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DAS BRETTSPIEL

2SCHACHTEL

4

Inhalt Schachtel  1
Fügt alles Material aus dieser Schach­
tel wie folgt hinzu: 

• 5 Auftragsplättchen
• 5 4er-Auftragsmarker

Mischt beides zum jeweils entspre­
chenden Material hinzu.

•  1 Karte „Erfolg freigespielt!“ 
„Rote Herzen“ (siehe Karte) 

• 1 rotes Herz aus Holz 
•  1 Erfolgskarte „Herzenswünsche“ 

(siehe Karte)

Wer nicht alle Kniffe selbst herausfin­
den möchte, sondern Tipps zu Auf ­
trägen wünscht, dreht diese Karte um.
Belasst diese Karte in dieser Schachtel.
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Inhalt Schachtel  2
Fügt alles Material aus dieser Schach­
tel wie folgt hinzu:

• 5 Landschaftsplättchen
Mischt diese Landschaftsplättchen 
zu den anderen Landschaftsplätt­
chen hinzu.

•  1 Erfolgskarte „Auf Erfolgsspur“ 
(siehe Karte)

Wer nicht alle Kniffe selbst herausfin­
den möchte, sondern Tipps zu Fahnen 
wünscht, dreht diese Karte um.

Belasst diese Karte in dieser Schachtel.
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Macht auf eurem Kampagnenblatt 
unter „Eure Erfolge“ ein Kreuz bei:

Rote Herzen 
Legt ab der nächsten Partie freige­
spielte rote Herzen gut erreichbar an 
den Rand eurer Spielfläche.

Neue Regel:
Ein rotes Herz dürft ihr auf ein gerade 
gelegtes Landschaftsplättchen, KEIN 
Sonder- oder  Auftragsplättchen, 
legen. Dort bleibt es bis zum Spiel­
ende liegen. Dann zählt es so viele 
Punkte, wie das Plättchen mit den bis 
zu 6 angrenzenden Plättchen über­
einstimmende Kanten aufweist  
(Wald/Wald, Wiese/Wiese, Gleis/Gleis, 
etc.) – siehe Beispiele auf der Rückseite.

11 Erfolg freigespielt!

2

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung diese Karte neben 
eure Spielfläche – die Seite mit ver­
schlossenem Schloss  nach oben. 

Ihr könnt nun den Erfolg Auf Erfolgs-
spur freispielen:

Erreicht 200 oder mehr 
Punkte.

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung diese Karte neben 
eure Spielfläche – die Seite mit ver­
schlossenem Schloss  nach oben. 

Ihr könnt nun den Erfolg Herzens-
wünsche freispielen: 

Erreicht am Spielende  
6 Punkte durch 1 Herz.

Dreht dann diese Karte um. 

1 Erfolgskarte

Macht auf eurem Kampagnenblatt 
unter „Eure Erfolge“ ein Kreuz bei:

Rote Herzen 
Legt ab der nächsten Partie freige­
spielte rote Herzen gut erreichbar an 
den Rand eurer Spielfläche.

Neue Regel:
Ein rotes Herz dürft ihr auf ein gerade 
gelegtes Landschaftsplättchen, KEIN 
Sonder- oder  Auftragsplättchen, 
legen. Dort bleibt es bis zum Spiel­
ende liegen. Dann zählt es so viele 
Punkte, wie das Plättchen mit den bis 
zu 6 angrenzenden Plättchen über­
einstimmende Kanten aufweist  
(Wald/Wald, Wiese/Wiese, Gleis/Gleis, 
etc.) – siehe Beispiele auf der Rückseite.

11 Erfolg freigespielt!

2

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung diese Karte neben 
eure Spielfläche – die Seite mit ver­
schlossenem Schloss  nach oben. 

Ihr könnt nun den Erfolg Auf Erfolgs-
spur freispielen:

Erreicht 200 oder mehr 
Punkte.

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung diese Karte neben 
eure Spielfläche – die Seite mit ver­
schlossenem Schloss  nach oben. 

Ihr könnt nun den Erfolg Herzens-
wünsche freispielen: 

Erreicht am Spielende  
6 Punkte durch 1 Herz.

Dreht dann diese Karte um. 

1 ErfolgskarteInhalt Schachtel  1
Fügt alles Material aus dieser Schach­
tel wie folgt hinzu: 

• 5 Auftragsplättchen
• 5 4er-Auftragsmarker

Mischt beides zum jeweils entspre­
chenden Material hinzu.

