
24 Münzen (je 6 in 4 Farben) 68 Liefersteine 
(Würfel, je 17 in 4 Farben) 54 quadratische Gebäudeplättchen

6 quadratische Sonderplättchen

5 rechteckige Plättchen „Dorfmitte“ 

1 Startspielerplättchen 

10 quadratische 
Güterplättchen 

5 quadratische Personenplättchen 
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HELVETIA
Gruezi!
Die Schweiz oder auch Confoederatio Helvetica zu Beginn des 19. Jahrhunderts: Malerische Berge, von tiefen Tälern durchdrungen. Die napoleonische Besetzung ist vorbei, aber 
deren Spuren sind noch unübersehbar. Viele Dörfer wurden in Mitleidenschaft gezogen, selbst in den entlegensten Winkeln. Doch die Menschen fühlen sich befreit, es herrscht 
Aufbruchstimmung! Als Ortsvorsteher lenken Sie die Geschicke eines abseits gelegenen Dorfes. Die nächsten Dörfer liegen ein paar Wegstunden entfernt, zur nächsten größeren 
Stadt ist es ein Tagesmarsch. Zum Überleben reicht das, was Ihre Dorfgemeinschaft produziert, bereits ohne Probleme. Aber natürlich wollen Sie mehr. Ihren Kindern wollen Sie 
ein eigenes Heim und eine Arbeitsstätte bieten – oder sie in ein Nachbardorf verheiraten, um von deren Wohlstand mitprofitieren zu können. Natürlich sehen Sie es auch gerne, 
wenn Ihre ledigen Schützlinge einen Lebenspartner von Außerhalb finden. So wird gebaut, geheiratet und werden Kinder in die Welt gesetzt – auf dass die Gemeinschaft wachse 
und gedeihe. Produktionsüberschüsse können Sie an den Markt in der nächsten Stadt liefern. Auch das mehrt Ihren Wohlstand. Nur so können Sie es sich irgendwann leisten, auch 
in Projekte zu investieren, die dem Gemeinwohl dienen und Ihr Dorf in eine neue Ära der Blüte führen. Möge 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.  
Natürlich steht es Ihnen frei, mit dieser Schweizer Tradition zu brechen.

Ein Spiel von Matthias Cramer für 2 - 4 Personen

Vor dem Spiel
Brechen Sie vor dem ersten Spiel alle Stanzteile vorsichtig aus den Karton-Stanzbögen.
Versehen Sie jede Spielfigur Dorfbewohner unten auf der Standfläche mit einem 
Aufkleber „Kind“.

+ Legen Sie den Spielplan in die Tischmitte. 
+ �Sortieren Sie die Gebäudeplättchen mit den Zahlen auf der Rückseite in 3 Stapel. 

Die Gebäudeplättchen mit der 1 legen Sie nach Gebäudeart sortiert offen neben 
den Spielplan. Die Plättchen mit der 2 und der 3 werden einzeln verdeckt gemischt 
und als 2 Stapel zunächst beiseite gelegt. 

Die Plättchen mit den Buchstaben werden nach Gebäudeart sortiert, offen ausge-
legt und dann unter den Spielern verteilt (s. r. Verteilung der Startgebäude).
+ �Die 5 Personenplättchen und die 10 Güterplättchen werden auf die zugehörigen 

Felder auf dem Spielplan gelegt. Die 6 Sonderplättchen werden neben dem 
Spielplan bereit gelegt.

+ �Jeder Spieler erhält das Spielmaterial einer Farbe:  
16 Dorfbewohner, 6 runde Münzen, 17 Liefersteine. 

+ Jeder Spieler stellt einen seiner Liefersteine auf das Feld 0 der Siegpunktleiste.
+ �Außerdem erhält jeder Spieler eines der 5 Plättchen „Dorfmitte“. Die Buchstaben 

auf der Rückseite werden nur für das Einsteigerspiel benötigt (siehe Kasten 
Vereinfachte Version nächste Seite). Das oder die übrigen Plättchen „Dorfmitte“ 
werden in die Schachtel zurückgelegt.

Verteilung der Startgebäude
Bei 4 Spielern stehen alle 15 Gebäude mit Buchstaben auf der Rückseite offen zur 
Verfügung. Bei 3 Spielern wird von jedem der 5 Gebäudetypen eines entfernt, so dass 
jedes Gebäude 2-mal vorhanden ist. Nicht verwendete Gebäude kommen zurück in 
die Schachel. 

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

Ein Startspieler wird ermittelt. Dieser wählt 1 Gebäude aus, danach im Uhrzeiger-
sinn die übrigen Spieler. Hat jeder Spieler 1 Gebäude gewählt, wählt nun der Spieler 
zur Rechten des Startspielers 1 Gebäude aus, die übrigen Spieler folgen gegen den 
Uhrzeigersinn. Die dritte Runde beginnt wieder der Startspieler, gewählt wird 
wieder im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler darf jeden Gebäudetyp nur 1-mal wählen. 
Haben alle Spieler 3 Gebäude erhalten, werden die nicht gewählten Gebäude in die 
Schachtel zurück gelegt. Jeder Spieler platziert nun seine 3 Gebäude in seinem Dorf 
(s. nächste Seite: Aufbau des eigenen Dorfes). 

Wenn Sie entgegen der Schweizer Tradition lieber im Uhrzeigersinn spielen  
möchten, sollten Sie die Verteilung der Startgebäude 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 Gebäude wählen muss, nur noch ein Gebäude nehmen könnte, 
das er bereits gewählt hat. In diesem Fall darf der Spieler von einem beliebigen 

Spielmaterial 
1 Spielplan
1 Aufkleberbogen mit 72 Aufklebern  
„Kinder“ (davon sind 8 als Ersatz gedacht)

64 Spielfiguren Dorfbewohner 
(je 16 in 4 Farben)

Dorfbewohner 

Es gibt männliche und weibliche Dorfbewohner: 

Dorfbewohner sind entweder wach: 

oder schlafen: 

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

ytyutyt
Svizzera o Confoederatio Helvetica nei primi anni del diciannovesimo secolo. Montagne belle e 
profonde vallate. L'occupazione napoleonica è finita, ma i resti sono ancora evidenti. Anche in aree
remote i villaggi sono stati razziati. Ma la gente si sente di nuovo libera. E' l'aria di un nuovo inizio!
Tu sei il sindaco di un villaggio sperduto. Il villaggio più vicino è distante alcune ore, le città più
grandi possono essere raggiunte in un giorno. I tuoi abitanti producono abbastanza per guadagnarsi
da vivere - ma volete di più. Volete case e lavoro per i vostri figli - o sposati in un villaggio vicino
per trarre beneficio dalla loro ricchezza. Naturalmente siete anche interessati a vedere i vostri figli
rimanere in paese e sposarsi con persone provenienti da altri villaggi. Così, la vostra gente
costruisce, si sposa e dà alla luce bambini - e la vostra comunità cresce e prospera.
Qualsiasi merce non necessaria per il consumo può essere consegnata al grande mercato della città,.
Se gestirete bene la vostra comunità, sarete in grado di investire in edifici per il benessere comune e
portare il vostro villaggio ad una nuova era di prosperità.
Che Helvetia sia con voi!

E' una tradizione svizzera giocare 
in senso antiorario. Per onorare 
questo, Helvetia si gioca in senso
antiorario. Naturalmente, se non vi 
piace, siete liberi di rompere con 
questa tradizione.

MATERIALE DI GIOCO
1 plancia

64 abitanti del villaggio
(16 in 4 colori)

Ogni abitante si presenta in 2 sessi

Gli abitanti possono stare
diritti o sdraiati

I nuovi abitanti che arrivano al villag-
gio come bambini si 
indicano mettendo l'abi-
tante in piedi in questo modo

1 tassello giocatore iniziale

5 tasselli Centro del Villaggio

5 personaggi speciali
e relativi tasselli quadrati

10 tessere merci

6 tessere punti vittoria speciali

Prima della prima partita:
Rimuovere delicatamente le tessere di cartone dai loro fogli.
Utilizzate gli adesivi e incollatene uno sul fondo di ogni abitante 
del villaggio.

Prima di giocare:

• Posizionare il tabellone al centro del tavolo.
• Dividere le tessere edificio secondo il numero presente sul retro 
di ogni tessera. Le tessere edificio con un '1' devono essere ordinate 
in base al tipo di edificio e piazzate a faccia in su accanto alla
plancia. Le tessere con '2 'sul retro devono essere piazzate a faccia
in giù e mischiate, e quindi formate una pila vicino alla plancia.
Mescolare le tessere con un '3 'sul retro allo stesso modo.
Le tessere con le lettere sul retro sono disposte a faccia in su e 
distribuite ai giocatori (Vedere"Distribuzione di edifici di partenza").
• Le 5 tessere personaggio e le 10 tessere merci sono messe negli 
appositi spazi sulla plancia. Le 6 tessere PV speciali sono poste
accanto al tabellone.
• Ogni giocatore prende tutti i componenti del loro colore scelto: 
16 abitanti del villaggio, 6 monete, e 17 cubi di consegna .
• Ogni giocatore piazza uno dei suoi cubi di consegna sullo spazio 
0 del tracciato dei punti vittoria.
• Inoltre, ogni giocatore riceve una tessera "Centro Villaggio". Le 
lettere sul retro sono necessarie solo se si gioca con la versione 
semplificata per la prima partita (vedi pagina seguente). Le tessere
"Centro Villaggio" avanzate possono essere messe nella scatola, in 
quanto non sono necessarie per la partita.

