H E LV E l l A Ein Spiel von Matthias Cramer fiir 2 - 4 Personen

Gruezi!

Die Schweiz oder auch Confoederatio Helvetica zu Beginn des 19. Jahrhunderts: Malerische Berge, von tiefen Tdlern durchdrungen. Die napoleonische Besetzung ist vorbei, aber
deren Spuren sind noch uniibersehbar. Viele Dérfer wurden in Mitleidenschaft gezogen, selbst in den entlegensten Winkeln. Doch die Menschen fiihlen sich befreit, es herrscht
Aufbruchstimmung! Als Ortsvorsteher lenken Sie die Geschicke eines abseits gelegenen Dorfes. Die néchsten Dérfer liegen ein paar Wegstunden entfernt, zur ndchsten groeren
Stadt ist es ein Tagesmarsch. Zum Uberleben reicht das, was Ihre Dorfgemeinschaft produziert, bereits ohne Probleme. Aber natiirlich wollen Sie mehr. lhren Kindern wollen Sie
ein eigenes Heim und eine Arbeitsstatte bieten — oder sie in ein Nachbardorf verheiraten, um von deren Wohlstand mitprofitieren zu kdnnen. Natiirlich sehen Sie es auch gerne,
wenn lhre ledigen Schiitzlinge einen Lebenspartner von AuBerhalb finden. So wird gebaut, geheiratet und werden Kinder in die Welt gesetzt — auf dass die Gemeinschaft wachse
und gedeihe. Produktionsiiberschiisse konnen Sie an den Markt in der néchsten Stadt liefern. Auch das mehrt Ihren Wohlstand. Nur so kdnnen Sie es sich irgendwann leisten, auch
in Projekte zu investieren, die dem Gemeinwohl dienen und Ihr Dorfin eine neue Ara der Bliite fiihren. Mdge Helvetia Ihnen gewogen sein!

In der Schweiz wird traditionell gegen den Uhrzeigersinn gespielt. Dieser Tradition tragen wir Rechnung, weswegen Helvetia gegen den Uhrzeigersinn gespielt wird.

Natiirlich steht es lhnen frei, mit dieser Schweizer Tradition zu brechen.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan

1 Aufkleberbogen mit 72 Aufklebern
Kinder” (davon sind 8 als Ersatz gedacht)

2

Es gibt mannliche und weibliche Droﬁrf'bewohner:

Dorfbewohner sind entweder wach: ‘
oder schlafen: ‘

Neue Spielfiguren kommen als
Kinder ins Spiel und werden
dann so zu ihren Eltern gestellt.

54 quadratische Geb&udepldttchen

64 Spielfiguren Dorfbewohner
(je 16in 4 Farben)

Dorfbewohner /— ‘

6 quadratische Sonderplattchen

Vor dem Spiel

Brechen Sie vor dem ersten Spiel alle Stanzteile vorsichtig aus den Karton-Stanzbdgen.
Versehen Sie jede Spielfigur Dorfbewohner unten auf der Standflache mit einem
Aufkleber,Kind”.

+ Legen Sie den Spielplan in die Tischmitte.

+ Sortieren Sie die Gebdudeplattchen mit den Zahlen auf der Riickseite in 3 Stapel.
Die Gebdudeplattchen mit der 1 legen Sie nach Gebdudeart sortiert offen neben
den Spielplan. Die Pldttchen mit der 2 und der 3 werden einzeln verdeckt gemischt
und als 2 Stapel zundchst beiseite gelegt.

Die Plattchen mit den Buchstaben werden nach Gebdudeart sortiert, offen ausge-

legt und dann unter den Spielern verteilt (s. r. Verteilung der Startgebaude).

+ Die 5 Personenpldttchen und die 10 Giiterpldttchen werden auf die zugehdrigen
Felder auf dem Spielplan gelegt. Die 6 Sonderpldttchen werden neben dem
Spielplan bereit gelegt.

+ Jeder Spieler erhdlt das Spielmaterial einer Farbe:

16 Dorfbewohner, 6 runde Miinzen, 17 Liefersteine.

+ Jeder Spieler stellt einen seiner Liefersteine auf das Feld 0 der Siegpunktleiste.

+ AuBBerdem erhalt jeder Spieler eines der 5 Pldttchen, Dorfmitte”. Die Buchstaben
auf der Riickseite werden nur fiir das Einsteigerspiel bendtigt (siehe Kasten
Vereinfachte Version ndchste Seite). Das oder die iibrigen Plattchen ,Dorfmitte”
werden in die Schachtel zuriickgelegt.
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24 Miinzen (je 6 in 4 Farben)

68 Liefersteine
(Wirfel, je 17 in 4 Farben)
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0 quadratische
iiterpldttchen

-

5 quadratische Personenpldttchen

R

5rechteckige Plattchen ,Dorfmitte”

1 Startspielerplattchen

Verteilung der Startgebaude

Bei 4 Spielern stehen alle 15 Gebaude mit Buchstaben auf der Riickseite offen zur
Verfiigung. Bei 3 Spielern wird von jedem der 5 Gebdudetypen eines entfernt, so dass
jedes Gebaude 2-mal vorhanden ist. Nicht verwendete Gebdude kommen zuriick in
die Schachel.

Spiel zu zweit

Fiir das Spiel zu zweit gibt es besondere Regeln. Diese finden Sie am Ende der Regel.

Ein Startspieler wird ermittelt. Dieser wahlt 1 Gebdude aus, danach im Uhrzeiger-
sinn die iibrigen Spieler. Hat jeder Spieler 1 Gebdude gewahlt, wahlt nun der Spieler
zur Rechten des Startspielers 1 Gebdude aus, die iibrigen Spieler folgen gegen den
Uhrzeigersinn. Die dritte Runde beginnt wieder der Startspieler, gewahlt wird
wieder im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler darf jeden Gebaudetyp nur 1-mal wéhlen.
Haben alle Spieler 3 Gebdude erhalten, werden die nicht gewdhlten Gebdude in die
Schachtel zuriick gelegt. Jeder Spieler platziert nun seine 3 Gebaude in seinem Dorf
(s. ndchste Seite: Aufbau des eigenen Dorfes).

