ERRA

Terramara ist die Bezeichnung fiir eine Reihe von Pfahlbautendorfern, die um 1500 v. Chr. in Norditalien gegriindet wurden. Die
Menschen, die in diesem Gebiet lebten, waren Handler und reisten regelméBig zwischen den Alpen und der Po-Ebene hin und her.

In Terramara spielst du den Hauptling eines Stammes, der in einem dieser Dorfer lebt. Dein Ziel ist es, deinen Stamm
weiterzuentwickeln, indem du entfernte Gebiete erkundest, deine militérische Starke verbesserst und AuSenposten aufsuchst. Um zu
gewinnen, wirst du die Reichweite deines Stammes vergroBern und dich im Kampf beweisen miissen. Auf dem Weg dorthin wirst du

auch neue Technologien erfinden, die dir die Herstellung innovativer und niitzlicher Artefakte ermdglichen. Der Spieler, der seinen
Stamm am erfolgreichsten anfiihrt, wird die meisten Siegpunkte (SP) sammeln und zum Anfiihrer von ganz Terramara werden

SPHELAMATERIAL

1 Satz in jeder der 4 Spielerfarben:
4 Banner, 1 Militirmarker, 1 Kanu, 2 Karren,
1 Hauptling, 6 Kundschafter & 1 Hiittenkarte
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Spielplan in 8 Puzzleteilen, : :
4 Heimatgebiete (2 pro Partie) o o o

und 24 Territorien (12 pro Partie)

1 Rundenanzeiger 4 Krieger 1 Wertungsblock

AP EANE TR

17 Arbeiterplattchen
(9x Stufe 1, 5x Stufe 2 und 3x Stufe 3)

52 Artefaktkarten (16x Stufe 1,

1 Startspieler- 7 Personen-
16x Stufe 2 und 20x Stufe 3)

18 Bonuspléttchen
karte : karten

(6x Stufe 1, 6x Stufe 2 und 6x Stufe 3)
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12 Startressourcenkarten

6 Feuerplattchen

4 Karten fiir neutrale Spieler
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64 Rohstoffplittchen (16 pro Sorte)

46 Siegpunktplattchen (18x 1, 12x 2, 12x 5, 4x 20) 4 Blockadeplattchen



«gP‘.E LVORB.E R.E ‘ TUMG 1. Setze den Spielplan zusammen und

__ lege ihn in die Tischmitte, so dass er
Hier wird der Aufbau fiir 4 Spieler beschrieben. Zu den Anderungen im Spiel zu von allen Spielern gut erreicht werden
zweit oder zu dritt siehe Seite 15 dieser Regel. kann.

+ Jeder Spieler erhélt das folgende Material in
der gewdhlten Spielerfarbe:

1 Huttenkarte, die
er offen vor sich
auf den Tisch legt
(Schlusswertung
auf der Riickseite)

ryY Ry Y.

1 Militdrmarker, der auf das erste
Feld der Militérleiste gelegt wird

2 Karren, die beide auf das oberste
Feld der StraBBe gesetzt werden

* 1 Kanu, das auf das Startfeld des
Flusses gesetzt wird

1 Hauptling

¢ 5 Kundschafter, von denen einer neben dem
Fluss platziert wird (der sechste Kundschafter
einer Farbe wird nur benétigt, wenn ein Spie-
ler zu Beginn eine bestimmte Personenkarte
wihlt, oder mit 2 oder 3 Spielern)

IR

10. Lege die Rohstoff- und Siegpunktpléttchen als
Vorrat neben dem Spielplan bereit.




2. Lege die abgebildeten Heimatgebiete nebeneinander auf die

ein 4-Spieler-Symbol und das rechte ein 3/4-Spieler-Symbol
zeigen.

obersten Felder der beiden Spalten. Das linke Plattchen sollte

9. Lege die Krieger neben dem Spielplan bereit. Wie viele davon

benétigt werden, hiangt davon ab, welche Territorien ausgelegt

wurden.

Sortiere die Wald-/Bergterritorien nach Stufe
und ziehe zufillig zwei Pléttchen pro Stufe.
Lege diese von oben nach unten auf die
Felder der rechten Spalte, beginnend mit den
Plattchen der Stufe 1, dann der Stufe 2 und
schlieBlich der Stufe 3. Stelle sicher, dass die
Vorderseiten mit den Rohstofffeldern aber
ohne Schnee sichtbar sind. Wiederhole dies
mit den Wiesen-/Steinbruchterritorien auf
den Feldern der linken Spalte.

Setze den Rundenanzeiger auf
das erste Feld der Rundenleiste.

Sortiere die Arbeiterplittchen nach Stufe und
lege 2 Pléttchen auf jedes Feld der Runden-
leiste: Arbeiter Stufe 1 in Runde 1 & 2;
Arbeiter Stufe 2 in Runde 3 & 4; Arbeiter
Stufe 3 in Runde 5.

Ein Spieler wird Start-
spieler und erhélt die
Startspielerkarte, die er
offen vor sich ablegt.
Die Abbildungen auf
der Karte werden beim
Spielaufbau ignoriert.

Sortiere die Bonusplattchen verdeckt nach
Stufe und lege sie zufillig auf die markierten
Felder entlang des Flusses und der Straf3e so-
wie neben die beiden Wiesen-/Steinbruchter-
ritorien der Stufe 3. Dann decke alle Bonus-
plittchen auf. Ubrige Plittchen werden nur
bendtigt, wenn ein Spieler eine bestimmte
Personenkarte wahlt (siche Seite 5).

Sortiere die Artefaktkarten nach Stufe und
mische die drei Stapel getrennt voneinander.
Bilde dann einen gemeinsamen verdeckten
Stapel mit der Stufe 3 zuunterst, Stufe 2 in der
Mitte und Stufe 1 zuoberst. Decke die ersten
8 Karten des Stapels auf und platziere sie von
links nach rechts entlang des Flusses an den
markierten Stellen unter dem Spielplan.




ROHSTOFFE
Es gibt 4 verschiedene Sorten von Rohstoffen in Terramara. Jedes Rohstoffpléttchen hat eine unverarbeitete (runder Rahmen)

und eine verarbeitete (eckiger Rahmen) Seite. Unverarbeitete Rohstoffe lagerst du links von deiner Hiitte, verarbeitete rechts
davon. Die folgenden Rohstoffe gibt es (unverarbeitet — verarbeitet):

Vieh — Leder Stein — Quaderstein Holz — Nutzholz Erz — Metall

Unverarbeitete Rohstoffe konnen nicht anstelle von verarbeiteten verwendet werden, verarbeitete aber anstelle ihrer unverarbei-
teten Form (d.h. du kannst Metall einsetzen, wenn du Erz benotigst, aber nicht Erz statt Metall). Verarbeitete Rohstoffe werden
bendtigt, um Artefakte herzustellen.

