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Willkommen zuriick in Ostfriesland

Teetied (plattdeutsch fiir: Teezeit) ist in Ostfriesland eigentlich immer.
Nirgendwo auf der Welt wird pro Kopf so viel Tee getrunken wie in der kleinen
Region an der Nordseekiiste. Insbesondere auf dem Land wird neben den
klassischen Teezeiten am Vormittag und Nachmittag auch morgens zum Friihstiick,
nach dem Mittagessen und zum oder nach dem Abendessen Tee getrunken.

Auch Gdsten wird selbstverstindlich Tee angeboten. Traditionell stehen
einem Gast mindestens drei Tassen Tee zu — und es wird auch erwartet,
dass der Gast wenigstens diese Menge trinkt! Bei der harten und
anstrengenden Landarbeit in friiheren Zeiten war Tee in den
Pausen eine Stdarkung fiir Korper und Seele zugleich.

Ostfriesischer Tee ist eine Mischung, die vor allem aus krdfigen, schwarzen
Assam-Sorten aus Indien besteht. Eine Besonderheit der ostfriesischen Teekultur
ist der Kluntje (plattdeutsch fiir: Kandis), ein Zuckerblock, der sich langsam
iiber den Genuss von mehreren Tassen hinweg auflost.

Schon im 18. Jahrhundert war das Teetrinken in Ostfriesland sehr populdr.
Manchem Herrscher wurde es sogar zu populdr, er wollte lieber einheimische
Getrdnke wie Bier konsumiert sehen. Auf entsprechende Erlasse reagierten die

Ostriesen aber mit verstdrktem Schmuggel, zivilem Ungehorsam und heimlichem
Teetrinken — so ist Ostfriesland das Land der Teetrinker geblieben.
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Spielmaterial

ERWEITERUNG ,, TEE & HANDEL (2 UND 3 SPIELER)

Spielpline
o | Aktionsplan (verldngert die e 2 Gebdude-Ablagen e 2 Gebdude-Ablagen * 3 Hafenpldine (1 pro Spieler)
Aktionen des grofien Spielplanes) (fiir 2 Spieler) (zusdtzlich fiir 3 Spieler) -
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Plittchen (jeweils Vorder- und Riickseite zusammen)
* 5x ,,kleiner/ grofier * 4x , kleines/ grofies

Fischkutter “ Handelsschiff*

* 3 runde Hand-
werksanzeiger (in , (ergdnzt um
den Spielerfarben) Tee, Kutter

und Schiffe)

® Punkteblock

* 23 neue ,,Gebdiude “

Rohstoffmarken
¢ 30 ,, Schloote* * 30x ,, Tee/ Ostfriesentee (7marki)e_‘rtvmit @ )
aus Holz Saa -

ZUSATZLICHES MATERIAL FUR DEN 3-SPIELER- VARIANTE

Material fiir den 3. Spieler
Ein Set Spielermaterial wie im Grundspiel, bestehend aus:

Allgemeines Material
* Ix ,,Stall/Speicher * 3x ,,Hand-/Zugkarre

o

Holzsteine

* 10 Handwerksanzeiger (blau)
® 4 Arbeitersteine (blau)

* 6 Warensteine

o | Aufkleberbogen

* | Heimatplan

® 3x ,,Moor/entwdissertes Moor “
® 5 Deiche

e | Scheunenplan

* I ,,Karren/Pfen{ewagen e | Set aus 9 Reisezielen

Beklebt die 6 Warensteine und 4 Arbeiter fiir den 3. Spieler
mit den zugehorigen Aufklebern.
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® 3x ,,Kleiner Bohlenweg “ e [0x ,, Torf*

(mit nur 2 Torfplitzen) [§EEY ‘

IDANKSAGUNGEN

Arler Erde ist ein Spiel von Uwe Rosenberg. Die hier vorliegende Erweiterung stammt von Tido Lorenz und Uwe Rosenberg.
Die Variante fiir 3 Spieler geht auf Frank Heeren zuriick. Die Illustrationen hat wieder Dennis Lohausen iibernommen. Das Verfassen und
Setzen der Spielregel wurde von Christof Tisch bewerkstelligt. Fiir die Ubersetzung ins Englische danken wir Grzegorz Kobiela, fiir das
Korrekturlesen Johannes Grimm. Als Testspieler haben uns geholfen: Andreas Trantow, Chris Hinkes, Christiane Preising, Christof Tisch,
El-ad David Amir, Fabrice Dubois, Helge Preising, Janina Woitkoswki, Joel Oakley, Laurent Ferret, Ronald Dempsey, Simone Trantow,
Steph Hodge und Stephan Rink.