Distribuzione degli edifici iniziali
Se si gioca con 4 persone, utilizzare tutti i 15 edifici di partenza (con una 
lettera sul retro). Se si gioca con 3 persone, rimuoverne uno di ogni tipo. 
Saranno quindi 10 edifici disponibili, 2 di ogni tipo. Le tessere avanzate 
vengono rimesse nella scatola.

Il gioco per 2 giocatori
Le regole speciali per 2 giocatori, che riguardano sia il setup che lo
svolgimento del gioco, sono spiegate al termine di questo regolamento.

Viene scelto un giocatore di partenza e riceve il token giocatore iniziale.
Il giocatore iniziale sceglie uno degli edifici di partenza, gli altri giocatori 
seguono in senso orario. Quando tutti i giocatori hanno scelto 1 edificio, 
il giocatore alla destra del primo giocatore (quello che ha preso l'ultimo 
edificio), sceglie un secondo edificio, gli altri giocatori seguono in ordine
antiorario. Il terzo giro di presa è iniziato ancora una volta, dal giocatore 
iniziale, in senso orario. Ogni giocatore può scegliere un tipo di edificio 
solo una volta durante la preparazione. Quando tutti i giocatori hanno 
scelto tre edifici, gli edifici rimanenti sono messi nella scatola. 
Ogni giocatore dispone ora i suoi 3 edifici intorno al centro del paese 
(vedi pagina successiva Costruzione del tuo villaggio).

Se volete giocare contro la tradizione svizzera, è possibile - ovviamente - 
giocare in senso orario. Se si decide di farlo, la distribuzione degli edifici iniziali
dovrebbe essere fatto in senso contrario. Così, a partire dal giocatore iniziale,
al primo turno in senso antiorario e così via.

Caso Particolare:
Può capitare che l'ultimo giocatore a prendere il suo terzo edificio 
possa scegliere solo un edificio che già ha preso. In tal caso, il 
giocatore sceglie 1 edificio già scelto da un altro giocatore, in 
modo che abbia 3 tipi di edifici diversi. Il giocatore, il cui l'edificio 
è stato preso ora sceglie un nuovo edificio tra quelli rimanenti.
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Spieler eines der 3 gewählten Gebäude nehmen, so dass er 3 verschiedene Gebäude 
hat. Der Spieler, von dem das Gebäude genommen wurde, hat nun die Wahl aus den 
noch verbliebenen Gebäuden.
Der Spieler, der zuletzt ein Gebäude gewählt hat, erhält das Startspielerplättchen 
und ist ab sofort Startspieler.

Vereinfachte Version
Für die erste Partie empfehlen wir Ihnen, eine vereinfachte Verteilung der Startge-
bäude zu verwenden:
Auf der Rückseite der Plättchen „Dorfmitte“ sind Buchstaben aufgedruckt.  
Jeder Spieler erhält zufällig eine Dorfmitte zugelost und bekommt von den Gebäude-
plättchen die drei Gebäude, die den entsprechenden Buchstaben tragen. Die übrigen 
Plättchen mit den Buchstaben werden zurück in die Schachtel gelegt.

Bei der vereinfachten Version bestimmen Sie zufällig einen Startspieler.

Weitere Regelvereinfachung: Die Personenplättchen entfallen. Legen Sie diese 
in die Schachtel zurück und ignorieren Sie alle Regelelemente, die sich auf die 
Personenplättchen beziehen. Ansonsten gibt es nur eine Regeländerung: 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 gemäß der üblichen 
Regeln (s. S. 6) bestimmt.

Wenn Sie später, für einen schnelleren Spielstart, die Startgebäude über die Dorfmit-
ten verteilen wollen, empfehlen wir, die Personenplättchen wieder hinzuzunehmen 
und auf 20 Siegpunkte zu spielen.

Aufbau des eigenen Dorfes
Jeder Spieler beginnt mit einer Dorfmitte und 3 Gebäuden. Ein Gebäude wird immer 
so an das Plättchen Dorfmitte angelegt, dass das Gebäude in genau 1 Viertel (oben, 
unten und in den Ecken) bzw. in 2 Vierteln (links und rechts) liegt. 
Richtig: 			                 
 

Die 3 Gebäude, die jeder Spieler zu Beginn erhält, können beliebig gemäß dieser 
Regeln platziert werden. (Es empfielt sich aber, diese über Eck, wie oben links 
abgebildet, zu legen.)

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

Paar 1: Auf 2 beliebige eigene Gebäude.

Paar 2: �1 Dorfbewohner auf das verbleibende eigene Gebäude 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 Gebäude gestellt wird, in dem sich ein Dorfbewohner des anderen Geschlechts 
befindet. Der verbleibende Dorfbewohner wird in die eigene Dorfmitte gestellt.

Zunächst 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 
Gebäude 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 übrigen Dorfbewohner bleiben als Vorrat vor dem Spieler liegen.

Jeder Spieler nimmt 2 seiner 6 Münzen und gibt je 1 an die beiden Spieler zu seiner 
Rechten. Diese Spieler legen die erhaltenen Münzen als „Mitgift“ ins Zentrum ihrer 
Dorfmitte. Jeder Spieler sollte danach 4 eigene Münzen besitzen sowie in seiner 
Dorfmitte je 1 Münze der beiden Spieler zu seiner Linken. 

DAS SPIEL

Übersicht
Jeder Spieler baut sein Dorf mit weiteren Gebäuden aus. Hierzu benötigt er unter-
schiedliche Güter. Jeder Dorfbewohner kann mit seinem Gebäude, 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 „Nachtwächter“ kann der Dorfbe-
wohner aufgeweckt werden. Es gibt keine Güterkarten oder -plättchen in Helvetia: 
Güter werden genau dann produziert, wenn sie benötigt werden. Man besitzt nun 
das jeweilige Gut und verwendet es umgehend um z. B. ein Gebäude zu bauen. Wenn 
andere Spieler ins eigene Dorf einheiraten, können die Paare Kinder bekommen. So 
kommt man an neue Dorfbewohner, die die neuen Gebäude bewohnen können. In 
andere Dörfer möchte man einheiraten, um die Gebäude mitnutzen zu können - und 
weil man nur so an zusätzliche Münzen kommt.

Spielziel
Ziel des Spiels ist es, am Ende einer Spielrunde, nach Angleichung der Siegpunkte, 20 
oder mehr Siegpunkte zu haben. Siegpunkte erhält man durch das „Liefern“ von Gü-
tern zum Markt, durch das Erfüllen von Sonderzielen, über Siegpunktgebäude sowie 
– temporär – durch den Besitz von Personenplättchen und des Startspielerplättchens. 
Siegpunkte in Helvetia werden nicht addiert. Die Siegpunktleiste ist nur ein Anzeiger 
des aktuellen Siegpunktestands. Da über die Personenplättchen und das Startspie-
lerplättchen erhaltene Siegpunkte nur temporär sind (solange man das Plättchen 
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 Münzen 
ein. Dies geht so lange bis nur noch EIN (1) Spieler Münzen übrig hat. Dieser Spieler 
kommt nicht mehr an die Reihe, wird aber Startspieler der nächsten Runde.
Am Rundenende findet eine Zwischenphase statt, in der u. a. die Siegpunkte angegli-
chen werden und geprüft wird, ob das Spiel zu Ende ist. Sollte das Spiel nicht zu Ende 
sein, schließt sich eine weitere Spielrunde an.

Die Persönlichkeiten (Übersicht)
Der Motor des Spiels sind die 5 Persönlichkeiten:

Grundsätzlich besteht ein Spielerzug daraus, dass der Spieler eine der 5 Persönlich-
keiten auswählt und mit dieser eine oder mehrere Aktionen ausführt. Für jede Aktion, 
die ein Spieler mit der gewählten Persönlichkeit ausführen möchte, legt er 1 seiner 
Münzen auf das Feld der Persönlichkeit. Möchte ein Spieler mehrere Münzen auf das 
Feld einer Persönlichkeit setzen, so muss er zunächst entscheiden, wie viele Münzen 
er einsetzen möchte, dann erst werden die Aktionen ausgeführt.

Wichtig: Der Spieler wählt in seinem Zug NUR EINE (1) Persönlichkeit aus und darf 
mit dieser Persönlichkeit so viele Aktionen ausführen, wie er Münzen „bezahlt“ hat. 

   Baumeister           Fuhrmann         Nachtwächter             Pfarrer               Hebamme
 

Falsch:

In ogni caso, il giocatore che ha preso l'ultimo edificio diventa il primo 
giocatore e riceve il token giocatore iniziale.

Versione semplificata per le prime partite
Se si gioca Helvetia per la prima volta, si consiglia di utilizzare una 
distribuzione semplificata degli edifici iniziali. Sul retro di ogni tes-
sera Centro villaggio ci sono alcune lettere. Ogni giocatore
riceve la tessera Centro Villaggio in modo casuale e prende gli
edifici con la lettera corrispondente. Rimettere gli edifici iniziali
rimanenti e le tessere Centro Villaggio nella scatola.
Scegliete a caso un un giocatore iniziale.

