Ubersicht: Spielziel, Das Spiel, Das Grundspiel, Spielablauf

I i g n u m Basisregel (Grundspiel)

Spielziel Das Spiel
Mit nur 4 Talern und einem Holzhofarbeiter als Das Spiel ist in 3 Schwierigkeitsstufen unterteilt:
Startkapital versuchen Sie ihren Holzhof wirtschaftlich A) Grundspiel
optimal zu nutzen, um am Ende des 2. Jahres mehr Geld B) Fortgeschrittenenspiel: + Auftrage siehe Sonder-
: als ihre Konkurrenten in der Tasche zu haben. Sichern C) Expertenspiel (Vielspielerspiel): }' spielregel
; Sie sich die besten Fdllregionen, stimmen Sie den Einsatz +Auftrage + geplante Tatigkeiten
Ihrer Arbeiter und Ihrer Anschaffungen bestmaglich
s aufeinander ab, verkaufen Sie gefilltes und bearbeitetes Das Spiel wird fiir 4 Spieler (Harald, Nicole,
. Holz zur richtigen Zeit und treffen Sie die notige Vorsorge Victoria und Jfam) erkléart. Die Anderungen fiir 2
L5 (Nahrung und Brennholz) fiir den Winter. und 3 Spieler werden anschlieSend unter ,2+3

Spieler” angefiihrt.
Das Grundspiel:

Im Grundspiel werden folgende Felder nicht
beriicksichtigt, d.h.: einfach tibersprungen:

* Am Versorgungsweg: Feld 8 (geplante
Tatigkeiten) und Feld 13 (Auftrage) | -
* Auf dem Spielablaufbereich: Ablauffeld Feld 8 (geplante Tatlgkelten) und Feld 13 (Auftrage) werden von

5 (Auftrag) von ,Frithling, Sommer und den Forstarbeiterfiguren am Versorgungsweg iibersprungen.
Herbst” und Ablauffeld 4 (Auftrag) von

SWinter”

* Die 10 Auftragskarten, 10 geplante
Tatigkeitskarten, und die 24 Plattchen
»geplante Tatigkeiten” werden im = =i
Grundspiel nicht benotigt. Feld 5 (Friihling/Sommer/Herbst) und Feld 4 (Winter) werden am Spielablauf vom

Spielablaufanzeiger iibersprungen.

Spielablauf: Ubersicht

Spielablauf in den Jahren: Spielablauf in den Jahreszeiten (aufler Winter):

Das Spiel verlauft iiber 2 Jahre, wobei jede Jahreszeit fur Jede dieser Runden lauft in folgenden Schritten ab:

eine Spielrunde steht. Dies bedeutet, dass insgesamt @ Versorgungsweg bestiicken

8 Spielrunden gespielt werden (Frithling - Sommer - Herbst @) Holz zum Fallen markieren

- Winter x 2 Jahre). Wie auf dem Spielplan zu erkennen, — Nahrungsgebiete ausforschen (ab 2. Runde)

laufen die Jahreszeiten Friihling, Sommer und Herbst gleich @ Auswahl des Fallgebietes (ab 2. Runde)

ab, der Winter stellt jeweils eine spezielle Spielrunde dar. @ Versorgungsweg ,abhandeln”

Nach dem 2. Winter bzw. nach dem 2. Jahr endet das Spiel @ Forstarbeit (It. Spielablauf , Frithling/Sommer/Herbst*)
und der Spieler, der die meisten Taler erwirtschaftet hat, @ Spielerreihenfolge bestimmen

gewinnt. ﬁ



Spielablauf im Detail:

1 Versorgungsweg bestucken, 2 Holz und Nahrung auslegen

0 Versorgungsweg bestiicken

Der Versorgungsweg besteht aus 20
Wegfeldern und der abschliefenden
Waldlichtung (A-D).

Auf die Felder 4, 6, 10 und 16
des Versorgungsweges werden die
entsprechenden Arbeiterfiguren
und Futtersteine gestellt (siehe
Abbildung rechts).

Auf die restlichen 13 Felder des
Versorgungsweges wird je 1 von 13
ausgewahlten Anschaffungs-
plattchen gelegt:

10 Anschaffungen (siehe
Abbildung rechts) und die obersten
3 Handwerksplattchen werden
vom Vorrat genommen, verdeckt

Spielablauf im Detail

el
Alle 5 grauen
Sdgearbeiter werden auf
Feld 16 gestellt :
4 Arbeiter auf ,Kosten 0“
1 Arbeiter auf ,Kosten 1

2 gelbe Weizensteine
werden auf Feld 6
gestellt.

Alle 10 lila Trager
werden auf Feld 4
gestellt.

Alle 16 braune
Holzfdller werden
auf Feld 10 gestellt .
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2 Fuhrwerke, 2 FlofSe, 2 Sdgen, 1 Schlitten, 1 Taler, 2 Nahrungen und 3
zufdllig gezogene Handwerkspldttchen werden gemischt und offen auf

gemischt und anschlieend zufallig
auf die einzelnen Wegefelder offen
ausgelegt.

die 13 Pldttchenfelder neben den Wegefeldern verteilt

Bsp.: Auf das Fillgebiet 1
wird 1 Nutzholz gelegt. Auf
das Fdllgebiet 2 werden 2
Brennhdélzer gelegt. Auf die
Fdllgebiete 3 und 6 werden je
1 Nahrungsvorrat gelegt.

e Holz zum Fallen markieren - Nahrungsgebiete ausforschen

Einmalig ersetzt durch die Spielvorbereitung in der 1. Spielrunde
(Friihling)!

Ab 2. Spielrunde (Sommer / 1. Jahr):

Durch die Fallarbeiten der vorangegangenen Spielrunde sind nun weniger
y~markierte“ Holzer in den Fallregionen. Durch das Markieren werden
wieder zusatzliche Holzer zum Fallen freigegeben und auch Nahrungs-
vorkommen offengelegt. Es werden 3 Markierungskarten vom Stapel
aufgedeckt und dann entsprechend Holzer und Nahrungsvorrate auf die
Fallgebiete gelegt.

WICHTIG! Auf jedes Fallgebiet, in dem sich danach kein
Holz befindet, wird zusatzlich 1 Brennholz gelegt.




Spielablauf im Detail: 3 Auswahl des Fallgebietes

e Auswahl des Fallgebietes t t “ ﬂ

Einmalig ersetzt durch die Spielvorbereitung in der i ,f . ) .

. o1 1s Fdllgebietspldttchen
1 —

1. Spielrunde (Fruhling)! g ﬂ = \on Spieler blau

Ab 2. Spielrunde (Sommer / 1. Jahr): t 1 ‘0’ q

Die Spieler miissen sich nun fiir ein

Fallgebiet entscheiden. Hierbei kommen die
Fallgebietsplattchen mit dem Forstarbeiter in
Spielerfarbe (Riickseite: Gebiete 1-6) zum Einsatz.

