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1 Aktionsradtafel mit Sdgerad

Vor dem ersten Spiel misst ihr das Sdgerad mit

einer Plastikniete auf der Tafel befestigen.
4 Spielertafeln

12 Sdgepldttchen
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8 Topfpldttchen 12 Aufwertungspldttchen 3 Ansehensleistenplédttchen
(je 2 pro Spieler) (je 3 pro Spieler)

1Ubersichtsblatt

9 Zweitnutzungs- ‘ 39 Blaubeerpldttchen
pléttchen g (18x Wert 1, 8x Wert 3,
55 Werkzeugpldttchen 8x Wert 5, 5x Wert 10)

(11 verschiedene, je 5 pro Art)

42 Wiirfel
(je 14 in den Farben
Griin, Gelb und Braun)

32 Marker 20 Restholz- 16 Sdgeblatt- 1Runden- 16 Leim- 4 Wertungsscheiben
16 Laternenpldttchen  (je 8 pro Spielerfarbe) blécke scheiben scheibe scheiben (je 1pro Spielerfarbe)

7 Aktionspldattchen

f




140 Karten, davon:

o>

10 Solokarten 27 Unerfahrene Helfer 22 Erfahrene Helfer 1Startspielerkarte

Y@

32 Einfache Auftrdge 32 Anspruchsvolle Auftréige 8 Spezialauftrdge

Die wunderbare Welt der Holzbearbeitung

Willkommen 2ur schonsten und produktivsten Heimindustrie des Waldes. Anfangs sind es nur ¢in paar Stiicke
Holz, aber daraus werden Mabel, Musikinstrumente und Alltagsgegenstande, dic so praktisch wie dekorativ sind.

Gibt es Grenzen dieser wunderbaren Holzbearbeitung? Es kann in jede Form gebracht werden. Platten kdnnen zu
Jjeder Dicke verleimt werden. Es fasst sich gut an, schmeichelt dem Auge und duf'tet herrlich. Es wird dir 2um
Kauf angeboten, du kannst cs selber verkaufen oder sogar cigenes wachsen lassen. Welche Freude, mit so cinem vielseitigen Material arbeiten 2u diirfen!

Und wic gliicklich kdnnen wir uns schatzen, in cinem Land 2u leben, in dem unsere Arbeit auch entlohnt wird. Wahrend du dein Konnen perfektionierst,
witst du auch deinc Werkstatt verbessern, neues Werkaeug beschaffen und Helfer bei dir cinstellen. Mit Flei, Geduld und cinem Auge fiir Kleinigkeiten
wird dein Geschaf't wachsen und gedeihien. Deine viclen Kreationen werden bei deinen Kunden Begeisterung auslasen und dein Rubm wird anwachsen,
so wic der hiochste Baum im Wald.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team

Reihum fihrt ihr in jeder Runde je 1von 7madglichen Aktionen durch. Jede Aktion wird umso wertvoller, je Ianger sie nicht durchgefiihrt wird.
Die Aktionen, im Zusammenspiel mit weiteren Werkstatt-Fahigkeiten, werdet ihr nutzen, um Wirfel zu erwerben und zu veréandern. Diese
Wiirfel stellen das Holz dar, das gesagt, verleimt, gekauft oder sogar selber angebaut werden kann. Mit bestimmten Kombinationen aus
Wirfeln, Scheiben und Blécken erfillt ihr Auftrdge, die euch Punkte einbringen, die ihr zum Gewinnen des Spiels benétigt.



Legt die Gbrigen Blaubeerplattchen, Wirfel, Restholzbldcke,
Leimscheiben, Sageblattscheiben, Laternenplattchen,
Werkzeugplattchen und Zweitnutzungsplattchen

als Vorrat griffbereit zur Seite. Materialien im Vorrat gelten nicht
als begrenzt - verwendet ggf. Ersatzmaterial.

Zieht ihr im Verlauf der Partie die letzte Karte eines Decks,
mischt die Karten des Ablagestapels und bildet ein neues Deck.

Dic holzverarbeitende Industrie liegt im Herzen unserer bliihenden Gemeinschaf't.

Legt die Aktionsradtafel in die Mitte eurer Spieleflache.

Legt die 7 Aktionsplattchen auf 1Viertel des Aktionsrads. Im ersten Spiel solltet ihr das abgebildete Viertel
verwenden. Es ist bei der Vorbereitung egal, in welcher Reihenfolge die Plattchen liegen.

Legt das Bogenplattchen tber die Symbole der Aktionsrad-Bonusse des Startviertels.
Dreht das Sagerad so, dass die Pfeilspitze auf das Ende des nachsten Viertels zeigt.

Nehmt 2 Wirfel jeder Farbe, wiirfelt diese und legt sie mit der erwiirfelten Seite nach oben
auf die 6 Felder des Bauholzlagers in der unteren rechten Ecke des Spielplans.

Legt die Einkommenstafel neben die Aktionsradtafel. Verwendet die rechts
abgebildete Seite, wenn ihr mit 4 Spielern spielt. Verwendet die andere
Seite, wenn ihr alleine, mit 2 oder 3 Spielern spielt.

Legt die Rundenscheibe auf Feld 1der Rundenleiste oben
auf der Einkommenstafel.

Legt alle je 1eurer Marker auf die Haselnuss- und
Blaubeer-Einkommensleisten und auf die
Ansehensleiste.

Zieht zufallig 2 der 3 Ansehensleistenplattchen
und legt sie in zufélliger Reihenfolge auf die
beiden blassen Felder der Ansehensleiste.

Nutzt je nach Anzahl der Spieler
folgende Seite:

@ 2 oder 4 Spieler:
® 3spicler: XN

Legt das dritte Ansehensleistenplattchen
zurlck in die Schachtel. Ihr bendtigt es in
dieser Partie nicht.



Mischt verdeckt und separat voneinander jedes der Kartendecks:

Q Einfache Auftrige: Deckt 4 Einfache Auftrage auf und
legt sie auf die markierten Platze oberhalb der Wertungs-

tafel. Legt das restliche Deck neben die Wertungstafel.

@ Legt die Wertungstafel neben die Aktionsradtafel. @ Anspruchsvolle Auftrége und Spezialauftrége: Legt
diese Decks neben das Deck der Einfachen Auftrage. lhr

Legt jeweils eure Wertungsscheibe auf das Start- bendtigt sie erst spater.

Q feld (0) der Wertungstafel. Q Unerfahrene Helfer: Deckt 4 Unerfahrene Helfer auf und
legt sie auf die markierten Platze unterhalb der Wertungs-
tafel. Legt das restliche Deck neben die Wertungstafel.

Erfahrene Helfer: Legt dieses Deck neben das Deck der
Unerfahren Helfer. Ihr bendtigt es erst spater.
Offentliche Auftrige: Deckt pro Spieler 1 Offentlichen
Auftrag auf und zuséatzlich genau 1 weiteren. Spielt ihr zu
viert, misst ihr also 5 Offentliche Auftrage aufdecken.
Legt das restliche Deck zuriick in die Schachtel. Ihr beno-
tigt es in dieser Partie nicht.



Zieht jeweils diese Karten:

(10
o

Startspiclcr : Gebt die Startspielerkarte einer zufallig bestimmten Person. Wer die Startspielerkarte
erhalt, ist zu Beginn jeder Runde immer zuerst an der Reihe. Ihr spielt immer im Uhrzeigersinn.

Professionclle Holzbearbeitung beginnt mit ciner gut organisierten Werkstatt.

Wahlt je 1Spielerfarbe und nehmt euch die Spielertafel sowie die 5 tibrigen Marker dieser Farbe.
Platziert je 1 Marker auf das Startfeld der Vermarktungsleiste eurer Tafel.
Legt die Gbrigen 4 Marker zunachst beiseite. Ihr werdet sie im weiteren Spielverlauf bendétigen.

7
Nehmt euch aus dem Vorrat je 1 Wiirfel jeder Farbe. Dreht den braunen Wirfel auf . den gelben auf a und den grinen auf n
Platziert eure Wirfel auf die Felder oben links auf eurer Spielertafel. Die Wirfel stellen euren Bauholzstapel dar.