Prima partita ancor più semplificata:
se si vuole giocare una partita di apprendimento più veloce,
rimuovere le 5 tessere personaggi. Rimetteteli nella scatola e 
ignorate tutte le regole che riguardano tali tessere. A parte questo
c'è solo una modifica delle regole: Dal momento che senza le
tessere personaggio ci sono meno punti vittoria disponibili, il gioco
finisce se un giocatore raggiunge 18 o più punti vittoria (in base
alle normali regole, vedi p. 6). Nei giochi successivi, se si desidera
distribuire gli edifici iniziali tramite il Centro Villaggio per iniziare
una partita veloce, si consiglia di utilizzare le tessere personaggio
e raggiungere i 20 punti vittoria.

Costruzione del villaggio:
Ogni giocatore inizia con il suo centro villaggio e 3 edifici. Un edificio è
sempre posto attaccato alla tessera Centro Villaggio, in modo che l'
edificio si trovi esattamente in un quadrante (Su, giù o negli angoli) o
due quadranti (destra e sinistra) della tessera Centro Villaggio.

Giusto errato

I tre edifici che il giocatore riceve all'inizio del gioco, possono essere
posizionati ovunque a condizione che obbediscano alle regole di piazza-
mento di cui sopra. (Si raccomanda, tuttavia, di riunirli tutti in un qua-
drante del paese). Ogni giocatore prende 3 donne e 3 uomini dalla sua
scorta di abitanti. Gli abitanti del villaggio sono posti in coppia come
segue:

1° coppia:  su due edifici del giocatore

2° coppia: 1 abitante del villaggio sulla tessera edificio
rimanente e 1 abitante del villaggio sull'area
"Scuola" della plancia.

3° coppia: 1 abitante è "sposato" ed è piazzato nel villaggio del giocato-
re alla sua sinistra, in un edificio che contiene un abitante del
villaggio del sesso opposto. L'abitante rimanente è messo nel
Centro villaggio.

Inizialmente, tutti i giocatori piazzano la loro prima coppia, poi piazzano la
loro seconda coppia, infine la loro terza coppia. Poiché l'edificio sul quale
è posto un uomo o una donna può essere importante, i tre turni di piazza-
mento sono giocati secondo il turno di gioco (In senso antiorario). Tutti gli
abitanti dei villaggi sono svegli all'inizio del gioco, e così le figure sono
messe in piedi. Gli altri abitanti del villaggio formano la riserva.

Ogni giocatore prende ora 2 delle sue 6 monete e ne dà 1 ciascuno ai i
due giocatori alla sua destra. Questi giocatori mettono le monete così
ottenute come una "dote" sul loro Centro Villaggio. Ogni giocatore
dovrebbe allora avere 4 monete rimaste, più 1 moneta ciascuno dai due
giocatori alla sua sinistra nel Centro Villaggio.

IL GIOCO
Panoramica
Ogni giocatore può estendere il suo villaggio con altri edifici. Per farlo
ha bisogno di diverse merci. Ogni abitante del villaggio è in grado di
produrre 1 bene, sia nel proprio o in un altro villaggio, finché è sveglio.
Dopo aver prodotto il bene, l'abitante va a dormire e non può produrre
altro. Una figura in piedi indica che l'abitante è sveglio. Dopo che il bene
è prodotto, il giocatore corica il proprio pedone, per evidenziare che
l'abitante è addormentato. Abitanti addormentati possono essere svegliati
con l'azione del "guardiano notturno" . Non ci sono carte o tessere merci
in Helvetia: Le merci vengono prodotte se e quando sono necessarie.
Un giocatore produce un determinato bene e lo usa subito, per costruire
un edificio per esempio. Se altri giocatori si sposano nel villaggio, la
coppia può avere figli. Questi diventano residenti che possono occupare
le nuove costruzioni. Vale la pena sposarsi in altri villaggi per poter far
uso degli edifici degli altri giocatori, e perché è l'unico modo per
guadagnare monete aggiuntive.

Scopo del Gioco:
Lo scopo del gioco è quello di avere 20 o più punti alla fine di un round
quando vengono controllati i punti vittoria. I Punti vittoria (PV) sono
guadagnati principalmente “consegnando” la merce al mercato, ma
anche per il conseguimento degli obiettivi specifici provenienti da alcuni
edifici, e - temporaneamente - dal possesso di tessere personaggio.
I punti vittoria non sono cumulabili in Helvetia. Il segnapunti è solo un
indicatore della partita in corso - perché i punti guadagnati dalle tessere
personaggio e il punto per il possesso del token primo giocatore contano
solo per il tempo per cui è detenuto, per cui il vostro punteggio può
diminuire oltre che aumentare.

Svolgimento:
Helvetia è giocato in diversi round. In ogni round, i giocatori, a turno, in
senso antiorario piazzano una o più delle loro monete. Si prosegue così
fino a che soltanto UN (1) giocatore ha ancora monete rimaste.
Questo giocatore non svolgerà il suo turno, ma sarà il primo giocatore
del turno successivo. Alla fine di ogni turno, c'è una fase intermedia per
calcolare - tra l'altro - I punti vittoria, e per verificare se il gioco è finito.
Se il gioco non è finito, un nuovo turno comincia.

I 5 Personaggi (panoramica):
I personaggi (panoramica)
Il motore del gioco ruota attorno ai 5 personaggi:
Costruttore, Commerciante, Guardiano notturno,Prete e Ostetrica.

Lo svolgimento di un turno di gioco inizia con il giocatore attivo che
sceglie uno dei 5 personaggi con cui vuole eseguire una o più azioni.
Per ogni azione che egli vuole eseguire con il personaggio, mette una
delle sue monete sullo spazio del personaggio. Se un giocatore vuole
mettere più di una moneta sullo spazio di un personaggio, deve prima
decidere quante monete vuole usare, e solo dopo eseguire le azioni.

Importante:
Il giocatore deve svolgere il suo turno con un solo (1) personaggio e il
giocatore può eseguire le azioni che ha "pagato" con le monete. Se il
giocatore ha un altro turno nel round, può scegliere di utilizzare quel
personaggio o scegliere un carattere diverso per eseguire la sua azione
Se è il turno di un giocatore e quel giocatore ha già speso tutte le sue
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Kommt er in der laufenden Runde erneut an die Reihe, kann er dieselbe Persönlichkeit 
ODER eine andere Persönlichkeit für seine Aktion(en) auswählen. 

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

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

Produktion und Produktionsketten

Es gibt in Helvetia zwei verschiedene Arten von Gütern: 

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

Auf dem Getreidehof kann man 
direkt das Gut „Getreide“ herstellen.

2. �Komplexe Güter, die durch Produktionsketten entstehen.  
Um diese Güter zu erzeugen benötigt man mehrere Schritte.  
Auf dem entsprechenden Gebäude 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 
natürlich nicht mehr, denn das wurde von der Kuh gefressen.

Eine Produktionskette kann aus bis zu 3 Gütern bestehen.

Güter kann man generell nur produzieren, wenn man einen eigenen, wachen  
Bewohner im entsprechenden Gebäude in einem der Dörfer hat bzw. bei
komplexen Gütern auch noch zusätzlich im Gebäude für das vorbedingende Gut.  
Nach all den Mühen ist der entsprechende Bewohner müde und geht schlafen.

Persönlichkeiten und Aktionen im Detail

Baumeister
Der Baumeister ermöglicht es, neue Gebäude zu errichten.  
Möchte ein Spieler ein Gebäude errichten, wählt er den Baumeister 
und legt 1 seiner Münzen auf das Feld des Baumeisters.  
Danach nimmt er sich von den offen liegenden Gebäuden das 
gewünschte Gebäude und bezahlt die Kosten, indem er die gefor-
derten Güter herstellt. (S. o. „Produktion und Produktionsketten“.)  
Die Kosten eines Gebäudes stehen links oben auf dem jeweiligen 
Gebäudeplättchen. 

Es gibt 3 verschiedene Typen von Gebäuden. Eine Übersicht und Erklärung der einzel-
nen Gebäudetypen befindet sich am Ende der Regel im Anhang „Die Gebäude“.

Möchte der Spieler mehr als 1 Gebäude errichten, so legt er entsprechend mehr 
Münzen auf das Feld des Baumeisters. Ein Spieler kann so viele Gebäude errichten, 
wie ihm seine Münzen und Güter ermöglichen. 

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

Möchte ein Spieler ein Gebäude errichten und kann nicht alle zum Bau benötigten 
Güter herstellen, so kann er die auf dem Baumeisterfeld abgebildeten Güter (Holz, 

Ziegel, Stein) durch Zahlung von 1 zusätzlichen Münze je benötigtem Gut vom 
Baumeister erwerben. Zur Zahlung eingesetzte Münzen werden ebenfalls auf das Feld 
des Baumeisters gelegt.

Es ist erlaubt, ein Gebäude komplett mit Münzen zu errichten und man kann auch ein 
einzelnes Gut mehrfach erwerben, wenn dies notwendig ist.

Achtung: Man kann nur die 3 abgebildeten Güter erwerben und dies ist ausschließ-
lich bei der Baumeister-Aktion möglich.

Beispiel:
Spieler Gelb möchte die Metzgerei bauen. Dafür benötigt er 2 Ziegel 
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 Münze beim Baumeister ein, um die Aktion „Baumeister“ zu aktivieren 
und 1 weitere Münze um den fehlenden Ziegel zu kaufen.		

