Die Homestead-Act von 1862 erlaubte amerikanischen Biirgern, unerschlossenes Land zu be-
anspruchen, wenn sie dort mindestens 5 Jahre lebten und Landwirtschaft betrieben. Ebenfalls
in den 60er Jahren des 19. Jahrhunderts wurde die transkontinentale Eisenbahn durch Nord-
amerika gebaut, welche das Schienennetzwerk zwischen der Ost- und der Westkiiste verband.
Die Entwicklung der Eisenbahn beschleunigte die Ausbreitung von Landnahme im Westen
nach der Homestead-Act und fiihrte zu einer raschen Kultivierung von neuem Land.

Im Spiel Homesteaders sind die Spieler Siedler im alten Westen, nehmen Land in Anspruch um dort eine
Stadt aufzubauen. Der Spieler, welcher den hochsten Beitrag leistet, um aus der Stadt eine Grofistadt zu
bauen, wird der Stadt seinen Namen geben und gewinnt das Spiel.

SPIEL-BESTANDTEILE

fﬁm 36 Debt-Marker (Schuldscheine)

1 Auktions-Spielbrett

S . .
i ll 27 Schienenteile
o ),
€3 63 Silbermiinzen (1 Silber = 1)
1 Startspieler Marker i
36 Trade-Chips ,, T
(Handelsmarker)
T/‘l = 51 Siegpunkt-Marker
LS (ler und Ser Werte)
4 Sichtschirme, je 1 je Spieler Ly o
[ 25 Arbeiter-Figuren
L4
Marketplace (Marktplatz) 14 Holz
Ubersicht-Karten, Vorder- .
und Riickseite = Kauf- und
Verkaufsmoglichkeiten. 14 Nahnirig
Gebaude-Karten, dabei
4 Startgebaude in den 4 14 Stahl
verschiedenen Spieler Farben
12 Gold
30 Auktions-Plittchen
10 Kupfer
; W 8 Spieler/Auktions Marker — i
e je 2 je Spieler-Farbe (Holzwiirfel) 10 Vieh
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SPIEL-AUFBAU
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Das Auktions-Spielbrett, die Rohstoffe, die Arbeiter, die Silber-
miinzen, die Trade-Chips, die Debt-Marker, die Schienenteile
und die Siegpunkt-Marker werden in Reichweite aller Spieler
ausgelegt.

ler-Material kommt in die Schachtel zurtick.
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Die Auktions-Karten werden in 3 Stapel aufgeteilt: ,,Auktion]®,
»Auktion 2° und ,,Auktion 3. Die ,,Auktion 1“-Karten werden
nach Runden-Nummer sortiert, die Nr.1 ganz oben, und alle of-
fen auf das ,,Auktion 1“-Feld des Spielbretts gelegt. Dieser Stapel
darf von den Spielern jederzeit eingesehen werden. Die ,,Auk-
tion 2“-Karten werden folgendermafBlen sortiert: Zuerst
werden die beiden ,,City“-Karten herausgenommen, gemischt
und verdeckt auf das ,,Auktion 2*-Feld des Spielbretts gelegt. Da- |
nach werden die 4 ,,Town“(Stadt)-Karten herausgenommen, ge- _‘:
mischt und verdeckt auf die beiden ,,City“-Karten gelegt. Zuletzt i
werden die tibrigen 4 ,,Settlement“(Siedlung)-Karten gemischt
und verdeckt auf die ,, Town*- Karten gelegt. Die Spieler diirfen
diese verdeckt liegenden Karten nicht mehr einsehen.

Im Spiel mit 4 Personen werden auch die Karten der ,,Aukti-
on 3 verwendet; diese werden in derselben Weise behandelt wie
die ,,Auktion 2“-Karten.

Bei einem Spiel mit 2 oder 3 Personen werden die ,,Auktion
3“-Karten nicht verwendet und aus dem Spiel genommen.