Riickseite Vorderseite

Jeder Spieler nimmt seine Fallgebietsplattchen
und wahlt geheim das Plattchen mit der Nummer
des Fallgebietes aus, in welchem er diese Runde
fallen mochte. Er legt dieses Plattchen verdeckt
(Forstarbeiter oben) vor sich aus. Erst wenn alle
Mitspieler ein verdecktes Plattchen vor sich liegen
haben, werden diese umgedreht. Nun legt jeder
Spieler sein Forstarbeiterplattchen in das gewahlte
Fallgebiet. Dabei kann es vorkommen, dass 2 oder

mehrere Spieler das gleiche Fallgebiet wahlen. Beispiel: Nicole hat sich fiir Féllgebiet 2 entschieden, Harald fiir Fillgebiet 4,
Victoria fiir Fdllgebiet 6 und Jla fiir Fdllgebiet 5.

Jeder Spieler, der allein vertreten ist, darf den Nicole erhdlt 2 Nahrungsvorrite und Harald erhdlt 1 Nahrungsvorrat, Victoria

gesamten Nahrungsvorrat seines ausgewahlten erhdlt 0 und JJap erhdlt 1 Nahrungsvorrat.

Gebietes sofort entnehmen und auf den
Nahrungsvorratsplatz am Holzhof legen.

Die Nahrung wird immer gerecht aufgeteilt.
Ubrige Vorréate bleiben im Fallgebiet. Sollte ein
Aufteilen nicht moglich sein, bleiben alle nicht
verteilbaren Nahrungsvorrate im Fallgebiet.

Wie das Fallen bei gleichem Fallgebiet ablauft,
wird ausfuhrlich unter dem Punkt der Forstarbeit
,Fallen“ beschrieben.

‘/viC’g /o H al“ald /VX

“Co/e H‘l“ald
Hinweis: Zum Auswahlen des Fallgebietes gibt es

fiir diejenigen, denen die Auswahl per Plattchen Beispiel: Es sind genau Beispiel: Es ist nur Beispiel: Es ist sind

zu gliicksabhangig ist (da man ja nie weil, 2 Nahrungen vorhanden. 1 Nahrung vorhanden. 3 Nahrungen vorhanden.

auf welches Fallgebiet die Mitspieler setzen) Nicole und Harald Nicole und Harald Nicole und Harald

eine taktischere Variante. Diese wird unter erhalten je 1 Nahrung. gehen beide leer aus. erhalten je 1 Nahrung,

»~Expertenspiel” (siehe Sonderspielregel) erklart! Die Nahrung bleibt im die dritte Nahrung bleibt
Fdllgebiet liegen. im Fdllgebiet liegen.
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Spielablauf im Detail: 4 Versorgungsweg ,abhandeln”

e Versorgungsweg ,,abhandeln”

Wahrend Sie den Versorgungsweg entlang bis zur Waldlichtung
gehen, miissen Sie einige Anschaffungen und die benotigten
Arbeiter organisieren, um die anschliefSende Forstarbeit so
effizient wie moglich ablaufen lassen zu konnen.

Die Spieler bewegen nun nacheinander (It. Spieler-
reihenfolge) die ,Forstarbeiterfigur” beginnend von Feld 0
entlang des Versorgungsweges. Jeder Spieler darf auf ein
beliebiges Feld entlang des Weges ziehen. Das heilst, es
konnen Felder ausgelassen werden.

Die meisten Anschaffungen sind kostenfrei und konnen
einfach genommen werden.

Trager (Feld 4), Futter (Feld 6) und Holzfaller (Feld 10)
miissen aber sofort bezahlt werden (auch ersichtlich durch
das Talerzeichen neben dem Anschaffungsplatz).
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Feld 4:
1 Trdger fiir 1

Talerzeichen
= kostenpflichtig

Taler kaufen
(beliebig oft)

Sage-Arbeiter (Feld 16) sind ein Sonderfall. Jeder Spieler erhélt in jeder Runde
grundsatzlich einen Sage-Arbeiter kostenlos (sofern er das Versorgungsfeld
ansteuert). Dort angekommen nimmt der Spieler seinen Sage-Arbeiter vom Platz
,Kosten 0“ und muss dafiir nicht bezahlen. Den Sage-Arbeiter vom Platz , Kosten 1“
kann man zusatzlich anheuern. Man bezahlt dazu 1 Taler — den anderen Spielern
steht in dieser Runde damit kein zusatzlicher Sage-Arbeiter zur Verfiigung.

Sagen und Nahrung erwerben oder auch Dinge

— =4 | Verkaufsaktionen auf einmal getatigt werden.
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pldttchen verwendet werden.

werden, um eine Hiitte zu bauen (ndheres siehe ,Hiittenbau” S.13 -14).
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Feld 10: 1 Holzfiller fiir 1 Taler kaufen
(maximal so viele wie Holzer im
vom Spieler gewahlten Faillgebiet)

Auf dem Markt (Feld 19) konnen die Spieler fehlende

verkaufen. Dabei konnen beliebig viele Einkaufs- und

Jokerplattchen kénnen als jedes beliebige Handwerks-

Achtung: 3 verschiedene Handwerkspldttchen kénnen auch genutzt

WICHTIG! Es darf niemals riickwarts gezogen
werden! Alle Felder bzw. deren Anschaffungen, die
beim Zug iibersprungen wurden, konnen nach dem
Zug nicht mehr getatigt werden.

Folgende Regeln gilt es beim Ziehen einzuhalten:

* Nochmals: Es darf nie riickwarts gezogen
werden.

* Es muss immer gezogen werden (Stehen
bleiben ist nicht erlaubt).

* Es darf immer nur ein Spieler (,Forst-

arbeiterfigur”) auf einem Wegfeld stehen.

Ausnahme: Feld 4, 8, 10, 13, 16 und 19

— hier haben 4 Spieler Platz;

Feld 6 — hier haben 2 Spieler Platz )

Ein Spieler darf nur auf ein Feld ziehen, auf

dem er auch die entsprechende Aktion tatigt.

Feld 6: 1 Futter fiir
1 Taler kaufen
(maximal 1x pro Spieler)

Feld 16: Erster Sdge-
arbeiter pro Spieler
kostenlos; 1 zu-
sdtzlichen Arbeiter
fiir 1 Taler kaufen

~ " (maximal 1x)

1 Sieker = 0 4
# Splelee =00 a4

i
4%

Einkaufen:

» 1 Sage = 1 Taler (Achtung: am Holzhof
konnen max. 4 Sagen sein)

* 1 Nahrungsvorrat = 1 Taler

Verkaufen (gesammelte Handwerksplattchen:
* 2 gleiche Handwerksplattchen = 2 Taler
* 3 gleiche Handwerksplattchen = 4 Taler
* 4 gleiche Handwerksplattchen = 6 Taler




Spielablauf im Detail: 4 Versorgungsweg ,abhandeln“ — Anschaffungen ablegen

Wo kommen all die Anschaffungen hin, die wahrend des Weges erworben werden ?

