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Ein Spiel fiir 1-4 Spieler ab.12 Jahren « Spieldaugr: 50-140 Minuten
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Im 16, Jahrhundert wurde in Ingolstadt das Bayerische Reinheitsgebot fiir Bier auf den Weg gebracht. Es
war richtungsweisend fiir das gesamt-deutsche Reinheitsgebot im 19. Jahrhundert und regelte nicht nur
die Inhaltsstoffe, sondern gab auch den Verkaufspreis vor. Heute zeichnet sich die Hallertau, siidlich von
Ingolstadt, als das gréfite Hopfenanbaugebiet in Deutschland aus. Die Gegend riithmt sich, den ersten
Hopfen in Mitteleuropa angebaut zu haben. Dieses Spiel spielt in der Zeit um 1850, als die Hallertau zu
dem aufstieg, was sie heute ist. Fiihlt euch als Dorfvorsteher in diese Zeit versetzt. Versorgt die drtlichen
Handwerksbetriebe mit den notwendigen Waren, um euer Dorf auszubauen. Baut dazu Ackerfriichte

an, ziichtet Schafe und spielt buchstdblich eure Karten richtig aus. Am Ende gewinnt, wer sein Dorf

am besten erblithen liefs.
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1 Aktionsplan (gefaltet)
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Allgemeines
Spielmaterial

28 Ackerplattchen %

40 Gerateplattchen

1 Startspielermarke

(+3 extra) 1 Wer‘tuhgébléck

336 Spielkarten
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6 Viertelkarten 4 Decks zu je 4 Decks zu je 1 Deck zu 1 Deck zu
45 Bonuskarten 25 Punktekarten

(fir das Spiel mit 30 Einstiegskarten 35 Hofkarten

1-3 Spielern) _ !
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Holzmateri
ol terial 20 Warenanzeiger 5 20 Warenanzeiger 12 Warenanzeiger
\ ,Flachs” /¢ ,Roggen“ JFleisch”
\E
80 Arbeiterwiirfel
20 Warenanzeiger 16 Warenanzeiger 12 Warenanzeiger
,Gerste” Lehm” »Milch”
{ 20 Warenanzeiger 12 Warenanzeiger !'. . 12 Warenanzeiger
\ i 30 Schaf J
P Ghie Hopfen* ' Fell” N Wolle”

Spielermaterial
Pro Spieler ein Set bestehend aus:

5 unterschiedliche
Handwerks-
plattchen

1 Schatullenplattchen

g 1 Schmuck-
marke
‘ .} (inForm

eines Rings)

10 Findlings-
plattchen
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1 Hausplattchen

1 Hausplan (gefaltet)
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‘§ Was euch im Spiel erwartet ‘-\J
Werft, bevor es mit der Regelerklarung losgeht, einen Blick auf die Hauptmechanismen des Spiels und auf das, was ihr erreichen wollt.

Ihr konnt dieses Kapitel Gberspringen: Alles hier Geschriebene wird im Rahmen der Regelerklarung nochmal genau erklart.

Euer Ziel ist es, in sechs Runden so viele Punkte wie moglich zu sammeln. Die meisten Punkte werdet ihr durch folgende Aspekte erreichen.

Das Dorfgemeinschaftshaus Die Spielkarten

Im Zentrum eures Dorfes steht das Dorfgemeinschaftshaus. Es gilt, in die lokalen Hand- Ihr beginnt das Spiel mit
werksbetriebe zu investieren. Bezahlt ihr die geforderten Waren (1), kénnt ihr ein - einer kleinen Hand von
Handwerk nach rechts schieben. Das Dorfgemeinschaftshaus rutscht nach, sobald alle funf Karten. Es gibt
Handwerke nach rechts geriickt sind, wodurch euer Dorf nach und nach zum Vorschein Karten, fir die ihr nur
kommt. Anfangs erhaltet ihr zusétzliche Arbeiter, spa- etwas haben sollt (1,

und solche, die ihr be- E ;
zahlen miusst . Man-
che Karten geben euch
im Gegenzug Ressourcen
oder niitzliche Effekte
und lassen euch weitere
Karten ziehen (3);
andere wiederum be-
scheren euch ein Einkom-
men sowie Siegpunkte @
Das Besondere an den
Karten in diesem Spiel ist,
dass ihr sie jederzeit aus-
spielen konnt.

ter auch Siegpunkte (2). Der Ausbau eures Dorfes wird
jedoch immer teurer (3] und auRerdem legt euch das
Spiel wortwértlich Steine in den Weg [4])! Schmuck [5)
und Gerate (6) helfen euch, mit alldem klarzukommen.,

Die Handwerke zu versorgen, erfordert jede Menge Waren, vor allem Tierprodukte und Ackerfriichte.
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Schafzucht Ackerbau
Zur Produktion von Tierprodukten solltet ihr Schafzucht betrei- Um schnell an viele Ackerfriichte zu gelangen, solltet
ben:Sobekommtihrjede Runde Milch. AuBerdemkénntihreure ihr Ackerbau betreiben. Dabei setzt ihr auf eine Zwei-
Schafe scheren, um Wolle zu erhalten, oder sie gegen Fleisch felderwirtschaft: Ihr sat Ackerfriichte aus (1], um bis
und Felle eintauschen. Wie wichtig Schafe sind, wird schon al- zu fiinfmal so viele zu ernten, wie ihr ausgesdt habt
lein durch die Tatsache klar, dass es einen extra Spielplan fir (2). padurch verliert der Acker an Ertragskraft (3.
sie gibt. Neue Schafe kommen anfangs auf eine Hofkarte (1). Lasst ihr einen Acker brachliegen, erhoht sich seine
Dort sterben sie drei Run- Ertragskraft wieder @ . Je mehr Acker ihr habt, desto

den spiter eines natiir- effizienter konnt ihr diesen Mechanismus nutzen.

lichen Todes (2). Es gibt
aber Wege, das hinauszuzo-
gern (3). Sobald eure Scha-
fe in der Stallung sind (4],
sind sie sicher und sogar Sieg-
punkte wert.

Ein Dorf zu entwickeln, sei es auch noch so klein, erfordert sehr viel Arbeit.

Arbeiter

Die meisten der 20 Aktionsfelder des Aktionsplans kénnt ihr nutzen, indem ihr dort 1-3 Arbeiter einsetzt (1]. Je mehr Spieler an einem bestimmten -
Aktionsfeld interessiert sind, desto teurer wird es, denn Aktionsfelder werden normalerweise nicht vollstéandig geleert. Anfangs bestreitet ihr das
Spiel mit nur 6 Arbeitern (2], aber durch den Fortschritt eures Dorfgemeinschaftshauses kénnt ihr auf bis zu 12 Arbeiter kommen. Gelegentlich miisst
ihr eure Arbeiter dazu nutzen, Gerate zu beschaffen, anstatt sie auf ein Aktionsfeld zu setzen.




‘f Spielvorbereitung 4 j af‘j‘

Gemeinsame Auslage
Breitet den Aktionsplan in der Mitte des Spielbereichs aus.

Nur im Spiel mit 1-3 Spielern: Mischt die Viertelkarten und legt sie
in einem verdeckten Stapel neben dem Aktionsplan ab. (Spielt ihr
zu viert, werden die Viertelkarten nicht verwendet und bleiben in
der Spielschachtel.)

Bereitet die Spielkarten vor:

e Entscheidet euch fiir eines der vier Einstiegskarten-Decks und
ebenso fiir eines der vier Hofkarten-Decks. (Ihr erkennt die ein-
zelnen Decks an den Nuancen in der lllustration der Riickseite
sowie anhand der Kartennummer auf der Vorderseite. Die erste
Ziffer der Kartennummer ist gleichzeitig die Kennziffer des Decks:
Die Einstiegskarten-Decks tragen die Kennziffern 0-3, die Hofkar-
ten-Decks 4-7.)

Legt 1 Arbeiter in die jeweils unterste Reihe eines jeden Aktions-
feldes des Aktionsplans.

Tipp: Kombiniert diesen Schritt mit Phase 1 der ersten Runde:
# legt bei 4 Spielern keine Arbeiter auf den Aktionsplan.
¢ Bei 1-3 Spielern zieht ihr eine Viertelkarte vom Stapel und legt

Tipp: Fur eure erste Partie empfehlen wir euch das Anfanger-
Deck (Nr. 001-030) bzw. das Hopfen-Deck (Nr. 401-435).

Mischt die Bonus- und Punktekarten sowie die gewahlten Ein-

dann lediglich in den Vierteln, die nicht auf dieser Viertelkarte
angegeben sind, Arbeiter aus. (Nehmt die gezogene Viertelkarte
anschliefiend aus dem Spiel.)

stiegs- und Hofkarten getrennt voneinander und legt die einzel-
nen Stapel verdeckt auf die vorgesehenen Felder (in den vier
Ecken) des Aktionsplans: die Einstiegskarten oben links, die Hof- Platziert die Acker, Geréte, Schafe, Waren und die (ibrig gebliebe-
karten oben rechts, die Bonuskarten unten links, die Punktekar- nen Arbeiter in der Ndhe des Aktionsplans. Diese bilden den all-
ten unten rechts. gemeinen Vorrat.

Uberspringt dann in beiden Fillen Phase 1 der ersten Runde.

Viertelvorgaben

(o im Spiel
mit 13 Splelern).




Personliche Auslage

. Nehmt euch jeweils ein Set an Spielermaterial und legt den Haus-

plan, den Ackerplan, den Stallplan, das Schatullen- sowie das
Ubersichtsplattchen vor euch ab. (Wie ihr die Spielpléne zueinan-
der anordnet, ist euch lberlassen. Am hdufigsten werdet ihr auf
den Ackerplan zugreifen.)

Legt das Hauspldttchen auf den Hausplan, so dass die Zahl 6 im
Fenster zu sehen ist.

Legt die Handwerke in fiinf Zeilen untereinander rechts vom Haus-
plattchen ab, so dass sie direkt an das Hausplattchen angrenzen.
Die Reihenfolge spielt keine Rolle. Wir empfehlen euch dennoch
die folgende (von oben nach unten): Zimmerei, Brauhaus, Kihl-
haus, Backhaus, Manufaktur.

Legt in jeder Handwerkszeile 2 Findlinge wie folgt aus: einen Find-
ling 2 Felder weiter und einen weiteren Findling 4 Felder weiter als
das jeweilige Handwerk. (Anders ausgedriickt lasst ihr in jeder Zeile
je ein Feld zwischen dem Handwerk und dem ersten Findling sowie
zwischen den beiden Findlingen frei.)

Nehmt euch jeweils 3 Acker aus dem allgemeinen
Vorrat und legt sie auf die markierten Felder eures
Ackerplans.
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Nehmt euch jeweils je 1 Warenanzeiger ,Gerste”, ,Flachs“ und
»Roggen” aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie auf das lang-
liche Vorratsfeld ,,1“ eures Ackerplans.

. Zieht jeweils 6 Hofkarten vom Stapel auf dem Aktionsplan und ver-

teilt sie, ohne sie euch anzusehen, verdeckt auf die sechs Felder
eures Stallplans, so dass jedes Feld eine Hofkarte enthalt. (Stort
euch nicht an der Tatsache, dass ihr damit wichtige Informationen
abdeckt. Die Karten werden im Verlauf des Spiels nach und nach
vom Stallplan entfernt, wodurch die Informationen genau dann
zum Vorschein kommen, wenn sie gebraucht werden.)

B Legt die Schmuckmarke auf das Feld ,0" eurer Schatulle. (Durch
das Loch im Ring kénnt ihr die Zahl auf dem Feld sehen.)

Zieht jeweils 4 Einstiegskarten und 1 Punktekarte von den entspre-
chenden Stapeln auf dem Aktionsplan und nehmt sie auf die Hand.

Bestimmt schlieflich zuféllig einen Startspieler und gebt diesem Spieler
die Startspielermarke.

Anmerkung: Aus technischen Griinden liegen dem Spiel vier Startspie-
lermarken bei, ihr benotigt aber nur eine. Entsorgt die anderen drei.

J Acker, Gerite
und Waren




& Ressourcen ﬁ'

Anmerkung: Fast alles in diesem Spiel dreht sich um Ressourcen. lhr wer-
det der weiteren Regelerkldrung besser folgen kénnen, wenn ihr euch
vorab mit den Ressourcen des Spiels beschaftigt. Dies hier ist nicht ein-
fach nur eine Ubersicht — es handelt sich um die tatsdchlichen Regeln zu
Ressourcen.

~Ressource” ist der Oberbegriff fir alles, was ihr in diesem Spiel erhalten
konnt: Acker, Gerdte, Karten, Schafe, Schmuck und Waren, von denen es
wiederum neun Sorten gibt: Flachs, Gerste, Hopfen und Roggen, die so
genannten ,Ackerfriichte” (weil ihr sie auf Ackern aussden kénnt), Fell,
Fleisch, Milch und Wolle, die so genannten ,Tierprodukte” (weil ihr sie
mittels Schafzucht gewinnen kénnt), sowie Lehm.

Acker

Neben den Vorratsfeldern fiir Waren (siehe unten) weist euer Ackerplan
acht Spalten fiir Acker auf, die sich iiber vier Zeilen erstrecken: Zeilen 2,
3, 4 und 5, die ihr auch an der Zahl im Vorratsfeld erkennen kénnt. (Zei-
le 1 kann niemals Acker enthalten.)

Immer wenn ihr einen Acker erhaltet, nehmt einen aus dem allgemeinen
Vorrat und platziert ihn in einer leeren Spalte eures Ackerplans (d. h.,
in einer Spalte ohne Acker), und zwar in die Zeile, die durch die Aktion
oder Karte, die euch den Acker verschafft, vorgegeben ist, Fiir welche
leere Spalte ihr euch entscheidet, spielt keine Rolle. |hr diirft hochstens
1 Acker in jeder Spalte haben, d. h., ihr kénnt héchstens 8 Acker zur
gleichen Zeit besitzen.

Vorratsfeld Ackerspalte

Beispiel: Du beginnst das Spiel mit 3 Ackern — je einem in den Zeilen 2,
3 und 4. Das Symbol rechts zeigt an, dass du einen neuen Acker in
Zeile 2 erhdltst. Lege ihn dazu in eine der verbliebenen fiinf Spalten.

Anmerkung: Ein beliebter Fehler besteht darin, die Zeilen 3, 4 und 5 fir
die Zeilen 2, 3 bzw. 4 zu halten, weil sie doch die zweite, dritte bzw. vierte
Zeile sind, in die man Acker legen kann (weil Acker nun mal nie im Iéngli-
chen Vorratsfeld ,,1“ liegen kénnen). Schaut daher immer auf die Zahl im
Vorratsfeld — diese gibt euch die richtige Zeilennummer an.

Immer wenn ihr einen Acker abgeben sollt, entfernt einen beliebigen
Acker vom Ackerplan und legt ihn in den allgemeinen Vorrat zuriick. Ist
dieser Acker bepflanzt (siehe , Aktion Aussden” auf Seite 8), musst ihr
auch die angepflanzte Ware (ersatzlos) in den allgemeinen Vorrat zu-
riicklegen.

Gerate
Immer wenn ihr Gerate erhaltet, nehmt sie aus dem all-
gemeinen Vorrat und legt sie vor euch aus — am besten in o

der Nahe des Hausplans. q g
A

Immer wenn ihr Gerate abgebt, kommen sie in den allge-
meinen Vorrat zuriick.

Karten

Immer wenn ihr eine Karte er-
haltet, zieht eine vom entspre-
chenden Stapel auf dem Ak-
tionsplan und nehmt sie auf die
Hand. Ihr kénnt beliebig viele
Karten auf der Hand halten.

Immer wenn ihr eine Karte abgebt, nehmt sie ganz aus dem Spiel. (Sie
kommt auf keinen Fall zuriick auf den Aktionsplan.)

Schafe

@ Immer wenn ihr Schafe in den
Runden 1, 2 und 3 erhaltet,
nehmt sie aus dem allgemei-
nen Vorrat und legt sie auf die
Hofkarte, die sich unmittelbar
unter dem aktuellen Runden-
feld befindet. Sofern ihr keine
Gegenmalnahmen ergreift,
sterben die Schafe zu Beginn
der Runden 4, 5 bzw. 6 eines
natirlichen Todes. (Fiir weite-
re Details siehe ,Phase 2 auf
Seite 7 sowie , Aktion: Lebens-
erhaltung” auf Seite 8.)

4 |ndenRunden4,5 und 6 kom-
men Schafe in die Stallung,
d. h., das langliche Feld ganz
unten auf eurem Stallplan.
Dort bleiben sie fir den Rest die du in Runde 4
des Spiels. (Auf dem besagten [ . a« \\ erhdltst, in die Stal-
Feld sind mehrere Stallungen A = . lung kommen.
abgebildet. Wir werden uns
auf dieses Feld dennoch im
Singular beziehen.)

Beispiel:

Der Pfeil zwischen
den Rundenfeldern
erinnert dich daran,
dass du Schafe,

\Y die duin Runde 1

| erhdltst, auf die

. Karte von Runde 4
legen musst.

} Beispiel:

Der Pfeil zwischen
dem Rundenfeld
und der Stallung
erinnert dich
daran, dass Schafe,

Immer wenn ihr Schafe abgebt, entfernt sie von eurem Stallplan und
legt sie in den allgemeinen Vorrat zurtick. Es spielt keine Rolle, ob ihr ein
Schaf von einer Hofkarte oder aus der Stallung entfernt.

Schmuck Ty
Beispiel:
Immer wenn ihr Schmuck erhaltet Dl bast
oder abgebt, passt die Schmuck- Sobher:
marke in eurer Schatulle entspre- TS chmuel
chend an. Ihr kénnt hdchstens erhaiten

10 Schmuck auf einmal besitzen.

Waren

Nutzt die Warenanzeiger, um festzuhalten, wie viele Waren ihr im Vor-
rat habt:

® Immer wenn ihr eine Ware erhaltet, nehmt einen entsprechenden Wa-
renanzeiger aus dem allgemeinen Vorrat und legt ihn auf das Vorrats-
feld eures Ackerplans, das der erhaltenen Menge entspricht. Alternativ
kénnt ihr einen vorhandenen Warenanzeiger dieser Sorte um entspre-
chend viele Felder hochschieben (siehe ,,Waren schieben” auf Seite 11).
Verwendet bei mehr als 5 Waren einer Sorte einfach mehrere Waren-
anzeiger dieser Sorte.

e Immer wenn ihr eine Ware abgebt, schiebt den jeweiligen Warenan-
zeiger entsprechend viele Felder runter oder legt ihn ggf. in den all-
gemeinen Vorrat zurtick.

Ihr kénnt beliebig viele Waren jeder Sorte besitzen.

