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Servus und Hallo zu dieser kleinen Starthilfe fiir "Die Zunftmeister".

Das Ziel dieses Dokumentes ist es, Dir ein paar Basisinformationen zum Spiel mitzugeben
damit der Einstieg leichter fillt. Weitere Informationen findest Du im Forum und im Wiki
zum Spiel (Links am Ende des Dokumentes).

Zadgere nicht, auch im Chat zu fragen — die Community hilft Dir gern weiter.

Wo bin ich? - Spielbeginn und T'utorial

Du beginnst auf einer fast leeren Karte und besitzt bereits einen Teich, ein mittleres Lager
und ein paar Waren. Auf der Karte findest Du Berge, Wiesen und Wélder sowie einige
Erz- und Steinvorkommen. Du kannst die Karte verschieben, indem Du die linke Maus-
taste gedriickt haltst.

Zoomen kannst Du mit dem Browserzoom ([Strg|+[+], [Strg]+[-] oder zurilicksetzen mit
[Strg]+[0]). Das funktioniert tibrigens bei allen Websiten, nicht nur bei den Zunftmeistern.

Steuerelemente
Beginnen wir mit dem Hauptbildschirm.

Steuertafeln auf dem Hauptschirm
Im Uhrzeigersinn.

Rechts oben be-
findet sich das
Chatfenster. ) Idmene-mihs
Du kannst hier mit B i b
den anderen Spie-
lern, die gerade online sind, chatten. Klicke dazu den nach unten weisenden Pfeil neben
"Chat 6ffnen" an. Oben in der Leiste gibt es - bei getffnetem Chatfenster - die Einstellun-
gen fiir Nachtmodus (Augen schonendere Variante mit dunklem Hintergrund und heller
Schrift), Sprache (englisch oder deutsch) und den Aufruf des Optionsfensters, auf das ich
nachher nochmal eingehe. Mittlerweile ist das in einem Menti versteckt.

Darunter befindet sich (von links nach rechts):

der Posteingang,

die Highscore-Liste,

ein Unterstiitzer-Link,

ein Vote-Link zu Pweet

und einer zu Gamessphere,

ein Link zum Forum

und einer noch zum Wiki.

VVVVVYVYYV
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In der Mitte unten befindet sich das
Hauptmenti des Spiels.

Hier hast Du von links nach rechts
folgende Optionen:

das Baument

Abreifien (erst ab 400 Einwohnern)

das Item-Menii

Verschieben (Nur wenn Du Untersttitzer bist)

Der Zunftie-Shop (und Dein Rabatt)

Verlassen (Das Spiel verlassen und zum Login-Fenster zurtickkehren)
Eigene Stadt betreten (Wenn Du eine fremde Stadt besuchst)

VVVVVYY

Links unten befindet sich das Infofenster.
Hier siehst Du die Jahreszeit (Siehe ==
Kapitel "Landwirtschaft") und wie Herbst i

lange sie noch dauern wird, den —— . —
aktuellen Hinweis oder den Quest- [ EERERERERSI T RVENEEREE IR i)

text und in der unteren Zeile von [eEUREENRIEEIESIEIENE

hnk; naACIEIt;i?l};thzahl der Bewoh- ~h 1499 (1530) % ok 155014 L
ner (erforderliche Anzahl)
Zahl der vorhandenen Betten
Anzahl kranke Bewohner
Zufriedenheit in Prozent

Y VYV

Links oben befindet sich die Lagerleiste.

Hier sind die wichtigsten Bau- und Produktionswaren bereits aufgelistet: Nahrung, Holz,
Stein,Eisen,Werkzeug, Bretter, Glas und Gold. Klickst Du auf den kleinen Pfeil links neben

"Lager", so offnet sich das gesamte Lager und Du kannst
den Warenbestand einsehen. Wichtiger Hinweis:
Uber die Details was das Thema Lagerung und Waren A Wasser, Goldbarren und Miin-
angeht, erfahrst Du mehr im Kapitel "Lager" bzw. "Wa- | zen verbrauchen keinen Platz
ren". im Lager!
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Wichtiger Hinweis:

Werden Dir nur Wohnhiduser und der
Holzfiller angeboten, dann hast Du zu we-

nige freie Betten!

Das Baumenii ist das wichtigste Menti. Klickst
Du hier drauf bekommst Du eine Auswahl der
zur Verfligung stehenden Gebdude zu sehen.
Das ist am Anfang nattirlich noch sehr wenig,

wird aber im Laufe der Spielzeit immer mehr.
Welche Gebdude das sind und wie man sie baut

erfahrst Du im Tutorial. Mehr zu Gebduden im entsprechenden Kapitel.

Das Optionsmenti habe ich ja vorhin schon einmal
kurz angerissen. Klickst Du auf die Zahnrader o
rechts oben im Chatfenster, so 6ffnet sich das Opti-

onsment.

Hier kannst Du Dein Passwort dndern, das Spiel | jrumt s wd sost e
unterstiitzen oder den Newsletter an- bzw. abbe- | = s - p—
stellen. Auch kannst Du einstellen, ob Du Deinen
Online-Status verbergen mochtest oder nicht.

Die beiden wichtigsten Funktionen sind aber sicher-
lich das Spiel zuriicksetzen und das Spiel 16schen. |  tewseiter mam soms mosssor

Mit "zuriicksetzen" fangst Du auf der gleichen Kar-

Paridvwedl Sfsleim
by Paebrnagd i e Pas Pt !

FMavvwort mngeben und Sspel nernucoueinenr

llllll =+ Tarainsari e

Spel unteribetoon

HewieTiet el aregen” Ol -Slalurk BT
® 5 Men = HL

=

te mit einem neuen Spiel an. Das ist insbesondere dann sinnvoll, wenn Du die Anfangs-
abenteuer nochmal erleben mochtest oder aber Dich in eine Sackgasse gebaut hast.

Mit "Spiel 16schen" 16schst Du Deinen Account und kannst Dir einen neuen anlegen. Das
brauchst Du aber eigentlich nicht tun. Manche Spieler tun das, um statt Quarz Sand pro-
duzieren zu konnen, aber das ist dann doch wohl der wenig mutige Weg des geringsten

Widerstandes...
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Das Tutorial

Das Tutorial ist relativ einfach gestaltet und Du solltest Dich im Grofsen und ganzen an die
Anweisungen halten.

Baue also zuerst einen Holzfiller. Su-
che Dir am Besten einen Wald aus, bei
dem viel Holz vorhanden ist (50 oder Nadelwald & 60
mehr sollten es schon sein). Wie viel
Holz im Wald ist erfdhrst Du, wenn
Du ohne etwas aktiviert zu haben mit
der Maus iiber einen Wald fahrst.

Klicke im Baumenii auf den Holzfiller §
und dann auf eine der bewaldeten Ka-
cheln. Diese werden Dir auch mit ei-
nem schwarzen Rahmen angezeigt.

- 5
]

Ein Nadelwal mit 60 Holz

Der Holzféller benotigt 3 Holz, 3 Werkzeug und 6 Bretter, was Dir automatisch aus Dei-
nem Lager abgezogen wird. Im Lager verbleiben damit 6 Nahrung, 3 Werkzeug, 3 Holz
und 3 Bretter.

Das ermdoglicht Dir, gleich noch eine Pionierhtitte zu bauen. Diese kostet 3 Holz, 3 Werk-
zeug und 3 Bretter, womit Deine Holzvorrdte aufgebraucht sind. Bau die Pionierhiitte am
besten irgendwo auf eine Wiese.

Waéhrend die Pionierhtitte gebaut wird solltest Du Deinen Holzfiller aufsuchen und ihn
bitten, Holz zu schlagen. Das kostet Dich ein Werkzeug und zwei Nahrung und dauert
eine gewisse Zeit. Das macht aber nichts. Wenn Du Lust hast, kannst Du bei Deinem Teich
gleich noch Wasser sammeln.

Hast Du das Holz gesammelt, dann kannst Du tiber den Holzfdller auch Pilze sammeln
lassen. Das bringt Dir je nach Jahreszeit unterschiedliche Mengen an Nahrung ein. Im
Friihling sind das zwei Nahrung, im Sommer drei, im Herbst vier und im Winter nur eine.
Du solltest nun abwechselnd Holz und Nahrung sammeln.

Du wirst bemerken, dass Du nun 100 Betten und 90 Bewohner hast.

Hast Du sechs Holz beieinander? Prima, Wichtiger Hinweis:

dann schau mal in Deinen Infokasten. Dein | Das Spiel braucht - wie fast alle Browserga-
Lager wurde angefriSCht und Du sollst nun mes - Zeit. Du musst nicht die ganze Zeit vor
einen Tischler errichten. Auch das mache dem Bildschirm sitzen und warten.

am Besten auf einer Wiese. Da auch der
Tischler wieder 30 Einwohner in die Stadt zieht brauchst Du eine zweite Pionierhiitte. Die
kannst Du auch gleich errichten. Mit dem Tischler endet dann auch schon das Tutorial
und Du darfst von nun an selbst entscheiden, was auf Dich zukommt.

Du kannst nun Holz, Nahrung, Bretter und Werkzeug herstellen und hast 150 Einwohner
in 200 Betten. Wahrscheinlich brauchst Du also bald wieder Betten. Und Lagerplatz. Und
so weiter...
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Sie miissen nur den Nippel durch die Lasche ziehn... - Spielmechaniken

Schon das Tutorial zeigt Dir, dass dem Spiel einige Mechaniken zugrunde liegen, die Du
unbedingt beherrschen solltest. Du musst einerseits fiir ausreichend Baumaterial sorgen,
was wiederum Nahrung und Werkzeuge kostet. Um Nahrung und Werkzeuge herstellen
zu konnen musst Du Gebdude errichten, die selbiges produzieren und dafiir brauchst Du
Betten. Um Betten zu bekommen musst Du fiir ausreichend Baumaterial sorgen und so
weiter und so fort.

Gerade am Anfang ist es schwierig, den Bedarf an Betten, Lagerplatz und Waren auszuta-
rieren, weil man sehr schnell auf recht hohe Einwohnerzahlen kommt und dies dann wie-
derum zu entsprechenden Bediirfnissen fiihrt. So konnen Deine Bewohner ab einer Menge
von 800 Einwohnern krank werden und Du brauchst vorher:

* einen Bauernhof mit mindestens einem Krauterfeld

* Einen Apotheker

* Einen Medikus.

Um aber einen Apotheker und einen Medikus bauen zu kénnen brauchst Du Stein und
vor allem Glas. Und zwar 24 Stiick davon, denn Du musst auch ein Wirtshaus bauen,
sonst ist der Medikus nicht moglich. Um aber Glas herzustellen benotigst Du Quarz und
Sand. Der Bau einer Saline oder eines Quarzbruches benétigt aber Eisen (und eine Kapel-
le). Daftir brauchst Du einen Schmied und eine Erzmine. Da nur entweder Sand oder
Quarz verfugbar ist, musst Du das andere eintauschen, woftir Du wiederum einen Markt
benotigst.

Um aber einen Markt bauen zu kénnen musst Du Stein haben. Also brauchst Du noch ei-
nen Steinbruch.

In Summe sind das 360 Einwohner, die Du nur durch diese Kette benotigst:
Steinbruch — Erzmine — Schmiede — Kapelle — Quarzbruch/Saline — Glasmanufaktur
— Marktplatz — Wirtshaus — Bauernhof — Krauterfeld — Apotheke — Medikus.

Daftir brauchst Du 5 Pionierhiitten, da die jeweils auch nochmal 30 Einwohner mitbringen
bist Du so bei 510 Bewohnern extra (zu den 150 aus dem Tutorial) und damit schon nahe
an den 800 Einwohnern dran. Du hast dann 660 Einwohner, 700 Betten und kein zusétzli-
ches Lager errichtet (Was Du aber tun solltest, da alleine die Krduter in Mengen von 12
Einheiten je Feld produziert werden.).

Und Du hast keinen Fischer, keine Giesserei und vor allem nur einen Holzfiller, was auf
die Dauer keine gute Losung ist.

