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Neuland

Ein taktisches Aufbauspiel mit
dynamischer Zugreihenfolge

fiir 2 - 4 Strategen

von Tobias Stapelfeldt und Peter Eggert

Inhalt & Ziel des Spiels

Neuland liegt brach und bietet viel Platz,
lediglich ein paar Jager und Holzfaller
leben dort. Die Spieler wetteifern um den
Aufbau einer neuen Zivilisation, in der 15
verschiedene Besitztiimer Wohlstand und
Fortschritt versprechen: Abtei oder Zunft-
haus, Rathaus oder Festung... Wer begehrt
welche Gebaude und wer bekommt sie?

Der Weg zu den Besitztiimern fiihrt iiber
den Bau und die Nutzung von Produkti-
onsgebduden: In jedem dieser Gebédude
kann der Spieler ein Produkt herstellen,
das er fiir die Herstellung eines hoher-
wertigeren Produktes in einem anderen
Gebiude bendtigt.

Dabei liberlegt sich jeder immer wieder
neu: ,,Arbeite ich lieber lang und selten
oder haufig und kurz? Wie schaffe ich es,
die begehrten Besitztiimer mit meinen
Wappen zu belegen?* Wer als Erster alle
seine Wappen platziert hat, gewinnt das
Spiel.




Spielmaterial

10 Spielplanfelder

90 00
2x lx

(ein einzelnes und 9 doppelte Sechseck-
felder)

32 Arbeiterfiguren

al 11

(je 8 ,, Arbeiter* in den Spielerfarben
Gelb, Rot, Hellblau, Lila)

72 Wappen

vO® ¢

(je 18 in den Spielerfarben Gelb, Rot,
Hellblau, Lila)

4 Schubkarrenplittchen

(je eine ,,Schubkarre “ pro
Spieler)

21 Mineralmarker
(9 schwarze (Kohle), 6 graue (Eisenerz),
6 weifse (Silbererz))

1 Stoffbeutel

4 Holzmarker @

4 Nahrungsmarker
4 Metallmarker

&

(jeweils mit Eisen- und Silbersymbol)

1 Zeitweg

(6 Puzzleteile)

1 Gegenwartsstein

2 Gebiudeablagen

(je Spieler eine Ubersicht iiber die Be-
sitztiimer)

57 Gebiudeplittchen

(eine detaillierte Auflistung
gibt es ab S.11 bzw. auf'S.16)



Vorbereitun g 3. Die Gebdudeablagen werden neben
dem Spielplan so nebeneinander ge-
legt, wie es die Abbildung zeigt.

1. Die Spielplanfelder werden beliebig
zu einem gleichmifig sechseckigen
Spielplan zusammengelegt. Die Kom-
bination der Felder auf der Abbil-
dung ist fiir Einsteiger besonders gut
geeignet.

.
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2. Der Zeitweg wird um den Spielplan
herumgelegt, so dass er einen Rand
um ihn bildet: Spielen 2 — 3 Personen,
wihlen sie den Weg mit dem Symbol: Far.be: . P

Bei 2 Spielern erhilt jeder

» 18 Wappen,
bei 3 Spielern erhilt jeder
12 Wappen und

bei 4 Spielern erhilt jeder

4. Jeder Spieler erhilt:

* eine Gebiudeiibersicht

* von den Gebaudeplattchen
ein Jagdhaus und
eine Holzféllerhiitte

* eine Schubkarre,
einen Nahrungsmarker und
einen Holzmarker

* 8 Arbeiter und Wappen derselben

Dieser Weg besteht aus 11 Feldern:

Der Weg fiir 4 Spieler besteht aus 10
Feldern und tragt das Symbol:




5. Die restlichen Gebaudeplattchen
werden in Stapeln auf den Gebaude-
ablagen sortiert wie dort vorgegeben.
Die Pldttchen reprisentieren 2 Gebdu-
detypen: Produktionsgebiude und
Besitztiimer.

Die Besitztiimer sind mit Zahlen
versehen und gehdren auf die kleine
Ablage mit den 5 markierten Bereichen
und entsprechenden Symbolen:

Politik
Militar

Jeder Bereich erhilt jeweils 3
Gebadudeplattchen mit dem passenden
Symbol. Die Plattchen werden mit
der Riickseite nach oben der Reihen-
folge nach so gestapelt, dass dasjenige
mit der hdchsten Zahl unten liegt und
dasjenige mit der niedrigsten Zahl
zuoberst.

