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Das Themen-Set ,,Reichtum & Wohl-
stand*

Das Themen-Set Reichtum & Wohlstand Iehnt sich an
das Computerspiel Anno1602 an. Aus Griinden der
Spielbarkeit wurde dabei aber lediglich die zentrale
Idee der Entwicklung der Bevdlkerung durch die
Versorgung mit Einrichtungen und Waren auf das
Kartenspiel Ubertragen. Man sollte alerdings en
wenig Zeit mitbringen, die Spieldauer liegt bei etwa 4
Stunden.

Regeln

Gespielt wird mit den Karten des Basis-Sets, dieser
Erweiterung sowie der Erweiterung Handel & Wan-
del. Aus den anderen Themen-Sets werden zusétzlich
noch folgende Karten benétigt:

Wissenschaft & Fortschritt:
Universitat 2x
Feuerwache 2x
ale Karten mit Bedingung Universitét oder Rat-
haus

Politik & Intrige:
Brauerel
Medicus 2x

Ritter & Handler:
Grof3e Handel sflotte 2x

Reichtum & Wohlstand kann problemlos auch mit
den Karten aus Meere & Wunder oder Lénger & Brei-
ter kombiniert werden.

Jeder Spieler erhdlt aus der R&W-Erweiterung zu-
néchst seinen Satz Stadtentwicklungskarten sowie das
Warenlager. Aul3erdem bekommt jeder Spieler noch
vier Holzklétzchen oder Poppel zur Verwaltung der
Handelswaren. Danach werden die Ereigniskarten
aussortiert und in den Ereigniskartenstapel gemischt.
Die Karten Universitdt und Handelskontor werden
offen ausgelegt, ale anderen Karten gemischt und auf
funf etwa gleich grof3e Stapel verteilt.

1. Startaufstellung

Die Spieler legen die Karten ihres Furstentums wie
gewohnt aus. Dabei wird lediglich eine der Startsied-
lungen durch die 1. Stadtentwicklungskarte ersetzt
und bildet nun die Hauptstadt des Flrstentums. Die
Uberzéhlige Startsiedlung kommt aus dem Spiel.

2. Handelswaren

Es gibt vier Handelswaren: Tabak, Tuch, Alkohol und
Schmuck. Die Handelswaren eines Spielers werden
mit Hilfe des Warenlagers verwaltet, das an das Be-
festigte Lager oder spéter das Handel skontor angel egt
wird. Das Warenlager zdhlt nicht als Ausbau, es stellt
lediglich den Inhalt des Befestigten Lagers oder Kon-
tors dar. Esist daher nicht direkt von Karten wie dem
Feuerteufel betroffen und muss auch bei der maximal
madglichen Zahl von Siedlungs- oder Stadtausbauten
nicht beriicksichtigt werden. Werden allerdings alle
Befestigten Lager sowie das Handelskontor eines
Spielers zerstort, verliert dieser auch das Warenlager
mitsamt allen darin befindlichen Waren. Er kann es
erst wieder einsetzen, wenn er ein neues Befestigtes
Lager oder Handel skontor baut.

Handelswaren zdhlen nicht als Rohstoffe. Sémtliche
Karten des Basis-Sets sowie der Ubrigen Erweiterun-
gen haben daher keinen Einfluss auf die Handelswa-
ren. Auch fur den Réauber sind sie bedeutungslos.



Fir die Handel swaren gelten folgende Regeln:

Rohstoffe kénnen nicht gegen Handelswaren
getauscht werden (aufer mit den nétigen Produk-
tionsstétten), umgekehrt ist dies aber mdglich.
Der Kurs ist dann 2 beliebige Handelswaren = 1
Rohstoff.

Handelswaren kénnen innerhalb des Lagers je-
derzeit 2:1 getauscht werden. Dabel ist es uner-
heblich, ob ein Spieler entsprechende Produkti-
onsstétten hat.

Beim Handel mit dem Gegner sind beliebige
Kombinationen aus Rohstoffen und Handelswa-
ren erlaubt.

Die Produktion von Handel swaren z&hlt zur Han-
del sphase.

