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EIN SPIEL IM WILDEN WESTEN VON STEFAN FREUND FUR 2-4 PERSONEN AB 10 JAHREN.
Der Westen steht euch offen. Die neuen Siedlungen sollen ein Prachtstiick werden. Die Plane zeigen eine wunderbare Zukunft.
Doch ihr seid nicht alleine, und das Land muss euch allen eine neue Heimat bieten.

In GO*WEST schlipft ihr in die Rollen von Siedlern im Wilden Westen. Hierbei werdet ihr Geb&ude - z.B. Farmen, Minen, Wohnh&user -
mit verschiedenen Formen als Karten auswahlen und maoglichst ertragreich auf die gemeinsame Landkarte puzzeln.
Um die meisten Dollar zu ergattern, musst ihr das richtige Geldnde und die Synergien zwischen den Gebduden beachten.
Denn die Landkarte wird im Laufe des Spiels immer enger und man kommt sich mit seinen Mitspielenden mehr und mehr in die Quere.
GO*WEST wird Giber 4 Runden gespielt. Wer am Ende der 4. Runde die meisten Dollar § gesammelt hat, gewinnt.

Rﬁckse Ricksejye
4 Landkarten 98 Gebaudekarten 4 Kontorkarten @ 24 Auftragskarten 24 Solokarten @
auf 2 Spielbrettern 00000 (fir die Solo-Variante)

" @

120 Spielermarker
als kleine Hauser in 4 Farben

| |
: S

126 Gebaudeplattchen 4 Tresore in Spielerfarben 135 Geldplattchen

1 Startspielermarker 1$-Tableau

4 Spielerhilfen
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WAHLT EINE DER LANDKARTEN AUS
NACH DER ZAHL DER PERSONEN:
* 2 Personen s Kleine Karte (21 x 21 Felder)

* 3 Personen »» Mittlere Karte (23 x 23 Felder)
I * 4 Personen »» GrofRe Karte (25 x 25 Felder)

Ihr kdnnt aber auch andere Karten wahlen, wenn
ihr ein weites oder enges Spielfeld bevorzugt,
das mehr Freiheit oder Konfrontation bringt.

Im Beispiel unten seht Ihr einen Aufbau fur zwei

k Spieler.

® i

SPIELVORREITUNG

Legt die Landkarte (A) in die Mitte des Tisches. Mischt die Auftragskarten (B), bildet i
f

einen verdeckten Ziehstapel und reserviert Platz fur einen Ablagestapel daneben.
Mischt die Gebaudekarten (C), bildet einen verdeckten Ziehstapel und reserviert Platz
fir einen Ablagestapel daneben.

Alle erhalten je 1 Tresor (D) und die Spielermarker (E) in einer Farbe.

Legt je ein Draftingtableau (F) zwischen zwei von euch mit der Seite ,1/3“ nach oben.
Platziert das $-Tableau (G) auf der anderen Seite der Landkarte, gegentiber von den
Ziehstapeln.

Legt die Geldplattchen neben das Spielfeld zum $-Tableau (H) und je

1 Spielermarker (I) auf ein beliebiges Startfeld des $-Tableaus.

g/ Tespuny

Ablage

Runde 143




5 ‘ SPIELVORBEREITUNG

x> HANDKARTEN <0

Alle erhalten nun verdeckt je drei Auftragskarten und drei Ge-
baudekarten. Davon werft ihr drei beliebige Karten ab. Unter den
abgeworfenen Karten muss mindestens eine Auftragskarte sein.
Nun halten alle von euch genau drei Karten auf der Hand. Diese
bilden eure ,Reserve” und werden verdeckt gehalten.

Die Reserve dient dazu, dass ihr Alternativen beim Ausspielen der
Karten habt und euch einige davon fur spater aufheben konnt.

x> EUER KONTOR <«

’ Alle erhalten je eine zuféllige Kontorkar-
te (hellblaue Riickseite). Wer das Kontor
mit der @ oben rechts erhalten hat,
bekommt den Startspielermarker.

Beginnend bei der Person mit dem Startspieler-

marker platzieren nun alle ihr Kontorplattchen

(Blau 2x2) auf der Landkarte.