•  1 Karte „Erfolg freigespielt!“ 
„Rote Herzen“ (siehe Karte) 

• 1 rotes Herz aus Holz 
•  1 Erfolgskarte „Herzenswünsche“ 

(siehe Karte)

Wer nicht alle Kniffe selbst herausfin­
den möchte, sondern Tipps zu Auf ­
trägen wünscht, dreht diese Karte um.
Belasst diese Karte in dieser Schachtel.
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Inhalt Schachtel  2
Fügt alles Material aus dieser Schach­
tel wie folgt hinzu:

• 5 Landschaftsplättchen
Mischt diese Landschaftsplättchen 
zu den anderen Landschaftsplätt­
chen hinzu.

•  1 Erfolgskarte „Auf Erfolgsspur“ 
(siehe Karte)

Wer nicht alle Kniffe selbst herausfin­
den möchte, sondern Tipps zu Fahnen 
wünscht, dreht diese Karte um.

Belasst diese Karte in dieser Schachtel.
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Wolke 
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Erfolgskarte3

Hügel   
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Erfolgskarte3

Schäferin
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Erfolgskarte3

Bahnwärter  
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt. 35
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Erfolgskarte3

Zirkus  
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Erfolgskarte3

Bauernhof   
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Erfolgskarte3

Burg   
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Erfolgskarte3

Damhirsch   
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Erfolgskarte3

Waldtunnel   
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt. 35
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Erfolgskarte3

Dorftunnel   
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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Getreidetunnel   
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.
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ERLÄUTERUNGEN UND BEISPIELE

DAS BRETTSPIEL

3SCHACHTEL
MATERIALÜBERSICHT

Inhalt Schachtel  3

• 12 Erfolgskarten
• 8 Sonderplättchen
• 3 7er-Auftragsplättchen
• 3 7er-Auftragsmarker
• 3 rote Herzen aus Holz  

Um Material aus dieser Schachtel 
 hinzuzufügen, müsst ihr zunächst auf 
dem Kampagnenblatt die jeweilige 
Erfolgskarte freispielen. Lest dann auf 
der Seite 3  „Erfolg freigespielt!“ die 
weiteren Details zu dieser Karte.

Belasst diese Karte und das noch 
nicht freigespielte Material in dieser 
Schachtel.

3

Lagerhaus  
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.

Erfolgskarte

Lagerhaus
Hinweis: Zu dieser Karte gibt es KEIN 
Plättchen! Wenn ihr das Lagerhaus 
freispielt, kommt nur die Karte ins 
Spiel, auf der ihr 1 Plättchen lagern 
dürft, um es erst später in eurer 
Spielfläche anzulegen.

777777

3

Lagerhaus  
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.

ErfolgskarteInhalt Schachtel  3

• 12 Erfolgskarten
• 8 Sonderplättchen
• 3 7er-Auftragsplättchen
• 3 7er-Auftragsmarker
• 3 rote Herzen aus Holz  

Um Material aus dieser Schachtel 
 hinzuzufügen, müsst ihr zunächst auf 
dem Kampagnenblatt die jeweilige 
Erfolgskarte freispielen. Lest dann auf 
der Seite 3  „Erfolg freigespielt!“ die 
weiteren Details zu dieser Karte.

Belasst diese Karte und das noch 
nicht freigespielte Material in dieser 
Schachtel.

3

Lagerhaus  
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.

Erfolgskarte

3

Lagerhaus  
Dreht diese Karte erst um, wenn ihr 
sie auf dem Kampagnenblatt freige­
spielt habt.

Erfolgskarte
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DAS BRETTSPIEL

3SCHACHTEL
ERLÄUTERUNGEN UND BEISPIELE

Hügel
Es zählen sämtliche Auftragsplättchen im Abstand von 2 Plättchen. Für die Abstandsberechnung zäh-
len auch leere Felder mit. Entsprechend erhaltet ihr auch für Auftragsplättchen A  im Beispiel unten 
2  Punkte. Hingegen erhaltet ihr für Auftragsplättchen B  keine 2 Punkte, da es im Abstand von 

3 Plättchen zum Hügel liegt. Der Hügel im Beispiel unten würde euch somit 10 Punkte einbringen. 

Schäferin
Wertungsbeispiel für die Schäferin: Diese Schäferin würde euch 10 Punkte bringen.

Da Plättchen B  keine Schafe aufweist, bringen die beiden Schafe auf Plättchen A  keine Punkte.

A

2

2

2

2

2

B

4

B A

2 2 2

2

2



Copyright 2023 Pegasus Spiele GmbH
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3SCHACHTEL
ERLÄUTERUNGEN UND BEISPIELE

Wolke
Jede Kante der Wolke kann alles sein und 2 Kanten kön-
nen innerhalb der Wolke beliebig verbunden sein. Es 
können somit über die Wolke ein Dorf, zugleich ein Wald 
und auch ein Gleis jeweils über 2 Kanten verbunden sein. 
Dass sich diese Gebiete innerhalb der Wolke überschnei-
den, spielt keine Rolle.

