN. WENN DANN
IMMER NOCH EIN UNENTSCHIEDEN VORLIEGT, TEILEN SICH DIE SPIELER DEN SIEG.

WICHTIGER HINWEIS: EIN HAUS MIT EINEM ANDEREN HAUS DARAUF ZAHLT ALS EIN HAUS, ABER ALS EIN HOCHHAUS. DIES IST
INSBESONDERE BEI KATASTROPHEN UND DEM VERTEILEN DER SIEGPUNKTE WICHTIG.
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BEACHTE: ES IST NICHT ERLAUBT, EIN HAUS AUF DEM HAUS
EINES ANDEREN SPIELERS ZU BAUEN!
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IM EXPERTENSPIEL NEHMT IHR DIE LETZTEN BEIDEN ([[& S - i

FELDER FUR BELOHNUNGSKARTEN (VIEH UND \(EEd)/ ‘2
DORFBEWOHNER) INS SPIEL UND LEGT DIE s i- 3 -, S0

VERBLEIBENDEN 20 BELOHNUNGSKARTEN ALS 2 == - g
OFFENE STAPEL AUS JEWEILS 10 KARTEN AUF DIESEN |&= : T R
FELDERN AUS. DANN LEGT IHR DIE VIEH- UND DIE | ——

DORFBEWOHNERFIGUREN AUF DEN ENTSPRECHENDEN
FELDERN DES SPIELPLANS BEREIT (SIEHE ABBILDUNG).
DANACH LEGT IHR DIE SCHAMANENFIGUREN
EBENFALLS AUF DEM ENTSPRECHENDEN FELD DES
SPIELPLANS  BEREIT (SIEHE ABBILDUNG). M
EXPERTENSPIEL WERDEN ALLE 24

KATASTROPHENKARTEN VERWENDET.
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ZULETZT MISCHT IHR ALLE 15 BAUPLATTCHEN UND
LEGT SIE ALS VERDECKTEN STAPEL AUF DEM SPIELPLAN

BEREIT.

DIE REGELN FUR DAS EXPERTENSPIEL SIND DIESELBEN WIE FUR DAS BASIS-
UND DAS FORTGESCHRITTENENSPIEL MIT FOLGENDEN ERGANZUNGEN:

1. IN PHASE 3 WIRD DIE ANZAHL DER VIEHFIGUREN, DIE IN GEHEGE GESETZT
WURDEN, AUSGEWERTET. DAZU ZAHLT IHR ALLES VIEH ZUSAMMEN, DAS IN
GEHEGEN STEHT, DIE AN EURE HAUSER ANGRENZEN. DER SPIELER MIT DEM MEISTEN
VIEH ERHALT DIE BELOHNUNGSKARTE. IM FALLE EINES GLEICHSTANDES ERHALT DER
SPIELER DIE BELOHNUNGSKARTE, DER MEHR VIEH IN GEHEGEN AN HOCHHAUSERN
BESITZT. WENN AUCH HIER EIN GLEICHSTAND VORLIEGT, ERHALT KEINER DER
SPIELER EINE BELOHNUNGSKARTE. (IM BEISPIEL A AUF DER LINKEN SEITE ERHALT
DER BLAUE SPIELER 1 BELOHNUNGSKARTE VON BLOCK A, DA ZWAR BEIDE
SPIELER GLEICH VIEL VIEH IM BLOCK HABEN, DAS VIEH DES BLAUEN SPIELERS
JEDOCH AN EIN HOCHHAUS ANGRENZT).

2. IN PHASE 3 WIRD DIE ANZAHL DER DORFBEWOHNER IN JEDEM BLOCK
AUSGEWERTET. DER SPIELER MIT DEN MEISTEN DORFBEWOHNERN IN EINEM BLOCK
ERHALT DIE BELOHNUNGSKARTE. BEI EINEM GLEICHSTAND ERHALT DER SPIELER DIE
BELOHNUNGSKARTE, DER MEHR DORFBEWOHNER IN HOCHHAUSERN PLATZIERT
HAT. WENN AUCH HIER EIN GLEICHSTAND VORLIEGT, ERHALT KEINER DER SPIELER
EINE BELOHNUNGSKARTE. (IM BEISPIEL B AUF DER LINKEN SEITE ERHALT DER
GELBE SPIELER EINE BELOHNUNGSKARTE VON BLOCK B, DA SICH SEINE
DORFBEWOHNERFIGUR AUF DEM HOCHHAUS BEFINDET).