Beispiel: Du hast 4 Lehm im Vor-
rat und erhdltst durch eine Aktion
3 weitere Lehm. Lege dazu einen
neuen Warenanzeiger ,Lehm”
auf das Vorratsfeld ,3 Alternativ
kannst du den vorhandenen auf
5" schieben und einen neuen auf
»2" legen. Wie auch immer, du
hast nun 7 Lehm im Vorrat.

e Esist nicht erlaubt, eine Ressource einfach abzuwerfen, d. h., freiwil-
lig in den allgemeinen Vorrat zuriickzugeben. (Es gibt Karten, die eine
Hdchstmenge einer Sache fordern. Da kénntet ihr schon mal auf die
Idee kemmen, Ressourcen einfach abzuwerfen — diirft ihr aber nicht.)

e Acker, Gerate, Schafe und Waren sind nicht durch das vorhandene
Material begrenzt. Wenn euch etwas davon ausgeht, improvisiert
bitte. Wird ein Kartenstapel leer, konnt ihr keine weiteren Karten
dieser Art mehr erhalten. (thr diirft nicht stattdessen Karten von
einem anderen Stapel ziehen.)
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& Spielablauf |
Das Spiel verlduft Giber 6 Runden, die aus jeweils 10 Phasen bestehen

und in der folgenden Reihenfolge durchlaufen werden:

T £ B £ 5

1. Viertel 6. Brachliegende Acker
© 2.Neue Arbeiter 7. Erntezeit
3. Einkommen 8. Melken
4. Aktionen 9. Fortschritt
~ 10. Findlinge

5. Neue Karte

Nahezu alle Phasen werden gleichzeitig gespielt, da sie Giberwiegend aus
Verwaltung bestehen. In den zwei hervorgehobenen Phasen (Aktionen
und Fortschritt) werdet ihr die meisten Entscheidungen treffen.

Phase 1: Viertel

& Entfernt im Spiel mit 4 Spielern von allen Aktionsfeldern des gesam-
ten Aktionsplans lediglich die jeweils oberste Reihe von Arbeitern.

& Deckt im Spiel mit 1-3 Spielern die oberste Viertelkarte vom Stapel auf
und sucht die flr eure Spielerzahl relevante Information heraus. Entfernt
dann von allen Aktionsfeldern in den Vierteln, die von der Viertelkarte
vorgegeben werden, lediglich die jeweils oberste Reihe von Arbeitern.
Nehmt anschlieRend die aufgedeckte Viertelkarte aus dem Spiel.

Anmerkung: Im Solospiel und zu dritt werdet ihr gelegentlich ?
dazu aufgefordert, ein Viertel per Zufall zu bestimmen (dargestellt g
durch ein Fragezeichen), z. B. per Minz- oder Wiirfelwurf. (Miin-

zen und Wiirfel sind nicht im Spiel enthalten.)

Legt in jedem Fall die entfernten Arbeiter zuriick in den allgemeinen Vorrat.

|~ y—

Landverkaul
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Beispiel: Das Aktionsfeld links ist vollstandig mit Arbeitern belegt,
also werden nur die 3 Arbeiter der obersten Reihe entfernt. Die
tbrigen 3 Arbeiter in den unteren beiden Reihen bleiben liegen. Auf
dem Aktionsfeld rechts befindet sich nur ein Arbeiter. Dieser wird
entfernt, wodurch das Aktionsfeld leer wird.

Tipp: Kombiniert in der ersten Runde diese Phase mit den Spielvorbe-
reitungen.

Phase 2: Neue Arbeiter
Alle Spieler fiihren die folgenden drei Schritte durch:

1. Schiebt die Hofkarte, die sich auf
dem aktuellen Rundenfeld befin-
det, vom Stallplan herunter, ohne
sie umzudrehen. (In der oberen
Zeile befinden sich die Rundenfel-
der 1-3, darunter die Rundenfelder
4-6.) Dadurch kommen neben der
aktuellen Rundenzahl wichtige In-
formationen fiir Phase 9 zum Vor-
schein. (In welcher Runde ihr euch
befindet, erkennt ihr immer an der
héchsten Rundenzahl, die auf eu-
rem Stallplan zu sehen ist.)

Beispiel: In Runde 1 schiebst
du die Hofkarte oben links
vom Stallplan herunter.

2. Befinden sich auf dieser Hof-
karte Schafe, kommen sie in
den allgemeinen Vorrat zu-
ruck. (Die Schafe sterben eines
natiirlichen Todes. Ihr erhaltet
dafiir keine Entschadigung.
Dieser Schritt ist im Normalfall
erst ab Runde 4 relevant.)

Beispiel: Zu Beginn dieser beiden Runden wirst du jeweils ein Schaf ver-
lieren. (In Kiirze lernst du aber, wie sich das verhindern ldsst.)

3. Nehmt euch anschlieend so
viele Arbeiter aus dem allge-
meinen Vorrat, wie die Zahl
im Fenster eures Dorfge-
meinschaftshauses anzeigt,
und legt die Arbeiter auf die
Hofkarte, die ihr soeben vom
Stallplan genommen habt.
Dies ist euer Arbeitervorrat
flr die laufende Runde.

Beispiel: Du beginnst das Spiel mit
3 6 Arbeitern.
Phase 3: Einkommen

Anmerkung: Uberspringt diese Phase in Runde 1, da ihr noch keine Bo-
nuskarten ausgespielt habt. B——

Aktiviert alle Bonuskarten, die
offen vor auch ausliegen, in
einer Reihenfolge eurer Wahl,
um die abgebildeten Ressour-
cen oder Aktionen zu erhal-
ten. Bonuskarten, die ihr auf
der Hand habt, bringen euch
nichts. Ihr kénnt jedoch die
soeben erhaltenen Ressour-
cen dazu einsetzen, weitere
Bonuskarten wdhrend dieser
Phase ins Spiel zu bringen.
Wenn ihr das tut, kénnt ihr
die neu ausgespielten Bonus-
karten ebenfalls sofort nutzen!
(Fir weitere Details siehe auch
LHandkarten ausspielen” auf
Seite 11.)

Anmerkung: Wenn euch unklar ist, was die einzelnen Bonuskarten tun,
konnt ihr dies im Anhang auf den Seiten 23-24 nachschlagen.

Beispiel:

Du hast die
abgebildeten
Bonuskarten
vor dir aus-
liegen. Zuerst
nimmst du dir
einen neuen
Acker sowie

1 Flachs aus
dem allgemei-
nen Vorrat.
Anschliefiend
sdst du den
Flachs auf
dem neuen
Acker aus.

Phase 4: Aktionen

Diese Phase wird beginnend beim Startspieler reihum im Uhrzeiger-
sinn gespielt. Wer an der Reihe ist, muss entweder Arbeiter auf dem
Aktionsplan platzieren oder gegen Gerdte eintauschen. In eurem nachs-
ten Spielzug, nachdem alle anderen Spieler jeweils einmal an der Reihe
waren, habt ihr wieder die Wahl zwischen diesen beiden Optionen. (lhr
kénnt euch fiir dieselbe oder die andere Option entscheiden.) Das geht so
lange weiter, bis alle Spieler alle ihre Arbeiter eingesetzt haben. Spieler,
die keine Arbeiter mehr haben, werden einfach tibersprungen.

Arbei fd Akti I latzi

Wahle ein Aktionsfeld auf dem Aktionsplan und platziere dort die ge-
forderte Zahl von Arbeitern aus deinem Arbeitervorrat (d. h., von der
Hofkarte, die du in Phase 2 von deinem Stallplan geschoben hast). ledes

Aktionsfeld kann bis zu zwei- oder dreimal genutzt werden je nachdem,
wie viele Reihen flir Arbeiter es zur Verfligung stellt.

B e o

Ist die unterste Reihe bereits belegt,
musst du 2 Arbeiter in die zweite
Reihe legen.

Ist die unterste Reihe leer,
musst du 1 Arbeiter in die
unterste Reihe legen.

Sind die beiden untersten Reihen Ist ein Aktionsfeld voll belegt, d. h., es

bereits belegt, musst du 3 Arbeiter in  befinden sich Arbeiter in allen seinen

die oberste Reihe legen. Reihen, kannst du es nicht nutzen.

Anmerkung: Die Kartenaktionsfelder in den Ecken des Ak-
tionsplans weisen jeweils nur zwei Reihen fiir Arbeiter auf.
Es versteht sich von selbst, dass ihr ein Aktionsfeld nur
dann nutzen kénnt, wenn ihr die geforderte Zahl von
Arbeitern auch tatsachlich habt.




Nachdem ihr die geforderte Zahl von Arbeitern auf das Aktionsfeld plat-
ziert habt, fuhrt ihr sofort die abgebildeten Aktionen von oben nach un-
ten durch. Unabhangig davon, wie viele Arbeiter ihr auf das Aktionsfeld
setzen musstet, fiihrt ihr die Aktionen nur jeweils einmal durch.

* Ressourcenaktionen A
Beispiel:

Du erhdltst
1 Schaf und
1 Fleisch.

Die meisten Aktionsfelder brin-
gen euch Ressourcen — zu erken-
nen an einem Pluszeichen.

* Tauschaktionen

Manche Aktionsfelder weisen Kos-
ten auf, die oberhalb eines Pfeils
abgebildet sind. Auf diesen Ak-
tionsfeldern misst ihr erst die Kos-
ten begleichen, bevor ihr euch die
Ressourcen nehmen konnt, die un-
terhalb des Pfeils abgebildet sind.

Beispiel:
Gib 1 Acker
ab, um

1 Schmuck
und 3 Lehm
zu erhalten.

i\
* Aktion: Aussden

Die vier Aktionsfelder im Inneren des Aktionsplans bieten euch ein bis
vier Aktionen ,Aussden”, Eine Aktion ,Aussden” besteht darin, 1 Waren-
anzeiger ,Flachs”, ,Gerste”, ,Hopfen” oder ,Roggen” vom Vorratsfeld , 1
eures Ackerplans zu nehmen und auf einen leeren Acker zu legen. Die
Zeile, in welcher der Acker liegt, gibt dabei an, wie viele Ackerfriichte er
wahrend der Erntezeit (Phase 7) abwirft. Ggf. misst ihr Warenanzeiger
auf eurem Ackerplan verschieben, um eine Ackerfrucht auf das Vorrats-

feld ,1” zu bekommen (siehe ,Waren schieben” auf Seite 11).

Beispiel: Du sdst gerade Roggen
auf dem leeren Acker in Zeile 3 aus.
Auf dem Acker in Zeile 4 kannst du
nicht aussden, weil dort bereits
Flachs angepflanzt ist. Wéhrend
der Erntezeit wirst du 3 Roggen und
4 Flachs ernten.

¥
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Erhéltst du mehrere Aktionen , Aussaen” auf einmal, fiihre eine nach der
anderen durch. Du kannst weniger Aktionen ,Aussden” nutzen als er-
laubt oder ganz auf das Aussden verzichten. Bei jeder Aktion ,, Aussden”,
die du nutzt, musst du eine Ackerfrucht (deiner Wahl) aus deinem Vorrat
auf einen leeren Acker verschieben. Ackerfriichte aus dem allgemeinen
Vorrat auszusden oder von einem Acker auf einen anderen Acker zu ver-
schieben, ist nicht moglich.

Anmerkung: Ein beliebter Fehler besteht darin, beim Aussden eine
Ackerfrucht vom Vorratsfeld ,,2% ,3" ,4" oder sogar ,5" zu nehmen
(d. h., es werden zu viele Ackerfriichte entfernt). Richtig ware, den Wa-
renanzeiger auf das Vorratsfeld darunter zu schieben, einen neuen Wa-
renanzeiger derselben Sorte aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen und
diesen dann auf dem Acker zu platzieren (siehe auch ,Waren schieben”
auf Seite 11).

» Aktion: Startspieler

Immer wenn ihr eines der vier Kartenaktionsfelder in den
Ecken des Aktionsplans nutzt, erhaltet ihr neben einer Karte
vom entsprechenden Stapel (siehe ,Ressourcen” auf Seite 6)
auBerdem sofort die Startspielermarke. Auf die laufende Phase hat dies
keinen Einfluss, sondern erst in der nachsten Phase, in der es relevant

ist. Da es insgesamt vier Kartenaktionsfelder gibt und jedes davon bis
zu zweimal genutzt werden kann, kann die Startspielermarke mehrmals
innerhalb dieser Phase den Besitzer wechseln. Nur der letzte Spieler, der
die Startspielermarke nimmt, wird tatsachlich Startspieler.

¢ Aktion: Lebenserhaltung

Die beiden Aktionsfelder ,Schafscherer” und ,Kleingewerbe” ermogli-
chen es euch, eure Schafe vorm natirlichen Tod zu bewahren. Wenn ihr
eines dieser Aktionsfelder nutzt, konnt ihr genau 1 Schaf auf eurem Stall-
plan von seiner aktuellen Hofkarte auf die nachste Hofkarte (guf dem
néchsthoheren Rundenfeld) oder von der Hofkarte der Runde 6 in die
Stallung verschieben (wo es bis zum Ende des Spiels sicher ist).

Beispiel: Du schiebst ein
Schaf von der Hofkarte der
Runde 4 auf die Hofkarte der
Runde 5.

4 +1 Runde
bei 1 Schaf

Normalerweise erhaltet ihr alle Aktionen, die auf einem Aktionsfeld ab-
gebildet sind, es sei denn, es steht dort ,oder” bzw. ein Schragstrich. In
diesem Fall misst ihr euch fir eine Option entscheiden. Schragstriche
stehen im Zusammenhang mit Ressourcen, ,oder” im Zusammenhang
mit Aktionen. Das Aktionsfeld ,Schafzucht” ist in dieser Hinsicht beson-
ders, da ihr euch fir die linke oder rechte Seite vom Schragstrich ent-
scheiden misst und diese Entscheidung sowohl fur den Kostenteil als
auch fir den Teil unterm Pfeil gilt.

Beispiel: Auf dem Aktionsfeld ,Schafzucht®
konnt ihr 2 Milch gegen 1 Schaf oder
4 Milch gegen 2 Schafe tauschen.

Sdamtliche Aktionen sind optional! thr konnt so viele oder alle davon
tberspringen, wie ihr wollt, oder euch weniger Dinge nehmen, als euch
zustehen. Es ist ausdriicklich erlaubt, Arbeiter auf ein Aktionsfeld zu plat-
zieren und keine seiner Aktionen zu nutzen.

s

Beispiel: Du entscheidest dich fiir das
Aktionsfeld , Kleingewerbe”, das drei
unterschiedliche Aktionen anbietet, Da
dort bereits 1 Arbeiter liegt, musst du

2 Arbeiter in die zweite Reihe einsetzen.
Fiir die erste Aktion nimmst du dir

1 Gerste und 1 Hopfen, fiir die zweite
Aktion 1 Milch. Die letzte Aktion nutzt
du nicht, weil du keine Schafe hast.

Anmerkung: Eine detaillierte Erklarung aller Aktionsfelder findet ihr im
Anhang auf Seite 15f.

Arbeiter gegen Gerdte eintauschen

Anstatt Arbeiter auf den Aktionsplan zu platzieren, konnt ihr in eurem Spiel-
zug einen oder mehrere Arbeiter aus eurem Arbeitervorrat in den allgemei-
nen Vorrat zurlickgeben, um ebenso viele Gerate daraus zu erhalten. Legt
die Gerate vor euch ab — vorzugsweise unter dem Hausplan. (Auf eurem
Ackerplan oder der Hofkarte, auf der sich euer Arbeitervorrat befindet, ha-
ben Gerdte nichts zu suchen. Es gibt keinen gesonderten Ablageort fir sie.)

Anmerkung: Ihr konnt innerhalb eines einzigen Spielzuges beliebig viele
Arbeiter (aber mindestens einen) gegen Gerdte eintauschen. lhr kénnt
dies auch auf mehrere Spielziige aufteilen, indem ihr immer nur 1 Arbei-
ter pro Spielzug eintauscht. (Solch ein Hinauszégern hat in diesem Spiel
jedoch selten Sinn.)



Ende der Aktionsphase

Die Aktionsphase endet, sobald alle Spieler keine Arbeiter mehr tbrig ha-
ben. Wenn ihr an die Reihe kommt, aber keine Arbeiter mehr habt, musst
ihr passen. Solange ihr noch Arbeiter tbrig habt, dirft ihr nicht passen.
(Tauscht im Zweifel eure (brigen Arbeiter gegen Gerdte ein.)

Beispiel: Du hast noch
einen Arbeiter im Vorrat
ibrig. Da alle fiir dich in-
teressanten Aktionsfelder
bereits mindestens 1 Arbej-
ter enthalten, tauschst

du deinen verbliebenen
Arbeiter gegen 1 Gerdt ein,
wodurch du auf insgesamt
4 Gerdte kommst.

Phase 5: Neue Karte

Sobald alle Spieler Phase 4 abgeschlossen haben, nehmt ihr die Hofkar-
te, auf der sich euer Arbeitervorrat befand (und die immer noch verdeckt
neben eurem Stallplan liegt), auf die Hand. (Wenn maoglich, kénnt ihr sie
sofort ausspielen. Siehe dazu ,Handkarten ausspielen” auf Seite 11.)

Phase 6: Brachliegende Acker
Alle Spieler fiihren die folgenden zwei Schritte durch:

1. Schiebt, sofern méglich, alle leeren Acker auf eurem Ackerplan jeweils
eine Zeile nach oben (wodurch sie ertragreicher werden).

2. AnschlieBend schiebt ihr, sofern moglich, genau einen leeren Acker
eine weitere Zeile nach oben. (Sprich einer eurer Acker wird insgesamt
zweimal verschoben.)

Acker, die sich bereits in der obersten Zeile (d. h., Zeile 5) befinden, blei-
ben liegen. (Sie werden nicht ertragreicher.)

Anmerkung: Das Schieben von Ackern ist verpflichtend. (lhr kénnt nicht
darauf verzichten.) Habt ihr nach Schritt 1 einen oder mehrere Acker,
die ihr erneut schieben kénnt, miisst ihr einen dieser Acker wéhlen (und
nicht etwa einen in Zeile 5, den ihr ohnehin nicht weiter schieben konnt.)

Beispiel: Du hast zwei leere
Acker: einen in Zeile 3 und einen
weiteren in Zeile 5. Auferdem
hast du einen bepflanzten Acker
(mit Gerste). Den Acker in Zeile 5
kannst du nicht weiter hoch-
schieben. Du schiebst somit nur
den Acker in Zeile 3 zweimal, so
dass auch er in Zeile 5 gelangt.

Phase 7: Erntezeit
Alle Spieler fiihren die folgenden beiden Schritte fiir jeden bepflanzten
Acker ihres Ackerplans durch:

1. Nehmt die Ware, die auf dem Acker angepflanzt ist, vom Acker herun-
ter und legt sie auf das Viorratsfeld, das sich links vom Acker innerhalb
derselben Zeile befindet. (Dadurch habt ihr soeben entsprechend viele
Ackerfriichte dieser Sorte geerntet.)

2. Schiebt den soeben geernteten Acker sofort danach eine Zeile nach
unten (wodurch er weniger ertragreich wird). Acker, die sich bereits in
der untersten Zeile (d. h., Zeile 2) befinden, bleiben liegen. (Ihr miisst
sie nicht abgeben. Sie werden nicht noch weniger ertragreich.)