Das Futter wird auf dem Holzhof-Tableau auf den
Stall (Futterwert ,3“) gelegt.

auf den Platz ,Nahrungsvorrat” gelegt.
Nahrungsplattchen, die man auf dem Versorgungsweg
erhalt, werden umgehend gegen einen Nahrungswirfel .
eingetauscht. Das Plattchen kommt zum Vorrat zuriick.

Die Handwerksplattchen werden am Holzhof
verdeckt auf das Feld ,,Handwerk” gelegt. Die
eigenen Handwerke konnen natiirlich jederzeit

angeschaut werden.
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Das Anschaffungsplattchen ,Taler” wird sofort / ey [ _:3:' J-’
gegen einen Taler aus dem Vorrat getauscht, der l A S A o | e | e |
zum eigenen Taler-Vorrat kommt. Das Plattchen , i l i -

kommt wieder zum allgemeinen Vorrat. :

Die restlichen Anschaffungsplattchen / ] Die Arbeiter (Trager, Holzfaller, Sage-
werden auf das Holzhof-Tableau auf ; \—«ﬁ/ Arbeiter) werden auf dem Holzhof-Tableau
den Platz ,,Anschaffungen” gelegt. W auf den Platz ,Arbeiterfeld” gestellt.

Ende des Versorgungsweges: Beispiel: Victoria hat den
Versorgungsweg als Erste beendet
und steht auf Feld A. Jiap kam als
Zweiter auf die Waldlichtung und
steht auf Feld B. Harald kommt jetzt
als Dritter auf das Feld C. Nicole

ist noch auf dem Versorgunsweg
unterwegs. Sie wird die Waldlichtung

auf Feld D erreichen.

Nach Feld 20 endet der Versorgungsweg. Der erste
Spieler, der die,Waldlichtung” erreicht, stellt seine
Forstarbeiterfigur auf das Feld ,A“, der zweite auf
Feld ,B“ usw. Hier warten die Spieler so lange, bis
alle die Waldlichtung erreicht haben.

Dann erst wird mit der Forstarbeit fortgefahren.

WICHTIG! Die Reihenfolge, in der die Spieler

nun auf der Waldlichtung stehen bestimmt die
Forstarbeit-Reihenfolge: zuerst A, dann B, dann
C, dann D (dies ist bei gleicher Fallgebietswahl von
grofser Bedeutung).

Beispiel: Fiir die Forstarbeit dieser
Runde gilt folgende Reihenfolge:
Victoria- Jlap -Harald - Nicole

Die Spielerreihenfolge fiir die
ndchste Runde wird in umgekehrter
Reihenfolge festgelegt:

Nicole - Harald - Jlg@ - Victoria

Daraus ergibt sich in umgekehrter Reihenfolge
auch die Startspielerreihenfolge der nachsten
Spielrunde (s. Seite 12): 1.=D, 2.=C, 3.=B, 4.=A




Spielablauf im Detail: 5 Forstarbeit — Fallen

e Forstarbeit (It. Spielablauf)

Die Forstarbeit ist der Teil einer Spielrunde, in dem Ihre
Planungen Friichte tragen (sollten) und Sie Taler erwirtschaften.
An dieser Stelle kommt der Spielablauf , Frithling/Sommer/
Herbst” und die dortigen 7 nummerierten Ablauffelder zum
Einsatz.

Der Spielablaufmarker wird
i immer um ein Feld nach rechts
Ist ein Feld abgewickelt, wird der Ablaufmarker auf das nachste
Feld geschoben, solange bis alle Felder abgearbeitet sind.

geschoben ( Feld 5 wird beim

Grundspiel iibersprungen).

SEHR WICHTIG! Der eigene Holzhofarbeiter kann
in allen Bereichen (Fallen, Transport und Sagen)
eingesetzt werden. Er ist sozusagen ein ,Allrounder®”,
kostet nichts, und kann in jeder Spielrunde an Stelle
eines Arbeiters verwendet werden.

Die Spieler wickeln die
einzelnen Ablauffelder immer
nach der Reihenfolge der
Waldlichtung ab ( A, B, C, D). |

rdfen |9 FALLEN (der Ablaufmarker wird auf Feld 1 (FALLEN) geschoben !)

f Durch die Holzfaller gelangt gefalltes Holz von der
Fallregion auf den Hiebsort (nicht auf den Holzhof!).

Beginnend beim Startspieler (A) setzt jeder seine Holzfaller
(evtl. auch seinen eigenen Holzhofarbeiter) auf das Fallgebiet, in
dem sein Forstarbeiterplattchen liegt.

Beispiel: Nicole (A) beginnt und setzt ihre 2 erworbenen

Fir jeden eingesetzten Holzféller, darf 1 Holz (Brennholz, Holzfiller auf die Fillregion, in der ihr Forstarbeiter steht. Da
Nutzholz oder Bauholz) von dort auf den Hiebsort gelegt werden jeder der Holzfiiller 1 Holz féllen kann, kénnen 2 Hélzer aus
(1 Holzfaller kann 1 Holz ernten / fallen!). diesem Gebiet gefillt und auf den Hiebsort gelegt werden.

Was passiert, wenn 2 oder mehrere Spieler ihren Forstarbeiter auf das gleiche Fallgebiet gesetzt haben?

In diesem Fall ist die Reihenfolge laut Waldlichtung (A-B-C-D) von grofSer Bedeutung. Der Spieler, der laut Wald-
lichtung zuerst an der Reihe ist, fithrt das ,Fallen” nach den beschriebenen Regeln als Erster durch. Der nachfolgende
Spieler hat nun 2 Moglichkeiten:

zufrieden, setzt dementsprechend viele Holzfaller ein Forstarbeiter in ein anderes freies Fallgebiet

1. Er gibt sich mit den uibriggebliebenen Holzern @ 2. Durch Bezahlung eines Talers darf der
=l
und fuhrt das Fallen laut Regel durch. versetzt werden und dort das Fallen durchfiithren.

ACHTUNG: Eventuell vorhandene Nahrung auf dem Fallgebiet darf jetzt nicht mehr entnommen werden!
Sollte ein Spieler mehr Holzfaller besitzen, als benotigt, kommen diese nicht zum Einsatz und verbleiben
auf dem , Arbeiterfeld” und kommen nach der Spielrunde aber wieder auf den Versorgungsweg zurtick.
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Spielablauf im Detail: 5 Forstarbeit — Fl6Ren (Holzentnahme), Transport (Ubersicht)

Wenn alle Spieler das Ablauffeld ,Fallen” erledigt haben, wird der Ablaufmarker auf das
nachste Ablauffeld geschoben. Der Spieler A (siehe Waldlichtung) beginnt wiederum:

=
2 ‘WH““ 2: FLOSSEN - Holzentnahme
| ]
~

Mit ,Floen-Holzentnahme” kann das
& | Holz, welches in der Spielrunde zuvor
5 '; 4 mit der Transportart ,FloBen” auf dem
Fluss eingesetzt wurde, entnommen werden und
beliebig auf die Felder ,Sageholz-Vorrat” und
sverkauf” aufgeteilt werden.