Nehmt euch im Spiel zu zweit oder dritt je 1 Laternenplattchen. Nehmt im Spiel zu viert je 2 Laternenplattchen.
Nehmt euch jeweils Blaubeerplattchen im Wert von 12. Blaubeeren sind die Wahrung dieses Spiels. Ihr diirft sie jederzeit wechseln.
Nehmt euch je 1Sageplattchen und legt es offen auf den ersten Sageplatz.

Nehmt euch jeweils das folgende Aufwertungsplattchen ‘» und legt es offen auf den ersten Aufwertungsplatz rechts in
eurer Werkstatt.

Nehmt euch je 1gelbes Topfplattchen, 1braunes Topfplattchen, 2 weitere Ségeplattchen, 1Leimplattchen sowie die folgenden
2 Aufwertungsplattchen °> ‘» . Legt diese Komponenten zunéchst neben eure Spielertafel. Mit ihnen konnt ihr im
Spielverlauf eure Werkstatt verbessern.

e

3 Unerfahrene Helfer 5 Einfache Auftrage

o

Wahlt je 1Unerfahrenen Helfer, mit dem ihr das Spiel beginnt, und legt die anderen 2 auf den Ablage-
stapel. Legt euren gewahlten Helfer in den oberen linken Raum eurer Werkstatt und zahlt die auf der
Karte angegebenen Blaubeerkosten. (Ihr diirft das Spiel nicht ohne einen Helfer beginnen.)

Wahlt je 2 Einfache Auftrage, mit denen ihr das Spiel beginnt. Haltet diese verdeckt auf euren Handen.
Legt die anderen 3 auf den Ablagestapel. Zusatzlich beginnt ihr das Spiel mit je 2 Spezialauftragen.
(Legt bei weniger als 4 Spielern Ubrige zurlick in die Schachtel.) Wahlt von den 4 Auftrédgen auf eurer
Hand je 1 Auftrag und legt ihn rechts an eure Spielertafel an den Bereich an, dessen Symbol mit dem
Symbol oben links auf dem Auftrag Gbereinstimmt.




Wer dic Holzbearbeitung beherrschen will, muss iiber gartnerische Sensibilitat, cin
kiinstlerisches Auge, kraf tvolle Hande und unternchmerischen Weitblick verfiigen.

Das Spiel verlduft Gber 14 Runden (1, 2 und 3 Spieler) bzw. 13 Runden (4 Spieler),
in denen ihr nacheinander je 1Zug durchfiihrt, beginnend bei der Person mit der
Startspielerkarte. Fiihre in deinem Zug die folgenden 3 Schritte durch:

e Deine Bdume wachsen, falls du welche gepflanzt hast. (Zu Beginn
hast du keine, daher Gberspringe diesen Schritt in Runde 1.)

o Wahle 1 Aktionsplattchen vom Aktionsrad, verschiebe es und erhalte
ggf. Bonusse (Aktionsrad und Sagerad).
Fiihre die Aktion des Aktionsplattchens, kostenlose Aktionen und 1Bonus-
aktion in einer Reihenfolge deiner Wahl durch (Details siehe ndchsten 2 Seiten).

o Am Ende deines Zugs darfst du Punkte gegen Abgabe von Blaubeeren kaufen.

Nach jeweils 3-4 Runden folgt eine Einkommensphase, in der du zusatzliche Blaubeeren und Punkte (abh&ngig von der Position deiner
Marker auf der Einkommenstafel) erhalten kannst.

Am Spielende erhéltst du weitere Punkte fiir beanspruchte Offentliche Auftréage, fiir erflllte Auftrage entsprechend der Ansehensleiste
und restliches Material in deiner Werkstatt. FUr nicht erflllte Auftrage erhéltst du Minuspunkte.

Wahle in Schritt 2 deines Zugs 1 Aktionsplattchen und versetze es auf das nachste Viertel des Aktionsrads. Details dazu erkléren wir dir auf
der néchsten Seite.

Holz kaufen Wiirfel Materialien Auftrége 1Helfer Produzieren und Werkstatt
tauschen kaufen annehmen einstellen Baum pflanzen verbessern

Kostenlose Aktionen darfst du zusatzlich zu der Aktion des gewahlten Aktionsplattchens durchfihren. Du darfst mehrere kostenlose Aktionenin
deinem Zug durchfihren.

Ix-pro-Zug-Fdhigkeit

. Holz sdgen Wiirfel aufwerten Holz leimen Baum abholzen Auftrag erfiillen
eines Helfers nutzen

r [ 4
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Bonusaktion : bu darfst einmal pro Zug 1Bonusaktion durchfiihren. Zahle dafiir 3 Laternen und wahle
1 Aktion, die auf einem der 7 Aktionsplattchen abgebildet ist. Bewege in diesem Fall das Aktionsplattchen
nicht. Du erhéltst auBerdem NICHT den Aktionsrad- und Sdgerad-Bonus (siehe nachsten Seiten).




Arbeit, dic man sich selbst ausgesucht hat, ist cher Spiel als Arbeit.

Du wahlst in jedem deiner Zlige 1 Aktionsplattchen. Immer wenn Alle 7 Aktionsplattchen dirfen nach wie vor gewahlt werden.
du ein Plattchen wahlst, versetzt du es auf das nachste Viertel. Die 2 Aktionen bieten jetzt aber einen Aktionsrad-Bonus. Wahlst du ein
Beispiele hier zeigen, wie das geht: Aktionsplattchen von einem Platz mit einem Aktionsrad-Bonus am

auBeren Rand des Rads, erhaltst du den Bonus sofort.

Beachte, dass die Aktionsrad-Bonusse des Startviertels durch das
Bogenplattchen abgedeckt sind. Es zeigt an, dass die Bonusse dort
nicht gelten, wenn dort Plattchen erstmals gewahlt werden. Ent-
fernt das Bogenplattchen, sobald das letzte Aktionsplattchen des
Startviertels gewahlt wird. Fiir den Rest des Spiels konnt ihr nun
auch hier Aktionsrad-Bonusse erhalten.

Julia hat die Startspielerkarte und wahlt 1der 7 Aktionsplattchen.
Dieses Plattchen nimmt sie vom ersten Viertel und versetzt es auf
den Platz des nachsten Viertels, der am weitesten entfernt ist (Ver-
setzen geschieht immer im Uhrzeigersinn).

Die nachste Person darf jedes Aktionsplattchen wahlen, sogar
das, welches Julia gewahlt hat. In diesem Beispiel gehen wir davon
aus, dass in den ersten 4 Zlgen nur Plattchen des ersten Viertels
gewahlt werden. Beispielsweise sahe das Aktionsrad dann so aus:

Nehmen wir an, du hattest dieses Plattchen gewahlt und als Bonus
1Blaubeere erhalten. Wenn du das Plattchen Gber die schwarze Pfeil
spitze des Sdgerads bewegst, musst du auch das Sdgerad bewegen.




Die Aktionen im Startviertel sind dadurch wertvoller geworden.
Wahlt jemand von euch eines dieser Aktionsplattchen, erhélt dieser
Spieler zuséatzlich den Sédgerad-Bonus im Inneren des Sagerads (in
diesem Fall 2 Punkte).

Wird das Séagerad ein weiteres Mal gedreht, erhaltet ihr auch bei der
Wahl eines Aktionsplattchens im zweiten Viertel einen Sadgerad-
Bonus. Zuséatzlich wird der Bonus des ersten Viertels groBer.

Versetzt du ein Plattchen in ein Viertel, das freie Stellen hat, schie-
be es nur so weit, bis es an ein bereits dort liegendes Plattchen
stoBt; Licken werden also nicht aufgefllt.

oder aus dem
Vorrat als Sdgerad-Bonus erhalten. Wiirde auch der nachste Spieler
das Plattchen wahlen, erhielte er als Aktionsrad-Bonus 1Restholz-

block und 1Leimscheibe und als Sdgeblatt-Bonus 1Sageblattscheibe.

In diesem Fall wiirdest du 2 Punkte und 1 '

Ihr dirft keine Aktionsplattchen wahlen, wenn ihr dadurch die
Spitze des Sagerads Uber ein Viertel drehen misstet, in dem noch
Aktionsplattchen liegen, die dadurch tGberrundet wiirden.

Erst wenn alle Plattchen aus einem Viertel versetzt wurden, darf die
Spitze des Sagerads in dieses Viertel gedreht werden.