REGELN FUR VIEH

VIEH WIRD AUCH UBER DIE BAUPLATTCHEN IN DER BAUPHASE EINGESETZT,

v

A) VIEH KANN NUR IN GEHEGE GESETZT WERDEN. UM EIN VIEH ZU PLATZIEREN MUSST IHR ALSO ZUERST EIN HAUS UND DANN EIN GEHEGE BAUEN. ERST DANN KANN EIN VIEH IN EIN GEHEGE PLATZIERT
WERDEN. IN EIN GEHEGE DARF NUR EIN VIEH GESETZT WERDEN. DAZU NEHMT IHR EINE VIEHFIGUR UND SETZT SIE IN DAS GEHEGE.

B) ES DARF NUR EIN VIEH IN JEWEILS EIN GEHEGE GESETZT WERDEN.

) WENN EIN HAUS DURCH EINE KATASTROPHE ZERSTORT WIRD, WERDEN DAZUGEHORIGE GEHEGE UND DARIN PLATZIERTES VIEH VOM PLAN GENOMMEN UND WIEDER IN DEN ENTSPRECHENDEN VORRAT
ZURUCKGELEGT.

D) VIEH DARF NICHT IN GEHEGE DER ANDEREN SPIELER GESETZT WERDEN.

E) SPIELENDE: AM ENDE VON PHASE 4 WIRD DAS DORF EIN LETZTES MAL BLOCK FUR BLOCK AUSGEWERTET. DER SPIELER MIT DEM MEISTEN VIEH IN EINEM BLOCK ERHALT 1 SIEGPUNKT JE VIEH IN DIESEM
BLOCK. IM FALLE EINES GLEICHSTANDES ERHALT DER SPIELER DIE SIEGPUNKTE, DER MEHR VIEH IN GEHEGEN AN HOCHHAUSERN BESITZT. WENN AUCH HIER EIN GLEICHSTAND VORLIEGT, ERHALT KEINER

REGELN FUR DORFBEWOHNER

DORFBEWOHNER WERDEN AUCH UBER DIE BAUPLATTCHEN IN DER BAUPHASE EINGESETZT.

A) DORBEWOHNER KONNEN NUR IN HAUSER GESETZT WERDEN. UM EINEN DORFBEWOHNER EINZUSETZEN, MUSST IHR ALSO ZUNACHST EIN HAUS BAUEN, IN DAS ANSCHLIESSEND
EIN DORFBEWOHNER GESETZT WERDEN KANN.

B) ES DARF NUR EIN DORFBEWOHNER IN JEWEILS EIN HAUS GESETZT WERDEN.

©) WENN EIN HAUS DURCH EINE KATASTROPHE ZERSTORT WIRD, WIRD EIN DARIN PLATZIERTER DORFBEWOHNER VOM PLAN GENOMMEN UND WIEDER IN DEN ENTSPRECHENDEN
VORRAT ZURUCKGELEGT.

D) DORFBEWOHNER DURFEN NICHT IN HAUSER ANDERER SPIELER GESETZT WERDEN.

E) WENN $ICH AUF EINEM HAUS BEREITS EIN DORFBEWOHMNER BEFINDET, KANN DIESES HAUS NICHT HOHER GEBAUT WERDEN. DAZU MU$S ZUNACHST DER DORFBEWOHNER ENTFERNT
UND IN DEN VORRAT ZURUCKGELEGT WERDEN. NUN KANN DIE ZWEITE ETAGE AUF DAS HAUS GEBAUT WERDEN. DANN KANN MIT DEM ENTSPRECHENDEN BAUPLATTCHEN AUF DAS
HOCHHAUS WIEDER EIN DORFBEWOHNER PLATZIERT WERDEN.

F) EIN HAUS MIT EINEM DORFBEWOHNER KANN EBENFALLS EINEN OFEN ODER EINEN SCHREIN (NICHT BEIDES) ERHALTEN.