Dieses Beispiel soll Dir nur verdeutlichen, wie komplex das Spiel selbst ist. Es gibt keine
goldene Strategie, denn Du musst noch die verschiedenen Produktionszeiten berticksichti-
gen: Dauert das Sammeln von Pilzen nur 5 Minuten, so dauert die Produktion von 2
Quarzeinheiten bereits sechs Stunden. Eine Stunde wird pro Ladung Eisenerz fillig. Die
Bauzeiten miissen auch berticksichtigt werden.

Daher empfiehlt es sich, sich anhand der verfiigbaren Daten ein wenig zu schauen, wohin
die Reise gehen soll und dann ganz entspannt zu bauen. Es kann nichts schlimmes passie-
ren - im schlimmsten Fall fangst Du eben wieder von vorne an.
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Zweite Kasse, bitte! - Unterstiitzen und Shoppen

Wenn Dir das Spiel geféllt, dann solltest Du dariiber nachdenken, ob Du die Arbeit nicht
honorieren mochtest. Gegen ein kleines Entgelt gibt es ein paar exklusive Boni. Wichtig ist
es aber an der Stelle zu erwidhnen, dass die Zunftmeister kein Pay-2-Win Game ist!

Boni als Unterstiitzer

Gebdude:

> Goldmine: Ab einer Zahl von 300 Einwohnern kannst Du nun eine Goldmine er-
richten. Diese liefert Dir Golderz. Wobei Du Golderz nach dem Zufallsprinzip auch
so beim Steinbruch und der Erzmine finden kannst. Mit dem unerschopflichen
Goldvorkommen gibt es allerdings gegen Nahrung und Werkzeug immer was. Na-

tiirlich kann man Gold auch ertauschen.

Forster: Du kannst tiber den Forster einen neuen Wald fiir 30 Gold und ein Werk-
zeug anlegen lassen. Aufierdem verringert der Forster den Holzverbrauch in den

Waildern um 50%.

Funktionen:
Verschieben: Das Verschieben von Gebduden ist Dir nun moglich. Ausgenommen
sind Holzféller/-werke und Steinbriiche sowie die Erzminen auf den nattirlichen
Erzvorkommen. Auch das Rathaus kann man derzeit nicht verschieben. Gleiches

>

gilt fiir den Fischer.

Hierzu darf kein Gebdudementi (unten rechts)
geoffnet sein, sonst ist der Button ausgegraut.
Nachbarn besuchen: Du kannst nun die Stad-
te anderer Spieler tiber deren Profil besuchen
und anschauen.

Ausbau: Lager und Wohnhéduser kannst Du
nun im jeweiligen Gebdudementi stufenab-
hidngig zur ndchstmoglichen Grofse ausbauen.
Dies geschieht in der Halfte der Zeit, die ein
Neubau des néchstgrofieren Gebdudes benoti-
gen wiirde. Beim Ausbau von Lagern miissen
freie Betten in ausreichender Menge (30/ Aus-
bau) bei Ausbau-Start vorhanden sein.
Rabatte: Du erhiltst einen Rabatt bis max. 50%
im Zunftie-Shop (pro 10€ 10% Rabatt, also
z.B. 20 € Untersttitzung = 20% Rabatt).

Mehr Verkauf: Dir stehen 5 (statt normaler-

weise 2) Handelspldtze auf dem Markt zur -

Verfligung.
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Herzlich Willkammen im
Zunftie-Shop

Im Shop erhdlt jeder Spieler, wel-
cher das Spiel unterstutzt
stitzeraccount) einen Rabatt in th
he der Unter*stn.ru-.i?g [rreace. 50 Pro-

ZENTL).

Dieser Rabatt wird im Warenkorb
abgezogen

Dreirg Ran‘natljﬁh& liegt bei
25 Prozent

Rabatt stimmt nicht?
Fontakbens uns

Zu meinen Warenkorb
Zurmn Shop

Zunftie-Shop

Hinzufagen % O}

Einfacher Stadtbrunnen
Wertet einen normalen Brunnen

ser Wasser

4,99 Euro

aptisch aul und produziert wie die-

Hinzufugen (& 0)

Steckling

Kultiviert einmalig einen Wald,
wielcher einen Ertrag von 200 Holz
bringt.

3,99 Euro

&

Geologe (Erz)
Findet einmalig ein newes Erzvor-
kommen mit 400 Einheiten

Im Shop gibt es derzeit 13 Objekte zu kaufen, die gewisse Vorteile bringen. Die Angabe
der Kosten ist ohne Rabatt gerechnet. Die Reihenfolge variiert gelegentlich.

Name

Einfacher
Stadtbrunnen

Steckling

Geologe (Erz)

Geologenteam
(Erz)

© Dokument by Lastknightnik, 2019, 2020

Effekt Kosten
Wertet einen normalen Brunnen optisch auf. 499¢€
*  Produziert 6 statt 3 Wasser / 5 Min. !
Kultiviert einmalig einen Wald, welcher einen Ertrag 399¢€
von 200 Holz bringt. !
Findet einmalig ein neues Erzvorkommen mit 400 Ein-
. 599 €
heiten
Findet einmalig ein neues Erzvorkommen mit 800 Ein-
. 9,99 €
heiten
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Bild Name Effekt
Hiubscher Marktplatz, ermoglicht Tauschhandel mit
Spielern!
GrofSer *  Bendotigt gleiche Voraussetzungen wie der nor-
Marktplatz male Marktplatz.

* Du kannst bis zu 3 gleiche Angebote auf ein-
mal einstellen.

Wird als Plantage tiber den Bauernhof angelegt.

Obstplantage » Liefert 20 Nahrung pro Plantage

*  Zierobjekt
Teich *  Bauplatz fiir einen Fischer
*  Alternative fiir den Brunnen

Lager mit 120 Lagerkapazitat.
*  Baukosten/Voraussetzungen wie gr. Lager
* ab800EW
* halbierte Bauzeit

Stadtlager

Lager mit 25 Lagerkapazitit. Baukosten wie kl. Lager.
* Ideal um kleines Lager zu erweitern

Reservelager * halbierte Bauzeit
* nun ausbaubar zum Stadtlager (daher der glei-
che Preis)

Findet einmalig ein neues Steinvorkommen mit 200

Geologe (Stein) Einheiten

Geologenteam Findet einmalig ein neues Steinvorkommen mit 400
(Stein) Einheiten

Wohnhaus mit 300 Schlafpldtzen. Baukosten
* Voraussetzungen wie Stadthaus
ab 800EW
* halbierte Bauzeit

Fachwerkhaus

Liefert eine Ubersicht iiber Gebiude, Zustand und
Produktionen

¥ H ;
- Gold 500 Gold fiir Deinen Account

Gemeindehaus

Kosten

4,99 €

2,99 €

3,99 €

9,99€

9,99 €

599 €

9,99 €

9,99 €

12,99 €

4,99 €
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Wichtig ist, dass diese Vorteile aber nur geringfiigiger Natur sind - zwar kann man sich so
ein neues Steinvorkommen erschliefSen, aber tiber die Ziegelei sind Steine auch anderwei-
tig herstellbar. Walder wachsen von sich aus nach (Das dauert aber seine Zeit und es darf
kein Holzféller darin wohnen). Auch Eisen kann man iiber den Tauschhandel via Markt
einfach erhalten oder iiber die tiefe Erzmine beliebig abbauen.

Der Reiz des Goldes... - Gold und Verkiirzung

Gold ist ein seltener, aber beliebter Rohstoff. Als Unterstiitzer kann man eine Goldmine er-
richten und Golderz abbauen, aber auch als Nichtunterstiitzer kommt man an Gold: Zum
einen wird Golderz in den Eisenerzminen und Steinbriichen immer wieder gefunden, zum
anderen kann man es auch tiber Handel erwirtschaften.

Gold ist als Handelsgut recht begehrt und hat zudem den Charme, dass es keinen Lager-
platz benotigt. Aus Gold lassen sich Miinzen herstellen, die beim Unterhalt des Siechen-
hauses und bei grofieren Differenzen auf dem Markt benotigt werden.

Davon abgesehen lassen sich aber Goldbarren vor allem zur Verkiirzung von Produkti-
onszeiten einsetzen: Sowohl beim Bau als auch bei der Produktion kann mit Gold die gan-
ze Sache deutlich beschleunigt werden.

Das hat aber seinen Preis: Bauemhof 93%

Pro Stunde Verkiirzung

kostet das 20 Gold. Die Froduziert: 60 £y Obst

. . . Fertigstellung ca. 27.07. 00:28 Uhr
Kosten sind linear - jede
6 Minuten kosten 2 Gold, 3 @it 216 Gold safort beenden (® Produktion abbrechen
Minuten Verkiirzung 1 |
Gold.  Dementsprechend Die Produktionsverkiirzung beléuft sich auf 216 Gold bei 10 Stunden und
kostet die Bauzeitverkiir- 46 Minuten verbleibender Produktionszeit...
zung bei 18 verbleibenden Minuten Bauzeit 6 Gold, die Verkiirzung einer 24-Stunden-Pro-
duktion aber riesige 480 Gold.

Das sollte sorgfaltig abgewogen werden. Haufig hat es Sinn, wenn man die Produktions-
zeiten beim Bauernhof verkiirzt, kurz bevor der Winter hereinbricht. Hat man, auch
bedingt durch den unregelméfiigen Wechsel der Jahreszeiten, zu spat im Frithjahr Weizen
oder Flachs geklickt, kann das der einzige Weg sein, um die Ernte noch zu retten.
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Wofiir war nochmal dieser Nagel..? - Reparaturen

Wie man am obrigen Screenshot gut erkennen kann sind Gebdude auch nicht immer im
besten Zustand. Das kann die Produktion beeintrdachtigen und grofse Lager konnen sogar
anfangen zu brennen! Dabei gehen keine Waren verloren, aber das Feuer - wenn es nicht
geloscht wird - vernichtet das Lagerhaus.

Klicke auf den kleinen Hammer um einen

Kostenvoranschlag zu bekommen und die [+ Kostenc] 2]+ 1] ~ 2]~ 2]
Reparatur - sofort mit Gold oder mit Res- Wit Ressourcen reparieren {0 Mit 80 Gobd reparieren
igeteihung: 18:13 Une] | {Fertigsteliung: sofort)

sourcen und etwas Zeit - zu veranlassen.

Wenn man sich nicht kiimmert sieht's bald so aus...

Das Gemeindehaus ist die erste Anlaufstelle um den Zustand der eigenen Gebdude zu er-
kennen. In dieser Liste tauchen alle Gebdude in der Reihenfolge ihres Baus auf, die aktuel-
le Produktion und eben der Bauzustand der jeweiligen Gebdude. Mit einem Klick auf den
Gebdudenamen kann man dann das Gebdude im Fenster rechts unten reparieren.
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Uberall Zeug! - Warenliste
Die Warenliste ist nicht ganz vollstandig, weil Gold und Miinzen fehlen.