Du wahlst und versetzt ein Plattchen und erhaltst dabei dessen
Bonusse, falls vorhanden. Es gibt aber 2 Mdglichkeiten, eine andere
Aktion statt der auf dem Plattchen durchzuflhren:

@ Dudarfst 3 Blaubeeren nehmen, anstatt die Aktion deines
gewahlten Plattchens durchzufiihren. Das bietet sich an, wenn
du ansonsten nicht weiterkommest.

@ Dudarfst 1Laterne bezahlen, um die Aktion eines beliebigen
anderen Plattchens durchzufiihren, statt die Aktion deines ge-
wahlten Plattchens. Das kdnntest du tun, wenn du unbedingt den
Bonus eines Plattchens, aber die Aktion eines anderen brauchst
oder wenn deine gewlinschte Aktion auf einem blockierten Ak-
tionsplattchenist. Die zu zahlende Laterne darf aber keine sein,
die du als Bonus fiir das gerade gewahlte Plattchen erhalten hast.

Zusammenfassung

@ \Versetze das Aktionsplattchen immer um 1Viertel.

@ Wenn das nachste Viertel leer ist, kommt das Aktionsplattchen auf
den am weitesten entfernten Platz.

Wenn auf dem néachsten Viertel bereits Aktionsplattchen liegen, wan-
dert das gewahlte Aktionsplattchen tber die freien Platze und bleibt
liegen, sobald es an ein bereits liegendes Aktionsplattchen stoBt.

Bewegt sich das Aktionsplattchen Gber die schwarze Pfeilspitze
hinweg, drehe das Rad, was die Bonusse fir ,altere” Viertel erhéht.

Das Plattchen darf nur Gber die schwarze Pfeilspitze wandern,
® wenn das Viertel, in das es gesetzt werden soll, vollig leer ist.



Wer erfolgreich in der Holzbearbeitung ist, hat standig zu tun und SpaP dabei.

Das Holz fiir deine Produkte wird durch Wiirfel dargestellt. Du hast

anfangs 3, aber du kannst weitere erwerben. Wenn du diese Aktion
wahlst, darfst du 1oder 2 Wiirfel aus dem Bauholzlager (in der Ecke
der Aktionsradtafel) kaufen.

Die Kosten hangen von Farbe und Wert des Wiirfels ab. Um einen
griinen Wirfel zu kaufen bezahlst du Blaubeeren in Héhe der auf
dem Wirfel gezeigten Augenzahl. Ein gelber Wiirfel kostet 1Blau-

beere zusatzlich. Ein brauner Wiirfel kostet 2 Blaubeeren zusatzlich.

Zum Beispiel wiirde ein brauner 5 Blaubeeren kosten.

Fille nach dem Kauf das Bauholzlager wieder auf, indem du Wirfel in
den Farben der freien Felder aus dem Vorrat nimmst, wirfst und auf
die freien Felder legst.

Dein Bauholzstapcl= Lege Wirfel, die du erhaltst, auf
die Felder deines Bauholzstapels. Er hat nur 6 Felder. Alle
darlber hinaus gehenden Wiirfel musst du innerhalb deines
Zugs benutzen oder sie am Ende des Zugs abwerfen.

Zusatzlich zum Bauholzlager gibt es im Wald
einen florierenden Tauschmarkt, auf dem du
1Wirfel aus deiner Werkstatt verkaufen und

1 F.d kaufen darfst.

Entscheide dich zuerst, ob du 1 Wrfel verkau-
fen mochtest. Willst du das, lege ihnin den
Vorrat und erhalte Blaubeeren in doppelter
Hohe des Wirfelwerts. Verkaufst du einen gel-
ben Wirfel, erhaltst du 1 Blaubeere zusatzlich,
verkaufst du einen braunen Wirfel, erhéaltst du
2 Blaubeeren zusétzlich.

Entscheide danach, ob du 1 [’d kaufen mochtest. Wenn duim
ersten Schritt einen Wurfel verkauft hast, muss dein gekaufter L’d
eine andere Farbe haben. Du kaufst den Wirfel aus dem Vorrat,
nicht aus dem Bauholzlager, allerdings ist die Berechnung der
Kosten identisch.

BCiSPiC'= Nehmen wir an, du hast einen , den du verkaufen
mochtest. Flr den erhaltst du 6 Blaubeeren plus 2 zuséatz-
lich, weil er braun ist, was 8 ergibt. Jetzt kannst du einen 'E:.j

oder einen m kaufen. (Einen geringeren Wert darfst du nicht
kaufen, ebenso darfst du keinen braunen Wiirfel kaufen.) Sagen
wir, du mochtest einen gelben E‘;j kaufen. Zahle 7 Blaubeeren,

nimm 1gelben Wirfel aus dem Vorrat, drehe ihn auf die E f
und lege ihn auf deiner Tafel ab.

Diese Aktion erlaubt dir, Leim-und Sageblattscheiben und
Restholzblocke zu kaufen, mit deren Hilfe du deine Wirfel
modifizieren kannst und die manchmal zur Erflllung bestimmter
Auftrage notwendig sind. Die Kosten dieser Scheiben und Blécke
sind auf der Aktionsradtafel angegeben.

Du darfst 1oder 2 Kaufe tatigen. Bei 2 Kaufen
missen es unterschiedliche Materialien sein.
Zum Beispiel darfst du 2 Leimscheiben und
3 Restholzbldcke fir 4 Blaubeeren kaufen,
aber du darfst keine 5 Leimscheiben fir

4 Blaubeeren kaufen.

Es gibt 4 Auftrége, die neben der Wertungstafel liegen. Mit dieser

Aktion darfst du 1 oder 2 davon annehmen.
i [T IS si . 1. )
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Wahle zuerst 1 Auftrag und schiebe die tibrigen Karten in die
Richtung der Pfeile, sodass sich ein leerer Platz links befindet.
Fille diesen Platz mit einer Karte vom Deck. Entscheide dann, ob
du Tweiteren Auftrag annehmen méchtest. Wenn du das méchtest
(und nur dann), zahle 3 Blaubeeren, nimm den Auftrag und fille die
Reihe erneut auf.

Jeden Auftrag, den du annimmst, musst du sofort rechts neben dei-
ne Spielertafel legen, in die Reihe, die zum Symbol oben links auf der
Karte passt. In derselben Reihe diirfen mehrere Auftrége liegen.

Auftrage neben deiner Tafel darfst du als kostenlose Aktionin
jedem deiner Zlge erflllen, auch sofort, falls du die Voraussetzun-
gen erflllst. Die Auftrage auf deiner Hand wirst du in den Einkom-
mensphasen neben deine Spielertafel legen. Erst dann darfst du sie
erfillen. Die Details zum Erflllen von Auftragen folgen auf Seite 14.

Neben der Wertungstafel liegen 4 Helfer aus. Mit dieser Aktion
darfst du 1davon nehmen. Schiebe die tbrigen Helferkarten in
Richtung der Pfeile, sodass sich ein leerer Platz links befindet. Fille
diesen Platz mit einer neuen Karte vom Deck.

Wenn du deinen Helfer anlegst, schiebe deinen Marker auf der Blau-
beer- oder der Haselnuss-Einkommensleiste weiter, abhdngig vom

Symbol oben rechts auf dem gewahlten Raum. Dadurch erhoht sich
dein Einkommen in zuktnftigen Einkommensphasen.

Wenn du einen Helfer auf einem der beiden unterhalb abgebildeten
Raume anlegst, produzieren bis zu 4 bzw. 6 unterschiedliche deiner
Helfer sofort die auf ihrer Karte angegebenen Materialien, Ansehen
oder Punkte. Die Produktion eines Helfers ist oben auf der Karte
angegeben, neben dem @ -Symbol.

Wenn dieser Helfer
produziert, erhéltst
du das Abgebildete
(hier 1Punkt).

Helferfahigkeiten

Jeder Helfer hat eine besondere Fahigkeit, die am linken Rand
der Karte abgebildet ist.

Sofortige Fahigkeiten nutzt du, sobald
du den Helfer in einen Raum legst. Das
bedeutet, dass du sie nur 1x pro Spiel
nutzt.

Du musst den gewahlten Helfer sofort bezahlen. Die Blaubeerkosten
stehen oben links. (Wenn du diesen Preis nicht bezahlen kannst,
darfst du den Helfer nicht wahlen.)