Bei der Holzentnahme ist kein Arbeiter
erforderlich!

Beispiel: Wir befinden uns im Herbst des 1. Jahres. Nicole hat im Sommer den
Hinweis: In der 1. Spielrunde (Friihling/1. Jahr) Transport ,FléfSen” gewdhlt und 4 Hélzer mit dem FlofS transportiert. (Wie der
kann hier noch kein Holz zum Entnehmen liegen,  Transport mit dem Flof abléuft wird unter ,3:Transport” erkldrt!) Sie darf nun die
da dieses ja erst durch die Aktion 4 Hélzer vom Flof nehmen und entscheidet sich, 3 Hélzer in den Verkauf und 1
+FLOSSEN-EINSETZEN" erfolgen kann. Holz (Bauholz muss ja immer zersdgt werden) zum Sdgeholz-Vorrat zu geben.

|_> Wenn alle Spieler das Ablauffeld ,Flo8en-Holzentnahme* erledigt haben, wird der Ablaufmarker

auf das nachste Ablauffeld geschoben. Der Spieler A (siehe Waldlichtung) beginnt wiederum:
—— e ———,

3. Traniport 3: TRANSPORT

#f | Mit dem Transport werden WICHTIG! Das Holz muss sofort nach dem Transport auf einen der folgenden
S die gefallten Holzer vom 2 Platze des Holzhofes gelegt oder auf diese Platze beliebig aufgeteilt werden:
Hiebsort zum Holzhof

transportiert. I. Auf das gelb umrandete Feld als Sageholz.
Dieses Holz bleibt so lange auf diesem Platz, bis
Dafir gibt es 4 verschiedene es zersagt wird. Es darf nie unzersagt in den
Moglichkeiten: Verkauf gelangen! Zersagtes Holz wird auch fiir den
 Tragertransport Brennholzvorrat (im Winter) benatigt!
* Fuhrwerktransport

I1. Auf das gerahmte Feld fiir den direkten Verkauf
(nicht auf die Trockenplatze!). Dieses Holz kann in dieser
Runde unter dem Ablauffeld: “Verkauf” verkauft werden.
Es kann aber auch noch getrocknet (s. Ablauffeld: “Trock-
nung”) und somit in seinem Wert gesteigert werden.

* FloRen
¢ Schlittentransport (nur im Winter)

Es konnen auch mehrere
Transportarten kombiniert werden
(z.B. zuerst Fuhrwerktransport und

dann Tragertransport), solange der Erklarungen diesbezuglich finden Sie unter ,4:Sagen‘“(s.

Spieler Mbglichkeiten (Arbeiter ggﬁg ig; »0:Verkauf“(s. Seite 11) und ,7:Trocknung“(s.
und Anschaffungen) dafiir hat. ’
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Spielablauf im Detail:

5 Forstarbeit — Transport (Trager, Fuhrwerk)

Achtung: Die Entscheidung tuber die Verteilung des

Holzes ist sehr wichtig, weil...

* ...ein Holz vom Sageholz-Vorrat zuerst zersagt
werden muss, um es zu verkaufen. Einmal platziert
kann es also nicht unzersagt in den Verkauf kommen!

* ..umgekehrt ein Holz, welches auf den Verkauf
gelegt worden ist, nicht mehr zersagt werden kann!

o ...das Holz — einmal abgelegt— also nicht mehr den
Platz wechseln darf!

Tragertransport -

Mit dem Tragertransport kann das Holz vom Hiebsort
auf den Holzhof transportiert werden.

Wird der Tragertransport gewahlt, werden die Trager
(evtl. auch der eigene Holzhofarbeiter) auf den Hiebsort
gestellt. Fiir jeden eingesetzten Trager, darf 1 Holz
vom Hiebsort auf den Holzhof gebracht werden.

Fuhrwerktransport ﬁ . ‘

Durch den Transport mit Fuhrwerk gelangen 3 oder 2
Holzer vom Hiebsort auf den Holzhof.

Fir den Fuhrwerktransport muss 1 Trager (evtl. auch
der eigene Holzhofarbeiter) auf den Hiebsort gestellt
werden und wird Futter (fiir den Ochsen) sowie ein
Anschaffungsplattchen Fuhrwerk benotigt. Nun
konnen Holzer vom Hiebsort an den Holzhof transportiert
werden. Das Anschaffungsplattchen Fuhrwerk wird
danach zum allgemeinen Vorrat zuriickgelegt. Das Futter
kann fiir insgesamt zwei Transporte verwendet werden:
Nach der ersten Nutzung (3 transportierte Holzer) sinkt
der Futterwert von 3 auf 2, so dass bei der zweiten
Nutzung nur noch 2 Hélzer transportiert werden konnen.
Danach ist das Futter aufgebraucht und kommt wieder
zum allgemeinen ,Futtervorrat” zurick.

Auf beiden Platzen diirfen aber beliebig viele Holzer
liegen! Bauholz (schwarz) muss allerdings immer auf das
Feld , Sageholz” gelegt werden, da es unzersagt weder
verkauft, noch flr einen Auftrag (in der Fortgeschrittenen-
Variante) verwendet werden kann (siehe auch Seite 11:
Ablauffeld ,6:Verkauf”).

Beispiel: Nicole hat 2 Trdger erworben und setzt sie auf ihren Hiebsort,
von dem sie nun 2 Hélzer zu ihrem Holzhof transportieren kann. Nicole
entscheidet sich dazu 1 Holz zum ,Sdgeholz” und 1 Holz in den ,Verkauf”
zu geben. Das am Hiebsort verbleibende Holz kann sie diese Spielrunde
nicht transportieren, es bleibt dort liegen und kann in der ndchsten
Spielrunde transportiert werden.

B
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Anschaffungen
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Beispiel: Nicole verwendet den Fuhrwerktransport (hat sich also 1 Trdger,

1 Futter und das Anschaffungspldttchen Fuhrwerk besorgt). Sie stellt 1
Trdger auf den Hiebsort, verwendet das Anschaffungspldttchen ,Fuhrwerk”
(gibt es zum Vorrat zurtick) und schiebt ihr Futter auf den Futterwert ,2“.
Sie darf jetzt 3 Holzer vom Hiebsort an den Holzhof bringen. Sie entscheidet
sich dabei fiir 2 Holzer auf Verkauf und 1 Holz auf Sdgeholz-Vorrat.