Erweiterung ., Tee & Handel® (fir 2 Spicler)

Baut das Spielmaterial wie im Grundspiel auf. Zusétzlich trefft ihr
noch folgende Vorbereitungen:

* Erginzt den Aktionsteil des grolen Spielplanes, indem ihr die
neue Aktionsplanerweiterung (mit dem Schlootzieher) oben an-
legt. Wihlt die Seite fiir 2 Spieler aus (markiert mit @&¥). Stellt
2 Handwerksanzeiger auf das linke Feld der Grabspaten.

* Legt die 2 Gebaude-Ablagen fiir 2 Spieler (markiert mit ) neben
den Spielplan.

¢ Alle Gebiude dieser Erweiterung sind oben rechts mit einer klei-
nen Teetasse @ markiert. Bei den griinen, gelben und blauen
Gebduden ist es euch iiberlassen, ob ihr bevorzugt mit den neuen
Gebduden spielt oder ob ihr zufillig aus den alten und neuen Ge-
bduden zieht.

Austauschgebiude

Zwei kleine Handwerksgebiude (gelb: »Rducherei« und »Schmie-
destube«) und zwei Gaststéitten (blaw: »Zum Waldhof«, »Zum Fiihr-
haus«) haben denselben Namen wie die des Grundspiels. Sie sind
mit einem * auf der Vorderseite markiert und wurden fiir diese
Erweiterung angepasst. Sucht diese Gebédude aus dem Grundspiel
heraus und ersetzt sie durch die neuen.

Gebédudeauslage

Legt die 9 groBen Handwerksgebéude (orange) und die 4 gro-
Ben Bauwerke (rot) aus, die auf den Ablagen vorgedruckt sind.
Die anderen drei Gebiudesorten (griin, gelb und blau) legt ihr
wie gehabt aus (zufdallig oder nach Belieben), so dass alle Gebau-
defelder belegt sind. Die restlichen Gebdude legt ihr zuriick in die
Schachtel, sie werden fiir diese Partie nicht gebraucht. (Siehe auch
Gebdiude-Ubersicht auf Seite 7.)

* Nehmt euch je einen Hafenplan und legt ihn als Verldngerung
oben an euren Scheunenplan an (oder wdhlt einen anderen Platz

dafiir aus).

e Nehmt euch als Start-Rohstoffe 3 Lehm, 3 Holz, 3 Torf und
3 Tee.

Start-Rohstoffe bei 2 Spielern

¢ Legt die anderen Elemente der Erweiterung bereit: Schloote, Tee-
plittchen sowie die Handelsschiffe und die Fischkutter (auf deren
Ablage).

Die neue Aktionsplanerweiterung bietet euch u. a. ein neues
Handwerk und Aktionen zum Schiffsbau.
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1 Handelsschiff
oder
1 Torfkahn 1 Kutter

Torf-
schiffer

3
pro Torfkahn
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Die Gebdude-Ablagen fiir
2 Spieler bringen 5 weitere
Gebdude ins Spiel.

Der Hafenplan erweitert euren Scheunenplan um je
2 Liegepldtze fiir Kutter (klein) und Handelsschiffe (grofs).




Die neuen Spielelemente
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Durch die Handwerksaktion des ,,Schlootziehers* konnt ihr Ent-
wisserungsgriben (sogenannte Schloote) anlegen. Sie legen euer
Land trocken und machen es dadurch besser nutzbar. Die Schloote
werden durch Holzstébe dargestellt. Ihr legt sie zwischen die Land-
felder auf euren Heimatplan. Eine Aktion mit dem Schlootzieher
erlaubt es euch 3 bis 6 Schloote zu zichen.

Schloote konnt ihr auch durch die Aktion der Gebaude ,,Entwasse-
rungsmiihle” und ,,Friedericussiel“ ziehen.

Bauregeln fiir die Schloote

Den ersten Schloot miisst ihr so legen, dass er die geschlossene
Deichlinie beriihrt. Alle weiteren Schloote miissen mindestens an
einem Schloot anliegen, somit sind immer alle Schloote verbunden.
Es darf allerdings nur genau 1 Schloot die geschlossene Deichlinie
beriihren. Ihr diirft Schloote nicht jenseits der Deichlinie und auch
nicht auf ein Deichplittchen legen. Das Netz der Schloote darf sich
auf dem Heimatplan beliebig verzweigen. Gezogene Schloote blei-
ben das ganze Spiel iiber auf euren Heimatpldnen liegen.

Wenn ihr die geschlossene Deichlinie in Richtung Meer ausbaut
und die Schloote deswegen keine Verbindung mehr zum Deich ha-
ben, diirft ihr sofort (ohne eine Aktion oder Rohstoffe dafiir zu be-
zahlen) die Liicke zur geschlossenen Deichlinie mit einem Schloot
schlieBen. Ob Felder neben den Schlooten belegt sind oder nicht
macht fiir den Bau keinen Unterschied.