Tabakplantage oder beliebige
Handelsflotte  (nicht  Grofe
Tabak Handelsflotte)
2 Holz oder 2 Lehm = 1 Tabak
Woll-Manufaktur, Baumwoll-
Tuch plantage oder Farberei
2Woalle=1Tuch
Brauerei oder Schnapsbrennerei
2 Getreide = 1 Alkohal
Alkohol (Mit Léinger & Breiter auch
Weinschdnke: 2 Wein = 1 Alko-
hol)
Kunstschmiede oder Gold-
schmelze
Schmuck 2 Erz (mit Kunstschmiede) oder
2 Gold (mit Goldschmelze) = 1
Schmuck

Will ein Spieler Handelswaren produzieren und hat
die notwendigen Produktionsstétten, so zahlt er diein
der Tabelle angegebenen Rohstoffe und setzt den
entsprechenden Zahler um ein Feld nach oben. Bei
den Karten Schnapsbrennerei, Férberei, Goldschmelze
und Kunstschmiede kann anstelle der Rohstoffe auch
ein Handelspunkt abgegeben werden, alerdings fir
jede Karte nur einer pro Runde. Ein Spieler darf nicht
ale Produktionsstétten einer Handelsware in seinem
Firstentum bauen oder auf der Hand halten.

3. Stadtentwicklungskarten

Es gibt finf verschiedenen Stadtentwicklungskarten,
die die unterschiedlichen Zivilisationsstufen der Be-
volkerung darstellen: Pioniere, Siedler, Birger, Kauf-
leute und Aristokraten. Auf den Karten sind die Be-
dingungen dargestellt, die erflllt werden miissen, um
in die nichste Stufe aufzusteigen, sowie Anzahl und
Art der Ausbauten, die die Hauptstadt aufnehmen
kann. Eine hohere Zivilisationsstufe wird erreicht,
wenn ale Bedingungen erflillt sind und der Spieler
die Kosten der néchsten Stufe bezahlen kann. Er
nimmt dann die neue Stadtentwicklungskarte und legt
sie auf seine Hauptstadt. Die Kosten setzen sich zu-
sammen aus den angegebenen Rohstoffen und Han-
delswaren.

Mit jeder Entwicklungsstufe werden neue Féhigkeiten
erworben, die den niedrigeren Stufen noch nicht zur
Verfligung stehen.

Stufe 1: Pioniere

Féhigkeit: Pioniere dirfen die Ausbaustapel fur nur
einen Rohstoff durchsuchen. Dieses Recht geht mit
dem Aufstieg zum Siedler wieder verloren.

Kosten: Keine

Bedingungen fiir den Aufstieg: Befestigtes Lager,
1 Ritter, 1 Flotte Jeder Spieler darf maximal zwei



Befestigte Lager bauen und kein weiteres dadurch
blockieren, dass er es auf der Hand behiilt.
Anzahl der Ausbauten: 2 Siedlungsaushauten

Stufe 2: Siedler

Fdhigkeit: Siedler kbnnen Stéadte bauen

Kosten: 2 Holz, Lehm, Getreide, 2 Tabak, 1 beliebige
Handelsware

Bedingungen fiir den Aufstieg: 4 Siedlungen, davon 1
zur Stadt (oder Zitadelle mit Z& D) ausgebaut Damit
hier keine Probleme auftreten, darf jeder Spieler
maximal fiinf Siedlungen bauen.

Anzahl der Ausbauten: 3 Siedlungsaushauten

Stufe 3: Biirger

Fahigkeit: Burger kdnnen Aktionskarten mit der Be-
dingung Universitét, Kirche oder Rathaus spielen.*
Kosten: 3 Erz, 2 Getreide, 2 Tuch, 2 beliebige Han-
delswaren

Bedingungen fiir den Aufstieg: Handelskontor, 2 der
folgenden Gebdude: Universitdt, Kirche, Rathaus
Jeder Spieler darf nur ein Handelskontor bauen und
das zweite nicht dadurch blockieren, dass er es auf
der Hand behidilt.

Anzahl der Ausbauten: 4 Stadtausbauten

Stufe 4: Kaufleute

Fahigkeit: Kaufleute konnen Aktionskarten mit der
Bedingung Handel skontor spielen*

Kosten: 2 Gold, Erz, Holz, Wolle, 2 Alkohol, 3 belie-
bige Handel swaren (mindestens 2 Sorten)
Bedingungen fiir den Aufstieg: 10 Handel spunkte oder
8 Stérkepunkte, Wasserversorgung Jeder Spieler darf
nur eine Wasserversorgung bauen und die zweite
nicht dadurch blockieren, dass er sie auf der Hand
behilt.