WICHTIG! Solange ein Futter mit Futterwert 3 im Stall liegt, kann kein weiteres Futter erworben werden
(dafiir ist im Stall nicht genug Platz). Bei einem Futter mit dem Wert 2 ist dies aber moglich. Bei einem neuerlichen
Transport mit dem Fuhrwerk muss jedoch zuerst das Futter mit Wert ,,2“ verwendet werden. Es diirfen niemals
2 Futter mit gleichem Wert in einem Stall sein und es konnen auch nie 2 Futter auf einmal gekauft werden!




Spielablauf im Detail:

5 Forstarbeit — Transport (FlofSen, Schlitten)

FloSen - Einsetzen ' .

Das Flofen ist die einzige Transportart,
bei der das Holz , zeitverzogert” (namlich
genau um eine Spielrunde bzw. eine
Jahreszeit spater) den Holzhof erreicht.
Das FloBen ist lukrativ, da mit nur einem
Trager viele Holzer vom Hiebsort an
den Holzhof transportiert werden konnen.

1 Trager (ev. auch der eigene Holzhofarbeiter)
wird auf den Hiebsort gestellt. Die Anzahl der
gesammelten FloR-Anschaffungsplattchen
bestimmt nun die Anzahl der zu floSenden
Holzer. Entsprechend viele Holzer werden
nun vom Hiebsort auf das Flof3feld platziert.
Die Flo-Anschaffungsplattchen kommen
nach Gebrauch zum Vorrat zuriick. Das Holz
kann erst in der nachsten Spielrunde unter
dem Punkt ,2: FLOSSEN-Holzentnahme*
(s. Seite 7) auf die Felder ,Verkauf” und/oder
»,Sageholz-Vorrat” aufgeteilt werden.

Schlittentransport (nur im Winter!) W ' : .)

Der Transport mit dem Schlitten ist nur im
Winter moglich. Und im Winter ist auch nur der
Transport mit dem Schlitten moglich (kein Trager-,
Fuhrwerkstransport oder FlofSen!).

Mit dem Schlittentransport konnen mit dem
Holzhofarbeiter 2 Holzer vom Hiebsort zum
Holzhof befordert werden.

Der Holzhofarbeiter wird auf den Hiebsort gestellt.
Das Anschaffungsplattchen , Schlitten” wird
verwendet und zum Vorrat zuriickgelegt. Nun
konnen 2 Holzer vom Hiebsort an den Holzhof
transportiert werden. Hat man Nahrung, kann durch
die Abgabe von Nahrungssteinen die Anzahl der zu
transportierenden Holzer erhoht werden

(je Nahrung 1 weiteres Holz).

stellt 1 Trdger auf den Hiebsort. Er hat im Laufe der
Spielrunden 4 Flof$-Anschaffungspldttchen gesammelt und darf nun 4
Hoélzer vom Hiebsort auf das FlofSfeld setzen. Die Hélzer bleiben bis zum
Erreichen des Ablauffeldes “Flofs - Entnahme” in der ndchsten Spielrunde

Beispiel:

(ndchste Jahreszeit) dort und werden dann in den Verkauf oder zum
Sdgeholz-Platz gegeben.

Achtung: Eingesetztes Holz zum Flo8en kommt erst in der
nachsten Spielrunde an und kann daher auch erst in der
nachsten Spielrunde verkauft werden und Taler einbringen!
Im Winter steht der FloSbetrieb still (der Fluss ist
gefroren). Entscheidet man sich im Herbst zu floSen, kommt
das eingesetzte Holz erst im Frithling nachsten Jahres an!

Jl‘h i .Wrt
< ln.-_

Beispiel: Auf Hiebsort befinden sich im Wmter noch 4 Holzer
Er entscheidet sich fiir den Schlittentransport und kann mit seinem
Holzhofarbeiter 2 Holzer zum Holzhof bringen. Er besitzt noch 2
liberschiissige Nahrung, die er fiir die Erndhrung in diesem Winter nicht
bendtigt. Er gibt diese 2 Nahrungssteine zum Vorrat zuriick und erhoht
damit den Transportwert um 2 weitere Hélzer, kann also alle 4 Holzer
transportieren und platziert diese alle auf den ,Sdgeholzvorrat”.




Spielablauf im Detail: 5 Forstarbeit — Sagen

“s4en | 4; SAGEN (/’ j ﬂ
< 1{ Durch das Sagen wird Holz vom Sageholz-Vorrat geteilt. WICHTIG! Fiir jedes Holz muss also 1

i) o8 Arbeiter und 1 Sage eingesetzt werden. Das
Fir jede Holzscheibe die zersagt werden soll, wird je Anschaffungsplattchen kommt danach zuriick
1 Sagearbeiter (evtl. auch der eigene Holzhofarbeiter) und je 1 An-  auf den Vorrat. Das Holz muss sofort nach dem
schaffungsplattchen , Sage” benotigt. Der Arbeiter wird auf den Sagen auf einen der folgenden 2 Platze am
Sageholzplatz gestellt, das Anschaffungsplattchen wird abgegeben. Holzhof gelegt oder auf beide Platze beliebig
Jede zersagte Holzsscheibe wird gegen entsprechend viele ,zersagte  aufgeteilt werden:

Holzer” ersetzt:

1. ,Brennholz-

i - 1 Bauholz =1 zersagtes Bauholz i :
L-" . 1 Nutzholz = 3 zersagte Nutzholzer \vaoil;lrtanbgglix?li ngen
-*” 1 Brennholz = 4 zersagte Brennholzer 2u erfillen gung

e e

SN

2. ,Verkauf“ — das

Ein zersagtes Holz hat folgende Vorteile: gesagte Holz kann spater
verkauft oder durch
Trocknung in seinem
Wert gesteigert werden.

1. Es kann nun als Brennholzvorrat fur
den Winter (Heizen) verwendet werden.

Achtung: Auch hier gilt: Einmal abgelegtes
” S.11). Holz darf nicht mehr den Platz wechseln!

2. Zersagtes Holz bringt mehr Taler im Verkauf (
Beispiel: 1 Brennholz 2
bringt 3 Taler. Wird
es zersdgt, bringen 4
zersdgte Brennhélzer
insgesamt 4 Taler.

3. Es konnen doppelt so viele zersagte Holzer wie
Holzscheiben am Trockenplatz untergebracht
werden, um einen Trocknungsbonus zu generieren.

Beispiel: Harald stellt

1 Sdge-Arbeiter auf den
Sdgeholz-Vorrat-Platz und
verwendet das Anschaffungs-

Hinweis: Zersagte Holzer sind im Fort- pldttchen ,Sdge”. Jetzt darf er 1 Holz vom Vorratsplatz gegen entsprechend viele
geschrittenenspiel von zusatzlicher ,zersigte Holzer” ersetzen. Er entschliefSt sich, 3 zersigte Brennhélzer in den

7 10 Bedeutung (siehe Sonderanleitung). ,Brennholzvorrat” und 1 zersdgtes Holz in den ,Verkauf” zu geben.




