Ein Spiel von Alexander Pfister
fiir 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Dauer: 30 Minuten

Spielidee

Die Spieler schlipfen in die Rolle von
Arbeitern, die Werkzeuge, Fasser,
Eisen, Glas und viele andere Giiter
herstellen. Nur wer es versteht,
seine Produktionsketten richtig zu
nutzen, wird zum SchluBB die meisten
Siegpunkte besitzen.

Spielmaterial

= 110 Karten
= Anleitung




Sortiere alle Karten mit hellblauem Rand aus:

Jeder Spieler erhélt 1 zuféllige Kéhlerei,
sowie 1 Arbeiter/in (brauner
Hintergrund). Die Ubrigen
Arbeiter und Kéhlereien
kommen aus dem Spiel.

Spieler: Arbeiter und Kéhlereien

Bei 2/3/4 Spielern werden 4/6/8 zufallige Gehilfen mit
einer beliebigen Seite nach oben etwas abseits der
Tischmitte ausgelegt. Ubrige Gehilfen kommen aus
dem Spiel.
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Die restlichen Karten werden gemischt und jeder Spieler
erhdlt 5 Handkarten. Zusétzlich legt jeder Spieler 7
Karten vom Nachziehstapel quer und verdeckt auf seine
Koéhlerei. Jede verdeckte Karte auf der Kdhlerei ist eine
Kohle (mit einem Wert von 1 Miinze). Wer zuletzt hart
gearbeitet hat, beginnt und wird zum ersten aktiven
Spieler.

7 Kohle und
5 Handkarten



Eine Karte kann auf 3 Arten genutzt werden:
Entweder als Rohstoff (links mittig abgebildet)
oder als das abgebildete Gebaude

oder als Ware, die das Gebaude produziert. Dazu
liegt sie verdeckt auf einem Produktionsgebé&ude.

Kaufpreis

des Gebdudes

Rohstoff

halbe Sonne

benétigte
Rohstoffe
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produzierte Ware

und ihr Wert

Siegpunkte

Produktionskette

Das Spiel besteht aus Runden zu je 4 Phasen, die nach-
einander abgehandelt werden.

l. Neue Handkarten

Il. Sonnenaufgang

lll. Sonnenuntergang

IV. Produzieren und Bauen
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Jeder Spieler kann seine komplette Kartenhand abwerfen
und die gleiche Anzahl Karten vom Nachziehstapel ziehen.
Dann teilt der aktive Spieler jedem Spieler 2 Karten aus, die
diese auf die Hand nehmen. Es gibt kein Handkartenlimit.

Ist irgendwann im Spielverlauf der Nachziehstapel aufge-
braucht, so wird der Ablagestapel gemischt und wird zum
neuen Nachziehstapel. Sollte der extrem unwahrscheinliche
Fall eintreten, dass es weder im Nachzieh- noch im Ablage-
stapel Karten gibt, verlieren alle Spieler die Hélfte ihrer
Handkarten (nach eigener Wahl und abgerundet abwerfen).

Der aktive Spieler deckt vom Nachziehstapel solange
Karten auf und legt sie als Marktauslage in die Tischmitte,
bis 2 halbe Sonnen ausliegen.

Die Sonne ist damit aufgegangen und der Markt erdffnet.

Hinweis: In der Marktauslage zdhlen nur die Rohstoffe.
Die Karten kénnen deshalb Uberlappend gelegt werden,
sodass nur der Rohstoff sichtbar ist.

Nun legen alle Spieler gleichzeitig fest, in welchem
eigenen Gebaude sie arbeiten gehen und was sie in
Phase 4 bauen wollen.



Arbeiten: Jeder Spieler nimmt
seine Arbeiterkarte und legt sie
unten an ein eigenes Produk-
tionsgebdude an. Dabei hat er
2 Mdglichkeiten:

Er kann ordentlich produzieren
oder schlampig. Durch die Aus-

: 2 . Der Spiel
richtung der Arbeiterkarte wird erbeﬁ;gter
angezeigt, welche Mdglichkeit ge- schlampig in
nutzt wird. seiner Kéhlerei.

Hinweis: Bei ordentlicher Pro-

duktion mussen in Phase 4
alle Rohstoffe vorhanden sein, ﬁ-i [-!
s 2

die auf dem Gebdude links

unten abgebildet sind. Dafir === =5
erhélt er dann auch 2 Waren. ol
Bei schlampiger Produktion 3 [

bendtigt der Spieler 1 Rohstoff

weniger, dafir wird aber nur

1 Ware produziert. In Phase 3

werden noch weitere Rohstoffe ']_ i-\
in den Markt gelegt, sodass

man  darauf hoffen  kann,

dass fehlende Rohstoffe noch aufgedeckt werden.