Nutzen der Schloote
Felder, an denen zwei oder mehr Schloote liegen gelten als ,.ent-
wassert« und lassen sich auf 3 Arten besser nutzen,.

¢ Schafzucht
Ein entwassertes Landfeld kann bis zu 3 Schafe aufnehmen. Da-
durch konnen sich 2 Schafe, die auf einem entwisserten Feld ste-
hen, in der Mai-Auswertung vermehren.

¢ Ackerbau
Nutzt ihr die Aktion des Ackerbauern, diirft ihr pro Pflug 2 ent-
wisserte Felder in Flachs- oder Getreidedcker umwandeln (statt
nur 1, wie sonst). Ihr diirft fiir jedes Feld gesondert wihlen, was
ihr darauf anbauen wollt.

* Trockenlegung der Moore
Sobald ein grofies Moorplittchen an 2 Schloote grenzt, dreht ihr
es um (und legt den Torf darauf).

Ihr zieht Schloot 1
und 2 in eurem Zug.
Dadurch entwdssert
ihr das linke Moor-
feld.

1hr dreht es sofort
um und legt 4 Torf
darauf.

Y

X Hier diirft ihr
keine Schloote
ziehen.

So konntet ihr eure
ersten 4 Schloote
ziehen.

Durch Deichaus-
bau verlieren eure
Schloote die Anbin-
dung zur geschlos-
senen Deichlinie.
Ihr schlief3t diese
Liicke ohne fiir

den neuen Schloot
etwas zu bezahlen.

In der Mai-Auswertung erhaltet ihr fiir 2 Schafe
auf entwdsserten Feldern I Schaf dazu.

IG\) Ackerbauer

e
; 1 Pflug

r nutzt den Ackerbauern mit einem Pflug.
Dafiir konnt ihr zwei entwdsserte Felder beackern.

Wenn ihr spdter an
der Stelle 3 auch
noch einen Schloot
zieht, konnt ihr
auch das mittlere
Moor entwdssern.




Der Hafenplan zeigt euch (dhnlich wie der Scheunenplan) wie
viele Kutter und Handelsschiffe ihr unterbringen konnt und wel-
che Handelsaktionen ihr mit Handelsschiffen tétigen konnt.

Durch die Aktion des Segelmachers und des Bootsbauers auf der
neuen Aktionsplanerweiterung konnt ihr Handelsschiffe oder Kut-
ter bauen und in eurem Hafen ablegen.

Thr diirft Kutter und Handelsschiffe (wie die Fuhrwerke) jederzeit
beladen. Sie erlauben euch auf ihren Feldern die gleichen Aufwer-
tungsaktionen. Allerdings diirft ihr mit ihnen keine Reiseziele er-
fiillen.

Besonderheit der Kutter

Werden die Kutter nicht vollstindig zur Aufwertung von Waren
genutzt, laufen sie zum Fischfang aus. Ihr diirft euch in der Mai-
und November-Auswertung in der Phase ,,Fuhrwerke (und Schiffe)
entladen* — vor dem Ausladen — pro unbeladenem Kutterfeld 1 NW
nehmen.

Besonderheit der Handelsschiffe
Felder auf Handelsschiffen, die nicht fiir eine Warenaufwertung
genutzt wurden, diirft ihr in der Phase ,,Fuhrwerke (und Schiffe)
entladen* zum Handeln benutzen. Die Anzahl der freien Felder be-
stimmt dabei wie viel und was ihr erhalten konnt.
Indien: Thr gebt 3 NW ab und ladet dafiir euer Schiff voll mit Tee.
England: Thr gebt 1 Tee (oder I Ostfriesentee) ab und ladet euch
1 Winterkleidung auf euer groBBes Handelsschiff.
(Diese Fahrt ist mit einem kleinen Handelsschiff nicht moglich.)
Norwegen: Ihr gebt entweder 3 Flachs oder 3 Getreide ab und ladet
dafiir euer Schiff voll mit Holz.
Finnland: Thr gebt 1 Winterkleidung ab und ladet dafiir euer Schiff
voll mit Bauholz.
Das Entladen und Handeln findet gleichzeitig statt, dass heifit zum
Aufwerten genutzte Felder konnen nicht zum Handeln verwendet
werden.

| TesuNp OstrRiEsENTIE

Tee ist ein neuer Rohstoff, den ihr zu Ostfriesentee aufwerten konnt.
Thr konnt Tee (bzw. Ostfriesentee) abgeben, um damit in einem Zug
eure Aktion auf eine von drei Arten zu verstiarken.