Wenn Sie entgegen der Schweizer Tradition lieber im Uhrzeigersinn spielen
machten, sollten Sie die Verteilung der Startgebdude genau anders herum
vornehmen. Also die erste Runde gegen den Uhrzeigersinn usw.

Sonderfall: Bei der Auswahl kann es im Extremfall vorkommen, dass der Spieler,
der als Letzter ein Gebaude wahlen muss, nur noch ein Gebaude nehmen konnte,
das er bereits gewahlt hat. In diesem Fall darf der Spieler von einem beliebigen




Spieler eines der 3 gewahlten Gebaude nehmen, so dass er 3 verschiedene Gebaude
hat. Der Spieler, von dem das Gebdude genommen wurde, hat nun die Wahl aus den
noch verbliebenen Gebauden.

Der Spieler, der zuletzt ein Gebdude gewahlt hat, erhalt das Startspielerpldttchen
und ist ab sofort Startspieler.

Vereinfachte Version

Fiir die erste Partie empfehlen wir lhnen, eine vereinfachte Verteilung der Startge-
baude zu verwenden:

Auf der Riickseite der Plattchen,,Dorfmitte” sind Buchstaben aufgedruckt.

Jeder Spieler erhdlt zufllig eine Dorfmitte zugelost und bekommt von den Gebéude-
plattchen die drei Gebdude, die den entsprechenden Buchstaben tragen. Die iibrigen
Plattchen mit den Buchstaben werden zuriick in die Schachtel gelegt.

Bei der vereinfachten Version bestimmen Sie zufllig einen Startspieler.

Weitere Regelvereinfachung: Die Personenpldttchen entfallen. Legen Sie diese

in die Schachtel zuriick und ignorieren Sie alle Regelelemente, die sich auf die
Personenpldttchen beziehen. Ansonsten gibt es nur eine Regelanderung: Da weniger
Siegpunkte im Spiel sind, endet das Spiel bereits, wenn nach der Anpassung der Sieg-
punkte ein Spieler 18 oder mehr Siegpunkte hat. Der Sieger wird gemal3 der iiblichen
Regeln (s. S. 6) bestimmt.

Wenn Sie spater, fiir einen schnelleren Spielstart, die Startgebaude iiber die Dorfmit-
ten verteilen wollen, empfehlen wir, die Personenplattchen wieder hinzuzunehmen

und auf 20 Siegpunkte zu spielen.

Aufbau des eigenen Dorfes

Jeder Spieler beginnt mit einer Dorfmitte und 3 Gebauden. Ein Gebdude wird immer
so an das Plattchen Dorfmitte angelegt, dass das Gebaude in genau 1Viertel (oben,
unten und in den Ecken) bzw. in 2 Vierteln (links und rechts) liegt.

Richtig: e

Die 3 Gebdude, die jeder Spieler zu Beginn erhalt, kdnnen beliebig gemaR dieser
Regeln platziert werden. (Es empfielt sich aber, diese iiber Eck, wie oben links
abgebildet, zu legen.)

Jeder Spieler nimmt von seinen Dorfbewohnern 3 Paare — je 3 Frauen und 3 Manner.
Die Paare werden wie folgt verteilt:

Paar 1: Auf 2 beliebige eigene Gebdude.

Paar 2: 1 Dorfbewohner auf das verbleibende eigene Gebdude und
1 Dorfbewohner auf das Feld ,Schule” auf dem Spielplan.

Paar 3: 1 Dorfbewohner wird in das Dorf des linken Nachbarn ,verheiratet”, indem er dort
auf ein Gebdude gestellt wird, in dem sich ein Dorfbewohner des anderen Geschlechts
befindet. Der verbleibende Dorfbewohner wird in die eigene Dorfmitte gestellt.

Zundchst setzen alle Spieler das erste Paar, dann alle Spieler das zweite Paar und
danach alle Spieler das dritte Paar. Da es von Bedeutung sein kann, auf welches
Gebaude eine Frau bzw. ein Mann platziert wird, werden die 3 Setzrunden in Spielrei-
henfolge gespielt.

Alle Dorfbewohner sind zu Beginn des Spiels wach, die Spielfiguren stehen also
aufrecht. Die iibrigen Dorfbewohner bleiben als Vorrat vor dem Spieler liegen.

Jeder Spieler nimmt 2 seiner 6 Miinzen und gibt je 1 an die beiden Spieler zu seiner
Rechten. Diese Spieler legen die erhaltenen Miinzen als, Mitgift” ins Zentrum ihrer
Dorfmitte. Jeder Spieler sollte danach 4 eigene Miinzen besitzen sowie in seiner

Dorfmitte je 1 Miinze der beiden Spieler zu seiner Linken.

DAS SPIEL

Ubersicht

Jeder Spieler baut sein Dorf mit weiteren Gebauden aus. Hierzu bendtigt er unter-
schiedliche Giiter. Jeder Dorfbewohner kann mit seinem Gebdude, egal ob im eigenen
oder fremden Dorf, 1 Gut herstellen, allerdings nur solange er wach (aufrecht steht)
ist. Nachdem er das Gut hergestellt hat, geht er schlafen (wird hingelegt) und kann
vorerst nichts mehr produzieren. Mit der Aktion,,Nachtwdchter” kann der Dorfbe-
wohner aufgeweckt werden. Es gibt keine Giiterkarten oder -plattchen in Helvetia:
Giiter werden genau dann produziert, wenn sie bendtigt werden. Man besitzt nun
das jeweilige Gut und verwendet es umgehend um z. B. ein Gebdude zu bauen. Wenn
andere Spieler ins eigene Dorf einheiraten, kdnnen die Paare Kinder bekommen. So
kommt man an neue Dorfbewohner, die die neuen Gebaude bewohnen konnen. In
andere Dorfer mdchte man einheiraten, um die Gebdude mitnutzen zu konnen - und
weil man nur so an zusatzliche Miinzen kommt.