G) SPIELENDE: AM ENDE VON PHASE 4 WIRD DAS DORF EIN LETZTES MAL BLOCK FUR BLOCK AUSGEWERTET. DER SPIELER MIT DEN MEISTEN DORFBE\N_'OHNERN IN EINEM BLOCK ERHALT
1 SIEGPUNKT JE DORFBEWOHNER. IM FALLE EINES GLEICHSTANDES ERHALT DER SPIELER DIE SIEGPUNKTE, DER MEHR DORFBEWOHNER IN HOCHHAUSERN BESITZT. WENN AUCH HIER
EIN GLEICHSTAND VORLIEGT, ERHALT KEINER DER SPIELER DIE SIEGPUNKTE.

DER SCHAMANE

SCHAMANEN WERDEN ALS ELEMENT, ALSO WIE GEHEGE, OFEN ETC. BEHANDELT. EFFEKT: DER SPIELER, DER DAS BAUPLATTCHEN MIT DEM SCHAMANEN ZIEHT,
DARF DIE SCHAMANENFIGUR AUF EINES SEINER HAUSER IN EINEM BLOCK SEINER WAHL STELLEN. IN DER KATASTROPHENPHASE IST DIESER GESAMTE BLOCK
VOR DEN AUSWIRKUNGEN DER KATASTROPHENKARTE GESCHUTZT. AM ENDE DER RUNDE WIRD DIE SCHAMANENFIGUR ZURUCK AUF DAS ENTSPRECHENDE
FELD DES SPIELPLANS GELEGT.

WIE ZU BEGINN DER ANLEITUNG BESCHRIEBEN, GIBT ES 5 VERSCHIEDENE STAMME: DIE DERS, SNEERG, OLEYLI, DIE RUPLES UND DEN LEBU STAMM. JEDER STAMM HAT EINE
SPEZIALFAHIGKEIT, DIE ER WAHREND DES SPIELS NUTZEN KANN. DIESE FAHIGKEITEN SIND KEINE OPTIONALE REGEL, SONDERN IM EXPERTENSPIEL DURCH ALLE SPIELER
NUTZBAR. UM DIE FAHIGKEIT NUTZEN ZU KONNEN, MUSS EIN SPIELER ZUNACHST 5 BELOHNUNGSKARTEN MIT DEM GLEICHEN SYMBOL SAMMELN UND DIESE DANN AUSSPIELEN,
UM 12 PUNKTE ZU SAMMELN. JEDES MAL, WENN EIN SPIELER AUF DIESE WEISE 12 PUNKTE ERHALT, KANN ER DIE SPEZIALFAHIGKEIT SEINES STAMMES NUTZEN.

DIE DERS: ZERSTORE 1 HAUS EINES ANDEREN SPIELERS (MIT ALLEN ELEMENTEN DARAUF, FALLS WELCHE VORHANDEN SIND), DAS AN EINES DEINER
HAUSER ANGRENZT. BAUE ANSCHLIESSEND EINES DEINER HAUSER (OHNE WEITERE ELEMENTE) AUF DEM SO FREIGEWORDENEN FELD.

SNEERG: NIMM DIR 1 GEHEGE UND 1 VIEH UND PLATZIERE SIE DEN SETZREGELN ENTSPRECHEND AUF DEM SPIELPLAN.
LEBU STAMM: NIMM DIR 1 GEHEGE UND EINEN DORFBEWOHNER UND PLATZIERE SIE DEN SETZREGELN ENTSPRECHEND AUF DEM SPIELPLAN.
OLEYLI: STEHLE 2 ELEMENTE DEINER WAHL (AUSSER HAUSER) VON BELIEBIGEN GEGNERN UND BENUTZE SIE FUR DICH.

DIE RUPLES: BAUE UNTER BERUCKSICHTIGUNG DER BAUREGELN EIN HAUS UND SETZE DIE SCHAMANENFIGUR DARAUF.




e 5 SN

wA\R

1. WAS PASSIERT, WENN EIN HAUS DURCH EINE KATASTROPHENKARTE ZERSTORT WIRD UND EIN OFEN ODER
SCHREIN DPARAUF GEBAUT WAR?

DER SCHREIN / OFEN WIRD IN DEN ENTSPRECHENDEN VORRAT AUF DEM SPIELPLAN ZURUCKGELEGT. NACHDEM DAS
HAUS ZERSTORT WURDE, WIRD ES UMGEDREHT, SODASS MAN DIE RUINEN SIEHT.