Es ist wichtig, dass ihr beide Schritte fiir einen Acker abschlieRt, bevor ihr
mit dem nachsten Acker fortfahrt. (Es kommt sehr schnell mal vor, dass
ihr vergesst, welche Acker ihr gerade geerntet habt, vor allem wenn ihr
viele Acker habt.)

Beispiel: Du hast einen Acker
in Zeile 4, auf dem Gers-

te angepflanzt ist. Zuerst
schiebst du die Gerste auf
das Vorratsfeld ,,4" und so-
fort danach den Acker runter
in Zeile 3.

Zusatzinformation: Die Hopfenernte bezeichnet man in der Hallertau als
»Hopfenzupfen”, die Hopfenfelder als ,Hopfengarten”.

Phase 8: Melken
A”C: .'.‘.|j|:|" ler
Schaf auf ihrem
weils 1 Milcl

keine Roll

Beispiel: Du hast insgesamt
3 Schafe, also erhaltst du 3 Milch.

Phase 9: Fortschritt

In dieser Phase gebt ihr Waren ab, um die Handwerksbetriebe auf eurem
Hausplan vorzuriicken. Normalerweise wird diese Phase gleichzeitig ge-
spielt. In eurer ersten Partie oder, wenn jemand darauf besteht, solltet ihr
diese Phase beginnend mit dem Startspieler reihum im Uhrzeigersinn spie-
len. (Startspieler ist, wer gerade im Besitz der Startspielermarke ist.) In die-
sem Fall bekommt ihr jeweils einen Spielzug, in dem ihr so viele Handwerke
vorriicken durft, wie ihr konnt und machtet.

F hri n

Um ein bestimmtes Handwerk vorzurticken, d. h., ein Feld nach rechts zu
schieben, miisst ihr entweder 1 Schmuck (siehe auch , Schmuck” weiter
unten) oder eine bestimmte Warenkombination abgeben:

» Wie auf den Rundenfeldern des Stallplans abgedruckt, kostet euch je-
der einzelne Schritt so viele Waren, wie die aktuelle Rundenzahl an-
gibt. (In Runde 1 zahlt ihr demnach jeweils 1 Ware, in Runde 2 jeweils
2 Waren, in Runde 3 jeweils 3 Waren usw.)

Die erlaubten Sorten samt ggf. vorhandener Einschrankungen sind
auf den Handwerksmarken abgedruckt. Ihr kénnt unter Beachtung
der Einschrankung (falls vorhanden) eine beliebige Kombination der
erlaubten Waren abgeben — es miissen nicht alle genannten Sorten
vertreten sein.

Die folgende Tabelle fasst die Informationen uber die erlaubten Waren
und deren Einschrankungen zusammen.

i T R TR w T A s

Handwerk Bendotigte Waren | Einschrankung
S erel Lok Rogeen Pro Schritt musst du mehr
kS Lehm als Roggen abgeben.
Pro Schritt musst du mehr
Braufiads GerHte, Hun Gerste als Hopfen abgeben.
Kiithlhaus Fleisch, Milch Keine
Hackiats Flachs, Gerste, Du kannst pro Schritt hochs-
: Roggen tens 1 Flachs abgeben.
Flachs, Fell, Wolle | Keine

Manufaktur

——— RS

Anmerkung: Ein beliebter Fehler besteht darin, die Einschrankungen irr-
timlicherweise auf den eigenen Vorrat zu beziehen. So spielt es keine
Rolle, ob ihr beispielsweise mehr Roggen als Lehm oder mehr Hopfen als
Gerste im Vorrat habt. Wichtig ist nur, was ihr pro Schritt bezahit.

Beispiel: In Runde 2 kostet jeder Schritt mit
der Zimmerei jeweils 2 Lehm. Roggen kdnnt
ihr aufgrund der Einschrdnkung erst ab
Runde 3 verwenden.

Ihr kénnt jedes eurer Handwerke beliebig oft vorriicken, vorausgesetzt, ihr
habt genug Waren, um die Schritte zu bezahlen, und genug Werkzeuge,
um mit den Findlingen klarzukommen (siehe , Findlinge verschieben” auf
Seite 10). Sobald ein Handwerk das letzte Feld (d. h., den rechten Rand)
des Hausplans erreicht hat, kann es nicht weiter vorgeriickt werden.
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Hauspldttchen

Uberpriift nach jedem Handwerksschritt, ob das Hausplittchen nach-
riickt, d. h., nach rechts geschoben werden kann. Das ist immer dann der
Fall, wenn rechts vom Hausplattchen eine Spalte frei ist. Das Hausplatt-
chen ,klebt” also immer an dem Handwerk, das am weitesten links ist.

Die ersten sechs Male, die das Hausplattchen nachriickt, erhéht sich die
Zahl im Fenster {auf bis zu 12). Dadurch steigt die Zahl der Arbeiter, die
euch in der nachsten Runde zur Verfiigung stehen. Sobald 12 Arbeiter im
Fenster angezeigt werden, steigt die Zahl der Arbeiter nicht weiter an,
sondern ihr schaltet stattdessen Siegpunkte bei Spielende frei (18, 34,
50 bzw. 70).

'l
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Beispiel:
Du hast die oberen vier Handwerke bereits vorgeriickt und
mdchtest nun auch die Manufaktur vorriicken. Nachdem du die

geforderten Waren abgegeben hast, schiebst du die Manufaktur
ein Feld nach rechts.

(2) Das Hauspléttchen riickt automatisch nach und schliefit die Liicke
zu den Handwerken.

(3) Dadurch stehen dir in der néchsten Aktionsphase 7 Arbeiter zur
Verfiigung.

A A I el i SRR A

Rabatte

Wie auf den Rundenfeldern des Stallplans abgedruckt, konnt ihr ab Run-
de 3 von Rabatten profitieren, wenn ihr unterschiedliche Warensorten
abgebt:

® Die Kosten eines Schrittes werden um 1 Ware reduziert, falls ihr Wa-
ren von mindestens 2 unterschiedlichen Sorten tatsachlich abgebt.
Das Kithlhaus, das Backhaus und die Manufaktur kénnen ab Runde 3
davon profitieren, die Zimmerei und das Brauhaus (aufgrund der Ein-
schrdnkung) erst ab Runde 4.

Die Kosten eines Schrittes werden um 2 Waren reduziert, falls ihr Wa-
ren von 3 unterschiedlichen Sorten tatsachlich abgebt. Davon kénnen
nur das Backhaus und die Manufaktur ab Runde 5 profitieren, da dies
die einzigen Handwerke sind, die tiberhaupt drei Warensorten zulassen.

Bei jedem Handwerksschritt nutzt ihr entweder den ersten oder den
zweiten Rabatt oder bezahlt die vollen Kosten. Ihr miisst die geforderte
Anzahl Sorten auch tatséchlich abgeben: Ein Rabatt kann niemals bewir-
ken, dass ihr weniger Sorten abgebt oder eine Einschrdankung missachtet.

Zusatzinformation: Die Rabattregel bewirkt, dass die Handwerke in unter-
schiedlichen Runden attraktiv sind. Beispielsweise sind die Runden 3 und 5
fiir das Backhaus und die Manufaktur optimal, da ihr in diesen Runden pro
Schritt genau 2 bzw. 3 unterschiedliche Waren bezahlen kénnt. Dasselbe
gilt fur das Kiihlhaus in Runde 3. Fiir die Zimmerei und das Brauhaus ist
Runde 4 am besten, da ihr in dieser Runde pro Schritt genau zwei Waren
der Hauptsorte und eine Ware der Nebensorte abgeben kénnt.

Beispiele:
* Du hast geniigend viele Waren, um das Kihlhaus zweimal vorzu-
riicken. Normalerweise kostet in Runde 3 jeder Schritt 3 Waren,

aber da du zwei unterschiedliche Sorten abgeben kannst, reichen

schon 1 Fleisch und 1 Milch, um das Kiihlhaus einmal vorzuriicken.
Die Ubrigen 3 Fleisch ermdglichen es dir, das Kiihlhaus — diesmal
zum vollen Preis — ein weiteres Mal vorzuriicken.

" e Du hast 2 Gerste und 1 Hopfen, um das Brauhaus in Runde 3 vor-

zurticken. Obwoh! du damit zwei unterschiedliche Sorten abgibst,
erhdltst du keinen Rabatt: Denn du wiirdest dadurch entweder nur
2 Gerste abgeben, also nur eine Sorte, oder 1 Gerste und 1 Hopfen,
was gegen die Einschrdnkung des Brauhauses verstofit. In Runde 4
hingegen reicht genau diese Kombination aus, um das Brauhaus
rabattiert vorzuriicken.

Findli hiet
Jedes Handwerk liegt zusammen mit zwei Findlingen in einer Zeile, die
den Fortschritt des Handwerks behindern, da ein Handwerk niemals auf
ein Feld mit einem Findling vorriicken kann. Zu Beginn dieser Phase liegt
der jeweils erste Findling im Normalfall zwei Felder vom Handwerk ent-
fernt (der zweite vier Felder), d. h., ihr kénnt jedes Handwerk genau ein-
mal vorriicken, bevor ihr die Findlinge wegrdumen miisst.

Es gilt: Pro Gerit, das ihr besitzt, konnt ihr einen Findling ein Feld nach
rechts schieben. Folglich braucht es 1 Gerat, um ein Handwerk ein zweites
Mal vorzuriicken. Danach liegen die beiden Findlinge nebeneinander, wo-
durch fortan jeweils 2 weitere Gerédte bendtigt werden, um dasselbe Hand-
werk vorzurticken, weil ihr dann immer beide Findlinge schieben miisst.

Es ist erlaubt, Findlinge iiber den rechten Rand des Hausplans hinweg zu
schieben. In diesem Fall bleiben die Findlinge rechts neben dem Haus-
plan liegen und brauchen nicht weiter geschoben zu werden.

Beispiel: Zu Beginn der letzten Fortschrittsphase (in Runde 6) liegt
nur noch ein Findling im Weg des Brauhauses — der andere liegt
bereits neben dem Hausplan. Somit braucht es insgesamt nur noch
2 Gerdte statt der tblichen 3 Gerdte, um das Brauhaus die verblie-
benen drei Felder vorzuriicken. Findlinge, die nicht mehr auf dem
Hausplan liegen, brauchst du ndmlich nicht zu beachten.

Serd 4

4 In den Runden 1 bis 5 kostet es keine Geradte, um Findlinge zu schie-
ben — ihr miisst sie nur haben. Schiebt dazu immer, wenn ihr einen
Findling verschiebt, auch gleich ein Gerat zur Seite, wodurch es ,ver-
braucht” wird. Sobald alle eure Gerdte verbraucht sind, konnt ihr in
der laufenden Phase keine weiteren Findlinge schieben. In der Fort-
schrittsphase der nachsten Runde stehen euch dann alle eure Gerdte
erneut zur Verfiigung.

@ In Runde 6 gehen eure Geréte schlieRlich doch kaputt. Legt dazu die
verbrauchten Gerate in den allgemeinen Vorrat zuriick.

Zusatzinformation: Es gibt zwei Griinde fir diese Regel: Einerseits brin-

gen Ubrig gebliebene Gerate Siegpunkte bei Spielende, andererseits gibt

es Karten, fiir die ihr Gerate abgeben misst, um Siegpunkte zu erhalten.



Beispiel: Ihr befindet euch in Runde 2. Vor dir liegen 4 Gerdte und du hast &

genug Lehm, um die Zimmerei gleich mehrmals vorzuriicken. Der erste
Schritt verbraucht keine Gerdte, der zweite Schritt verbraucht 1 Gerdt,
der dritte 2 Gerdte — in Summe also 3 Gerdte. Auch wenn du noch mehr
Lehm hdttest, konntest du die Zimmerei kein weiteres Mal vorriicken, da
Jjeder weitere Schritt 2 Gerdte verbraucht. Allerdings kénntest du dank
des verbliebenen Gerdts ein anderes Handwerk bis zu zweimal vorriicken.

Schmuck

Anstelle von Waren konnt ihr auch genau 1 Schmuck abgeben, um ein Hand-
werk vorzuriicken. Pro abgegebenen Schmuck kénnt ihr ein beliebiges Hand-
werk ein Feld nach rechts schieben — unabhiangig von der aktuellen Runde
oder den geforderten Waren. lhr kénnt so viel Schmuck ausgeben, wie ihr
wollt und habt. (In der Fortschrittsphase ist Schmuck somit eine Art Waren-
Jjoker, der anfangs 1 Ware und am Ende bis zu 6 Waren wert ist.)

Wichtig! Auch wenn ihr ein Handwerk mittels Schmuck vorrickt, miisst
ihr nach wie vor Gerate verbrauchen, wenn ihr dabei Findlinge schiebt.

Beispiel: Du hast nicht genug Lehm, um die Zimmerei vorzuriicken,
. also bezahlst du 1 Schmuck. Dadurch riickt das Hauspldattchen nach.

Phase 10: Findlinge
Anmerkung: In Runde 6 konnt ihr diese Phase (berspringen, weil sie
dann nicht mehr von Bedeutung ist.

Sobald alle Spieler Phase 9 abgeschlossen haben, musst ihr eure Findlin-
ge neu ausrichten, so dass sie wieder 2 bzw. 4 Felder rechts vom jewei-
ligen Handwerk liegen (d. h., so dass ein Feld zwischen dem Handwerk
und dem ersten Findling sowie zwischen den beiden Findlingen frei ist).

Beispiel:
Die Findlinge richten sich

an den Positionen ihrer
Handwerke aus.

S .

-

Sonderfall: Es gibt eine Aktion auf dem Aktionsplan, durch die ein Hand-
werk nach links geschoben wird (siehe , Rathaus” im Anhang auf Sei-
te 16). Dadurch kann es sein, dass ihr in dieser Phase Findlinge nach links
schieben miisst, falls ihr das betroffene Handwerk nicht wieder vorge-
rlickt habt. Es ist sogar moglich, dass ein Findling, der zuvor vom Haus-
plan geschoben wurde, wieder zuriick auf den Hausplan kommt.

Rundenende

Sobald alle Spieler Phase 10 abgeschlossen haben, endet die laufende
Runde. Fahrt am Ende von Runde 1-5 mit Phase 1 der nachsten Runde
fort. Am Ende von Runde 6 endet das Spiel und es kommt zur Wertung
(siehe , Spielende und Wertung” auf Seite 13).
Anmerkung: Der Startspieler wechselt nicht von alleine. Um Startspieler
zu werden, musst ihr ein Kartenaktionsfeld nutzen (siehe , Aktion: Start-
spieler” unter ,,Phase 4“ auf Seite 8). Es ist nicht unublich, dass derselbe
Spieler Startspieler in den ersten beiden Runden ist.

L)

g Jederzeit-Aktionen OF

Es gibt zwei Aktionen, die ihr jederzeit durchfiihren kénnt, auch wenn
ein anderer Spieler gerade an der Reihe ist.

Waren schieben

Die Warenanzeiger auf den Vorratsfeldern eures Ackerplans zeigen an, wie
viele Waren ihr habt. Es spielt keine Rolle, wie viele Warenanzeiger ihr ver-
wendet, um euch diese Zahl anzuzeigen. Nehmt euch, wenn notig, weitere
Warenanzeiger aus dem allgemeinen Vorrat oder fasst vorhandene zusam-
men, um die Gesamtzahl eurer Waren so darzustellen, wie es euch gera-
de von Nutzen ist. lhr konnt dies wortwdértlich jederzeit tun, auch inmitten
einer anderen Aktion oder wahrend des Spielzugs eines anderen Spielers.

Beispiel: Du hast zwei Warenanzeiger ,Lehm”;
wovon einer auf dem Vorratsfeld ,2* und
einer auf dem Vorratsfeld ,3“ liegt. In Summe
hast du also 5 Lehm. Der Ubersichtlichkeit
halber entscheidest du dich, einen davon in
den allgemeinen Vorrat zuriickzulegen und
den anderen auf,.5" zu schieben.

Beispiel: Du hast einen Warenanzeiger
+Flachs” auf ,3% benétigst aber einen auf
»17 (2. B. fur eine Aktion ,Ausséden”, siehe
Seite 8). Also schiebst du den varhande-
nen von 3" auf ,2” und legst einen neuen
aus dem allgemeinen Vorrat auf ,,1°

Wichtig! Achtet darauf, dass ihr beim Schieben einer Ware die Gesamt-
zahl dieser Ware nicht verdandert!

Handkarten ausspielen

In diesem Spiel konnt ihr eure Handkarten jederzeit ausspielen, sogar in-
mitten einer anderen Aktion oder wahrend des Spielzugs eines anderen
Spielers. Legt die Karten, die ihr ausspielt, zunachst offen vor euch aus.
Spielt ihr eine Karte aulerhalb einer anderen Aktion, fuhrt ihr ihre Effek-
te sofort aus. Andernfalls miisst ihr die laufende Aktion abschlieRen,
bevor ihr die Effekte der Karte ausfiihrt. Spielt ihr mehrere Karten auf
einmal, fuhrt ihr sie in einer Reihenfolge eurer Wahl eine nach der ande-
ren aus. Sobald ihr die Effekte der Karte ausgefihrt habt, lasst ihr sie bis
Spielende offen vor euch ausliegen. (Das kann fiir andere Karten relevant
sein. Wir empfehlen euch, ausgespielte Karten zu stapeln.)

Anmerkung: Im Normalfall konnen mehrere Spieler gleichzeitig ihre Hand-
karten ausspielen. Im Zweifel wird reihum im Uhrzeigersinn verfahren, be-
ginnend mit dem aktiven Spieler (in Phase 4 bzw. Phase 9, falls ihr diese nicht
gleichzeitig spielt) oder dem Startspieler (in allen anderen Situationen).
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Effekt fiil
Um eine Karte ausspielen zu kdnnen, misst ihr entweder eine Voraus-
setzung erfiillen oder Ressourcen abgeben:

Ein Buch in der oberen Kartenhélfte steht flir eine Voraussetzung. Um
eine solche Karte zu spielen, misst ihr die geforderten Ressourcen nur
besitzen bzw. den geforderten Spielzustand erreicht haben. Ist eine
Ware abgebildet, muss sich die geforderte Ware in eurem Vorrat befin-
den. Sofern nicht ausdriicklich anders angegeben, zahlen auf Ackern an-
gepflanzte Waren nicht. Alle Werte sind Mindestangaben, es sei denn,
es steht dort ,,genau” oder ,max.”. Sind mehrere Ressourcen abgebildet,
misst ihr alle davon besitzen, es sei denn, die Ressourcen sind durch
einen groBen Schragstrich oder das Wort ,,oder” getrennt. Dann braucht
ihr nur die eine oder die andere Ressource zu besitzen {oder beide).

Buch = Voraussetzung

Beispiel: Fiir die abgebildete Karte
bendtigst du mindestens 1 Wolle in
deinem Vorrat sowie mindestens

3 Schafe auf deinem Stallplan.

Ein dunkles Buch fordert immer eine bestimmte Situation auf dem Akti-
onsplan. Es spielt keine Rolle, ob ihr etwas dazu beigetragen habt, damit
diese Situation entsteht.