SPIELZIEL

Ziel des Spiels ist es, am Ende einer Spielrunde, nach Angleichung der Siegpunkte, 20
oder mehr Siegpunkte zu haben. Siegpunkte erhdlt man durch das, Liefern” von Gii-
tern zum Markt, durch das Erfiillen von Sonderzielen, iiber Siegpunktgebdude sowie
— tempordr — durch den Besitz von Personenpldttchen und des Startspielerplattchens.
Siegpunkte in Helvetia werden nicht addiert. Die Siegpunktleiste ist nur ein Anzeiger
des aktuellen Siegpunktestands. Da iiber die Personenplattchen und das Startspie-
lerpldttchen erhaltene Siegpunkte nur temporar sind (solange man das Pldttchen
besitzt), kann der Siegpunktestand auch wieder sinken.

SPIELABLAUF

Helvetia wird in Spielrunden gespielt. In jeder Runde sind die Spieler gegen den Uhr-
zeigersinn reihum an der Reihe und setzen in ihrem Zug eine oder mehrere Miinzen
ein. Dies geht so lange bis nur noch EIN (1) Spieler Miinzen iibrig hat. Dieser Spieler
kommt nicht mehr an die Reihe, wird aber Startspieler der nachsten Runde.

Am Rundenende findet eine Zwischenphase statt, in der u. a. die Siegpunkte angegli-
chen werden und gepriift wird, ob das Spiel zu Ende ist. Sollte das Spiel nicht zu Ende
sein, schlieBt sich eine weitere Spielrunde an.

Die Personlichkeiten (Ubersicht)
Der Motor des Spiels sind die 5 Personlichkeiten:

Hebamme

Pfarrer

Nachtwachter

Fuhrmann

Baumeister

Grundsatzlich besteht ein Spielerzug daraus, dass der Spieler eine der 5 Personlich-
keiten auswahlt und mit dieser eine oder mehrere Aktionen ausfiihrt. Fiir jede Aktion,
die ein Spieler mit der gewdhlten Persdnlichkeit ausfiihren mochte, legt er 1 seiner
Miinzen auf das Feld der Personlichkeit. Mochte ein Spieler mehrere Miinzen auf das
Feld einer Personlichkeit setzen, so muss er zunachst entscheiden, wie viele Miinzen
er einsetzen mdchte, dann erst werden die Aktionen ausgefiihrt.

Wichtig: Der Spieler wahlt in seinem Zug NUR EINE (1) Personlichkeit aus und darf
mit dieser Personlichkeit so viele Aktionen ausfiihren, wie er Miinzen,,bezahlt” hat.



Kommt er in der laufenden Runde erneut an die Reihe, kann er dieselbe Personlichkeit
ODER eine andere Personlichkeit fiir seine Aktion(en) auswahlen.

Kommt ein Spieler an die Reihe und hat keine Miinzen mehr, so muss er passen und
scheidet fiir den Rest der laufenden Runde aus dem Spielgeschehen aus. Ein Spieler
kann nicht freiwillig passen, so lange er noch Miinzen hat.

Ein Spieler darf nur Miinzen auf eine Personlichkeit setzen, wenn er deren Funktion
nutzt. Es ist nicht erlaubt, mehr Miinzen auf eine Personlichkeit zu setzen als man
Aktionen ausfiihren kann.

Produktion und Produktionsketten

Es gibt in Helvetia zwei verschiedene Arten von Giitern:

1. Einfache Giiter, die direkt produziert werden.
Diese erkennt man daran, dass auf dem Gebédude oben rechts nur 1 Gut abgebildet ist.

Auf dem Getreidehof kann man
direkt das Gut , Getreide” herstellen.

2. Komplexe Giiter, die durch Produktionsketten entstehen.
Um diese Giiter zu erzeugen bendtigt man mehrere Schritte.
Auf dem entsprechenden Gebaude ist klein ein Gut abgebildet, welches man als
Vorbedingung herstellen muss, um das eigentliche Gut zu produzieren.

Im Kuhstall kann man das im Getreidehof hergestellte Getreide zum Gut
Kuh” weiterverarbeiten. Man hat dann eine Kuh, das Getreide hat man
natiirlich nicht mehr, denn das wurde von der Kuh gefressen.

Eine Produktionskette kann aus bis zu 3 Giitern bestehen.

Giiter kann man generell nur produzieren, wenn man einen eigenen, wachen
Bewohner im entsprechenden Gebaude in einem der Dorfer hat bzw. bei
komplexen Giitern auch noch zustzlich im Gebaude fiir das vorbedingende Gut.
Nach all den Miihen ist der entsprechende Bewohner miide und geht schlafen.

Personlichkeiten und Aktionen im Detail

Baumeister

Der Baumeister ermdglicht es, neue Gebdude zu errichten.

Machte ein Spieler ein Gebdude errichten, wahlt er den Baumeister
und legt 1 seiner Miinzen auf das Feld des Baumeisters.

Danach nimmt er sich von den offen liegenden Gebauden das
gewiinschte Gebaude und bezahlt die Kosten, indem er die gefor-
derten Giiter herstellt. (S. o.,Produktion und Produktionsketten”)
Die Kosten eines Gebdudes stehen links oben auf dem jeweiligen
Gebdudeplattchen.