2. WAS PASSIERT, WENN 6FEN, SCHREINE ODER GEHEGE LEER SIND, EIN BAUPLATTCHEN ABER DEN BAU EINES
WEITEREN ERMOGLICHEN WURDE?

IN DIESEM FALL KONNEN NUR DIE ELEMENTE GEBAUT WERDEN, DIE AUCH VORRATIG SIND. WENN EIN ELEMENT
AUFGEBRAUCHT IST, KANN ES NICHT GEBAUT WERDEN.

3. WANN MACHE ICH PUNKTE?
JEDESMAL, WENN BELOHNUNGSKARTEN GESPIELT WERDEN, UM PUNKTE ZU SAMMELN. ANSONSTEN WERDEN NUR IN
DER SCHLUSSWERTUNG PUNKTE GESAMMELT.

4. GIBT ES EIN HANDKARTENLIMIT FUR BELOHNUNGSKARTEN?
NEIN.

5. KANN ICH EINEN SCHREIN ODER OFEN VON EINEM HAUS ENTFERNEN, UM EIN HOCHHAUS ZU BAUEN?

JA. WENN SICH AUF DEM HAUS BEREITS EIN SCHREIN ODER EIN OFEN BEFINDET, WIRD DIESER ZUVOR ENTFERNT UND
ZURUCK IN DEN ENTSPRECHENDEN VORRAT AUF DEM SPIELPLAN GELEGT. DANN WIRD DAS HAUS AUF DAS SOMIT FREI
GEWORDENE DACH GEBAUT.

6. KANN ICH MEIN EIGENES HAUS AUF DEM SPIELPLAN BEWEGEN?
NEIN. EINMAL GEBAUTE HAUSER UND GEBAUDE KONNEN NICHT MEHR BEWEGT WERDEN.

7. WIE GENAU UNTERSCHEIDEN SICH DIE 3 SPIELMODI? "
BASISSPIEL: ES WIRD MIT NUR 3 BELOHNUNGSKARTENSTAPELN GESPIELT — SCHREINE, OFEN UND GEHEGE — UND DEM
ENTSPRECHENDEN SPIELMATERIAL. ZUDEM WERDEN NUR 10 DER 15 BAUPLATTCHEN VERWENDET (SIEHE AUCH SEITE 4).

FORTGESCHRITTENENSPIEL: ZWEI WEITERE BELOHNUNGSKARTENSTAPEL WERDEN HINZUGEFUGT — HOCHHAUSER UND ANZAHL
DER HAUSER. IN DIESEM MODUS WIRD AUSSER 20 WEITEREN BELOHNUNGSKARTEN (10 PRO STAPEL) KEIN WEITERES b
SPIELMATERIAL VERWENDET. . o

il e—

EXPERTENSPIEL: ES WERDEN ALLE 70 BELOHNUNGSKARTEN (10 PRO STAPEL) SOWIE ALLES WEITERE VORHANDENE SPIELMATERIAL E
VERWENDET.

8. MACHEN DIE VERSCHIEDENEN SPIELMODI DAS SPIEL SCHWIERIGER?
NICHT ZWANGSLAUFIG. JEDER SPIELMODUS FUGT DEM SPIEL MEHR STRATEGIE- UND AUSWAHLMOGLICHKEITEN HINZU.