ARBEITER
Du benoétigst Arbeiter, um unverarbeitete Rohstoffe zu verarbeiten. Jeder Arbeiter besitzt eine Stufe: 1, 2 oder 3. Wenn du einen
Arbeiter aktivierst, drehe sein Plattchen um 90°, um anzuzeigen, dass er verwendet wurde, und tausche dann unverarbeitete
Rohstoffe in die entsprechende verarbeitete Form. Der Arbeiter kann dabei hochstens so viele Plédttchen tauschen, wie seine Stu-
fe angibt (d.h. ein Arbeiter der Stufe 1 kann nur ein Rohstoffpléattchen verarbeiten, wéihrend ein Arbeiter der Stufe 3 bis zu drei
Pléttchen umdrehen kann). Jedes Arbeiterpléttchen kann nur einmal pro Runde jederzeit wéhrend deines Zuges genutzt werden.
Uberschiissige Kapazitit, die zum Zeitpunkt der Aktivierung nicht genutzt wird, verfillt.

Stufe 1 (Vorder- und Riickseite) Stufe 2 (Vorder- und Riickseite) Stufe 3 (Vorder- und Riickseite)

Artefakte sind eine ausgezeichnete Mdglichkeit, Kultur, Reichweite und Militar deines Stamms zu verbessern. Sie bringen wich-
tige SP am Spielende und sind zudem oft mit Sondereffekten ausgestattet. Artefakte werden nach ihrem maBigeblich benétigten

Rohstoff in 4 Kategorien unterteilt: 'Werkzeuge, Waffen, Topferwaren und Kleidung. Es gibt sie jeweils in drei Stufen, haupt-

sdachlich erkennbar an der Riickseite der Karte, aber auch an ihrem Rahmen:

SP-Wert am Kosten in verarbei- Effekt Stufe Kategorie des [lustration
Spielende teten Rohstoffen Artefakts



Zusétzlich zu den SP am Spielende konnen die meisten Artefakte auch wihrend des Spiels genutzt werden. Es gibt vier ver-
schiedene Arten von Effekten, und jede kann zu anderen Zeitpunkten aktiviert werden:

+ Dauerhafte Effekte (<%} konnen fiir den Rest des Spiels genutzt werden. Immer wenn die auslosende Bedingung erfiillt ist,
fiihre den Effekt aus.
* Soforteffekte 9 werden einmalig und sofort ausgeldst, wenn das Artefakt hergestellt wird.

* Wiederholbare Effekte £ !,) konnen jederzeit wihrend des eigenen Spielzugs genutzt werden, aber nur einmal pro Runde.
Drehe die Karte um 90°, um anzuzeigen, dass der Effekt verbraucht wurde.

 Spielende-Effekte EE\'_; bringen SP am Spielende, sofern bestimmte Bedingungen erfiillt wurden.

Die Effekte von Artefakten sind optional, du musst sie also nicht nutzen. Du kannst einen Effekt auch nur in Teilen nutzen (wenn
du z.B. durch ein Artefakt 3 Reichweite erhiltst, kannst du damit 0, 1, 2 oder 3 Schritte auf der Strafie vorriicken).

ZU SPELBE G
Wir empfehlen, das erste Spiel ohne Personen- und Startressourcenkarten zu spielen. Stattdessen erhilt jeder Spieler je 1 der
4 verschiedenen unverarbeiteten Rohstoffe, 1 Arbeiter der Stufe 1 und 1 Kultur (lege das Kanu auf das erste Feld des Flusses,

nicht auf das Startfeld). Die anfingliche militirische Stirke wird durch die Spielerreihenfolge festgelegt: der Startspieler beginnt
mit 1 Militdr, der zweite Spieler mit 2 und so weiter.

Wenn alle Spieler das Spiel kennen, gehe stattdessen folgendermalien vor: Ziehe zufillig eine Anzahl Personen- (mit der ,,jun-
gen Seite nach oben) und Startressourcenkarten, die jeweils um eins groBer ist als die Spielerzahl.

* Beginnend mit dem letzten Spieler in Spielerreihenfolge und entgegen dem Uhrzeigersinn wéhlt jeder Spieler entweder eine
Personen- oder Startressourcenkarte.

» Beginnend mit dem Startspieler wéhlt dann jeder Spieler im Uhrzeigersinn eine Karte der Art, die er noch nicht gewahlt hat,
d.h. ein Spieler, der bei der ersten Wahl eine Personenkarte genommen hat, nimmt jetzt eine Startressourcenkarte, und umge-
kehrt. Ubrige Karten kommen zuriick in die Schachtel.

* Jeder Spieler erhdlt die auf seiner Startkarte abgebildeten Ressourcen. Neben unverarbeiteten und verarbeiteten Rohstoffen konnen
dies auch Arbeiter, Militir, Kultur, Reichweite oder SP sein. Danach kommen die Startressourcenkarten zuriick in die Schachtel.

Wichtig: Die Fahigkeiten von Personenkarten wirken sich nicht auf die Startressourcenkarten aus.

SPHELABLAUF

Eine Partie Terramara l4uft iiber 5 Runden. Jede Runde beginnt mit dem Startspieler, die anderen Spieler folgen im Uhrzeiger-
sinn. In seinem Zug muss jeder Spieler ein Stammesmitglied — entweder seinen Hauptling oder einen seiner Kundschafter —
aussenden. Die GroBe der Stamme kann wéhrend des Spiels unterschiedlich sein, aber eine Runde endet erst dann, wenn alle
Spieler alle ihre Stammesmitglieder eingesetzt haben. Ein Stammesmitglied kann ausgesandt werden auf:

+ das Aktionsfeld eines Heimatgebiets

+ das Aktionsfeld eines Territoriums

« das Aktionsfeld einer StraBenkreuzung

* ein Sonderaktionsfeld

 deine Hiitte

Ein Aktionsfeld kann in der Regel bis zu zwei Stammesmitglieder aufnehmen, aber nicht mehr als eines pro Farbe. Wenn sich ein
Hauptling auf einem Feld authilt, konnen dorthin keine anderen Stammesmitglieder entsandt werden. Alle mit i markierten
Felder haben immer nur Platz fiir ein Stammesmitglied.