A
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Jeder Spieler bekommt zu Spiel-Beginn folgende Komponenten: =g | = sighs | sighs | sige e | g | | | ] -
1 Sichtschirm, | Startgebaude, die 2 farblich passenden Spieler- < < of ot pet gt et R0 l = l mil
Marker, 1 Arbeiter, 6 Silbermiinzen und 1 Marktplatz-Ubersicht. 1a 1a » 3 3 y= | e | n 2 s -
Jeder Spieler legt einen seiner Spieler Marker auf das erste Feld [ | =g | = | e | e
der ,,Eisenbahn-Entwicklungs-Leiste“. Der andere Marker wird ':;5' ':;5' = ] Y —aigs ) ol
zum Bieten fur die Auktionen benétigt. Das nicht benutzte Spie- ANERINERI] - L. L. e |l -\.-?:I‘ |
i

OFFENE
GEGENSTANDE :

GEGENSTANDE !
(die hinter den Sichtschirmen

liegen sollten) Arbeiter-Figuren,
Gebaude-Karten,
Rohstoffe, Silbermiinzen, Schienenteile

Siegpunkt-Marker P 'i
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Die Gebaude-Karten werden folgendermallen ausgelegt: Zu
Beginn werden nur die ,Settlement- und die ,,Settlement/
Town“-Karten offen ausgelegt. Diese werden noch getrennt in
die Bau-Typen Héuser (grin), Industrie (blau), Gewerbe (orange)
und Spezial (gelb). Die ,,Town“-Karten und die ,,City“-Karten
werden vorerst beiseite gelegt; diese kommen erst spater ins Spiel. J*
Beim Spiel mit 2 Personen wird jeder Gebdude-Typ nur }"
jeweils 1x ausgelegt. Ausnahmen: ,Farm®, p,Market* und i
~Foundry“(GieBerei) — diese werden je 2x ausgelegt. !
g
A S

Per Zufall wird ein Startspieler ermit-
telt. Dieser erhdlt den ,,Startspieler-
Marker®.
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Die Gebaude-Plattchen weisen folgende Bestandteile auf:

NAME © 000000000: :ooooooooooooo TYp:

Beschreibt das Gebaude. Die meisten . > Es gibt folgende, unterschiedliche Ty-
Gebaude gibt es nur 1x, nur wenige . ° pen: ,,Hauser (grun), ,,Industrie (blau),
mehrmals. Ein Spieler darf niemals ¥ . ,»Gewerbe (orange) und ,,Spezial (gelb).
dasselbe Gebaude mehrmals bauen. H 3 Die farbliche Zuordnung befindet sich
2 S oben rechts unter der Abbildung. Um
. = sie zu bauen, muss man eine Auktion

. . : - X
ENTWIGKLUNGS-STUFE : I8 . i—] dieses Typs gewinnen. Weist die Auk-

tions-Karte grau aus, bedeutet dies ei-
nen beliebigen Typ.

(MPUNKTWERT .

Dieser zeigt die Menge an Sieg-Punk-
ten an, was das Gebdude am Spielende
wert ist.

Es gibt folgende Entwicklungs-Stufen:
WSettlement®;, |, Settlement/ Town®,
»lown® und ,,City“. Diese zeigt die

Verfugbarkeit der Gebaude an.

If\l'i'FH'."-lI:‘Jll

KOS TEN . BIICIOCRI

Hier wird gezeigt, wie viele und wel- FAHIGKEITEN/BONUS/

che Rohstoffe zum Bau des Gebaudes

beno6tigt werden.

ZUSATZLICHE WERTUNG:
Einige Gebaude geben beim Bau einen
einmaligen Bonus, so z.B. einen kosten-
losen Arbeiter, ein Schienenteil, einen
Trade-Chip, kostenlose Riickgabe eines
Debt-Markers oder ein freies Vorri-
cken auf der Eisenbahn-Entwicklungs-
Leiste. Andere Gebaude ermoglichen
dem Spieler zusatzliche Fahigkeiten, so
z.B. neue Moglichkeiten, einen Trade-
Chip zum Handeln zu nutzen. Wieder
andere Gebaude bringen am Spielende
zusatzliche Sieg-Punkte, z.B. tber die
Anzahl an diversen Gegenstanden im
Besitz des Spielers, oder je gelegtem
Schienenteil oder je nach Anzahl an
Gebaude-Typen, die ein Spieler gebaut
hat.