9. AUS WELCHEN STRATEGISCHEN GRUNDEN SOLLTE MAN EINEN NEUEN BLOCK BEGINNEN?

WENN MAN EINEN NEUEN BLOCK BEGINNT, GRUNDET MAN EINE NEUE FAMILIE, WAS DEN SPIELERN ERLAUBT,
MEHR BELOHNUNGSKARTEN AUSZUSPIELEN. AUSSERDEM GLEICHT MAN AUF DIESE WEISE DIE EFFEKTE DER
KATASTROPHEN AUS, DIE DAS SPIEL BEEINFLUSSEN.
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10. AUS WELCHEN STRATEGISCHEN GRUNDEN SOLLTE ICH MEINE HAUSER EINEM BEREITS VON EINEM ANDEREN SPIEI.E_RA;-*
BEGONNENEN BLOCK HINZUFUGEN? o
WENN EIN SPIELER DER EINZIGE IN EINEM BLOCK IST, KANN ER KEINE BELOHNUNGSKARTEN GEWINNEN. WENN JEDER SPIELER SO
VORGEHT, KANN KEINER BELOHNUNGSKARTEN GEWINNEN. DESHALB IST ES WICHTIG, SICH MIT ANDEREN SPIELERN ZUSAMMEN
ZU TUN, UM BELOHNUNGSKARTEN GEWINNEN ZU KONNEN. AUSSERDEM GRUNDET MAN AUF DIESE WEISE MEHR FAMILIEN, WAS
EINEM ERLAUBT, MEHR BELOHNUNGSKARTEN AUSZUSPIELEN.

11. WAS PASSIERT, WENN KEIN PLATZ MEHR ZUM BAUEN VON HAUSERN VORHANDEN IST?

DIES KANN INSBESONDERE VORKOMMEN, WENN IHR MIT 5 SPIELERN UND ALLEN 25 HAUSERN SPIELT. WENN KEIN PLATZ MEHR
ZUM BAUEN VON HAUSERN VORHANDEN IST, ENDET DAS SPIEL NACH ABLAUF DER AKTUELLEN RUNDE UND DIE
SCHLUSSWERTUNG BEGINNT.

SONSTIGE NOTIZEN




HERAUSGEBER
ALEXANDER ARGYROPOULOS, MICHAEL ANDRESAKIS

AUTOR
PIERRE CANUEL

GRAFIKER s

NTHONY cgt}l RNOYER

CHAEL ANDRESAKIS

3D ERSTELLUNG
PAUL PRESLEY

TESTSPIELER & UNTERSTUTZER

DUSAN TAKAC AND HIS GAMING GROUP, PACO GARCIA JAEN, TONY CIMINO, ANDREAS TEMMINGK RAHDO,
UNDEAD VIKING, MALTE KUHLE, MARKUS w‘ UCH, E%DR' KN'SEUTHE 11
i <y q i i v
DAVID MCMILLAN ,DAVID MCMILLAN, LUC.RCOL&NEB!:‘ El -GERBER,{O DIGIACOMO
2 . > A o AN -:v
JUSTIN LOMPREY, NERDBLOGGERS, ﬁﬂ SEARCY, ROBERT KIRBY, MATT : ‘b{ﬁu\(ulg; JEREMY,
VR i ‘ » 3
ISABELLE, FRANCOIS, M P

NNE.,}O%EE_I:!?% KLAUS, LUISA,

STEIN, IBAR JOH . JORN, ROY, STEIN,

IELENE, siffVLE(rr

GENIA, LUcl, MONICA, F&FASE."-P‘.'I;E[%;:'I‘?

THOR ANDRif'ltHklsmN, MICHAL, A S.BRUCK, PASCAL CORMIER
TONYM301, THE R&S TEAS H (EIRIK, IDAR, JOHN
MAGNE, JULIUS, KIM, NICOLAI'VEGARD), JEAN MARC, ANNA, DAVID,
MATTHIAS, ADRIEN, ANTOIRE ET AMAUWRON.
BESONDERER DANK AN |IAN HODDER UND
SEINEN UNTERSTUTZENDEN ENTHUSIASMUS.

R P’ln'.ﬂ

» o

MARCUS REHBEIN, DGVP, JESPER JENSEN, Ivi cgu.\s-ctn.MANN. HEIKO GRASSE, CHRISTIAN BIHRER, KAROLINE
HAUSSLER, JAN MOETTING, HELGA HUBER, s;us'rléu STOBER, OTTO TEWES, MARTIN BISKOPING, JENS A, CZAPLO,