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

Sollte im späteren Spielverlauf die Dorfmitte komplett mit Gebäuden umbaut sein, 
so kann dann ein zweiter „Ring“ um die Dorfmitte begonnen werden. 

monete nel turno precedente, deve passare e non può eseguire altre
azioni nel round di gioco. Un giocatore non può passare fintanto che
abbia ancora monete. Un giocatore può mettere monete su un
personaggio solo se usa la sua azione. Non è consentito mettere più
monete su un personaggio di quante azioni sia possibile eseguire.

Produzione e Catena Produttiva:

Le merci in Helvetia sono di due tipi:
1. Merci semplici che vengono prodotte direttamente. Se solo 1 merce è
visibile, allora è una merce semplice bene che può essere prodotta
direttamente. Nel campo di grano, la merce "grano" può essere prodotta
direttamente.

2. Merci composte sono prodotte da catene di produzione - occorrono
più passi per produrre una merce composta. Se accanto al bene nell'
angolo a destra appare un'altra icona, più piccola, i giocatori devono
produrre questo bene come requisito indispensabile per consentire la
produzione della merce composta in questo edificio. Nella stalla, il grano
che è stato prodotto nel campo di grano, può essere usato per produrre
il bene "mucca". Il grano viene consumato, mangiato dalla mucca.

Nella Stalla il grano che è stato
prodotto nel Campo può essere
usato per produre il bene "mucca",
Il grano quindi non c'è più, mangiato
dalla Mucca.

Una catena di produzione può comprendere fino a tre merci.
Per produrre un bene, un giocatore deve avere il suo abitante sveglio
e nell'edificio appropriato. Non importa se l'abitante si trova nel proprio
villaggio o in un altro villaggio. Dopo che l'abitante ha
prodotto il bene, va a dormire, e non può produrre merci
ulteriori. Per produrre una merce composta, è necessario
anche avere un abitante sveglio in un edificio che
produce il bene richiesto come prerequisito per produrre
la merce composta.

I Personaggi in dettaglio:
Costruttore

Il Costruttore permette di costruire nuovi edifici. Se un giocatore vuole
costruire una edificio, sceglie il costruttore e mette una delle sue monete
nel suo spazio. Poi prende l'edificio richiesto dalla pila degli edifici a faccia
in su e paga i costi di costruzioni richiesti (vedi sopra, "Produzione e
catene di produzione"). Il costo per costruire un edificio è indicato in alto a
sinistra della tessera edificio.

Ci sono 3 diversi tipi di edifici. L'elenco e la spiegazione di
ogni tipo di costruzione è in allegato alla voce "Edifici".
Se un giocatore vuole costruire più edifici, deve mettere
uno stesso numero di monete sullo spazio Costruttore.
Un giocatore può costruire tanti edifici quante le sue mo-
nete e merci consentono.

Ogni giocatore può costruire un tipo di edificio solo
una volta!

Se un giocatore vuole costruire un edificio, ma non è in grado di produrre
tutte le merci necessarie per costruirlo, egli può acquistare la merce
richiesta sullo spazio Costruttore (legno, argilla o pietra) pagando una
moneta aggiuntiva per la merce. Le montete pagate in questo modo
vengono messe sullo spazio Costruttore. E' possibile costruire un edificio
pagandolo interamente con le monete, ed è possibile acquistare una
singola merce diverse volte se necessario.

Nota: È possibile acquistare solo le 3 merci mostrate e questo è possibile solo quando si usa l'azione
Costruttore

Esempio: Giallo vuole costruire una macelleria. Ha bisogno di 2 mattoni
e 1 pietra. Ha un abitante sveglio sia nella cava di pietra e nella cava di
argilla e, gli manca un secondo mattone. Dal momento che non ha un
abitante in una cava di argilla di un altro villaggio, egli deve acquistare il
secondo mattone dal costruttore. Pertanto, egli pone 2 monete sullo
spazio Costruttore: 1 moneta per attivare l'azione Costruzione e 1 moneta
per comprare il mattone mancante.

I nuovi edifici saranno messi su qualsiasi spazio vuoto intorno al villaggio.
Una volta che il giocatore ha posizionato un nuovo edificio, deve immedia-
tamente verificare se vi sia un abitante del villaggio nel suo Centro
Villaggio. L'abitante del villaggio viene messo subito nel nuovo edificio.
Dopo di che, il giocatore può costruire un altro edificio, se ha messo le
monete aggiuntive sullo spazio Costruttore. Il giocatore può utilizzare il
nuovo edificio immediatamente se possibile. (Vedi anche "Gli Abitanti" e
"Costruire", a p. 6.) Se più avanti nel gioco il centro del villaggio è
completamente circondato da edifici, si inizierà un secondo "anello" intorno
al centro del paese. Il primo ed il secondo giocatore che circonderanno per
primi il loro centro villaggio con edifici riceveranno 4 e 2 punti vittoria. Per
ottenere questi punti vittoria, tutti gli edifici (ad eccezione degli edifici PV)
devono essere occupati da abitanti.
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Der Spieler, der als Erster bzw. als Zweiter seine Dorfmitte  
komplett umbaut hat, erhält 4 bzw. 2 Siegpunkte und 
nimmt sich das entsprechende Sonderplättchen. 

Um diese Siegpunkte zu erhalten, müssen alle Gebäude (außer den Siegpunktge-
bäuden) mit Dorfbewohnern besetzt sein.

Fuhrmann 
Der Fuhrmann liefert Güter zum Markt in der nächsten großen 
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 erhält 
er außerdem das entsprechende Güterplättchen im Wert von 1 oder 
2 Siegpunkten. 

Spieler Rot setzt 2 Münzen beim Fuhrmann ein und liefert somit 2 Güter an den Markt.

Er liefert 1 x Holz und 1 x Bier und markiert die entsprechenden Felder auf 
dem Markt. Da er der Erste ist, der das komplexe Gut „Bier“ liefert, erhält er 
außerdem noch das entsprechende Güterplättchen.
 
Wichtig: Um komplexe Güter liefern zu können, muss man die entsprechenden Vor-
bedingungsgüter 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 müssen.)

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

Sondersiegpunkte durch Lieferung

Neben den bereits genannten Siegpunkten gibt es über den Markt auch noch 
Siegpunkte für 4 Sonderziele zu erringen. Der erste Spieler, der einen kompletten 
Produktionszweig des Marktes mit Gütern beliefert hat, erhält das entsprechende 
Sonder-Siegpunktplättchen.

Spieler Blau hat als Erster den 
mittleren Produktionszweig  
(Erz – Eisen – Kuhglocke) 
vollständig geliefert. Zur Beloh-
nung erhält er das entsprechende 
Sonder-Siegpunktplättchen.

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

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

Spieler Rot setzt 1 Münze auf den Nachtwächter, um 1 Viertel in seinem Dorf aufzu-
wecken. Er entscheidet sich für das Viertel links oben. Er weckt somit seine schlafende 
Ziegelbrennerin und auch seinen schlafenden Holzfäller auf, da die Holzfällerhütte 
teilweise zum Viertel links oben gehört. Auch der gelbe, schlafende Ziegelbrenner 
wird aufgeweckt. Das rot-blaue Steinmetzpaar ist bereits wach und ist somit von der 
Nachtwächter-Aktion nicht betroffen. Das rot-weiße Paar im Ziegenstall schläft zwar, 
der Ziegenstall befindet sich aber nicht in dem Viertel, in dem der Nachtwächter einge-
setzt wurde, somit schläft dieses Paar weiter.

Pfarrer
Die Aktion Pfarrer wird genutzt, um eigene, ungebundene Dorfbe-
wohner in fremde Dörfer zu verheiraten.
Ein Dorfbewohner ist ungebunden, wenn er NICHT bereits ein 
Gebäude bewohnt. Es können also nur Dorfbewohner verheiratet 
werden, die sich entweder in der Dorfmitte oder in der Schule 
befinden. 

Möchte 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 Gebäude, in dem sich nur 1 Dorfbewohner des ANDEREN Geschlechts befindet.

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

Le tessere Punti Vittoria speciali vengono assegnate ai primi
2 giocatori che circondano completamente il loro Villaggio con
edifici. Queste tessere vengono assegnate una sola volta e
rimangono al giocatore che le ottiene per tutti i successivi conteggi.

Commerciante:
Il commerciante consegna le merci al mercato della città più vicina. Ogni
giocatore può fornire dei prodotti al mercato utilizzando il Commerciante.
Se un giocatore offre una merce in questo modo, pone uno dei suoi cubi di
consegna sullo spazio corrispondente del Mercato. Ogni cubo di consegna
messo sul mercato vale 1 punto vittoria. Se un giocatore è il primo a fornire

una merce composta al mercato, egli riceve la corrispon-
dente tessera merce, che vale 1 o 2 punti vittoria.

Esempio:
Il giocatore Rosso mette 2 monete sul Commerciante e
fornisce due merci al mercato. Egli offre 1 legno e 1 birra
e mette un cubo di consegna su ciascuno di loro. Sicco-
me è stato il primo a consegnare la merce "birra", prende
anche la tessera corrispondente.

Nota: Per essere in grado di consegnare una merce
complessa, il giocatore non deve necessariamente aver
già consegnato le merci prerequisito al mercato. La
disposizione e l'ordinamento del mercato è solo al fine di assegnare le
catene di produzione e non ha niente a che vedere con la consegna.
(Vedi esempio sopra: Rosso ha potuto consegnare la birra, anche se
non ha ancora consegnato l'acqua.)