Beispiel: Die abgebildete Karte fordert, dass
ein Aktionsfeld vollstindig mit Arbeitern
belegt ist, d. h., alle seine Reihen enthalten
Arbeiter. Du kannst die Karte auch dann
spielen, wenn gerade ein anderer Spieler an
der Reihe ist — sogar, wenn du keinen ein-
zigen Arbeiter dazu beigesteuert hast.

Ein Pfeil stellt Kosten dar. Um eine solche Karte zu spielen, misst ihr tat-
sachlich etwas abgeben. Ist eine Ware abgebildet, miisst ihr sie aus eu-
rem Vorrat abgeben. Sofern nicht ausdriicklich anders angegeben, konnt
ihr Waren nicht von Ackern abgeben. Ihr miisst immer die exakten Men-
gen abgeben, die gefordert werden. Sind mehrere Ressourcen abgebildet,
miisst ihr jede davon bezahlen, es sei denn, die Ressourcen sind durch
einen groBen Schragstrich oder das Wort ,oder” getrennt. Dann braucht
ihr nur die eine oder die andere Ressource abzugeben (nicht beide).

Beispiel: Die abgebildete Karte kostet
dich wahlweise 1 Gerste oder 1 Roggen.

Pfeil = Kosten

Fihrt sofort, nachdem ihr den oberen Teil einer Karte abgehandelt habt,
die Effekte im unteren Teil von oben nach unten aus. Ein Pluszeichen gibt
an, dass ihr die abgebildete Ressource erhaltet; Siegpunkte gibt es bei der
Wertung am Ende des Spiels. Samtliche Effekte erhaltet ihr nur einmal im
Spiel. (lhr konnt die Effekte nicht nochmal nutzen, auch wenn ihr die Kosten
erneut bezahlen oder die Bedingung ein weiteres Mal erfiillen kénnt.)

Anmerkung: Bonuskarten haben keinen sofortigen, sondern einen wie-
derkehrenden Effekt, der in Phase 3 jeder Runde aktiviert wird und das
abgebildete Einkommen ausschittet. (Spielt ihr jedoch eine Bonuskarte
in Phase 3, erhaltet ihr ihre Effekte sofort.)

Beispiel: Die Karte links bringt dir, sobald du sie ausspielst, 2 Gerste und
1 Hopfen sowie 1 Bonuskarte vom Stapel. Die Karte rechts bringt ein Einkom-
men von 1 Roggen in Phase 3 jeder Runde sowie 3 Siegpunkte bei Spielende.

Alle Effekte im unteren Teil einer Karte sind optional: Ihr konnt belie-
big viele oder alle davon auslassen, wenn ihr wollt, oder euch weniger
nehmen als erlaubt, Es ist ausdriicklich erlaubt, eine Karte auszuspielen,
ohne einen einzigen ihrer Effekte zu nutzen. In einem solchen Fall misst
ihr aber dennoch die Voraussetzung erfiillen bzw. die Kosten bezahlen.

Schriigstrict

Mit Schragstrichen werden Dinge in Bezug gesetzt. Von allen zutreffen-
den Optionen innerhalb der ersten Gruppe von Schragstrichen sucht ihr
euch genau eine aus und erhaltet dann, was :

i

Tulal:

Beispiel: Hast du mindestens 2 Schmuck,
erhdltst du 1 Fleisch. Hast du mindestens

3 Schmuck, kannst du dir aussuchen, ob du

1 Fleisch oder 1 Gerdit erhdltst. Hast du min-
destens 5 Schmuck, kannst du dir aussuchen,
ob du 1 Fleisch, 1 Gerat oder 1 Schaf erhdltst.

Phasenleiste
Manche Karten geben vor, in welchen Phasen sie gespielt werden kon-
nen. Dies erkennt ihr an einer Phasenleiste oben auf der Karte.

i Beispiel: Diese Karte kannst du jederzeit,
% . aber nur in Phase 7 ausspielen. Aufier-
D 7. D halb von Phase 7 kannst du sie nicht

ausspielen.

Beispiel: Diese Karte kannst du jederzeijt
ausspielen — aufier in Phase 4.

Alle Bonuskarten (siehe
unten) enthalten in der un-
teren Halfte der Karte eine
dhnliche Symbolik. Aller-
dings stellt dies keine Pha-
senleiste dar, sondern er-
innert euch daran, dass die
Karte in Phase 3 jeder Run-
de Einkommen ausschittet.

Beispiel: In
Phase 3 jeder
Runde er-
hdltst du das
abgebildete
Einkommen:
1 Roggen.

Anmerkung: Alle diese Informationen zusammen mit einer Erklarung
aller Karten findet ihr auch im Anhang (siehe ,Glossar” und , Kartenver-
zeichnis” auf den Seiten 14 bzw. 16-24).

ie vi k:
Es gibt vier Kartendecks —zu erkennen an der Riickseite sowie dem Deck-
symbol: Einstiegs-, Hof-, Bonus- und Punktekarten.

s @ Einstiegskarten haben immer eine Voraussetzung, die im
EI Normalfall unschwer zu erfillen ist. Ihr startet das Spiel mit
4 Einstiegskarten (damit ihr schnell ins Spiel kommt).

Hofkarten haben im Normalfall geringe Kosten. In Phase 5 jeder
<™ Runde erhaltet ihr immer automatisch 1 Hofkarte auf die Hand.

Bonuskarten haben im Normalfall Kosten. Sobald ihr sie ausge-
spielt habt, erhaltet ihr in Phase 3 jeder Runde ein Einkommen.
Bonuskarten erhaltet ihr fiir gewohnlich dadurch, dass ihr Ein-
stiegs- und Hofkarten ausspielt (falls rechts unten abgebildet).

Punktekarten sind meist sehr teuer oder stellen euch vor groRRe
Aufgaben, die ihr eher gegen Ende des Spiels erfiillen werdet.
Daflir gibt es viele Siegpunkte. |hr startet das Spiel mit 1 Punkte-
karte, die euch einen ersten Hinweis darauf gibt, auf welches
ferne Ziel ihr hinarbeiten kénnt.

Weitere Karten jeder Sorte bekommt ihr wdhrend der Aktionsphase, in-
dem ihr das entsprechende Aktionsfeld nutzt.



g Spielende und ‘Wertuné- "i‘

Das Spiel endet nach Runde 6. Dann Dee
erhaltet ihr eine letzte Gelegenheit
fausze || 43

dazu, so viele Handkarten auszu-
spielen, wie ihr wollt und kénnt. (Im
Zweifel reihum im Uhrzeigersinn, be-
ginnend mit dem Startspieler.) Nutzt
anschlieBend den beigefiigten Wer- 8387 ~ | —
tungsblock, um die Punktestandeal- "\ | 3l
ler Spieler zu bestimmen. Siegpunk- S3
te (SP) gibt es in fiinf Kategorien. '

Hausplan: Wenn ihr euer Dorfgemeinschaftshaus weit genug vorgeriickt
habt, werdet ihr im Fenster des Hausplattchens eine Siegpunktzahl sehen
(18, 34, 50 bzw. 70 SP — andernfalls zdhit es 0 SP). Addiert zu dieser Zahl
3 SP fiir jedes ,3 SP“-Symbol, das links von einem Handwerk zu sehen ist.
(Die Symbole, die rechts von euren Handwerken zu sehen sind, zéhlen nicht.)

o lull's

KAKA

Beispiel: Du bekommst 34 SP fiir das Dorfgemeinschaftshaus sowie
9 SP fiir die Handwerke, zusammen also 34+9=43 SP fiir den Hausplan.

Schafe: Jedes Schaf in eurer Stallung ist (wie dort abgebildet) jeweils
1 SP wert,

Beispiel: Du bekommst 5 SP fiir Schafe.

Schmuck: Der iibrige Schmuck in eurer Schatulle ist jeweils 1 SP wert.

Tipp: |hr solltet euren Schmuck vorzugswei-
sein der letzten Fortschrittsphase ausgeben,
um so viele Handwerke vorzuriicken wie
moglich, denn jeder solche Schritt kann 3 SP
wert sein, wenn dadurch weitere ,3 SP“-
Symbole links vom Handwerk zum Vorschein
kommen. Damit ware euer Schmuck effektiv
jeweils 3 SP wert. Der einzige limitierende
Faktor dabei ist die Zahl eurer Gerate.

Beispiel: Du bekommst
2 SP fiir Schmuck.

Acker, Gerdte und Waren:
Zahlt zusammen, wie viele
Waren und wie viele Gerdte
ihr tbrig habt. Addiert dazu
die ,Werte" aller eurer Acker,
d. h., die Zeilen, in denen sie
liegen (2-5). lhr bekommt
1 SP fiir je 5 dieser Gesamt-
zahl (abgerundet).

Tipp: Wir empfehlen euch,
die einzelnen Marken gegen-

einander zu verrechnen, um
so viele davon in Zeile 5 zu
verschieben wie moglich, da
alles in Zeile 5 jeweils 1 SP
wert ist, So kénntet ihr im Bei-
spiel die beiden Acker vom

Beispiel: 1 Lehm + 1 Flachs +

2 Milch + ein Acker in Zeile 4 +

ein Acker in Zeile 3 + 2 Gerdte = 13.
Du bekommst somit 2 SP fiir ibrige
Ressourcen.

p—

Plan nehmen, um Lehm und Milch auf ,5" zu schieben, und die Gerate
abwerfen, um Flachs auf ,3“ zu schieben.

Ausgespielte Karten: Zihlt die aufgedruckten Siegpunkte aller Bonus-
und Punktekarten zusammen, die offen vor euch ausliegen. (Handkarten

sind nichts wert.)

Beispiel: Du bekommst 1+3+3+3+5+6+10=31 SP fiir Karten.

Die Summe aller dieser Werte ergibt euren Endstand. Der Spieler mit den
meisten Siegpunkten gewinnt. Bei Gleichstand wird der ,Rest” betrach-
tet, der in der Kategorie ,Acker, Geriite und Waren” abgerundet wurde,
Herrscht dann immer noch Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.

i Kartenlose Variante )

Ihr kénnt eure erste Partie auch ganz ohne Karten bestreiten. Es gelten dann
die folgenden Anderungen. Alle anderen Regeln bleiben unverindert.

» Spielvorbereitung: Es kommen keine Karten auf den Aktionsplan.
Auch erhaltet ihr keine Handkarten. Legt lediglich sechs Hofkarten auf
eurem Stallplan wie beschrieben aus. Deren einzige Funktion wird es
sein, eure Schafe und Arbeiter zu halten.

s Spielablauf: Phase 3 entfillt. In Phase 4 stehen die Kartenaktionsfel-
der nicht zur Auswahl. In Phase 5 wird die Hofkarte abgeworfen.

* Rundenende: Der Startspieler wechselt automatisch — gebt die Start-
spielermarke an den nachsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.

* Wertung: Die Kategorie ,Ausgespielte Karten” entfallt. Siegpunkte gibt
es somit nur in den anderen vier Kategorien.

N e -, Gy
‘-i Das Solospiel o |
Die Regeln des Solospiels sind identisch mit denen des Mehrpersonenspiels.
Fiihre einen Spielzug nach dem anderen durch. Dein Ziel ist es, mindestens

100 SP zu erreichen. Ein Punktestand von mehr als 110 SP gilt als auferor-
dentlich. In der kartenlosen Variante betragen die Vorgaben 80 bzw. 85 SP.

é Tipps fiir eure erste Partie 'Sﬁ
» Beachtet, dass ihr in der ersten Runde mindestens 1 Lehm bendtigt,
um in der ersten Fortschrittsphase die Zimmerei vorzurticken. (Es gibt

funf Aktionsfelder, die Lehm bringen. Manch eine Einstiegskarte liefert
ebenfalls Lehm.)

s Zieht (wahrend der Aktionsphase) ruhig weitere Einstiegs- und Hof-
karten nach, vor allem, wenn eure Startkarten eher mittelfristig erfill-
bar sind. Hinzu kommt, dass der letzte Spieler, der das in einer Runde
tut, Startspieler der nachsten Runde wird.

* Ganz wichtig: Arbeiter gegen Gerdte zu tauschen, ist keine Verlegen-
heitsaktion! Gerade in der ersten Runde kann es sinnvoll sein, viele
Gerate zu besitzen, um von den sehr geringen Fortschrittskosten zu
profitieren. Betrachtet dazu das folgende Extrembeispiel.

Beispiel: In deinem ersten Spielzug tauschst du den Acker in Zeile 2
gegen 1 Schmuck und 3 Lehm. In deinem zweiten Spielzug holst

du dir 1 Milch und sdst Gerste auf ,,3" und Flachs auf ,4“ aus. Dein
dritter Spielzug besteht darin, deine verbliebenen 4 Arbeiter gegen
4 Gerdte zu tauschen. Damit kannst du nun in der kommenden Fort-
schrittsphase vier Handwerke je zweimal und das ibrige Handwerk
einmal vorriicken. Mehr geht nicht mit ,,nur” 4 Gerdten. ,Nur* ist
gut: Dein Dorfgemeinschaftshaus ist hierdurch in der allerersten
Runde fast zweimal nachgeriickt!

= SN

Die vier Einstiegs- bzw. Hofkartendecks wurden nur in genau diesen Zu-
sammensetzungen getestet, niemals gemischt. Mischt ihr sie zusammen,
tut ihr dies ,,auf eigene Gefahr”. Beachtet auch, dass sich die Rickseiten
der Decks dezent voneinander unterscheiden.

Karten mehrerer Decks mischen
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Anhang

¥

Teil I: Glossar

Im Folgenden werden einige wiederkehrende Begriffe und Symbole er-
klart, wie sie auf den Karten und Aktionsfeldern zu finden sind.

(1)

(2)

3)

Ein Buch in der oberen Kartenhdlfte steht fir eine Voraussetzung. Um
eine solche Karte ausspielen zu kénnen, miisst ihr die geforderten Res-
sourcen nur besitzen bzw. den geforderten Spielzustand erreicht haben
— ihr misst jedoch nichts abgeben. Voraussetzungen beziehen sich im-
mer nur auf eure eigenen Spielpldne und Ressourcen — die Auslagen
anderer Spieler sind irrelevant. Ist eine Ware abgebildet, muss sich die
geforderte Ware in eurem Vorrat befinden (d. h., auf einem Vorratsfeld
eures Ackerplans). Sofern nicht ausdriicklich anders angegeben, zdhlen
auf Ackern angepflanzte Waren nicht dazu. Alle Angaben auf einer Kar-
te sind als Mindestwerte zu verstehen, es sei denn, es steht dort ,ge-
nau” oder ,max.”. Sind mehrere Ressourcen abgebildet, msst ihr alle
davon besitzen, es sei denn, die Ressourcen sind durch einen grofSen
Schragstrich oder das Wort ,,oder” getrennt (siehe Nr. 7).

Beispiel: Um die abgebildete Karte
ausspielen zu kénnen, brauchst du
mindestens 4 Gerste und mindestens
4 Hopfen im Vorrat.

Anmerkung: Sofern da nicht ein vollstandiger Satz steht (mit einem
Punkt am Ende), stellt beim Lesen der Voraussetzung ,Du hast”
voran. Vor Zahlenwerten ohne Einschrankung steht implizit immer
,mindestens”. Sind Waren abgebildet, denkt euch ,,im Vorrat” dazu.
Lest beispielsweise die oben abgebildete Karte wie folgt: ,Du hast
mindestens 4 Gerste und mindestens 4 Hopfen im Vorrat.”

Ein Buch mit einem dunklen Hintergrund fordert immer eine be-
stimmte Situation auf dem Aktionsplan. Dabei spielt es keine Rolle,
ob ihr etwas dazu beigetragen habt, damit die geforderte Situation
entsteht. Sobald ihr seht, dass die Voraussetzung erfiillt ist, kénnt
ihr die Karte sofort ausspielen (vor allem auch dann, wenn ein ande-
rer Spieler gerade an der Reihe ist).

Beispiel: Um die abgebildete Karte aus-
spielen zu kénnen, muss ein Aktionsfeld
vollstandig mit Arbeitern belegt sein, d. h.,
alle seine Reihen enthalten Arbeiter. Du
kannst die Karte auch dann spiefen, wenn
dies wdhrend des Spielzuges eines anderen
Spielers geschieht — sogar, wenn du keinen
einzigen Arbeiter dazu beigesteuert hast.

Ein gepflasterter Platz mit Pfeil darunter stellt Kosten dar. Um eine sol-
che Karte ausspielen zu kénnen, misst ihr tatsachlich etwas abgeben.
Ist eine Ware abgebildet, musst ihr sie aus eurem Vorrat abgeben. So-
fern nicht ausdriicklich anders angegeben, kénnt ihr Waren nicht von
Ackern abgeben. Ihr miisst immer die exakten Mengen abgeben, die
gefordert werden. (lhr diirft nicht — aus welchem Grund auch immer
— dberzahlen.) Sind mehrere Ressourcen abgebildet, misst ihr jede
davon bezahlen, es sei denn, die Ressourcen sind durch einen grofien
Schragstrich oder das Wort ,,oder” getrennt (siehe Nr. 7).

Beispiel: Um die abgebildete Karte
ausspielen zu kénnen, musst du eine
Ackerfrucht jeder Sorte abgeben.

Anmerkung: Sofern da nicht ein vollstandiger Satz steht (mit einem
Punkt am Ende), stellt beim Lesen der Kosten ,Bezahle” voran. Alle
Zahlenwerte sind exakt. Sind Waren abgebildet, denkt euch ,aus
deinem Vorrat” dazu. Lest beispielsweise die oben abgebildete Kar-
te wie folgt: ,Bezahle genau 1 Flachs, 1 Gerste, 1 Hopfen und 1 Rog-
gen aus deinem Vorrat.”

(4)

(5)

(7)

Auf manch einer Karte ist oben eine Phasenleiste abgebildet, in der
eine bestimmte Phase hervorgehoben ist. Ist genau eine Phase aus-
gegraut (siehe linkes Beispiel), konnt ihr die Karte jederzeit ausspie-
len, aber nicht in dieser Phase. Andernfalls konnt ihr die Karte nur in
dieser Phase ausspielen (siehe rechtes Beispiel).

Ein Pluszeichen bedeutet, dass ihr etwas

aus dem allgemeinen Vorrat erhaltet. Legt

es auf den dafiir vorgesehenen Platz:

- Waren (d. h. Ackerfriichte, Tierpro-
dukte und Lehm) kommen auf die
Vorratsfelder eures Ackerplans.

- Acker kommen in die angegebene Zeile in einer freien Spalte eures
Ackerplans (d. h., in einer Spalte, in der gerade kein Acker liegt).
Ihr kbnnt hochstens 8 Acker auf einmal besitzen. Erhaltet ihr mehr
Acker, als ihr Platz habt, nehmt euch nur so viele, wie ihr kénnt.