Die Produktionsgebdude werden mit
der Riickseite nach oben auf der grof3en
Ablage sortiert und gestapelt:

* Nun ist entweder ein Holzsymbol
oder ein Steinsymbol auf den Platt-
chen zu sehen.

&6

* Gleiche Produktionsgebaude bilden
jeweils einen Stapel auf dem ent-
sprechend markierten Ablagefeld.
(Die Alchemistenhohle gibt es
allerdings nur einmal.)

6. Je 2 der 4 Metallmarker kommen mit

der Silber- bzw. Eisenseite nach oben
auf die dafiir vorgesehenen Felder der
Gebéudeablage.

. Die Mineralmarker kommen in den

Stoffbeutel, der neben den Spielplan
gelegt wird.

. Der Gegenwartsstein kommt auf ein

beliebiges Feld des Zeitweges und nun
stellt jeder Spieler einen seiner Arbeiter
als Zeitmarker auf dasselbe Feld, auf
dem sich der Gegenwartsstein befindet.




$pielbeginn und Uberblick iiber
einen $pielerzug

Der Startspieler wird durch die Spielerfar-
be ermittelt, indem jemand verdeckt einen
Arbeiter zieht.

Nun fiihrt reihum ein Spieler nach dem
anderen seinen ersten Zug durch:

Zunichst legt er seine beiden Gebzdude-
plittchen (Jagdhaus und Holzféllerhiitte)
mit der Gebaudeseite nach oben neben-
einander auf ein Waldfeld, so dass die
Abbildung des Waldes auf den Plittchen
in die Mitte des Sechseckfeldes zeigt.

Danach fiihrt der Spieler einen normalen
Zug durch. In jedem Zug kann er in belie-
bigen Kombinationen:
* Produkte herstellen
* Gebiude bauen
* Wappen platzieren
(geht nicht im ersten Zug)

Dafiir muss er:
* Produkte abgeben und
» Aktionen auf dem Zeitweg
umsetzen

Diese 5 Handlungen werden nun in der
Reihenfolge beschrieben, in der sie erst-
mals im Spielverlauf stattfinden kénnen:

L. Produkte herstellen

I1. Aktionen auf dem Zeitweg
I11. Produkte abgeben

Iv. Gebiude bauen

V. Wappen platzieren

I. Produkte herstellen

Der Spieler stellt ein Produkt her, in-
dem er einen Arbeiter aus seinem Vorrat
aufrecht auf einem Produktionsgebaude
platziert. Dazu gelten folgende Regeln:

* Auf ein Produktionsgebdude darf
maximal ein Arbeiter.

* Arbeiter werden grundsétzlich nur auf
Produktionsgebduden platziert, die sich
auf dem Spielplan befinden.

* Jedes Produkt kostet mindestens
eine Aktion (S.7 II., sowie S.8 Ill.a)).
AuBerdem kostet es in den meisten
Féllen mindestens eine Produktabgabe.
Mit den Gebduden Jagdhaus, Bau-
ernhof und Hirtenverschlag kann der
Spieler Produkte (Nahrung oder Wolle)
herstellen, ohne dafiir andere Produkte
abgeben zu miissen.

In allen anderen Produktionsgebiu-
den fallen Produktionsabgaben an:
Der Spieler muss jeweils einmal das
Produkt oder die Produkte abgeben
(S.7, 111.), die vor den Pfeilen auf der
linken Seite der Gebaude abgebildet
sind. Jetzt besitzt der Spieler das Pro-
dukt, auf das der rechte Pfeil auf dem
Gebéaudeplattchen hinweist.

Produktionsabgabe
LB

Produkt




» Wer seinen Arbeiter auf einer Mine
platziert, besitzt das Produkt, das der
oberste Mineralmarker des Stapels
symbolisiert: Kohle, Eisenerz oder
Silbererz (S.9, IV.)

* Die Produktion in einer Metallhiitte
kostet entweder Kohle und Eisenerz
oder Kohle und Silbererz: Wer Kohle
und Eisenerz abgibt (und einen seiner
Arbeiter auf einer Metallhiitte plat-
ziert), legt einen Metallmarker mit der
Eisenseite nach oben auf das Symbol
des Gebaudepléttchens und besitzt
nun Eisen. Analog verhélt es sich mit
Silbererz und Silber.