Lege deinen neuen Helfer in einen freien Raum, der benachbart zu
einem Raum mit Helfer ist.

1x-pro-Zug-Fahigkeiten darfst du
wahrend jedem deiner Zlge 1x nutzen,
auchindem Zug, in dem du den Helfer
einstellst. Die Nutzung der Fahigkeit
ist eine kostenlose Aktion.

Dauerhafte Fahigkeiten werden immer
dann ausgeldst, wenn du eine Aktion
der angegebenen Art durchfiihrst. Sie
modifizieren die Aktion, Ublicherweise
indem sie dir einen Nachlass auf ihre
Kosten oder einen Bonus auf ihren
Vorteil geben.

Besondere Helferfahigkeiten sind auf dem separaten
Ubersichtsblatt erklart.




Mit dieser Aktion wahlst du 1von 2 Optionen:
A) Lasse bis zu 2 unterschiedliche deiner Helfer produzieren ODER
B) lasse nur 1deiner Helfer produzieren und pflanze 1 Baum.

Du kannst neue Baume mit dem Holz pflanzen, das bereits auf
deiner Tafel liegt. Wahle 1deiner Wirfel in der Farbe des Topfes,
den du einpflanzen mochtest.

Du darfst aber nur einen oder einpflanzen. Wenn der Wert
deines Wiirfels gréBer ist, darfst du ihn in 2 Wiirfel derselben Farbe
zerteilen. Beispielsweise konntest du einen m in . n zertei-
len, den - einpflanzen (nimm ihn dir aus dem Vorrat) und den
(also den urspriinglichen Wiirfel) in deinem Bauholzstapel behalten.
Oder du kénntest den m als n ' aufsplitten, einen im Topf
einpflanzen und den anderen in deinem Bauholzstapel behalten.

Beachte: Das Zerteilen von Wiirfeln auf diese Weise benétigt
liblicherweise ein Sdgepldttchen, doch wenn du bei dieser Aktion
einen Baum einpflanzt, darfst du einen Wiirfel zerteilen, ohne eine
Sdge zu verbrauchen.

Baumwachstum

In Schritt 1deiner Ziige wachst jeder deiner gepflanzten Bdume
um 2 Wirfelaugen, jedoch nie hoher als # 3 . Erhdhe die Augen-
zahl der Wiirfel in deinen Topfen entsprechend. (Ein m wird zu

einem @)

Jederzeit wahrend deines Zugs darfst du einen gepflanzten Wiirfel
auf deinen Bauholzstapel versetzen. Du darfst das sogar mit ei-
nem Wiirfel machen, der noch gar nicht wachsen konnte. Erreicht
ein Wirfel ﬁ . versetze ihn sofort auf deinen Bauholzstapel.

Wenn du diese Aktion wahlst, lege 1der
folgenden Plattchen auf deine Spielertafel:

das ndchste
Sdgepldittchen

das ndchste
Aufwertungs-
pldattchen

das Leim-

pldattchen den ndchsten Topf

In Topfen lasst du Baume wachsen. Du beginnst mit einem griinen
Topf. Mithilfe der Aktion Werkstatt verbessern darfst du 1 weiteren
Topf in deine Werkstatt legen (in der Reihenfolge von links nach
rechts). Zahle die Aufwertungskosten des Feldes (4 Blaubeeren fiir
den gelben Topf, 5 Blaubeeren fir den braunen Topf) und lege den
Topf auf das hervorgehobene Feld deiner Werkstatt.

Pflanze in den neuen Topf sofort 1 Wirfel
ein: Nimm 1Wdirfel der passenden Farbe aus
dem Vorrat, drehe ihn auf ﬂ und lege ihn
auf den Topf. Riicke auBerdem 1Feld auf der
Haselnuss-Einkommensleiste vor.

Du musst zunachst den gelben Topf in deine
Werkstatt legen. Erst danach darfst du den
braunen Topf in deine Werkstatt legen.

Sobald du den braunen Topf hast, ist deine
Aktion Produzieren und Baum pflanzen verbes-
sert. Wahlst du Option B, darfst du 2 Baume

in 2 Topfe einpflanzen und (weiterhin) 1 Helfer
produzieren lassen.

Sageplattchen

Mit Sageplattchen wird Holz geségt. Zu Spielbeginn hast du 1S&-
geplattchen, aber mehr wéren hilfreich. Mit der Aktion Werkstatt
verbessern darfst du in deine Werkstatt 1 weiteres Sageplattchen
legen (in der Reihenfolge von links nach rechts). Zahle die Aufwer-
tungskosten des Feldes und lege das Sageplattchen dort ab. Riicke
auBerdem auf der Haselnuss-Einkommensleiste 1Feld vor.

Um das erste Sageplattchen in deine Werkstatt
zu legen, musst du 3 Blaubeeren bezahlen.
Damit wird die unter dem Plattchen gezeigte
Fahigkeit verfligbar. Ab jetzt hast du einen
Nachlass von 2 Blaubeeren immer dann, wenn
du einen
oder durch die Aktion Wiirfel tauschen kaufst.
Das gilt sogar dann, wenn die ¥ -Seite des
Sageplattchens sichtbar ist.

°
@ entweder vom Bauholzlager

Um das zweite Sageplattchen in deine
Werkstatt zu legen, musst du 4 Blaubeeren
bezahlen. Zuséatzlich zum Fortschritt auf der
Haselnuss-Einkommensleiste rtickst du auch
2 Felder auf der Ansehensleiste vor.



Auf'wertungsplattchen

Mit Hilfe der Aufwertungsplattchen darfst du den Wert eines Wiirfels
erhdhen. Daflir musst du stets 1Restholzblock abgeben (Details siehe
unten: ,Wrfel aufwerten”).

Mit diesem Aufwertungsplattchen beginnst du
das Spiel.

Mit der Aktion Werkstatt verbessern darfst du weitere Aufwertungs-
plattchen in deine Werkstatt legen (in der Reihenfolge von oben
nach unten). Zahle die Aufwertungskosten des Feldes und lege

das Plattchen dort ab. Riicke auBerdem auf der Haselnuss- oder
Blaubeer-Einkommensleiste vor.

Um dieses Aufwertungsplattchen in deine
Werkstatt zu legen, musst du 2 Blaubeeren
zahlen. Nimm dir das Aufwertungsplatt-
chen und lege es auf das Feld. Riicke deinen
Marker auf der Haselnuss- oder Blaubeer-
Einkommensleiste 1Feld vor.

Um dieses Aufwertungsplattchen in deine
Werkstatt zu legen, musst du 3 Blaubeeren
zahlen. Ricke deinen Marker auf der Haselnuss-
Einkommensleiste 2 Felder vor.

Leimplattchen

Dieses Plattchen verleiht dir die Fahigkeit,
mit Leimscheiben Wiirfel ,zusammenzulei-
men”. Mit der Aktion Werkstatt verbessern
darfst du es in deine Werkstatt legen.

Um dieses Aufwertungsplattchenin deine
Werkstatt zu legen, musst du 4 Blaubeeren
zahlen. Ricke auf der Blaubeer-und der
Haselnuss-Einkommensleiste je 1Feld vor.

Auf Mal® geschnitten: exakt wie bestellt. Prazision = Qualitat.

Zusatzlich zur Aktion, die du vom Aktionsrad wéhist (und zusatzlich
zu deiner Bonusaktion, falls du eine kaufst), darfst du beliebig viele
kostenlose Aktionen wahrend Schritt 2 deines Zugs durchfiihren.
Die kostenlosen Aktionen sind:

1x-pro-Zug-Fahigkeit cines Helfers nutzen - Holz leimen
Holz ségen Baum abholzen
Wiirfel auf'werten Auf'trag erfiillen

Eine Helferfahigkeit mit diesem Symbol
darfst du in jedem deiner Zlige 1x nutzen.
Das Ubersichtsblatt erklart die Fahigkeiten.

Um Holz zu ségen:

1. Wahle ein beliebiges der Sdgeplattchen deiner Werkstatt
und drehe es auf dessen &-Seite. Bis zur ndchsten Einkom-
mensphase darfst du es nicht erneut nutzen.