Jetzt und auch spater: Beim Bau eines Gebau-

des setzt der Spieler einen seiner Spielermarker

ein, um zu kennzeichnen, wem dieses

Gebaude gehort.

%* Kein
anderes
Kontor im

BEACHTET DABEI:
* Das Kontor darf nur auf ', -Feldern
gebaut werden.
* AuBerdem darf das Kontor nicht im 4 -

Umbkreis 3 von einem anderen Kontor gebaut werden.
Der Begriff ,Umkreis” wird im ndchsten Abschnitt erklart.

TR

WICHTIGE SPIELKONZEPTE

> (EBAUDE o~ i

Jede Gebaude-, Auftrags- und Kontorkarten reprasentiert genau
ein Gebaude in ,Go West". Dabei ist es egal, welche Bezeichnung sie
tragt. Es zahlen also alle Karten, auch der Apfelhain, der Gold-
wascher, das Dampfschiff oder der Stacheldraht als Gebaude. ;
4

Es gibt sechs verschiedene Gebaudetypen, die weiter unten im De-
tail beschrieben werden. Eine Gebaudekarte sieht im Prinzip so aus:

Farbe der Karte
(hier blau)

Bezeichnung
des Gebaudes

Symbol des Bau-Bonus oder
Gebaudetyps Farm-Symbol
Gelandetyp
Form des z Funktion
zugehorigen e[ oder'g) des Gebaudes
Plattchens dasan das

[-Gebiet

angrenzt
(max. 15)

Jedes Gebaude hat neben einer Karte auch immer ein
Plattchen einer bestimmten Form und Farbe, mit dem
es auf der Landkarte gebaut werden kann.

&> UMHREIS «

Ein Gebaude liegt im Umkreis X von einem anderen Gebaude,
wenn weniger als X Felder zwischen den beiden Gebduden liegen
(auch diagonal), man das Gebdude also iber héchstens X Felder
Lerreichen kann”

Es genugt, wenn ein Feld des Gebdudes im Umkreis ist.

Das Gebaude muss also nicht vollstandig im Umkreis liegen.

4—& Beispiel:

* Im Umkreis 2 von Gebadude A ist nur Gebaude B.

* Im Umkreis 3 von Gebaude A sind Gebdude B und C.

* Im Umbkreis 4 von Gebdude A sind Gebaude B, C und D.
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An dieser Stelle wird nun der Spielablauf erklart.
Im Abschnitt danach geht es dann im Detail um die Bau-Regeln

‘;’ beim Bau von Gebduden. Und anschlieBend folgt ein Abschnitt in
dem jeder Gebaudetyp im Detail erklart wird.
A
l‘ DAS SPIEL WIRD UBER 4 RUNDEN GESPIELT.
&> ABLAUF EINER RUNDE &0

Zu Beginn jeder Runde legt ihr einen Stapel Gebdudekarten ver-
deckt auf jedes der Draftingtableaus. Die Anzahl der Karten hangt
k von der Anzahl der Personen ab:
' * 4 Personen - 5 Gebaudekarten
* 3 Personen - 6 Gebaudekarten
* 2 Personen - 7 Gebaudekarten
Falls der Ziehstapel der Gebaudekarten aufgebraucht sein sollte,
mischt den Ablagestapel zu einem neuen Ziehstapel.
In Runde 1 und 3 gebt ihr die Gebaudekarten wie auf dem
Draftingtableau angezeigt im Uhrzeigersinn weiter,
in Runde 2 und 4 gegen den Uhrzeigersinn.
Dazu wird das Draftingtableau einfach auf die Riickseite gedreht.
Die kleinen Pfeile auf dem Draftingtableau zeigen an, welche Seite
zur Mitte, also zur Landkarte zeigen muss.

Richtung Board ‘w’ & .' Richtung Board
3. A

Nun spielt ihr so viele Zlige, bis nur noch je eine Gebaudekarte auf
jedem Draftingtableau liegt.

x> ABLAUF EINES ZUGES <

AUSWAHL EINER GEBAUDEKARTE

Ihr nehmt nun alle gleichzeitig den Kartenstapel von dem
Draftingtableau, dessen Pfeil auf euch zeigt, und wahlt eine
Gebaudekarte aus, die ihr zu euren Handkarten hinzufugt.
Den restlichen Kartenstapel legt ihr auf das Draftingtableau,
dessen Pfeil von euch weg zeigt.