Spielablauf im Detail: 5 Forstarbeit — Verkauf

Wenn alle Spieler das Ablauffeld ,Sagen” erledigt haben, wird der Ablaufmarker auf das
nachste Ablauffeld geschoben. Der Spieler A (siehe Waldlichtung) beginnt wiederum:

overkaw/ | 6: VERKAUF (5: Auftrdge wird im Grundspiel nicht beriicksichtigt!)
= V4
l‘ Nun konnen die Spieler beliebig Wichtig: Nur Holz von den Verkaufsplatzen |
@ viele ihrer Holzer verkaufen. (= Platz ,Verkauf” und die 3 Trocknungs-
Dafiir erhalten sie Taler ent- platze!) darf verkauft werden. Die verkauften
sprechend dem jeweiligen Grundverkaufs- Holzer gehen zuriick in den Vorrat.

preis (siehe auch Holzhof-Tableau):

1 Bauholz = unverkauflich, muss Zuzuglich einem eventuellen =53
zersagt werden Trocknungsbonus (dieser
1 zersagtes Bauholz = 5 Taler ist auf dem jeweiligen
Trocknungsplatz unten und
1 Nutzholz = 4 Taler oben angegeben; wie Holzer
1 zersagtes Nutzholz = 2 Taler zum Trocknen gelangen,
wird beim nachsten
1 Brennholz = 3 Taler Ablauffeld , Trocknung” N e
1 zersagtes Brennholz = 1 Taler erklart). VET RGN

1/

Beispiel: Jlap erhilt fiir 2 Brennhhélzer Hinweise und Tipps:

und 1 zerségtes Brennholz insgesamt Wahrend der 1. Spielrunde ist es sehr
7 Taler; fiir das zersdgte Brennholz wichtig, zumindest 1 Holz in den

auf Trocknungsplatz 1 erhdlt er noch Verkauf zu bekommen. Sollte man
keinen Trocknungsbonus. namlich kein Holz verkaufen konnen,

fehlen einem eventuell die notigen
Taler fiir die nachste Spielrunde:
Holzarbeiter, Futter und Sage etc.

Beispiel: Victoria erhiilt fiir 1 Brenn- missen in der nachsten Spielrunde
holz, 1 zersdgtes Brennholz, 1 zersdigtes wieder bezahlt werden.
Nutzholz 1 Nutzholz und 2 weitere Verkaufen Sie nicht immer alles
zersdgte Brennhélzer insgesamt 10 Taler. ~ verfilghare Holz, sondern versuchen
Fiir das Nutzholz auf Trockenplatz 2 Sie es zu trocknen, da dies wertvollen
und die getrockneten Brennhélzer auf Trocknungsbonus einbringt.
_ : Trockenplatz 3 erhilt sie je Holz einen Verzweifeln Sie nicht, wenn sich Ihre
- — - Trocknungsbonus (+1) — d.h. sie nimmt  Taler am Anfang nicht sonderlich
3+1+2+4(+1)+1+1 (+2+2)=17 | , :
insgesamt 17 Taler ein. vermehren oder evtl. sogar weniger
werden, denn der wahre Wert liegt
Wichtig: Das Holz auf dem letzten Trocknungsplatz zu diesem Zeitpunkt bereits auf dem

muss immer verkauft werden! Holzhof.




Spielablauf im Detail: 5 Forstarbeit — Trocknung, Spielerreihenfolge bestimmen

Wenn alle Spieler das Ablauffeld ,Verkauf” erledigt haben, wird der Ablaufmarker auf das
letzte Ablauffeld geschoben. Der Spieler A (siehe Waldlichtung) beginnt wiederum:

7Trocknung | 7; TROCKNUNG

Durch das Trocknen, wird der Beispiel: Jfam schiebt alle Hélzer auf den Trocken-

Wert eines Holzes gesteigert pldtzen um 1 Platz weiter und schiebt die Brennholz-

(=Trocknungsbonus). scheibe auf den Trockenplatz 1. Das zersdgte Brenn-
Holzer, die nicht verkauft wurden, konnen holz muss er auf dem Verkaufsplatz liegen lassen.

um je 1 Trocknungsplatz weitergeschoben Trocknungsbonus je Holz
werden. — von 0 bis 2

Dabei gilt es folgende Regeln zu beachten:

* Auf dem Verkaufsplatz dirfen beliebig viele Holzer liegen.

* Auf den Trocknungsplatzen
diirfen immer nur entweder 1
Holz (egal ob Brennholz oder
Nutzholz) oder max. 2 zersagte
Holzer (egal ob Brennholz und/

oder Nutzholz und/oder Bauholz) Auf jedem Trocknungsplatz diirfen
liegen. entweder 1 Holzscheibe oder max. 2
zersdgte Holzer liegen. Nach dem ,Trocknen” (Verschieben)

Haben alle Spieler das Ablauffeld , Trocknung” erledigt, ist die Forstarbeit beendet!

. q . = Nicole wird deshalb in
e Spielerreihenfolge bestimmen )
der ndchsten Runde zur
W Startspielerin, gefolgt
§ von Harald auf 2, Jjom

auf 3 und Victoria auf 4.

Fir die Spielerreihenfolge der
nachsten Runde, wird die Reihenfolge
der Waldlichtung umgedreht: Der
letzte Spieler auf der Waldlichtung
legt seinen Spielstein auf Platz 1 der
Startspielerleiste, der vorletzte auf
Platz 2, ...usw.

Danach werden die Forstarbeiter-
figuren wieder auf den
Versorgungsweg gestellt.

@ — ENDE DER SPIELRUNDE —

Beispiel: Auf der Waldlichtung
steht Victoria auf A, JJoB auf B,

Harald Nicol D.
arald auf C und Nicole auf Alle Spieler

stellen ihre Forst-
arbeiterfiguren
wieder auf die
Startfelder ,0” des
Versorgungsweges.




Spielablauf im Detail: vor der nachsten Spielrunde, Huttenbau

Vor der nachsten Spielrunde
Bevor die nachste Spielrunde beginnt,... o ..wird der eigene
Holzhofarbeiter wieder auf den
* ..kommen alle Arbeiter (Holzfaller, Trager und eigenen Holzhof (Arbeiterfeld)
Sagearbeiter) zuriick auf das jeweilige Feld am und das Forstarbeiter-Plattchen
Versorgungsweg. neben dem Holzhof gelegt.

* ..kommen alle auf dem Versorgungsweg uibrig gebliebenen
Anschaffungsplattchen aus dem Spiel. (Die erworbenen
Anschaffungen auf dem Holzhof verbleiben natiirlich dort und
konnen in kommenden Spielrunden eingesetzt werden).