Entsprechend darf ein Gleis/Fluss in der  Wolke enden 
oder an einer anderen Kante wieder  her ausführen. So 
kann ein Gleis/Fluss sich auch verzweigen. Für die Wer-
tung „Längste“ Gleis/Fluss zählen alle Plättchen jeder Ver-
zweigung des Gleises/Flusses sowie die Wolke selbst mit.

Im Beispiel rechts könnte der 4er Dorfauftrag direkt ab-
geschlossen werden. Würdet ihr später ein weiteres Plätt-
chen mit Dorf an das obere oder untere Dorfplättchen 
anlegen, würde dieses Dorfgebiet dann die Größe 5 er-
langen (nicht 3!).

Alternativ dürfte auch das obere Dorfgebiet nicht in der 
Wolke fortgesetzt werden und somit eine Größe 2 haben, 
das untere Dorfgebiet mit dem 4er Auftragsmarker je-
doch über die Kante in die Wolke fortgesetzt werden und 
somit ebenfalls Größe 2 besitzen.

Die Gleise könnten 
•  3 getrennte Gleise sein, dann würden alle in der Wolke 

enden und aus 2 Plättchen bestehen,
•  2 getrennte Gleise sein, dann bestünde 1 Gleis aus 3 

Plättchen und wäre über die Wolke verbunden, das an-
dere Gleis würde in der Wolke enden und deshalb aus 2 
Plättchen bestehen

•  alle 3 über die Wolke verbunden sein, dann würde die-
ses Gleis aktuell aus 4 Plättchen bestehen.

Entscheidend ist: Sobald eine 2./3./... Kante mit Dorf/
Gleis/... an die Wolke angrenzt, müsst ihr festlegen, ob 
beide Kanten über die Wolke verbunden sind oder nicht.

Grenzen 3 oder mehr Kanten mit Gleis/Fluss an die Wol-
ke, darf sich Gleis/Fluss entsprechend verzweigen.

Diese Entscheidungen dürfen jeweils bis zum Spielende 
nicht mehr geändert werden.

Die Wolke bringt aber keine Schafe und keinen Bahn-
übergang.

4

Bahnwärter
Wertungsbeispiel für den 
Bahnwärter: 
Dieser Bahnwärter würde 
euch 6  Punkte bringen. 
Der Bahnübergang auf 
Plättchen A  bringt keine 
Punkte ein, da er nicht an 
das Gleis mit dem Bahn-
wärter angeschlossen ist.

A
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MATERIALÜBERSICHT

Waldhütte, Erntefest, Wachturm, Lokomotive und Schiff
Es gilt: Ihr dürft nur diejenigen Auftragsmarker auf z. B. die Waldhütte legen, wenn die Waldhütte im 
Moment des Erfüllens des Auftrags Teil des Waldgebietes ist. Aufträge, die ihr erfüllt habt, bevor die 
Waldhütte Teil des Waldgebietes wurde, zählen für die Waldhütte nicht mit.

Beispiel: Mit dem Legen von Plättchen 1  erfüllt ihr den 4er Waldauftrag, bevor die Waldhütte Teil des 
Waldgebietes ist. Legt entsprechend den 4er Auftragsmarker wie üblich an den Rand eurer Spielfläche zu 
den bereits erfüllten Auftragsmarkern.

Als nächstes Plättchen legt ihr die Waldhütte 2  an dieses Waldgebiet an, schließlich das Auftragsplättchen 
mit einem 6er-Wald-Auftrag 3 . Dadurch werden beide 6er Aufträge erfüllt. Da die Waldhütte Teil dieses 
Waldgebietes ist, legt beide Auftragsmarker auf diese Karte.

(Tipp: Legt die Karten Waldhütte, Erntefest … mit der Vorderseite, also mit der Abbildung des Plätt-
chens, zu euren freigespielten Karten, sobald ihr sie freigespielt habt. Dann ist besser ersichtlich, für 
welche Auftragsmarker ihr doppelte Punkte erhalten könnt.)

ERLÄUTERUNGEN UND BEISPIELE

Ihr könnt nun das Schiff freispielen:

Erreicht 30 oder mehr Punkte 
durch Flussaufträge . 124

4
4

44

4

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte4

Ihr könnt nun die Lokomotive frei­
spielen:

Erreicht 30 oder mehr Punkte 
durch Gleisaufträge .

124

4
4

44

4

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte4

Ihr könnt nun den Wachturm 
 freispielen:

Erreicht 30 oder mehr Punkte 
durch Dorfaufträge .

1 2 4

4
4
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4

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte4Inhalt Schachtel  4

• 5 Erfolgskarten
• 5 Sonderplättchen

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung die 5 Erfolgskarten 
neben eure Spielfläche – die Seite mit 
verschlossenem Schloss  nach oben.

Ihr könnt diese Erfolge nun freispielen.  

Wer nicht alle Kniffe selbst heraus­
finden möchte, sondern sich ein paar 
weitere Tipps wünscht, dreht diese 
Karte um. 