2. Wahle einen deiner Wiirfel, der nicht auf ¥4 steht. Er darf
eine Farbe deiner Wahl haben.

3. Nimm dir Wirfel derselben Farbe aus dem Vorrat. Der erste
Wirfel, den du nimmst, stellt 1Schnitt dar, den du mit dem
Sageplattchen machst. Wenn du weitere Wiirfel nimmst,
bedeutet das weitere Schnitte. Du musst fir jeden dieser
zusatzlichen Schnitte 1Sageblattscheibe bezahlen.

4. Setze deinen ursprunglichen und die zusatzlich aus dem Vorrat
genommenen Wirfel auf Werte, die zusammen dem urspriing-
lichen Wert deines Wiirfels entsprechen.

BCiSPiC" Wenn du einen m hast, kannst du ihn mit dem

Sageplattchenin - n schneiden oderin - m

Wenn du auBerdem 1Sageblattscheibe ausgibst, kannst

du einen zusatzlichen Schnitt machen, um auf ! n

- oder n - - zu kommen. Du kannst mithilfe von
3 Sageblattscheiben sogar auf - - - - - kommen.

Um Wirfel aufzuwerten, fihre folgende Schritte durch:

1. Lege 1Restholzblock zurlick in den Vorrat.

2. Wahle 1der Aufwertungsplattchen deiner Werkstatt und drehe
es auf dessen 8-Seite.

3. Wahle 1deiner Wiirfel und erhéhe seinen Wert gemaB dem
Plattchen. (Du darfst keinen Wiirfel auf Gber @ erhdhen.)

Zahle 1 fiir eine
Erhéhungum 1.

Zahle 1§ fiir eine
Erhéhung um 1oder 2.

X

&: Bis zur nachsten Einkommensphase
darfst du ein Plattchen auf dieser Seite
nicht erneut nutzen.

Zahle 1 i fir eine
Erhéhungum 1, 2, 3 oder 4.



Startreihe

Mdchtest du Holz leimen, flihre folgende Schritte durch:

Belohnung fiir
dic Erfiillung
des Auf'trags

1. Lege 1Leimscheibe zurlck in den Vorrat.

2. Wahle 2 deiner Wiirfel, die zusammen m oder weniger
ergeben.

3. Drehe1der Wirfel auf die Summe der beiden Werte und lege
den anderen zurlick in den Vorrat. (Wenn die Wiirfel unter-
schiedliche Farben haben sollten, suche dir aus, welche Farbe

du behalten mdchtest.) . L . . .
4. Wenn beide Wirfel unterschiedliche Farben hatten, erhalte Wenn du die Materialien besitzt, die bei einem Auftrag angegeben

sofort 4 Punkte. sind, darfst du ihn erfillen. Fihre folgende Schritte durch:

5. Drehe dein Leimplattchen auf die % -Seite. 1. Lege die benétigten Materialien (Wirfel, Scheiben, Blécke)
in den Vorrat. Bei Wirfeln missen Farbe und Wert exakt der
Vorgabe entsprechen.

2. Erhalte die Belohnung, die auf dem Auftrag angegeben ist.

bendtigte Materialien

Bis zur nachsten Einkommensphase darfst

du das Plattchen auf dieser Seite nicht erneut
Erhalte die Belohnung oder zahle die Strafe, die in der aktuellen

nutzen.
Reihe des Auftrags angegeben ist.

4. Lege den Auftrag dann verdeckt neben deiner Tafel ab. (Du
chitnutzunqspﬁttchm: kannst deine erfillten Auftrdge zwar stapeln, um Ordnung zu
Bestimmte Helfer und Auftrige bringen dir ein halten, wenn aber jemand wissen will, wie viele Auftréage du
Zweitnutzungsplattchen aus dem Vorrat ein. hast, musst du die Anzahl nennen.)

Als kostenlose Aktion darfst du dieses Platt-
chen ausgeben (in den Vorrat zurlicklegen), um g 5
1S4age-, Aufwertungs- oder Leimplattchen, das BC'Ohﬂungfﬂ & Strafen Je Reihe

gerade auf der %-Seite liegt, erneut zu nutzen.

Wahrend jeder Einkommensphase musst du alle deine Auftrage um
1Reihe nach unten schieben. Damit verringert sich die Belohnung, die
du fur das Erfillen bekommst, und kann sogar zu einer Strafe werden.

Wenn du einen Auftrag in einer der
obersten 3 Reihen erflllst, riicke 1, 2
oder 3 Felder auf der Ansehensleiste
vor, abhangig von der Reihe.

Als kostenlose Aktion darfst du einen bei dir eingepflanzten Wiirfel
auf deinen Bauholzstapel versetzen. Wenn ein eingepflanzter Wir-
fel zu einer m wird, versetze ihn sofort auf deinen Bauholzstapel.

Baume und Holz

Thematisch ist ein eingetopfter Wirfel ein Baum, wahrend dei-
ne anderen Wirfel Holz sind. Aktionen und Fahigkeiten, die dir
erlauben, den Wert eines Wirfels zu veréandern, gelten norma-
lerweise nur flir deine Wiirfel, die nicht eingetopft sind.

Einen Auftragin der Reihe mit der Blaubeere zu
erflllen, bringt dir 1 Blaubeere ein.

Liegt der Auftrag in der untersten Reihe, ist deine
Lieferverzogerung derart groB, dass du 1 Punkt (auf
der Wertungstafel) verlierst, wenn du ihn erfillst.
Immerhin besser als ihn gar nicht zu erfillen. Denn
Auftrage, die du Uber die unterste Reihe hinaus
schiebst und alle Auftrage, die du bis zum Spielende
nicht erfillt hast, bestrafen dich noch harter: Wirf
den Auftrag ab und gehe auf der Ansehensleiste

Du beginnst das Spiel mit 1 Auftrag und legst in jeder der ersten

3 Einkommensphasen 1weiteren Auftrag aus deiner Hand neben
deine Spielertafel. Mit der Aktion Auftrdge annehmen kannst du wei-
tere Auftrage erhalten. Wenn du einen Auftrag annimmest, lege ihn

sofort rechts neben deine Spielertafel in die Reihe, deren Symbol zu ~ 2 Schritte zurlick.
dem Symbol in der oberen linken Ecke des Auftrags passt.
Es dirfen mehrere Auftrége in derselben Reihe liegen.

Strafe nicht bezahlbar? wenn dich eine Strafe iiber das
Startfeld von Ansehensleiste oder Wertungsleiste hinaus nach
hinten versetzen wiirde, lass deinen Marker bzw. deine Schei-
be einfach auf dem Startfeld stehen.




BCiSPid= Um diesen Auftrag zu erfillen, brauchst du 1 w 1 G
und TRestholzblock ‘ Lege allesinden Vorrat und erhalte

2 Leimscheiben und 4 Blaubeeren. Da sich der Auftrag aktuell in
der Reihe mit 1Blaubeere befindet, erhaltst du 1 weitere Blaubeere.
Lass den erflllten Auftrag in der Nahe deiner Tafel liegen. Du wirst

am Spielende Punkte daflr erhalten.

o 3

Zu Spielbeginn hast du 2 Spezialauftra-
ge erhalten. Genau wie die 2 anderen

chen Auftrag.

L

i

Mochtest du 10ffentlichen Auftrag beanspruchen, wahle 1der Offent-
lichen Auftrage, die ihr wahrend der Spielvorbereitung ausgelegt habt,

und lege 1deiner Marker darauf.

Es ist mdglich, dass mehrere von euch denselben Offentlichen Auf-
tragin derselben Runde beanspruchen. Wenn diese Runde jedoch
voriiber ist, kann niemand mehr Anspruch auf diesen Offentlichen
Auftrag erheben. Legt einen beanspruchten Offentlichen Auftrag
am Rundenende beiseite - als Hinweis, dass er nicht mehr bean-
sprucht werden kann. Beanspruchte Offentliche Auftrage werden
am Spielende gewertet. Hast nur du einen Offentlichen Auftrag
beansprucht, lege ihn am besten neben deine Spielertafel.

Auftragskarten deiner Starthand wirst
du sie im Laufe des Spiels neben deine
Tafel legen - entweder als 1. Auftrag
wahrend der Spielvorbereitung oder
wahrend der Einkommensphasen.