Kundschafter konnen auf jedem Aktionsfeld eingesetzt werden, aber wenn sie in zukiinftige Territorien — also solche in
¢4 Zeilen von noch nicht gespielten Runden — entsandt wurden, kehren sie am Ende der Runde NICHT zu den Spielern
2% zuriick. Sie bleiben dort bis zum Ende der Runde, in der das betreffende Territorium umgedreht wird. Kundschafter in
Territorien von Runde 5 kehren niemals zuriick, da diese Plattchen nie umgedreht werden.

Wenn sich ein einzelner Kundschafter auf einem Feld befindet, kann ein anderer Spieler seinen Hauptling oder einen seiner Kund-
schafter dorthin schicken. Ein Kundschafter kann dort aber nur eingesetzt werden, wenn die militdrische Stirke des entsendenden
Spielers grofier ist als die desjenigen, der sich schon auf dem Feld befindet. Wenn du einen Kundschafter auf ein besetztes Aktions-
feld schickst, kostet dich das 1 Militar. Diese Kosten miissen erst nach dem Vergleich der militdrischen Stirke gezahlt werden.

% Hauptlinge konnen NIEMALS auf zukiinftige Aktionsfelder entsandt werden.




Beispiel 1: In Runde 2 ist der Spieler am Zug. Einige der Felder, zu denen ein Stammesmitglied entsandt werden
darf, sind durch Pfeile von der rechten Seite markiert. Ungiiltige Ziige werden durch die Beispiele unten demonstriert.
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Beispiel 2: Zu- ‘( Beispiel 3: Die militi- * Beispiel 4: Aktionsfelder,\\_‘\ _& Beispiel 5: \§ : é

kiinftiges Aktions- ¥ 3¢ rische Stirke des > die schon durch Kund- . * %+ Dieses Aktions- . ? 4

feld; Einsetzen i Spielers ist niedriger als schafter des Spie- e feld darf nur e

des Hauptlings die des blauen. Er darf keinen lers oder beliebige Hiiupt- von einem eingi-

nicht erlaubt. Kundschafter hierher schicken. i linge besetzt sind. gen Stammesmitglied
besetzt werden.

Nachdem du ein Stammesmitglied entsandt und die entsprechende Aktion ausgefiihrt hast, darfst du
* 1 verfligbares Artefakt deiner Wahl vom Fluss herstellen (siehe Seite 11) ODER
* 1 Artefakt herstellen, das du vorher reserviert hast, ODER

* 1 verfligbares Artefakt deiner Wahl vom Fluss reservieren. Nimm dieses Artefakt und lege es verdeckt vor dir ab. Kein anderer
Spieler kann dieses Artefakt reservieren oder herstellen. Am Spielende verliert jeder Spieler mit einem reservierten Artefakt 5 SP.

Wichtig: Du kannst Artefakte erst reservieren, nachdem du Feld 4 des Flusses erreicht oder passiert hast, und du kannst niemals
mehr als ein Artefakt gleichzeitig reserviert haben. Artefakte konnen nach wie vor direkt vom Fluss hergestellt werden. Ein reser-
viertes Artefakt kann nicht abgeworfen werden. Du musst es herstellen, bevor du weitere Artefakte reservieren kannst.

Um ein Artefakt herzustellen, miissen seine Kosten in den Vorrat bezahlt werden. Nimm dann das Artefakt und lege es offen vor dir
aus. Sobald du ein Artefakt herstellst (nicht wenn du es reservierst), treten seine Effekte in Kraft. Wenn ein Artefakt hergestellt oder
reserviert wird, rutschen die anderen Karten am Fluss nach und die Auslage wird vom Artefaktstapel wieder aufgefiillt.

AK TIOASFELDER i1 HEIWMAT GEBIETEM

Die Anzahl der Aktionsfelder, zu denen du deine Stammesmitglieder entsenden kannst, ist abhdngig von der Spielerzahl. Es gibt
in den Heimatgebieten immer ein Feld mehr, als es Spieler gibt.

* 4 Spieler: das abgebildete 4-Spieler-Plattchen auf der linken und das 3/4-Spieler-Plattchen auf der rechten Seite

Werbe einen Verbessere deine Reise auf der Gehe auf Werde Startspieler
Arbeiter an Fihigkeiten Strafle Raubzug




* 3 Spieler: das abgebildete 2/3-Spieler-Pléttchen auf der linken und das 3/4-Spieler-Plattchen auf der rechten Seite

Im Folgenden werden die Aktionen in einer Partie zu viert erklirt. Die gleichen Aktionen stehen auch mit drei Spielern zur
Verfligung, aber Verbessere deine Fihigkeiten und Reise auf der Strafie werden dort zusammengefasst — wenn du hier
ein Stammesmitglied einsetzt, kannst du eine der beiden Aktionen wihlen. Im Spiel zu zweit werden Gehe auf Raubzug
und Werde Startspieler ebenfalls zusammengefasst — hier konnen aber beide Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt
werden.

Werbe einen Arbeiter an: Wenn du ein Stammesmitglied hier einsetzt, erhéltst du 1 Arbeiterplédttchen. Die Stufe des Arbeiters
wird durch die aktuelle Runde bestimmt. In den Runden 1 & 2 erhiltst du einen Arbeiter der Stufe 1, in den Runden 3 & 4 einen
der Stufe 2 und in Runde 5 einen der Stufe 3.

Verbessere deine Fihigkeiten: Wenn du ein Stammesmitglied hier einsetzt, erhiltst du 1 Militir und 1 Kultur.

Reise auf der Strafie: Wenn du ein Stammesmitglied hier einsetzt, erhdltst du 2 Reichweite. Du kannst jeden deiner Karren
einen Schritt oder einen Karren zwei Schritte vorriicken.

Gehe auf Raubzug: Um ein Stammesmitglied hier einzusetzen, musst du sofort 1 Militdr bezahlen. Dann & . [ lﬂ [:J_
miissen alle anderen Spieler dir abhidngig von ihrer militérischen Stirke Rohstoffe geben. Die Militérleiste =
ist in 4 Bereiche (Machtstufen) aufgeteilt, und unter dem Bereich des Angreifers ist zur Erinnerung dar-
gestellt, wie viele Rohstoffe er von den tiberfallenen Spielern erhélt (ggf. abgerundet).