Promemoria: Un giocatore non può acquistare beni quando esegue
l'azione Commerciante al fine di consegnarli al mercato.

Punti Vittoria speciali per le consegne:
Oltre ai suddetti punti vittoria, PV extra potranno essere acquisiti al
mercato con uno dei 4 bonus possibili indicati. Il primo giocatore a
riempire una fila completa di merci sul Mercato riceve la
tessera corrispondente PV speciali.

Il giocatore blu è il primo ad aver
completato la catena di produzione
al centro (minerale - ferro -
campanaccio). Egli riceve la tessera
corrispondente: 2 PV speciali.

Guardiano notturno:
L'azione guardiano notturno è l'unico modo possibile per
svegliare gli abitanti dormienti. Per ogni moneta che un
giocatore pone sullo spazio guardiano notturno, egli può
svegliare un quadrante completo di un villaggio selezionato.
Tutti gli abitanti del villaggio, sia del giocatore attivo e degli
altri giocatori, sono svegliati e le figure si alzano di nuovo.

Importante: Gli edifici sul lato destro e sinistro del centro del
villaggio sono considerati come due quarti e gli abitanti del
villaggio in questi edifici sono svegliati quando si attiva 
l'azione Guardiano notturno in uno di questi 

Il giocatore Rosso mette 1 moneta sul guardiano notturno e si sveglia
1 quadrante. Egli sceglie il quadrante in alto a sinistra. Sveglia la sua
operaia femminile alla fabbrica di mattoni e il taglialegna maschile,
dato che il taglialegna appartiene in parte al quadrante in alto a
sinistra. Anche l'operaio giallo viene svegliato. La coppia di muratori
rosso-blu è già sveglia e quindi non viene influenzata. La coppia rosso-
bianco nell'ovile sta dormendo, ma l'ovile non si trova nel quadrante
scelto dal giocatore Rosso perciò questa coppia rimane addormentata.

l'azione Guardiano Notturno in uno di questi due quadranti

Prete:
L'azione Sacerdote può essere scelta per permettere ad
un abitante senza legami di un giocatore di sposarsi in un
villaggio di un altro giocatore. Un abitante del villaggio è
considerato libero quando non occupa un edificio. In
questo modo solo gli abitanti che siano nella scuola o nel
Centro del Villaggio possono essere sposati. Se un
giocatore vuole sposare un abitante del villaggio, ne
prende uno dal suo Centro villaggio o della scuola e lo
piazza:

- Nel villaggio di un altro giocatore
- In un edificio che contenga un solo abitante del sesso opposto

Esempio: Il giocatore Bianco ha un giovane libero nella scuola e una
donna senza lavoro al centro del paese.Il giocatore Bianco mette 2
monete sul Sacerdote per sposare entrambe gli abitanti. Il villaggio
rosso contiene un boscaiolo non sposato. Il villaggio Blu contiene tre 

abitanti del villaggio non sposati: Una donna sul mercato, un maschio al 
pozzo ed uno sul campo di grano. Il giocatore Bianco può sposare il suo 
uomo nella scuola solo con la donna Blu al mercato. La donna
bianca può scegliere tra tre uomini. Il Bianco sceglie il contadino blu sul 
campo di grano. Gli abitanti dei villaggi possono essere sposati, 
indipendentemente dal loro status (sveglio o addormentato).
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Im Dorf von Spieler 
Rot gibt es einen 
unverheirateten 
Holzfäller.

Im Dorf von Spieler 
Blau gibt es gleich  
3 unverheiratete 
Dorfbewohner:  
Eine Marktfrau, einen 
Brunnenwart und  
einen Getreidebauern.

Weiß kann seinen Mann in der Schule nur mit der blauen Marktfrau verheiraten.  
Die weiße Frau hingegen hat die freie Auswahl zwischen den drei Männern. Weiß ent-
scheidet sich für den blauen Getreidebauern. Ob die Dorfbewohner, die geheiratet werden, 
gerade wach sind oder schlafen, hat auf die Heiratsmöglichkeiten keinen Einfluss.
Liegt in der Dorfmitte des Spielers, in dessen Dorf eingeheiratet wurde, noch wenigs-
tens 1 Münze, so nimmt der Spieler, der eingeheiratet hat, diese an sich. Eine eigene 
Münze kann er ab sofort nutzen, auch noch in derselben Runde - aber nicht mehr 
in diesem Zug. Eine fremde Münze legt er als Mitgift in seine Dorfmitte. Liegen bei 
einer Hochzeit mehrere Münzen als Mitgift bereit, so wählt der aktive Spieler 1 dieser 
Münzen aus. 

Spieler Weiß hat seine beiden Dorfbewohner zu ihren neuen Lebenspartnern gestellt. 
Er erhält außerdem die weiße und die rote Münze, die noch in der Dorfmitte von Spieler 
Blau lagen. Die weiße Münze kann er in seinem nächsten Zug nutzen, die rote Münze legt 
er in seine Dorfmitte.

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

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

Rundenende

Die Runde endet, wenn nur noch 1 Spieler Münzen übrig hat. Im Extremfall war 
dieser Spieler in dieser Runde noch gar nicht an der Reihe. Dafür erhält er das Start-
spielerplättchen und ist in der nächsten Runde Startspieler. Außerdem ist der Besitz 
des Startspielerplättchens 1 Siegpunkt wert.

Es werden nun der Reihe nach die folgenden Handlungen durchgeführt: 

1. Vergabe der Personenplättchen
Zu jeder der 5 Persönlichkeiten Baumeister, Fuhrmann, Nachtwächer, Pfarrer und 
Hebamme gibt es je 1 Plättchen. Dieses liegt zu Spielbeginn auf dem jeweiligen Feld.
Es wird nun für jedes der 5 Aktionsfelder geprüft, ob ein Spieler mehr Münzen dort 
platziert hat als jeder einzelne andere Spieler. Gibt es einen solchen Spieler, so erhält 
er das Plättchen. Gibt es keinen solchen Spieler (weil niemand dort eine Aktion 
ausgeführt hat oder weil Gleichstand zwischen 2 oder mehr Spielern herrscht), so 
bleibt das Plättchen dort, wo es aktuell ist – also entweder auf dem Aktionsfeld oder 
im Besitz des Spielers, der es in der Vorrunde errungen hat. 

Das Baumeisterplättchen geht an Spieler Gelb, da Gelb mehr Münzen als jeder andere 
Spieler eingesetzt hat. Das Fuhrmannplättchen geht an Spieler Rot aus demselben 
Grund. Das Nachtwächterplättchen wird nicht vergeben bzw. bleibt bei dem Spieler, der 
es aktuell besitzt, da kein Spieler in dieser Runde dort Münzen eingesetzt hat. Das Pfar-
rerplättchen geht an Spieler Weiß, da er als einziger Spieler dort Münzen eingesetzt hat.
Das Hebammenplättchen wird nicht vergeben bzw. bleibt bei dem Spieler, der es aktuell 
besitzt, da Blau und Rot gleich viele Münzen eingesetzt haben.

Der Besitz eines Personenplättchens bringt 2 Vorteile:
1. Der Besitz ist 1 Siegpunkt wert.
2. �Wer ein Personenplättchen besitzt, kann mit diesem 1 zusätzliche Aktion mit der 

entsprechenden Persönlichkeit in seinem Spielzug ausführen. Man setzt also mit 
der regulären Aktion Münzen bei einer (beliebigen) Persönlichkeit ein und kann mit 
dem Personenplättchen 1 weitere Aktion bei der zugehörigen Persönlichkeit ausfüh-
ren. Dies kann auch eine zusätzliche Aktion bei der regulär gewählten Aktion sein.  

Man kann jedes Personenplättchen 1 Mal pro Runde nutzen. Danach wird das 
Plättchen umgedreht!
 
Beispiel: Der Spieler wählt den Fuhrmann und setzt 2 Münzen ein um 2 Güter an den 
Markt zu liefern. Danach nutzt er das Personenplättchen 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 Personenplättchen pro eigenem Spielzug nutzen.  
b) Hat ein Spieler keine Aktion mehr, weil er keine Münzen mehr hat, kann er auch  
     ein noch vorhandenes Personenplättchen nicht mehr nutzen. 
 
Weitere Regeln zum Einsatz der Personenplättchen: 
a) Die Zusatzaktion kann vor oder nach der regulären Aktion durchgeführt werden.
	 Eine Aktion kann nicht unterbrochen werden, muss also abgeschlossen  
	 werden, bevor man die nächste Aktion beginnt. Aber:  
     b) Setzt man ein Personenplättchen ein und wählt man mit der regulären Aktion  
	 dieselbe Aktion, so werden beide Aktionen gemeinsam durchgeführt. 

Nel villaggio del
giocatore Rosso si
trova un taglialegna
non sposato.

Il villaggio del gioca-
tore Blu contiene ben 3
abitanti non sposati:
una donna nella piazza
del mercato, un uomo al
pozzo e un uomo nel
campo di grano.

Se nel villaggio degli altri giocatori ci sono delle monete al centro del
villaggio, il giocatore che ha usato l'azione Sacerdote, e posto uno dei
suoi abitanti in questo paese per sposarsi, può prendere 1 di queste
monete. Se si tratta di una moneta del proprio colore, può essere usato
per svolgere ulteriori azioni, ma non in questo turno. Se si tratta di una
moneta di un altro colore, viene messa nel Centro Villaggio del giocatore
attivo. Se durante un matrimonio più di una moneta è disponibile,
il giocatore attivo può scegliere quale moneta prendere come dote.