AuBerdem kénnen noch Handkarten als Rohstoffe
ausgespielt werden.

Bauplanung: Jeder Spieler darf 1 Karte verdeckt vor
sich auslegen. Das ist das Geb&aude, welches er in
dieser Runde bauen mdchte.



Der aktive Spieler deckt vom Nachziehstapel solange Karten
auf und legt sie in eine zweite Reihe in die Marktauslage,
bis wiederum 2 halbe Sonnen ausliegen. Die Sonne ist
damit untergegangen und der Markt geschlossen.

1 hiihlerei
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Diese Phase wird reihum - &4 5
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beginnend beim aktiven Spieler — $21 = 5 g8 ;

gespielt. Zuerst produziert der r
Spieler, danach darf er ein

Gebaude bauen oder einen Ge-  Diese K6hlerei bendtigt

v 2 Getreide und 1 Holz um
hilfen anwerben. Kohle zu produzieren.

Ein Produktionsgebdude bendtigt die links unten
abgebildeten Rohstoffe um produzieren zu kénnen.
Diese Rohstoffe miissen sich in ausreichender Menge in
der Marktauslage befinden. Fehlende Rohstoffe dirfen
durch Ausspielen aus der Hand auf den Ablagestapel
erganzt werden. Die Marktauslage bleibt fir alle Spieler
immer unverédndert, da die Rohstoffe fir die Produktion
nur vorhanden sein miuissen, aber nicht entnommen
werden. Nur die Rohstoffe, die ein Spieler aus seiner
Kartenhand ausspielt, missen auf den Ablagestapel
gelegt werden.

Hat sich der Spieler in Phase 2 fir die ordentliche
Produktion entschieden, mussen alle abgebildeten
Rohstoffe vorhanden sein. Im Erfolgsfall produziert er
2 Waren, d.h. er nimmt 2 Karten vom Nachziehstapel
und legt diese quer und verdeckt auf das Gebaude.
War er nicht erfolgreich, produziert das Gebaude nichts.



Ein von der Hand ergénzter Rohstoff gilt immer nur
fur 1 Gebaude, die Marktauslage dagegen fir alle
Gebaude.

Hat sich der Spieler in Phase 2 fir die schlampige
Produktion entschieden, so darf 1 beliebiger Rohstoff
fehlen. Daflir wird aber auch nur 1 Ware produziert.

Beispiel: Der Arbeiter will in der Kahlorel
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Kéhlerei schlampig produzieren.
Die Kohlerei verlangt 2 Getreide und
1 Holz. In der Marktauslage befindet
sich aber nur 1 Getreide, somit fehlen
1 Getreide und 1 Holz. Da schlampig produziert wurde, darf
ein Rohstoff fehlen. Der Spieler muss also von der Hand
entweder 1 Holz oder 1 Getreide abwerfen um dort 1 Kohle
zu produzieren. Hétte der Arbeiter ordentlich produziert, so
hétte er beides abwerfen mtssen. Dafir hdtte er aber auch
2 Karten als Kohle auf die Kéhlerei legen drfen.

Gehilfe: Liegt ein Gehilfe bei einem Gebaude, so
mussen alle geforderten Rohstoffe vorhanden sein
bzw. von der Hand ergénzt werden. Im Erfolgsfall wird
1 Ware produziert.

Produktionskette: Hat ein Bickerel
Gebéude mindestens 1 Ware 3 Ratary
produziert, dann darf die EE pht

rechts unten abgebildete Pro-  § 477 d) o
duktionskette beliebig oft ge- e

nitzt werden. Die Béackerei verarbeitet

Mehl und Kohle zu Brot



Die Produktionskette gibt an, welchen eigenen Rohstoff
von der Hand oder welche eigene schon produzierte
Ware der Spieler auf das Produktionsgebdude legen

kann. Es werden damit zusatzlich zur normalen
Produktion weitere Waren veredelt.

Beispiel 1: Produziert die Muhle

Mehl, darf zusétzlich beliebig viel 1 oy

eigenes Getreide von der Hand § . -, ool
verdeckt auf das Gebdude gelegt § “L—~\ 3 /g~ §
werden. Die Karten sind damit 1§/ c’) o |
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zusétzliches Mehl — aus eigenem
Getreide wird Mehl. Der Spieler zeigt den Mitspielern sein
Getreide von der Hand und legt es dann verdeckt und
quer auf die Mdhle.

Beispiel 2: Produziert die Schu-
sterwerkstatt Schuhe darf zusétz-
lich eigenes Leder zu Schuhen
verarbeitet werden. Der Spieler
nimmt die auf seinen Gerbereien
befindlichen Karten (jede Karte
entspricht 1 Leder) und legt sie auf seine Schusterwerk-
statt (jede Karte entspricht nun 1 Schuhpaar). Ein gutes
Geschéft, da Schuhe 8 Miinzen wert sind, Leder jedoch
nur 6 Mdnzen!