Wichtig: Es zihlt lediglich die Differenz der Machtstufen, nicht die konkrete militirische Stirke. Siehe Seite 9 fiir Details.

* Spieler auf derselben Stufe wie der Angreifer miissen 1 Rohstoff fiir je 5 eigene Rohstoffe abgeben.
* Spieler 1, 2 oder 3 Stufen unter der des Angreifers miissen 1 Rohstoff fiir je 4, 3 oder 2 eigene Rohstoffe abgeben.
* Spieler 1, 2 oder 3 Stufen iiber der des Angreifers miissen 1 Rohstoff fiir je 6, 7 oder 8§ eigene Rohstoffe abgeben.

Beispiel: Der pliindernde Spieler auf Machtstufe 2
erhilt 1 Rohstoff fiir jeweils 5, die der blaue Spieler auf der-
selben Machtstufe besitzt, und 1 Rohstoff fiir jeweils 4, die
der schwichere griine Spieler auf Machtstufe 1 besitzt.

Bei der Ermittlung der eigenen Rohstoffe werden unverarbeitete und verarbeitete Rohstoffe gleichermalien gezahlt. Jeder Spieler
kann selbst entscheiden, welche Rohstoffe er abgibt. Wenn ein Spieler weniger Rohstoffe als angegeben besitzt, verliert er
nichts.

[ ]
4 Dieses Aktionsfeld kann nur einmal pro Runde besetzt werden.

Werde Startspieler: Wenn du ein Stammesmitglied hier einsetzt, erhaltst du die Startspielerkarte und wirst Startspieler der néchs-
ten Runde. Du erhaltst auBerdem sofort 1 Reichweite. Der zweite Spieler der neuen Reihenfolge erhilt nichts. Zu dritt oder viert
erhalt der dritte Spieler sofort 1 Kultur und der vierte Spieler 2 Militér.

L ]
@ Dieses Aktionsfeld kann nur einmal pro Runde besetzt werden.

Zu Beginn der flinften und letzten Runde drehe die Startspielerkarte auf die Riickseite. Wenn du in dieser Runde ein Stammes-
mitglied hier einsetzt, kannst du zwischen 2 Reichweite, 2 Militar und 2 Kultur wihlen. Auf andere Spieler hat das Feld dann
keine Auswirkungen.




AK T10MSFELDER M TERR!TGRIEM

Jedes Territorium ist in 3 Aktionsfelder unterteilt,

die durch diinne Linien markiert werden. Kleine und
groB3e Aktionsfelder verhalten sich gleich, der Gro-
Benunterschied ist lediglich im Spiel zu zweit oder zu
dritt von Bedeutung.

Wenn du ein Stammesmitglied auf einem Aktionsfeld in einem Territorium einsetzt, erhéltst du sofort die Ressourcen, die dort
abgebildet sind. In der Regel handelt es sich dabei um eine Kombination von unverarbeiteten und verarbeiteten Rohstoffen so-
wie Moglichkeiten, unverarbeitete Rohstoffe in verarbeitete zu tauschen. Einige Felder konnen dir auch Militér, Reichweite oder

Kultur bringen oder andere Effekte ausldsen.

AKTIOASFELDER VOU STRASSEUKREVZUNGEHN
Aktionsfelder von Stralenkreuzungen sind auf den Riickseiten der Wald-/Bergterritorien der Stufen 1 und 2 abgebildet. Sie

kommen ins Spiel, wenn das rechte Territorium einer Zeile am Ende der Runde umgedreht wird. Ab der zweiten Runde ist das
Kreuzungsaktionsfeld der ersten Runde verfiigbar, ab der dritten Runde auch das Feld der zweiten Runde und so weiter.

Du darfst nur dann ein Stammesmitglied auf einem Kreuzungsaktionsfeld einsetzen, wenn beide deiner Karren die Strallen-
kreuzung der entsprechenden Zeile schon erreicht oder passiert haben. Das wird durch dieses Symbol angezeigt:

SOUDERAK TIOASFELDER
Mit den Wald-/Bergterritorien der Stufe 3 kommen in Runde 5 Sonderaktionen ins Spiel. Vor dem Beginn von Runde 5 kdnnen
keine Stammesmitglieder zu diesen Aktionsfeldern geschickt werden, und selbst dann miissen die Spieler die unten genannten

Bedingungen erfiillen, um dort einsetzen zu diirfen:

q W 4 Die Summe der Stufen aller deiner Arbei-
{ ter betriigt mindestens 5.

Erhalte 1 Militér, 1 Kultur, 1 Reichweite
und 1 verarbeiteten Rohstoff nach Wahl.

Erreiche oder passiere dieses Symbol auf
der Strafle mit beiden deiner Karren.

Erhalte 3 verarbeitete Rohstoffe nach
Wabhl.

DEIME HOTTE

P

Erreiche oder passiere dieses Symbol auf

dem Fluss.

Erhalte 1 verarbeiteten Rohstoff nach Wahl

und 3 SP.

Erreiche oder passiere dieses Symbol auf der

Militirleiste.

Erhalte 2 verarbeitete Rohstoffe nach Wahl
und tausche 1 unverarbeiteten Rohstoff in
seine verarbeitete Form.

Du kannst Stammesmitglieder auch in deine eigene Hiitte schicken. Sie kann unbegrenzt viele Stammesmitglieder aufnehmen,
einschlieBlich deines Hauptlings. Immer wenn du ein Stammesmitglied hier einsetzt, kannst du entweder:

einen unverarbeiteten Rohstoffe in
seine verarbeitete Form tauschen oder

einen unverarbeiteten Rohstoff
in einen anderen unverarbeite-
ten Rohstoff tauschen



RUUDEUBEGINUA

Zu Beginn der Runden 2-5 fiihre die unten angegebenen Schritte durch. Sie sind auch s

auf der Rundenleiste abgebildet: ,a) :f[ '}" - = .
1Y % 58
* Runde 2: Entferne alle Artefakte der Stufe 1 vom Stapel der Artefakte. 4 b
* Runde 3: Entferne alle Artefakte der Stufe 1 aus der Auslage am Fluss, dann fiille die ) @ J::- :D ;
Auslage neu auf. : s =
» Runde 4: Entferne alle Artefakte der Stufe 2 vom Stapel der Artefakte. ~ = ._;____.- E‘ﬁ
* Runde 5: Entferne alle Artefakte der Stufe 2 aus der Auslage am Fluss, dann fiille 0 ': ,h g , —a

die Auslage neu auf. Drehe die Startspielerkarte auf die Riickseite (der Startspieler
wechselt dadurch nicht).