INCOME / EINKOMMEN / REVENU / INKOMEN

e[f o

AUTOMATISCHES
EINKOMMEN .
Die Gebédude produzieren je Runde
ein festes, automatisches Einkommen,
was in der Einkommens-Phase aus-
bezahlt wird. Fur dieses Einkommen

wird kein Arbeiter bendtigt.

R R XM ARBEITER-EINKOMMEN
Dieses Einkommen gibt es nur, wenn
hierfiir die vorgegebene Menge an Ar-
beiter-Figuren dort abgestellt werden.

SPIEL RUNDEN

Homesteaders ist ein Auktions- und Rohstoff-Management-Spiel in welchem die Spieler auf Land bieten und Gebaude erstellen. Das Spiel
geht tber 10 Runden. Jede Runde besteht aus einer Einkommens-Phase, bei der die Spieler Ressourcen (Rohstoffe, Geld etc.) erhalten, und eine
Auktions-Phase, in welcher die Spieler auf verflighares Land bieten und dann ihre Rohstoffe ausgeben, um dort ein Gebaude zu bauen. Am
Ende des Spiels gibt es dann noch eine finale Einkommens- und Punkte-Runde.

Die Spieler bauen die Stadt in 3 Entwicklungsstufen:
o, Settlement (Runde 1-4),

¢ ,,Town‘ (Runde 5-8) und

e ,,City“ (Runde 9 und 10).

Die entwicklungsstufen legen fest welche Gebaude errichtet werden diirfen.
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RUNDEN-PHASEN

Die Phasen jeder Runde sind wie folgt:

0 AUFBAU

A. ARBEITER ZUORDNEN
B. EINKOMMEN ERHALTEN
C. ARBEITER BEZAHLEN

3)-AUKTION
A BIETEN
B. BAUEN

. AUFBAU
&Y

Zu Beginn jeder Runde nehmen die Spieler ihre Auktions-Marker vom
Auktions-Spielbrett. Die oberste, verdeckte Karte jedes Auktions-Sta-
pels wird umgedreht. Alte Auktions-Karten werden jetzt aus dem Spiel
genommen. Wenn es Runde 5 ist, ist die ,,Settlement“-Stufe vorbei und
es beginnt die ,Town“-Stufe. Alle jetzt noch tibrig gebliebenen Gebau-
de der reinen ,Settlement®“-Stufe werden aus dem Spiel entfernt und
die ,Town“-Gebdude ausgelegt. ,,Settlement/Town“-Gebdude bleiben
liegen und stehen vorerst weiter zur Verfiigung.

Gebdude, die die Spieler gebaut haben, werden nicht entfernt, nur Ge-
baude vom Typ ,,Settlement, die in den ersten 4 Runden nicht gebaut
wurden. In der Runde 9 ist die ,,Town“-Entwicklungsstufe beendet und
die ,,City“-Stufe beginnt. Hierbei werden alle noch ausliegenden Gebdiude
entfernt und nur die ,,City-“Gebdude stehen in den letzten beiden Runden
zur Verfiigung.

A. ARBEITER ZUORDNEN

Jeder Spieler ordnet gleichzeitig seine verfiigbaren Arbeiter den Gebau-
den zu und legt somit fest, was er danach als Einkommen durch seine
Arbeiter bekommt. Die Gebédude zeigen unten an, wie viele Arbeiter
fiir dieses Einkommen abgestellt werden miissen. Meist ist es 1 Arbe-
iter, es gibt aber auch Gebéude, bei denen 2 Arbeiter benétigt werden,
um das angegebene Einkommen zu erhalten. Wenn ein Spieler mehr
Arbeiter hat als Pldtze auf Gebduden, bei denen sie was erwirtschaften
konnen, stellt er sie auf sein Startgebaude zuriick. Die Arbeiter konnen
in jeder Runde neu verteilt werden. Wenn die Spieler sehen wollen, wie
die Gegner ihre Zuteilung machen, erfolgt das Zuordnen der Arbeiter
in Zugreihenfolge, beginnend beim Startspieler.

ERHALTEN

EINKOMMEN

Jeder Spieler erhilt sein automatisches Einkommen aus den Gebauden,
den Schienen und dem, was seine Arbeiter erbringen. Schienen pro-
duzieren ein automatisches Einkommen von 1 Silber je Schiene. Bevor
das Einkommen hinter den Sichtschirm gelegt wird sollte jeder Spieler
die Moglichkeit gehabt haben, dieses zu sehen.