Kleine Starthilfe
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Die Tabelle ist etwas klein, dafiir passt sie auf eine Seite... ©
Ein X bei H steht daftir, dass die Ware gehandelt werden kann. Ein X bei S steht daftir,
dass man die Ware iiber den Chat verschenken kann.
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Beim Industriegebiet... - Gebiude

Alle Gebdude aufier den Wohnhdusern und dem Holzféller benttigen ausreichend Schlaf-
plétze (i.e. 30 Sttick) als Voraussetzung zum Bau.

o
NESEE
Name S 8 w M T = Voraussetzungen Produkte
T hE B & O
=
2 Holz,
Holzfaller 3 0 0 3 6 0 7 Brennholz,
1-4 Pilze (Nahrung)
Pionierhiitte 3 3 3 100 Einwohner
. . 4 Werkzeuge,
Tischlerei 6 6 6 6 6 Bretter
Ab 120 Einwohnern
Kleines Lager 3 10 Lagerplatz
Steinbruch 1 1 2 Stein
Erzmine 3 3 3 1-4 Eisenerz
Schmiede 9 6 6 6 15 Werkzeuge,
3 Eisen
6 Eisen,
Giesserei 12 3 6 6 20 Gold,
100 Goldmiinzen
Ab 200 Einwohnern
Kapelle 3 6 3 Voraussetzungsgebiude
Siedlerhaus 9 9 9 12 Kapelle 150 Einwohner, Proviant
Schatzsucher 1 Proviant Schatz oder Trostpreis
Ab 300 Einwohnern
Brunnen 3 1 3 Wasser
Goldmine 3 9 3 6 Unterstiitzer 1-6 Golderz
Fischer 6 3 6 10 Fische (Nahrung,
3 Wasser
2 Quarz,
Quarzbruch 6 3 6 3 6 Kalk
. 2 Sand,
Saline 6 3 6 3 6 Salz
20 Weizen,
12 Kriuter,
Bauernhof, 10 Flachs,
je Feld 9 12 9 9 Kapelle 5 Hopfen,
5 Féarberpflanze,
2 Stroh
2 Glas,
Glasmanufaktur 12 6 6 Kapelle 6 Phiolen
Miihle 9 12 3 12 15 Kapelle Mehl
Béckerei 9 12 9 6 Kapelle 15 Brot (Nahrung)
Kohlerei 6 3 12 Holzkohle
© Dokument by Lastknightnik, 2019, 2020 Seite 14 von 44


http://www.das-neue-land.de/

Die Zunftmeister

Name

Marktplatz

Wirtshaus

Forsthiitte

Holzwerk

Mittleres Lager

Viehhof
je Viehweide

Metzgerei

Apotheke

Medikus

Lehmgrube
Ziegelei

Grofles Lager
Biirgerhaus
Seilerei

Tiefe Erzmine

Kirche

Stadthaus

Holz

12

12

12

9
3

12
21

18

15

30

24

www.das-neue-land.de

&
c & o 2 )
2, °_u§ 2% = Voraussetzungen
®» 2 5 & 0©
=
Ab 400 Einwohnern
Kapelle,
E - Siedlerhaus
6 12 12 6 Kapelle
Kapelle,
3 3 Wirtshaus,
Unterstiitzer
Holzfiller,
. K — Ausbaustufe
Ab 500 Einwohnern
Kapelle,
2 2 K Siedlerhaus
Ab 600 Einwohnern
Kapelle,
= =’ Wirtshaus
Kapelle,
9 Loy 10 Wirtshaus
3 3 3 6 Kapelle
Kapelle,
6 3 3 12 Wirtshaus,
Apotheke
Ab 800 Einwohnern
6 Kapelle
6 3 6 12 Kapelle
Kapelle,
BN’ B2 Wirtshaus
Kapelle,
e L2 i Wirtshaus
Kapelle,
6 S © Wirtshaus
Kapelle,
B B 15 Wirtshaus
Ab 1000 Einwohnern
Kapelle,
=’ > B Wirtshaus
Kapelle,
24 24 24 24 Wirtshaus,
Kirche
Ab 1500 Einwohnern

© Dokument by Lastknightnik, 2019, 2020
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Produkte

Zugang zum Markt

Voraussetzungsgebdude

Halbiert den Holzver-
brauch der Holzfiller
6 Holz,

7 Brennholz,
1-4 Pilze (Nahrung)

40 Lagerplatz

5 Vieh

20 Pokelfleisch
2 Tierhaute
3 Medizin

Heilt erkrankte Bewohner

4 Lehm
2 Stein

80 Lagerplatz
200 Einwohner, Proviant
2 Seile

4-8 Eisenerz

Voraussetzungsgebiude,
Kirchenzehnt

250 Einwohner, Proviant
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Name

Schafskoppel,
je Koppel

Siechenhaus

Brauerei

Weberei

Spinnerei

Fiarberei

Schneiderei

Rathaus

Gerberei

Schuster

Die Produktangabe bezieht sich auf

www.das-neue-land.de

Holz
Stein
Eisen
Werkzeug
Bretter

3 15 3 12 3

Glas

Voraussetzungen

Viehhof,
Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche

Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche

Ab 2000 Einwohnern

6 153 6 6 6

Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche

Kapelle,
Wirtshaus

Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche

Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche
Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche

Ab 3500 Einwohnern

142 128 96 162 112 84

einen Durchlauf. Die

Kapelle,

Wirtshaus,

Kirche,

100% Zufriedenheit

Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche
Kapelle,
Wirtshaus,
Kirche

-zeiten sind der Warenliste (vorheriges Kapitel) zu entnehmen.
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Produkte

20 Wolle

Heilt erkrankte Bewohner

8 Bier

5 Leinen

5 Garn

4 Farbgarn

10 Gewand

Quests

3 Leder

4 Schuhe

genauen Produktionskosten und
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Lin paar Worte zu emnigen Gebiduden...

Bei Gebduden gibt es nur wenige Moglichkeiten, effizienter zu werden. Insbesondere bei
Wohnhédusern und bei Lagern ist das natiirlich schon moglich. Man muss sich allerdings
immer die Frage stellen, ob man effizient oder schon bauen mochte.

Bist Du Unterstiitzer, dann kannst Du ja einen Forster errichten. Das Forsthaus halbiert die
Holzkosten im Wald, wenn Holz geschlagen wird: produzierst Du also 2 Holz mit dem
Holzfiller, wird nur 1 Holz aus dem Baumbestand abgezogen.

Die Steigerung in der Produktion beim Holzwerk im Vergleich zum Holzfiller macht sich
nur beim Bauholz bemerkbar. Die Produktion von Brennholz und Pilzen ist gleich. Man
sollte darauf achten, einen oder zwei Holzfiller bzw. Holzwerke zu behalten, bei denen
nurmehr ein Holz im Wald {ibrig ist - dann kann man diese - auch im Winter - zur nah-
rungs- und Brennholzversorgung benutzen, ohne die Holzproduktion ansonsten anhalten
zu missen.

Brennholz ist ein sehr wichtiger Grundrohstoff fiir viele Produktionen; insbesondere bei
der Nahrungsproduktion brauchen sowohl Fischer (2
Brennholz, zum Ré&uchern), als auch der Béacker (5
Brennholz) das Zeug. Sie konkurrieren damit aber mit
der Glaserei (2 Brennholz u.a.), der Schmiede (5 Brenn-
holz) und dem Brauer (2 Brennholz). Mittlerweile kann
§ Brennholz auch hergestellt werden, wenn kein holz
i mehr im Wald vorhanden ist.

S Von vielen Produktionsstdtten machen im weiteren
Du solltest immer mal wieder Brenn- Spielverlauf auch mehrere Sinn - so kann ein Béicker
holz produzieren... . .. . .

zwei Miihlen abarbeiten, weil er doppelt so lange
braucht. Der Schneider braucht 5 Stunden fiir ein neues Gewand, die Weberei 12 Stunden
fiir das Leinen dafiir. Da der Glaser ein extrem fauler Bewohner der Zunftmeisterwelt ist,
liefert er 2 Glas alle 6 Stunden - sammelt man 124 fiir's Rathaus merkt man das...

Auch die Nahrungsherstellung dauert ihre Wichtiger Hinweis:
Zelt - del‘ Bauer brau(:ht mit Obst 14 Stun" Grofie Lager konnen manchmal brennen!

den, Béacker und Fischer 2 Stunden fiir 15 | Dabei gehen keine Ressourcen verloren, aber
bzw. 10 Nahrung und der Metzger schafft = man sollte das Feuer schnell l6schen. Sonst

in 4 Stunden gerade mal 20 Nahrung. Da bleibt nur eine Ruine zuriick.
sind Holzfaller im Herbst mit 4 Nahrung in 'Es empfiehlt sich, regelmafig den Zustand sei-
5 Minuten noch immer die effizienteste ner Gebidude zu iiberpriifen!

Moglichkeit. Selbst im Winter kann man

mit einem Holzféller 12 Nahrung pro Stunde erzeugen, wenn man dranbleibt.

Die Rohstoffversorgung mit Quarz/Sand und Kalk/Salz ist sehr zeitaufwendig und es
gibt keine Moglichkeit, mehr als die 6 Berge zu erhalten. Daher sollte man sich hier auch
die Zeit nehmen und zwischendrin immer mal Vorrédte ansammeln.

Die Einwohnerschwellen (siehe Bediirfnisse) sollten erst iiberschritten werden, wenn man
bereits ein paar Vorrite der betreffenden Waren im Lager hat.
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Zuletzt auch nochmal einen Tipp bzgl. des Rathauses: Man sollte sich seinen Standort gut
tiberlegen: Einmal gebaut kann es nicht mehr verschoben werden. Und das Ding abzurei-
8en ist wirklich drgerlich...!

Man kann selbstverstandlich eine Menge optimieren. Dazu muss man sich die Produkti-
onszeiten einfach mal ndher ansehen.
Fangen wir mit einem einfachen (Quarzi-) Beispiel an: Hopfen.

Hopfen wird fiir zwei Dinge gebraucht: Zum einen ist es das ideale Tauschobjekt fiir Far-
berpflanzen, zum anderen braucht man Hopfen fur das wundervolle Bier der Zunftmeis-
ter (Marke: Zuug).

Ein Braumeister verbraucht 5 Hopfen alle 8 Stunden.
Das bedeutet, wenn das Jahr zwischen 42,5 und 52,5
Stunden dauert (minimale Ladnge einer Jahreszeit
sind 13 Stunden, Winter 6,5 Stunden - die maximale
Lange sind 15 Stunden und 7,5 fiir den Winter), dann
braucht er pro Zyklus maximal 33 Hopfen.

Also brauchst Du fiir einen Braumeister maximal 33
Hopfen, das sind 7 Felder.

Damit kann er 48 Bier herstellen. (Damit konnte er
auf einmal 14.400 Einwohner versorgen). Dies macht er in - grob gerechnet - 48 Stunden,
was genau 4 Bedarfszyklen entspricht

W Du i bi icht also fi Wen die Mathematik begeistert:
(Wenn Du immer on bist), reicht also fiir 52,5 Stunden / 8 Stunden sind 6,5625 Zyklen.

3600 Biirger. 6,5625 * 5 Hopfen sind ~ 32,8 also 33
Nun brauchst Du noch was zum Tauschen.

Bei einem 1:1 Tausch fiir Farberpflanzen solltest Du diesen Bedarf auch im Kopf haben.
Die Farberei macht in 2 Stunden 4 Farbgarn - der dann 10 Stunden braucht um komplett
vom Schneider verarbeitet zu werden. In einem Jahr schafft der Schneider also rund 10
Durchldufe (wenn Du immer on bist), was 20 Farbgarn, also 50 Farberpflanzen entspricht.
Also brauchst Du noch 50 Hopfen / Jahr extra.

Das ist nattirlich nur eine grobe Rechnung, der tatsdchliche Bedarf richtet sich ja nach Dei-
ner Spielweise. Bist Du nur einmal am Tag online, so wird Dir auch nur einmal am Tag
der Verbrauch Deiner Bewohner abgezogen. Die effizienteste Spielweise scheint daher,
sich morgens einzuloggen, 11 Stunden Produktionen zu klicken und dann erst wieder am
nédchsten Morgen ins Spiel zu gehen - das macht aber keiner und das ist auch nicht Sinn
und Zweck.

Die Optimierung der Produktion entsprechend der wachsenden Bedtirfnisse Deiner Ein-
wohner ist ja gerade der Reiz - und so wichst die Stadt ganz von allein...

Ich kénnte noch viel mehr dazu schreiben, muss jetzt aber erstmal noch eine Glaserei bzw.
Glasmanufaktur bauen. ©
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Den Kapitalismus in seinem Lauf... - der Markt

Mit dem Bau des Marktplatzes erhiltst Du Zugang zum Markt des Spiels. Hier konnen die
Spieler Ressourcen miteinander tauschen - allerdings mit der Ausnahme von Wasser und
Proviant und auch nicht die gesonderten Questwaren.

Im Grunde funktioniert der Tauschhandel ganz einfach nach dem ,, Geb ich Dir, so gibst Du
mir”-Prinzip. Tatsdchlich ist jeder Spieler auf den Markt angewiesen. Spieler mit Quarz in
den Bergen konnen Quarz und Kalk gewinnen und ihre Bauernhofe sind in der Lage Hop-
fen zu produzieren. Spieler mit Sand in den Bergen kénnen Sand und Salz gewinnen und
ihre Bauernhofe konnen Farberpflanzen produzieren.

Kalk wird bei der Leder- und Steinproduktion benétigt, Salz ebenso bei Leder und zudem
beim Metzger. Die Glasproduktion benétigt Sand und Quarz, also muss jeder Spieler sich
das jeweils fehlende Element erhandeln.