'

e,

T

SPIELEN EINER GEBAUDEKARTE
Beginnend beim Startspielermarker im Uhrzeigersinn spielen nun

alle von euch je eine Karte von euren Handkarten aus - Gebaude-

karte oder Auftragskarte. Die Karte wird offen vor euch abgelegt.

Dann platziert ihr das dazugehérige Gebaudeplattchen auf der

Landkarte (siehe ,Bau-Regeln“ auf S. 6 und ,Gebdudetypen® ab S. 8).
AnschlieBend markiert ihr die §, die ihr erhalten habt, mit eurem
Spielermarker auf dem $-Tableau. Jedes Mal, wenn ihr dabei ein

10-$-Feld erreicht oder Uberschreitet, durft ihr euch ein .

Geldplattchen in euren Tresor stecken.
P * L= ") £

f H

FUr den sehr unwahrscheinlichen Fall, dass ihr keine Karte spielen
kdnnt, werft ihr stattdessen eine Karte ab.

<~ ENDE EINER RUNDE < #

Liegt am Ende des Zuges auf jedem Draftingtableau nur noch eine
Gebaudekarte, legt diese auf den Ablagestapel und die Runde endet.

NACH RUNDE 1-3:

* Gebt den Startspielermarker im Uhrzeigersinn weiter.

* Nur nach Runde 2 - Erhaltet alle je drei neue Auftragskarten,
von denen ihr eine auswahlt und zu euren Handkarten hinzufugt.
Danach werft ihr alle je eine Karte von der Hand ab.

* Nun durft ihr beliebig viele Karten aus der Hand abwerfen und
daflir genauso viele neue Gebaudekarten (aber keine
Auftragskarten) vom Stapel ziehen.

* Dreht die Draftingtableaus auf die andere Seite und die
néachste Runde startet. -

Nach Runde 4 endet das Spiel.

S /1 DES SpIELS [

Ist die 4. Runde beendet, erhaltet ihr nun jeweils § fiir die Auftrags-
karten, die ihr im Laufe des Spiels ausgespielt habt. Danach leert ihr
eure Tresore aus und zahlt eure Geldplattchen. Jedes Geldplattchen
ist 10 § wert. Addiert zum Schluss die $, die euer Spielermarker auf
dem $-Tableau anzeigt.

Wer die meisten $ hat, gewinnt das Spiel.
Bei Gleichstand wird der Sieg geteilt.

P Rt it



&> BAU EINES GEBAUDES &

Um ein Gebaude zu bauen, legt ihr die Karte offen vor euch aus.
Dann nehmt ihr das entsprechende Gebaudeplattchen
und platziert es auf der Landkarte entsprechend der
Bau-Regeln. Ihr durft das Gebaudeplattchen dabei
beliebig drehen und wenden.

Dann setzt ihr einen eurer Spielermarker in die
Aussparung des Gebaudeplattchens, um zu
kennzeichnen, wem dieses Gebaude gehort.
Es gilt beim Bauen zu beachten:

’ * Muss das Gebaude angrenzend gebaut werden?
* Steht das Gebaude auf dem passenden Gelande?

&> ANGRENZEND BAUEN <~

Gebdude muiissen angrenzend an ein eigenes Gebaude platziert
werden.

Ein Gebaude ist angrenzend, wenn es eine gemeinsame Kante
gibt, diagonal geniigt hier nicht.

b Beispiel: Gebdude B und E sind angrenzend an Gebédude A.
Gebéaude € und D sind nicht angrenzend an Gebaude A.

PLANWAGEN-SYMBOL h’s“g
Eine Ausnahme sind Gebaude mit einem
Planwagen-Symbol, diese mussen nicht
angrenzend zu eigenen Gebauden platziert
werden.

i~ Beispiel: Der Holzfaller hat ein Planwagen-Symbol auf der
Karte und muss deswegen nicht an eigene Gebaude angrenzend
gebaut werden.

> PASSENDES GELANDE o

Die Felder der Landkarte zeigen jeweils eine der vier Gelandearten:

® @& @

Steppe Wald Berge FluB

Gebaude mussen vollstandig auf Feldern mit ﬁ SALOON
dem passenden Geldnde gebaut werden. Das
passende Geldnde ist auf der Mitte der Karte

vermerkt.