Bevor ein Spieler seine erste Aktion einer Runde durchfiihrt, darf er seine Personenkarte um-
drehen (von der ,,jungen‘ auf die ,,erfahrene* Seite, siche auch Seite 12). Er verliert dadurch die
Vorteile der Vorderseite und gewinnt die Vorteile der Riickseite. Jeder Spieler kann seine Karte
nur einmal im Spiel umdrehen. Dieser Schritt ist unumkehrbar.

RUADEMEADE

Am Ende der Runden 1-4 fiihre die folgenden Schritte aus:

» Gib die Stammesmitglieder von Aktionsfeldern an ihre jeweiligen Besitzer zuriick, mit Ausnahme von solchen auf zukiinfti-
gen Aktionsfeldern.

* Drehe die zwei Territorien in der Zeile neben dem Rundenanzeiger auf die Riickseite. Dadurch werden ein Kreuzungsaktions-
feld und ein AuBBenposten sichtbar, die ab jetzt aufgesucht werden kénnen.

+ Richte alle gedrehten Arbeiterplittchen und Artefakte mit wiederholbaren Effekten wieder richtig aus. Sie konnen erneut ge-
nutzt werden.

» Versetze den Rundenanzeiger auf das néchste Feld der Rundenleiste.

AMLITAR
Jeder Spieler hat einen Marker auf der Militérleiste, der seine militarische Stiarke anzeigt. Wenn du Militar erhiltst, bewegst du

deinen Marker auf der Leiste entsprechend viele Schritte vorwérts. Einige Aktionen fiithren dazu, dass du
Militdr verlierst. In diesem Fall ziehst du deinen Marker auf der Leiste riickwérts. : n

Wenn du das Ende der Leiste (Feld 20) erreicht hast, kannst du deine militarische Stirke nicht weiter erho-

hen. Stattdessen erhéltst du fiir jedes weitere Militér, dass du erhalten wiirdest, 1 SP. Du kannst nach wie

vor Militdr verlieren und dadurch auf der Leiste wieder riickwérts ziehen. % F {F ;
i .

-
o

Die Militérleiste ist in 4 Bereiche unterteilt. Das erste Feld jedes Bereichs zeigt einen Schild, der die .
Machtstufe eines Spielers repriasentiert, der dieses Feld erreicht oder iiberschritten hat. T 3. 4.

Wichtig: Militirische Stirke ist nicht gleichbedeutend mit Machtstufe. Militirische Stirke bewegt sich zwischen 0 und 20 und be-
schreibt die relative Stirke der Spieler. Die Machtstufe liegt zwischen 1 und 4, was jeweils durch einen anderen Schild symbolisiert
wird, und legt fest, wie viele Rohstoffe du mit Raubziigen von anderen Spielern erbeuten kannst.

Am Spielende erhélt der Spieler mit der hochsten militarischen Starke 8 SP, die Spieler auf den nichsten beiden Pldtzen 5 SP
und 2 SP. Bei einem Gleichstand erhalten alle Spieler die SP des entsprechenden Platzes, die nichsten Pldtze werden dann ab-

hingig von der Zahl der beteiligten Spieler nicht vergeben. .
X oD
AT )

Beispiel 1: Der und der gelbe Spieler erhalten jeweils

8 SP. Die 5 SP fiir den zweiten Platz werden nicht vergeben. ",
Daher erhiilt der Spieler 2 SP, und der Spieler 113 & M 15 3
geht leer aus.




Beispiel 2: Der blaue, gelbe und oriine Spieler erhalten = — s e~ -‘~ )
je 8 SP. Die 5 SP fiir den zweiten und 2 SP fiir den dritten Y=Y R/,
Platz werden nicht vergeben. Der Spieler geht daher L N

leer aus.

Jeder Spieler hat zwei Karren auf der Strafle. Jedes Mal wenn du Reichweite erhiltst, kannst du deine Karren entsprechend viele
Schritte vorriicken. Mit einem Schritt kannst du einen Karren zur ndchsten Kreuzung, einem Bonusplattchen oder einem Auf3en-

posten fahren. Da du einen Umweg nehmen musst, um ein Bonuspléttchen oder einen Auflenposten zu erreichen, bendtigst du in
diesen Fillen zwei Schritte bis zur nichsten Kreuzung.

47 Fa _I b7 Schritte konnen beliebig zwischen den beiden Karren aufgeteilt werden,
& aber die Karren konnen niemals riickwérts fahren. Erreicht oder passiert
= s einer der Karren:

Fang

+ ein Bonusplattchen, darfst du den auf dem Pléttchen abgebildeten
Effekt sofort einmalig nutzen.

* einen AuBenposten, legst du eines deiner Banner dort ab. Am Spie-
lende erhaltst du SP dafiir, je nachdem wie gut du die Bedingungen
des betreffenden AuBenpostens erfiillt hast (siche weiter unten und auf
der nédchsten Seite). Du darfst nicht mehr als eines deiner Banner auf
jedem AuBenposten ablegen.

Anmerkung: Aufienposten entstehen erst, wenn am Ende einer Runde
ein Territorium der Stufe 1 oder 2 umgedreht wird. Vorher kannst du die
Strafie zu einem Aufienposten nicht befahren. Der Ausschnitt links zeigt
eine mogliche Spielsituation in Runde 4. Territorien bis Runde 3 wurden
umgedreht und kénnen von den Karren angefahren werden.

« eine Straflenkreuzung, gibt es keine direkten Auswirkungen. Allerdings
musst du eine Kreuzung mit beiden Karren erreicht oder passiert haben,
um Stammesmitglieder zu dem Kreuzungsaktionsfeld in derselben Zeile
entsenden zu konnen (siche Seite 8).

= : o + das Ende der Straf3e, parke den Karren auf dem hochsten verfiigbaren
e Bonusfeld dort. Am Spielende erhiltst du die entsprechenden SP: 8 SP
fur den ersten Karren, der das Ende der Straf3e erreicht hat, 5 SP fiir den
zweiten und 3 SP fiir jeden weiteren Karren.