1.) Wenn ihr eine Handwerks-Aktion spielt und dabei 1 Tee ab-
gebt, diirft ihr sie ausfiihren, als ob euer Handwerks-Anzeiger
1 Stufe weiter rechts stiinde.

2.) Wenn ihr eine Handwerks-AKktion spielt und dabei 1 Ostfrie-
sentee abgebt, diirft ihr sie ausfiihren, als ob euer Handwerks-
Anzeiger 2 Stufen weiter rechts stiinde.

Ausnahme: Beim Ofen fiihrt 1 Ostfriesentee nur zur Verbesse-
rung um 1 Stufe. Durch 1 Tee lésst sich der Ofen nicht verbessern.
Thr diirft eine Handwerks-Aktion auch dann mit Tee verbessern,
wenn ihr sie {iber die Nachahmung ausfiihrt.

Wichtig: Der Tee verbessert nur die Stufen der Werkzeuge. Ihr
konnt also nie mehr bekommen, als die Stufe ganz rechts anzeigt.

Wichtig: Ihr diirft pro Zug immer nur 1 Tee / 1 Ostfriesentee zur
Verbesserung einer Handwerks-Aktion einsetzen.

3.) Wenn ihr 2 Ostfriesentees abgebt, diirft ihr eine Aktion zwei-
mal ausfiihren. Die Kosten fiir die Aktion miisst ihr dann auch
ggf. zweimal bezahlen (z.B. beim Forster). Beim zweimaligen
Ausfiihren einer Aktion diirft ihr eine Handwerks-Aktion nicht
mit zusatzlichem Tee verbessern. Erlaubt die zweimalig ausge-
fiihrte Aktion Wahlmdglichkeiten, diirft ihr bei der zweiten Aus-
fiihrung eine andere Option wihlen als bei der ersten. (Z. B. diirft
ihr bei der Nachahmung zwei verschiedene Aktionen nachahmen
oder beim Krimer zwei verschiedene Tiere nehmen.)

Fiir Tee gilt der Grundsatz (dghnlich wie bei Holz und Lehm): Immer
wenn ihr Tee bezahlen miisst, konnt ihr auch Ostfriesentee bezahlen.

Mit dem Segelmacher konnt

R, h e
( ihr nur einen Kutter (oder
1 Handelsschift | 107fkahn) bauen.

Der Bootsbauer fertigt jedes
Schiff an (inkl. Torfkahn).

oder
1 Torfkahn 1 Kutter

| Der Spieler hat seinen
grofien Kutter mit I Tee
beladen und ihn zu

1 Ostfriesentee aufge-
wertet. Fiir das freie

| Feld erhlt er 1 NW.

% INDIEN

&2

Ein kleines Handelsschiff
fahrt nach Indien. Der Spieler
gibt 3 NW ab und erhdlt 2 Tee.
Ein grofies Handelsschiff
féahrt nach England.
Der Spieler gibt

1 Tee ab und erhdilt
1 Winterkleidung. _ —

Mit Kuttern diirft ihr keine Handelsreisen durchfiihren.

Als roter Spieler bringt der Einsatz von I Tee
mit dem Deichbauer keinen Vorteil. Er darf
trotzdem nur 2 Deiche

versetzen. Er bekommt
auch nicht mehr Tiere,
- weil der Tee nur die

' Schaufel(paare) ver-

2 bessert. Wdahlt er den
Lehmarbeiter, bekommt er allerdings 5 Lehm
statt nur 4.

Mit dem Einsatz von

1 Ostfriesentee kann
der rote Spieler hier nur
6 Holz bekommen, da
die Axtskala ihm keine
Verbesserung um 2 Stufen mehr erlaubt.

Bau-
arbeiter

Meister

erkbank
e 1 Gebiiude

M Mlt dem Einsatz von 2 Ostfriesentee  Mit dem Einsatz
i kann der rote Spieler den Meister von 2 Ostfriesentee

zweimal nutzen und dadurch 6-mal beim Bauarbei-

Anzezger nach rechts schieben. Schiebt er ter darf der rote
beim ersten Mal die Werkbdinke nach rechts, Spieler 2 Gebdude

bauen, die er beide
voll bezahlen muss.

kann er insgesamt 8 Aufwertungen machen,
die er natiirlich auch alle bezahlen muss.




Erweiterung fir 3 Spieler

SPIELVORBEREITUNGEN

Allgemeine Vorbereitungen

Baut das Spielmaterial so wie fiir die Erweiterung ,,Tee & Handel”
fiir 2 Spieler auf. Die Variante fiir 3 Spieler spielt ihr immer mit den
Elementen von ,,Tee & Handel”.