Nun haben alle Waren unterschiedliche Produktionszeiten und man mag auch nicht im-
mer alles hergeben. Ein Tausch 1:1 ist zwar von der Spielleitung gewiinscht, aber nicht
zwingend immer sinnvoll. Grundsitzlich ist man als Spieler vollig frei, ein Angebot einzu-
stellen. Wenn es keiner annimmt, dann war es eben nicht gut genug.

Allerdings gibt es ein paar Gepflogenheiten, tiber die Du Dir Gedanken machen solltest:

* Die teuersten Waren im Spiel sind Glas sowie je nach Produktionslage Farberpflan-
zen, Stroh, Schuhe, Hopfen und Gewander.

* Die billigsten Waren sind Nahrung und Miinzen.

¢ Die Komplementdrwaren Hopfen/Farberpflanze und Quarz/Sand haben praktisch
die gleichen Produktionskosten und sollten daher auch 1:1 getauscht werden. Nie-
mand wird ein Angebot 1 Sand gegen 5 Quarz annehmen - es sei denn, er will Dir
helfen.

* Die Komplementdrwaren Salz/Kalk haben sehr unterschiedliche Kosten: Um Salz
auszuwaschen wird Kohle benétigt, was wiederum Stroh braucht. Dafiir kostet es
keine Werkzeuge. Hier ist es Abwadgungssache.

* Man macht mit jedem Geschift ein bisschen Verlust und Gewinn - nattirlich ver-
liert man seine Waren, gewinnt aber das gerade benétigte hinzu. Das Argument
,Wenn ich da 2 Holz hergebe mache ich keinen Gewinn” zahlt daher nicht.

* Den Markt mit Gold zu fluten wird nicht so gern gesehen.

Ein einmal gemachtes Angebot kann
Angebo] snshellen

erst 24 Stunden spéter wieder zurtick-
gezogen werden. Daher l'iberlege Dir | kachtest du fokgendes Angebat wirklich einstellen?
. 1 e 10 Fe

gut, ob Du es auch machen willst. Ist| R

es zu Deinem massiven Nachteil hast

Du einfach Pech gehabt. i Angebot verwerfer ————
Ein eher schlechter Handel...

Kosten entstehen, sobald eine Kirche gebaut wurde. Bei einem Unterschied von mehr als

5 Waren werden Miinzen gebraucht, um der Kirche den Zehnten abzudriticken.

Markbgebdhe: 20 Minzen
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Wie war ich? - Zufriedene und gesunde Bewohner_innen

Bediirfnisse befriedigen
Die Einwohner_innen des Dorfes benotigen nicht viel um gliicklich zu sein - jedenfalls an-
fangs. Gentigend Schlafplitze sind vollig ausreichend. Die Pionierhiitte vom Anfang bietet
100 Betten, braucht aber schon 30 um tiberhaupt die eigenen Bediensteten unterzubringen.
Das Siedlerhaus bietet dann 150 Betten (120 real), Das Biirgerhaus 200 (170) und das Stadt-
haus 250 (220). Im Shop kann man sich zudem das Fachwerkhaus kaufen, das 300 (270)
Betten zur Verfiigung stellt.

Allerdings steigern sich die Bediirfnisse der Bewohner_innen zunehmend. Ab 1.500 Ein-
wohnern brauchen Deine Einwohner_innen beispielsweise Nahrung alle 12 Stunden - wo-
bei das nicht heifst, dass sie das real alle 12 Stunden brauchen. Der Verbrauch wird nur
dann berechnet, wenn man als Spieler tatsdchlich online ist. Ist man nur einmal am Tag
online, so gibt es auch nur einmal am Tag den Verbrauch.

Die folgende Tabelle gibt den Verbrauch in % und beispielhaft fiir verschiedene Stadtgro-
8en an:

Ware Verbrauch ab Anteil Bsp. 2.000 EW Bsp. 4.000 EW Bsp. 8.000 EW
Nahrung 1.500 EW 1,00 %  20je12Stunden  40je12Stunden 80 je 12 Stunden
Brennholz 2.000 EW 0,25 % 5je12Stunden  10je 12Stunden 20 je 12 Stunden
Bier 3.000 EW 0,30 % n/a 12je12Stunden 24 je 12 Stunden
Gewand 3.000 EW 0,25 % n/a 10je12Stunden 20 je 12 Stunden
Schuhe 4.000 EW 0,125 % n/a 5je12Stunden 10 je 12 Stunden

Der Verbrauch wird in aller Regel gerundet, auf einen Einwohner mehr oder weniger
kommt es also selten an.

Es ist mehr als sinnvoll, die Produktionsketten bereits vollstindig erreicht zu haben, bevor
man die entsprechende Einwohnerschwelle tiberschreitet - und es empfiehlt sich sehr, be-
reits einige Waren auf Lager zu haben.

Unzufriedene Einwohner werden mit der Zeit miirrisch und fangen an, mit dem Feuer zu
spielen. Also sorge lieber dafiir, dass alle gliicklich und zufrieden sind...

Krankhert und Tod
Manchmal werden Einwohner_innen krank - das Mittelalter war voller Seuchen und Ge-
fahren. Die Zunftmeister allerdings sind in der Lage, kranke Bewohner wieder zu heilen.

Das erfordert einen Bauernhof mit Krduterfeld, eine Apotheke und einen Medikus.
Viele Spieler machen den Fehler die betreffenden Gebdude erst zu errichten, wenn auch

die ersten Krankheitsfélle aufgetreten sind. Das ist aber riskant. Im Kapitel — Spielmecha-
niken habe ich das ja bereits einmal aufgegriffen.
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Es ist nattirlich moglich, das Problem mit dem Handel zu umgehen. Ab 400 Einwohnern
steht der Marktplatz zur Verfiigung, und tiber diesen ldsst sich auch Glas beschaffen. Al-
lerdings ist Glas teuer und wird nur selten in groflen Mengen getauscht. Um Glas tiber-
haupt herstellen zu kénnen ist ohnehin Handel notwendig.

Die komplette Produktionskette Medizin kostet - wenn man alle Voraussetzungsgebdude
mit einberechnet, Lager, Holzféller, Tischler und Wohnhéduser aber herausrechnet:

Gebidude Holz Stein Eisen Werkzeug Bretter Glas EW Bauzeit in Stunden
Steinbruch 1 1 30 3
Erzmine 3 3 3 30 3
Schmiede 9 6 6 30 3
Quarzbruch / Saline 6 3 6 3 30 6
Kapelle 3 6 3 30 6
Glasmanufaktur 12 6 6 30 6
Bauernhof 9 12 9 9 30 6
Krauterfeld 3 30 3
Marktplatz 3 3 3 3 30 6
Apotheke 3 3 3 3 6 30 6
Wirtshaus 12 6 12 12 6 30 6
Medikus 3 6 3 3 12 30 6
Summe: 52 54 3 58 48 24 360 60

Das sind nun lediglich die Bauzeiten und -materialien - die Produktionszeiten von bei-
spielsweise 6 Stunden / 2 Glas kommen teilweise noch dazu.

Hat man die Kette allerdings aufgebaut, so wird der Medikus jeden kranken Bewohner
mit 2 Flaschchen Medizin wieder gesund bekommen. Da die Apotheke pro Arbeitsgang
nur 3 Flaschen aus 9 Krdutern herstellt, ist also viel Vorrat sinnvoll.

Das Siechenhaus ist in der Lage, die Einwohner_innen schneller zu heilen - und damit die

Produktionskapazitidten schnell wieder zu maximieren. Dafiir kostet es neben der Medizin
auch noch Geld in Form von Miinzen.
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Messer rein, Gedirme raus... - die Produktionsketten

Das Spiel Die Zunftmeister bietet eine Reihe von Produktionsketten bei denen haufig nur
das Endprodukt interessant ist. Wichtig bei den Produktionsketten ist die Abstimmung
aufeinander - beispielsweise schafft eine Miihle es, 10 Weizenkorn in 10 Mehl in einer
Stunde zu mahlen. Der Backer verarbeitet 10 Mehl in zwei Stunden zu 15 Nahrung - also
kann eine Miihle grundsétzlich zwei Backer versorgen, sofern man am Ball bleibt.

Im folgenden liste ich mal einige Produktionsketten und die Gesamtkosten fiir die End-
produkte auf. Praktisch jede Produktionskette fangt mit dem Holzfdller an.

Nahrung tiber den Béicker

Um tiber den Biacker Nahrung herzustellen wird mindestens folgendes benotigt:
* 1 Holzféller
» 1 Tischlerei
* 1 Bauernhof
* 1 Weizenfeld
* 1 Brunnen oder Teich
* 1 Mihle
* 1 Béckerei

1. Holzfiller und Tischler produzieren Werkzeug (und der Holzfdller die Nahrung fiir
die Produktion).

2. Der Holzfdller kann dann bereits in die Brennholzproduktion einsteigen - er
braucht daftir Nahrung, Holz und vom Tischler Werkzeug.

3. Der Bauernhof macht aus einem Werkzeug 20 Weizen in 24 Stunden.

4. Die Miihle macht mit 2 Nahrung vom Holzféller aus 20 Weizen in 2 Stunden 20
Mehl, wobei das zwei Produktionsdurchldufe sind.

5. Der Backer macht aus 20 Mehl in 4 Stunden 30 Nahrung (bei 2 Produktionsdurch-
laufen). Dafiir benétigt er in Summe 10 Brennholz vom Holzfiller, 2 Wasser aus
dem Brunnen und die 20 gelieferten Mehl.

Um also 30 Nahrung so zu produzieren ist ein Gesamtaufwand von mindestens 30 Stun-
den notwendig (1h Holzfdller und Tischler, 24 Bauer, 1h Miihle, 4h Bécker, derweil laufen
ja die anderen weiter). In Ressourcen braucht man in Summe:

« 3 Holz (— 1x Werkzeug, 2x Brennholz),

* 10 Nahrung (4x Holz, 2x Brennholz, 2x Werkzeug, 2x Mehl),

* 3 Werkzeug (1x Weizen, 2x Holz)

* 10 Brennholz

e 2 Wasser
und hinterher sind noch 1 Werkzeug, 1 Holz, 4 Brennholz und 1 Wasser tibrig.
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In Summe sieht die Produktionskette also so aus:

i &0 Pinwnen

Hlrcentissis
TR
3
RET IR

Weitere Produktionsketten folgen gern auf Anfrage. Nur um mal ein paar komplexere Bei-
spiele zu zeigen:

Gewandherstellung

* Holzféller macht 1-4 Nahrung (5 Minuten).

* Holzféller macht 2 Holz ftir 1 Werkzeug und 2 Nahrung (10 Minuten).

» Tischler macht 4 Werkzeug fiir 1 Holz und 2 Nahrung (1 Stunde).

* Bauernhof produziert 10 Flachs pro Feld fiir 1 Werkzeug pro Feld (24 Stunden).

* Bauernhof produziert 5 Farberpflanzen fiir 2 Werkzeug pro Plantage (14 Stunden).

* Bauernhof produziert 2 Stroh fiir 1 Nahrung pro Weizenfeld (2 Stunden, Herbst!).

* Bauernhof produziert 12 Krduter fiir 3 Wasser pro Feld (6 Stunden).

* Brunnen produziert 3 Wasser (5 Minuten).

*  Weberei macht 5 Leinen aus 10 Flachs (12 Stunden).

* Viehhof macht 20 Wolle aus 3 Krdutern, 3 Wasser und 6 Stroh pro Koppel (7 Stun-
den).

» Spinnerei macht aus 10 Wolle 5 Garn (2 Stunden).

» Farberei macht 4 Farbgarn aus 2 Wasser, 2 Garn und 10 Farberpflanzen(2 Stunden).

* Schneiderei verarbeitet am Ende 5 Leinen, 2 Garn und 2 Farbgarn zu 10 Gewand
(5 Stunden).
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Schuherstellung
Die Schuhherstellung ist extrem ressourcenintensiv und erfordert eine Menge Handel, da
sowohl Kalk, als auch Salz benotigt werden. Die Variante Quarzi ist normal, die Variante
Sandi ist kursiv gedruckt. Das jeweils andere muss erhandelt werden. Das bedeutet, man
braucht in Wirklichkeit 20 Kalk oder 20 Salz fiir 3 Leder...