Anmerkung: Diese SP werden pro Karren vergeben. Wenn ein Spieler also
das Ende der Strafle mit beiden Karren erreicht, bevor ein anderer Spieler
dort ankommt, erhdlt er 8 SP und 5 SP fiir die ersten beiden Pliitze.

AUSSEUPOSTEM
AuBenposten sind auf den Riickseiten der Wiesen-/Steinbruchterritorien der Stufen 1 & 2 abgebildet. Sie kommen ins Spiel,
wenn das linke Territorium einer Zeile am Rundenende umgedreht wird, und ermoglichen SP, wenn man sie mit einem Karren

erreicht. In der zweiten Runde ist der Aullenposten der ersten Runde verfiigbar, in der dritten Runde die Auenposten der Run-
den 1 und 2 und so weiter.

Am Spielende erhéltst du SP dafiir, wie gut du die Bedingungen der Auflenposten erfiillt hast, auf denen du
eines deiner Banner abgelegt hast. Auf jedem AuBenposten ist eine einfache, eine mittlere und ein schwie-
rige Bedingung abgebildet, die jeweils 2, 5 oder 10 SP einbringen. Wenn du Bedingungen iibererfiillst,
erhéltst du die SP der hochsten Bedingung, die du erfiillt hast. Wenn dein Banner auf einem Auflenposten
liegt, du aber keine der Bedingungen erfiillt hast, erhaltst du dafiir O SP.

lo



Die Stufen aller deiner Arbei-
ter summieren sich auf mindes-
tens 3/5/7.

Stelle 2/3/4 Artefakte der

Kategorie Kleidung her.

Erreiche das abgebildete Sym-
bol auf der Strafse mit beiden
deiner Karren.

Stelle 2/3/4 Artefakte der

Kategorie Topferwaren

her.

Erreiche das abgebildete Sym-
bol auf dem Fluss.

Stelle 2/3/4 Artefakte der

Kategorie Werkseuge

her.

Erreiche das abgebildete Sym-
bol auf der Militdirleiste.

Stelle 2/3/4 Artefakte der

Kategorie Waffem her.

Wenn du deine Kultur verbesserst, vergroB3ert sich damit die Auswahl an Artefakten, die du herstellen oder reservieren kannst. Wenn du

Kultur erhéltst, ziehst du dein Kanu auf dem Fluss entsprechend viele Felder vorwérts. Kultur kannst du nicht wieder verlieren. Wenn
du das Ende des Flusses (Feld 14) erreicht hast, bekommst du fiir jede zusétzliche Kultur, die du erhalten wiirdest, 1 SP.

Du darfst nur Artefakte herstellen (oder von Feld 4 an reservieren), die an Stellen am Fluss liegen, die du mit deinem Kanu erreicht
oder passiert hast. Mit 0 Kultur kannst du nur die beiden Artefakte ganz links herstellen. Ab dem ersten Feld steht dir auch das drit-
te Artefakt zur Verfligung, und mit jeweils 2 weiteren Schritten vergroBert sich deine Auswahl um ein weiteres Artefakt.

Entlang des Flusses gibt es mehrere Sonderaktionen/Bonusfelder. Erreichst oder passierst du:
* Feld 4, darfst du.Artefakte reservieren (siehe Seite 6).
* Feld 6, darfst du den Effekt des Bonusplittchens (Stufe 1) nutzen.

* Feld 8, erhilt dein Stamm einen weiteren Kundschafter fiir den Rest des Spiels. - ﬁ-"‘, i
* Feld 10, darfst du den Effekt des Bonusplattchens (Stufe 2) nutzen. T-' \ 5|
* Feld 12, darfst du zukiinftig einen beliebigen Rohstoff weniger zahlen, wenn du ein reserviertes Artefakt herstellst. = %

+ Feld 14, darfst du die Effekte der Bonuspléttchen (Stufe 2 & 3) nutzen. : &\ III

Beispiel: Der gelbe Spieler kann das erste oder zweite Artefakt herstellen, aber keine reservieren. Der Spieler kann
auch das dritte oder vierte Artefakt herstellen, aber ebenfalls keine reservieren. Der criine Spieler kann jedes der ersten
fiinf Artefakte herstellen oder reservieren, und der blaue Spieler hat die freie Auswahl aus allen ausliegenden Artefakten.

BOMUSPLAT TCHEM

Bonusplittchen gibt es in 3 Stufen. Sie werden auf den markierten Feldern entlang der Stra3e und des Flusses sowie links von
Wiesen-/Steinbruchterritorien der Stufe 3 ausgelegt. Wenn du ein Feld mit einem Bonuspléttchen erreichst, darfst du seinen Effekt
sofort und einmalig nutzen. Das Plattchen verbleibt auf dem Feld und kann auch von anderen Spielern noch genutzt werden (und
auf der Strae auch von deinem zweiten Karren). Es gibt auch eine Personenkarte mit Bonuspléttchen, aber diese stehen nur ihrem
Besitzer zur Verfligung (siche Seite 14). Die Effekte aller Bonusplattchen werden auf der nichsten Seite beschrieben:

i



Erhalte 1 Kultur. Erhalte 1 Erz und 1 Vieh. Erhalte 1 Holz und 1 Stein.

Tausche 1 beliebigen un-
verarbeiteten Rohstoff in
2 Militér.

Erhalte 1 verarbeiteten
Rohstoff nach Wahl.

Tausche 1 beliebigen un-
verarbeiteten Rohstoff in
4 SP.

Stufe 1

Erhalte 1 Metall und Erhalte 1 Leder und 1 Reich-
1 Militar. 1 welite.

Erhalte 1 Steinquader und
1 Kultur.

Tausche 1 beliebigen un-
verarbeiteten Rohstoff in 1
verarbeiteten Rohstoff nach
Wahl und 1 Nutzholz.

Tausche 1 beliebigen un-
verarbeiteten Rohstoff in
2 Kultur ODER 2 Reich-
weite ODER 3 Militér.

Erhalte 1 Erz, 1 Vieh,
1 Holz und 1 Stein.

Stufe 2

Stelle 1 Artefakt her. Du

Erhalte 2 Militir und darfst dafiir unverarbeitete Gehe auf Raubzug. Du
1 Kultur. statt verarbeiteten Roh- verlierst kein Militar.
stoffen nutzen.
Tauschf? 2 beliebige un- Tauschg 1 beliebigen : T LD R S
: verarbeitete Rohstoffe in verarbeiteten Rohstoff in
5Sp 5Sp Rohstoffe nach Wahl.