Trefft zusdtzlich noch folgende Vorbereitungen:

* Dreht die Aktionsplanerweiterung auf die Seite mit JEE . Stellt
den Handwerksanzeiger fiir den 3. Spieler auf die anderen.

e Legt den Aktionsplanaufleger (mit Nachahmungen, Lohnar-
beiter, Runden und Arbeiteraufstellung) auf den unteren Teil des
grolen Planes. Damit verdeckt ihr die bisherigen Lohnarbeiter
und die bisherige Aufstellung. Legt die Arbeitersteine so auf die
Felder der Juniaufstellung, dass diejenigen des Startspielers oben
liegen und die anderen entsprechend im Uhrzeigersinn darunter.
Stellt die Halbjahresmarke auf das Feld 1. Wie ihr seht, spielt ihr
zu dritt nur 7 Runden.

¢ Legt die Gebiude-Ablagen mit 8 zusitzlich neben den groB3-

en Spielplan. Es sind nun alle 4 neuen Gebdude-Ablagen im Spiel.
Nochmals erwihnt: Tauscht auch im Spiel zu dritt die Austausch-
gebidude aus (siehe Seite 3).
Legt die 10 groBen Handwerksgebiude (orange) und die
5 groBlen Bauwerke (rot) aus, die auf den Ablagen vorgedruckt
sind. Die anderen drei Gebéaudesorten (griin, gelb und blau) legt
ihr wie gehabt aus (zufillig oder nach Belieben), so dass alle Ge-
baudefelder belegt sind. Die restlichen Gebédude legt ihr zurtick in
die Schachtel, sie werden fiir diese Partie nicht gebraucht. (Siehe
auch Gebdude-Ubersicht ab Seite 7.)

Vorbereitungen der Spieler

Der 3. Spieler erhilt sein Spielmaterial und legt es wie die ande-
ren Spieler vor sich (inklusive Hafenplan).

Alle 3 Spieler treffen nun noch folgende Vorbereitungen:

* Statt des kleinen Bohlenwegs mit 4 Torf legt jeder den Bohlen-
weg mit 2 Torf auf seinen Heimatplan.

¢ Jeder Spieler nimmt sich von allen Rohstoffen (Lehm, Holz, Tee
und Torf) 3 Stiick in seinen Vorrat.

* Jeder Spieler schiebt seine Warenmarker (NW, Getreide, Flachs,
Wolle und Haut) auf seinem Heimatplan um 1 Stufe hoher als
beim 2er-Spiel.

¢ Jeder Spieler nimmt sich 1 Karren und stellt ihn in seine Scheune.

Start-Ausstattung bei 3 Spielern

alle Marker + 1

- =R

-

' A 7= ;

achahmung

Lohnarbeiter

Lohnarbeiter (: )
L

1 Gebiude

1 C‘) 1 Fuhrwerk
oder

1 Handelsschiff

Januar Februar

C)U,—\i(\;%

Maiauswertung

Blau ist Startspieler, Gellb und Rot folgen im Uhrzeigersinn.

Startrunde mit Spezialisierungen

Bevor das eigentliche Spiel beginnt, darf jeder Spieler zwei Spezia-

lisierungen wéhlen. Ermittelt zuerst einen Startspieler. Nun darf der

letzte Spieler in der Runde zwei Spezialisierungen auswihlen, dann

macht der mittlere Spieler das gleiche, zuletzt der Startspieler. Es

gibt zwei Arten von Spezialisierungen:

Handwerksgeriit aufriisten

* Thr schiebt einen eurer Handwerksmarker um 1 Stufe nach rechts,
in welchem sich bisher kein Spieler (inkl. dem aktiven) verbessert
hat. Die Mitspieler bekommen dafiir die Rohstoffe, welche die
Verbesserung kosten wiirde.

Kleines Haus (griin) kaufen

e Wenn ihr noch kein kleines Haus habt, diirft ihr eines kaufen. Es
kostet den doppelten Preis (also 2 Baustoffe und 2 Getreide). Die
Aktion des Gebdudes diirft ihr erst nach der Spezialisierungspha-
se einsetzen.

Ihr diirft also entweder zweimal ein Handwerk aufriisten oder ein

Handwerk aufriisten und ein kleines Haus kaufen.

Als erste Spezialisierung verbessert Rot seine Werkbdinke.
Blau und Gellb erhalten jeweils 2 Lehm.

Meister = —

pro Werkbank
e

BESONDERHEITEN IM SPIEL MIT 3 SPIELERN

Sonderaktion

Im Spiel zu dritt diirfen zwei (unterschiedliche) Spieler eine Son-

deraktion (eine aus der nicht aktuellen Jahreszeit) ausfiihren.