* Holzféller macht 1-4 Nahrung (5 Minuten).

* Holzféller macht 2 Holz fiir 1 Werkzeug und 2 Nahrung (10 Minuten).

* Tischler macht 4 Werkzeug fiir 1 Holz und 2 Nahrung (1 Stunde).

* Brunnen produziert 3 Wasser (5 Minuten).

* Bauernhof produziert 12 Krauter fiir 3 Wasser pro Feld (6 Stunden)

* Bauernhof produziert 2 Stroh fiir 1 Nahrung pro Weizenfeld (2 Stunden, Herbst!)

* Viehhof macht 20 Wolle aus 3 Krdutern, 3 Wasser und 6 Stroh pro Koppel (7 Stun-
den).

*  Kohlerei macht 12 Kohle aus 5 Nahrung, 5 Holz und 3 Stroh (12 Stunden).

* Viehhof stellt Viehweide, Metzger macht aus 2 Werkzeug 2 Tierhdute.

* Quarzbruch macht aus 10 Nahrung und 5 Werkzeug 6 Kalk (2 Stunden)

*  Saline macht aus 5 Holzkohle und 5 Wasser 6 Salz (2 Stunden).

* Spinnerei macht 5 Garn aus 10 Wolle (2 Stunden).

* Die Gerberei macht gerade einmal 3 Leder aus 2 Holz, 2 Werkzeug, 10 Salz, 10 Kalk,
3 Tierhduten und 4 Wasser (6 Stunden).

* Schuster macht 4 Schuhe aus 2 Holz, 2 Werkzeugen, 2 Garn und 2 Leder (6 Stun-
den)

Fehlende Rohstoffe!

i Mal nebenbei... -
| Wenn dir Rohstoffe ausgehen und du keine Maglichkeit mehr hast
diese zu produzieren, nutze den Chat und verschenke an deine Mit-
spieler einige Waren, um wieder Platz in deine Lager zu schaffen.
Im Verlauf des Spieles hast du die Maglichkeit ein Marktplatz zu er-
richten, um mit anderen Spielern Waren zu tauschen!

L —

Um eine solche Kette am Laufen zu halten ist sorgfaltiges Austarieren und Lagerhalten
notwendig und ebenso kreativer und permanenter Handel. Sonst bekommt man standig
die obrige Meldung.
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Quatschen, bis der Arzt kommt... - Der Chat

Im Chat hast Du die Moglichkeit, Dich mit der Community auszutauschen und Geschenke
zu verteilen (um Lagerplatz freizumachen) bzw. anzunehmen (was aber nur einmal alle 24
Stunden geht).

Die Netiquette ist eigentlich selbsterkldarend. Du findest Sie im Forum unter:
https:/ /forum.die-zunftmeister.de/viewtopic.php?f=23&t=1661

1.

N

NS

10.
11.

12.

13.

14.

15.
16.

Der Betreiber oder die Moderatoren werden euch nie nach euren Zugangsdaten fra-
gen. Jeder ist fiir seinen Account selbst verantwortlich und sollte keine Passworter
oder E-Mail-Adresse an Dritte weitergeben.

Sollte euch jemals jemand nach solchen Informationen fragen, kontaktiert bitte ei-
nen Moderator oder den Betreiber und gebt keine Informationen raus.

Den Anweisungen des Betreibers oder der Moderatoren ist Folge zu leisten.

Um einen storungsfreien Chat zu gewéhrleisten, hat der Betreiber und auch die
Moderatoren das Recht, ohne weitere Angaben von Griinden, Spieler fiir eine ge-
wisse Zeit fiir den Chat und die PM’s zu sperren.

Im Chat und per PM wird geduzt. Dies hat nichts mit Unhoflichkeit zu tun, son-
dern ist normaler Umgangston in Spielcommunitys

Geschenke im Chat, in welchen nicht ausdriicklich beschrieben ist, fiir wen diese
sind, konnen von jedem Spieler angenommen werden. Geschenke "mit Namen"
sind fiir den jeweiligen Spieler reserviert.

Die Geschenksperre nach Annahme umfasst 24 Stunden

Das Posten von doppelten Inhalten ist verboten und auch gesperrt.

Es diirfen keine Passworter, Mail-Adresse im Chat gepostet werden. Dies betrifft
nicht nur Zugangsdaten welche die Zunftmeister umfasst, sondern auch fremde
Zugangsdaten von anderen Onlinediensten

Links zu illegalen, gegen das deutsche Recht verstofiende oder pornografische
Webseiten diirfen nicht gepostet werden.

Links zu Programmen oder anderen Downloads sind verboten.

Der Betreiber und die Moderatoren konnen ohne Angabe von Griinden, einzelne
Postings 16schen.

Die Nutzung des Chats, sowie der PM'’s ist durch Zuhilfenahme fremder Scripte
verboten.

Das versuchte Einbringen von Code jeglicher Art in den Chat oder per PM wird mit
Sperrung und polizeilicher Anzeige verfolgt.

Der Chatverlauf wird regelmiflig unwiederbringlich geloscht. Dies betrifft Pos-
tings, die dlter als eine Woche sind.

Beleidigungen im Chat sind verboten und werden sofort geahndet.

Und der wichtigste Punkt: Habt Spafs im Chat und spielt miteinander, nicht gegen-
einander!
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Bive Lacheln!
Um im Chat zu kommunizieren sind Smileys tiblich geworden. Mittlerweile gibt es fiir die
gangigen Smileys eine Liste tiber dem Textfenster im Chat.
Man bekommt eine Liste der Smileys je nach Browser mit der Tastenkombination Win-
dows + [.] (aktueller Firefox) oder iiber die rechte Maustaste (Chrome) im Eingabefeld.

-
i |

2 die das Soiel unterstutzen und die Entwicklunasarbeit ™
TTE

|
W =
LI
a G [0
-

» Wahle was du verschenken mochtest W

.0 " R (puces) (A B

Tastaturlastige Spieler haben allerdings mehr Moglichkeiten..
Klassiker sind :smile:, :wave:, :coffee: und natiirlich :beer:

Ich bin besser als... oh! - Die Highscore-Liste

Die Highscore-Liste ist eine heifs diskutierte Geschichte und wie sich die Punkte errechnen
wird sich sicherlich das eine oder andere Mal noch dndern.
Derzeit ist es so, dass man beim Lagerbestand Punkte bekommt: Jede eingelagerte Ware
bedeutet 1 Punkt - aber nicht Wasser, Gold und Miinzen. Aufierdem gibt’s Punkte pro
Einwohner und fiir Wohnhéuser. In Summe sieht das so aus:
* pro eingelagerte Ware: 1 Punkt
o (Beispiel: 30 eingelagerte Waren = 30 Punkte)
* pro Einwohner: 1 Punkt
o (Beispiel: 300 Einwohner = 300 Punkte)
* pro gebautes Pionierhaus: 10 Punkte
o (Beispiel: Du besitzt 2 Pionierhduser = 20 Punkte)
* pro gebautes Siedlerhaus: 15 Punkte
o (Beispiel: Du besitzt 2 Siedlerhduser = 30 Punkte)
* pro gebautes Biirgerhaus: 20 Punkte
o (Beispiel: Du besitzt 2 Burgerhduser = 40 Punkte)
* pro gebautes Stadthaus: 25 Punkte
o (Beispiel: Du besitzt 2 Stadthduser = 50 Punkte)

Aufierdem gibt es eigene Ranglisten fiir die Goldmenge und fiir die Zahl der Miinzen in
Deinen Lagern.
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Wer bin ich? - Titel
Was wire der schonste Highscore-Rang ohne einen entsprechenden Titel? Irgendwas be-
scheidenes wie stellvetretender Unterkinigsassistent des Vizekonigs am freiherrlichen Hof zu
Grafenau wird ja wohl drin sein, oder?
Nein, aber Du erhiltst nattirlich Titel, wenn Du bestimmte Dinge erreicht hast. Titel wer-
den in zwei Gruppen unterschieden, weswegen Du auch zwei Titel fithren kannst

Du erfahrst Deinen Titel (oder W | astknightnik
den eines jeden anderen Spie- Stadt besuchen ;
lers) tiber das Profil, wenn Du... Titel: Kaufmann, Burgermeister
. Punkte: B016
* im Chat oder aber
* in der Highscore-Liste i ltem schenken
* oder aber bei Nachrich-
ten Das Profil des Autors im August 2019

auf den Namen klickst.

Der erste Titel ist immer Dein Titel als Handler. Hier wird gezeigt, wie aktiv Du auf dem
Markt agierst. Je mehr Angebote Du machst oder annimmst, desto hoher steigt Dein Titel.

* Kleinhindler: nach 125 eingestellten oder angenommenen Handelsangeboten

* Grofhidndler: nach 500 eingestellten oder angenommenen Handelsangeboten

* Kaufmann: nach 1.000 eingestellten oder angenommenen Handelsangeboten

* Grofikaufmann: nach 1.500 eingestellten oder angenommenen Handelsangeboten

* Fernkaufmann: nach 3.000 eingestellten oder angenommenen Handelsangeboten

* Zunftkaufmann: nach 5.500 eingestellten oder angenommenen Handelsangeboten

* Kaufmann der Ziinfte: nach 11.000 eingestellten oder angenommenen Handelsan-

geboten

* Koniglicher Kaufmann: nach 25.000 eingestellten oder angenommenen Handelsan-
geboten

» Kaiserlicher Kaufmann: nach 50.000 eingestellten oder angenommenen Handels-
angeboten

Der zweite Titel ist Dein Herrscherrang und wird in der Regel nach dem Bau bestimmter
Gebé&ude verliehen.

 Pionier: nach erfolgreich gemeistertem Einstiegstutorial

* Kramer: nach Bau eines Marktplatzes bzw. bei Besitz eines Marktplatzes

* Siedler: nach Fertigstellung der Schmiede

* Handwerksgeselle: nach Fertigstellung des Wirtshauses

* Gemeinderat: nach Fertigstellung des ersten Biirgerhauses oder Fertigstellung des

erstes Stadthauses

* Handwerksmeister: nach Fertigstellung der Kirche

* Biirgermeister: nach Fertigstellung des Rathauses

e Stadtherr: Quest Nr. 20 abgeschlossen

* Zunftmeister: Quest Nr. 35 abgeschlossen
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Das ist hier die Frage... - Ausbauen oder neu bauen?

Eine durchaus ansprechende Frage ist, ob man seine Pionierhiitten vom Anfang eigentlich
ausbauen oder lieber neue Gebdude bauen sollte. Das geht natiirlich grundsétzlich nur,
wenn Du Unterstiitzer bist (vom Holzfdller mal abgesehen).

Zum Buirgerhaus ausbauen

Deine Eenaﬂ%t: & 18 ¥ 18 } 12+ 15 g 12  |tinsgesamt -
5200 ~ Bauzeit- 360 Minuten
Das Burgerhaus bietet 200 Schlafplatze =

Ausgebaut werden konnen nur wenige Gebdude:
* Pionierhiitte — Siedlerhaus
* Siedlerhaus — Biirgerhaus
* Biirgerhaus — Stadthaus
* Kkleines Lager — mittleres Lager
* mittleres Lager — grofies Lager
¢ Reservelager — Stadtlager
* Holzfiller — Holzwerk

Der Ausbau des Holzfdllers ist die einzige Moglichkeit, ein Holzwerk zu erhalten! Alle an-
deren Gebdude konnen auch so errichtet werden. Das Holzwerk hat den Charme, dass die
(Bau-)Holzproduktion wesentlich effizienter und billiger vonstatten geht (Statt 2 Nahrung
+ 1 Werkzeug fiir 2 Holz kostet das beim Holzwerk 4 Nahrung und 2 Werkzeug - liefert
aber auch 6 Holz! Die Ersparnis belduft sich also auf 2 Nahrung und 1 Werkzeug).

Bei den anderen Gebduden ist das aber nicht so einfach zu entscheiden:

+ Einerseits bringt der Ausbau eines Gebdudes einen Zeitvorteil: Das grofiere Gebdu-
de ist in der halben Zeit fertiggestellt. Dauert der Bau eines Biirgerhauses also bei-
spielsweise 12 Stunden, so dauert der Ausbau eines Siedler- zum Biirgerhaus nur 6
Stunden.