- Schafe kommen auf den Stallplan: in den Runden 1, 2 und 3 auf
die Hofkarte der Runde 4, 5 bzw. 6, ab Runde 4 in die Stallung.

- Schmuck wird in der Schatulle angezeigt. |hr konnt hochstens
10 Schmuck auf einmal besitzen.

- Geréte legt ihr vor euch aus.

- Karten zieht ihr vom entsprechenden Stapel auf dem Aktionsplan
und nehmt sie auf die Hand.

Mit Schrégstrichen werden Dinge in Bezug gesetzt. Von allen zutref-
fenden Optionen innerhalb der ersten Gruppe von Schragstrichen
sucht ihr euch genau eine aus und erhal-
tet dann, was in der zweiten Gruppe in-
nerhalb der Schragstriche an derselben
Position steht. (lhr miisst von den zu-
treffenden Optionen nicht zwangsldufig
diejenige wdhlen, die sich am weitesten
rechts befindet.)

Beispiel:

1 Fleisch steht in Bezug zu 0 Gerdten,
2 Fleisch stehen in Bezug zu 1 Geriit,

5 Fleisch stehen in Bezug zu 2 Gerdten.

Ein einzelner grolRer Schragstrich bzw. der Begriff ,,oder” stellt euch
vor die Wahl zwischen zwei Dingen. In der Voraussetzung einer Kar-
te kénnt ihr euch aussuchen, was ihr davon erfiillen méchtet. (Es ist
auch méglich, beides zu erfiillen, was euch aber keinen zusdtzlichen
Vorteil verschafft.) Im Kosten- und Funktionsfeld einer Karte miisst
ihr die Entscheidung fiir das eine oder das andere treffen und konnt
nicht beides wahlen. Das gleiche gilt auf Aktionsfeldern.

Beispiel: Um diese Karte ausspielen zu
kénnen, musst du mindestens 7 Gerste
oder mindestens 2 Hopfen im Vorrat ha-
ben. Erfiillst du beide Vioraussetzungen,
erhdltst du trotzdem nur 1 Schaf.




(8) Das untenstehende Symbol steht fir die Aktion ,Aussden”. Norma-
lerweise kénnt ihr nur Ackerfriichte (d. h., Flachs, Gerste, Hopfen
oder Roggen) aussden. Gelegentlich erlauben euch Karten, be-
stimmte andere Waren auszusden (z. B. Wolle, sieche rechtes Bei-
spiel). Erhaltet ihr Gber eine Karte oder ein Aktionsfeld mehr als eine
Aktion ,Aussden”, kdnnt ihr auch weniger aussaen als erlaubt. Denkt
daran, dass ihr nur auf leeren Ackern aussden kénnt.

(10) Die Abbildung eines Ackers bedeutet immer , beliebiger Acker” (lin-
kes Beispiel). Es spielt keine Rolle, ob der Acker bepflanzt ist oder
nicht. (Werden bepflanzte oder leere Acker gefordert, steht das ex-
plizit in Textform da.) Gelegentlich wird eine bestimmte Zeile ange-
geben, in welcher der Acker liegen soll (mittleres Beispiel), oder ein
bestimmtes Saatgut, das dann auf dem Acker abgebildet ist (rechtes
Beispiel).

1/2/4/6

(9) Ein kaufm3nnisches Und (im Zusammenhang mit der Formulierung
»in Summe”) bedeutet, dass zwei Dinge zusammengezadhlt werden,
bevor die Voraussetzung ausgewertet wird.

Beispiel: Fiir die abgebildete
Karte brauchst du z. B. mindes-
tens 7 Gerdte oder mindestens
7 Schmuck oder mindestens

5 Gerdte und 2 Schmuck usw.

in Summe 7

Teil II: Die Aktionsfelder

Im Folgenden werden die einzelnen Aktionsfelder des Aktionsplans nach Viertel geordnet erklart.

Bl Erstes Viertel

Einstiegskarte

Ziehe 1 Einstiegskarte vom Stapel und nimm sie
auf die Hand. Nimm dir auSerdem die Startspieler-
marke.

Schafzucht

Gib wahlweise 2 Milch ab, um 1 Schaf zu er-
halten, oder 4 Milch, um 2 Schafe zu erhalten.

Schafscherer

Du erhéltst so viel Wolle, wie du insgesamt
Schafe auf deinem Stallplan hast. Dabei spielt
es keine Rolle, ob die Schafe auf Hofkarten
oder in der Stallung stehen. (Alle deine Schafe
zdhlen. Du brauchst hierfiir keine Schafe abzu-
geben.) AuRerdem kannst du genau 1 Schaf
von seiner Hofkarte auf die nachste Hofkarte
(auf dem nédchsthéheren Rundenfeld) oder von
der Hofkarte von Runde 6 in die Stallung ver-
schieben.

W Lehmforderung S

Lehmférderung

Du erhéltst so viel Lehm, wie die aktuelle
Rundenzahl angibt, d. h., 1 Lehm in Runde 1,
2 Lehm in Runde 2 usw.

T |

Ackerbau

Du kannst dir entweder einen neuen Acker
nehmen, der in Zeile 5 kommt, oder alternativ
auf bis zu 4 Ackern aussien.

= Y
W Zweites Viertel
Hofkarte

Ziehe 1 Hofkarte vom Stapel und nimm sie auf die
Hand. Nimm dir auRerdem die Startspielermarke.

Metzgerei

Gib 1 Schaf ab, um 4 Fleisch und 2 Felle zu er-
halten. (Es spielt keine Rolle, ob du das Schaf
von einer Hofkarte oder aus der Stallung
nimmst.)

Gartnerei

Du erhéltst wahlweise 3 Lehm oder 3 Acker-
friichte deiner Wahl. Bei den Ackerfriichten
hast du die freie Wahl zwischen Flachs, Gerste,
Hopfen und Roggen. (Du kannst nur eine Sorte
wéhlen oder eine beliebige Kombination die-
ser Sorten.) Eine Kombination aus Lehm und
Ackerfriichten zu nehmen, ist nicht erlaubt. Du
musst dich flir eins davon entscheiden.

| T

Wochenendarbeit

Du erhaltst wahlweise 1 Milch oder 1 Wolle.
AuBerdem kannst du auf bis zu 2 Ackern aus-
sden.

Urbarmachung

Du kannst dir einen neuen Acker nehmen,
der in Zeile 2 kommt. Auferdem erhaltst du
1 Lehm. (Im Unterschied zum Aktionsfeld ,Ge-
riteschuppen® darunter, erhdltst du hier so-
wohl einen Acker als auch Lehm.)
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B8 Drittes Viertel

Bonuskarte

Ziehe 1 Bonuskarte vom Stapel und nimm sie auf die
Hand. Nimm dir auBerdem die Startspielermarke.

Kleingewerbe

Du erhaltst 2 Ackerfriichte deiner Wahl. Du
hast die freie Wahl zwischen Gerste, Flachs,
Hopfen und Roggen. (Du kannst zwei gleiche
oder zwei unterschiedliche Ackerfriichte wah-
len.) Zusatzlich erhaltst du wahlweise 1 Milch
oder 1 Wolle. Auferdem kannst du genau
1 Schaf von seiner Hofkarte auf die nachste
Hofkarte (guf dem nédchsthéheren Rundenfeld)
oder von der Hofkarte von Runde 6 in die Stal-
lung verschieben.

Einsaat
Du kannst auf bis zu 3 Ackern aussden.

Wochenmarkt
Du erhaltst 1 Schaf und 1 Fleisch.

Landverkauf

Gib 1 Acker von deinem Ackerplan ab, um
1 Schmuck und 3 Lehm zu erhalten. Gibst du
einen bepflanzten Acker ab, so verlierst du
auch die Saat.

Teil lll: Kartenverzeichnis

-= Viertes Viertel
Punktekarte

Ziehe 1 Punktekarte vom Stapel und nimm sie auf die
Hand. Nimm dir auBerdem die Startspielermarke.

Diingung

Du kannst bis zu 2 leere (d. h., nicht bepflanz-
te) Acker in Zeile 5 verschieben. AnschlieRend
kannst du unabhadngig davon, ob du iber-
haupt irgendeinen Acker verschoben hast, auf
1 Acker aussden — auf einem der verschobenen
oder einem anderen Acker.

Geriteschuppen e
Du erhdltst wahlweise 4 Lehm oder einen
neuen Acker, der in Zeile 4 kommt. (Im Un-
terschied zum Aktionsfeld ,Urbarmachung”
dariiber, erhdltst du hier nicht beides, son-
dern musst dich fir den Lehm oder den Acker

entscheiden.)

Rathaus

——.  —
Rath

Y aus _lp

Schiebe 1 Handwerk auf deinem Hausplan um
ein Feld nach links, um 2 Schmuck zu erhalten.
Kannst du keines deiner Handwerke nach links
schieben, weil alle direkt am Hausplattchen dran
liegen, erhdltst du auch keinen Schmuck. Das
Hausplattchen kannst du nicht nach links schie-
ben. (Es kann sich nur nach vorne bewegen.)

Anmerkung: Die Findlinge bleiben, wo sie sind. Folglich kannst du das
betroffene Handwerk in der kommenden Fortschrittsphase zweimal vor-
riicken, ohne Gerdte dafiir zu verbrauchen. Solltest du das Handwerk
gar nicht vorriicken, werden seine Findlinge
in Phase 10 ebenfalls nach links geschoben
(siehe ,Sonderfall” auf Seite 11).

Schafmarkt
Du erhaltst 1 Schaf und 1 Fell.

Im Folgenden werden die 330 Karten beschrieben, die ihr im Verlauf des Spiels auf die Hand bekommen und ausspielen kénnt.

1 Die Einstiegskarten

meriert: Anfanger (001-030), Kenner (101-130), Experten (201-230) und Profi (301-330). Die Einstiegskarten geben euch erste Spielziele vor und

imi Hiervon gibt es vier Decks zu je 30 Karten, von denen immer nur eines im Spiel ist. Die Decks sind nach zunehmender Komplexitat durchnum-

erleichtern den Spieleinstieg dadurch, dass sie immer nur fordern, dass ihr etwas besitzt. Um sie auszuspielen, musst ihr niemals etwas abgeben.

001 Du hast mind. 2, 3 oder 4 Schafe,
Du kannst 1 Schaf einmal, zweimal bzw. dreimal in Folge auf die
jeweils nachste Hofkarte verschieben. (Du kannst dies nicht auf
mehrere Schafe aufteilen.) Von der Hofkarte von Runde 6 kommt
das Schaf in die Stallung. AuRerdem erhéltst du 1 Bonuskarte.

002 Du hast mind. 7 Gerste oder mind. 2 Hopfen im Vorrat.
Du erhaltst 1 Schaf.
003 Du hast mind. 1 Wolle im Vorrat sowie mind. 3 Schafe.
Du erhaltst 1 Schaf.
004 Du hast mind. so viel Lehm im Vorrat, wie die Zahl im Fenster dei-
nes Dorfgemeinschaftshauses anzeigt.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 4 kommt.
005 Du hast mind. 4 Schafe.
Du erhaltst 1 Wolle und 1 Acker, der in Zeile 2 kommt.

006 Du hast mind. 4 Gerste sowie mind. 4 Hopfen im Vorrat.
Du erhaltst 1 Gerat und 1 Bonuskarte.

007 Du hast mind. 1, 2 oder 5 Fleisch im Vorrat.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Gerdte sowie 1 Bonuskarte.

008 Du hast mind. 3 Flachs sowie mind. 2 Wolle im Vorrat.
Du erhaltst 1 Gerat und 1 Bonuskarte.

009 Ein Aktionsfeld ist vollstandig mit Arbeitern belegt. (Es spielt keine
Rolle, ob du dieses Aktionsfeld genutzt hast oder nicht.)
Du erhaltst 1 Schmuck und 1 Bonuskarte.

010 Du hast mind. 2 Felle oder mind. 2 Fleisch im Vorrat.
Du erhaltst 2 Lehm und 1 Bonuskarte.

011 Du hast mind. 1 Milch sowie mind. 1 Wolle im Vorrat.
Du erhaltst 1 Lehm und 1 Bonuskarte.



012 Du hast mind. 4 Gerate.
Du erhaltst 1 Lehm, 1 Milch und 1 Wolle.

013 Du hast mind. 3 Schafe.
Du erhaltst 1 Lehm. AuBerdem kannst du einmal aussaen.

014 Du hast mind. 1, 2, 4 oder 6 Acker in Zeile 5.
Du kannst keinmal, einmal, bis zu zweimal bzw. bis zu dreimal aus-
sden. AuBerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

015 Du hast mind. 4, 5, 6 bzw. 7 Acker.
Du erhéltst 1, 2, 3 bzw. 4 Ackerfriichte unterschiedlicher Sorten.
(Du kannst die Sorten frei wahlen, aber jede héchstens einmal.)

016 Du hast mind. 3 Gerate sowie mind. 3 Hopfen im Vorrat.
Du erhdltst 1 Bonuskarte und wahlweise 2 Gerste oder 2 Roggen.

017 Du hast mind. 2 Acker, auf denen Hopfen angepflanzt ist.
Du erhaltst 2 Gerste, 1 Roggen und 1 Bonuskarte.

018 Du hast mind. so viel Gerste im Vorrat, wie die Zahl im Fenster dei-
nes Dorfgemeinschaftshauses anzeigt.
Du erhaltst 2 Flachs und 1 Bonuskarte.

019 Du hast mind. 6 Acker.
Du erhaltst 1 Roggen, 1 Fell und 1 Bonuskarte,

020 Du hast soeben deinen letzten Schmuck ausgegeben. (Du hattest
also vorhin noch mind. 1 Schmuck und hast nun 0 Schmuck. Du
kannst Schmuck nicht freiwillig reduzieren.)

Du erhaltst 1 Hopfen und 1 Milch.

021 Du hast mind. 1, 2, 4 oder 7 Schafe.
Du erhaltst 1, 2, 3 bzw. 4 Waren einer Sorte. Dabei kannst du nur
zwischen Hopfen und Fleisch wahlen. (Du musst dich fiir eine Sorte
entscheiden.)

b) Die Karten des Kenner-Decks

101 Du hast mind. 4, 6 oder 8 Flachs im Vorrat.
Du kannst 1, 2 bzw. 3 unterschiedliche Schafe auf die jeweils nachs-
te Hofkarte verschieben. (Du kannst hieriiber kein Schaf mehr als
einmal verschieben.) Von der Hofkarte von Runde 6 kommen Scha-
fe in die Stallung. AuRerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

102 Du hast mind. 8 Ackerfriichte einer Sorte im Vorrat.
Du erhaltst 1 Schaf.

103 Du hast mind. 3 Felle, mind. 3 Fleisch sowie mind. 3 Wolle im Vorrat,
Du erhaltst 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

104 Du hast mind. 2, 3, 4 oder 5 Hopfen im Vorrat.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 2, 3, 4 bzw. 5 kommt.

105 Du hast mind. so viele Schafe wie Acker.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 3 kommt.

106 Ein Aktionsfeld ist vollstandig mit Arbeitern belegt. (Es spielt keine
Rolle, ob du dieses Aktionsfeld genutzt hast oder nicht.)
Du erhaltst 2 Gerdte, 1 Hopfen und 1 Bonuskarte.

107 Du hast mind. 1, 2 oder 4 Felle im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Gerate.

108 Du hast mind. 6, 11 oder 16 Gerste im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Gerdte sowie 1 Bonuskarte.

109 Du hast bereits insgesamt mind. 3, 7 oder 11 Karten aus demselben
Deck ausgespielt.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Schmuck.

110 Du hast mind. 2, 5 oder 7 Flachs sowie mind. ebenso viel Gerste
und Roggen. (Betrachte hier also, wovon du am wenigsten hast.)
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 1 Hopfen und 1 Lehm.

Beispiel: Du hast 6 Flachs, 3 Gerste und 7 Roggen im Vorrat. Der
kleinste dieser Werte ist 3. Du erhdltst also 1 Hopfen und 1 Lehm,
aber keine Bonuskarte.

111 Du hast mind. 3, 4 oder 6 Geréte.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 1 Roggen und 1 Lehm.

112 Du hast genau 1 leeren Acker.
Du kannst sofort auf diesem Acker 1 Lehm aus deinem Vorrat aus-
sden, als ware Lehm eine Ackerfrucht. Der Lehm wird in Phase 7
reguldr geerntet. AuBerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

113 Du hast genau 1 leeren Acker.
Du erhaltst 1 Hopfen. Danach kannst du einmal aussden (z. B. den
neu erworbenen Hopfen oder eine andere Ackerfrucht).

022

023

024

025

026

027

028

029

030

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

Du hast genau 1 oder 2 bepflanzte Acker.

Du kannst 1 Acker sofort ernten (auch aufSerhalb von Phase 7). Du
musst den geernteten Acker wie {blich 1 Zeile nach unten schieben
(es sei denn, er befindet sich bereits in der untersten Zeile). Aulier-
dem erhéltst du 1 Bonuskarte.

Du hast keine leeren Acker. (Du hast also entweder gar keine Acker
oder alle deine Acker sind bepflanzt,)

Du kannst jeden deiner Acker 1 Zeile nach oben schieben. (Dadurch
werfen deine Acker mehr Ertrag ab. Acker in der obersten Zeile
kannst du nicht hochschieben.)

Du hast mind. 6, 9 oder 12 Roggen im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Milch sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 4, 5 oder 7 Lehm im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Milch.

Du hast mind. 3 Gerate sowie mind. 2 Schafe.
Du erhaltst 1 Milch, 1 Wolle und 1 Bonuskarte.

Du hast genau 1 leeren Acker.

Du kannst sofort auf diesem Acker 1 Wolle aus deinem Vorrat aus-
sden, als ware Wolle eine Ackerfrucht. Die Wolle wird in Phase 7
reguldr geerntet. Auerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 2, 3 oder 4 Schmuck.
Du erhéltst 1, 2 bzw. 3 Felle sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 2, 4 oder 6 Karten auf der Hand, die keine Einstiegs-
karten sind (also Hof-, Bonus- und/oder Punktekarten).
Du erhdltst 1, 2 bzw. 3 Fleisch.

Du hast mind. 1 Schmuck sowie mind. 2, 4 oder 6 Acker.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Hofkarten (!) sowie 1 Lehm und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 5, 6 oder 7 Acker,

Du erhaltst wahlweise 1 Flachs, 1 Gerste, 1 Hopfen oder 1 Roggen.
Danach kannst du keinmal, einmal bzw. bis zu zweimal aussden
(z. B. die neu erworbene oder eine andere Ackerfrucht). AuRerdem
erhéltst du 1 Bonuskarte. '

Du hast mind. 4 Acker sowie mind. 3 Gerite.
Du erhéltst wahlweise 3 Flachs, 3 Gerste, 3 Hopfen oder 3 Roggen.

Du hast mind. so viel Flachs im Vorrat, wie die Zahl im Fenster dei-
nes Dorfgemeinschaftshauses anzeigt.
Du erhaltst 3 Roggen und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 2, 4 oder 6 Hopfen im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Gerste sowie 1 Bonuskarte.