Es gibt 3 verschiedene Typen von Gebauden. Eine Ubersicht und Erkldrung der einzel-
nen Gebaudetypen befindet sich am Ende der Regel im Anhang,,Die Gebaude”.

Machte der Spieler mehr als 1 Gebdude errichten, so legt er entsprechend mehr
Miinzen auf das Feld des Baumeisters. Ein Spieler kann so viele Gebaude errichten,
wie ihm seine Miinzen und Giiter ermdglichen.

Aber: Jeder Spieler kann jeden Gebaudetyp nur 1 Mal errichten!

Machte ein Spieler ein Gebdude errichten und kann nicht alle zum Bau bengtigten
Giiter herstellen, so kann er die auf dem Baumeisterfeld abgebildeten Giiter (Holz,

Ziegel, Stein) durch Zahlung von 1 zustzlichen Miinze je bendtigtem Gut vom
Baumeister erwerben. Zur Zahlung eingesetzte Miinzen werden ebenfalls auf das Feld
des Baumeisters gelegt.

Esist erlaubt, ein Gebaude komplett mit Miinzen zu errichten und man kann auch ein
einzelnes Gut mehrfach erwerben, wenn dies notwendig ist.

Achtung: Man kann nur die 3 abgebildeten Giiter erwerben und dies ist ausschlie-
lich bei der Baumeister-Aktion méglich.

Beispiel:
Spieler Gelb mdchte die Metzgerei bauen. Dafiir bendtigt er 2 Ziegel 3
und 1 Stein.

Er hat je 1 wachen Dorfbewohner auf Steinmetz und Ziegelei.

Es fehlt ihm also ein zweiter Ziegel. Da er auch in keinem anderen Dorf einen Dorfbewoh-
ner in einer Ziegelei hat, muss er den fehlenden Ziegel beim Baumeister kaufen.

Er setzt daher 1 Miinze beim Baumeister ein, um die Aktion ,Baumeister” zu aktivieren
und 1 weitere Miinze um den fehlenden Ziegel zu kaufen.

Neue Gebaude werden auf beliebige freie Baufelder um die Dorfmitte platziert.
Sobald ein Spieler ein neues Gebdude platziert, priift er sofort, ob sich in der eigenen
Dorfmitte Dorfbewohner befinden. Befindet sich dort ein Dorfbewohner, zieht dieser
sofort in das neue Gebaude ein. Danach kann der Spieler ggf. weitere Gebaude
errichten, vorausgesetzt, er hat weitere Miinzen zum Baumeister gesetzt. Ein soeben
errichtetes Gebdude kann er dabei ggf. bereits nutzen. (Siehe auch,,Die Dorfbewoh-
ner” und,,Die Gebdude” im Anhang ab S. 6.)

Sollte im spateren Spielverlauf die Dorfmitte komplett mit Gebauden umbaut sein,
so kann dann ein zweiter ,Ring” um die Dorfmitte begonnen werden.




Der Spieler, der als Erster bzw. als Zweiter seine Dorfmitte
komplett umbaut hat, erhalt 4 bzw. 2 Siegpunkte und
nimmt sich das entsprechende Sonderpldttchen.

Um diese Siegpunkte zu erhalten, miissen alle Gebaude (auBRer den Siegpunktge-
bauden) mit Dorfbewohnern besetzt sein.

Fuhrmann

Der Fuhrmann liefert Giiter zum Markt in der nachsten groBen
Stadt. Jeder Spieler kann jedes Gut genau 1 Mal im Spiel liefern.
Liefert ein Spieler ein Gut, stellt er einen seiner Liefersteine auf das
entsprechende Feld auf dem Markt. Jeder Lieferstein, der auf dem
Markt steht, ist 1 Siegpunkt wert.

Liefert ein Spieler ein komplexes Gut als Erster zum Markt, so erhalt
er auBBerdem das entsprechende Giiterplattchen im Wert von 1 oder
2 Siegpunkten.

Spieler Rot setzt 2 Miinzen beim Fuhrmann ein und liefert somit 2 Giiter an den Markt.

Er liefert 1x Holz und 1 x Bier und markiert die entsprechenden Felder auf
dem Markt. Da er der Erste ist, der das komplexe Gut , Bier” liefert, erhdilt er
aulSerdem noch das entsprechende Giiterplittchen.

Wichtig: Um komplexe Giiter liefern zu kdnnen, muss man die entsprechenden Vor-
bedingungsgiiter NICHT geliefert haben. Die Anordnung und Reihenfolge auf dem
Markt dient nur der Zuordnung der Produktionsketten, hat aber mit der Lieferung
direkt nichts zu tun.

(Siehe obiges Beispiel: Spieler Rot durfte das Bier liefern, ohne vorher Wasser geliefert
haben zu miissen.)

Zur Erinnerung: Man kann bei der Aktion Fuhrmann keine Giiter kaufen, um diese
liefern zu konnen.

Sondersiegpunkte durch Lieferung

Neben den bereits genannten Siegpunkten gibt es iiber den Markt auch noch
Siegpunkte fiir 4 Sonderziele zu erringen. Der erste Spieler, der einen kompletten
Produktionszweig des Marktes mit Giitern beliefert hat, erhalt das entsprechende
Sonder-Siegpunktplattchen.

Spieler Blau hat als Erster den
mittleren Produktionszweig
(Erz— Eisen — Kuhglocke)
vollstindiq geliefert. Zur Beloh-
nung erhdilt er das entsprechende
Sonder-Siegpunktpléttchen.

Der Nachtwachter ist die einzige Mdglichkeit, um schlafende Dorf-
bewohner zu wecken. Fiir jede Miinze, die ein Spieler auf das Feld
des Nachtwachters setzt, weckt er 1 komplettes Viertel in einem
BELIEBIGEN Dorf auf. Dort werden ALLE (eigene und fremde)
Dorfbewohner aufgeweckt und wieder aufgestellt.