Erfillst du einen Spezialauftrag, erhaltst
du entweder 5 Punkte und 5 Blaubeeren
ODER du beanspruchst einen Offentli-

vy
il

Werkzeuge kannst du auf unterschiedliche
Weise erhalten.

Immer wenn du ein Werkzeug erhaltst, lege

es sofort auf einen freien Platz auf deinem
Dachboden. Bei Spielbeginn sind nur die Platze
in der untersten Reihe verflighar. Sobald du

2 benachbarte Platze in der unteren Reihe
belegt hast, wird auch der Platz dariiber
verfiigbar. Auf dieselbe Weise wird auch ein
Platz in der obersten Reihe erst verfligbar,
wenn die beiden darunter liegenden Platze
belegt sind.

Die einzigen Ausnahmen dieser pyramidenartigen
Ablageregel sind die beiden Platze am Ende der
obersten Reihe - ein Endplatz wird verfugbar,
sobald der daneben liegende Platz belegt ist.

Legst du ein Werkzeug auf einen Platz, Gberprife
jeden benachbarten Platz. Liegt dort ein Werk-
zeug einer anderen Art, erhiltst du die zwischen
den beiden Platzen abgebildete Belohnung.

Bcispid= Nehmen wir an, du hattest bereits einen Holzhammer
abgelegt und legst jetzt, wie hier zu sehen, einen Schrauben-
schlissel daneben. Da beide Werkzeuge unterschiedlich sind,
erhaltst du sofort die zwischen ihnen abgebildete Belohnung:
Ricke 2 Felder auf der Blaubeer-Einkommensleiste vor.

Im spéateren Spielverlauf erhaltst du einen weiteren Schrauben-
schlissel. Du musst ihn sofort ablegen. Du kénntest ihn auf
einen beliebigen Platz in der untersten Reihe legen. Stattdessen
entscheidest du dich, ihnin die zweite Reihe zu legen. Nur ein
Platz der zweiten Reihe ist erlaubt, also legst du den Schrauben-
schliissel wie hier gezeigt ab. Er unterscheidet sich vom Holz-
hammer, also erhaltst du die Belohnung, die zwischen beiden
abgebildet ist - lasse 1deiner Helfer produzieren. Du erhaltst die
Ansehens-Belohnung jedoch nicht, denn die beiden Werkzeuge
auf beiden Seiten dieser Belohnung sind gleich.




Wenn du am Ende deines Zugs alle deine Aktionen abgeschlossen hast,
darfst du Punkte kaufen. Rdume danach deinen Bauholzstapel auf.

Vermarktung

Am Ende deines Zugs hast du die Mdglichkeit, genau 1Feld auf der
Vermarktungsleiste deiner Tafel vorzurlicken. Dazu musst du die
angegebene Anzahl Blaubeeren der nachsten Spalte bezahlen und
erhaltst die angegebene Anzahl Punkte. Riicke anschlieBend deinen
Marker um 1Feld weiter.

Du musst nicht in jedem Zug auf der Vermarktungsleiste vorriicken.
Denke aber daran, dass die spateren Schritte eine Menge Punkte
wert sind, also zahlt sich stetiges Vorrlicken aus.

¥

Hat dein Marker das letzte Feld erreicht, darfst
du nicht weiter vorriicken. Du darfst aber wei-
terhin am Ende jeder deiner Zlge 11 Punkte fir
12 Blaubeeren kaufen.

Bauholzstapel

Du hast 6 Platze flr Bauholz auf deiner Tafel. In deinem Zug darfst
du so viele Wiirfel anhaufen, wie du mochtest, doch am Ende deines
Zugs darfst du nur 6 behalten - lege liberzahlige Wirfel in den
Vorrat. Eingepflanzte Baume zahlen nicht zu dieser Beschrankung,
aber vergiss nicht, dass du einen Baum sofort auf deinen Bauholz-
stapel versetzen musst, wenn er den Wert m erreicht.

B ANV

Die Runde endet, sobald ihr alle je 1Zug durchgeflhrt habt. Schiebt die
Rundenscheibe auf das nachste Feld. Normalerweise ist das nachste Feld
eine neue Runde, in der der Spieler mit der Startspielerkarte beginnt.

Immer dann, wenn ihr die
Rundenscheibe auf ein
Einkommensfeld schiebt,
folgt eine Einkommensphase.
Handelt in diesem Fall die
folgenden 6 Schritte ab:

Einkommensfelder

1. Schiebt jeden eurer Auftréage nach untenin die nachste Reihe.
Bewegt sich ein Auftrag dabei tber die unterste Reihe hinaus,
werft ihn ab und zahlt die Strafe.

2. Legt1neuen Auftrag aus eurer Hand neben eure Spielertafel.
(Uberspringt diesen Schritt in der 4. Einkommensphase.)

3. Ihrerhaltet Blaubeeren entsprechend der Position eures
Markers auf der Blaubeer-Einkommensleiste. |hr erhaltet
Punkte entsprechend der Position eures Markers auf der
Haselnuss-Einkommensleiste.

4. Dreht eure Aufwertungs-, Leim-und Sageplattchen wieder um,
sodass sie erneut nutzbar sind.

5. Werft nach den Runden 4 und 10 (4 Spieler) bzw. 4 und 11
(1-3 Spieler) die 2 Helfer und die 2 Auftrage von den mit X
markierten Platzen ab und verschiebt die anderen Karten
geman der Pfeile.

6. Legtje 2 neue Helfer und Auftrage auf die leeren Platze.

Schiebt die Rundenscheibe nun auf das nachste Feld und beginnt eine
neue Runde. Nach der 4. Einkommenphase folgt die Schlusswertung.

Erfahrenc Helf er und Anspruchsvolle Auf'trage

In der Einkommensphase nach Runde 7 (4 Spieler) bzw. 8(1-3
Spieler) werft ihr alle Unerfahrenen Helfer und Einfachen Auf-
trage neben der Wertungstafel ab. Legt alle Unerfahrenen Helfer
und Einfachen Auftrage zurlick in die Schachtel. Ersetzt sie mit
dem ,Erfahrene Helfer-Deck sowie dem ,Anspruchsvolle Auftra-
ge”-Deck und legt von beiden 4 neue Karten aus. Bis zum Spielen-
de nutzt ihr nur noch diese Decks.




Erfolgreiches Holzhandwerk freut sich iiber die klcinsten Aufgaben - Stiihle flicken, Loffel schnitzen,
Besenstiele schmirgeln und policren — denn solche Alltagsaufgaben sorgen fiir cin stetiges Einkommen, das
wichtig ist, cinen iiber dic Wochen 2u bringen, in denen man sich den auf wandigeren Arbeiten widmet.

Die Einkommenstafel besteht aus 3 einzelnen Leisten. Du riickst
auf diesen Leisten wahrend deiner Zlige auf unterschiedliche Weise
vor. Einige Fortschritte bringen dir zusatzliche Belohnungen ein.

Immer wenn einer deiner Marker diese
Linie Uberquert, erhaltst du 1 Werk-
zeugplattchen deiner Wahl. Lege es
sofort auf deinen Dachboden.

Immer wenn einer deiner Marker diese
Linie Uberquert, erhaltst du 3 Punkte.

Wahrend der Spielvorbereitung habt ihr 2 Ansehensleistenplattchen
auf die Ansehensleiste gelegt.

Erreicht euer Marker eines dieser Plattchen, erhaltet ihr eine
Belohnung.

Im Spiel zu viert: Wer das Plattchen als Erster
erreicht, erhalt die oberste Belohnung, als Zweiter
die mittlere und als Dritter die unterste Belohnung.
Wer als Vierter das Plattchen erreicht, erhélt keine
Belohnung. Erreichen es jedoch mehrere von

euch in derselben Runde, erhaltet ihr die gleiche
Belohnung. Wenn du zum Beispiel in derselben
Runde wie eine andere Person das Plattchen als
Erster erreichst, erhaltet ihr beide die oberste
Belohnung; die nachste Person, die das Plattchen
erreicht, ist jedoch an dritter Stelle, daher erhalt
sie die unterste Belohnung(es sei denn, sie
erreicht es auch in derselben Runde).