C. ARBEITER BEZAHLEN

Jeder Spieler muss 1 Silber je Arbeiter an die Bank bezahlen, egal ob
dieser was erwirtschaftet hat oder nicht. Die Spieler konnen den Mark-
tplatz benutzen, mit Gold bezahlen oder Debt-Marker aufnehmen,
um das Gehalt aufzubringen. Dieser Vorgang wird weiter unten noch
genauer erklart.

A. BIETEN

Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn herum
machen die Spieler ein Gebot auf eine der ausliegenden Auktions-
Karten oder passen. Ein Spieler gibt ein Gebot ab, indem er seinen
Spieler-Marker auf eine der verfiigbaren Gebots-Felder des Auktions-
Brettes ablegt. Das Minimal-Gebot ist bei jeder Auktion 3$, alle weit-
eren Gebote dort miissen mindesten um 1$ hoher sein als das hochste
Gebot eines anderen Spielers. Ein Spieler kann jedes Gebot abgeben,
unabhingig, wie viel Geld er derzeit besitzt. Wurde ein Spieler tiberbo-
ten kann er, wenn er wieder an die Reihe kommt, ein neues Gebot auf
dem Auktions-Brett abgeben oder passen. Er kann in der gleichen Auk-
tion hoher bieten oder in eine andere Auktion wechseln. Wer aktuell
ein hochstes Gebot hat, wenn er wieder an die Reihe kommt, macht
nichts.

Wenn jeder Spieler das hochste Gebot einer Auktion hilt oder gepasst
hat, endet die Auktions-Phase. Wer passt, darf seinen Spieler-Marker
auf der ,Eisenbahn-Entwicklungs-Leiste“ sofort um 1 Feld vorriicken
und den Gegenstand entweder auf dem neuen Feld, oder einem zuriick-
liegenden Feld, an sich nehmen. Er nimmt seinen Auktions-Marker
zuriick und kann nicht mehr mitbieten. Beispiel: Wer auf das dritte Feld
vorriickt kann einen Trade-Chip, ODER eine Schiene, ODER einen Ar-
beiter nehmen.

Da bei 3 oder 4 Spieler immer mehr Spieler als Auktions-Felder
vorhanden sind, muss mindestens 1 Spieler in jeder Runde passen.
Passen mehrere Spieler, riicken diese alle auf der ,,Eisenbahn-Entwick-
lungs-Leiste vor. Nicht versteigerte Auktions-Karten kommen danach
ungenutzt aus dem Spiel.
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Beispiel: Spieler ., ':‘j, '_j und - bieten auf Auktion
1, 2 und 3.

=

2

1. @ bictet 5 auf die Auktion 1.~ bictet 6 auf die Auktion
]S (- darf jetzt nicht sofort reagieren sondern muss

warten, bis er wieder an die Reihe kommt). ‘_j bietet 3 auf
die Auktion 2. ' bietet 7 auf die Auktion 1.

2

P, - bietet 3 auf die Auktion 3 (A ist es erlaubt, zu wechseln,

da er uiberboten wurde). 'ﬂ biete 4 auf Auktion 3. '_j halt
immer noch das hochste Gebot bei Auktion 2 und darf nichts
machen. - halt das hochste Gebot bei Auktion 1 und
macht auch nichts.

s 1 2

3. @ bietet 5 auf die Auktion 3. ([l darf auch bei der
bisherigen Auktion héher bieten). "\'! passt und riickt sofort
auf der Eisenbahn-Entwicklungs-Leiste 1 Feld voran).

Alle Spieler sind nun der hochste Bieter oder haben gepasst.
Somit endet die Auktion. ' gewinnt Auktion 1 mit 7,
j gewinnt Auktion 2 mit 3, ' gewinnt Auktion 3 mit 5.