Il giocatore Bianco ha messo i suoi abitanti vicino al loro nuovi
partner. Prende anche le monete rossa e bianca dal Centro Villaggio
Blu. Egli può utilizzare la moneta bianca nel suo prossimo
turno, e la moneta rossa è posta nel suo centro del paese.

Ostetrica:
L'azione Ostetrica permette ai giocatori di portare nuovi
abitanti in gioco. Per ogni moneta che un giocatore
piazza nello spazio levatrice, una coppia del villaggio
del giocatore attivo può avere 1 bambino (vale a dire
una figura nuova abitante del villaggio). Il giocatore
sceglie un abitante (sì, questo gioco ha un perfetto
controllo delle nascite) e lo piazza rovesciato su uno dei
suoi genitori in un edificio.

Importante: ogni coppia può avere solo 1 bambino
per turno. E' possibile scegliere l'Ostetrica
diverse volte in un round, quindi una coppia può
avere più figli in un round.

FINE DEL ROUND

Il round termina quando solo 1 giocatore è rimasto con monete. Può
succedere che questo giocatore non abbia potuto giocare un turno durante
il proprio  round. Per compensare questo, il giocatore riceve immediata-
mente il token giocatore iniziale e gioca per primo d'ora in poi. Il controllo
del token giocatoreiniziale vale 1 PV.

Vengono ora eseguiti i seguenti passaggi:

1- Assegnazione tessere personaggio
Associate a ciascuno dei personaggi - Costruttore, Commerciante,
Guardiano notturno, Sacerdote e Ostetrica - vi è una tessera personaggio
All'inizio del gioco, queste tessere sono sui campi corrispondenti dei
personaggi. Un controllo viene fatto per ciascuno dei 5 spazi personaggi,
per vedere quale giocatore ha posto il maggior numero di monete in un
dato spazio. Se è così, riceve la tessera corrispondente. Se nessun
giocatore ha più monete di ogni altro nello spazio – perchè non sono state
messe monete, o perché c'è un pareggio nel numero di monete – la tesse-
ra rimane dove è - sia sullo spazio di azione o di fronte al giocatore che
l'aveva nel turno precedente. (Una tessera, una volta vinta da un giocato-
re, non viene mai messa nuovamente sullo spazio azione).

La tessera Costruttore va al giallo perchè ha più monete sul Costruttore
di qualsiasi altro giocatore. La tessera Commerciante va al Rosso per
la stessa ragione. La tessera Guardiano Notturno rimane dove è, al
momento, dato che nessun giocatore ha piazzato una moneta in questo
round. La tessera Sacerdote va al giocatore bianco poiché è l'unico che
ha messo delle monete. L'Ostetrica rimane dove è al momento, dato
che sia rosso e blu hanno messo lo stesso numero di monete.

Il controllo di una tessera personaggio produce due effetti:
1. Il possesso vale 1 punto vittoria (che andrà perso se la tessera
passerà in seguito ad un altro giocatore).
2. Un giocatore in possesso di una tessera personaggio può, a sua
volta, usarla per fare 1 azione addizionale per round con il personaggio 
corrispondente. Se un giocatore controlla una tessera personaggio, può 
dunque svolgere un' azione regolare utilizzando le monete su ogni 
personaggio che voglia e può usare la tessera personaggio in aggiunta
per svolgere 1 azione corrispondente. Questa può anche essere la stessa 
azione scelta per l'azione regolare.

Esempio: il giocatore sceglie il Commerciante e mette 2 monete sullo
spazio commerciante per consegnare 2 merci al mercato. Poi usa la
tessera Sacerdote sotto il suo controllo (presa nel turno
precedente) e sposa un proprio abitante in un altro villaggio.

Note:
a. Un giocatore può usare solo 1 tessera personaggio in ogni turno.
b. Un giocatore, che non ha monete rimaste, non può giocare. Quindi
non può utilizzare le tessere personaggio rimaste.

Regole aggiuntive per usare le tessere personaggio:

a. L'azione aggiuntiva può essere fatta prima o dopo l'azione regolare.
Una singola azione deve essere completata prima che un'altra azione
venga svolta.
b. Se una tessera personaggio viene utilizzata e lo stesso personaggio
viene scelto con l'azione regolare, entrambe le azioni sono combinate.
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c) �Sonderfall: Normalerweise werden bei Einsatz eines Personenplättchens keine 
Münzen eingesetzt. Nutzt man aber das Personenplättchen Baumeister für 1 
Bauaktion, so darf man auch bei der Zusatzaktion Münzen zum Kauf von Gütern 
(Holz, Ziegel, Stein) einsetzen. 

2. Münzen von den Aktionsfeldern zurücknehmen
Alle Spieler nehmen nun ihre Münzen von den Persönlichkeiten zurück in ihren Vorrat.

3. Dorfbewohner aus der Schule kommen ins Dorf zurück
Spätestens jetzt sind die Kinder erwachsen geworden (einige werden schon verhei-
ratet worden sein) und sind nun vollwertiges Teil der Dorfgemeinschaft. Gibt es im 
eigenen Dorf freie Gebäude, so ziehen die neuen Dorfbewohner dort ein. Gibt es mehr 
freie Gebäude als neue Dorfbewohner, so entscheidet der Spieler, in welches Gebäude 
jemand einzieht und welche frei bleiben. Gibt es mehr neue Dorfbewohner als freie 
Gebäude, so entscheidet der Spieler, welche Dorfbewohner in die vorhandenen Ge-
bäude einziehen. Dorfbewohner für die es kein freies Gebäude gibt, werden zunächst 
in der Dorfmitte platziert. Von dort können sie in der nächsten Runde entweder 
verheiratet werden oder können in neu errichtete Gebäude einziehen.
In dieser Phase kann die Setzreihenfolge von Bedeutung sein. Wenn erforderlich, wird 
diese Phase daher in Spielreihenfolge reihum durchgeführt, 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 können sie in der nächsten Runde 
verheiratet werden oder sie werden am Ende der nächsten Runde Teil der eigenen 
Dorfgemeinschaft.

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

Übersicht über die möglichen Siegpunkte:

	   - 1 Siegpunkt für den Besitz des Startspielerplättchens

	 - 1 Siegpunkt je Lieferstein auf dem Markt

	 - 1 bzw. 2 Siegpunkte je Güterplättchen

 	 		  - 1 Siegpunkt je Personenplättchen

		  -  3 Siegpunkte je Siegpunktgebäude

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

		 - 4 bzw. 2 Siegpunkte für komplette Dorfumbauung 

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

6. Neue Gebäude
Es werden 5 neue Gebäude vom 2er-Stapel gezogen und zu den noch nicht gebauten 
Gebäuden 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 Dörfern) gezählt. Wer mehr wache Dorfbewohner hat, 
gewinnt. Herrscht auch hier Gleichstand, so teilen sich die betroffenen Spieler den 
Sieg bzw. Platz.

Anhang

Die Gebäude

Es gibt 3 verschiedene Typen von Gebäuden: 

Produktionsgebäude       Tauschgebäude           Siegpunktgebäude 

Für die Sondersiegpunkte „Komplette Dorfumbauung“ müssen Produktions- und 
Tauschgebäude von einem Dorfbewohner besetzt sein. So lange ein Produktions- 
oder Tauschgebäude leer steht, zählt das Dorf nicht als komplett umbaut. Siegpunkt-
gebäude zählen immer für die Sondersiegpunkte, obwohl sie nie mit Dorfbewohnern 
besetzt sind.

1. Produktionsgebäude

Produktionsgebäude müssen grundsätzlich von einem wachen Dorfbewohner besetzt 
sein, um produzieren zu können. 

Startgebäude:  
�15 Gebäude: Je 3 x

Ziegelei

Getreidehof

Holzfäller

Brunnenmeister

Steinmetz

c. Caso particolare: normalmente, non si utilizzano le monete se si utilizza
una tessera personaggio. Se si utilizza la tessera Costruttore per 1 azione
Costruttore, è possibile utilizzare le monete per comprare merci dal
Costruttore.

2 - Le monete negli spazi azione vengono restituite ai proprietari

3 - Tutti gli abitanti che si trovano a scuola tornano al Villaggio

In questa fase, i bambini sono considerati adulti e fanno ormai parte a
pieno titolo della comunità del villaggio. Se ci sono edifici liberi nel
villaggio allora i nuovi abitanti del villaggio vengono inseriti direttamente
in questi edifici. Se ci sono più edifici nuovi che abitanti, il giocatore
può scegliere in quale edifici mettere i nuovi abitanti. Gli abitanti per i
quali non ci sono edifici liberi vengono messi al Centro Villaggio. Da lì,
possono essere sposati o occupare nuovi edifici nel prossimo turno. In
questa fase l'ordine di turno può essere importante. Se necessario,
questa fase viene giocata in ordine di turno, incominciando con il nuovo
giocatore iniziale.

4 - I bambini vanno a scuola
Ora tutti i bambini che sono stati messi in gioco con l'Ostetrica durante
questo round sono messi nella scuola. Da lì, si potranno sposare nel
prossimo round o unirsi alla comunità del villaggio alla fine del round
successivo.