Achtung: Die Gebdude auf der linken und rechten Seite der Dorfmitte gehdren zu
zwei Vierteln und werden geweckt, wenn der Nachtwachter in einem von beiden
Vierteln genutzt wird.

Spieler Rot setzt 1 Miinze auf den Nachtwdchter, um 1 Viertel in seinem Dorf aufzu-
wecken. Er entscheidet sich fiir das Viertel links oben. Er weckt somit seine schlafende
Ziegelbrennerin und auch seinen schlafenden Holzfdller auf, da die HolzfGllerhiitte
teilweise zum Viertel links oben gehdrt. Auch der gelbe, schlafende Ziegelbrenner

wird aufgeweckt. Das rot-blaue Steinmetzpaar ist bereits wach und ist somit von der
Nachtwichter-Aktion nicht betroffen. Das rot-weille Paar im Ziegenstall schldft zwar,
der Ziegenstall befindet sich aber nicht in dem Viertel, in dem der Nachtwiichter einge-
setzt wurde, somit schldft dieses Paar weiter,

Pfarrer

Die Aktion Pfarrer wird genutzt, um eigene, ungebundene Dorfbe-
wohner in fremde Dérfer zu verheiraten.

Ein Dorfbewohner ist ungebunden, wenn er NICHT bereits ein
Gebdude bewohnt. Es konnen also nur Dorfbewohner verheiratet
werden, die sich entweder in der Dorfmitte oder in der Schule

| befinden.

Machte ein Spieler einen ungebundenen Dorfbewohner verheiraten, so nimmt er den
Dorfbewohner aus der Dorfmitte oder aus der Schule und stellt ihn

-in ein FREMDES Dorf

und

-in ein Gebaude, in dem sich nur 1 Dorfbewohner des ANDEREN Geschlechts befindet.

Spieler Weil3 hat einen ungebundenen, jungen Mann in der Schule
und eine ungebundene, arbeitslose Frau in der Dorfmitte. Er setzt 2 Miinzen beim Pfarrer
ein, um beide zu verheiraten.




Im Dorf von Spieler
Rot gibt es einen
unverheirateten
Holzfdller.

Im Dorf von Spieler
Blau gibt es gleich

3 unverheiratete
Dorfbewohner:

Eine Marktfrau, einen
Brunnenwart und
einen Getreidebauern.

Weils kann seinen Mann in der Schule nur mit der blauen Marktfrau verheiraten.

Die weilSe Frau hingegen hat die freie Auswahl zwischen den drei Mdinnern. Weil$ ent-
scheidet sich fiir den blauen Getreidebauern. 0b die Dorfbewohner, die geheiratet werden,
gerade wach sind oder schiafen, hat auf die Heiratsmaglichkeiten keinen Einfluss.

Liegt in der Dorfmitte des Spielers, in dessen Dorf eingeheiratet wurde, noch wenigs-
tens 1 Miinze, so nimmt der Spieler, der eingeheiratet hat, diese an sich. Eine eigene
Miinze kann er ab sofort nutzen, auch noch in derselben Runde - aber nicht mehr

in diesem Zug. Eine fremde Miinze legt er als Mitgift in seine Dorfmitte. Liegen bei
einer Hochzeit mehrere Miinzen als Mitgift bereit, so wahlt der aktive Spieler 1 dieser
Miinzen aus.

Spieler Weils hat seine beiden Dorfoewohner zu ihren neuen Lebenspartnern gestellt.

Er erhdilt auBerdem die weilSe und die rote Miinze, die noch in der Dorfmitte von Spieler
Blau lagen. Die weilSe Miinze kann er in seinem ndichsten Zug nutzen, die rote Miinze legt
er in seine Dorfmitte.

Hebamme
Mit der Aktion Hebamme bringt man neue Dorfbewohner ins
Spiel. Fiir jede Miinze, die ein Spieler auf das Feld Hebamme
legt, kann 1 Paar im EIGENEN Dorf 1 Kind (= neue Spielfigur
Dorfbewohner) bekommen. Der Spieler wahlt aus den Spielfi-
guren Dorfbewohner eine aus (ja, volle Geburtenkontrolle) und
stellt sie gekippt zu einem seiner Paare ins Gebaude.

Vs
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Wichtig: Jedes Paar kann pro Zug nur 1 Kind bekommen. Es ist
aber mdglich, die Hebamme mehrfach pro Runde zu wahlen, so
dass ein Paar auch mehrere Kinder in einer Runde bekommen kann.

Rundenende

Die Runde endet, wenn nur noch 1 Spieler Miinzen iibrig hat. Im Extremfall war
dieser Spieler in dieser Runde noch gar nicht an der Reihe. Dafiir erhélt er das Start-
spielerpldttchen und ist in der ndchsten Runde Startspieler. AuBerdem ist der Besitz
des Startspielerpldttchens 1 Siegpunkt wert.

Es werden nun der Reihe nach die folgenden Handlungen durchgefiihrt:

1.Vergabe der Personenplattchen

Zu jeder der 5 Personlichkeiten Baumeister, Fuhrmann, Nachtwécher, Pfarrer und
Hebamme gibt es je 1 Plattchen. Dieses liegt zu Spielbeginn auf dem jeweiligen Feld.
Es wird nun fiir jedes der 5 Aktionsfelder gepriift, ob ein Spieler mehr Miinzen dort
platziert hat als jeder einzelne andere Spieler. Gibt es einen solchen Spieler, so erhélt
er das Plattchen. Gibt es keinen solchen Spieler (weil niemand dort eine Aktion
ausgefiihrt hat oder weil Gleichstand zwischen 2 oder mehr Spielern herrscht), so
bleibt das Plattchen dort, wo es aktuell ist — also entweder auf dem Aktionsfeld oder

Das Baumeisterplittchen geht an Spieler Gelb, da Gelb mehr Miinzen als jeder andere
Spieler eingesetzt hat. Das Fuhrmannplittchen geht an Spieler Rot aus demselben
Grund. Das Nachtwdchterpldttchen wird nicht vergeben bzw. bleibt bei dem Spieler, der
es aktuell besitzt, da kein Spieler in dieser Runde dort Miinzen eingesetzt hat. Das Pfar-
rerpléttchen geht an Spieler Weils, da er als einziger Spieler dort Miinzen eingesetzt hat.
Das Hebammenplittchen wird nicht vergeben bzw. bleibt bei dem Spieler, der es aktuell
besitzt, da Blau und Rot gleich viele Miinzen eingesetzt haben.