Il. Aktionen auf dem Zeitweg

Auf dem Zeitweg entspricht eine Aktion
einem Schritt mit dem Zeitmarker auf das
Nachbarfeld in die per Pfeil angezeigte
Richtung.

» Wihrend eines Zuges startet der
Spieler mit seinem Zeitmarker auf dem
Feld des Gegenwartssteines, darf ihn
aber nicht wieder erreichen oder iiber-
holen.

* Der Spieler darf seinen Zug nicht be-
enden, wenn sein Zeitmarker auf dem
Feld des Zeitmarkers eines Mitspielers
steht. Gegebenenfalls darf er Aktionen
ungenutzt lassen, indem er einen oder
mehrere Mitspieler iiberholt, bis er das
néchste freie Feld erreicht.

Ill. Produkte abgeben

Der Spieler gibt ein Produkt ab, indem er
seinen Arbeiter von einem Produktions-
gebdude entfernt und diesen zurtick in
seinen personlichen Vorrat legt.

Beispiel: Der Spieler, der seinen Arbeiter
von der Steinbruchhiitte entfernt, gibt
Stein ab. Wer seinen Arbeiter von der
Schépferei entfernt, gibt Papier ab usw.

« Jeder Spieler darf ausschlieBlich eigene
Arbeiter entfernen.

¢ Einmal errichtete Gebéude bleiben
auf dem Spielplan. Alle ,,leeren Ge-
baude (Gebaude ohne Arbeiter) stehen
dem Spieler, der gerade am Zug ist, zur
Verfligung.

* Nach der ersten Runde kann es auch
liegende Arbeiter auf den Produktions-
gebduden geben (siehe Ende eines
Zuges, S.10): Fiir die Produktion ist
es unerheblich, ob ein abzugebender
Arbeiter liegt oder steht. Es liegt
allerdings nahe, zuerst die liegenden
Arbeiter abzugeben, weil man sonst
das entsprechende Produkt am Ende
des Zuges verliert.

* Der Spieler muss alle Produkte
gleichzeitig abgeben, die er fiir ein
und dieselbe Produktion bendtigt.

» Wer das Produkt einer Mine abgeben
muss, entfernt nicht nur seinen Arbei-
ter, sondern auch den obersten Mine-
ralmarker und legt ihn zuriick in den
Vorratsbeutel. Wer den letzten Mine-
ralmarker einer Mine entfernt, sorgt fiir

@




Nachschub, indem er verdeckt 3 neue
Mineralmarker aus dem Beutel zieht
und in einer frei gewéihlten Reihenfol-
ge auf dem Gebaudepléattchen stapelt.

» Wer seinen Arbeiter von einer Metall-
hiitte entfernt, legt auch den Metall-
marker zurlick auf die Gebaudeablage.

» Wer seinen Arbeiter von der Alche-
mistenhohle entfernt, ersetzt damit
eine beliebige andere Produktabgabe.

» Wer Nahrung abgeben mdochte, kann
statt des Arbeiters auch einmal pro
Spiel seinen Nahrungsmarker
abgeben, indem er ihn zuriick in den
Spielkasten legt. In diesem Fall muss
er keine Aktionen auf dem Zeitweg
umsetzen. Dasselbe gilt fiir die Abgabe
von Holz mittels Holzmarker.

Diese Marker sind besonders hilfreich,
wenn sich ein Spieler in einer Blocka-
de-Situation befindet, weil die ent-
sprechenden Produktionsgebdude von
,,Jremden *“ Arbeitern besetzt sind.

Ill. a) Produktabgaben und die
Berechnung von Aktionen

Jedes Sechseckfeld, auf dem gebaut oder
produziert wird, bildet mit seinen unmit-
telbaren Nachbarfeldern ein Kostengebiet.
Wenn eine Produktabgabe im Kostenge-
biet stattfindet,

* kostet die Produktion eine Aktion.

* kostet der Bau eines Gebaudes

keine Aktion.

Findet eine Produktabgabe auBerhalb des
Kostengebietes statt, kostet jede Grenz-
iiberschreitung von Sechseckfeldern bis

ins Kostengebiet jeweils eine zusitzliche
Aktion auf dem Zeitweg.

