


Aktionsfeld Rubinminenbau

Das Aktionsfeld „Rubinminenbau“ kommt im zweiten Spielviertel ins Spiel (in Runde 5 oder 6).

Wenn ihr ein Stollenfeld in eurem Berg frei habt, könnt ihr auf dieses Feld eine Rubinmine legen. Ihr 
habt die Wahl, die Rubinmine entweder auf einen einfachen oder einen tiefen Stollen zu legen. Falls 
ihr die Rubinmine auf einen tiefen Stollen legt, erhaltet ihr zusätzlich sofort 1 Rubin. (Die tiefen 
Stollen befi nden sich auf den Erzminenplättchen. Deshalb ist auf der Aktionsfeldkarte ein solches 
Plättchen dargestellt.) 

Aktionsfelder zur Minenarbeit: Erzabbau, Erzförderung, Rubinabbau und Rubinförderung

Das Aktionsfeld „Erzabbau“ steht euch von Beginn an zur Verfügung. Die Aktionsfelder „Rubinabbau“, „Erzförderung“ 
und „Rubinförderung“ kommen dagegen in dieser Reihenfolge in den Spielvierteln 2, 3 und 4 ins Spiel.

Wer eines der erwähnten Aktionsfelder nutzt, nimmt sich alle Erze bzw. Rubine, die auf dem Aktionsfeld liegen.

Details zur Aktion Rubinminenbau
 Eine Rubinmine ist 4 Goldpunkte wert. 
 In jeder (Erz- und) Rubinmine kann 1 Esel gehalten 

werden (siehe Tierhaltungsregeln, Seite 20). 

Ein einfacher Stollen wird mit 
einem Rubinminenplättchen 
abgedeckt. Diese Aktion wird nicht 
zusätzlich mit 1 Rubin belohnt. 

Rubinminenbau

oder

entweder

Erzmi ne

Rubi nmi ne

Rubi nmi ne

Rubinmine

Runde 3

1. Spielviertel

Runde 2

1. Spielviertel

Runde 1

1. Spielviertel

Erntezeit
entfällt

Erntezeit
entfällt

nicht vergessen:
beim Spiel mit 3 und 5 bis 7 Personen 
wird mit Ergänzungsplänen gespielt

höchstens 2 neue Getreideäcker
und 2 neue Gemüseäcker

Brandrodung

und danach / oder

und / oder

1 Höhlenraum
einrichten

Heimarbeit

Rubinabbau

zu zweit erst 
ab Runde 3

Rubinförderung

Auf den Aktions-
feldern „Erzabbau“ und 
„Erzförderung“ erhaltet 
ihr zusätzlich 2 Erz pro 
Erzmine, die ihr besitzt.

Auf dem Aktionsfeld „Rubinförderung“ erhaltet ihr 
zusätzlich 1 Rubin, falls ihr mindestens zwei Rubinminen 
habt. (Ihr bekommt also höchstens 1 Rubin zusätzlich.) 

Auf dem Aktionsfeld „Rubinabbau“ erhaltet ihr zusätzlich 
1 Rubin, falls ihr mindestens eine Rubinmine habt. (Ihr 
bekommt also höchstens 1 Rubin zusätzlich.)

Erzförderung

Rodung

und / oder

Versorgung

und / oder

Abholzung

und danach / oder

Erzabbau

Sohlenbau

und / oder

Höhlenbau

und / oder

Nachschub

Holzlese

Startspieler

Rubine
Rubine können vielfältig genutzt werden. (Alle Nutzungsmöglichkeiten sind auf der Übersichts-
karte dargestellt.)

 Rubine sind eine Art Joker. Ihr könnt sie jederzeit 1:1 gegen ein Tier, einen Baustoff, Getreide, 
Gemüse oder Gold tauschen. Eine Ausnahme bilden die Rinder: Wer 1 Rubin gegen 1 Rind 
tauschen möchte, muss zusätzlich 1 NW zahlen (siehe links unten auf der Übersichtskarte). 