F

Auktions-Regel bei 2 Spielern

Bevor die Spieler mit der Auktion beginnen wird ein neutraler Ge-
bots-Marker auf eine der beiden Gebots-Felder gelegt. Die Hohe
wird durch einen zweiten, neutralen Marker auf dem unbenutz-
ten ,, Auktion 3“-Bereich zusdtzlich markiert. Der Startspieler legt
fest, wo der neutrale Marker gelegt wird. Er beginnt immer bei
58, danach gibt der Startspieler sein Gebot ab. Wenn beide Spieler
eine Auktion gewinnen, wird das Gebot des neutralen Markers in
der nichsten Runde um 13 hoher liegen. Wenn also beispielsweise
in der ersten Runde beide Spieler eine Auktion gewinnen wird
der neutrale Marker in der nichsten Runde auf eine 6$ gelegt.
Uber 9% kann der neutrale Marker aber nicht steigen, er verbleibt
dann auf diesem Wert. Wenn einer der Spieler passt, sinkt das
Gebot des neutralen Markers um 18. Unter 3$ kann er dabei nie
sinken. Der zweite, neutrale Marker auf dem ,,Auktion 3“-Bere-
ich zeigt immer das Start-Gebot des neutralen Markers fiir die
ndchste Runde an. Wer die ,, Auktion 1% gewinnt, bekommt den
Startspieler-Marker. Wenn beide passen, wechselt der Startspieler.

B. BAUEN

Beginnend mit dem Spieler, der die ,,Auktion 1“ gewonnen hat, danach
gefolgt von den Gewinnern der ,, Auktion 2 und der ,, Auktion 3“ miis-
sen die Spieler ihr Gebot bezahlen und danach KONNEN sie ein Ge-
baude bauen, dessen Typ auf der Auktions-Karte abgebildet ist. Danach
wird die Auktions-Karte abgelegt und ist aus dem Spiel. Die Auktions-
Karte kann nicht aufgehoben werden, um spéter zu bauen. Das muss
jetzt sofort gemacht werden oder die Bau-Option verfillt. Der Gewin-
ner von ,, Auktion 1 bekommt auch immer den ,,Startspieler-Marker*
iiberreicht. Zum Bezahlen des Gebotes kann, wie beim Bezahlen der
Arbeiter, der Marktplatz benutzt, mit Gold bezahlt oder Debt-Marker
aufgenommen werden.

Einige Auktions-Karten erlauben kein Bauen von Gebduden sondern
bringen Arbeiter oder Fortschritte auf der Eisenbahn-Entwicklungs-
Leiste. Dies wird sofort ausgefithrt und die Auktions-Karte abgelegt,
ohne dass ein Gebaude errichtet wurde.

Manche Auktions-Karten bringen, zusitzlich zum Gebdude, weitere
Vorteile, wie etwa Arbeiter, die Méglichkeit, Rohstoffe in Sieg-Punkte
umzuwandeln oder ein Schienen-Teil. Diese Vorteile gibt es einmalig
und nur, wenn auch gebaut wurde. Boni, die man erhalt, wenn man ein
Gebiude baut, kénnen zum Nutzen weiterer Vorteile aus den Auktions-
Karten verwendet werden.

Zum Bauen eines Gebéudes sucht sich der Spieler aus den ausliegend-
en Gebédude-Karten eins aus, der Typ wird durch das Auktions-Karte
vorgegeben. Zum Bezahlen der Kosten kann auch-hier der Marktplatz
genutzt werden.
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FINALE EINKOMMENS -

Nach der 10. Runde gibt es die finale Einkommens- und Punkte-Runde
in der die Spieler ein letztes Mal Einkommen erhalten und dann den
Marktplatz nutzen, um unter Verwendung von Trade-Chips noch
Debt-Marker zurtickzuzahlen, und/oder Silber und Rohstoffe so zu
tauschen, dass sie Siegpunkte bringen.

Jeder Spieler rechnet dann sein Endergebnis aus, indem er folgendes

addiert:

* seine wahrend des Spiels erhaltenen Siegpunkt-Marker

* die Siegpunkte von den Gebauden

* die Bonus-Siegpunkte der Gebaude

* 2 Siegpunkte je Gold, Vieh und Kupfer. Holz, Nahrung und Stahl
zahlen nichts.