* Andererseits kostet der Ausbau genau das gleiche an Ressourcen und das Gebadude
steht in der Zwischenzeit nicht zur Verfiigung.

Es ist dem Spieler tiberlassen, was er (oder sie) davon fiir sinnvoll erachtet und was nicht.

Beim Abriss eines Gebdudes erhilt man 1/3 seiner Baukosten zuriick - man spart also
beim Abriss und Neubau etwas an Ressourcen, dafiir dauert es ldanger.
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Lifehack! - Ein paar Kniffe...

Manche Dinge kann man geschickt nutzen, um seine perfekte Stadt zu errichten.

Nicht Verschiebbares verschichen
Erzminen und Holzfdller lassen sich nicht verschieben. Bei Erzminen, die man selbst ange-
legt hat (Siehe — Shop) gibt es aber genauso wie beim Fischer einen kleinen Kniff: Reifde
die Erzmine und danach das Vorkommen ab. Genauso den Fischer und danach den Teich,
auch den anfdnglich vorhandenen. Das kostet entweder 20 Gold oder 3 Werkzeug.
Nun wandert der Teich in Dein Inventar und kann von Dir auf einer Wiese wieder ange-
legt und mit einem Fischer bebaut werden. Gleiches gilt fiir ein Erzvorkommen aber Vor-
sicht: Das Erzvorkommen darf nicht angetastet sein. Hast Du einmal etwas abgebaut, dann
ist es nach dem Abriss weg! Der Autor hat das Vorgehen noch nicht bei Stein getestet, geht
aber von der gleichen Methode (und den gleichen Regeln!) aus.
Lediglich das Rathaus und die Berge sind damit nicht verdnderbar. Imm Ubrigen: Die ge-
sperrten Wiesen kann man verschieben!

Verschichen trotz Wald

Manchmal mochte man ein Gebdude irgendwo hin verschieben, aber an der Stelle steht
leider ein Wald im Weg. Dann geht das nicht. Nun konnte man den Wald mittels Holzfal -
ler erst abbauen (und bei mehr als 40 Holz im Wald sollte man das eigentlich auch tun!),
aber das dauert seine Zeit.

Da man Walder nicht abreiffen kann, hier ein kleiner Kniff fiir Ungeduldige: Baut ein klei-
nes Lager (Kostet drei Holz) auf dem Wald. Der Wald wird dabei zerstort. Noch bevor das
Lager fertig ist (wichtig; ist der Bau erst fertig zahlt Ihr 3 Werkzeuge fiir den Abriss und
die Baukosten!) brecht Thr aber den Bau wieder ab - voila, eine Wiese fiir's Verschieben ist
geboren.

Lagerverwaltung
Die Lager kosten beim Bau relativ viele Ressourcen und konnen im Verhdltnis dazu recht
wenig einlagern. Das kleine Lager kostet 3 Holz und bringt 10 Lagerplatz - das mittlere
kostet bereits 45 Waren und bietet nur 40 Lagerplidtze an - Ihr braucht also mehr Lager-
platz, als es einbringt (Wobei der nach dem Bau ja auch wieder frei wird...). Das grofse La-
ger kostet 75 Waren und bringt 80 Lagerplitze ein.
Bedenke, dass jedes Lagerhaus 30 Einwohner bringt - man kann also leicht tiber Bedarfs-
schwellen kommen. Daher sind grofie Lager (oder Stadtlager, die auch 75 Waren und dazu
noch Geld kosten, aber daftir 125 Lagerplitze einbringen) wesentlich effizienter.
Gerade am Anfang hat man allerdings nur bedingt Lagerplatz frei und kann relativ
schnell in eine Sackgasse geraten. Man kann nattirlich jederzeit Waren verschenken - die
muss nicht einmal jemand annehmen, die verschwinden gleich - aber beim Anklicken auf
die fertiggestellten Waren sollte man immer ein bisschen schauen, was man als néchstes
benotigt oder gleich weiterverarbeiten kann.
Man kann aber mit Hilfe der Produktion auch Lagerplatz freimachen.
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Es folgt eine Liste der Lagerbestandverdanderungen durch Produktion. Das ist so zu verste-
hen: manche Waren - beispielsweise Holz beim Holzféller - kosten 3 Waren (2 Nahrung,
1 Werkzeug) in der Herstellung, bringen aber nur 2 Waren ein. Der Gesamtlagerbestand
verringert sich also um 1. Die Tabelle bildet diese Verdnderungen ab. Wasser und Gold
verbrauchen keinen Lagerplatz und tauchen daher in der Liste nicht auf - auch nicht als

Kosten.

Ware Hersteller Kosten Prod. Bestand Ware Hersteller Kosten Prod. Bestand
Bier Brauerei 12 8- Leder Gerberei 27 3-
Brennholz Holzfaller, 3 7 +4 Lehm Lehmgrube 2 4 +2

Holzwerk
Bretter Tischlerei 4 4 0 Leinen Weber 12 5-
Schmied 7 3 Medizi Apothek 12 3
hy | Schimicde B v Apotee o
Giesserei 12 6- Mehl Miihle 11 10-
Erzmine 4 1-4- Bicker 15 15 0
Ei
1SENETZ  MTiefe Erzmine 7 4.8 3 bis +1 Bauer 0 20  +20
(Obst)
Farbgarn  Farberei 15 4- Nahrung Fischer 2 10 +8
Feld, Far- 2 5 +3 Holzfller 0 1-4  +1-4
berpflanze
Feld, Flachs 1 10 +9 Metzger 16 20 +4
Feld, Hop- 0 5 +5 Phiolen Glasmanu- 4 6 +
fen faktur
Feld Kré Bauernhof
tei s TGS 0 12 +12 Quarz Quarzwerk 3 2-
Feld,  Wei- 1 20  +19 Salz Saline 5 6 +1
zen
Feld, Stroh 1 2 +1 Sand Saline 2 2 0
Garn Spinnerei 10 5 +5 Schuhe Schuster 8 4-
Gewinder Schneiderei 9 Seile Seilerei 9 2 -
Glas Glasmanufaktur 8 Stei Steinbruch 2 2 0
ein
Gold Giesserei 9 Ziegelei 10 2 -
Golderz ~ Goldmine 2 1-6 -1 bis +4 Tierhaut Metzger 2 2 0
Holz Holzfiller 3 2- Vieh, je Pferch V.iehhof . 9 5-
Holzwerk 6 6 0 Werk Tischlerei 3 4 +1
erkzeu
Holzkohle Kohler 13 12- & Schmiede 13 15 +2
Kalk Quarzwerk 15 6- Wolle, je Koppel Viehziichter 9 20 +11

In Summe liefert am meisten Lagerplatz also der Gerber, der mit 27 Waren zu Buche
schldgt und nur 3 liefert. Eigentlich brutal. Danach bringen die Farberei, die Apotheke und
das Quarzwerk bei der Kalkproduktion den meisten Lagerplatz.

Umgekehrt kostet der Obstanbau am meisten Lagerplatz, gefolgt vom Weizen, Krduteran-
bau und der Wolle.

Wenn Du also mal Platz brauchst - produziere doch Leder, Gold oder Farbgarn. Noch bes-
ser: Stell' Eisen her, das braucht man immer...
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Das [reigiebige Holzwerk

Beim Holzwerk gibt es einen interessanten Kniff:
Sind nurmehr 2 oder 1 Holz im Wald tibrig, so kannst
Du ganz normal 6 Holz produzieren. Das Holz im
Wald wird zwar komplett aufgebraucht, Du erhaltst
aber dennoch volle 6 Holz. Daher ist der Ausbau zum
Holzwerk eigentlich immer sinnvoll, auch wenn das
keine Vorteile =)
bei der Produk-

Dieses arme alte Holzwerk hat nur noch tion von Nah- §
geringe Vorréte und néhert sich dem gro- rung und
Ben Schutthaufenhimmel... Brennholz
bringt.

Notwendig ist es dafiir, einen Wald zu bebauen,
dessen Holzmenge nicht durch 6 (bei Untersttitzern:
3) teilbar ist. Um das zu erreichen kann es sinnvoll
sein, mit einem Holzfiller erst einmal nachzusteu-
ern, bevor man ihn zum Werk ausbaut.

Aber kurz vor seinem Ende liefert es noch-
mal mit letzter Kraft 6 Holz...

Ich habe es bei der Lagerverwaltung schon angerissen: manchmal sind die Lager einfach
voll. Wenn das passiert, kann man keine produzierten Waren mehr einlagern - richtig &r-
gerlich ist das mit Landwirtschaftsprodukten im Herbst wenn der Winter droht.

Landet man trotzdem mal an einer solchen Stelle, dann kann man sich folgender Mafien
Abhilfe schaffen:

* Lager bauen: Auch wenn es erstmal weht tut, ein kleines Lager kostet nicht viel,
schafft aber in 5 Minuten wieder 10 Platz - und damit 13 insgesamt. Hat man dann
die Waren weiterverarbeitet kann man es notfalls wieder abreifSen, um beispiels-
weise unter 800 Einwohnern zu bleiben.

* Schenken: Man kann auch 5 Waren tiber den Chat verschenken. Manche Spieler
machen das auch so, dass sie so eine Leihgabe annehmen und sie spater zurtickge-
ben; Ein Anspruch darauf besteht aber nicht. Schenken lassen sich aber nur Holz,
Werkzeug, Nahrung, Bretter, Steine, Gold und Medizin, dafiir ist das verschenkte
gleich weg - egal ob's einer nimmt oder nicht.

* Abreifsen: Auch das kann helfen. Ein nicht mehr benétigtes, kleines Gebdaude kann
auch abgerissen werden. Das verbraucht 3 Werkzeug, spiilt aber auch was zurtick.

* Handeln: Den Markt vorausgesetzt kann man auch seine Waren versuchen, an den
Mann zu bringen. Erst wenn der Handel abgeschlossen ist, wird das Lager ge-
rdaumt! Billige Angebote beschleunigen den Verkauf. Tausch gegen Gold oder Miin-
zen schaffen besonders viel Platz!
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Noch mehr verschiebbares!

Neben den schon erwéhnten : [ e B

Elementen kannst Du noch et- - ' Ver 51:I'|bE-i'-'I =

was anderes ganz leicht ver-
schieben: Die gesperrten Wie-
sen. Mochtest Du also Deine S5 i
Stadt ein wenig individueller EESSESEEIEE 4
gestalten, so kannst Du die ge-
sperrten Wiesen auf eine freie
Fliche Deiner Wahl schieben §

und musst so nicht zuerst die
Quests erfiillen.

b

Spannung, Spalf und Abenteuer - Quests

Mit dem Aufbauspiel alleine ist es noch nicht getan: Du kannst auch einige kleine Aufga-
ben erfiillen bzw. an einem Gliicksspiel teilnehmen.

Der Schatzsucher

Du hast die Moglichkeit, in Deinen Wohnhdusern ab der Stufe Siedler Proviant herzustel-

len.
(ﬁ i'ﬁ rm'iant produzieren

Das geht tibrigens

nicht im Fach-

werkhaus. Benotigt &P6 ’E « 10 @3
Produziert: <& 1
Dauver: 360 Minuten

P || P T

Das ist ziemlich
teuer und kostet
neben den Res-
sourcen hinterher auch 12 Platzpunkte im Lager - also das, was die Produktionswaren
vorher auch verbraucht haben. Allerdings kann man dann nur mit einem Proviantpaket
einen Schatzsucher auf einer freien Wiese errichten (Anwendbar tiber das Baumenti).

Ist er errichtet kann man eine Schatzsuche in Auftrag geben - genau wie eine Produktion.
Die Schatzsuche dauert 48 Stunden und ist zufallsgesteuert. Am Ende erhilt man entwe-
der einige Waren (Hier ist alles moglich) oder einen Trostpreis in Form einer Schaufel
Sand oder etwas Quarz.