Der Startspieler wechselt auch hier entsprechend der genutzen Son-

deraktionen:

* Fiihrt kein Spieler eine Sonderaktion aus, wird der Startspieler
(-stein) gegen den Uhrzeigersinn weitergegeben.

e Fiihrt nur 1 Spieler eine Sonderaktion aus, wird der Startspieler
gegen den Uhrzeigersinn an den nédchsten Spieler weitergegeben,
der keine Sonderaktion ausgefiihrt hat.

* Fiihren 2 Spieler eine Sonderaktion aus, wird der Startspieler an
den Spieler weitergegeben, der keine Sonderaktion ausgefiihrt hat.

Nachahmungen

In jeder Jahreszeit sind 3 Nachahmungen moglich. Allerdings darf
jeder Spieler in jeder Jahreszeit nur 1 Nachahmung spielen. Wer
in einer Jahreszeit als Erster eine Nachahmung spielt, zahlt 1 NW,
die weiteren Nachahmungen kosten 2 NW.




Solo-Spiel mit Tee & Handel

Im Solospiel entspricht der Aufbau dem fiir 2 Spieler. Ansonsten entsprechen die Soloregeln denjenigen des Grundspiels.
Dementsprechend ist auch hier keine Sonderaktion erlaubt.

Die neuen Aktionsfelder

DI1E AKTIONSFELDER DES HALBJAHRES SOMMER/HERBST

Schlootzieher (2 und 3 Spieler)
Lege so viele Schloote auf dei-
nen Heimatplan wie du Grab-
spaten hast (als 3 bis 6 Stiick pro
Aktion). Beachte die Bauregeln
fiir Schloote. (2 Seite 4)

bezahlst.

Segelmacher (2 und 3 Spieler)
Nimm dir 1 Wolle und 1 Torf.
Baue 1 Kutter oder 1 Torfkahn,
indem du die Kosten hierfiir

GrofBmutter

4 NW.

(bei 2 Spielern als Winteraktion)
Nimm dir 1 Ostfriesentee und

Lohnarbeiter (nur 3 Spieler)
Zahle 2 NW und baue 1 Fuhr-
werk oder 1 Handelsschiff, in-
dem du die Kosten hierfiir be-
zahlst.

DiE AKTIONSFELDER DES HALBJAHRES WINTER/FRUHLING

Fuhrmeister Bootsbauer
(nur 3 Spieler) Nimm dir
pro Torfkahn 1 Lehm und
fiir je 3 Schloote auf dei-

nem Heimatplan 1 Lehm.

Die neuen Gebaude

7 KLEINE HAUSER (GRUN) | Baukosten: 1 beliebiger Baustoff, 1 Getreide, Wert: 1 Punkt
Es stehen euch nun 11 kleine Héuser (7 aus dem Grundspiel + 4 neue) zur Verfiigung. (Die 4 kleinen Hduser fiir Einsteiger
braucht ihr als erfahrene Spieler nicht mehr.) Legt fiir 2 Spieler 4 kleine Héuser und fiir 3 Spieler 6 kleine Hiuser (zufallig oder

e

2 Spieler: Baue 1 Handelsschiff oder baue

1 Torfkahn und 1 Kutter bzw. nur eines davon.
3 Spieler: Baue 1 Handelsschiff.

Zahlen in allen Fillen die Kosten dafiir.

Holzfiller

nach euren Vorlieben gewdhlt) auf die entsprechenden Ablagefelder.
Die kleinen Hauser befahigen euch zu JEDERZEIT-AKTIONEN, die ihr immer (auch mehrmals in Folge) im Spiel durchfiihren konnt

(insbesondere wiihrend der Arbeitszeit).

Beestmarkt 1 Punkt
Funktion: Du darfst 3 belie-
bige Tiere abgeben, um dafiir
4 Tee und 3 NW zu erhalten.

It /|

Hiihnerhof
Funktion: Du darfst 1 Holz
und 1 Getreide abgeben, um
dafiir 4 NW zu erhalten.

1 Punkt Teekontor

(nur 3 Spieler) Nimm dir
3 Holz und fiir jeden Wald
auf deinem Heimatplan

1 weiteres Holz.

Funktion: Du darfst 2 verschie-
dene Stoffe (Leder / Leinen /
Wolltuch) und 1 NW abgeben,

Lohnarbeiter

(nur 3 Spieler) Zahle

2 NW und baue 1 Gebiu-
de, indem du die Kosten
hierfiir bezahlst.

1 Punkt Entwisserungsmiihle 1 Punkt
Funktion: Du darfst 1 Holz
und 1 NW abgeben um, dafiir

2 Schloote zu ziehen.

um dafiir 4 Tee zu erhalten.