Der Besitz eines Personenplattchens bringt 2 Vorteile:

1. Der Besitz ist 1 Siegpunkt wert.

2. Wer ein Personenplattchen besitzt, kann mit diesem 1 zusatzliche Aktion mit der
entsprechenden Personlichkeit in seinem Spielzug ausfiihren. Man setzt also mit
der requldren Aktion Miinzen bei einer (beliehigen) Personlichkeit ein und kann mit
dem Personenplattchen 1 weitere Aktion bei der zugehdrigen Personlichkeit ausfiih-
ren. Dies kann auch eine zustzliche Aktion bei der requldr gewahlten Aktion sein.

Man kann jedes Personenpldttchen 1 Mal pro Runde nutzen. Danach wird das
Pldttchen umgedreht!

Beispiel: Der Spieler wihlt den Fuhrmann und setzt 2 Miinzen ein um 2 Giiter an den
Markt zu liefern. Danach nutzt er das Personenpléttchen Pfarrer, das er in der Vorrunde
erhalten hat, und verheiratet 1 seiner Dorfbewohner in ein anderes Dorf.

Hierbei ist folgendes zu beachten:

a) Ein Spieler kann nur 1 Personenpldttchen pro eigenem Spielzug nutzen.

b) Hat ein Spieler keine Aktion mehr, weil er keine Miinzen mehr hat, kann er auch
ein noch vorhandenes Personenpldttchen nicht mehr nutzen.

Weitere Regeln zum Einsatz der Personenplattchen:

a) Die Zusatzaktion kann vor oder nach der requldren Aktion durchgefiihrt werden.
Eine Aktion kann nicht unterbrochen werden, muss also abgeschlossen
werden, bevor man die néchste Aktion beginnt. Aber:

b) Setzt man ein Personenplattchen ein und wéhlt man mit der requldren Aktion
dieselbe Aktion, so werden beide Aktionen gemeinsam durchgefiihrt.




¢) Sonderfall: Normalerweise werden bei Einsatz eines Personenplattchens keine
Miinzen eingesetzt. Nutzt man aber das Personenpldttchen Baumeister fiir 1
Bauaktion, so darf man auch bei der Zusatzaktion Miinzen zum Kauf von Giitern
(Holz, Ziegel, Stein) einsetzen.

2. Miinzen von den Aktionsfeldern zuriicknehmen
Alle Spieler nehmen nun ihre Miinzen von den Personlichkeiten zuriick in ihren Vorrat.

3. Dorfbewohner aus der Schule kommen ins Dorf zuriick

Spétestens jetzt sind die Kinder erwachsen geworden (einige werden schon verhei-
ratet worden sein) und sind nun vollwertiges Teil der Dorfgemeinschaft. Gibt esim
eigenen Dorf freie Gebaude, so ziehen die neuen Dorfbewohner dort ein. Gibt es mehr
freie Gebdude als neue Dorfbewohner, so entscheidet der Spieler, in welches Gebdude
jemand einzieht und welche frei bleiben. Gibt es mehr neue Dorfbewohner als freie
Gebdude, so entscheidet der Spieler, welche Dorfbewohner in die vorhandenen Ge-
bdude einziehen. Dorfbewohner fiir die es kein freies Gebaude gibt, werden zundchst
in der Dorfmitte platziert. Von dort kdnnen sie in der ndchsten Runde entweder
verheiratet werden oder kdnnen in neu errichtete Gebdude einziehen.

In dieser Phase kann die Setzreihenfolge von Bedeutung sein. Wenn erforderlich, wird
diese Phase daher in Spielreihenfolge reihum durchgefiihrt, der neue Startspieler
beginnt.

4. Kinder kommen in die Schule

Nun werden alle Kinder, die in dieser Runde von der Hebamme neu ins Spiel gebracht
wurden, in die Schule gesetzt. Von dort aus kénnen sie in der néchsten Runde
verheiratet werden oder sie werden am Ende der nachsten Runde Teil der eigenen
Dorfgemeinschaft.

5. Anpassung der Siegpunkte
Jeder Spieler passt nun seine Siegpunkte auf den aktuellen Stand an.

Ubersicht iiber die mdglichen Siegpunkte:

- 1Siegpunkt fiir den Besitz des Startspielerplattchens
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- 1Siegpunkt je Lieferstein auf dem Markt

- 1bzw. 2 Siegpunkte je Giiterpldttchen

- 1Siegpunkt je Personenplattchen

- 3 Siegpunkte je Siegpunktgebaude

- 4 bzw. 2 bzw. 1 Siegpunkt(e) fiir kompletten Produktions-
zweig als Erster beliefert

- 4 bzw. 2 Siegpunkte fiir komplette Dorfumbauung

Sollte jetzt ein Spieler 20 oder mehr Siegpunkte haben, so findet
der ndchste Schritt nicht mehr statt und das Spiel ist zu Ende
(s. u.,Spielende”).