Schusterwerkstatt

Shormaker
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Sind 2 Rohstoffe oder Waren in der Produktionskette
abgebildet, so kénnen nur beide im Set auf das
Produktionsgebdude gelegt werden. Es kommen
dafiir beide Karten auf das Gebaude. Fiir jedes
abgegebene Set werden also 2 Waren produziert!




Beispiel: Die Produktionskette
der Ziegelei gibt an, dass
1 Lehm und 1 Kohle gemeinsam
zu Ziegeln verarbeitet werden
kénnen. Hat der Spieler 3 Lehm
auf der Hand, aber nur 2 Kohle in
der Koéhlerei, so nimmt er 2 Kohle
und 2 Lehm und legt sie auf die
Ziegelei. Er hat damit 4 Ziegel
produziert.

Hinweis: Auch ein erfolgreicher Gehilfe I6st eine Pro-
duktionskette aus. Nach der Produktion und der Nutzung
der Produktionsketten wird der Arbeiter wieder zur Seite
gelegt, der Gehilfe bleibt aber beim Handwerksgebdude
liegen.

Bauen: Der Spieler darf das in der Phase 2 verdeckt
abgelegte Gebaude bauen. Kann oder will er es nicht
bauen, nimmt er die Karte zuriick auf die Hand. Bezahlt
wird das Gebaude durch Abwerfen von Waren. Dabei
wird der Wert der abgeworfenen Waren addiert. Es darf
Uberzahlt werden, es gibt jedoch kein Wechselgeld.

Beispiel: Es soll ein Gebdude
mit einem Preis von 7 gebaut
werden. Der Spieler bezahlt mit
2 Eisen (jedes hat einen Wert von
3 Mtinzen) und 1 Mehl (2 Minzen),
also 3+3+2=8.




Gehilfe: Anstatt ein Gebaude
zu bauen darf jeder Spieler
maximal 1 Gehilfen pro Run-
de anwerben. Diese kosten
einerseits Minzen, anderer-
seits muss der Spieler Ge-
baude in den auf dem Gehilfen
abgebildeten Farben gebaut
haben. (Die Gebdude bleiben
vor dem Spieler liegen.)

Der Gehilfe wird sofort an ein eigenes
Produktionsgeb&ude angelegt. Beachte:

In jedem Gebé&ude darf nur 1 Person
(Arbeiter oder Gehilfe) arbeiten.

In Phase 2 darf ein Gehilfe gegen
Zahlung von 2 Geld versetzt werden.

Am Ende der Phase 4 kommen alle Karten der Markt-
auslage auf den Ablagestapel und der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn wird aktiver Spieler.

Hat ein Spieler 8 Gebéaude (inklusive Kbéhlerei) ausliegen,
so wird die laufende Runde fertig gespielt. Danach folgt
noch eine komplette Runde. In dieser letzten Runde dirfen
die Spieler die Produktionsketten aller Gebaude nutzen.
Dies gilt auch fir Gebaude ohne Arbeiter oder Gehilfe
oder wenn diese nichts produziert haben. AnschlieBend
zahlt jeder Spieler die Siegpunkte seiner Gebdude und

Gehilfen.
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Weiterhin wird der Wert aller eigenen Waren berechnet
und fiir je 5 Miinzen gibt es einen weiteren Siegpunkt.
Bei Gleichstand gewinnt, wer nach nach dem Tausch
5 Munzen = 1 Siegpunkt das meiste Restgeld hat.

Jede Gebaudefarbe entspricht einem Rohstoff. Griine
Gebaude sind am haufigsten, alle anderen Rohstoffe
kommen gleich oft vor. Graue Gebdude sind keine
Produktionsgeb&ude, sondern bringen einen permanenten
Spielvorteil. Wer mehrere gleiche Marktamter hat, erhalt
auch den Vorteil mehrfach (kumulativ).
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Glaserei
Glasamakey Murke Olllew
11wt
Die Glaserei bendtigt Der Besitzer erhélt in Phase 1
11 beliebige Rohstoffe eine zusétzliche Handkarte, wenn
um Glas zu produzieren er zu Beginn der Phase maximal

3 Karten auf der Hand hat.
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Fir den Besitzer liegt immer 1 Rohstoff mehr in der Marktaus-
lage. Dieser kann nur fiir die Produktion (auch bei der Glaserei)
eingesetzt werden, nicht beim Nutzen einer Produktionskette.
11



Fragen, Anregungen oder Kritik?
Schreiben Sie uns an
buero@lookout-games.de
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