~
- ~asandas

- Beispiel: Der Saloon muss vollstandig auf gebaut werden.

Manche Gebaude geben weitere

Anforderungen beim Platzieren vor.
Ein % neben dem passenden Gelédnde weist
darauf hin und wird im Kartentext erlautert.

- Beispiel: Der Apfelhain bendtigt

mindestens ein angrenzendes @ Feld. \ [ #Mussan @

 angrenzen

pa—rl
Wird die Anzahl an Geldnde-Feldern nicht % | HEROCHH B
angegeben, genugt ein Gelande-Feld. M=
Bereits Uberbaute Gelande-Felder zahlen hierbei nicht.
Wird Gelande allerdings spater Uberbaut, wirkt sich dies nicht

mehr auf bereits bestehende Gebaude aus.
= Yoo «.‘j
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o> (GEBAUDEGEBIETE <~

Gebdudegebiete sind aneinander angrenzende Gebaude.

Auch ein Gebaude allein ist bereits ein Gebdudegebiet.
—Gebiete, usw. sind spezielle Gebaudegebiete mit
Gebauden des gleichen Gebaudetyps (egal von welcher Person).
Eigene Gebadudegebiete sind aneinander angrenzende eigene
Gebéaude.

Die GroBe eines Gebaudegebiets entspricht der Anzahl der
Gebaudeplattchen.

£

b Beispiel 1: Ein —Gebiet der GréBe 5 (nur angrenzende
Stadtgebdude von allen Personen)

b~ Beispiel 2: Ein eigenes —Gebiet der Person, die die Farbe
{0 spielt (nur angrenzende Stadtgebéaude von [ )

- Beispiel 3: Ein eigenes Gebaudegebiet der Person,
die die Farbe [ g spielt (alle angrenzenden Gebaude von [ )

o> WALDGEBIETE <~

Waldgebiete sind aneinander angrenzende Waldfelder.
Waldgebiete behalten immer ihre ursprungliche Form und werden
nicht von Gebauden verkleinert oder geteilt.

- Beispiel unten: Das Gebaude teilt das Waldgebiet nicht in
zwei Waldgebiete.




Die Farbe und das Symbol der Gebadude- und Auftragskarten zeigt
ihren Gebaudetyp an und hilft euch, die Gebdudetypen beim

€ Auswahlen der Karten, beim Bauen und beim Punkten einfach A GOLDMNE
erkennen zu kénnen. ﬁ"
A Es gibt 6 Typen von Gebduden, die nun im Detail erlautert werden: ;
5
o~ [, WALDARBEITER (GRUN) < ;

RuzuR Q% ﬂ durfen nur auf @ Feldern gebaut werden. %
’ m bringen § fir das Abdecken von Gold Q
| und Silber 6 Vorkommen.

D FARMGEBAUDE D

durfen nur auf @ Feldern gebaut werden.

bringen $ je nach ihrer GréBe und Position.

@o

Spezialeffekt: Das gesamte Waldgebiet, auf dem das
—Gebéude steht, darf von dem Spieler, dem das —Gebéude
gehort, bebaut werden als ware es

Dies gilt nur fir Felder, auf denen gebaut wird, und nicht fir
angrenzende Felder (also z. B. nicht fir ¢e-Anforderungen).

mussen bis auf wenige Ausnahmen auf Feldern platziert
werden.

besitzen ein rechts oben. Unterschiedliche

werden zu Sets zusammengefasst. Diese
bringen $ je nachdem, wie gro das Set ist, zu dem sie
hinzugeflgt wurden.

#1|2]3|4|5|6]7
$/5/6|7/810/12]15

In einem Set diirfen maximal 7 unterschiedliche
sein. Weitere oder doppelte starten ein neues Set.

& L —~ = E
- Beispiel: Nach dem Bau des Holzfallers kann nun dieselbe ' —~ ‘ ‘ ‘

Person auch ein Wohnhaus in diesem Waldgebiet bauen, obwohl

das Wohnhaus eigentlich eine benotigt. %3
Lak N

e ay O ol e




A

- Person A hat nach dem Bau eines Bauernhofes ein
und erhalt fir den Bauernhof somit 8 $.