Im Spiel zu zweit: Hier ist nur die mittlere Belohnung der 2/4-Per-
sonenplattchen verfligbar. Wer das Plattchen als Erster erreicht,
erhalt die mittlere Belohnung und die andere Person erhélt nichts
(es seidenn, sie erreicht es auch in derselben Runde).

Im Spiel zu dritt: Die erste Person erhélt die obere Belohnung,

die zweite die untere Belohnung und die dritte Person geht leer aus.
Aber auch hier gilt: Erreichen mehrere das Plattchen in derselben
Runde, erhalten alle dieselbe Belohnung.

Dein Einkommen kann die 10 Gbersteigen. Solltest du Uber das
Ende der Blaubeer- oder Haselnuss-Einkommensleiste hinaus
geraten, lass deinen Marker auf Feld 10 liegen und lege 1 neuen
Marker auf Feld 1. Bewege ab sofort nur noch diesen neuen Marker.
Anders als dein erster Marker kann dieser dir die Werkzeug- oder
die 3-Punkte-Belohnung nicht mehr einbringen.

Genauso kann auch deine Punktzahl die
50 Uberschreiten. Sobald du 50 Punkte
erreicht hast, setze 1deiner Marker auf
Feld 50+ neben der Wertungsleiste und
beginne mit deiner Wertungsscheibe
wieder bei 0. Verschiebe deinen Marker
auf das Feld 100+ bzw. 150+, sollten deine
Punkte diesen Wert erreichen.

Sollte dein Ansehensmarker das letzte Feld der Ansehensleiste
erreichen, lass ihn auf diesem Feld liegen. Fiir jedes Feld, das
du deinen Marker weiterbewegen dlrftest, erhalte stattdessen
2 Punkte.



Baume zcrfallen: ihr Holz verrottet. Man sagt, dass nichts fir dic Ewigkeit ist.
Und doch halten hochwertig verarbeitete Holzwerkstiicke viele Generationen lang.

Nach der 4. Einkommensphase folgt eine Schlusswertung. Flhrt die
folgenden 4 Schritte durch.

1. Wertet die beanspruchten Offentlichen Auftrage. Wurde ein
Offentlicher Auftrag von mehreren Spielern beansprucht, er-
halten alle dessen volle Punkte. Eine Ubersicht zu den Offentli-
chen Auftragen findet ihr auf dem Ubersichtsblatt.

2. Erhaltet Punkte fir eure Restbestande: Addiert die Werte
aller unbenutzten Wirfel, die Anzahl der tbrigen Blaubeeren,
Restholzbldcke, Leimscheiben und Sageblattscheiben. Teilt
die Summe durch 10 und rundet ggf. ab. Nehmt euch Punkte
entsprechend eures Ergebnisses.

BCiSpid‘ Nehmen wir an, du hast 1 ‘_f.:d in deinem Bauholzstapel
und 1eingetopften m 6 Blaubeeren, 2 Leimscheiben und
1Restholzblock. Das ergibt in Summe 3+5+6 + 2 +1=17. Geteilt
durch 10 ergibt dies 1,7 - abgerundet also 1. Somit erhaltst du fur
deine Restbestande 1Punkt.

3. RUckt furjeden unerfillten Auftrag 2 Felder
auf der Ansehensleiste zurlick.

4. Z&hlt nun, wie viele Auftrage ihr erfiillt habt. Offentliche
Auftrage zéhlen nicht dazu - diese habt ihr bereits gewertet.

Multipliziert die Anzahl eurer Auftrage mit dem héchsten Sieg-
punktwert der Ansehensleiste, den ihr mit eurem Marker er-
reicht oder Uberschritten habt. Bewegt eure Wertungsscheibe
auf der Wertungsleiste entsprechend viele Schritte vorwarts.

BCiSPiC" Dein Marker befindet sich auf dem unten gezeigten
Feld. Somit erhaltst du 5 Punkte pro erflllten Auftrag. Hattest
du beispielsweise 4 Auftrage erflllt, waren das 20 Punkte.
Warst du nur 1Feld weiter gekommen, ware jeder deiner erflll-
ten Auftrage 6 Punkte wert gewesen, was auch das Maximum
darstellt.

In der professionellen Holzbearbeitung hast du nicht nur Freude
an deinen eigenen Schopfungen, sondern bewunderst auch das
Geschick der anderen. Holzbearbeitung ist eine Berufung, kein
Wettbewerb.

Allerdings ist Woodcraft tatsachlich ein Wettstreit und wer die
meisten Punkt hat, gewinnt. Gibt es einen Gleichstand, gewinnt
von den daran Beteiligten, wer in jeder Runde spater am Zug war.
(Anders gesagt: Wer die Startspielerkarte hat, verliert bei Gleich-
stand immer.)

Wenn dein Laden brummt, erfreue dich an der Gesellschaf't deiner Helfer und Kundschaf't. Ist dein Laden lecr, genicPe dic
Einsamkeit: Sie bictet dir Gelegenheit, dich voll und ganz auf' dein Handwerk 2u konzentrieren.

Im Solospiel kannst du dich auf deine eigenen Ziele konzentrieren,
ohne darauf zu achten, ob jemand anders vielleicht mehr Punkte
erreicht. Das Solodeck sorgt dafiir, dass sich das Aktionsrad dreht
und sich die verfligbaren Méglichkeiten verandern, wahrend du die
Ziele zu erreichen versuchst, die du dir gesteckt hast.

Bereite alles wie flir ein Spiel zu zweit vor. Du bendtigst jedoch nur
deine eigene Spielertafel.

Zeitmarker

AuBerdem brauchst du 3 Marker in einer unbenutzten, neutralen
Farbe. Lege 1auf Feld 10 und 1auf Feld 13 der Rundenleiste. Sie
sollen daran erinnern, dass 1nicht beanspruchter Offentlicher
Auftrag zu Beginn jeder dieser Runden weggenommen wird.
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Lege den dritten neutralen Marker auf das Startfeld der Ansehens-
leiste. Du wirst gegen diesen im Wettlauf um die Belohnungen auf
den Ansehensleistenplattchen antreten.

Solodeck

Mische das Solodeck und lege es griffbereit verdeckt ab. Jetzt kann

es losgehen!

Jede Runde verlauft so:

1. Fihre deinen Zug durch.

2. Ziehe die oberste Solokarte, mache das, was darauf abgebil-
det ist, und wirf sie ab.

3. Riicke die Rundenscheibe 1Feld weiter.

Sobald das Solodeck aufgebraucht ist, mische dessen Abwurfstapel
zu einem neuen Deck.
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Die meisten Solokarten zeigen zwei Aktionsplattchen. Versetze
diese in der angegebenen Reihenfolge, so als ob 2 andere Personen
diese Plattchen versetzt hatten, wahrend du auf deinen nachsten
Zug wartest. (Allerdings musst du diesen imaginédren Personen
keine Bonusse fiir die Wahl dieser Plattchen geben.) Danach I6st du
den Effekt unten auf der Karte aus, falls sich dort einer befindet:

Entferne die angegebenen Auftrage
neben der Wertungstafel; dann fiille
die Auslage wie Ublich auf.

Entferne die angegebenen Helfer
neben der Wertungstafel; dann fille
die Auslage wie Ublich auf.

Nimm die angegebenen Wiirfel aus
dem Bauholzlager. Wiirfle sie und
fllle mit ihnen das Bauholzlager
wieder auf.

Durch diese Karte wird nur 1 Aktions-
pladttchen versetzt. AuBerdem sorgt sie
daflir, dass der neutrale Marker auf der
Ansehensleiste um 1Feld vorrickt.
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Extrem seltener Fall: Falis die Solokarte dich anweist, ein Plétt-
chen zu versetzen, das nicht regelgerecht weiter versetzt werden
darf, ignorierst du das und fihrst nur den Rest der Karte aus.
(Besagt die Karte zum Beispiel, dass du Auftrédge entfernen sollst,
entfernst du diese, auch wenn das Plattchen Auftrdge annehmen
nicht versetzt werden kann.) Wenn das Ausfihren der Karte kei-
nerlei Aktionsplattchen bewegt hat (entweder weil nur 1Plattchen
abgebildet ist oder weil das andere ebenfalls nicht versetzt werden
darf), dann ziehe eine neue Karte und fiihre diese ebenfalls aus.
Nach deinem Zug muss das Solodeck immer dafiir sorgen, dass
mindestens 1 Aktionsplattchen versetzt wird.