6. Neue Gebdude

Es werden 5 neue Gebdude vom 2er-Stapel gezogen und zu den noch nicht gebauten
Gebduden dazu gelegt. Ist der 2er-Stapel aufgebraucht, wird vom 3er-Stapel (weiter)
gezogen.

Danach beginnt eine neue Runde.
SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn nach der Anpassung der Siegpunkte ein Spieler 20 oder mehr
Siegpunkte hat. Dieser Spieler gewinnt.

Haben mehrere Spieler 20 oder mehr Siegpunkte, gewinnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten. Bei Gleichstand wird die Anzahl der wachen Dorfbewohner der
betroffenen Spieler (in allen Dorfern) gezahlt. Wer mehr wache Dorfbewohner hat,
gewinnt. Herrscht auch hier Gleichstand, so teilen sich die betroffenen Spieler den
Sieg bzw. Platz.

ANHANG
Die Gebaude

Es gibt 3 verschiedene Typen von Gebauden:

Produktionsgebdude

Tauschgebaude

Siegpunktgebaude

Fiir die Sondersiegpunkte  Komplette Dorfumbauung” miissen Produktions- und
Tauschgebdude von einem Dorfbewohner besetzt sein. So lange ein Produktions-
oder Tauschgebaude leer steht, zahlt das Dorf nicht als komplett umbaut. Siegpunkt-
gebdude zahlen immer fiir die Sondersiegpunkte, obwohl sie nie mit Dorfbewohnern
besetzt sind.

1. Produktionsgebaude

Produktionsgebdude miissen grundsatzlich von einem wachen Dorfbewohner besetzt
sein, um produzieren zu konnen.

Startgebaude:
15 Gebédude: Je 3 x

Getreidehof Brunnenmeister




Stapel 1: 9 Gebdude:
Je3x

Kuhstall Ziegenstall

Stapel 2: 11 Gebdude:
Je2x

Jelx

Molkerei

Stapel 3: 5 Gebdude:
Jelx

Gerberei GlockengieRer

2. Tauschgebaude

Tauschgebdude funktionieren grundsatzlich genauso wie Produktionsgebdude:

Man benétigt einen wachen, eigenen Dorfbewohner auf dem Tauschgebaude

sowie ein produziertes Gut, das getauscht werden soll. Jedes Tauschgebdude tauscht
1 abgebildetes Gut in 1anderes, ebenfalls abgebildetes Gut um.

Beispiel:

Spieler Weil3 hat ein Backhaus und wiirde gerne ein Brot an den Markt liefern. Er hat
keinen Getreidehof und kann kein Getreide herstellen, das er aber fiir die Produktion von
Brot bendtigt. Allerdings hat Weils einen Marktplatz, auf dem er die Giiter Holz, Ziegel,
Stein, Erz, Getreide und Wasser untereinander tauschen kann. Er nutzt seinen Steinmetz
und produziert 1 Stein. Den Stein tauscht er auf dem Marktplatz in 1 Getreide um und
kann nun das Brot im Backhaus herstellen und an den Markt liefern.

Stapel 2: Je 1x Rindermarkt und Ziegenmarkt:
Mit dem Rindermarkt konnen Kuh, Brot und
Eisen untereinander getauscht werden.

Mit dem Ziegenmarkt kénnen Ziege, Bier
und Eisen untereinander getauscht werden.

3. Siegpunktgebaude

Siegpunktgebaude miissen nur errichtet werden und sind dann jeweils 3 Siegpunkte
wert. Sie produzieren nichts und werden nicht mit Dorfbewohnern besetzt. Fiir die
Sondersiegpunkte,,Komplette Dorfumbauung” zahlen Siegpunktgebdude, obwohl sie
nicht mit Dorfbewohnern besetzt sind.

Stapel 3 +4: Je 4 Gebdude: Je 1x

Wirtshaus Gemeindehaus Kirche

Die Dorfbewohner

Dorfbewohner befinden sich entweder im Vorrat, auf einem Produktions- oder
Tauschgebdude im eigenen oder einem fremden Dorf, in der eigenen Dorfmitte, in der
Schule oder als,Neugeborenes” bei einem Paar auf einem eigenen Produktions- oder
Tauschgebdude.

Grundsatzlich gilt:

Es gibt keine Mdglichkeit, eine Hochzeit abzulehnen oder zu verhindern. Es gibt
auBerdem keine Scheidung, keine gleichgeschlechtlichen Ehen oder EheschlieBungen
zwischen Dorfbewohnern desselben Spielers. Ist ein Dorfbewohner einmal sesshaft
geworden (er hat ein Gebdude bezogen), bleibt er dort bis zum Ende des Spiels.

Dorfbewohner im Vorrat
+ warten darauf, mit der Nutzung der Persdnlichkeit,,Hebamme” und eines Paars im
eigenen Dorf ins Spiel gebracht zu werden.

Dorfbewohner auf einem Produktions-/Tauschgebaude im eigenen Dorf

+ konnen die Funktion des Gebaudes nutzen (Gut herstellen bzw. tauschen), wenn
sie wach sind. Danach gehen sie schlafen.

+ konnen von einem Dorfbewohner des anderen Geschlechts eines anderen Spielers
geheiratet werden, wenn sie unverheiratet sind, egal ob sie wach sind oder schla-
fen. (Status bleibt unverandert.)



+ kdnnen, wenn sie verheiratet sind, pro Zug 1 Kind bekommen, egal ob sie wach
sind oder schlafen. (Status bleibt unverandert.)

+ konnen vom Nachtwdchter geweckt werden, wenn sie schlafen.

+ bleiben dort bis zum Ende des Spiels. (Sie konnen ihr Gebadude NICHT verlassen, um
in einem anderen Dorf zu heiraten oder im eigenen Dorf in ein anderes Gebdude
umzuziehen.)