Stufe 3

KRIEGER

Dieses Symbol besagt, dass du 2 Krieger aus dem Vorrat nehmen und vor dir ablegen darfst. In dieser Runde darfst

du sie einsetzen, als ob sie Mitglieder deines Stammes wéren. Krieger verhalten sich weitgehend wie Héuptlinge, mit
' ' einer Ausnahme: du kannst sie auch auf Aktionsfelder entsenden, die von einem deiner eigenen Kundschafter besetzt
sind. Wenn Effekte von Personen oder Artefakten sich auf deinen Héuptling beziehen, gelten sie fiir Krieger aller-
dings nicht. Am Ende der Runde kommen die Krieger zuriick in den Vorrat.
Beispiel: Der rote Spieler darf einen Krieger auf ein Aktionsfeld entsen- -~
den, das von einem seiner eigenen Kundschafter besetzt ist. Der Krie- & 15 ﬁ
ger darf nicht zu Aktionsfeldern geschickt werden, auf denen sich ein §- - =t -_-_T__
Hiiuptling oder ein anderer Krieger befindet. . T | ez 4 -l'»*.!
PERSOUEN
Personenkarten sind doppelseitig. Auf der Vorderseite ist ein Madchen oder Junge mit den Vorteilen abgebildet, die sie wihrend
des Spiels gewahren. Die Riickseite jeder Karte zeigt dasselbe Kind als Erwachsenen und bietet zusétzliche Moglichkeiten, SP
zu erhalten. Personenkarten beginnen das Spiel auf der ,,jungen® Seite. Zu Beginn jeder Runde — bevor du dein erstes Stammes-
mitglied entsendest — kannst du beschlieBen, die Karte auf die ,,erfahrene Seite zu drehen. Du verlierst damit alle Vorteile der
jungen Seite. Dieser Schritt kann nicht riickgéngig gemacht werden.
12



Erhalte sofort 1 Reich-
weite.

Jedes Mal wenn du wah-
rend des Spiels mindestens
1 Reichweite erhiltst,
erhalte 1 weitere Reich-
weite.

Erhalte sofort 1 Kultur.

Jedes Mal wenn du wah-
rend des Spiels mindestens
1 Kultur erhaltst, erhalte 1
weitere Kultur.

Du verlierst kein Militar.
Dies gilt nicht fiir Karten
oder Aktionsfelder, die
den Tausch von Militar
erlauben.

Jedes Mal wenn du ein
Artefakt herstellst, darfst
du bis zu 2 unverarbeitete
Rohstoffe anstelle ihrer
verarbeiteten Form ver-
wenden.

7
A
|
!..

Jedes Mal wenn einer
deiner Karren eine Stra-
Benkreuzung erreicht oder
passiert, erhalte 2 SP.

Jedes Mal wenn du we-
nigstens 1 Kultur erhéltst,
erhalte 2 SP.

Einmal pro Runde er-
halte in deinem Zug SP in
Hoéhe deiner Machtstufe.

Jedes Mal wenn du ein
Artefakt der Stufe 1 oder
2 herstellst, erhalte 2 SP.
Jedes Mal wenn du ein
Artefakt der Stufe 3 her-
stellst, erhalte 3 SP.

13



Dein Stamm erhalt einen
zuséatzlichen Kundschafter.

Einmal pro Runde darfst
du in deinem Spielzug 1
personliches Bonusplétt-
chen nutzen. In der ersten
Runde darfst du nur Plétt-
chen der Stufe 1 nutzen. In
der zweiten Runde darfst
du Plattchen der Stufen 1
oder 2 nutzen. Ab der drit-
ten Runde darfst du jedes
beliebige Pléttchen nutzen.
Lege Bonusplittchen nach
Verwendung zuriick in die
Schachtel.

Du darfst — unabhingig
von der Position deiner
Karren — deine Stammes-
mitglieder zu diesem
Kreuzungsaktionsfeld
entsenden.

Am Ende des Spiels er-
hiltst du SP dafiir, wie gut
du die Bedingungen dieses
AuBlenpostens erfiillt hast.

SCHLUSSWERTUHG

Beachte: Wenn du diese
Person umdrehst, musst

du deinen zusitzlichen
Kundschafter abgeben. Das
darf keiner sein, der in ein
zukiinftiges Territorium ent-
sandt wurde.

Jedes Mal wenn du deinen
Hauptling auf ein Aktions-
feld mit einem Kundschaf-
ter eines anderen Spielers
entsendest, erhalte 3 SP.
Jedes Mal wenn du deinen
Hauptling auf ein unbesetz-
tes Aktionsfeld entsendest,
erhalte 5 SP.

Wenn du diese Personenkarte wahlst, nimm alle iibriggebliebenen Bonuspléttchen und lege sie als personlichen Vorrat vor dir ab.

Beachte: Wenn du diese
Person umdrehst, verlierst
du alle noch nicht ver-
wendeten personlichen
Bonusplattchen.

Jedes Mal wenn du ein
Banner auf einem Auf3en-
posten ablegst, erhalte 4
SP.

Wenn du diese Personenkarte wahlst, suche dir 1 libriggebliebenes Wald-/Bergterritorium und 1 {ibriggebliebenes Wiesen-/
Steinbruchterritorium der Stufe 1 aus und lege sie mit ihrer Riickseite sichtbar vor dir ab.

Beachte: Wenn du diese
Person umdrehst, verlierst
du dein personliches Kreu-
zungsaktionsfeld.

Jedes Mal wenn du einen
Kundschafter oder deinen
Hauptling auf Aktions-
felder von Stra3enkreu-
zungen entsendest, erhalte
2 SP.

Am Ende des Spiels er-
haltst du SP dafiir, wie gut
du die Bedingungen dieses
AuBenpostens erfiillt hast.