UND PUNKTE-RUNDE

Debt-Marker konnen fiir je 5 Silber zuriickbezahlt werden. Fur nicht
zuriickbezahlte Debt-Marker verlieren die Spieler Siegpunkte: der er-
ste Debt kostet 1 Punkt, der zweite kostet 2 Punkte, der dritte kostet 3
Punkte usw. 5 nicht zuriickbezahlte Debt wiirden somit 15 Siegpunkte
Abzug bringen.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel. Bei
Gleichstand gewinnt der Spieler, welcher am meisten Silber besitzt.
Herrscht dann immer noch Gleichstand gewinnen alle am Gleichstand
beteiligten Spieler.

TRADE (HANDEL) UND DER
MARKETPLAGCE (MARKTPLATZ)

Trade-Chips (Handelsmarker) erhalten die Spieler von einigen Gebau-
den, hauptsachlich iiber ,,Commercial“-Gebaude. Nur mit ihnen kann
am Marktplatz gehandelt werden. Jeder einzelne Handel erfordert 1

Trade-Chip. Der Markt kann ZU JEDER ZEIT benutzt werden. Fol-
gende Transaktionen sind moglich:

* Kauf 1 neuen Arbeiters fir 1 Trade-Chip und 1 Nahrung

» Kauf 1 Rohstoffes seiner Wahl nach Vorgabe auf der Marktiber-
sicht

* Verkauf eines Rohstoffes seiner Wahl nach Vorgabe auf der
Marktubersicht. Hierbei bekommen die Spieler zusatzlich noch je
Verkauf 1 Siegpunkt.

Die giangigen Preise fiir die Waren sind wie folgt:

7 ETaI N AL 1 Silber
.2 Silber
.......................................... 3 Silber
4 Silber

Einige Gebaude ermdglichen den Spielern zusatzliche Tausch-Opti-
onen.

GOLD AUSGEBEN

Ein Gold kann immer wie 5 Silber eingesetzt werden, es erfolgt aber
keine Herausgabe von Riickgeld,

Beispiele:

» Bezahle 7 Arbeiter mit 1 Gold und 2 Silber oder mit 2 Gold.

o Bezahle ein Gebot in Hihe 9 mit 1 Gold und 4 Silber oder mit 2 Gold
o Zahle einen Debt-Marker zuriick mit 1 Gold

DEBT-MARKER (SCHULDSCHEINE)

Ein Spieler kann zu jeder Zeit beliebig viele Debt-Marker aufnehmen.
Fur jeden Debt bekommt er 2 Silber. Ein Debt kann zu jeder Zeit zu-
riickbezahlt werden, das kostet dann aber 5 Silber je Marker. Zum Zu-
rickzahlen kann jederzeit der Marktplatz und Gold verwendet werden.
Jeder nicht zurtickgezahlte Debt bringt am Ende Punktabzug

EISENBAHN-ENTWICKLUNGS -

DDie Spieler riicken auf der Eisenbahn-Entwicklungs-Leiste wahrend
des Spiels vor. Jedes mal, wenn ein Spieler vorruickt bekommt er sofort
den Bonus des neuen Feldes ODER den Bonus eines vorherigen
Feldes. Es gibt 5 Felder mit folgenden Boni:

1. Einen Trade-Chip

2. Ein Schienen-Teil

3. Einen Arbeiter

4. Einen beliebigen Rohstoff (, Nahrung, Stahl, Gold, Kupfer, Vieh)
5. 3 Siegpunkte

Hat ein Spieler das Feld 5 erreicht, und er wiirde weiter vorrucken,
bleibt er stehen und darf sich aus allen Boni einen aussuchen.

Beispiel: Erreicht ein Spieler Feld 3 kann er 1 Trade-Chyp ODER 1 Schienen-
teil ODER 1 Arbeiter nehmen.
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R EBMOR (Boarding House)

Wer dieses Gebiaude baut darf sofort 1 Debt-
Marker umsonst abgeben. Hat er keinen,
darf er einen aufnehmen, die 2 Silber kas-
sieren und den Debt-Marker sofort wieder
ablegen.

FLUSS HAFEN[ERERLOL

Der Besitzer dieses Gebdudes darf beim Bau-
en von Gebduden anstelle Kupfer oder Vieh
jeweils Gold verwenden. Auch bei den Auk-
tions-Karten in der 9. und 10. Runde, welche
den Umtausth von Vieh und Kupfer in 4 Sieg-
Punkte ermdglichen, kann Gold eingesetzt
werden. Als Verkaufsmoglichkeiten auf dem
Marktplatz darf aber kein'Gold als Vieh oder
Kupfer verkauft werden. Es darf beliebig viel
Gold in dieser Weise verwendet werden.