 Weiterhin ist es jederzeit möglich, für 1 Rubin ein Einzelplättchen „Acker“ oder „Wiese“ zu erwerben, 
das ihr sofort auf eines eurer Waldfelder legen müsst, auf dem noch kein Plättchen liegt. Ihr müsst das 
Einzelplättchen angrenzend an bisherige Äcker, Wiesen oder Weiden legen. (Die Funktion der Äcker 
und Wiesen wurde euch ab Seite 13 vorgestellt. Falls ihr noch keine Äcker, Wiesen oder Weiden habt, 
müsst ihr das Einzelplättchen vor den Höhleneingang legen. Zu den Besonderheiten der Wiese sei auf 
Seite 20 verwiesen. Dort wird auch auf die Weiden eingegangen.)  

 Alternativ könnt ihr für 1 Rubin ein Einzelplättchen „Stollen“ kaufen oder für 2 Rubine ein 
Einzelplättchen „Höhlenraum“ erwerben (siehe rechts unten auf der Übersichtskarte), welches ihr 
sofort (angrenzend an euer bisheriges Höhlensystem) auf eines eurer freien Bergfelder legen müsst. 
(Die Funktion der Stollen und Höhlenräume wurde euch auf den Seiten 16-17 und 14 vorgestellt.)

 Ihr könnt Rubine auch dafür einsetzen, einen Zwerg mit Kampfstärke in eurer 
Zugreihenfolge beliebig vorzuziehen. Durch Zahlung eines Rubins hebt ihr 
also in der laufenden Runde für genau einen Zwerg die Regel „Einsetzfolge“ 
auf. (Diese wurde im Rahmen der Arbeitszeit erläutert, siehe Seite 8.)

tauschen möchte, muss zusätzlich 1 NW zahlen 
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Tipps zur Anwendung der Rubine
 Das Verändern der Einsetzfolge ist wichtig für die Streifzüge (siehe Seite 21).  

Rubinmine

Runde 3

1. Spielviertel

Runde 2

1. Spielviertel

Runde 1

1. Spielviertel

Erntezeit
entfällt

Erntezeit
entfällt

nicht vergessen:
beim Spiel mit 3 und 5 bis 7 Personen 
wird mit Ergänzungsplänen gespielt

höchstens 2 neue Getreideäcker
und 2 neue Gemüseäcker

Brandrodung

und danach / oder

und / oder

1 Höhlenraum
einrichten

Heimarbeit

Rubinabbau

bei mindestens
Rubinmine

zu zweit erst 
ab Runde 3

 Ihr könnt 1 Rubin jederzeit gegen ein Einzelplättchen „Acker“ 
tauschen, um diesen Acker durch eine Aktion „Aussäen“ 
(siehe Seite 14) sofort mit Saatgut zu bestellen. (Für die Aktion 
„Aussäen“ könnt ihr Rubine auch gegen Saatgut tauschen.)

 Ihr könnt 1 Rubin jederzeit gegen ein Einzelplättchen 
„Stollen“ tauschen, um diesen Stollen durch eine Zwergaktion 
„Rubinminenbau“ sofort mit einer Rubinmine abzudecken 
(siehe Seite 17). 

4. Aktionsfelder zur Tierzucht

Aktionsfelder Schafzucht und Eselzucht

Die „Schafzucht“ wird im ersten, die „Eselzucht“ im zweiten Spielviertel 
aufgedeckt (in Runde 5 oder 6).

Auf den Aktionsfeldern „Schafzucht“ und „Eselzucht“ häufen sich Schafe bzw. 
Esel an. Bevor ihr sie nehmt, könnt ihr die Unterbringungsmöglichkeiten für 
Tiere verbessern, indem ihr Wiesen einzäunt und/oder genau 1 Stall baut. Diese 
Aktionen werden im Folgenden erläutert. 
Die Schafe bzw. Esel müsst ihr auf eurem Heimatplan unterbringen. (Ihr dürft sie nicht in euren Vorrat nehmen, wohl aber 
gegen Nährwerte eintauschen. Nach welchen Regeln ihr eure Tiere unterbringen könnt, wird im Anschluss auf Seite 20 
erläutert.)

Aktionsfeld Erzhandel

Das Aktionsfeld „Erzhandel“ kommt erst im vierten Spielviertel ins Spiel.

Wenn ihr dieses Aktionsfeld nutzt, könnt ihr bis zu 3 Mal je 2 Erz gegen 2 Gold plus 1 NW tauschen 
(also z. B. 6 Erz gegen 6 Gold plus 3 NW).