Anzahl der Ausbauten: 5 Stadtausbauten

Stufe 5: Aristokraten

Fdéhigkeit: Aristokraten haben dauerhaften Schutz
durch Bischof, Krauterhexe und Geleitschutz gegen
Angriffe aus niedrigeren Stufen

Kosten: Lehm 2x, Gold 2x, Wolle 2x, 2 Schmuck, 4
beliebige (mindestens 2 Sorten)

Bedingungen fiir den Sieg: 18 Siegpunkte und ein
Weltwunder: Koloss von Catan, Handelsmesse oder
Stein der Weisen beim Spiel mit Z&D. Beim Spiel
mit M&W auch ein beliebiges Weltwunder aus die-
sem Set. Beim Spiel nur mit Handelsmesse und dem
Koloss von Catan darf jeder Spieler nur ein Weltwun-
der errichten und auch nur eins in seinem Besitz ha-
ben (im Firstentum und auf der Hand). Zieht er das
zweite Weltwunder, so muss er es fir den Gegner
verborgen bel der néchsten Gelegenheit wieder able-
gen und eine neue Karte ziehen.

Anzahl der Ausbauten: 6 Stadtausbauten

*Natiirlich nur, wenn die entsprechenden Gebdude
errichtet wurden. Ausbaukarten konnen schon vorher
eingesetzt werden.

Die geforderten Bedingungen missen wahrend des
gesamten weiteren Spiels erflillt werden. Sollte ein
Spieler eine Bedingung nicht mehr erfillen, kann er
auch nicht weiter aufsteigen. Erst wenn wieder alle
Voraussetzungen gegeben sind, ist dies mdglich.
Dabel muss nicht unbedingt der gleiche Ausbau er-
neut errichtet werden, es kann auch jeder andere zum
Einsatz kommen, der die Bedingungen erflillt. Aller-
dings gibt es keine Gebaude, die andere ersetzen koén-
nen (z.B. ersetzt das Handelskontor nicht ein Lager,
die Kathedrale nicht eine Kirche usw.).

4. Spielende
Das Spiel endet, wenn einer der Spieler die 5. Ent-
wicklungsstufe (Aristokraten) erreicht hat und zudem



die Siegbedingungen (18 Siegpunkte und ein Welt-

wunder) erfillt.

Die Karten im Detail

Stadtentwicklungs- und Sonderkarten

Y Pioniere, Siedler, Biirger,
Kaufleute und Aristokraten

(e 2x)

Die Stadtentwicklungskarten
geben die Entwicklungsstufe
der Bevdlkerung an. Links
oben sind die zum Bau nétigen
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Rohstoffe dargestellt, rechts
oben die notwendigen Han-
delswaren. Die Zahl links unten
gibt die Anzahl der moglichen
Ausbauten an, die Farbe zeigt
an, ob es sich um Siedlungs-
oder Stadtausbauten handelt.
Aulerdem kann man der Karte
entnehmen, welche Bedingun-
gen erflllt werden missen, um
in die néchste Stufe aufzustei-
gen. Ab Stufe 3 zadhit die
Hauptstadt als richtige Stadt
(fr  Groler Burgermeister
etc.).

Warenlager (2x)

Das Warenlager dient zur Ver-
waltung der eigenen Handels-
waren. Sobald ein Spieler ein
Befestigtes Lager errichtet, legt
er das Warenlager an und kann

mit der Produktion von Han-
delswaren beginnen. Das Wa
renlager ist kein Ausbau und ist
somit nicht direkt von Aktions-
karten (Feuerteufel...) betroffen,
es ist auch nicht an das Befes-
tigte Lager gebunden. Verliert
ein Spieler aber alle Befestigten
Lager und auch das Handels-
kontor, so wird das Warenlager
mitsamt aller Handelswaren
ebenfalls abgerissen.

Ubersichtskarte Bedingungen
& Rechte (2x)

Diese Karte gibt in gekirzter

| Form eine Ubersicht Uber die

Rechte, die mit den einzelnen
Zivilisationsstufen  verknUpft
sind, und Uber die Vorausset-
zungen fUr den Aufstieg in eine
hohere Zivilisationsstufe bzw.
den Sieg. Die Karte wird
selbstverstandlich  nicht  im
Flrstentum ausgelegt, sie dient
nur zur Information.

. Ubersichtskarte Produktion

2x)

Diese Karte dient ebenfalls nur
zur Information, auf ihr sind
die Mdglichkeiten zur Produk-
tion von Handelswaren aufge-
fahrt.