* ... wird der Ablaufanzeiger wieder neben das Feld 1 gestellt,
der Jahreszeitenanzeiger auf die nachste Jahreszeit.
Beispiel: Die Die neue Spielrunde beginnt nun wieder mit
Jahreszeit dem Bestiicken des Versorgungsweges:
§ Friihling ist
‘%..] | ' ] & g beendet,'der D@e 13 Aqschaffungspléttchen werden
Ll = o = L Jahreszeiten- wieder wie unter ,Versorgungsweg
Beispiel: Die Forstarbeit in der Jahreszeit - anzeiger wird bestiicken” beschrieben zusammengestellt,
Friihling” ist beendet, der Ablaufanzeiger wird ¥ auf ,Sommer” verdeckt gemischt und auf den Feldern am
wieder auf ,Feld 1: Fillen” zuriickgestellt. weitergeriickt. Versorgungsweg ausgelegt (s.Seite 2).

Spezialaktion , Hiittenbau”

Hat man 3 verschiedene Handwerksplattchen (,Pflock”,
»Holzbrett” und , Holzschindel“) gesammelt, darf sofort fiir
jedes Plattchen eine Hiitte auf dem Feld ,Hiittenfeld”
des Holzhofes errichtet werden. ,Wied” kann hierfiir nicht
verwendet, sondern nur am Markt verkauft werden!

Die Joker- Plattichen konnen eine g oy PN
beliebige Handwerksart ersetzen. | = | \ ( { ;
5=\|7&

Wichtig: Der Spieler dreht die 3 Plattchen auf die Hiittenseite und kann
diese beliebig auf die 3 Hiittenfelder verteilen (Er kann alle 3 Plattchen auf
ein Hittenfeld legen, auf jedes Hiittenfeld 1 Plattchen oder auf ein Hiittenfeld Beispiel: Auf Feld 1 werden zwei Hiitten
2 Plattchen und auf 1 Huttenfeld 1 Plattchen). Nachdem er sich entschieden gebaut, auf Feld 2 eine Hiitte, Feld 3

hat, diirfen die Platze nicht mehr getauscht werden! bleibt derzeit frei. ﬁ

b




Spielablauf im Detail: Huttenbau; Spielablauf im Winter

Die Platze reprasentieren unterschiedliche
Vorteile, die ein Spieler wahrend seines
Spielzuges jederzeit nutzen kann (dazu
gibt er jeweils ein Handwerksplattchen aus
dem Spiel). Sind alle Handwerksplattchen
verbraucht, kann kein Vorteil mehr genutzt
werden.

Hiittenpldttchen werden
nach Nutzung des Vorteils
abgegeben.

[ ahrimg v freiem | Wahlt man dieses Feld, wird die
THoES Hiitte als Nahrungsvorrats-
R kammer verwendet.
Vorteil: Mit jedem Plattchen darf
i der gesamte Nahrungsvorrat
i = 1 freien Fallregion eingesammelt
werden. Freie Fallregion bedeutet: In dieser
Fallregion darf kein Fallgebietsplattchen eines
Mitspielers liegen!

1xmocinen . Wahlt man dieses Feld, wird die Hiitte als Trocknungs-
platz verwendet.
Vorteil: Mit jedem Plattchen darf der Spieler 1 Holz
~ (zersagt oder ganz) um 1 Platz auf den Trockenplatzen
. (am Holzhof) nach rechts verschieben. Dabei wird
dann die vorgegebene Platzeinschrankung ignoriert!
(d h.: Es durfen danach auch mehr Holzer als unter ,Trocknung”
beschrieben auf einem Trockenplatz liegen). Das Holz kann von
jeder Trockenplatz-Position nach rechts geschoben werden. Dies
kann je nach Anzahl der Plattchen auf diesem Hiittenfeld auch
mehrfach durchgefiihrt werden.

Wahlt man dieses Feld, wird die Hiitte als Unterkunft
fiir einen Arbeiter verwendet.
Vorteil: Jedes Plattchen gilt als zusatzlicher Arbeiter
auf dem Holzhof (zahlt wie ein eigener Holzhofarbeiter),
der im Spiel als Arbeiter seiner Wahl verwendet werden
“Z%5 kann. Die Abgabe eines Handwerkplattchens ersetzt
einen HOLZFALLER, TRAGER oder SAGEARBEITER. Natiirlich
miissen dementsprechende Anschaffungen vorhanden sein, um die
Tatigkeit auch durchfithren zu konnen (z.B.: eine Sage bei Einsatz
als Sagearbeiter). Mit diesem Vorteil konnen im Winter auch
mehrere Ablaufe getatigt werden. z.B.: Fallen -Schlittentransport
und Sagen.

Spielablauf im WINTER:

Nach der Spielrunde (Herbst) kommt es zur
Winterrunde. Die Winterrunde ist eine spezielle
Runde (mit eigener Ablaufleiste), in der nur die
Forstarbeit laut Spielablauf durchgefiihrt wird.

Die beiden Winterkarten zeigen
den Spielern, welche Vorrate fiir
das erste bzw. zweite Spieljahr
benotigt werden.

Beispiel: Um den 1. Winter gut zu
tiberstehen, werden fiir den Winter
des 1. Jahres 6 Nahrungsvorrdte
und 3 zersdgtes Brennholz bendétigt. =5

Werkauf |7
y

o

R

ACHTUNG: Da man im Winter den geforderten Nahrungs-
und Heizvorrat benotigt, und der Versorgungsweg nicht
mehr abgehandelt wird, ist es wichtig die notigen Vorrate
bereits zuvor gesammelt (bzw. gekauft) zu haben!

Anmerkung Brennholz: Es ist moglich, anstelle
zersagten Brennholzes auch zersagtes Nutzholz oder
auch zersagtes Bauholz zum Heizen zu verwenden. Da
Nutzholz und Bauholz aber einen hoheren Verkaufswert

: ' : haben, ist dies nicht wirtschaftlich.
. 14



Spielablauf im Winter

Der Ablaufanzeiger wird auf das Feld Bonus: Hinweis: Da im Winter keine Arbeiter
unter dem Schriftzug ,Winter” plaziert Jeder Spieler darf 1 Holz erworben werden konnen, hat man
und nun werden Schritt fur Schritt die 6 seiner Wahl (vom Vorrat) nur seinen eigenen Holzhofarbeiter
Ablauffelder abgewickelt. Die Abwicklung auf seinen Hiebsort legen. zur Verfiigung (Ausnahme: Hiitte

verlauft nach der

,Unterkunft”). Hat man nur den

Reihenfolge *’jﬂﬂ eigenen Holzhofarbeiter, muss man
auf der Wald- ~ . L sich entscheiden ob man im Winter
lichtung. ?l rrat) | J fallt, transportiert oder sagt.

1. Fdilen 2. Transporl

1: FALLEN

| Man stellt seinen
Holzhofarbeiter ‘-\ /

s | auf den Hiebsort und ,’/ /

darf nun 2 Brennholzer (nur & Transport 2 Holzer (oder durch

Brennholz ist erlaubt) vom Vorrat Nahrungsabgabe mehrere Holzer) vom //,S\—J\

Hie, i
auf seinen Hiebsort legen. S ~/ Hiebsort zum Holzhof transportieren.