Ein Aktionsfeld ist vollstandig mit Arbeitern belegt. (Es spielt keine
Rolle, ob du dieses Aktionsfeld genutzt hast oder nicht.)
Du erhaltst 2 Gerste, 1 Hopfen und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 6 Gerste sowie mind. 6 Roggen im Vorrat.
Du erhaltst 1 Flachs, 1 Hopfen und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 3 Acker in Zeile 5, die bepflanzt sind.
Du erhaltst 1 Hopfen, 1 Wolle und 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Auf der Hofkarte, die deinen Arbeitervorrat beherbergt, befinden
sich nur noch 1-3 Arbeiter.

Du kannst jeden deiner leeren Acker jeweils 1 Zeile nach oben
schieben. (Dadurch werfen diese Acker zukiinftig mehr Ertrag ab.
Acker in der obersten Zeile kannst du nicht hochschieben.) AuRer-
dem erhéltst du 1 Bonuskarte.

Du hast genau 2 bepflanzte Acker.

Du kannst jeden dieser beiden Acker jeweils 1 Zeile nach oben
schieben. (Dadurch werfen diese Acker mehr Ertrag ab. Acker in der
obersten Zeile kannst du nicht hochschieben.) AuRerdem erhaltst
du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 1, 3, 4 oder 6 Gerate.
Du erhaltst 0, 1, 2 bzw. 3 Milch sowie 1 Bonuskarte.
Du hast mind. 1, 2 oder 3 Fleisch im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Milch.
Du hast mind. 2 Wolle im Vorrat.
Du erhaltst 1 Milch und 1 Bonuskarte.
Du hast bereits insgesamt mind. 1, 3 oder 4 Hofkarten ausgespielt.
Du erhaltst 0, 2 bzw. 3 Fleisch sowie 2 Milch.
17
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127

128

Du hast mind. 3, 4, 5, 6 oder 7 bepflanzte Acker.

Du erhaltst 0, 1, 2, 3 bzw. 4 Wolle sowie 1 Bonuskarte.
Du hast mind. 4 Gerate.

Du erhaltst 1 Flachs und 2 Felle.

c) Die Karten des Experten-Decks

201

202

203

204

205

206

207

208

209

210

211

212

213

214

215

216

Du hast mind. so viele Schafe wie Acker.

Du kannst bis zu 2 unterschiedliche Schafe auf die jeweils nachste
Hofkarte verschieben. (Du kannst hieriiber kein Schaf mehr als ein-
mal verschieben.) Von der Hofkarte von Runde 6 kemmen Schafe in
die Stallung. AuRerdem erhaltst du 1 Milch und 1 Bonuskarte.

Ein Aktionsfeld ist vollstandig mit Arbeitern belegt. (Es spielt keine
Rolle, ob du dieses Aktionsfeld genutzt hast oder nicht.)
Du erhaltst 1 Milch, 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

Du hast keine Acker in den Zeilen 2 und 3. (Du hast also entweder
gar keine Acker oder alle deine Acker befinden sich in Zeile 4-5.)
Du erhaltst 1 Schaf.

Du hast mind. 2, 3, 4 oder 5 Schafe.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 2, 3, 4 bzw. 5 kommt.

Du hast 6 oder 7 Acker. (Du kannst diese Karte auch spielen, wenn du
8 Acker hast. Allerdings hat sie dann keinen unmittelbaren Effekt.)
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 2 bzw. 5 kommt.

Du hast mind. 2, 3 oder 5 Schmuck.

Du erhaltst 1 Fleisch. Hast du mind. 3 Schmuck, kannst du dir statt-
dessen 1 Gerdt nehmen. Hast du mind. 5 Schmuck, kannst du dir
stattdessen 1 Schaf nehmen.

Du hast mind. 5 Acker sowie mind. 0, 2 oder 4 Hopfen im Vorrat.
Du erhdltst 0, 1 bzw. 2 Gerate sowie 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte nur in Phase 7 spielen!

Zahlst du zusammen, wie viele Waren du in dieser Phase von allen
deifen Ackern erhalten hast, kommst du auf mind. 16.

Du erhaltst 1 Gerat und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 3, 5 oder 6 Schafe, die auf ein und derselben Hof-
karte stehen. (Die Stallung ist keine Hofkarte.)
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Schmuck.

Du hast mind. 2 Hopfen im Vorrat.

Du kannst alle Arbeiter von einem Aktionsfeld deiner Wahl entfer-
nen und in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen. AuBerdem erhaltst
du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 3 Lehm oder mind. 3 Hopfen im Vorrat.

Hast du mind. 3 Lehm, erhéltst du 2 Hopfen. Hast du mind. 3 Hop-
fen, erhaltst du 2 Lehm. Erfillst du beide Voraussetzungen, musst
du dich fiir Hopfen oder Lehm entscheiden. Unabhangig davon er-
hiltst du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 5, 6 oder 7 Geréte.
Du erhéltst so viel Lehm, wie sich aus der Differenz von 12, 13 bzw.
14 und der Zahl im Fenster deines Dorfgemeinschaftshauses ergibt.

Beispiel: Du hast 7 Gerdte und die Zahl im Fenster deines Dorfge-
meinschaftshauses betrdgt 11. Du erhdltst 14-11=3 Lehm.

Du hast mind. 1 Acker, auf dem Hopfen angepflanzt ist.
Du erhiltst wahlweise 1 Milch oder 1 Lehm. AuRerdem kannst du
einmal aussden.

Du hast genau 1 leeren Acker.

Du erhaltst wahlweise 2 Flachs, 2 Gerste, 2 Hopfen oder 2 Roggen.
Danach kannst du die gewahlte Sorte einmal aussden. AuRerdem
erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 3, 4, 5 oder 6 Karten auf der Hand, die keine Ein-
stiegskarten sind (also Hof-, Bonus- und/oder Punktekarten).

Du erhaltst 1, 2, 3 bzw. 4 Ackerfriichte unterschiedlicher Sorten.
(Du kannst die Sorten frei wdhlen, aber jede héchstens einmal.)
AuBerdem erhdltst du 1 Bonuskarte.

Zahlst du zusammen, wie viele Gerate und wie viel Schmuck du

hast, kommst du auf mind. 7.
Du erhiltst so viel Roggen, wie du bepflanzte Acker hast.
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217

218

219
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223
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230

Zahlst du zusammen, wie viele Felle und wie viel Wolle du im Vorrat
hast; kommst du auf mind. die Zahl im Fenster deines Dorfgemein-
schaftshauses.

Du erhaéltst 3 Fleisch.

Du hast mind. 1 Fell sowie mind. 1 Fleisch im Vorrat.
Du erhaltst 1 Hofkarte (!) und wahlweise 1 Hopfen oder 1 Lehm.

Du hast mind. 3 Schmuck.

Du erhaltst so viel Gerste, wie du Schafe auf ein und derselben Hof-
karte stehen hast. (Hast du Schafe auf mehreren Hofkarten stehen,
musst du dich fir eine dieser Karten entscheiden.) Auerdem er-
haltst du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. so viel Roggen im Vorrat, wie die Zahl im Fenster
deines Dorfgemeinschaftshauses anzeigt.
Du erhaltst 2 Gerste, 1 Hopfen und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 5 Milch im Vorrat.
Du erhaltst so viel Flachs, wie sich aus der Differenz von 13 und der
Zahl im Fenster deines Dorfgemeinschaftshauses ergibt.

Beispiel: Du hast 6 Milch im Vorrat und die Zahl im Fenster deines
Dorfgemeinschaftshauses betrdgt 9. Du erhdltst 13-9=4 Flachs.

Du hast mind. 3, 4 oder 6 bepflanzte Acker.
Du erhdltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 1 Hopfen und 1 Fleisch.

Du hast mind. 2 bepflanzte Acker sowie mind. 3 Gerate.

Du kannst bis zu 2 Acker ernten (auch auferhalb von Phase 7). Du
musst die geernteten Acker wie {iblich 1 Zeile nach unten schieben
(es sei denn, sie befinden sich bereits in der untersten Zeile). AuRRer-
dem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Du hast unmittelbar vor deiner letzten Aktion in dieser Phase keine
bepflanzten Acker. (Du hast also entweder gar keine Acker oder alle
deine Acker sind leer. Deine letzte Aktion ist die, in der du deinen
letzten Arbeiter ausgibst.)

Du kannst bis zu 3 deiner Acker jeweils 1 Zeile nach oben schieben.
(Dadurch werfen diese Acker zukiinftig mehr Ertrag ab. Acker in der
obersten Zeile kannst du nicht hochschieben.) Aullerdem erhaltst
du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 1, 2 oder 3 Schafe sowie mind. ebenso viel Schmuck.
(Betrachte hier also, wovon du weniger hast.)
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Milch.

Beispiel: Bei 4 Schafen und 2 Schmuck erhdltst du 2 Milch.

Du hast mind. 1, 2 oder 3 Tierprodukte jeder Sorte. (Betrachte hier
also das Tierprodukt, von dem du am wenigsten hast.)
Du erhdltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 3 Milch.

Beispiel: Du hast 2 Felle, 3 Fleisch, 6 Milch und 2 Wolle im Vorrat.
Der kleinste dieser Werte ist 2. Du erhdltst also 1 Bonuskarte und
3 Milch.

Auf mind. 2 Hofkarten und in der Stallung steht jeweils mind.
1 Schaf.
Du erhaltst 1 Fleisch, 1 Milch, 1 Wolle und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 3 Schafe sowie mind. 3 Schmuck.
Du erhaltst 1 Flachs, 1 Fell, 1 Milch und 1 Wolle.

Du hast mind. 3, 5 oder 6 Karten auf der Hand, die keine Einstiegs-
karten sind (also Hof-, Bonus- und/oder Punktekarten).
Du erhdltst 0, 1 bzw. 2 Wolle sowie 1 Bonuskarte.

Zahlst du zusammen, auf wie vielen Ackern du Gerste und auf wie
vielen du Roggen angepflanzt hast, kommst du auf mind. 4.
Du erhaltst 2 Felle und 1 Bonuskarte.

Du hast genau 1 leeren Acker.

Du kannst sofort auf diesem Acker 1 Fleisch aus deinem Vorrat aus-
sden, als ware Fleisch eine Ackerfrucht. Das Fleisch wird in Phase 7
reguldr geerntet.

Du hast mind. 1, 2, 3 oder 4 Schafe.
Du erhéltst 0, 1, 2 bzw. 3 Hopfen sowie 1 Hofkarte (!).
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n Profi-

Auf der Hofkarte, die als nachste vom Stallplan genommen wird, steht
mind. 1 Schaf. (D. h., wenn es dort verbleibt, stirbt es in der kommenden
Phase 2 eines natiirlichen Todes. Du kannst die Karte auch in Phase 2
spielen, unmittelbar bevor du eine Hofkarte vom Stallplan nimmst.)
Du kannst bis zu 3 unterschiedliche Schafe auf die jeweils nachs-
te Hofkarte verschieben. (Auf diese Weise kannst du ein Schaf, das
kurz davor ist, eines natlrlichen Todes zu sterben, vor dem Tod be-
wahren. Du kannst hieriiber kein Schaf mehr als einmal verschie-
ben.) Von der Hofkarte von Runde 6 kommen Schafe in die Stallung.
AuBerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Auf der Hofkarte, die deinen Arbeitervorrat beherbergt, befinden
sich nur noch 1-2 Arbeiter.

Du kannst von den 3 Aktionsfeldern ,Schafmarkt®, ,Schafzucht”
und ,Wochenmarkt” jeweils die oberste Reihe von Arbeitern ent-
fernen und in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen. Entscheidest
du dich, Arbeiter zu entfernen, musst du dies von allen genannten
Aktionsfeldern tun (also ganz oder gar nicht).

Du kannst diese Karte nur in Phase 1 spielen!

Aus einem einzigen Viertel wurden soeben mind. 6, 7, 8, 9 oder
10 Arbeiter entfernt. (Ist dies in mehreren Vierteln der Fall, betrach-
te das Viertel, aus dem die meisten Arbeiter entfernt wurden.)

Du erhaltst 0, 1, 2, 3 bzw. 5 Roggen sowie 1 Schaf.

Du hast mind, 3, 7 oder 10 Gerate.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Schafe sowie 1 Acker, der in Zeile 2 kommt.

Du kannst diese Karte nur in Phase 9 spielen!

Du hast in dieser Phase ein Handwerk nacheinander mind. 3, 4
oder 5 Felder nach rechts versetzt. (Ist dies fiir mehrere Handwerke
der Fall, betrachte das Handwerk, das du in dieser Phase am weites-
ten vorgertickt hast. Es spielt keine Rolle, ob sich das Hauspléttchen
in der Zwischenzeit verschoben hat oder nicht.)

Du erhéltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 1 Acker, der in Zeile 5
kommt.

Du hast mehr Schmuck als Acker oder mehr Schafe als Acker. (Be-
trachte Schmuck und Schafe unabhdngig voneinander.)

Du erhdltst 1 Acker, der in Zeile 2 kommt. Danach kannst du einmal
aussden. (Du kannst auf dem neuen oder einem anderen Acker aus-
saen.)

Du hast mind. 1, 3 oder 6 Schmuck.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 2 Lehm und 1 Gerat.

Du hast bereits insgesamt mind. 1, 3, 7 oder 12 Karten ausgespielt.
Du erhaltst 1, 2, 3 bzw. 4 Gerate.

Du hast soeben ein Aktionsfeld genutzt, worauthin sich mind. 9, 11
oder 13 Arbeiter in dem zugehorigen Viertel befinden.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Gerste sowie 1 Gerat.

Du hast soeben mind. 2, 3 oder 4 Gerate auf einmal erhalten (z. B,,
indem du in Phase 4 Arbeiter gegen Gerdte getauscht hast).
Du erhéltst 1, 2 bzw. 3 Hopfen sowie 1 Gerat.

Du hast mind. 7, 14 oder 21 Ackerfriichte einer Sorte im Vorrat.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 1 Schmuck.

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Du hast 6, 7 oder 8 Acker.

Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten. AuRerdem kannst du (aufier-
halb von Phase 9) ein Handwerk um 1 Feld nach rechts verschieben,
ohne die Ublichen Kosten dafiir zu bezahlen. (Ggf. riickt dadurch
dein Hauspldttchen nach, was sich aber erst ab der ndchsten Runde
auf deinen Arbeitervorrat auswirkt.)

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Auf der Hofkarte, die deinen Arbeitervorrat beherbergt, befindet
sich nur noch 1 Arbeiter.

Du kannst diesen Arbeiter in die zweite Reihe eines Aktionsfeldes
legen, dessen zweite Reihe leer ist, und das Aktionsfeld sofort nut-
zen. Es spielt dabei keine Rolle, ob die erste Reihe dieses Aktions-
feldes bereits belegt ist oder nicht. Auf jeden Fall wird hierdurch
die zweite Reihe blockiert. (Es liegt dann ausnahmsweise nur ein
Arbeiter in der zweiten Reihe, der auch nur als ein Arbeiter zdhlt. Es
wird auch kein Arbeiter aus dem allgemeinen Vorrat dazugelegt.
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Die zweite Reihe bleibt auf diese Weise so lange blockiert, bis sie
gerdumt wird. Ist die erste Reihe noch frei, kann sie reguldr genutzt
werden.) Aulerdem erhéltst du 1 Bonuskarte.

Es gibt mind. 2 Aktionsfelder, auf denen jeweils genau 3 Arbeiter
liegen (d. h., es sind jeweils die untersten beiden Reihen voll belegt).
Du kannst alle Arbeiter von einem dieser Aktionsfelder entfernen
(wodurch es leer wird) und in die dritte Reihe eines anderen Ak-
tionsfeldes mit genau 3 Arbeitern verschieben (wodurch es voll
wird), ohne eines dieser Aktionsfelder zu nutzen. Entscheidest du
dich, Arbeiter zu entfernen, musst du sie auch entsprechend der
Anweisung verschieben. AuRerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Du hast mind. 4 Schmuck.

Du kannst von einem Aktionsfeld deiner Wahl alle Arbeiter aus der
obersten Reihe, die mit Arbeitern geflillt ist, entfernen und in deinen
Arbeitervorrat dieser Runde legen. (Dadurch hast du diese Runde
mehr Arbeiter zur Verfiigung. Du kannst diese Karte auch spielen,
nachdem du deinen letzten Arbeiter eingesetzt hast, wodurch du
wieder reguldr an Phase 4 teilnimmst, ggf. sogar als letzter Spieler.)

Spiele diese Karte in Runde 1, 2 oder spater.

Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten. Auflerdem kannst du bis zu 3
unterschiedliche Findlinge jeweils 1 Feld nach rechts verschieben
(auch aufierhalb von Phase 9), ohne daflir Gerate zu verbrauchen.
(Du kannst hieriiber keinen Findling mehr als einmal verschieben.)

Du hast mind. 1 bepflanzten Acker.
Du erhaltst so viel Lehm, wie du leere Acker hast.

Du hast ein Handwerk, das mind. 3, 4 oder 5 Felder weiter ist als ein
anderes deiner Handwerke. (Ist das mehrmals der Fall, betrachte die
beiden Handwerke, die den grdfsten Abstand zueinander haben.)

Du erhaltst 3, 4 bzw. 5 Lehm sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 1, 3 oder 6 Hopfen im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Lehm sowie 1 Roggen und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 2, 4, 6 oder 7 Gerate. :
Du erhaltst 0, 1, 2 bzw. 3 Gerste sowie 2 Flachs und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. so viel Gerste im Vorrat, wie sich aus der Differenz
von 10 und deiner Anzahl Schmuck ergibt. (Bei 10 Schmuck kannst
du diese Karte auch ohne Gerste im Vorrat spielen. )

Du erhaltst 2 Flachs, 1 Hopfen und 1 Bonuskarte.

Du hast soeben eines der Aktionsfelder ,Ackerbau®, ,Dingung”,
»Einsaat” oder ,Wochenendarbeit” genutzt.

Du erhaltst wahlweise 1 Flachs, 1 Gerste, 1 Hopfen oder 1 Roggen.
Danach kannst du die gewahlte Ackerfrucht sofort aussaen (zusdtz-
lich zu den Aussaaten iber das genutzte Aktionsfeld). Du erhaltst
die Ackerfrucht auch dann, wenn du sie nicht aussaen kannst oder
willst.

Du hast genau 1 leeren Acker.

Du kannst diesen Acker in Zeile 4 verschieben (unabhdngig davon,
in welcher Zeile er gerade liegt) und danach einmal aussaen. (Du
kannst auch aussden, ohne den Acker zu verschieben, oder auf das
Aussden verzichten.) Aulerdem erhéltst du 1 Bonuskarte.

Die Zahl im Fenster deines Dorfgemeinschaftshauses ist grolRer als
die Summe aus der aktuellen Rundenzahl und 5, 6 oder 7.
Du erhdltst 1, 2 bzw. 3 Milch.