Beispiel: Produktabgabe aufserhalb des
Kostengebietes einer Produktion, die hier
2 Aktionen kostet:

Beispiel: Produktabgabe aufserhalb des
Kostengebietes eines Gebdudebaus, der
hier eine Aktion kostet:

Kosten Kirche

%_ A

e\ " Gebfdudebau

Kostengebiet

* Wenn fiir ein und dieselbe Produktion
mehrere Produkte aus unterschied-
lichen Entfernungen abgegeben wer-
den miissen, gilt fiir die Berechnung
der zusitzlichen Aktionen die Produkt-
abgabe der grofBten Entfernung.



* Eine Schubkarre kann der Spieler
einmal pro Spiel benutzen, um eine
weite Entfernung auszugleichen: Er
gibt seine Schubkarre ab und zahlt in
diesem Fall:

- fiir die Produktion nur eine Aktion
- fiir den Bau des Gebdudes keine
Aktion

IV. Gebdude bauen

Der Spieler baut ein Gebdude, indem er
ein Gebédudeplattchen von der Gebaude-
ablage nimmt und auf ein Sechseckfeld
des Spielplans legt. Dazu stehen jedem
Spieler die Gebdude auf beiden Gebaude-
ablagen unter folgenden Bedingungen zur
Verfligung.

» Jedes Sechseckfeld des Spielplans ist
ein Bauplatz fiir maximal 3 Gebaude.

* Der Bauplatz muss in einer Landschaft
liegen, die mit dem Hintergrund auf
den Gebaudeplattchen tibereinstimmt:
Gebdude mit grauem Hintergrund kom-
men ins Gebirge, Gebdude mit hellgrii-
nem Hintergrund auf das Grasland und
Gebadude mit waldgriinem Hintergrund
in den Wald.

» Jedes Pléttchen wird so platziert, dass
seine Vorderseite zu sehen ist und die
Abbildung der Landschaft auf dem
Plattchen in die Mitte des Bauplatzes
zeigt.

* Seine ersten beiden Gebdude (Jagdhaus
und Holzféllerhiitte) baut jeder Spieler
gratis. Fiir jedes weitere Gebdude muss
der Spieler Baukosten zahlen, d.h. ein
Produkt abgeben (S.7, II1.):

Jedes Gebdude mit dem Holzsymbol
auf der Riickseite kostet eine Holz-
abgabe und jedes Gebdude mit dem
Steinsymbol auf seiner Riickseite
kostet eine Steinabgabe. Ein Produkt
kann der Spieler natiirlich nur abgeben,
wenn er es selbst vorher hergestellt hat
(S.6, ).

* Wer eine Mine baut, zieht verdeckt 3
Mineralmarker aus dem Beutel und sta-
pelt sie in frei gewéhlter Reihenfolge
auf dem Produktsymbol des Gebaude-
pléttchens.

* Fiir Besitztiimer gilt: Die Baukosten
betragen pro Gebaude eine Steinabga-
be. Ferner darf nur das jeweils oberste
Gebaudeplattchen eines Stapels von
der Gebaudeablage gebaut werden.
(Die Reihenfolge der Belegung mit
Wappen bleibt dem Spieler liberlassen.)

Tipp fiir die ersten Runden: Damit man in
jedem Zug Gebdude errichten kann, sollte

man moglichst immer einen seiner Arbei-
ter auf einer Holzfdllerhiitte haben.

V. Wappen platzieren

Die Wappen sind nach folgenden Regeln
auf den Besitztiimern zu platzieren:

¢ Auf dem Pléttchen diirfen sich noch
keine Wappen befinden.

* Das Platzieren der Wappen kostet




Produkte und Aktionen nach den
gleichen Regeln wie die Herstellung
von Produkten (S.6, L).

Auch fiir die Belegung eines Besitztums
muss also die Abgabe mehrerer Pro-
dukte gleichzeitig stattfinden.

* Es kommen genauso viele Wappen
auf das Plattchen, wie sein Wert
(1 bis 4) es vorgibt.
Ausnahme: Spielende (S. 17)

Beispiel: Der Spieler mit der Spieler-
farbe Rot besitzt nur noch 2 Wappen,
die er nach der Abgabe von Waffen,
Stoffen und Nahrung auf dem Senat
platziert (eigentlich hdtten 4 Wappen
Platz). Damit gewinnt Rot das Spiel.

* Einmal platzierte Wappen bleiben bis
zum Ende des Spiels auf dem Platt-
chen.

Ende eines Zuges

Am Ende jedes eigenen Zuges fiihrt der
Spieler 3 Handlungen durch:

1. Er entfernt alle liegenden eigenen
Arbeiter vom Spielplan und legt sie
zuriick in seinen Vorrat. Das betrifft
nicht die erste Runde.