KLEINE HANDWERKSGEBAUDE (GELB) | Baukosten: 1 Bauholz, 1 Ziegel, Wert: 3 bis 5 Punkte.
Tauscht die ,,Rducherei* und die ,,Schmiedestube* aus dem Grundspiel mit denjenigen gleichen Namens aus der Erweiterung
aus (sie sind mit einem * markiert). Es stehen euch nun 10 kleine Handwerksgebéude (5 aus dem Grundspiel, inkl. der 2 aus-

getauschten + 5 ganz neue) zur Verfiigung. Legt 2 oder 3 Gebidude (fiir 2 oder 3 Spieler) davon auf die entsprechenden Ablage-
felder (zufallig oder nach euren Vorlieben ausgesucht).

Riucherei* 4 Punkte
Funktion: Erhalte 2 Aktionen ,,Torf
stechen® pro Kutter in deinem Besitz und

1 Aktion ,,Torf stechen* pro Reuse, die

du hast. (Du musst dafiir weder den / die
Kutter abgeben noch deinen Handwerksan-
zeiger auf der Reuse verdndern. Du darfst
dir den Torf nicht aus dem allgemeinen
Vorrat nehmen.)

Kleine Werft 5 Punkte
Funktion: Pro 3 Schloote auf deinem Hei-
matplan darfst du jeweils 1 Bauholz abgeben
und dafiir entweder 1 kleinen Kutter oder 1
Torfkahn nehmen. (Du musst die Schloote
dafiir nicht abgeben.)

Schmiedestube* 5 Punkte
Funktion: Du darfst pro Werkbank, die du
besitzt, 2 NW abgeben, um dafiir jeweils
ein Fahrzeug (Handelsschiff, Kutter, Torf-
kahn, Fuhrwerk) zu wenden.

Friedericussiel 3 Punkte
Funktion: Du darfst pro Werkbank, die

du besitzt, 3 Schloote ziehen (durch den
Friedericussiel kannst du also mind. 6 und
max. 12 Schloote ziehen).

Gehoft 5 Punkte
Funktion: Pro Pferd auf deinem Heimat-
plan erhiltst du 1 Getreide. Pro Kuh auf
deinem Heimatplan erhiltst du 1 Flachs.

Moorbauernhaus 5 Punkte
Funktion: Du darfst ein beliebiges Moor-
plittchen abgeben und Getreidefelder auf
die bisherigen 1 oder 2 Moorfelder legen.
Es darf ein Moorplittchen, ein entwissertes
Moorplittchen (2 Felder) oder ein kleiner
Bohlenweg (I Feld) sein. Liegt auf dem
Moorplittchen Torf, wird dieser in den
allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.

Torfscheune 3 Punkte
Funktion: Pro 3 Schloote auf deinem
Heimatplan erhiltst du 1 Karren. Fiir jeden
Torfkahn in deinem Besitz erhiltst du eben-
falls 1 Karren.



GROSSE HANDWERKSGEBAUDE (ORANGE) | Baukosten: unterschiedlich, Wert: 5 bis 8 Punkte.

Legt die Gebaude des groSen Handwerks entsprechend ihrer Bezeichnung auf die orangefarbenen Ablagefelder des Spielplans
und der neuen Gebédudeablagen. Euch stehen nun 10 gro8e Handwerksgebiude (6 aus dem Grundspiel + 4 neue) zur Verfiigung.
Spielt ihr zu zweit, werden 9 vorgegebene Gebédude ausgelegt. Im Spiel zu dritt kommt noch ein 10. hinzu.

Schlachthof 8 Punkte Carolinensiel 5 Punkte Schnapsfabrik (3 Spieler) 5 Punkte
Baukosten: 2 Ziegel Baukosten: 2 Bauholz, 12 NW Baukosten: 6 Getreide, 1 Ziegel
Funktion: Schiebe den Anzeiger fiir deine Funktion: Erhalte 1 Lehm pro Schloot auf ~ Funktion: Erhalte 4 NW pro Handelsschiff
Schlachtbinke (bei deinem Schlachter) deinem Heimatplan und drehe ein Moor- (grofies oder kleines) in deinem Hafen und
kostenlos um eine Position nach rechts. pléttchen auf die entwésserte Seite. 4 NW pro Gaststitte (blaue Gebdude) auf
Erhalte ab sofort fiir jedes geschlachtete deinem Heimatplan.

Tier 1 NW zusitzlich. Teefabrik 6 Punkte

Baukosten: 5 Tee, 2 Ziegel
Funktion: Erhalte 5 Ostfriesentee.