Du hast mind. 0, 10, 16 bzw. 23 Ackerfrichte im Vorrat. (Die Sor-
ten spielen keine Rolle, Es kiinnen sogar Ackerfriichte einer einzigen
Sorte sein.)

Du erhéltst 0, 1, 2 bzw. 3 Milch sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 1 Schaf auf der Hofkarte von Runde 4, auf einer spa-
teren Hofkarte oder in der Stallung.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Wolle sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 2, 3 oder 7 Schafe.

Du erhdltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie so viele Felle, wie sich
Hofkarten auf deinem Stallplan befinden, auf denen keine Schafe
stehen. (Dazu zdhlen auch die Hofkarten der Runden 2 und 3, auf
denen normalerweise niemals Schafe stehen kénnen.)
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Du kannst diese Karte nur spielen, wenn du das Aktionsfeld , Metz-
gerei" nutzt.

Anstatt fir die Aktion der ,Metzgerei” 1 Schaf abzugeben, kannst
du stattdessen 1 Schmuck bezahlen (auch dann, wenn du gar kein
Schaf hast, mit dem du die Aktion durchfiihren kénntest). AuRer-
dem erhaltst du 2 zusétzliche Felle und 1 Bonuskarte.

Auf dem Aktionsfeld ,Gartnerei” befinden sich (mind.) 1, 3 oder
6 Arbeiter. (Es brauchen keine Arbeiter zu sein, die du dort einge-
setzt hast.)

Du erhaéltst 0, 2 bzw. 7 Fleisch sowie 1 Bonuskarte.

2 Die Hofkarten
Hiervon gibt es vier Decks zu je 35 Karten, von denen immer nur eines im Spiel ist. Die Decks sind durchnummeriert und lehnen sich thema-
tisch an einen Aspekt des Spiels an: Hopfen (401-435), Schaf (501-535), Acker (601-635) und Schmuck (701-735). Die Hofkarten haben drei
“emar®™ Funktionen: Auf eurem Stallplan beherbergen sie Schafe. Jede Runde wird eine davon neben den Stallplan gelegt und bietet Platz fiir eure
Arbeiter dieser Runde. Danach kommt sie auf die Hand. Im Gegensatz zu den Einstiegskarten fordern etwa zwei von drei Hofkarten, dass ihr
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etwas abgebt, um die Karte spielen zu kénnen.

Hopfen-Deck

Gib wahlweise 1 Gerste oder 1 Roggen ab.

Du kannst bis zu 2 unterschiedliche Schafe auf die jeweils nachste
Hofkarte verschieben. (Du kannst hieriiber kein Schaf mehr als ein-
mal verschieben.) Von der Hofkarte von Runde 6 kommen Schafe in
die Stallung. AuRerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du hast keine Acker in den Zeilen 2, 3 und 4. (Du hast also entweder
gar keine Acker oder alle deine Acker sind in Zeile 5.)

Du erhaéltst 1 Milch und 1 Schaf.

Du hast bereits insgesamt mind. 5 Einstiegskarten ausgespielt.
Du erhdltst 1 Schaf.

Gib so viel Roggen ab, wie sich aus der Differenz von 8 und der An-
zahl deiner Acker ergibt. (Bei 8 Ackern ist die Karte kostenlas.)
Du erhaltst 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Flachs, 1 Gerste, 1 Hopfen und 1 Roggen ab.

Du erhaltst 1 Milch, 2 Wolle, 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

Gib 4 Hopfen ab.

Du erhéltst 2 Hopfen (zuriick), 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 7 Acker.

Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 3 kommt, und 1 Bonuskarte.
Gib 1 Schaf ab.

Du erhéltst 1 Acker, der in Zeile 5 kommt, und 1 Bonuskarte.
Gib 2 Lehm und 1 Acker aus Zeile 5 ab.

Du erhaltst bis zu 3 Acker, die alle in Zeile 2 kommen.

Gib 1 Schmuck ab.

Du erhaltst bis zu 2 Acker, die beide in Zeile 2 kommen.

Gib 4 Hopfen ab.

Du erhaltst bis zu 2 Acker, die beide in Zeile 3 kommen.

Gib wahlweise 3, 5 oder 7 Hopfen ab.

Du erhaltst 0, 3 bzw. 6 Hopfen (zurtick) sowie 1 Acker, der in Zeile 4
kommt, und 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 1, 2 oder 3 Schafe ab.

Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Gerate. Auerdem erhaltst du 1, 2 bzw. 3 Bo-
nuskarten.

Nimm 2 beliebige Karten, die du auf der Hand hast, aus dem Spiel.
Du erhdltst 1 Gerdt und 1 Bonuskarte.

Gib 7 Geréte ab.

Du erhaltst 3 Gerate (zuriick) und 2 Schmuck.,

Du hast mind. 11 Schafe oder 8 Acker.

Du erhaltst 1 Schmuck.

Du hast mind. so viel Wolle im Vorrat, wie die Zahl im Fenster dei-
nes Dorfgemeinschaftshauses anzeigt.

Du erhaltst 1 Schmuck.

Gib wahlweise 5, 6 oder 8 Hopfen ab.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 2 Schmuck.
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Beispiel: Auf diesem Aktionsfeld sind die untersten beiden Reihen mit
jeweils 1 Arbeiter belegt (weil zuvor Karte Nr. 313 gespielt wurde).
Folglich erhdltst du zwar kein Fleisch, aber wenigstens 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Du hast in dieser Phase insgesamt mind, 1, 3 oder 5 Gerdte erhalten
(z. B., indem du Arbeiter gegen Gerdte getauscht hast).

Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Einstiegskarten (!) sowie 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte jederzeit spielen, auer in Phase 4!

Gib 1 Schmuck ab.

Du kannst ein Aktionsfeld sofort nutzen, auf dem hdchstens 1 Ar-
beiter liegt. Belege es entsprechend mit 1 oder 2 Arbeitern aus dem
allgemeinen Vorrat (je nachdem, ob die erste bzw. erst die zweite
Reihe frei ist).

Gib 2 Gerdte ab.
Du erhaltst 2 Lehm und 2 Bonuskarten.

Gib 1 Acker ab.
Du erhaltst 5 Lehm.

Du hast mind. 1, 2 oder 3 Acker, auf denen Hopfen angepflanzt ist.
Du erhaltst 0, 2 bzw. 4 Gerste sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 5 Fleisch sowie mind. 3 Wolle im Vorrat.
Du erhaltst 3 Flachs und 1 Bonuskarte.

Gib 3 Hopfen ab.
Du erhaltst 5 Roggen und 1 Bonuskarte.

Gib 8 Hopfen ab.
Du erhaltst 3 Hopfen (zuriick), 3 Gerste und 2 Bonuskarten.

Du kannst diese Karte nur in Phase 7 spielen!

Du hast mind. 6 Geréte.

Ein Acker, den du gerade erntest, wirft doppelt so viel Ertrag ab.
(D. h., nimm dir einen identischen Warenanzeiger aus dem allge-
meinen Vorrat und lege ihn auf dasselbe Vorratsfeld wie die geern-
tete Ware.)

Du kannst diese Karte jederzeit spielen, auBer in Phase 7!
Gib wahlweise 0, 1 oder 3 Milch ab.
Du kannst einmal, bis zu zweimal bzw. bis zu dreimal aussaen.

Zahlst du zusammen, wie viele Acker und wie viel Schmuck du
hast, kommst du auf mind. die Zahl im Fenster deines Dorfgemein-
schaftshauses.

Du erhaltst 1 Fell, 1 Milch, 1 Wolle und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. so viele Schafe wie Acker.

Du erhaltst 2 Felle und 1 Wolle.

Gib 1 Gerat ab.

Du erhaltst 2 Milch und 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 1, 3 oder 5 Milch ab.

Du erhaltst 1, 3 bzw. 5 Felle sowie 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 1, 2, 3 oder 4 Hopfen ab.

Du erhiltst 0, 1, 2 bzw. 3 Waren einer Sorte. Dabei kannst du nur
zwischen Fell und Wolle wéhlen. (Du musst dich fiir eine Sorte ent-
scheiden.) AuRerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Gib 1 Schmuck ab.

Du erhaltst 2 Fleisch, 2 Milch und 1 Bonuskarte.

Gib 2 Acker ab.

Du erhaltst 6 Fleisch.

Gib wahlweise 1, 3 oder 6 Gerste ab.

Du erhéltst 1, 2 bzw. 3 Einstiegskarten ().



b) Die Karten des Schaf-Decks
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Du hast mind. 5, 7 oder 10 Wolle im Vorrat.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Felle sowie 1 Schaf.

Du hast mind. 4, 5, 6 oder 8 Schmuck.
Du erhiltst 0, 1, 2 bzw. 3 Roggen sowie 1 Schaf.

Du hast mind. 3, 5 oder 7 Acker sowie mind. ebenso viel Schmuck.
(Betrachte hier also, wovon du weniger hast.)
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Schafe sowie 2 Fleisch.

Beispiel: Du hast 6 Acker und 4 Schmuck. Du erhdltst also 2 Fleisch,
aber keine Schafe.

Gib 1 Acker ab.
Du erhdltst 1 Fell und 1 Schaf.

Gib 1 Schmuck ab.
Du erhaltst 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

Gib so viel Lehm ab, wie sich aus der Differenz von 8 und der Anzahl
deiner Acker ergibt. (Bei 8 Ackern ist die Karte kostenlos.)
Du erhaltst 1 Milch, 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

Gib so viel Roggen ab, wie sich aus der Differenz von 10 und deiner
Anzahl Schmuck ergibt. (Bei 10 Schmuck ist die Karte kostenlos.)
Du erhaltst 2 Schafe und 1 Bonuskarte,

Gib so viel Flachs ab, wie sich insgesamt Schafe auf allen Hofkarten
deines Stallplans befinden. (Schafe in der Stallung zéhlen nicht mit.
Hast du keine Schafe auf Hofkarten, ist die Karte kostenlos.)

Du erhdltst 1 Schaf.

Du hast hochstens 4 Acker, 2 Acker, 1 Acker oder gar keine Acker.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 2, 3, 4 bzw. 5 kommt. AuRerdem
erhaltst du 0, 1, 2 bzw. 2 Bonuskarten.

Gib 2 Hopfen ab.

Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 4 kommt, und 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 4 Flachs, 4 Gerste, 4 Hopfen oder 4 Roggen ab.

Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 2 kommt, und 2 Bonuskarten.

Gib 1 Acker aus Zeile 5 ab.

Du erhaltst bis zu 2 Acker, die beide in Zeile 3 kommen.

Gib 1 Schmuck ab.

Du erhdltst 1 Acker, der in Zeile 5 kommt, und 1 Bonuskarte.

Gib 2 Waren einer Sorte deiner Wahl ab.

Du erhaltst 1 Gerat und 1 Acker, der in Zeile 2 kommt.

Gib so viel Gerste ab, wie sich aus der Differenz von 8 und der An-
zahl deiner Acker ergibt. (Bei 8 Ackern ist die Karte kostenlos.)
Du erhaltst 2 Gerate und 1 Bonuskarte.

Entferne eine angepflanzte Ware von ihrem Acker und lege sie in
den allgemeinen Vorrat zuriick. (Behalte den Acker.)

Du erhdltst 2 Gerate und 1 Bonuskarte.

Gib 3 Schafe ab.

Du erhdltst 2 Gerédte, 2 Schmuck und 2 Bonuskarten.

Gib wahlweise 1, 2 oder 4 Acker ab.

Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Schmuck.

ie K -D

Du hast mind. 6 Acker.
Du erhaltst 1 Schaf.

Du hast mind. 2 Wolle im Vorrat sowie mind. 4 Geréte.
Du erhaltst 1 Schaf.

Gib 1 Acker aus Zeijle 5 ab.
Du erhaltst 2 Schafe.

Gib so viel Flachs ab, wie sich aus der Differenz von 8 und der An-
zahl deiner Acker ergibt. (Bei 8 Ackern ist die Karte kostenlos.)
Du erhaltst 2 Schafe.

Du kannst diese Karte jederzeit spielen, auBer in Phase 8!
Gib 3 Milch ab.
Du erhéltst 1 Schaf und 1 Bonuskarte.

Du hast mind, 3 Acker, die alle mit der gleichen Ackerfrucht be-
pflanzt sind.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 3 kommt, und 1 Bonuskarte.
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Gib so viel Lehm ab, wie du Acker hast. (Hast du keine Acker, ist die
Karte kostenlos.)
Du erhaltst 2 Schmuck.

Gib 3 Hopfen ab.
Du erhaltst 1 Schmuck und 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 1, 2 oder 3 Hopfen ab.
Du erhdltst 1, 3 bzw. 5 Lehm.

Gib 1 Gerat ab.

Du kannst sofort auf einem Acker 1 Lehm aus deinem Vorrat aus-
saen, als ware Lehm eine Ackerfrucht. Der Lehm wird in Phase 7
reguldr geerntet.

Du hast mind. 4 Geréte sowie mind. 5 Acker.
Du erhaltst wahlweise 4 Flachs, 4 Gerste, 4 Hopfen oder 4 Roggen.

Du hast mind. 1, 2 oder 3 Acker, auf denen Hopfen angepflanzt ist.
Du erhéltst 2, 3 bzw. 4 Gerste. AuRerdem erhéltst du 0, 1 bzw. 2 Bo-
nuskarten.

Zahlst du zusammen, wie viele Acker und wie viele Geréte du hast,
kommst du auf mind. 9, 10, 11 oder 12.
Du erhdltst 2, 3, 4 bzw. 5 Flachs.

Du kannst diese Karte jederzeit spielen, aufler in Phase 7!

Gib 2 Milch ah.

Du kannst bis zu dreimal aussaen.

Du hast mind. so viel Milch im Vorrat, wie die Zahl im Fenster dei-
nes Dorfgemeinschaftshauses anzeigt.

Du erhaltst 1 Roggen, 1 Fell, 1 Fleisch und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 4, 5 oder 7 bepflanzte Acker.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Bonuskarten sowie 1 Wolle.

Du hast mind. 10 Ackerfriichte einer Sorte im Vorrat.
Du erhaltst 2 Fleisch und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Hopfen ab.

Du erhaltst 3 Milch.

Verschiebe 2 unterschiedliche Schafe auf die jeweils vorherige Hof-
karte. (Dadurch kénnen Schafe auch auf die Hofkarte von Runde 3
gelangen.) Von der Hofkarte der aktuellen Runde kommen Schafe
in den allgemeinen Vorrat zuriick. Schafe aus der Stallung kommen
auf die Hofkarte von Runde 6. (In Runde 6 kommen sie stattdessen
in den allgemeinen Vorrat zuriick. Hast du weniger als 2 Schafe,
kannst du die Karte nicht ausspielen.)

Du erhaltst 1 Bonuskarte und wahlweise 4 Wolle oder 1 Schmuck.

Gib 2 Schafe ab.
Du erhaltst 3 Felle, 6 Fleisch und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Schaf ab.
Du erhéltst 4 Felle und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Schmuck ab.
Du erhaltst wahlweise 5 Felle, 5 Fleisch, 5 Milch oder 5 Wolle.

Gib wahlweise 1, 2 oder 4 Lehm ab.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Punktekarten (!) sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 6 Gerate sowie mind. 4 Schmuck.

Du erhéltst 2 Acker, die du so auf deinem Ackerplan platzieren
musst, dass die Summe ihrer Zeilen deiner Anzahl Schmuck ent-
spricht. Bei 4 oder 5 Schmuck kannst du auch nur 1 Acker nehmen
und in die entsprechende Zeile legen. (Ab 6 Schmuck musst du ge-
nau 2 Acker nehmen oder auf die Acker verzichten.)

Beispiel: Du hast 6 Schmuck. Du kannst wahlweise beide Acker in
Zeile 3 legen oder einen in Zeile 2 und den anderen in Zeile 4.

Du hast mind. 1, 2, 5 oder 7 Fleisch im Vorrat.

Du erhaltst 0, 1, 2 bzw. 3 Wolle sowie 1 Acker, der in Zeile 4 kommt.
Zahlst du zusammen, wie viele Schafe und wie viel Schmuck du
hast, kommst du auf mind. die Zahl im Fenster deines Dorfgemein-
schaftshauses.

Du erhaltst 1 Gerdt und 1 Acker, der in Zeile 5 kommt.

Gib 3 Hopfen ab.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 5 kommt, und 1 Bonuskarte.
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Gib wahlweise 1, 3 oder 5 Hopfen ab.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 1 Acker, der in Zeile 4 kommt.

Gib 2 Flachs ab.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 3 kommt, und 1 Bonuskarte.
Gib 2 Geréte ab.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 4 kommt, und 1 Bonuskarte.

Gib 2 Schafe ab.
Du erhéltst bis zu 2 Acker, die beide in Zeile 4 kommen, und 1 Bo-
nuskarte.

Du hast mind. 5, 6, 7 oder 8 Schmuck.

Du erhéltst 2 Gerdte. Hast du mind. 6 Schmuck, kannst du dir statt-
dessen bis zu 2 Acker nehmen, die beide in Zeile 2 kommen. Hast du
mind. 7 Schmuck, kannst du dir stattdessen bis zu 2 Acker nehmen,
die beide in Zeile 5 kommen. Hast du mind. 8 Schmuck, kannst du
dir stattdessen 3 Schafe nehmen.

Du hast mind. 1, 2, 5 oder 7 Felle im Vorrat.
Du erhéltst 1, 2, 3 bzw. 4 Fleisch sowie 1 Gerit.

Gib 1 Schmuck ab.
Du erhéltst 3 Felle, 1 Gerat und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Schaf ab.
Du erhdltst 2 Milch, 2 Gerdte und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 4, 2 oder 16 Wolle im Vorrat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Schmuck.

Gib wahlweise 3, 8 oder 13 Milch ab.
Du erhéltst 0, 6 bzw. 12 Milch (zuriick) sowie 1 Schmuck und 1 Bo-
nuskarte.

Gib wahlweise 1, 5 oder 10 Hopfen ab.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Schmuck.

Gib 4 Hopfen ab.
Du erhaltst 7 Lehm.

Gib 2 Acker ab.
Du erhaltst 5 Lehm.

Zahlst du zusammen, wie viele Schafe und wie viele Acker du hast,
kommst du auf.mind. die Zahl im Fenster deines Dorfgemein-
schaftshauses.

Du erhaltst 2 Flachs und 1 Bonuskarte.

Du hast mehr Schmuck als Acker.
Du erhdltst 1 Gerste, 1 Hopfen, 1 Roggen und 1 Bonuskarte.

d) Die Karten des Schmuck-Decks
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Du hast mind. 11 Gerste im Vorrat.
Du erhaltst 1 Schaf.

Du kannst diese Karte nur in Phase 4 spielen!

Du hast soeben innerhalb deines Spielzuges mind. 3 Arbeiter gegen
Gerate getauscht,

Du erhaltst 1 Schaf.

Ein Aktionsfeld ist vollstandig mit Arbeitern belegt. (Es spielt keine
Rolle, ob du dieses Aktionsfeld genutzt hast oder nicht.)
Du erhadltst 1 Schaf und 1 Acker, der in Zeile 2 kommt.