2. Alle stehenden Arbeiter behalten
ihre Plitze, werden jedoch hingelegt.
Es besteht auch die Moglichkeit, am
Anfang des Zuges alle bereits stehen-
den Arbeiter hinzulegen. Damit kann
sich der Spieler noch einmal bewusst
machen, welche Produkte am Ende
dieses Zuges ,,verfallen*, wenn er sie
nicht benutzt. Fiir den Spielverlauf
ist es unerheblich, ob die Arbeiter am
Ende eines Zuges oder am Anfang des
ndichsten Zuges hingelegt werden.

3. Nach der ersten Runde gibt es keine
gleichmiiflige Spielreihenfolge mehr:
Nach jedem weiteren Zug wird der Ge-
genwartsstein soweit im Uhrzeigersinn
(Pfeilrichtung) gezogen, bis er das Feld
des néchsten Zeitmarkers erreicht. Der
Spieler dieses Zeitmarkers fiihrt jetzt
den nichsten Zug aus.

Wer mochte, kann auch mehrere Ziige
hintereinander spielen, solange er kei-
nen Mitspieler auf dem Zeitweg iiberholt
hat und sich mindestens ein freies Feld
zwischen dem aktuellen und dem néch-
sten Zeitmarker befindet. Dazu muss der
Spieler seinen Zug beenden, indem er den
Gegenwartsstein auf das Feld seines Zeit-
markers stellt, seine liegenden Arbeiter
abgibt und die stehenden Arbeiter hinlegt.

Beispiel: Wenn jemand ein Mineral
produzieren mochte, das im Stapel der
Mineralmarker nicht zuoberst liegt, macht
es Sinn, das oberste Mineral verfallen zu
lassen, um dafiir (im néichsten Zug) an ein
anderes zu gelangen.




Spielende Die Produktionsgebdude

Wer als Erster seine letzten Wappen plat-
ziert, gewinnt. Das gilt auch, wenn er auf
diesem Gebaude mehr Wappen platzieren
miisste, als er noch hat. Jetzt ist das Spiel
zu Ende.

Uberblick iiber die
Spielerhandlungen

Wahrend eines Zuges in freier
Kombination:

* Arbeiter auf leeres Gebaudeplitt-
chen stellen (= ,,Produkt herstellen‘)
- kostet mindestens eine Aktion.

* Gebiudeplittchen auf Sechseckfeld
legen (= ,,Gebdude bauen®)

- kostet manchmal Aktionen.

* Wappen platzieren
- kostet mindestens eine Aktion.

 Arbeiter von Gebiudeplittchen
entfernen (= ,,Produkt abgeben®)
- Entfernung zum Kostengebiet

beachten!

» Maximal so vicle Aktionen auf dem
Zeitweg umsetzen, bis der Zeitmarker
das letzte Feld vorm Gegenwartsstein
erreicht.

Aus Nahrung entsteht in der Mine
Kohle, Eisenerz oder Silbererz.

Am Ende des Zuges:

* zuerst alle eigenen liegenden Arbeiter
entfernen, danach alle eigenen stehen-
den Arbeiter hinlegen.

» Gegenwartsstein zum néchsten Zeit-
marker ziehen.

Aus Nahrung entsteht in
der Steinbruchhiitte Stein.

©




Aus Nahrung entsteht in Aus Papier und Eisen entsteht in
der Holzfillerhiitte Holz. der Alchemistenhohle Gold.

Aus Wolle entstehen in der Weberei Stoffe. Aus Kohle und Eisen entstehen in
der Waffenschmiede Waffen.

Aus Holz entsteht in der Kohlerei Kohle. Aus Silber entstehen in
der Miinzstitte Miinzen.

= 5
Aus Holz entsteht in der Schopferei Papier. Aus Kohle und Silber entsteht in
der Werkzeugschmiede Werkzeug.

Aus Kohle und Eisenerz entsteht in Aus Kohle und Silbererz entsteht in
der Metallhiitte Eisen. der Metallhiitte Silber.

©)




Beispiel fiir den Beginn einer Partie Neuland mit 2 $pielern

Zugbeginn Rot:

Der Spieler platziert sein Jagdhaus
und seine Holzfallerhiitte auf einem
Waldfeld.