Aktionsfeld Wochenmarkt

Das Aktionsfeld „Wochenmarkt“ gibt es nur im Spiel mit 5 bis 7 Personen. Es steht dort von Beginn 
an zur Verfügung.

Ihr bekommt 4 Gold. Danach könnt ihr, wenn ihr möchtet, beliebig viele unterschiedliche Waren 
kaufen. Die Preise der Waren stehen auf der Karte: Baustoffe sowie ein Schaf und ein Esel kosten je 
1 Gold. Ein Wildschwein und ein Hund kosten je 2 Gold, ein Rind 3 Gold. Getreide kostet 1 Gold, 
Gemüse 2 Gold.

für

für

für

und danach / oder

Eselzucht

Erzhandel

Schafzucht

und danach / oder

für

für

für

Ein Aktionsfeld „Schweinezucht“ gibt es nicht. An Wildschweine könnt ihr 
durch die beiden Reservate gelangen, die es auf eurem Heimatplan gibt. 
Auch ein Aktionsfeld „Rinderzucht“ ist nicht vorhanden. Rinder können – wie 
Wildschweine auch – über Streifzüge (siehe Seite 21) oder das Eintauschen 
von Rubinen (siehe Seite 17) erworben werden.

Details zur Aktion 
 Jede Warenart darf höchstens einmal pro Aktion gekauft werden. 
 Der Einkauf ist nicht auf die 4 Gold beschränkt, die ihr auf dem Wochenmarkt erhaltet, sondern 

kann weiteres Gold aus eurem Vorrat umfassen. 
 Ihr dürft auch weniger als 4 Gold ausgeben. (Ihr dürft sogar ganz auf den Einkauf verzichten.)  
 Ihr dürft Nutztiere auch dann kaufen, wenn ihr sie sofort in Nährwerte umwandelt.  
 Falls ihr das Gold für einen Einkauf nicht passend habt, bekommt ihr „Wechselgold“.

Nachahmung

für 4 NW ein vom Mitspieler 
belegtes Aktionsfeld nutzen 

(Ausnahme: Startspieler-Feld)

4

höchstens 1 Ware pro Art kaufen:

und danach / oder

Wochenmarkt

Werkstofflagerung Kleiner Sohlenbau

und / oder

und danach / oder

höchstens 2 neue Getreideäcker
und 2 neue Gemüseäcker

Geräteverleih

und danach / oder

Zaunbau

für

für
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Details zur Aktion Zaunbau
 Äcker, Waldfelder und Höhlenfelder können nicht eingezäunt werden. 
 Weiden können immer nur aus Wiesen entstehen. Es ist niemals 

möglich, ein Waldfeld direkt in eine Weide zu überführen. 
 Aus Einzelweiden lassen sich nachträglich keine Doppelweiden 

machen und umgekehrt. 
 Günstige Einzäunungsmöglichkeiten gibt es auch bei der Durch-

führung von Streifzügen (siehe Seite A2 im Anhang).
 Ihr könnt pro Aktion höchstens 1 Einfach- und/oder 1 Doppelweide 

errichten.

Tipp zur Aktion Zaunbau
Ihr könnt 1 Rubin jederzeit gegen 
ein Einzelplättchen „Wiese“ tauschen 
(siehe Seite 17), um dieses durch eine 
Aktion „Zaunbau“ für 2 Holz sofort 
auf die Rückseite „Weide“ zu drehen. 

Details zur Aktion Stallbau
 Ställe dürfen nicht auf Äckern oder Höhlenfeldern gebaut werden. 
 Wenn ihr einen Stall auf ein Waldfeld baut, muss dieses Waldfeld nicht an ein 

Landschaftsplättchen grenzen, das ihr auf euren Heimatplan gelegt habt. 
 Auf jedes Feld außerhalb eurer Höhle könnt ihr maximal einen Stall stellen. 

(Doppelweiden umzäunen zwei Felder auf dem Heimatplan und können deshalb 
zwei Ställe beherbergen.) 