Tafelrunde (1x)
(Haupstadtausbau)

Die Karte wird an eine der
Landschaften der Hauptstadt
gelegt. Bedingung: Man hat
bereits die Stufe Aristokraten
erreicht. Die Karte z&hlt einen
Siegpunkt fir jeweils vier
Starkepunkte der Ritter (nicht
Kanone oder Kriegseinheiten,
kein Heer) im Flrstentum.
Maximal konnen aber drei
Siegpunkte erreicht werden.

Die Idee zu dieser Karte hatte
Stephan Leinhduser.

Handelshafen (1x)
(Haupstadtausbau)

Die Karte wird an eine der
Landschaften der Hauptstadt
gelegt. Bedingung: Man hat
bereits die Stufe Aristokraten
erreicht. Die Karte zahlt einen
Siegpunkt fur jeweils vier
Handelswaren, die sich im
Warenlager befinden. Auch mit
dieser Karte konnen also
maximal drei Siegpunkte er-
reicht werden.

Die Idee zu dieser Karte hatte
Stephan Leinhduser.

Gebietsausbauten

Kronungsstadt (1x)

Die Karte wird auf einen Stadt
gelegt, die dann zwel zusétzli-
che Stadtausbauten aufnehmen
kann. Bedingung: Der Spieler
besitzt maximal vier Siedlun-
gen/Stédte. Wird eine weitere
Siedlung errichtet, muss die
Kronungsstadt zusammen mit
Uberzadhligen Ausbauten abge-
rissen werden. Hat ein Spieler
bereits funf Siedlungen/Stédte,
darf er diese Karte nicht auf der
Hand behalten. Zieht er sie von
einem Stapel, so muss er sie
baldmdglichst fir den Gegner
verborgen wieder unter einen
der Stapel schieben und eine
neue Karte ziehen. Eine Kro-
nungsstadt kann nicht zur Met-
ropole erweitert werden und
umgekehrt.

Tabakplantage (1x)
(Gebiiude)

Gegen Zahlung von enem
Rohstoff Gold darf der Spieler
eine Rohstoffsorte festlegen,
die er in dieser Runde zum
Kurs von 1:1 tauschen kann.
Dies kann nattrlich auch Gold
sein. Aulderdem ermdglicht die
Tabakplantage die Produktion
von Tabak. Die Tabakplantage




hat einen negativen Handes
punkt.

' Baumwollplantage (1x)

—  (Gebiude)

Wer die Baumwollplantage
besitzt kann bei jedem Stadt-
ausbau einen der zum Bau
notwendigen Rohstoffe durch
Wolle ersetzen. Aulerdem
ermdglicht die Baumwollplan-
tage die Produktion von Tuch.

Weinschinke (1x)
(Gebdiiude)

Der Besitzer der Weinschanke
darf einma pro Runde eine
Handelsware Alkohol an seinen
Gegner abgeben, wenn dieser
sie im Warenlager unterbringen
kann. Im Gegenzug muss der
Gegner ihm eine Handelsware
seiner Wahl geben, die eben-
fals im Warenlager Platz fin-
den muss.

In Verbindung mit Langer &
Breiter erlaubt die Weinschanke
auch die Produktion von Alko-
hol mit 2 Wein = 1 Alkohol.

Stadtausbauten

Hospital (2x)
(Gebdiiude)

Das Hospital schitzt die Bevol-
kerung vor der Pest. Es muss
nicht in der Hauptstadt liegen,
sondern lediglich irgendwo im
Firstentum vorhanden sein.

Weberei (1x)
(Gebdiiude)

Die Weberei wird auf eine
Stral3e gelegt, die an mindestens
eine Stadt angrenzt. Die Woll-
rohstoffe auf den Weideland-
schaften, die an die Weberei
angrenzen, sind zuklnftig vor
dem Rauber sicher. Sie zéhlen
zwar mit bei der Bestimmung
der Zahl der Rohstoffe, missen
aber nicht abgegeben werden.

Schlosserei (1x)
(Gebdiude)

Die Schlosserei wird auf eine
Stral3e gelegt, die an mindestens
eine Stadt angrenzt. Die Erz-
rohstoffe auf den Gebirgdand-
schaften, die an die Schlosserei
angrenzen, sind zuklnftig vor
dem Réuber sicher. Sie z&hlen
zwar mit bei der Bestimmung
der Zahl der Rohstoffe, miissen
aber nicht abgegeben werden.




