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14 ARBEITER 
aus Holz 
und 2 Chips
(pro Spieler)

28 MÜNZEN-
marker

4 WERTUNGS-
marker

36 BAUTEILplättchen

4

x3-/x5-Marker

4 LAGERHAUSkarten

BONUS!
Zusatzkarte für 
Florenza: das 
Kartenspiel!

6 WETTERkarten

4 KAHNkarten

30 AUSRÜSTUNGSkarten

16 INGENIEURplättchen

12 

HAFEN-
plättchen

6 PRODUKTIONSkarten

SPIELMATERIAL
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Liebe Spieler, liebe Freunde,

Es ist uns ein Vergnügen, unser viertes Spiel vorzustellen: 
nach Florenza, Ark & Noah und Florenza: das Karten-
spiel kommt hier: Bretagne!

Nach der Bibel und dem Italien der Renaissance sind wir 
jetzt im Frankreich des 19. Jahrhunderts, um voller Eifer 
an den für eine sichere Seefahrt so wichtigen Leuchttürmen 
zu arbeiten.

Als uns vor über zwei Jahren Marco Pozzi seinen ersten 
Prototyp des Spiels gezeigt hatte, sahen wir darin einen 
perfekten Kandidaten für unsere Philosophie: neu, unge-
wöhnlich und mit einem frischen � ema.

In diesem Zusammenhang haben wir auch insbesondere 
daran gearbeitet, die Ziele zu erreichen, die wir uns im-
mer bei der Spielentwicklung stecken: Ein klares Regel-
heft, großartige Gra� ken, die wir in diesem Fall mit ein 
bisschen Eigenlob als herausragend bezeichen wollen, und 
ein Spielmechanismus, der nicht allzu komplex ist, aber 
tiefschürfende strategische Entscheidungen zulässt. Wir 
glauben, dass wir unser Ziel erreicht haben und ho� en, 
dass ihr, die Spieler, bemerkt, wie viel Arbeit und Hingabe 
in dieses Werk ge� ossen sind und denselben Spaß habt wie 
wir bei der Kreation des Spiels.

Wir ho� en, euch auch bei unserem nächsten Projekt wie-
der begrüßen zu können! Wo wird es hingehen? In den 
nordamerikanischen Kontinent nach seiner Entdeckung? 
In einen neuzeitlichen Flughafen? Oder in eine urtümli-
che Welt der Götter und Halbgötter? Noch wissen wir es 
nicht genau, aber wir ho� en, euch dort wiederzutre� en! 

Sandro Zurla, Stefano Groppi und Franco Arcelloni








  



 








 