Dorfbewohner auf einem Produktions-/Tauschgebaude im fremden Dorf

+ konnen die Funktion des Gebaudes nutzen (Gut herstellen bzw. tauschen), wenn
sie wach sind. Danach gehen sie schlafen.

+ konnen vom Nachtwdchter geweckt werden, wenn sie schlafen.

+ bleiben dort bis zum Ende des Spiels.

Dorfbewohner in der eigenen Dorfmitte

+ werden automatisch sesshaft, wenn im Dorf neue Produktions-/Tauschgebaude
errichtet werden. (Status wach.)

+ konnen in ein fremdes Dorf verheiratet werden. (Status wach.)

Dorfbewohner in der Schule

+ kommen am Rundenende aus der Schule entweder auf ein eigenes, unbesetztes
Produktions-/Tauschgebaude (wenn verfiigbar), ansonsten in die Dorfmitte.
(Status wach.)

+ konnen in ein fremdes Dorf verheiratet werden. (Status wach.)

Dorfbewohner als Neugeborene bei einem Paar auf einem Produktions-/
Tauschgebaude
+ kommen am Rundenende in die Schule.

DAS SPIEL FUR 2 SPIELER

Im Spiel zu zweit behalten alle Regeln des Spiels zu dritt und zu viert Giiltigkeit, mit
Ausnahme der folgenden Anderungen:

Vorbereitung

+ Zuerst wird der Startspieler zuféllig bestimmt. Die Startgebaudeplattchen werden
wie im Spiel zu dritt vorbereitet (also 2 von jedem Typ), dann werden die Startge-
baude nach den normalen Regeln verteilt. (Alternativ erhdlt jeder Spieler zufallig
eine Dorfmitte mit den 3 zugehdrigen Gebdudeplattchen.)

+ Jeder Spieler erhdlt das Spielmaterial einer Farbe.

+ Eine dritte Dorfmitte wird als neutrales Dorf ausgelegt, die Dorfbewohner einer
dritten (neutralen) Farbe werden bereit gelegt. Das neutrale Dorf erhalt die ibri-
gen 4 Gebdudepldttchen, so dass von jedem Gebdudetyp genau 2 im Spiel sind.
Beispiel: Beginnen die Spieler mit ,HolzfGller; ,Ziegelei” und , Getreidehof” bzw.
Holzfdller” ,Steinbruch” und , Getreidehof“ so erhdlt das neutrale Dorf ,Steinbruch”,
JZiegelei” und 2 x ,Brunnenmeister”.

+ Die neutralen Gebaude werden von den beiden Spielern abwechselnd platziert und
mit einem neutralen Dorfbewohner besetzt. Hierfiir stehen den Spielern insgesamt
2 neutrale Paare zu Verfiigung. Es beginnt der Spieler, der nicht Startspieler ist.

Die iibrigen neutralen Dorfbewohner werden in die neutrale Dorfmitte gesetzt. Ist
das neutrale Dorf komplett aufgebaut, bauen die Spieler ihre Dorfer gemaR den
iiblichen Regeln auf.

+ Jeder Spieler platziert je 1 Miinze in der neutralen Dorfmitte und in der Dorfmitte
des Mitspielers. 1 Miinze der neutralen Farbe wird neben dem neutralen Dorf
bereit gelegt.

Spielablauf

Der grundsatzliche Ablauf des Spiels bleibt unverandert.

+ Man kann sowohl mit dem Dorf des Mitspielers wie mit dem neutralen Dorf inter-
agieren, also in beide einheiraten und die eigenen Dorfbewohner dort nutzen.

+ Das neutrale Dorf agiert selbst nicht und erhdlt auch keine eigene Aktionsphase.
Dennoch kann das neutrale Dorf bestimmte Handlungen ausfiihren:

+ Anstatt eine eigene Aktion auszufiihren, kann der aktive Spieler auch die neutrale
Miinze nehmen und eine Aktion fiir das neutrale Dorf ausfiihren - vorausgesetzt
die Miinze liegt noch neben dem neutralen Dorf. Fiir das neutrale Dorf kdnnen nur
die Aktionen, Pfarrer” und, Baumeister” gewahlt werden.

Pfarrer: Der aktive Spieler kann einen Dorfbewohner aus der neutralen Dorfmitte
nehmen und in sein eigenes Dorf verheiraten.

Baumeister: Der aktive Spieler baut eines der zum Bau offen ausliegenden
Gebdude in das neutrale Dorf und platziert dort einen neutralen Dorfbewohner.
Fiir den Bau des Gebaudes miissen keine Giiter bezahlt werden.

+ Pro Runde ist also nur fiir einen der beiden Spieler genau 1 Aktion mit dem
neutralen Dorf mdglich.

+ Die neutralen Dorfbewohner kdnnen ansonsten nicht eingesetzt werden. Sie pro-
duzieren nicht, werden nie miide, bekommen im neutralen Dorf keine Kinder usw.

Rundenende: Die Runde endet, sobald nur noch Miinzen einer Farbe im Spiel sind.
Sollte das die Farbe des neutralen Dorfs sein, wechselt der Startspieler.

Der Spieleautor:

Matthias Cramer erblickte 1969, kurz vor der Mittagspause, das Licht
der Welt und ist seitdem begeisterter Spieler. Er hat ein Faible fiir
Tauchurlaube mit Schonwettergarantie, alles was mit Geschichte

zu tun hat, Pappschienen verlegen, Biere der Welt, Kase-Fondue,
unamerikanische Fernsehserien aus den USA und zu schnelles Fahren.
Vor zehn Jahren gab er einem schwabischen Standesbeamten eine Miinze und hat
seither nicht nur Einblick in das Dorfleben, sondern auch eine zuverldssige Quelle fiir
echte Maultaschen. So entstand auch Helvetia, sein zweites Spiel bei Kosmos.
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