SR

DRCHERS, MICHAEL HIPPENSTIEL,
-

ARK CHRISTIAN FQ&ST-BRUNNER..MATHIAS

NeBERNHARD

‘ CARSTEN, VON NEUMANN - MAY, MICHAEL

)
BLAK, MANFRED KOMLING, GISELA KUNZ, JO a N --_ D VAN DAMME, CAROLIN UND

MARCO WRENGER, MICHAEL KUHNAPFE ONE, MARIUS)) SCHLUETZ, DIRK MEYER,  SILKE
) 3 N

REAS STEIGH a:'_ nlm'A_N GROSSMAN-MADSEN, MICHAEL

B ‘ VATH [ES, TIMUR TUG, ANKE LANGER, NEIL HORABIN,

CHRISTIAN SCHICKE, DANIEL REINSCH, RENE '!.- R '-\'- DIGER, BEATRIX SCHILKE, MARKO TATGE, GREGOR F.
ESCHENBACHER, HEIKO WEISS, MARTIN GRUN, PHILIPP BENDELE, HANNES ROSNER, HENRIK HORNEBER, MARIO URBS

1 »

URBAN, STEFAN GRABNER, ERIK SEELEN, BERNI.-IARD.”ANNRING. CONRAD HAMEL, CHRISTIAN LANGE, NORBERT HUPER,
PETRA PORFMULLER, CHRISTIAN KUR, KAI TIEDGE, STEPHAN Uc-LUG REITZ, HEIKE KRAMER, OLAF GEHRKE, ELKE
BACKES, FRANK BALSER, OLIVER MAYER, HOLGER WIEWEL, ELKE FRANK, ROLF ., HOLGER FROHLING, HANNA UND TOBIAS
LEIDIG, FAM. WOIDA] DIRK VAHLENKAME, FISCHER, RENE BRAMIGK, ANDRE MARTI, PETER THIELMANN, KAl
LUTTERBECK, THOMAS : RUTSCHE, NILS HARTMANN, VOLKER JACOBSEN, MICHAEL BLASS, MICHAEL
SCHLINDWEIN, NICOLET AN BLANZ, MICHAEL KUHMAPFEL, REINHARD OTT-SCHINDELE ,

SREAS DAHNCKE, PATRICK INAUEN, FREDERIK GAHLEN, GOTZ
N DER, N.‘i“nn: FENKART, MICHAEL BOCHERT, B*NIEL
' STES BER, &NKE

VANFRED. BITTMANN,
BERRANG, MARTIN

DOMIAN, MATTHIAS NAGY, CLAAS FISCHER, 5V Ep THIEL, REGINA KLE

BRIELE s'lsﬁ-corr_. MINIC SCHNETTLER,
CLAUDIA GORLDT, MARKUS DEGEM, KATHRIN $IEVERT, HEINZ FRUE DACHIM DORKEN, SILKE HBCKESFELD, INGO
SIEGENBRINK, TANJA UND MARCUS MEUSEL, ORTWIN BOENKE, DANIEL WENGER, HRISTIAN LATKA, SABI ey ;5:; SILKE
MNIKODEMUS, MICHAEL MIX, MARTIN KUK, THOMAS NICKEL, MICHAEL SCHMIDT, MARIA KUHNE, STEFANIE MEMCK,
CARSTEN GREGOR, FRAMK HOLLUBECK, PETER SIELAFF, MICHAEL LEHMANN, HELGA DUFFMER, ANDRE HARTUNG,
DOMATUS LAMZL CHRISTIAN UND LEC LEONHARDY, ROMAN STRAUB, GABY GURCZIK, RALF KOLLOCK, GUENTER
PRSCHEKOPOWITZ, HOLGER LUDEWIG, DETLEF DOLLING, DANIELA SCHMITT, UWE BLEIMLING, CABY UND JURGEN KLEIM,
STEFAN RUSCHEL, ANDREAS HENSEL, CHRISTIAN WIEGMANN, HEIKO g\'ﬁmns, RALF STUBMNER, UWE ZEMKE, THOMAS
LOSCHY, KORBI SEUBERT, RALF BAUMGARTNER, SARAH LILIENTHAL, MICHAEL POLLMANN, HARALD SCHOLL, MALTE

KUHLE, HELGA RITTER, KATRIN LAHME, OLIVER SOERGEL, ALEXANDER HORST, SIMON FOMFERECK




	page1
	page2
	page3
	page4
	page5
	page6
	page7
	page8
	page9
	page10
	page11
	page12
	page13
	page14
	page15
	page16
	page17
	page18
	page19
	page20