5 - Controllo dei Punti Vittoria
Ogni giocatore conta i suoi punti di vittoria sulla base della situazione
attuale. Questo fornirà una panoramica dei punti vittoria incamerati dai
giocatori.

Sintesi dei punti vittoria possibili:

- 1 Punto Vittoria per il controllo del token 1° giocatore

- 1 Punto Vittoria per ogni cubetto di consegna nel Mercato

- 1 o 2 Punti Vittoria per ogni tessera Merce

- 1 Punto Vittoria per ogni tessera Personaggio

- 3 Punti Vittoria per gli Edifici PV

- 1, 2 o 4 Punti Vittoria per essere stati i primi a riempire
completamente una zona del Mercato

- 4 o 2 Punti Vittoria per il completamento del Villaggio

Se un giocatore ha 20 o più punti vittoria a questo punto,
i prossimi passi del round non sono completati e il gioco
finisce (vai a Fine del Gioco).

6 - Nuovi edifici

Cinque nuovi edifici sono girati dalla pila di tessere con il '2 'e messi
accanto alle tessere edifici non costruite nel turno precedente. Se la
pila '2' è finita, allora le tessere sono prese dalla pila con il '3'.
N.B. Gli edifici si aggiungono a quelli avanzati dai round precedenti.
Comincia un nuovo round.

FINE DEL GIOCO
Il gioco termina quando, dopo aver controllato i punti vittoria di ogni
giocatore, un giocatore ha 20 o più VP. Questo giocatore vince. Se più
di un giocatore ha 20 punti vittoria, il giocatore con più VP vince. Se c'è
un pareggio, allora viene conteggiato il numero di abitanti sveglio in tutti
i villaggi. Il giocatore con più abitanti svegli vince. Se c'è ancora parità i
giocatori coinvolti condividono la vittoria.

          APPENDICE

Gli edifici
Ci sono 3 tipi di edifici:
1. Edifici produttivi
2. Edifici di scambio
3. Edifici Punti Vittoria
Al fine di raggiungere i punti vittoria per il villaggio completato, gli edifici
di produzione e scambio devono avere un abitante del villaggio su di
loro. Siccome gli edifici vittoria non necessitano di abitanti, essi contano
sempre per il completamento del villaggio.

Edifici di Produzione

Gli Edifici di produzione devono essere occupati da un abitante del
villaggio sveglio al fine di produrre.

Edifici di partenza
15 in totale,
3 per tipo

Cava di argilla      Boscaiolo     Cava di pietra

Campo di grano       Pozzo



7

Bergwerk Kuhstall Ziegenstall

Backhaus

Molkerei

Molkerei

Käserei

Käserei

Brauhaus

Metzgerei

Metzgerei

Gerberei

Gerberei

Glockengießer

Glockengießer

Eisenhütte

Stapel 1: 9 Gebäude:
                   Je 3 x

Stapel 2: 11 Gebäude: 
                  Je 2 x  

                  Je 1 x  

Stapel 3: 5 Gebäude:  
                  Je 1 x

2. Tauschgebäude

Tauschgebäude funktionieren grundsätzlich genauso wie Produktionsgebäude:  
Man benötigt einen wachen, eigenen Dorfbewohner auf dem Tauschgebäude  
sowie ein produziertes Gut, das getauscht werden soll. Jedes Tauschgebäude tauscht 
1 abgebildetes Gut in 1 anderes, ebenfalls abgebildetes Gut um.

Beispiel:

Spieler Weiß hat ein Backhaus und würde gerne ein Brot an den Markt liefern. Er hat 
keinen Getreidehof und kann kein Getreide herstellen, das er aber für die Produktion von 
Brot benötigt. Allerdings hat Weiß einen Marktplatz, auf dem er die Güter 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.

Es gibt die folgenden Tauschgebäude:

Stapel 1: 2 x Marktplatz: �
Mit dem Marktplatz können die einfachen Güter (Holz, Ziegel, 
Stein, Erz, Getreide, Wasser) untereinander getauscht werden.

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

Stapel 3: 2 x Spezerei:
Mit der Spezerei können die komplexen Güter Milch, Käse, Fleisch, 
Stoff und Kuhglocke untereinander getauscht werden.

3. Siegpunktgebäude

Siegpunktgebäude müssen nur errichtet werden und sind dann jeweils 3 Siegpunkte 
wert. Sie produzieren nichts und werden nicht mit Dorfbewohnern besetzt. Für die 
Sondersiegpunkte „Komplette Dorfumbauung“ zählen Siegpunktgebäude, obwohl sie 
nicht mit Dorfbewohnern besetzt sind.

Stapel 3 + 4: Je 4 Gebäude: Je 1 x 

           Mühle	     Wirtshaus                    Gemeindehaus  	    Kirche

Die Dorfbewohner

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

Grundsätzlich gilt: 
Es gibt keine Möglichkeit, eine Hochzeit abzulehnen oder zu verhindern. Es gibt 
außerdem keine Scheidung, keine gleichgeschlechtlichen Ehen oder Eheschließungen 
zwischen Dorfbewohnern desselben Spielers. Ist ein Dorfbewohner einmal sesshaft 
geworden (er hat ein Gebäude bezogen), bleibt er dort bis zum Ende des Spiels.

Dorfbewohner im Vorrat 
+ �warten darauf, mit der Nutzung der Persönlichkeit „Hebamme“ und eines Paars im 

eigenen Dorf ins Spiel gebracht zu werden.

Dorfbewohner auf einem Produktions-/Tauschgebäude im eigenen Dorf
+ �können die Funktion des Gebäudes nutzen (Gut herstellen bzw. tauschen), wenn 

sie wach sind. Danach gehen sie schlafen.
+ �können 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 unverändert.)

Pila Numero 1:
9 edifici

Miniera (3)         Stalla (3)           Ovile (3)

Pila Numero 2:
11 edifici

Panificio              Birreria              Fabbro

Latticini           Macelleria         Caseificio

2 per tipo di:

1 per tipo di:

Conceria             Campanaio

Pila Numero 3
5 edifici
1 di ciascuno:

 Latticini            Macelleria        Caseificio

 Conceria            Campanaio

Edifici di scambio:

Gli Edifici di scambio funzionano in modo simile agli edifici di 
produzione. Allo scopo di utilizzare un edificio di scambio, un giocatore
ha bisogno di avere uno dei propri abitanti sveglio e di una merce da
scambiare. Ogni edificio di scambio è in grado di scambiare una delle
merci illustrata con un'altra merce illustrata.

Il giocatore Bianco ha una panetteria e vuole offrire un pane al
mercato. Non ha un campo di grano e quindi non è in grado di 
produrre grano, che è necessario per cuocere il pane. Però ha un
mercato, che può essere utilizzato per lo scambio di legno, argilla,
pietra, minerali, cereali e acqua. Egli usa un muratore sulla sua cava
di pietra e produce una pietra. Poi scambia la pietra sul suo mercato
in un grano e ora può cuocere il pane nel suo panificio e che offre al
mercato.

Esempio:

Pila 1.
2 x mercato: Al mercato delle merci semplici (legno, argilla,
pietre, minerali, cereali e acqua) possono essere scambiati
tra di loro.

Pila 2.
1 mercato bovino e 2 mercato ovino: al
mercato bovino, mucche, pane e ferro
possono essere scambiati tra di loro.
Al mercato ovino, capre, birra e ferro
possono essere scambiati tra di loro.

Pila 3.
2 x alimentari: Al negozio alimentare, il latte, formaggio,
carne, stoffa e campanacci possono essere scambiati
tra di loro.

Edifici Punti Vittoria

Gli Edifici punti vittoria una volta costruiti generano 3 punti vittoria 
ciascuno. Essi non producono nulla e non possono essere abitati da
abitanti. Si contano ai fini del completamento di un villaggio per la tessera
di completamento del villaggio, anche se non contengono abitanti.

Ci sono i seguenti 4 edifici sia nella Pila 2 che nella Pila 3

  Mulino                 Osteria              Municipio              Chiesa 

Gli Abitanti:
Gli abitanti dei villaggi si trovano sia nella riserva; in un edificio di
produzione e scambio sia nel proprio villaggio o in quello di un altro
giocatore, nel Centro Villaggio; alla scuola, o come "neonato" in un edificio
di una coppia sposata.

 In pratica:
Non c'è modo di rifiutare un matrimonio o prevenirlo. Nessun divorzio,
matrimoni omosessuali o matrimoni tra gli abitanti che appartengono
entrambi allo stesso giocatore sono permessi. Se un abitante viene messo 
in un edificio, rimane lì fino alla fine del gioco.

Abitanti nella propria riserva:
Aspettano fino a quando l'azione Ostetrica e una coppia nel vostro
villaggio vi permetta di portarli in gioco.

Abitanti in un edificio di produzione e scambio:

- Possono utilizzare la funzione dell'edificio (produzione o scambio di beni), 
purché siano svegli. Dopodichè vanno a dormire.
- Può essere sposato da un abitante di un villaggio appartenente ad un altro 
giocatore del sesso opposto, se sono addormentati o svegli (e il loro stato 
non cambia).
- Possono, se sposati, avere 1 bambino per ogni turno anche se non sono 
svegli (e di nuovo, il loro stato non cambia).
- Possono essere svegliati dal guardiano notturno, durante il sonno.
- Rimanere lì fino a quando il gioco finisce. (Non possono lasciare i loro 
edifici in modo da spostarsi in un altro villaggio o cambiare edificio 
all'interno del villaggio.)
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+ �können, wenn sie verheiratet sind, pro Zug 1 Kind bekommen, egal ob sie wach 
sind oder schlafen. (Status bleibt unverändert.)