,,
(72}
0}

ct+
=)
ch
N

- Beispiel 2: Die Schmiede hat 3 H und 2 im Umkreis 3.
Das ergibt 2 Sets und somit 10 $. %

’ lb" . » VPrern B. hat 1;ach dem’;Baﬁ e;nes aue;nhofes ein 2 . STADTGEBAUDE (BLAU) =

zweites Set mit 3 und erhalt fir den Bauernhof
somit 7 §. faun

> |@] PRODUKTIONSGEBAUDE (ROT) <

33

je g oder

dasandas

[} cebiet
o

angrenzt,
(max.18)

durfen nur auf Feldern gebaut werden.
bringen meistens § abhangig von dem -Gebiet,
in dem sie stehen. :

) Mit jedem weiteren wird das —Gebiet groBer und starker.
ﬂ durfen nur auf (i, Feldern gebaut werden. Nicht vergessen, dass auch gegnerische Stadtgebiude zum

/\ . .
'®] benstigen andere Typen von Gebéuden in ihrem Umkreis, um [iY-Gebiet zahlen!
$ zu erzeugen. Auch gegnerische Geb&ude zéhlen hier. Ein " ETTRA TR
Set ist dabei je ein Gebaude von jedem geforderten Typ.

Uy
i é“ﬂ’f,g :

- Beispiel 1: Die Schmiede hat 3 a undl . =1 im Umkreis 3. o Beispiel: Durch das Bauen der Bank A wird ein gréBeres
Das ergibt nur1 Set und somit nur § §. [} Gebiet erzeugt, dass an 2 ) angrenzt.

e ay O ol e



Man darf natirlich auch an gegnerische f;=y-Gebiete anbauen,
wenn es die anderen Bau-Regeln erlauben.

P o~ Beispiel: Die Bank kann dort nur in Szenario B (rechts) gebaut
werden, da die Bank keinen ¥l hat und deshalb immer noch an
ein eigenes Gebdude angrenzen muss.

XD AUFTRAGSKARTEN D

agagﬁ!

platzieren ein Spezialgebaude auf der Landkarte. Sie haben
schwierigere Bauanforderungen, bieten dafur aber
strategische Ziele fir viele $.

bringen der ausspielenden Person eine neue $-Bedingung,

die am Ende des Spiels gewertet wird.
KANALE 1

2 und1(®)
angrenzen

Zu beachten ist, dass sich viele der nur
auf eure eigenen Gebaude beziehen.

%
LEGRTE N ]

- Beispiel: Die Kanéle bringen keine $§ fir
gegnerische ,diean \/S angrenzen.

28 fiir Jedes
deiner  das
an@ angrenzt

Nicht vergessen: Eigene Gebaudegebiete % BRUCKE
bestehen nur aus euren eigenen Gebauden "ﬂé
o n E
(siehe Seite 7). ®uussan ] [
.‘A und [j=) angrenzen
| | und mittig (§) 8
Uberbauen
ol Beispiel: Fir die Briicke zéhlen nur ]a E 3Sticjedes '
deiner Gebéude-- ||

Gebiete aus euren eigenen Gebduden.

gebiete mit .

_.:\
| %

10

e S —1
ZWEI BESONDERHEITEN:

* Kandle - Drei der Felder des Geb&udes zéhlen als @ kénnen
aber nicht von der Briicke oder dem Dampfschiff Uberbaut
werden. .

* Briicke - Das mittlere Feld der Bricke muss tiber ein <ﬂ>—Feld
gebaut werden.

x> BAU-BONUS &

Auf Produktions- und Stadtgebauden befinden sich oben rechts
,Bau-Bonus“ Symbole, die ihr besitzt, sobald das Gebdude gebaut

|
— — N~ f —

Beim Bau eines Gebaudes erhaltet ihr grundséatzlich 1$ fir jedes
Bau-Bonus-Symbol des gleichen Gebaudetyps in eurer Auslage
wie das Gebaude, das ihr gerade baut.

Symbole auf Gebduden, die gerade gebaut werden, zdhlen nicht
fur sich selbst, sondern erst fur nachfolgende Gebaude.

Die Idee dahinter ist, dass der Bau dieser Gebaude das Leben eurer
Siedler verbessert. So stellt z. B. die Schmiede die Werkzeuge fur
Farmen und Holzféller her.