Zugverlauf Rot:

A: Produktion Nahrung, 1. Aktion
B: Produktion Holz, 2. Aktion

C: Bau Steinbruch, keine Aktion
D: Produktion Nahrung, 3. Aktion
E: Produktion Stein, 4. Aktion

F: Produktion Nahrung, 5. Aktion

Zugende Rot:

Im ersten Zug konnen noch keine
Produkte verfallen, d.h. liegen-

de Arbeiter abgegeben werden.
Der Spieler muss entweder jetzt
seine stehenden Arbeiter auf dem
Spielplan hinlegen, oder er tut dies
zu Beginn seines ndichsten Zuges.
In diesem Beispiel wird die 2.
Moglichkeit beschrieben.

Zugbeginn Gelb:

Der Spieler platziert beide Gebaude
auf einem unbesetzten Waldfeld.




Zugverlauf Gelb:

A: Produktion Nahrung, 1. Aktion
B: Produktion Holz, 2. Aktion
C: Bau Hirtenverschlag,

keine Aktion
D: Produktion Wolle, 3. Aktion
E: Produktion Nahrung, 4. Aktion

Zugende Gelb:

Aus strategischen Griinden (s.
néchster Zugverlauf) beschliefit

der Spieler, seinen Zug jetzt zu
beenden. Da bei 2 Spielern hiermit
auch die erste Runde zu Ende ist,
rickt der Gegenwartsstein ab sofort
an jedem Zugende zum nichsten
Zeitmarker auf.

Zugbeginn Gelb:

Der Gegenwartsstein ist bei Gelb
angekommen. Deshalb ist Gelb er-
neut am Zug. Alle stehenden gelben
Arbeiter werden nun hingelegt.

Zugverlauf Gelb:

A: Produktion Holz, 1. Aktion

B: Bau Weberei, keine Aktion

C: Produktion Stoffe, 2. Aktion
D: Produktion Nahrung, 3. Aktion
E: Produktion Holz, 4. Aktion

F: Produktion Nahrung, 5. Aktion
G: Produktion Holz, 6. Aktion

H: Produktion Nahrung, 7. Aktion

Hiitte Gelb einen langen Zug ge-
macht (statt zwei kiirzerer), hitte
er in diesem Zug maximal 10 statt
11(4 + 7) Aktionen hintereinander
zur Verfiigung gehabt.




Zugende Gelb:

Der Gegenwartsstein zieht bis zum
néchsten Zeitmarker (rot).

Zugbeginn Rot:

Alle roten Arbeiter werden
hingelegt.

Zugverlauf Rot:

: Bau Abtei, keine Aktion

: Produktion Stein, 1. Aktion

: Rot benutzt seinen Holzmarker,
um eine Weberei zu bauen,
keine Aktion

: Produktion Wolle, 2. Aktion

: Produktion Stoffe, 3. Aktion

: Wappen platzieren: Religion 1,
4. Aktion

: Produktion Nahrung, 5. Aktion
: Produktion Wolle, 6. Aktion

: Produktion Stoffe, 7. Aktion

Zugende Rot:

Der Gegenwartsstein riickt weiter.

Zugbeginn Gelb:

Alle gelben Arbeiter werden
hingelegt.

Weiterer Verlauf:

Gelb hat jetzt das Problem, die Stoffe
aus der Weberei unterzubringen, da
Rot schneller war und die Abtei bereits
belegt hat.

Das Holz und die Nahrung sind zwar
gute Grundlagen fiir die weitere
Planung, doch die Stoffe wird Gelb am
Ende dieses Zuges verlieren, weil dann
alle liegenden Arbeiter vom Spielplan
genommen werden miissen. Bisher
konnten alle liegenden Arbeiter inner-
halb eines Zuges verwendet werden, so
dass kein Produkt verfallen musste.




Liste aller Gebaudepldttchen

15 Besitztiimer:

je ein/e

o Atelier, Akademie, Theater

@ Laboratorium, Bibliothek,
Zunfthaus

@ Abtei, Kirche, Kathedrale

Rathaus, Gericht, Senat
Kaserne, Burg, Festung
-

42 Produktionsgebiude:
eine AlchemistenhGhle

je 2 Bauernhofe
Kohlereien
Schopfereien
Hirtenverschlédge
Webereien
Miinzstétten
Waffenschmieden
Werkzeugschmieden

je 4 Metallhiitten (2 x Wald, 2 x Grasland)

Jagdhauser
5 Holzféallerhiitten

je 6 Steinbruchhiitten
Minen
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