Tauscht die Gasthéuser ,,Zum Waldhof* und ,,Zum Féhrhaus* aus dem Grundspiel mit denjenigen gleichen Namens aus der Erwei-
terung aus (sie sind mit einem * markiert). Es stehen euch nun 10 Gasthauser (6 aus dem Grundspiel, inkl. der 2 ausgetauschten
+ 4 neue) zur Verfiigung. Legt 4 davon auf die entsprechenden Ablagefelder (zufallig oder nach euren Vorlieben ausgesucht).

.y ’) GASTSTATTEN (BLAU) | Baukosten: 2 unterschiedliche Baustoffe, 9 NW, Wert: 3 bis 5 Punkte
5

?
¥

¥

Zur alten Bierstube Punkte: 4  Zur alten Ziegelei Punkte: 5 Vossenhus Punkte: 5
Funktion: Erhalte 2 Wolle und 2 NW pro  Funktion: Du darfst fiir jeden Acker auf Funktion: Du erhiltst fiir jedes Fuhrwerk
grolem Handwerksgebidude (orangefar- deinem Heimatplan 1 Tee abgeben, um in deiner Scheune 3 Torf.

bene Gebdude) auf deinem Heimatplan. 1 Ziegel und 1 Flachs zu erhalten.

Zum Waldhof* Punkte: 5 Zum Fihrhaus* Punkte: 4 Zur alten Schmiede Punkte: 3
Funktion: Du darfst sofort einmalig Funktion: Erhalte 1 grofen Kutter. Funktion: Erhalte 3 Pferde und 1 Pflug.

1 Acker in 1 Wald umwandeln. Auf3er- Erhalte aulerdem 1 Holz pro Axt (genau-

dem darfst du fiir jeden Wald, den du auf so, wie wenn du die Handwerksaktion des

deinem Heimatplan hast 1 Ostfriesentee in  Holzfdllers ausfiihrst).

9 NW tauschen.

GROSSE BAUWERKE (ROT) | Baukosten: 3 Bauholz, 3 Ziegel, 15 NW, Wert: 15 Punkte.
Legt die groBen Gebiude auf die fiir sie vorgesehenen Felder. Es stehen euch nun 5 gro3e Bauwerke (3 aus dem Grundspiel +
2 neue) zur Verfiigung. Spielt ihr zu zweit, werden 4 vorgegebene Gebédude ausgelegt. Im Spiel zu dritt kommt noch ein 5. hinzu.

Mennonitenkirche Punkte: 15 Norderburg (3 Spieler) Punkte: 15
Funktion: Erhalte sofort ein groes Handelsschiff. Funktion: Entferne 4/6/8 Acker von deinem
Fiihre folgende Tauschaktion bis zu 3x durch: Heimatplan und erhalte dafiir 14/19/24 NW.
Gib 1 Leinen ab und erhalte dafiir 5 NW. Schiebe den Anzeiger fiir deine Grabspaten (bei
deinem Schlootzieher) kostenlos um eine Position
nach rechts.

UBERSICHT ANZAHL DER GEBAUDE IM SPIEL IDANKSAGUNG DES AUTORS

Art Farbe Anzahlbei2Sp.  Anzahl bei 3 Sp. / @By " Tido Lorenz, selbst Ost-
Kleine Hiuser Griin 4 (wie Grundspiel) 6 6 =4 | friese, dankt Uwe Rosen-
Kleine Handwerksgebiude  Gelb 2 (wie Grundspiel) 3 - berg fiir die Moglichkeit
GroBe Handwerksgebédude Orange 9 10 an seinem Spiel mitzu-
Gaststitten Blau 4 4 arbeiten sowie fiir die hilfreichen und
Grof3e Bauwerke Rot 4 5 positiven Einschitzungen; und Frank

Heeren fiir das Lotsen des Erweiterungs-
schiffes um die Untiefen der Verkompli-
zierung herum.

AuBerdem gilt mein Dank natiirlich den

Spielende und Gewinner des Spiels [ Ry

Helge, dem gebiirtigen Berumerfehner)
Die Abrechnung der Punkte findet in gewohnter Weise statt. fir gute Anregungen, die die Erwei-

In der Erweiterung bekommt ihr zusétzlich Punkte fiir:
e Tee und Ostfriesentee (/2 und 1 Punkt)

e Kutter und Schiffe (2, 3 oder 4 Punkte)

e Handwerksleiste Schlootzieher (0, 2 oder 3 Punkte).

terung in die richtigen ostfriesischen
Fahrwasser fiihrten; sowie meiner Frau
Maike fiir Thre Testspiele und Verstdand-
nis, dass ihr Mann einige Tage im ,,Arler
Meer* und dhnlichem versunken ist.