Ihr solltet Produktionsgebdude und Stadtgeb&dude mit Bau-Bonus-
Symbolen so vor euch auslegen, dass alle Bau-Bonus-Symbole gut
zu erkennen sind.

Bau-Bonus-Symbole bringen keine $ fir bereits gebaute Gebaude.

A BANK TR K

A GOLDMINE - £} GERKTEBAU ! . ¥ <

o IS « <

4$pro ﬁ
1$ pro o E
fiir jedes Set

aus m und
im Umkreis 2

i~ Beispiel: Ihr habt eine Bank, einen Gerdtebau und eine Backerei
gebaut. Baut ihr nun eine m erhaltet ihr drei zusétzliche §,

da ihr drei Bau-Bonus-Symbole dieses Typs habt.

Flrjede ,dieihr nun baut, erhaltet ihr zwei zusétzliche $.

P WLCY e ugg J



Bei der Team Variante spielen zwei von euch als Team gegen zwei
andere Personen.

Die Gebaude eures Teams zahlen als eigene Gebaude fur beide
Teammitglieder. Das gilt fur alle Bereiche, z. B. Bauregeln,
Punktebedingungen und auch Auftragskarten.

Auch die Farmsymbole, der Holzfaller-Spezialeffekt und die
Bau-Boni von Stadt- und Produktionsgebauden zahlen fur beide
Teammitglieder. Das Team agiert also wie eine Person.

x> SPIELAUFBAU <~

Setzt euch im Team jeweils schrdg gegenuber, damit ihr nicht
b direkt nacheinander an der Reihe seid. Baut das Spiel ansonsten
wie mit vier Personen auf.
Eine kleine Anderung gibt es bei der Auswahl der drei Handkarten.
Hier zieht ihr als Team zusammen drei Auftragskarten und sechs
Gebaudekarten. Alle behalten davon je eine Auftragskarte und
zwei Gebaudekarten als Reserve.

x> SPIELABLAUF <

* Nur nach Runde 2 zieht ihr als Team zusammen drei neue Auf-
tragskarten und behaltet jeweils eine davon. Dann werfen alle eine
beliebige Karte ab, um wieder auf drei Handkarten zu kommen.

* Nach Runde 1/2/3 dirft ihr euch im Team eure Handkarten
zeigen und gemeinsam beschlieBen, welche Karten ihr abwerft,
um neue zu ziehen. Nach dem Abwerfen durft ihr auch
Handkarten tauschen.

AN

Wahrend einer Runde durft ihr euch keine Karten vom Draft oder
von der Hand zeigen. Bei der Auswahl der Karte, die man pro Zug
nimmt und ausspielt, dirft ihr euch im Team nicht beraten.

Beim Platzieren eines Geb&udes darf das Teammitglied respektvoll
L_ kleine Verbesserungen vorschlagen.

Wahrend des Spiels, nehmt ihr euch jeweils die Punkte fur die
Gebaude, die ihr ausspielt. Am Ende des Spiels werden die Punkte
der Teammitglieder zusammengezahit.

& | SOLO-VARIANTE | <

Die waghalsigsten Pioniere zogen alleine in das Unbekannte.

In der Solo-Variante ist dein Ziel, eine hohe Punktzahl zu erreichen
und dazu drei Auftragskarten zu bauen. Gelingt es dir nicht, die

X drei Auftragskarten auszuspielen, gilt das Spiel als verloren.

|

P, - i d "1
x> SPIELAUFBAU & |

Der Spielaufbau erfolgt genau wie im normalen Spiel. Verwende

die spezielle Landkarte fir den Solo-Modus (20 x 20 Felder).

Du kannst alternativ auch die Landkarte flr zwei Personen

(21 x 21 Felder) verwenden (etwas einfacher).

Mische zusétzlich den Stapel der Solo-Karten (schwarze Riickseite) i
und lege ihn verdeckt bereit. '
j

x> SPIELABLAUF <

Zu Beginn jeder der 4 Runden ziehst du eine Solo-Karte und legst
sie offen aus. Nimm die abgebildeten Gebaude und baue diese als
ein Gebiet auf die Landkarte. Es muss nicht die gleiche
Konstellation wie auf der Solo-Karte sein. Du
musst das erste Gebaude des Gebietes nicht
angrenzend bauen. Setze dabei Spielermarker
einer anderen Spielerfarbe ein, um anzuzeigen,
dass diese Gebaude nicht dir gehoéren.