EYNSEVNSEORA (Train Station)

Wer den Bahnhof baut darf sofort danach
noch ein zweites Gebaude beliebigen Typs
errichten.

ZWNEN (Bank)

Der Besitzer darf zu jeder Zeit 1 Trade-Chip
in 1 Silber umtauschen. Umgekehrt, also
Silber in Trade-Chip, darf nicht getauscht
werden. In der Einkommensphase darf der
Besitzer der Bank 1 Debt-Marker umsonst
abgeben.

RN (Market)

Wer dieses Gebaude besitzt darf besondere
Handel ausfithren: 1 Trade-Chip und 1
Holz fiir 1 Nahrung, oder 1 Trade-Chip und
1 Nahrung fiir 1 Stahl. Diese Umtausch-
Aktionen konnen beliebig oft zu jeder Zeit
ausgefiihrt werden.

R O D E O [0 E9)

Der Besitzer dieses Gebiudes bekommt in
der Einkommens-Phase 1 Silber je Arbeiter,
den er besitzt. Es gibt ein Maximalbetrag von
5 Silber, das hier ausbezahlt wird. Beispiel: 3
Arbeiter bringen 3 Silber, 7 Arbeiter bringen
5 Silber.

SCHMI E D E928)

Der Besitzer der Schmiede bekommt fiir
jedes spater von ihm errichtete Gebdude 1
Siegpunkt (Fiir die Forge selbst gibt es diesen
noch nicht). Wer iiber die Train Station zwei
Gebiude in einer Runde baut, bekommt,
wenn er auch die Forge besitzt, fiir jedes Ge-
baude 1 Siegpunkt.

AN ERNESWNIRS] (General Store)

Wer dieses Gebaude besitzt bekommt bei je-
dem Verkauf von Rohstoffen 1 Silber zusit-
zlich. Beispiel: Beim Verkauf von Holz gibt es
2 Silber und 1 Siegpunkt anstelle 1 Silber und
1 Siegpunkt. Beim Verkauf von Kupfer gibt es
neben den iiblichen 1 Gold und 1 Siegpunkt
noch zusitzlich 1 Silber. Diese Zugabe gibt es
bei jedem einzelnen Verkauf in einer Runde.
Auf gekaufte Rohstoffe gibt es keinen Rabatt,
hierbei hat der General Store keinerlei Aus-
wirkung.

WA (1Lawyer)

Der Besitzer der Kanzlei darf in der Auk-
tions-Phase ein Gebot in gleicher Hohe abge-
ben, um das Hochstgebot zu halten. Beispiel:
ein Gegner ist der aktuell Hochst-Bietende mit
einem Gebot von 5% auf einer der Auktions-
Leisten. Als Besitzer der Kanzlei muss ich hier
nicht 68 bieten, um hoher zu bieten, es reichen
schon 5$. Der eigene Marker verdringt dabei
den bisher dort liegenden gegnerischen Mark-
er.
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FAQ

Frage: Ich bin pleite. Was kann ich tun?
Antwort: Nimm Debt-Marker auf, und kaufe Gebaude, die Einkom-
men bringen.

Frage: Wenn ein Gebdude ein Basis-Einkommen bringt und
ich dieses durch einen Arbeiter vermehren kann, bekomme ich
auch dann das Basis-Einkommen, wenn ich keinen Arbeiter
auf diesem Gebdude abstelle?

Antwort: Ja. Beispiel: das eigene Start-Gebaude bringt immer 2 Silber
Einkommen, auch wenn kein Arbeiter fiir die anderen Optionen dort
abgestellt wurde.

Frage: Wann kann ich Trade-Chips benutzen?

Antwort: Immer. Dies umfasst auch die Finale Einkommens- und
Punkte-Runde, ebenso wenn du eine Auktion oder ein Gebaude
bezahlst oder beim Kauf von Arbeitern oder deren Unterhalt.

Frage: Wie viele Trade-Chips kann ich in einer Runde benut-
zen?