Es handelt sich um ein Glicksspiel - dabei kann etwas wertvolles herauskommen, aber
die meisten Lose sind erfahrungsgemafs Nieten. Die meisten Losverkaufer aber auch. :)
Okonomisch macht der Schatzsucher nur bedingt Sinn. Es existiert ein Selbstversuch im
Forum mit 100 Schatzsucherauftragen und deren Ertrdgen. Im Anhang werde ich das Er-
gebnis bei Gelegenheit aufzeigen.
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Das Rathaus
Ab 3.500 Einwohnern ist es Dir moglich, ein Rathaus zu errichten. Ein solches Gebédude er-
fordert eine grofie Kraftanstrengung, denn das Rathaus kostet 142 Holz, 128 Steine, 96 Ei-
sen, 162 Werkzeug und 84 Glas. Das sind 724 Lagerplidtze (Also mehr als 9 grofie Lager!),
die Du alleine fiir das Baumaterial bereitstellen musst.
Hinzu kommt dann noch, dass das fertiggestellte Rathaus Schlafplitze fiir 120 Einwohner
benotigt - und davon schon 90 wéhrend des Baus. Das Rathaus ist also fiir alle Zunftmeis-
ter ab 3.500 Einwohnern eine echte Herausforderung.
Ist es aber einmal fertiggestellt, dann kannst Du hier Quests, also kleine Aufgaben erhal-
ten. Diese bestehen in aller Regel darin, bestimmte, oft bisher nicht Spiel vorhandene Wa-
ren zu produzieren - auch fiir die musst Du nattirlich den Lagerplatz haben (Aber da Du ja
gerade 724 Plitze freigemacht hast...)
Im Rathaus findest Du das Questbuch. Wenn du dieses anklickst, bekommst Du die Infor-
mation, wie viel Du bereits geschafft hast, um die Aufgabe zu erfiillen.

Die Quests werden in einer bestimmten Reihenfolge, abhdngig von Deiner Einwohnerzahl
freigeschaltet (Siehe Tabelle unten). Du musst Dich nicht zeitnah darum kiimmern, Du
kannst die Quests auch erst einmal in Ruhe lassen und Dich weiter auf das Aufbauspiel
konzentrieren.

Questliste
Nr. Einwohner Titel Beschreibung
Du sollst fiir das Rathaus ein paar Bilderrahmen machen. Dafiir
1 3500 Bilderrahmen benotigst Du Négel und Formholz. Diese Waren siehst du auch in
deinem Lagerbestand und sie sind nicht im Markt handelbar - der
Bilderrahmen wandert sofort ins Rathaus.
N In der 2. Quest sollen Vorhinge produziert werden. Dazu beno-
2 4000 Vorhange tigst du Leinen, Seile und Farbgarn.
3 4050 Steine Sammle Steine - die erst einmal in deinem Lager einen Platz brau-
chen werden.
4 4100 Lagerbier El; ein grofles Fest im Rathaus wird eine Menge Lagerbier bens-
5 4150 Kronleuchter Lasst die Rdume im Rathaus in besonderem Licht erstrahlen
6 4200 Betten Die noblen Familien der Stadtregierung wollen ordentliche Betten
haben.
v 4950 Schmuck Die Damen der honorigen Gesellschaft sind auf den Geschmack

von schonem Schmuck gekommen.

Nun soll endlich eine sichere Moglichkeit der Nahrungszuberei-
8 4300 Feuerstelle tung kommen.
Einige Feuerstellen inkl. Kessel und Funkenfang werden benétigt.

Fiir die Kirche werden einige neue Banke gebraucht - die alten

? 4350 Banke sind schon in die Jahre gekommen.

Der Apotheker mochte ein neues Produkt in sein Sortiment auf-
10 4400  Beruhigungstee = nehmen, da hatte er die Idee, das Beruhigungstee eine gute Wahl
sein konnte

Unsere Bauern hitten nun gerne mal doch ein ordentliches Zaum-

1 4450 Zaumzeug zeug fur ihre Arbeitstiere.
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Wir wollen nun ein grofies Stadtfest veranstalten! Um Deine Biir-
12 4500 Stadtfest ger gliicklich zu machen und Ihren Anspriichen gentiige zu wer-
den, muss fiir deren Leib und Wohl gesorgt werden.

Ein benachbarter Biirgermeister hat uns gebeten, seinem Land mit

13 4550 Warenlieferung einigen speziellen Waren zu unterstiitzen.

14 4600 Kutschen Dl? honorigen Herrschaftgn wollen nun kutschiert werden - also
miissen Kutschen angefertigt werden.
Ein begnadeter Bildhauer in einer benachbarten Stadt, wiirde uns

15 4650 Statue gegen Lieferung einiger Waren eine Statue liefern und diese auch
aufstellen!

16 4700 Webstiihle Die holde Maid braucht fiir ihre Aussteuer solide Websttihle.

17 4750 Siittel Fur einen geplanten Jagdausflug werden einige Sattel plus Zube-
hor benétigt.

Neuwahlen zum Biirgermeister stehen an!
18 4800 Neuwahlen Um einen reibungslosen Ablauf zu gewé&hrleisten, werden Schreib-
pulte und Tintenfdsser benétigt, die ihr herstellen miisst/sollt.

19 4850 Hochzeit Vorbereitungen fiir eine grosse Hochzeit miissen gemacht werden
20 4900 Orkan ]SEei?a}{)(gziE:;k?rkan wiitete tiber eurem Land und hat etliche Hau-
21 4950

22 5000

23 5050

24 5100

25 5150

26 5200

27 5250

28 5300

29 5350

30 5400

31 5450

32 5500

33 5550

34 5600

35 5650 Weite Quests werden folgen. Das Spiel ist noch immer in der Entwick-

lung...

Und was gibt es dafiir?

Nun ja - die Rathausquests erschlieffen Dir neue Felder zur Bebauung. Die 35 Waldfelder
im Stiden mit der irritierenden Beschreibung "gesperrte Wiese"werden jeweils mit einem
Schliissel geoffnet - pro Quest gibt es also ein Feld.

Aufierdem werden die beiden obersten Stadtrdnge erst mit Quest 20 und Quest 35 zu-
ganglich.
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Losungshinweise
Ich sammle hier mal ein paar Hinweise fiir die Losung der einzelnen Quests im Rathaus.

Diese Liste wird noch anwachsen - schau gelegentlich mal nach, ob es ein neues Doku-
ment gibt.

Quest 1: Bilderrahmen

Sobald Du das Rathaus gebaut hast
kannst Du in der Tischlerei Formholz
und Bilderrahmen sowie Nagel in der Quest Nr. 1

Schmiede in Auftrag geben. ¥

Du brauchst 150 Bilderrahmen und Dﬁﬂdfﬁmmﬁfg‘;ﬂf@“ﬂﬁmﬁmmﬁﬂmﬂﬂgﬂm
musst auch die Ausgangsmaterialien da-

fur herstellen. 19150 Bilderrahmen

Wanastens Y00 Grawohner

Ot abichlisBen und Schilussel erhaien

Pro Bilderrahmen (die Produktion dauert
4 Stunden) benétigst Du

e 4 FOI‘thlZ, Fro gelasten Quest erhialt man einen Schidssel Mit einem Schiissel
. ann man ein weiteres Feld im Siden der Karte freischalten!
8 Schachteln Nigel

Belind. S0P Pufresderieit [ 108095

* 2 Werkzeug
Formholz kannst Du in der Tischlerei an-
fertigen lassen. Das dauert 3 Stunden
und kostet fiir 2 Formholz:

* 2 Bretter

* 1 Werkzeug
Die Schmiede macht Dir die Nigel - 4
Schachteln pro Zyklus in 3 Stunden. Das kostet aber auch:

1 Holg,

* 1 Eisen,

* 1 Werkzeug

Fiir 150 Bilderrahmen brauchst Du also in Summe:
e 300 Bretter
* 150 Nahrung (fiir die Bretter)
* 300 Holz (N&gel) + 150 Holz (Bretter)
¢ 300 Eisen
* 900 Werkzeug + 150 Werkzeug (Bretter)

Und da ist die Herstellung des Werkzeugs nicht mit eingerechnet! Das kostet je nach Typ
Holz, Nahrung, Brennholz und Eisen. Da bist Du sicherlich ein paar Spielwochen beschit-
tigt.

Du musst diese Ressourcenmengen nicht bevorraten - jeder hergestellte Bilderrahmen
wird automatisch ins Rathaus transportiert. Das heifst, Du kannst die Produktion in Deine
regulédre Produktion einfach einflechten. Vielleicht lohnt sich ja eine zweite Schmiede?
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Quest 2: Vorhinge
Hast Du die erste Quest abgeschlossen, so wird als nédchstes verlangt, 100 Vorhénge herzu-
stellen. Daftir musst Du aus Deiner reguldren Produktion Seile, Leinen und Farbgarn ab-

Zwegen
Das kostet Pro Vorhang: - : &

e 3 Leinen
* 4 Seile

Quest abschieBen und Schidssel erhalten
« 5Farbgarn

(Quest Nr. 2

In Summe also 300 Leinen, 500 Farb- .

1 1 1 iy dlew 2 Quest sollen nur aole Voarhdinge produrient werden. Dary
garn und 400 Seile. Da es sich dabei | e e SRt e e i

um ganz reguldre Produkte handelt Paus auch von innen zu einem Prunkstick wachsen lassen

kannst Du diese von Deiner Produkti-

on abzweigen. Pass aber auf, dass Du

bei der Gewandherstellung nicht ins N 100 SN

Hintertreffen gerétst! Mind, 50% Dufriedenheit (100%)

Die grofite Schwierigkeit diirfte es

sein, die entsprechenden Ressourcen | F@ :;T::n':ﬁ“w:n:*:;;:gﬂl:_’:’5"';::‘-;1':{::;; '::f;:hi;:”:l““

herbeizuschaffen: Du brauchst 125

Produktionszyklen Farbgarn was 1250

Farberpflanzen entspricht. 300 Leinen

sind 60 Produktionszyklen (a 12 Stun-

den!), was aber auch 600 Flachs ent-

spricht - und da kommen die !

1000 Flachs von den Seilen noch dazu. — — - —

Die Kosten von Nahrung, Wasser und Werkzeug sowie fiir den Garn sind da noch gar

nicht drin. Es dauert also - und gewohn' Dich spétestens jetzt an den Umstand, denn das

ist bei den anderen Quest nicht anders...

m Ich wiirde Dir empfehlen fiir diese Quest neben der
eigentlich Produktion schon einmal Lagerraum zu

schaffen und zudem vielleicht auch anzufangen,

Stein zu sammeln....

54100 Vorhiinge

st Stechdefien el Sondjssel et
Quest Nr. 3
¥
For iy 3 S P SevadiigniF D e ersgeys Plalir 0 Dieiren Cagey
SASTEE St AL Sy R INSLHALE SO0 TR B RIS .
AmBenie eriaien W e sodueg feate und Miskie @R Snces Quest 3: Sammle Steme
ppen o ddneen . . . .

Die Dritte Quest verlangt von Dir, 500 Steine zu
sammeln. Das ist insofern nicht allzu schwierig,
P gekistan Cruet s man sioen Senkinen s seem Scniel || weil D ja sicherlich bereits jede Menge Steine vor-

S T b e ienes Fekd i Sgaen der Kae fretoragnen .

ratig hast....

Ansonsten heifst es nun: Sammle bis der Arzt
kommt!

Wer keine Steinbriiche mehr hat - und auch keine
kaufen mag - kann tiber den Marktplatz handeln
oder die Ziegelei bemiihen...

Dracha™ Schiinsd erbalen

© Dokument by Lastknightnik, 2019, 2020 Seite 36 von 44


http://www.das-neue-land.de/

Die Zunftmeister www.das-neue-land.de Kleine Starthilfe

Quest 4: Lagerbier
Nun also brauchst Du Lagerbier. Das

ist nicht Dein normales Bier, also kei- |

ne Angst. Oder Vielleicht doch: Du
wirst nun ndmlich wohl nicht drum
herum kommen, ein bisschen an der
Produktion zu feilen. Vier Lagerbier
brauchen:

e 10 Weizen
e 12 Wasser
* 6 Hopfen

Womit es wesentlich teurer ist, als
das reguldre Bier mit einer Ausnah-
me: Man braucht kein Brennholz. Die
Produktion dauert 6 Stunden (360
min), es dauert also 2 Stunden langer
als das reguldre Bier.
In Summe sind das also 125 Produkti-
onen mit einem Gesamtaufwand von

* 1250 Weizen,

¢ 1500 Wasser,

» 750 Hopfen

* 750 Stunden Zeit.