Durch diese
Karte wird nur

1 Aktionsplatt-
chen versetzt - das was am weitesten
zurick lag. AuBerdem sorgt sie daflir, dass
der neutrale Marker auf der Ansehensleis-
te um 2 Felder vorrickt.

Du nimmst die Ansehensleistenplattchen fir das Spiel zu zweit.
Wenn dein Marker auf einem Feld mit Ansehensleistenplattchen
landet, nimm dir das Plattchen sofort und werte die Belohnung fir
das Spiel zu zweit. Sollte aber der neutrale Marker das Plattchen
zuerst erreichen, entferne es von der Leiste - diese Belohnung
kannst du nicht mehr erhalten.

Offentliche Auftrage

Zu Beginn der Runden 10 und 13 - die beiden, die du bei der Vorberei-
tung markiert hattest - entfernst du 1zufallig bestimmten, nicht be-
anspruchten Offentlichen Auftrag. Dieser Auftrag steht dir also nicht
mehr zur Verfligung. (Wenn es keine nicht beanspruchten Auftrage
mehr gibt, passiert nichts - auBer dass du dir auf die Schulter klopfen
kannst, sie vor ihrem Verschwinden beansprucht zu haben.)

Wir denken, dass 110 Punkte ein guter Punktestand im Solospiel ist
und 140 sogar ausgezeichnet.

Vergiss nicht, dass die zu wertenden Punkte zu einem gewissen Teil
von den Bonussen abhéngen, die das Solodeck fiir dich auf dem
Aktionsrad erzeugt. Das ist teilweise zufallsabhangig, aber du wirst
Ereignisse entdecken, auf die du hinplanen kannst.



Regelauffrischung

Vorbereitung: Zieht 5 Offentliche Auftrage im Spiel zu viert, 4 im Spiel zu dritt und 3 im Spiel zu

zweit bzw. im Solospiel.

Startmaterialien: Beginnt mit 12 Blaubeeren. Beginnt mit 2 Laternen im Spiel zu viert bzw.

1Laterne bei allen anderen Personenzahlen.

Startkarten: Zieht 3 Unerfahrene Helfer, 5 Einfache Auftrage und 2 Spezialauftrage.
Legt 1 Helfer auf eure Spielertafel, den ihr bezahlen misst. Behaltet 2 Einfache Auftrédge und

2 Spezialauftrage. Legt 1dieser 4 Auftrage rechts neben eure Spielertafel in die mit dem Symbol

des Auftrags Gbereinstimmende Reihe.

Aktionen darfst du in einer Reihenfolge deiner Wahl durchfiihren. Du darfst sogar ein Aktions-
plattchen versetzen, die Belohnungen durch dessen Wahl nehmen, dann eine Bonusaktion und

kostenlose Aktionen durchfiihren, bevor du die Aktion deines gewahlten Plattchens durchfihrst.

Anstatt die Aktion deines gewahlten Plattchens durchzufiihren, darfst du 3 Blaubeeren nehmen.
Anstatt die Aktion deines gewahlten Plattchens durchzufiihren, darfst du 1Laterne bezahlen,
um die Aktion eines anderen Plattchens deiner Wahl durchzufiihren. Allerdings darf die bezahlte
Laterne keine sein, die du als Bonus flr das gerade gewahlte Plattchen erhalten hast.

Du darfst maximal 1 Bonusaktion pro Zug kaufen. Sie kostet 3 Laternen. Deine Bonusaktion
versetzt kein Aktionsplattchen und bringt keinerlei Bonusse vom Aktionsrad.

Du darfst die maximale Anzahl deiner Wiirfel wahrend deines Zugs Uiberschreiten; vor dem Ende

deines Zugs musst du also keine Wiirfel abwerfen.

Die Aktion Wiirfel tauschen bezieht sich auf Wiirfel im Vorrat, nicht auf die auf der Aktionsradtafel.
Wenn du beide Halften der Aktion Wiirfel tauschen nutzt, muss dein gekaufter Wiirfel eine andere

Farbe als dein verkaufter Wirfel haben.

g Alle Symbole mit Handen stehen flir ein Vorriicken auf der angezeigten Einkommens-
leiste (nicht etwa ein sofortiges Erhalten von Punkten oder Blaubeeren).

Wenn dir ein Helfer eine dauerhafte Fahigkeit verleiht, gilt sie immer, wenn du die abgebildete
Aktion ausflhrst, sei es durch die Wahl von deren Plattchen, durch Kauf als Bonusaktion oder

durch andere Vorgénge.

Wenn du die Augen eines Wirfels erh6hen méchtest, nutze ein Aufwertungsplattchen und zahle
1Restholzblock. Analog dazu nutzt du 1Leimscheibe und das Leimplattchen, wenn du Holz

verleimst.

Wenn du Holz sdgst, brauchst du lediglich 1Sageplattchen, um es einmal zu schneiden, aber du
kannst weitere Schnitte machen, wenn du pro zusatzlichen Schnitt 1 Sdgeblattscheibe ausgibst.

PIDieser rechteckige Marker ist ein Werkzeugplattchen, kein Sdgeplattchen und keine
Sageblattscheibe. Er kommt auf den Dachboden; damit kannst du keine Wiirfel schneiden.

Dein Einkommen kann 10 Giberschreiten und dein Punktestand kann 50 lberschreiten.
Spielmaterial gilt als unbegrenzt. Sollten euch tatsachlich Materialien oder Wirfel ausgehen,

nutzt bitte einen geeigneten Ersatz.

Wenn du ein Werkzeugplattchen nehmen sollst, das nicht mehr im Vorrat verflgbar ist, nimm

dir von dort ein anderes Werkzeugplattchen deiner Wahl.

Testspieler: Sophie Barocas, Chaeha Im, Brandon Dannenhoffer,
Savvy Jones, Trevor Bunce, Pelle Hall, Jonathan Jungck, Mackenzie
Jungck, Nicolas Campos, Andrew Lehr

Katka, Vojta, Kdja Suchych, Michal Peichl, Dana, Roland, Jindra, Jirka
Bauma, Ldda Smejkal, Ondra Demel, Dan Frejek, Roman, Robert
Tuharsky, Honza Koldcek, Milo$ Prochdzka, Michal Miler, Jirka, Eva,
Helena und weitere Teilnehmer der von den Brettspielclubs Fenix und
Prazské doupé veranstalteten Spielveranstaltungen, Alladjex, Oscar,
Spartik, Ken Hill, Pepa und Monika Vavrinovi und weitere Tester, die
beim CAVENU club anwesend waren, Teilnehmer der Spielveranstal-
tungen in Malenovice, bei Svét deskovych her in Prag, Rumun, Monika,

Leontynka und Teilnehmer der Spielveranstaltungen in Kaprdldv miyn.
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Erhalte 3 Blaubeeren.

Kosten in Hohe von 2 Blaubeeren.

Ein Nachlass von 1Blaubeere.

Ricke 2 Felder auf der
Blaubeer-Einkommensleiste vor.

Erhalte 2 Punkte.

Verliere 1 Punkt
(es seidenn, du bist bei Q).

Rlcke 2 Felder auf der Hasel-
nuss-Einkommensleiste vor.

Ricke 1Feld auf der
Ansehensleiste vor.

1Séageblattscheibe.

1Leimscheibe.

1 Restholzblock.

1 Laternenplattchen.

Ein Wirfel mit dieser Farbe
und diesem Wert.

Ein Wirfel mit diesem Wert
und einer der gezeigten Farben.

Ein Wirfel beliebiger Farbe
mit genau diesem Wert.

Ein Wirfel beliebiger Farbe
mit beliebigem Wert.

Erhalte 1 Werkzeugplattchen
der angegebenen Art.

Nimm dir 1 Werkzeugplattchen
beliebiger Art.

Erhalte 1Zweitnutzungsplattchen.
Du kannst es ausgeben, um ein
Sage-, Aufwertungs- oder Leim-
plattchen erneut zu nutzen.

Lasse bis zu 4 unterschiedliche
deiner Helfer produzieren.

Sofortiger Effekt.

1x-pro-Zug-Effekt.

Ein Effekt, der immer dann
eintritt, wenn eine bestimmte
Voraussetzung erflllt ist.