+ können vom Nachtwächter geweckt werden, wenn sie schlafen. 
+ �bleiben dort bis zum Ende des Spiels. (Sie können ihr Gebäude NICHT verlassen, um 

in einem anderen Dorf zu heiraten oder im eigenen Dorf in ein anderes Gebäude 
umzuziehen.)

Dorfbewohner auf einem Produktions-/Tauschgebäude im fremden Dorf
+ �können die Funktion des Gebäudes nutzen (Gut herstellen bzw. tauschen), wenn 

sie wach sind. Danach gehen sie schlafen.
+ können vom Nachtwächter 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-/Tauschgebäude 

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

Dorfbewohner in der Schule
+ �kommen am Rundenende aus der Schule entweder auf ein eigenes, unbesetztes 

Produktions-/Tauschgebäude (wenn verfügbar), ansonsten in die Dorfmitte. 
(Status wach.)

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

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

Das Spiel für 2 Spieler

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

Vorbereitung
+ �Zuerst wird der Startspieler zufällig bestimmt. Die Startgebäudeplättchen werden 

wie im Spiel zu dritt vorbereitet (also 2 von jedem Typ), dann werden die Startge-
bäude nach den normalen Regeln verteilt. (Alternativ erhält jeder Spieler zufällig 
eine Dorfmitte mit den 3 zugehörigen Gebäudeplättchen.) 

+ Jeder Spieler erhält das Spielmaterial einer Farbe. 
+ �Eine dritte Dorfmitte wird als neutrales Dorf ausgelegt, die Dorfbewohner einer 

dritten (neutralen) Farbe werden bereit gelegt. Das neutrale Dorf erhält die übri-
gen 4 Gebäudeplättchen, so dass von jedem Gebäudetyp genau 2 im Spiel sind.  
Beispiel: Beginnen die Spieler mit „Holzfäller“, „Ziegelei“ und „Getreidehof“ bzw. 
„Holzfäller“, „Steinbruch“ und „Getreidehof“, so erhält das neutrale Dorf „Steinbruch“, 
„Ziegelei“ und 2 x „Brunnenmeister“. 

+ �Die neutralen Gebäude werden von den beiden Spielern abwechselnd platziert und 
mit einem neutralen Dorfbewohner besetzt. Hierfür stehen den Spielern insgesamt 
2 neutrale Paare zu Verfügung. Es beginnt der Spieler, der nicht Startspieler ist. 
Die übrigen neutralen Dorfbewohner werden in die neutrale Dorfmitte gesetzt. Ist 
das neutrale Dorf komplett aufgebaut, bauen die Spieler ihre Dörfer gemäß den 
üblichen Regeln auf. 

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

Spielablauf
Der grundsätzliche Ablauf des Spiels bleibt unverändert.  
+ �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 erhält auch keine eigene Aktionsphase. 
Dennoch kann das neutrale Dorf bestimmte Handlungen ausführen:

+ �Anstatt eine eigene Aktion auszuführen, kann der aktive Spieler auch die neutrale 
Münze nehmen und eine Aktion für das neutrale Dorf ausführen - vorausgesetzt 
die Münze liegt noch neben dem neutralen Dorf. Für das neutrale Dorf können nur 
die Aktionen „Pfarrer“ und „Baumeister“ gewählt 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 
Gebäude in das neutrale Dorf und platziert dort einen neutralen Dorfbewohner. 
Für den Bau des Gebäudes müssen keine Güter bezahlt werden.

+ �Pro Runde ist also nur für einen der beiden Spieler genau 1 Aktion mit dem 
neutralen Dorf möglich.

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

Rundenende: Die Runde endet, sobald nur noch Münzen 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 für 
Tauchurlaube mit Schönwettergarantie, alles was mit Geschichte 
zu tun hat, Pappschienen verlegen, Biere der Welt, Käse-Fondue, 
unamerikanische Fernsehserien aus den USA und zu schnelles Fahren. 

Vor zehn Jahren gab er einem schwäbischen Standesbeamten eine Münze und hat 
seither nicht nur Einblick in das Dorfleben, sondern auch eine zuverlässige Quelle für 
echte Maultaschen. So entstand auch Helvetia, sein zweites Spiel bei Kosmos.

Autor und Verlag danken allen Testspielern und ganz besonders Xavi Bühlmann für 
seine Hilfe, dem Schweizer Ambiente gerecht zu werden.
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Abitanti in edifici di produzione/scambio di altri giocatori:
- Può utilizzare la capacità dell'edificio, durante la veglia. Dopodichè va
a dormire.
- Può essere svegliato dal guardiano notturno, durante il sonno.
- Rimanere lì fino a quando il gioco finisce. (Non possono lasciare i loro
edifici in modo da spostarsi in un altro villaggio o cambiare edificio
all'interno del villaggio.)

Abitanti nel proprio Centro del Villaggio:
- Vengono automaticamente spostati in edifici di produzione o di scambio,
quando costruito. (sveglio)
- Può essere sposato nel villaggio di un altro giocatore (sveglio)

Abitanti a Scuola:
- Ritornano dalla scuola alla fine del round e sono collocati in uno dei
vostri, edifici di produzione o di scambio (se disponibile), altrimenti si
mettono nel centro del paese (sveglio)
- Può essere sposato nel villaggio di un altro giocatore (sveglio)

Abitanti neonati in un edificio di produzione/scambio:
Vanno direttamente a Scuola alla fine del round

IL GIOCO PER 2 GIOCATORI

In una partita a due giocatori vengono applicate tutte le regole per una
partita con 3 o 4, con le seguenti eccezioni:

Preparazione:
• Viene scelto un giocatore iniziale. Gli edifici di partenza sono preparati
come per una partita a 3 giocatori (o decidere per un avvio rapido
utilizzando una distribuzione casuale dei Centri villaggio). Entrambi i
giocatori ricevono tutte le loro pedine.
• Un terzo Centro Villaggio è configurato come un paese neutrale. Un
terzo colore viene utilizzato per il paese neutrale. Il villaggio neutrale
riceve i 4 edifici rimanenti di partenza. Ora, dovrebbero esserci 2 edifici
di ogni tipo in gioco. Esempio: Un giocatore inizia con il taglialegna, 
cava di argilla e ovile, e l'altro con il taglialegna, cava di pietra e ovile,
poi il villaggio neutrale riceverà la cava di pietra, la cava di argilla, e
2 pozzi.
• Gli edifici neutrali sono posti a turno da ognuno dei giocatori e popo-
lato con un abitante del villaggio neutrale. Un totale di due coppie sono
disponibili per essere collocate. Il giocatore che non è il giocatore
iniziale piazza un edificio e abitante del villaggio per primo. I rimanenti
abitanti del villaggio neutrale sono posti nel centro del paese. Una volta
che il paese neutrale è completato, i giocatori costruiscono i loro villaggi
secondo le regole normali.
• Ogni giocatore mette una moneta nel centro del paese neutrale e nel
villaggio del loro avversario. 1 moneta del colore neutrale è posta al 
lato del Villaggio Neutrale, pronta per essere utilizzata.

Flusso di gioco:
Lo svolgimento del gioco rimane immutato rispetto alle regole di base,
fatta eccezione per quanto segue:
- i giocatori possono interagire tra di loro così come con il Villaggio
Neutrale; possono quindi coniugare i propri abitanti in entrambi i
villaggi;
- Il Villaggio Neutrale non esegue azioni nè riceve Fasi Azione.
Ciononostante detto villaggio potrà agire come segue:
Invece di svolgere una delle sue azioni, il Giocatore Attivo può usare la
moneta neutrale, eseguendo così un'azione per il Villaggio Neutrale.
Naturalmente potrà fare questo solo se la moneta è ancora disponibile.
Inoltre può svolgere questa azione anche se non ha più monete proprie
rimanenti. Il Villaggio Neutrale può selezionare solo le azioni "Prete" e
"Costruttore".

Prete:
Il giocatore attivo può prendere un abitante dalla riserva del giocatore
neutrale e sposarlo con un abitante libero del proprio villaggio.

Costruttore:
Il giocatore attivo può costruire uno degli edifici disponibili al centro
del tavolo. Prende l'edificio e lo colloca intorno al Villaggio Neutrale,
piazzandoci subito sopra un abitante neutrale preso dalla riserva.
Per costruire questo edificio non deve essere pagato nessun costo
di costruzione!

- Solamente 1 giocatore può usare il Giocatore Neutrale esattamente
1 volta per round:

- Gli abitanti neutrali non possono essere piazzati in nessun'altra ma-
niera: non producono risorse, non vengono mai messi a dormire,
non possono generare figli e così via.

Fine del round:
Il round finisce immediatamente quando rimangono in gioco solamen-
te monete di un colore. Se questo colore dovesse essere il neutrale,
il segnalino primo giocatore dovrà essere scambiato di posto. 

Per la traduzione italiana è stata utilizzata la versione di Fausto
Berutti (che ringrazio) e quella inglese di Sebastian Rapp.
Le due versioni sono state messe a confronto con l'originale tedesco,
da me tradotto.
Leles