Belasst diese Karte in dieser Schachtel, 
ebenso zunächst die 5 Plättchen.

Ihr könnt nun das Erntefest 
 freispielen:

Erreicht 30 oder mehr Punkte 
durch Getreide aufträge . 

1 2 4
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4

Dreht dann diese Karte um. 

4 Erfolgskarte

Ihr könnt nun die Waldhütte 
 freispielen:

Erreicht 30 oder mehr Punkte 
durch Waldaufträge .
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Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte4

Ihr könnt nun das Erntefest 
 freispielen:
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durch Getreide aufträge . 

1 2 4

4
4

4 4

4

Dreht dann diese Karte um. 

4 ErfolgskarteInhalt Schachtel  4

• 5 Erfolgskarten
• 5 Sonderplättchen

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung die 5 Erfolgskarten 
neben eure Spielfläche – die Seite mit 
verschlossenem Schloss  nach oben.

Ihr könnt diese Erfolge nun freispielen.  

Wer nicht alle Kniffe selbst heraus­
finden möchte, sondern sich ein paar 
weitere Tipps wünscht, dreht diese 
Karte um. 

Belasst diese Karte in dieser Schachtel, 
ebenso zunächst die 5 Plättchen.
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Ihr könnt nun die Waldhütte 
 freispielen:
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Erfolgskarte4

1

2

34

6

6

6
6



Copyright 2023 Pegasus Spiele GmbH

Ihr könnt nun den Ballon-Startplatz 
freispielen:

Erreicht 300 oder mehr 
Punkte.
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7

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte5

Ihr könnt nun die Baustelle 
 freispielen: 

Erreicht 157 oder mehr 
Punkte durch Aufträge 
(ohne Punkte durch 
 Sonderplättchen).
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Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte5

Ihr könnt nun das Fahnenfest 
 freispielen:

Erreicht 40 oder mehr 
Punkte durch ein Gebiet  
mit 3 Fahnen.

3
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Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte5

Ihr könnt nun den Bahnhof 
 freispielen: 

Erreicht 180 oder mehr 
Punkte und zusätzlich ein 
Gleis bestehend aus mindes-
tens 12 Plättchen.     

35
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7
7

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte5

Ihr könnt nun den Hafen freispielen:

Erreicht 180 oder mehr 
Punkte und zusätzlich einen 
FlussFluss bestehend aus min-
destens 12 Plättchen.      

35
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7

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte5

DAS BRETTSPIEL

5SCHACHTEL
MATERIALÜBERSICHT

Ballon-Startplatz
Bei der Berechnung des kür-
zesten Weges, den sich der 
Ballon von seinem Startplatz 
wegbewegt hat, zählen der 
Startplatz und leere Felder 
nicht mit. Im Wertungsbei-
spiel unten würdet ihr 6 Punk-
te erhalten.

Inhalt Schachtel  5

• 6 Erfolgskarten
• 5 Sonderplättchen
• 1 Ballonplättchen mit Standfuß 
• 1 goldenes Herz aus Holz 

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung die 6 Erfolgskarten 
neben eure Spielfläche – die Seite mit 
verschlossenem Schloss  nach oben. 

Ihr könnt diese Erfolge nun freispielen.  

Belasst diese Karte in dieser Schach­
tel, ebenso zunächst das andere Spiel­
material.

5

Ihr könnt nun das Goldene Herz  
 freispielen:

Erreicht 18 oder mehr Punkte 
durch rote Herzen .

Dreht dann diese Karte um. 

Erfolgskarte

ERLÄUTERUNGEN UND BEISPIELE

5

Ihr könnt nun das Goldene Herz  
 freispielen:

Erreicht 18 oder mehr Punkte 
durch rote Herzen .

Dreht dann diese Karte um. 

ErfolgskarteInhalt Schachtel  5

• 6 Erfolgskarten
• 5 Sonderplättchen
• 1 Ballonplättchen mit Standfuß 
• 1 goldenes Herz aus Holz 

Legt ab der nächsten Partie in der 
Spielvorbereitung die 6 Erfolgskarten 
neben eure Spielfläche – die Seite mit 
verschlossenem Schloss  nach oben. 

Ihr könnt diese Erfolge nun freispielen.  

Belasst diese Karte in dieser Schach­
tel, ebenso zunächst das andere Spiel­
material.

1 6

Bahnhof/Hafen
Im Beispiel rechts ist das Gleis 
mit Bahnhof abgeschlossen. 
Da dieses Gleis aus 4 Plätt-
chen besteht, bringt es euch 
4 Punkte ein. 
Wäre dieses Gleis das längste 
in eurer Spielfläche, würde es 
für die Wertung des längsten 
Gleises noch einmal 4 Punkte 
einbringen.

1

23

1 1 1 1