Aktionskarten

Goldschmelze (1x)
(Gebdiiude)

Die Goldschmelze wird an die
Goldlandschaft  einer  Stadt
angelegt. Sie erlaubt die direkte
Umwandlung von zwei Roh-
stoffen Gold in einen Handels-
punkt. Gegen Zahlung von
einem Handelspunkt kann zu-
dem ein beliebiger Rohstoff
vom Gegner gefordert werden.
Die Goldschmelze ist eine der
Produktionsstatten far
Schmuck. Die Handelspunkte
der Goldschmelze kénnen zum
Bau der Handelsmesse verwen-
det werden.

Schiffsungliick (1x)

Beim Ausspielen dieser Karte
muss Ihr Gegner eine Handels-
ware lhrer Wahl an die Bank
abgeben. Kann oder will er dies
nicht, so kann er auch ene
seiner Handelsflotten abreilZen
und auf die Hand nehmen
(Handkartenlimit beachten).

Domweihe (1x)

Sie dirfen eines lhrer Kloster
kostenlos durch eine Kirche
ersetzen. Die Kirche miissen
Sie bereits auf der Hand haben.
Nehmen Sie das Kloster zurtlick
auf die Hand und ersetzen Sie
es am gleichen Platz durch die
Kirche. Dabel missen selbst-
verstéandlich die Ausbauregeln
beachtet werden. Bedingung:
Rathaus

Pirateniiberfall (2x)

Mit dieser Karte kénnen dem
Gegner Handelswaren geraubt
werden. Handelswaren kénnen
nur gestohlen werden, wenn
man selbst noch Platz im Wa-
renlager fur diese Handelswa-
ren hat. Schutz: Geleitschutz.

Geleitschutz (2x)

Der Geleitschutz bietet Schutz
vor dem Pirateniberfall und der
Kaperflotte. Im Falle des Pira-
tentiberfalls verliert der Gegner
nicht nur bei einer 6, sondern
auch bei einer 3, 4 und 5. Die
Karte muss ausgespielt werden,
bevor der Gegner wirfelt. Wird
der Geleitschutz gegen die
Kaperflotte gespielt, so darf Ihr
Gegner keine lhrer Flotten
abreilZen.




Land entdeckt! (2x)

Diese Karte darf nur gespielt
werden, wenn Sie die GrolRe
Handelsflotte in |hrem Flrsten-
tum ausliegen haben. Sie durfen
Sich dann zwel Handdswaren
Ihrer Wahl nehmen, die noch
Platz in Threm Warenlager fin-
den.

Eingeborene (2x)

Diese Karte darf nur gespielt
werden, wenn Sie die Grof3e
Handelsflotte in Ihrem Firsten-
tum ausliegen haben. Sie durfen
dann bis zu drei beliebige Han-
delswaren aus Ihrem Warenla-
ger zum Kurs von 1:1 gegen
andere Handelswaren eintau-
schen.

Zufriedene Bevolkerung (2x)

Spielen Sie diese Karte, wenn
Sie lhre Bevélkerung um eine
Zivilisationsstufe  aufsteigen
lassen. Die Kosten des Auf-
stiegs reduzieren sich dann um
zwei Rohstoffe (nicht Handels-
waren).

Ereigniskarten

Lagerbrand (1x)

Jeder Spidler muss zwei Han-
delswaren seiner Wahl abgeben.
Hat er weniger Handelswaren,
hat er Glick gehabt. Die Feu-
erwache in ener beliebigen
Stadt im Furstentum bietet
Schutz vor dem Lagerbrand.

Ruhige Uberfahrt (1x)

Fir jede Handelsflotte im Flrs-
tentum bekommen die Spieler
eine Handelsware ihrer Wahl.
Als Handelsflotten zdhlen die
normalen Flotten (Lehm, Holz
etc., mit L&B auch Wein) so-
wie die Grof®e Handelsflotte.
Mit M&W zdhlen auch die
Hanseflotte und der Fliegende
Hollander als Handelsflotte.
Kaperflotte, Piratenflotte etc.
zédhlen nicht.

Pest (1x)

Die Bevilkerung der Spieler
fallt um eine Zivilisationsstufe
zurlick. Dazu missen die Spie-
ler die oberste Stadtentwick-
lungskarte wieder abreil3en.
Uberzéhlige Ausbauten dirfen
aber liegen bleiben. Betroffen
sind nur Spieler, die bereits die
Stufe Siedler erreicht haben.




Schutz gegen die Pest bieten
das Hospital, dasin einer belie-
bigen Stadt im Flrstentum
liegen kann, und der Medicus.

Herzlichen Dank an Stephan Leinhduser fur die kriti-

schen Testrunden und die zahlreichen Anregungen.
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