Du hast mind. 4 Schafe sowie hichstens 7, 5, 4 oder 3 Acker.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 2, 3, 4 bzw. 5 kommt.

Du hast mind. 4 Schafe sowie hochstens 7 Gerate, 4 Gerate oder
1 Gerat.
Du erhaltst 1, 2 bzw. 3 Gerdte sowie 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte nur in Phase 7 spielen!

Du hast von deinen Ackern soeben insgesamt mind. 11 Ackerfriich-
te einer Sorte erhalten. (Es spielt keine Rolle, was du sonst noch
geerntet hast.)

Du erhaltst 1 Gerat und 1 Schmuck.

Du hast mind. 2, 6 oder 10 Gerate.
Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Schmuck sowie 1 Fell und 1 Bonuskarte.

Zahlst du zusammen, wie viele Gerate und wie viele Acker du hast,
kommst du auf mind. 12.
Du erhaltst 1 Schmuck.

Du hast ein Handwerk, das mind. 4 Felder weiter ist als ein anderes
deiner Handwerke. (Dies kann auch mehrmals der Fall sein.)

Du erhaéltst 1 Schmuck. (Auch wenn die Voraussetzung auf mehrere
Handwerke zutrifft, erhdltst du hiertber nur 1 Schmuck.)

626

627

628

629

630

631

632

633

634

635

710

711

712

713

714

715

716

717

718

Gib 1 Acker ab.
Du erhéltst 3 Gerste, 1 Hopfen und 3 Roggen.

Du hast mind. 7 Gerate.

Du kannst bis zu 2 Ackerfriichte einer Sorte auf ein und demselben
Acker aussaen. Folglich wirst du in Phase 7 gleich 2 Ackerfriichte
von diesem Acker ernten.

Auf deinen Ackern sind alle vier Sorten von Ackerfriichten ange-
pflanzt.

Du kannst bis zu 3 Acker sofort ernten (auch auferhalb von Pha-
se 7). Du musst die geernteten Acker wie iiblich 1 Zeile nach unten
schieben (es sei denn, sie befinden sich bereits in der untersten Zei-
le). AuRerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 3, 5, 6 oder 7 Schafe sowie mind. ebenso viel
Schmuck. (Betrachte hier also, wovon du weniger hast.)

Du erhaltst 1, 2, 3 bzw. 4 Felle. AuBerdem erhaltst du 1, 2, 3 bzw.
4 Fleisch.

Beispiel: Du hast 6 Schafe und 4 Schmuck. Du erhdltst also 1 Fell
und 1 Fleisch.

Du hast mind. 6 bepflanzte Acker.
Du erhaltst 1 Fell, 1 Fleisch, 1 Wolle und 1 Bonuskarte.

Gib 2 Gerate ab.

Hast du weniger Felle im Vorrat als Gerate, erhaltst du so viele Felle
dazu, dass du ebenso viele Felle wie Gerate hast. (Hast du gleich
viele oder mehr Felle, erhdltst du keine Felle dazu, musst aber auch
keine abgeben.) AuRerdem erhdltst du 1 Bonuskarte.

Gib 2 Acker ab.
Du erhéltst so viel Fleisch, wie sich aus der Differenz von 14 und
der Zahl im Fenster deines Dorfgemeinschaftshauses ergibt, sowie
2 Bonuskarten.

Beispiel: Die Zahl im Fenster deines Dorfgemeinschaftshauses be-
trégt 11, Du erhdltst 14-11=3 Fleisch und 2 Bonuskarten.

Gib 1 Schaf ab.
Du erhiéltst 2 Felle, 2 Fleisch und 2 Wolle.

Nimm 2 beliebige Karten, die du auf der Hand hast, aus dem Spiel.
Du erhaltst 1 Wolle und 2 Bonuskarten.

Nimm 2 Punktekarten, die du auf der Hand hast, aus dem Spiel.
Du erhaltst 1 Einstiegskarte (!) und 2 Bonuskarten.

Zahlst du zusammen, wie viele Gerate und wie viele Schafe du hast,
kommst du auf mind. 8, 11 oder 16.

Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 2 Gerste, 1 Hopfen und
2 Lehm.

Zahlst du zusammen, wie viele Gerdte und wie viel Schmuck du
hast, kommst du auf mind. die Zahl im Fenster deines Dorfgemein-
schaftshauses.

Du erhdltst 3 Roggen und 1 Bonuskarte.

Du hast mind. 3, 5 oder 7 Schmuck oder mind. 6, 8 oder 10 Gerate.
(Erfiillst du beide Vloraussetzungen, betrachte diejenige, die fir dich
vorteilhafter ist.)

Du erhaltst 2, 3 bzw. 4 Flachs sowie 1 Bonuskarte.

Du hast soeben eine andere Karte auf die Hand bekommen und
sofort darauf ausgespielt. (Spiele diese Karte hier in dem Moment,
in dem du die andere Karte ausspielst, fiihre aber zuerst die Effekte
der anderen Karte aus, bevor du die Effekte dieser Karte nutzt.)

Du erhéltst 1 Milch, 1 Bonuskarte und wahlweise 1 Flachs, 1 Gerste,
1 Hopfen oder 1 Roggen.

Du hast mind. 1, 2 oder 3 Acker, auf denen Flachs angepflanzt ist.
Du erhaltst 1, 3 bzw. 4 Wolle sowie 1 Bonuskarte.

Du hast mehr Schafe als Acker.

Du erhaltst 2 Fleisch und 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 1, 2, 4 oder 5 Schmuck ab.

Du erhaltst 1, 2, 3 bzw. 4 Schafe sowie 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 2, 3 oder 5 Hopfen ab.

Du erhaltst 0, 1 bzw. 2 Bonuskarten sowie 1 Schaf.

Gib wahlweise 3 Felle oder 4 Hopfen ab.
Du erhéltst bis zu 2 Acker, die beide in Zeile 3 kommen, und 1 Bo-
nuskarte.
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Gib wahlweise 2, 7 oder 9 Schmuck ab.

Du erhaltst 0, 6 bzw. 9 Schmuck (zuriick) sowie bis zu 2 Acker, die
beide in Zeile 3 kommen, und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Schaf ab.

Du erhaltst 2 Lehm), 2 Gerate und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Schmuck ab.
Du erhaltst 3 Gerate, 1 Bonuskarte und wahlweise 1 Flachs, 1 Gers-
te, 1 Hopfen oder 1 Roggen.

Gib 3 Hopfen ab.
Du erhaltst 1 Gerat, 1 Schmuck und 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 7 Flachs, oder 5 Flachs plus 1 Fell, oder 3 Flachs plus
2 Felle, oder 1 Flachs plus 3 Felle, oder 4 Felle ab.
Du erhdltst 2 Schmuck und 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte jederzeit spielen, auler in Phase 7!

Gib so viel Gerste ab, wie du leere Acker hast. (Hast du gar keine
Acker oder sind alle deine Acker bepflanzt, ist die Karte kostenlos.)
Du erhaltst 1 Schmuck.

Gib 1 Gerét ab.

Du kannst von den beiden Aktionsfeldern ,Landverkauf” und ,Rat-
haus” jeweils die oberste Reihe von Arbeitern entfernen und in den
allgemeinen Vorrat zuriicklegen. Entscheidest du dich, Arbeiter zu
entfernen, musst du dies von beiden genannten Aktionsfeldern tun
(also ganz oder gar nicht). AuBerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.

Du kannst diese Karte jederzeit spielen, auer in Phase 4!

Gib 1 Schmuck ab.

Du kannst ein Aktionsfeld sofort nutzen, auf dem hochstens 1 Ar-
beiter liegt. Belege es entsprechend mit 1 oder 2 Arbeitern aus dem
allgemeinen Vorrat (je nachdem, ob die erste bzw. erst die zweite
Reihe frej ist).

Gib wahlweise 1 Schmuck oder 3 Gerate ab.

Du erhaltst 7 Lehm.

3 Die Bonuskarten
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ten statt weiterer Karten direkt Siegpunkte (SP).

Gib 1 Wolle ab.
In Phase 3 jeder Runde erhéltst du 1 Fleisch.
Bei der Wertung bekommst du 1 SP.

Gib 1 Hopfen ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Gerste.
Bei der Wertung bekommst du 2 SP.

Gib 2 Fleisch ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Schaf.
Bei der Wertung bekommst du 2 SP.

Gib 1 Fleisch ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Wolle.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 1 Schaf ab.

In Phase 3 jeder Runde erhdltst du 2 Felle.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 1 Schaf ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 2 Milch.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 2 Acker ab.

In Phase 3 jeder Runde erhdltst du 1 Schaf.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 2 Felle ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 2 Wolle.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 2 Geréte ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Gerste und 1 Hopfen.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 2 Hopfen ab.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Roggen.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.
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Hast du mehr als 3 Ackerfriichte im Vorrat, musst du alle bis auf drei
davon abgeben. (Diese Karte reduziert lediglich deine Ackerfriichte
— deine anderen Waren sind nicht davon betroffen. Hast du 3 oder
weniger Ackerfrichte im Vorrat, ist die Karte kostenlos.)

Du kannst bis zu dreimal aussden. Auflerdem erhaltst du 1 Bonus-
karte.

Gib 1 Schmuck ab.
Du erhaltst 1 Acker, der in Zeile 4 kommt. Danach kannst du einmal
aussaen (z. B. auf dem neuen oder einem anderen Acker).

Gib so viel Roggen ab, wie du leere Hofkarten auf dem Stallplan
hast (d. h., auf denen kein Schaf steht). Dazu zéhlen auch die Hof-
karten von Runde 2 und 3, falls noch vorhanden. (In Runde 6 bzw.,
wenn auf allen Hofkarten des Stallplans jeweils mind. 1 Schaf steht,
ist die Karte kostenlos.)

Du erhaltst 3 Milch und 1 Bonuskarte.

Gib 1 Gerdt ab.

Du erhaltst halb so viel Gerste und halb so viel Wolle, wie du Felle
im Vorrat hast. (Bei einer ungeraden Anzahl von Fellen wird abge-
rundet. Behalte die Felle.) AuBerdem erhaltst du 1 Bonuskarte.
Beispiel: Du hast 5 Felle im Vorrat. Du erhdltst 2 Gerste, 2 Wolle und
1 Bonuskarte.

Gib 1 Schmuck ab.

Du erhaltst 1 Bonuskarte und wahlweise 4 Felle oder 5 Wolle.

Gib so viel Gerste ab, wie sich aus der Differenz von 10 und deiner
Anzahl Schmuck ergibt. (Bei 10 Schmuck ist die Karte kostenlos.)
Du erhaltst 6 Felle, 2 Fleisch und 1 Bonuskarte.

Gib wahlweise 2, 6 oder 9 Schmuck ab.

Du erhaltst 0, 5 bzw. 9 Schmuck (zuriick) sowie 5 Fleisch und 1 Bo-
nuskarte.

Gib 1 Schmuck ab.

Du erhaltst 2 Hofkarten (!) und 2 Bonuskarten.

Hiervon gibt es ein Deck aus 45 Karten (801-845), das in jeder Partie im Spiel ist. Bonuskarten erhaltet ihr haufig, wenn ihr Einstiegs- oder
Hofkarten ausspielt. Bonuskarten versorgen euch in Phase 3 jeder Runde mit Ressourcen. Ahnlich zu den Hofkarten fordern etwa drei von fiinf
Bonuskarten, dass ihr etwas abgebt, um die Karte spielen zu kdnnen. Im Unterschied zu den Einstiegs- und Hofkarten bringen euch Bonuskar-

Gib 3 Flachs ab, die du soeben geerntet hast. (Dabei kann der Flachs
auch von mehreren Ackern stammen.)

In Phase 3 jeder Runde kannst du 1 Flachs aus deinem Vorrat aus-
sden. Der Flachs wird in Phase 7 reguldr geerntet.

Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 3 Gerste ab, die du soeben geerntet hast. (Dabei kann die
Gerste auch von mehreren Ackern stammen.)

In Phase 3 jeder Runde kannst du 1 Gerste aus deinem Vorrat aus-
sden. Die Gerste wird in Phase 7 reguldr geerntet.

Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 3 Hopfen ab.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Gerat.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 3 Lehm ab.
In Phase 3 jeder Runde erhéltst du 1 Roggen und 1 Lehm.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Nimm 3 beliebige Karten, die du auf der Hand hast, aus dem Spiel.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Einstiegskarte (!).
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 3 Roggen ab, die du soeben geerntet hast. (Dabei kann der Rog-
gen auch von mehreren Ackern stammen.)

In Phase 3 jeder Runde kannst du 1 Roggen aus deinem Vorrat aus-
saen. Der Roggen wird in Phase 7 regular geerntet.

Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Gib 1 Schmuck ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Gerét.

Bei der Wertung bekommst du 4 SP.

Gib 1 Schmuck und 1 Gerét ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Flachs und 1 Wolle.

Bei der Wertung bekommst du 4 SP.
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Gib 2 Acker ab,
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Acker, der in Zeile 4 kommt.
Bei der Wertung bekommst du 4 SP.

Gib 2 Geréte ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Fleisch.
Bei der Wertung bekommst du 4 SP.

Gib 4 Lehm ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 2 Lehm.
Bei der Wertung bekommst du 4 SP.

Gib wahlweise 3 Flachs, 3 Gerste, 3 Hopfen oder 3 Roggen ab.
In Phase 3 jeder Runde erhdltst du 1 Hopfen.
Bei der Wertung bekommst du 5 SP.

Gib 2 Schafe ab.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Schaf.
Bei der Wertung bekommst du 5 SP.

Gib 1 Acker ab, der bepflanzt ist. (Die Saat geht dabej ebenfalls ver-
loren und kommt in den allgemeinen Vorrat zuriick.)

In Phase 3 jeder Runde erhdltst du 1 Acker, der in Zeile 3 kommt.
Bei der Wertung bekommst du 6 SP.

Gib 3 Acker ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Acker, der in Zeile 5 kommt.
Bei der Wertung bekommst du 6 SP.

Gib 2 Schmuck ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 2 Gerste.
Bei der Wertung bekommst du 7 SP.

Gib 3 Schmuck ab.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Schmuck.
Bei der Wertung bekommst du 8 SP.

Du hast keine leeren Acker. (Du hast also entweder gar keine Acker
oder alle deine Acker sind bepfianzt.)

In Phase 3 jeder Runde erhdltst du 1 Hopfen.

Bei der Wertung bekommst du 2 SP.

Du hast mind. 5 Schafe.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Wolle.
Bei der Wertung bekommst du 2 SP.

Du hast mind. 7 Lehm im Vorrat.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Lehm.
Bei der Wertung bekommst du 2 SP.

Du hast keine Acker in den Zeilen 2, 3 und 4. (Du hast also entweder
gar keine Acker oder alle deine Acker sind in Zeile 5.)

In Phase 3 jeder Runde kannst du einmal aussden.

Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast keine Acker in den Zeilen 2, 3 und 4. (Du hast also entweder
gar keine Acker oder alle deine Acker sind in Zeile 5.)

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Milch.

Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

4 Die Punktekarten

Hiervon gibt es ein Deck aus 25 Karten (901-925), das in jeder Partie im Spiel ist. Punktekarten erhaltet ihr in der Regel nur, indem ihr das ent-
EEamg sprechende Aktionsfeld nutzt. Sie stellen euch vor groRe Aufgaben, belohnen euch aber auch mit vielen Siegpunkten (5P). Etwa vier von fiinf
BOa03 punktekarten fordern, dass ihr etwas abgebt, um die Karte spielen zu kénnen.
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Du hast bereits mind. 1 andere Punktekarte oder ins- 25P
gesamt mind. 7 Bonuskarten ausgespielt.

Du hast bereits mind. 1 andere Punktekarte ausgespielt. 35P
Gib 3 Gerdte ab. 4 5P
Du hast bereits insgesamt mind. 6 Einstiegskarten aus- S5P:
gespielt.

Gib 4 Geréate ab. 6 5P
Du hast bereits insgesamt mind. 6 Hofkarten ausgespielt. 6 5P
Gib jeweils 5 Waren von zwei Sorten deiner Wahl ab 75SP
(2. B. 5 Gerste und 5 Wolle).

Gib jeweils 4 Waren von drei Sorten deiner Wahl ab 8 SP
(2. B. 4 Roggen, 4 Milch und 4 Lehm).

Gib 2 Felle und 3 Schmuck ab. 10SP
Gib 5 Fleisch ab. 10SP
Gib 6 Gerste und 2 Schmuck ab. 10 SP
Gib 10 Hopfen ab. 10 5P
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Du hast mind. doppelt so viel Milch im Vorrat, wie die aktuelle Run-
denzahl angibt.

Beispiel: In Runde 3 hast du mind. 6 Milch im Vorrat.

In Phase 3 jeder Runde erhdltst du 1 Fell.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 3 Felle im Vorrat.
In Phase 3 jeder Runde erhéltst du 1 Fell.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 5 Schmuck.
In Phase 3 jeder Runde erhdltst du 1 Fleisch.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 6 Hopfen im Vorrat.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Roggen.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 6 Wolle im Vorrat.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Wolle.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 7 Flachs im Vorrat.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Flachs.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 8 Gerate.

In Phase 3 jeder Runde kannst du genau 1 Gerat gegen 1 Schmuck
tauschen (musst du aber nicht).

Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 3 Gerate, mind. 3 Schafe sowie mind. 3 Schmuck.
In Phase 3 jeder Runde erhéltst du 1 Hofkarte (!).
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 10 Gerste im Vorrat.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Gerste.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 7 Gerste sowie mind. 5 Hopfen im Vorrat.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Gerste.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 7 Milch im Vorrat sowie mind. 6 Schafe.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Schaf.
Bei der Wertung bekommst du 3 SP.

Du hast mind. 6 Roggen sowie mind. 5 Fleisch im Vorrat.
In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Roggen und 1 Fleisch.
Bei der Wertung bekommst du 4 SP.

Du hast mind. 6 Fleisch im Vorrat.

In Phase 3 jeder Runde erhaltst du 1 Fleisch.
Bei der Wertung bekommst du 6 SP.

Gib wahlweise 11 Flachs, 11 Gerste, 11 Hopfen oder 10SP
11 Roggen ab.

Gib 6 Flachs und 6 Hopfen ab. 10 SP
Gib 6 Hopfen und 6 Roggen ab. 10 SP
Gib 12 Lehm ab. 10SP
Gib 12 Wolle ab. 10SP
Gib wahlweise 13 Wolle oder 16 Milch ab. 10 SP
Gib 14 Waren einer Sorte deiner Wahl ab (z. B. 14 Lehm). 10 SP
Gib 14 Milch ab. 10SP
Gib 4 Schmuck ab. 12 SP
Gib insgesamt 7 Acker aus beliebigen Reihen auRer Rei- 12 SP
he 2 ab.

Gib 8 Schafe ab. 12 SP
Gib 8 Acker ab. 13 SP
Gib wahlweise 5 Schmuck oder 10 Schafe ah. 14 SP