Das Spiel endet nach Abschluss der fiinften Runde, und der Spieler mit den meisten SP wird zum Groflen Hauptling von Terramara
ernannt. Der Wertungsblock vereinfacht das Zusammenrechnen der Punkte. Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler, der auf dem
Fluss weiter vorangekommen ist. Bei einem erneuten Gleichstand gewinnt der Spieler mit der groeren militérischen Stirke. Besteht

dann immer noch ein Gleichstand, teilen sich die betroffenen Spieler den Sieg!
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SP-Plattchen

Hergestellte Artefakte
Spielende-Effekte auf Karten
Reihenfolge in militérischer Starke
Karren am Ende der Strafie
AuBenposten mit einem eigenen Banner

- 5 SP fiir ein reserviertes Artefakt

['Baﬁ-“ oy ', SP fiir jeden unverarbeiteten & 1 SP fiir jeden verarbeiteten Rohstoff

AMDERUMGEN M 2- UMD 3-SPIELER-PARTIEN

Beim Spiel zu zweit nehmen 2 neutrale Spieler teil, beim Spiel zu dritt 1. Diese neutralen Spieler erhalten Militar (wie unten be-

schrieben) und ihre Kundschafter besetzen einige Aktionsfelder, aber ansonsten greifen sie nicht ins
Spielgeschehen ein. Nach dem Spielaufbau wie auf den Seiten 2 und 3 beschrieben folge diesen zu-
satzlichen Anweisungen:

Lege ein Feuerpléttchen auf ein kleines Aktionsfeld in jeder der 6 Zeilen (neben den Runden 1 bis
5), indem du die 4 Karten fiir neutrale Spieler mischst und je eine Karte aufdeckst. Lege ein Feuer-

pléttchen pro Zeile auf das Feld, das der gezogenen Zahl entspricht (von links nach rechts, 1-4).

Mische die Karten fiir das fiinfte und sechste Feuerplittchen erneut. Stammesmitglieder konnen § Beispiel: Die aufgedeckte
nicht auf Felder mit Feuerplattchen entsandt werden. Karte zeigt eine 2. Lege
‘1'.'.“- & Y das Feuerpliittchen auf das
Py entsprechende Feld.

Verteile die Kundschafter der neutralen Spieler unter den wirklichen Spielern. Beginnend mit dem Startspieler setzt jeder Spieler
in Spielerreihenfolge einen neutralen Kundschafter auf ein unbesetztes Aktionsfeld der jeweils nachsten Zeile, beginnend mit den
Feldern der Runde 1 bis zu denen der Runde 5, die zwei Zeilen umfasst. In einer 3-Spieler-Partie werden so 6 neutrale Kund-
schafter platziert. Wiederhole diesen Schritt im Spiel zu zweit, so dass ihr insgesamt 12 neutrale Kundschafter platziert habt.

Beachte: Stammesmitglieder (auch neutrale) konnen nicht auf Aktionsfelder gesetzt werden, die von Feuerpliittchen belegt sind.

Lege die Militdrmarker der neutralen Spieler auf das erste Feld der Militarleiste. Die militdrische Starke der neutralen Spieler ist
immer dann von Bedeutung, wenn ein Spieler einen Kundschafter zu einem Aktionsfeld mit einem neutralen Kundschafter ent-
senden mochte.

Ubrige Komponenten der neutralen Spieler werden nicht bendtigt und kommen zuriick in die Schachtel.

Im Spielablauf gibt es die folgenden Anpassungen:

Mische zu Beginn jeder Runde die 4 Karten fiir neutrale Spieler und decke zufillig eine fiir jeden neutralen Spieler auf, in einer
Partie zu zweit beginnend mit dem militirisch schwéacheren. Ziehe den zugehorigen Militdirmarker entsprechend viele Felder vor.
In deinem ersten Spiel kannst du die Karte mit Wert 4 hierbei aussortieren.

Nur im Spiel zu zweit: Wenn am Ende einer Runde die zwei Tetritorien umgedreht werden, lege ein Blockadeplattchen E auf das
neu aufgedeckte Kreuzungsaktionsfeld. '

Wenn ein Spieler die Startspielerkarte nimmt, wird der Bonus fiir die vierte (und ggf. dritte) Position nicht vergeben.

Bei den Aktionsfeldern fiir Verbessere deine Fihigkeiten und Reise auf der Strafie, wahlst du eine der beiden Aktionen. Beide
Maoglichkeiten stehen auch dem néchsten Spieler zur Verfiigung, der ein Stammesmitglied auf diesem Feld einsetzt.

- Bei der Wertung der Militérleiste am Spielende werden die Positionen der neutralen Spieler bei der Verteilung der SP mit-
beriicksichtigt.




UBERSICHT DER SYAMNBOLE

Wenn du einsetzt, nimm zuriick

Dein Kundschafter, der Kundschafter
eines anderen Spielers, dein Hauptling

Du darfst sooft wie auf dem Pfeil an-
gegeben das auf der linken Seite in das
auf der rechten tauschen

Oder, Pro

Bedingung (wenn du erfiillst, was auf
der linken Seite abgebildet ist, erhéltst
du das auf der rechten)

Erhalte 1 Vieh, 1 Stein

Erhalte 1 Holz, 1 Erz

: Erhalte 1 Leder, 1 Steinquader

Erhalte 1 Nutzholz, 1 Metall

Der entsprechende unverarbeitete, ver-
arbeitete Rohstoff

Ein beliebiger unverarbeiteter, ver-
arbeiteter Rohstoff

Machtstufe 1, 2, 3, 4

Wenn du auf Raubzug gehst, ist deine
eigene Machtstufe fiir diese Aktion um
1 erhoht

1 ) Erhalte 1 Reichweite, 1 Kultur, 1 Militér

@ @ Erhalte 5 SP, die doppelten SP
& Wenn du 1 oder mehr Kultur erhéaltst

e  Erhalte 1 Militar fiir jeden Mitspieler mit
d B oroBerer militirischer Stirke als deine

= Du darfst einen Kundschafter auf ein Ak-
[ tionsfeld entsenden, das von einem Spieler
_ @ mit gleicher militérischer Stirke besetzt ist;

anders als sonst verlierst du dabei kein Militar

Stelle 1 Artefakt her; du darfst die entspre-
chenden unverarbeiteten Rohstoffe anstelle der
verarbeiteten verwendend

Wenn einer deiner Karren die Stral3enkreu-
zung erreicht

Wenn dein zweiter Karren die Stral3enkreu-
zung erreicht

Wiese, Wald
: _ % Steinbruch, Berg

Wenn du ein Artefakt herstellst, erhalte 1 SP
- o fiir jeden als Kosten abgebildeten Rohstoff
ﬂ dieser Sorte

‘-_"E '-_'{3 Wenn du ein Artefakt herstellst, darfst du von
r::ﬁ jeder Sorte einen Rohstoff weniger abgeben

i I . Wenn du ein Artefakt dieser Kategorie her-
1% stellst, darfst du einen Rohstoff dieser Sorte
weniger abgeben
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