Achte beim Bauen darauf, Minen auf Berge,
Holzfaller auf Wald und andere Gebaude auf

In dieser Runde

Steppe zu platzieren wie tblich. Ist ein Holz- dma%m

faller Teil des Gebietes, dann zahlt auch hier ;‘f;,;ij? ,
der @ alternativ als '

______

_________

__________

- Beispiel: Du (schwarz) hast die Gebaude von der Solo-Karte
,Dr. McDowell“ als ein Gebiet auf die Karte gebaut (lila und
rot Pr_nfa_nggtl. Dabei hast du die Stadtgebaude mit deiner Stadt

und auch mit dem Holzfaller verbunden, da du einen Markt und ein
Zimmerer auf der Hand hast.

Somit gibt es nun Gebaude anderer Personen auf der Landkarte, von
denen du profitieren kannst. Aber sie werden dich auch behindern.
So hat jede Solo-Karte einen Effekt - rechts im Textfeld - der

fir diese Runde z&ahlt und deine Moglichkeiten beschréanken und
dich zum Umdenken bringen wird, genau wie echte Mitspielende.

I—“\l ——— e
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Solltest du eine Solo-Karte ziehen, die du bereits als Auftragskarte
hast oder die du auf der Landkarte nicht mehr unterbekommst,
dann wirf die Solo-Karte ab und ziehe eine neue.

Solltest du zwischen Runde 2 und Runde 3 eine Auftragskarte
ziehen, die bereits als Solo-Karte ausliegt, dann wirf die
Auftragskarte ab und ziehe eine neue.

Es kann der seltene Fall vorkommen, dass dir in der Solo-Variante
Gebaudeplattchen ausgehen. Geschieht das bei einer Solo-Karte,
dann nimm stattdessen ein Gebdudeplattchen mit einer anderen
Form des gleichen Typs. Geschieht das bei einer deiner Gebaude-
karten, so kannst du diese Karte nicht mehr ausspielen.

x> ABLAUF EINER RUNDE <~

Fur den Draft baust du in jeder Runde 3 Stapel mit je 7, 6 und 8
Gebaudekarten in einer Reihe auf. Im 1. Zug nimmst du den Stapel
mit 7 Karten, wahlst eine Karte aus, mischst dann den Stapel
verdeckt und wirfst zwei Karten verdeckt ab. Lege den Stapel
(der nun vier Karten hat) hinter den Stapel mit finf Karten.
Nun spielst du den Rest deines Zuges.

L0l

b S - i d '*1
Im néchsten Zug nimmst du den Stapel mit sechs Karten und ‘

verfahrst ebenso. Nach 6 Runden auf diese Weise wird nur noch
eine Karte verdeckt in einem Stapel vor dir liegen.
Wirf diese letzte Karte ebenfalls ab.

AUSWERTUNG DEINER SIEDLUNG
3 Auftragskarten nicht gebaut:
* gescheitert

Alle 3 Auftragskarten gebaut und:
* <100 S gescheitert

* 100-149 $

* 180-199 S

* 200-249 $§ erfolgreich

* 280-299 § wohlhabend

*>3008$ florierend

#"“'—“
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GEBEUDETYPEN S.8 GELANDEARTEN s.

ﬂ Waldarbeiter Steppe
ﬁ Minen @ Berge

Farmgebaude @ W7t
: ) @ Fluss
ﬂ .! Produktionsgebaude
Stadtgebdude
FARMSYMBOLE s s

Auftragskarten

L@ Bau-Bonus-Symbole (S. 10) ‘

S

MINEN s.s

Im Gebirge: iaj Gold @ Silber

* @0

Anforderungen beim Spezialeffekt, der das Waldgebiet,

platzieren, siehe auf dem dieses —Gebéude steht,
Kartentext (Seite 6). in umwandelt (Seite 8)

W

Planwagen: Gebdude mussen nicht angrenzend
zu eigenen Gebduden platziert werden (siehe Seite 6).

T
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