Quest abschilefen und Schiiissel erhalten

nest Nr. 4
Q ¥

FUir @in gQrosses Fest /m Kathaus warg ne Mange Lageriver bendingd
Q500 Lagerier
Mindestens 4100 Einwohner

Mind. 90r% Zufriedenheit {1005

Fro geldsten Quest ermalt man einen Sohkissel. Mit einem Sohilsse|
kann rman ein weiteres Feld im S0den ger Karte freischalten!

Durch den Einsatz von zwei oder mehr Brauereien lisst sich der Zeitaufwand natiirlich

verkiirzen.
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Quest abschiisfen und Schitssel erhalten

Ques{fﬂn 5

Lasst die Raume im Rathaus in besonderem Licht erstrahlfan
(720 Kronbeuchber
Mandestend 4150 Einvwolines

Mind, 90% Zufriedenbeit (10076)

Pro geldsten Quest erhdlt man einen Schidssel. Mit einem Schifissal
kanm man ein weiteres Feld im Sdden der Karte freizchatten!

Ein Kronleuchter benétigt beim Schmied:

* 6 Seile,
¢ 6 Holzkohle,
« 10Glas,

¢ 8 Gusseisen,
¢ 6 Stunden Zeit

Kleine Starthilfe

Quest 5: Kronleuchter

Die ftinfte Quest verlangt nun von
Dir, insgesamt 20 Kronleuchter zu
bauen.

Das klingt zundchst nach nicht
sehr viel, aber auch hier brauchst
Du wieder zwei Produktionszy-
klen.

Du brauchst zum Einen die Giefse-
rei, die Glaserei, die Seilerei und
vor allem den Kohler, in der Du
das Rohmaterial herstellst. Zum
Zweiten brauchst Du die Schmie-
de, die dann den Kronleuchter
baut.

Du wirst eine Menge Glas, Seile,
Eisen und Kohle verbrauchen, um
diese Quest zu erfiillen. Ein zwei-
ter oder dritter Kohler wiirde also
Sinn machen.

Gusseisen muss man in der Giefserei herstellen (Daher der Name) und erfordert je 2 Sttick:

¢ 4 Eisen,
¢ 6 Holzkohle
* 6 Stunden Zeit
Somit brauchst Du in Summe:
e 120 Seile,
e 180 Holzkohle,
e 200 Glas,
¢ 40 Eisen
* wenigstens 126 Stunden Zeit: Zuerst

die acht Gusseisen mit 4 GiefSereien und die 10 Glas mit 5 Glasern in 6 Stunden produzie-
ren und dann kontinuierlich so weiter... Wahrscheinlich brauchst Du aber mehr Zeit.

Das ist eine eher einfache Quest... Viel Spafd!
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Quest 6: Betten
Die nobligen Herrschaften wollen nun feine Daunenbetten haben um ihre empfindlichen
Haupter und Mégde zu betten. Nun, davon braucht man nun 70 Sttick.

Und das wird jetzt lustig.

Fin Bett wird in der Tischlerei

gefertigt und braucht pro Stuick: Quest abschliefen und Schidssel erhalten

e 12 Bretter, Quest NI 6
e 3 Stroh, ]
e 3 Leinen, : . ; .
Diie nobien Farmilien der Stadiregierung wollen ordentliche Betten
e 6 Farbgarn, haban
* 16 Naégel,
* 9 Formbholz. (70 Betten

. . Mindestens 4200 Emwohner
Ja, genau. Die Nigel und das

Formholz aus Quest 1 sind wie- Mind. 90% Zufriedenheit {100%)
der da.

Pro geldsten Quest erhalt man einen Schidssel. Mit einem Schidssel

kann man ein weiteres Feld im S0den der Karte freischalten!
Insgesamt brauchst Du nun:

* 840 Bretter,

e 210 Stroh,

e 210 Leinen,

* 420 Farbgarn,

* 1.120 Négel,

* 1.050 Formholz.

Wie zuvor erfordern 2 Formholz
1 Werkzeug und 2 Bretter und dauern drei Stunden. Wie zuvor brauchen 4 Néagel 1 Werk-
zeug, 1 Eisen und 1 Holz - und brauchen ebenfalls drei Stunden. Das sind 840 Stunden rei-
ne Produktionszeit fiir die Négel (280 Durchgénge) - die Holzkosten alleine insgesamt be-
trachtet sind ein mittlerer Regenwald.

Die Produktion ist nicht ganz trivial, weil man wenigstens 5 Tischlereien und 4 Schmieden
braucht, um ein Bett alle drei Stunden - entsprechende Vorrite vorausgesetzt - zu klicken.
Und das natiirlich in einer zusétzlichen Tischlerei, die dazwischen immer mal wieder Bret-

ter produzieren sollte.

Lass' Dir Zeit - Du hast sie.
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Quest 7: Schmuck
Die Damen der honorigen Gesellschaft sind auf den Geschmack von schénem Schmuck

ekommen. Vermutlich, weil sonst eher nicht so toll aussehen, wer weif3?
S S ©
Na jedenfalls musst Du nun 1.000

Schmuck herstellen - das macht
der Schmied fiir Dich.

Quest abschlieRen und SchiGssed erhalten

Ques{ N 7 Fiir 100 Schmuck benétigst Du:
3 « 25 Werkzeuge,

Die Damen der honongan Geselschalt sind aur den Gaschmack von * 15 Holzkohle,

schdnem Schmuck gekommen * 50 Goldbarren,
e 25 Quargz,
A B * 30 Gusseisen und
Mindestens 4250 Einwohner * 200 Farbglas

Das dauert dann ziemlich genau
2 Tage - also ist eine Schmiede 2

tage nur mit der Schmuckherstel-
Fro geldsten Quest erndit man einen Schidissel. Mit einem Schiiissel . .
kann man ein weiteres Feld im S0den der Karte freischalven! lung belegt! Bedenke das bei Dei-

ner Planung.

Mind. 90% Zufriedenheit [1004%]

Also das zehnfache insgesamt -
das kann keiner bevorraten, da-
her ist das eine Schritt fiir Schritt

Geschichte. Das wirklich nervige
an dieser Quest sind das Farbglas
und das Gusseisen.

Gusseisen muss man nattirlich wieder in der Gief3e-
rei herstellen (Daher der Name) und erfordert je 2
Stiick:

e 4 Eisen,

* 6 Holzkohle

¢ 6 Stunden Zeit
Farbglas hingegen macht mein Liebling, die Glas-
manufaktur. Fiir je 10 Sttick benétigt sie:

* 1Glasund

* 15 Féarberpflanzen
und braucht dafiir schlappe 7 Stunden

Insgesamt wirst Du also fiir die 1.000 Schmuck 200 Glas, 1500 Farberpflanzen, 600 Eisen,
1050 Holzkohle, 250 Werkzeuge, 500 Goldbarren und 250 Quarz brauchen. Von der Zeit
will ich gar nicht reden, aber wenn Du 10 Schmieden und 4350 Lagerplatz tibrig hast -
dann schaffst Du es in zwei Tagen, sobald Du alles bevorraten konntest. :)

© Dokument by Lastknightnik, 2019, 2020 Seite 40 von 44


http://www.das-neue-land.de/

Die Zunftmeister www.das-neue-land.de Kleine Starthilfe

Links, wo, drei, vier! - Niitzliche Webseiten

Wiki: http:/ /wiki.die-zunftmeister.de/index.php?title=Hauptseite

Im Wiki findest Du stets die aktuellsten Fassungen aller Beschreibungen - das kann
ein Handbuch notwendiger Weise kaum schaffen. Kurzfristige Anderungen wer-
den zwar bei Bedarf eingebaut, aber das kann dauern...

Forum: https:/ /forum.die-zunftmeister.de/

Im Forum diskutiert die Community mit den Entwicklern zusammen das Spiel.
Ideen werden eingebracht und diskutiert und natiirlich ist auch Raum fiir Spiele,
Spafs und privaten Kram. Hier dokumentieren die Entwickler auch kurzfristige An-
derungen an Spiel - so dass das Forum sogar noch aktueller ist, als das Wiki! Schau'
doch einfach mal rein!

‘Werbeblock...

Der Autor dieses Dokumentes hat das Spiel tiber die Plattform Pweet (— www.pweet.net )
vom gleichen Entwickler kennengelernt. Dort wiederum ist er tiber ein anderes Browser-
game gelandet und weil er selbst Let's Plays zu Computerspielen macht... Ach, das fiihrt
zu weit.

Wer sich fiir Lastknightniks Hobby (-Arbeit?) interessiert, der kann sich ja mal folgende
Websites ansehen:

Homepage mit allen aktuellen Let's Plays. Die Seite soll nach und nach auch weiter
wachsen. Anstehende Let's Plays sind in einem integrierten Kalender hinterlegt.
Youtube-Channel mit sémtlichen Videos und Playlists. Die einzelnen Spiele sind in
der Regel als Playlist sortiert: So kann man sie sich leichter nacheinander ansehen.
Es existiert auch ein umfangreiches Wiki zum Let's Play Minecraft in Lauras Welt.
Alternativ findet Ihr News auch in seinem Auftritt bei Pweet.

Lastknightnik macht seine Let's Plays hauptsdchlich zu Retrospielen der 80er und 90er
Jahre. Minecraft (von 2009) ist tatsdchlich das derzeit modernste auf seinem Kanal.
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Rechtliches

Hinweis: Der Text enthilt Links zu externen Webseiten Dritter, auf deren Inhalte der Au-
tor keinen Einfluss hat. Deshalb tibernimmt der Autor fiir diese fremden Inhalte auch kei-
ne Gewdhr.

Fiir die Inhalte der verlinkten Seiten ist stets der jeweilige Anbieter oder Betreiber der Sei-
ten verantwortlich. Die verlinkten Seiten wurden zum Zeitpunkt der Verlinkung auf mog-
liche Rechtsverstofse tiberpriift. Rechtswidrige Inhalte waren zum Zeitpunkt der Verlin-
kung nicht erkennbar.

Eine permanente inhaltliche Kontrolle der verlinkten Seiten ist jedoch ohne konkrete An-
haltspunkte einer Rechtsverletzung nicht zumutbar. Bei Bekanntwerden von Rechtsverlet-
zungen werden wir derartige Links umgehend entfernen.

Die Rechte am Spiel Die Zunftmeister bleiben unangetastet. Dieses Dokument ist als Mit-
schrift eines Mitspielers zu verstehen und bertihrt keine Rechte, insbesondere keine Urhe-
berrechte der Firma online medien schwarze. Die Screenshots entstammen dem Spiel oder
dem Wiki und damit rechtlich Eigentum der Firma online medien schwarze.

Der Text unterliegt dem deutschen Urheberrecht, orientiert sich allerdings an der CC0 1.0
Universell (CCO 1.0) Public Domain Dedication. Er darf frei vervielfiltigt werden, sofern der
Autor und seine Website dabei genannt werden.
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Anhang: Der Schatzsucher und seine Ergebnisse

Aunswertung
Gesamisumme Schatzsucher: 100
Anzahl Nieten: 62
Anzahl Treffer: as
Chuote (germundet): 1631
ausgegebenes Gold: 1000
ausgegebene MNahmmng: 00
ausgegebenes Werkzeug sool 1
ansgegebenes Wassen: 300
Erirag nach Warentabelle
MNahrung 175|Vieh 0
Brennholz Halz E (7]
Eisenerz 0 Flachs 0
Golderz 0 Leinen 0
Gold[125]Seile 0
Eisenerz 0 Holzkohle i
Werkzeug 119 Lehm 0
Holz 155|Hopfen 0
Bretter 0 Biex 0
Stein 112|Farberpflanze 0
Cmarz ‘olle 0
Sand 127|Gam a
Kalk 0 Farbgarn 0
Glas[ — T3[Gewand 0
Stroh 0 Tierhaui 0
Wasser 0 Leder 0
Kriuler 0 Schuhe 0
Phiolen 0 Proviant i
Medizin o
Weizen ]
Mehl 0
Miinzen
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