2: TRANSPORT (Schlitten) - Details s. Seite 9:

Man stellt den Holzhof- :
arbeiter auf den Hiebsort /\
und kann mittels Schlitten- e /

_4..‘-'..1‘:]4!11

3: SAGEN - Details siehe Seite 10 (4: Auftrage wird im Grundspiel nicht berticksichtigt!)

Mittels Sdgen kann 1 Holz zersagt werden, um den Heizvorrat zu

erhohen oder um es in den Verkauf zu geben. Entsprechend verwendet ~— ]
man seinen Holzhofarbeiter und eine Sage und/oder man hat einen b x
zusatzlichen Sagearbeiter durch den Bau einer Hiitte ,Unterkunft”. \/\.. :

Fir 2 Sage-Aktionen benotigt man natiirlich auch 2 Sage-Anschaffungsplattchen.

FMT| 5: ERNAHRUNG " 6; HEIZEN
‘ Alle Spieler miissen den laut Winterkarte not- /l’@ Alle Spieler miissen den laut Winterkarte not-
wendigen Nahrungsvorrat abgeben (zum - wendigen Brennholzvorrat abgeben (zum
allgemeinen Vorrat zuriick). Hat ein ey allgemeinen Vorrat zuriick). Hat
Spieler den bendtigten Vorrat nicht, muss er fiir irrabrens ein Spieler den benotigten Vorrat nicht,
jeden fehlenden Vorrat 3 Taler bezahlen. Kann ! muss er fiir jeden fehlenden Vorrat 3

Taler bezahlen. Kann der fehlende Vorrat
nicht bezahlt werden, muss sofort ein
Schuldschein (evtl. 2 Schuldscheine)
aufgenommen werden. Reicht auch dieser .
Betrag nicht aus, muss noch zusatzlich so viel & 3
Holz vom Holzhof verkauft werden (Preise =
siehe ,Verkauf”), dass der fehlende Betrag gedeckt ist!

Achtung: Ein Zuviel an Brennholz kann |
als Brennholz liegen bleiben und fiir den W

nachsten Winter verwendet werden.

der fehlende Vorrat nicht bezahlt werden, muss
sofort ein Schuldschein (evtl. 2 Schuldscheine)
aufgenommen werden. Reicht auch dieser Betrag
nicht aus, muss noch zusatzlich so viel Holz vom
Holzhof verkauft werden (Preise siehe ,Verkauf”),
dass der fehlende Betrag gedeckt ist!

kann nicht mit in die nachste Runde genommen
werden. Die Nahrungssteine miissen in den
allgemeinen Vorrat zuriickgegeben werden.

Achtung: Ein Zuviel an Nahrungsvorraten r;‘.m,,_;'?
]|




Spielablauf im Winter, Spielende, Schuldscheine, Anderungen bei 2 und 3 Spielern

Ist der 1. Winter beendet, wird
mit dem Friihling des 2. Jahres
begonnen. Fiir das 2. Jahr gelten
dann die Winterbedingungen des
2. Winterkartchens.

Spielende — Schlussverkauf

Ist der 2. Winter beendet, kommt es noch zum
Schlussverkauf: Es werden alle Holzer, die sich im
Verkauf (= Verkaufsfeld und die 3 Trocknungs-
felder) befinden mit den dementsprechenden
Werten (inklusive Trocknungsbonus) verkauft.
Holzer, die sich aulSerhalb des Verkaufs beﬁnden
(Sageholz-Vorrat, Hiebsort, Brennholz- Vorrat,...
diirfen nicht verkauft werden!

Anderungen bei 3 Spielern:

Auf den Versorgungsweg kommen jede Runde:

P, e ¥
4 Sage-Arbeiter (Feld 16)

8 Trager 12 Holzfaller 3 Arbeiter zu , Kosten 0

(auf Feld 4) (auf Feld 10) 1 Arbeiter zu , Kosten 1“

2X .’ 2 Futter (auf Feld 6)

Vorbereitung fiir 1. Spielrunde: 2 Brennholz auf 3
beliebige Fallgebiete, 3 Brennholz + je 1 Fallgebiets-
plattchen auf 3 beliebige Fallgebiete.

Beispiel: je Brennholzer 3

: auf die Fdllgebiete 1, 5 und
6. Hierhin kommen auch die
Iy Fdll-gebietspldttchen der 3
| Spieler. Je 2 Brennhélzer auf
die 3 restlichen Fillgebiete
(2,3,4).

Wichtig: Bei 3 Spielern werden beim ,Markieren

Schuldscheine

Nicht vergessen: Der Schuldschein muss zuriickbezahlt
werden! Ein Schuldschein funktioniert ahnlich wie ein
Kredit: Wahrend des eigenen Spielzuges kann jederzeit ein
Schuldschein aufgenommen werden. Der Spieler nimmt sich
einen Schuldschein und erhalt 4 Taler aus dem Vorrat. Der
Schuldschein wird neben dem Holzhof-Tableau abgelegt und
bleibt dort bis zum Spielende. Fiir das Einlosen muss der
Spieler 7 Taler zuriickzahlen.

Nimmt ein Spieler im Laufe des Spiel einen 2. Schuldschein
in Anspruch, dreht er seinen bereits erhaltenen Schuldschein
um und erhalt wiederum 4 Taler, muss jedoch am Ende des
Spiels dann 16 Taler in den Vorrat abgeben.

_» Der Spieler der nun die meisten Taler erwirtschaftet hat,
hat das Spiel gewonnen!

Anderungen bei 2 Spielern:

Auf den Versorgungsweg kommen jede Runde:

16)# 8x“.= =3 1 BBty |

3 Sage-Arbeiter (Feld 16):
8 Holzfaller 2 Arbeiter zu ,Kosten 0“
(auf Feld 10) 1 Arbeiter zu ,Kosten 1“

o,

6 Trager
(auf Feld 4)

1x .’ 1 Futter (auf Feld 6)

Nebenstehende 13 An- P ® HAHe
schaffungs-Plattchen v *
verdeckt mischen und - > T

offen auf die 13 Felder des
Versorgungsweges legen.
Felder mit Sperrplattchen
sind unbetretbar!

3x Handwerk (verdeckt!), 2x Nahrung,
1x Taler, 1x Sdge, 1x Fuhrwerk, 2x Flofs,
1x Schlitten, 2x Sperrpldttchen

Vorbereitung fiir 1. Spielrunde: 2 Brennholz auf

4 beliebige Fallgebiete, 3 Brennholz + je 1 Fallgebiets-
plattchen auf 2 beliebige Fallgebiete.

Wichtig: Bei 2 Spielern wird beim , Markieren neuer Holzer”

p neuer Holzer” nur 2 Markierungskarten gezogen! nur 1 Markierungskarte gezogen!
._l ﬂ@