Antwort: Beliebig viele. Du kannst jederzeit und so oft du willst den
Marktplatz benutzen.

Frage: Wann kann ich meine Arbeiter neuen Gebiuden zuord-
nen?

Antwort: In der Einkommens-Phase, bevor es zur Auszahlung kommt,
werden die Arbeiter beliebig neu zugeordnet.

Frage: Muss ich alle meine Arbeiter bezahlen?

Antwort: Ja. Auch die Arbeiter, welche ich keinem Gebaude zuordnen
kann, miissen bezahlt werden. Wenn kein Geld da ist miissen Debt-
Marker aufgenommen werden.

Frage: Wenn ich eine Auktion gewinne, kann ich das Baurechi
Siir spiter aufheben?

Antwort: Nein. Wenn nicht sofort ein Gebaude errichtet wird, verfallt
die Bau-Moglichkeit.

Frage: Ich bendtige neue Arbeiter. Wir bekomme ich die?
Antwort: Uber einige Auktions-Plittchen, bei der Eisenbahn-En-
twicklungs-Leiste, und jederzeit kann tiber den Marktplatz fiir je 1
Trade-Chip und 1 Nahrung dannl Arbeiter rekrutiert werden.

L1

Frage: Wechselt der Startspieler im Uhrzeigersinn?

Antwort: Nein. Der Gewinner von Auktion 1 wird immer der néchste

Startspieler und bekommt den Startspieler-Marker. Gewinnt niemand
die Auktion 1 ist des der Gewinner der Auktion 2, oder, wenn da auch
niemand geboten hat, der Gewinner der Auktion 3. Passen alle Spieler
bleibt der Startspieler-Marker wo er ist.

Frage: Was passiert, wenn ich am Ende der Eisenbahn-Ent-
wicklungs-Leiste ankomme?

Antwort: Alles was tiber das 5. Feld hinausgeht wird wie das 5. Feld
abgehandelt: Du darfst aus allen Bereichen dir 1 Vorteil aussuchen.

Frage: Wenn ich eine Auktion gewinne und dadurch 1 Feld auf
der Eisenbahn-Entwicklungs-Leiste vorriicke, kann ich den
Vorteil dort nutzen, um die Auktion zu bezahlen?

Antwort: Nein. Zuerst muss das Gebot bezahlt werden, erst danach
darf das Auktions-Plittchen genutzt werden.

»
Frage: Kann ich den Trade-Chip den ich beim Bau der Ranch
erhalte, nutzen, um die Baukosten fiir die Ranch aufbringen zu
konnen, oder die Kosten fiir die Auktions-Karte, durch die ich
die Ranch bauen will?

Antwort: Nein. Auch hier gilt: Erst muss das Gebaude komplett
bezahlt sein, bevor es genutzt werden kann. Bevor nicht die Auktion
bezahlt wird, kann noch fiir kein Gebaude bezahlt werden.

Frage: Meine Auktions-Karte erlaubt mir, fiir einen Bonus
(Siegpunkte, Schienen-Teil) einen Rohstoff zu bezahlen. Kann
ich die Fihigkeit eines von mir errichteten Gebdude nutzen,
um das zu bezahlen?

Antwort: Ja. Das ist méglich, da das Gebaude zu diesem Zeitpunkt
schon gebaut ist und daher auch genutzt werden kann.

KOLOPHON

:jl SPIELTESTERN

Der Autor méchte sich hiermit bei den Spieltestern bedanken, ohne
deren Hilfe die Entwicklung dieses Spiels nicht moglich gewesen ware.
Besonderer dank gilt Mark Haggerty, Emily Miller, Kirk Monsen,
Justin Newstrom, Julie Strasser, Jim Campbell, Steve Dupree,Natalie
Dupree, Jay Lorch, Melissa Odell, Tom Powers, Jonathan Tanner,
Jenny Wadkins, Dave Wadkins, Peter Drayton, Julie Dubois, Dave
Howell, Shane McDaniel, Eric Yarnell, und Chad Urso McDaniel fiir
ihre Hilfe wiahrend der frithen Spielentwicklung, sowie Sean McCar-
thy und Ben Penner r ihren Input und Enthusiasmus fur das Spiel und
ihren wichtigen Beitrag zum Testspielen.
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