 Euch stehen insgesamt drei Ställe zur Verfügung (in eurer Spielerfarbe). Mehr als drei Ställe könnt ihr nicht bauen. 
 Falls ihr einen Stall auf einem Waldfeld gebaut habt, könnt ihr zwischen Waldfeld und Stall nachträglich ein 

Wiesenplättchen schieben – nicht aber einen Acker. 
 Ein Wiesenfeld mit Stall kann auch nach dem Bau des Stalls als Einzelweide oder zusammen mit einer Nachbar-

wiese als Doppelweide eingezäunt werden. 
 Wer einen Stall auf ein Waldfeld baut und damit die Wasserquelle oder ein Wildschweinreservat abdeckt, löst 

damit nicht die Belohnung aus (siehe Seite 13): Dies kann nur mit einem Plättchen geschehen. 
 Kostenlose Ställe gibt es auch für die Durchführung von Streifzügen (siehe Seite A2 im Anhang). 

Aktion Stallbau

Der Stallbau beschränkt sich auf die Aktionsfelder „Schafzucht“ und „Eselzucht“. 

Einen Stall erhaltet ihr für 1 Stein. Der Stall kann auf jedem Wald-, Wiesen- oder Weidenfeld errichtet 
werden und darf nicht wieder abgerissen oder verschoben werden. Pro Aktion könnt ihr nur einen 
Stall bauen. Ställe verschaffen euch (genauso wie Weiden) Vorteile bei der Tierhaltung.

 auf Äckern oder Höhlenfeldern gebaut werden. 

Schafzucht

für

für

Aktion Zaunbau

Die Aktionsfelder „Schafzucht“, „Eselzucht“ und „Zaunbau“ ermöglichen es euch, Wiesen einzu-
zäunen und damit in Weiden umzuwandeln.

Auf diesen Aktionsfeldern könnt ihr genau eine Wiese in eine Weide und/oder genau zwei 
benachbarte Wiesen in eine Doppelweide umwandeln. (Eingezäunte Wiesen heißen „Weiden“.) Die 
Weiden verschaffen euch Vorteile bei der Tierhaltung (siehe Seite 20). 
Das Einzäunen einer einfachen Wiese kostet 2 Holz, die dadurch zur Weide wird. Ihr bekommt die 
Weide, indem ihr das Wiesenplättchen auf die Rückseite dreht.

Wer zwei Wiesenfelder direkt nebeneinander hat, kann für 4 Holz eine Doppel-
weide erwerben. Ihr bekommt die Doppelweide, indem ihr mit einem Doppel-
plättchen „Doppelweide“ die beiden Wiesenfelder überdeckt. (Die Doppelweiden 
befi nden sich auf der Rückseite der Erzminen-Plättchen.)

Nachahmung

für 4 NW ein vom Mitspieler 
belegtes Aktionsfeld nutzen 

(Ausnahme: Startspieler-Feld)

4

höchstens 1 Ware pro Art kaufen:

und danach / oder

Wochenmarkt

Werkstofflagerung Kleiner Sohlenbau

und / oder

und danach / oder

höchstens 2 neue Getreideäcker
und 2 neue Gemüseäcker

Geräteverleih Zaunbau

Dreht Wiesenplättchen beim 
Zaunbau einfach auf die Rückseite.

Doppelweiden könnt ihr auf zwei Wiesen legen, die 
waagerecht oder senkrecht benachbart sind.

19

+2+2

Eingangswohnhöhle

Platz für 2 Zwerge
und 1 Tierpaar

+4

+2



Die Tierhaltungsregeln
Im Spielverlauf dürfen eure Tiere die Position auf eurem Heimatplan jederzeit und beliebig verändern, solange die 
folgenden Tierhaltungsregeln eingehalten werden. 

Mit einem Stall auf einer Weide 
verdoppelt sich das Fassungs-
vermögen der gesamten Weide. 
(Einfache Weiden fassen dann 
4 Nutztiere, Doppelweiden mit 
einem Stall 8 Nutztiere und 
Doppelweiden mit zwei Ställen 
16 Nutztiere.) 

In einem Stall auf einem 
Wiesenfeld kann genau 
1 beliebiges Nutztier unterge-
bracht werden. In einem Stall 
auf einem Waldfeld, das nicht 
durch ein Plättchen abgedeckt 
ist, kann genau 1 Wildschwein 
gehalten werden.

Das gleiche gilt 
für Hunde, die auf 
Schafweiden mit 
oder ohne Stall 
geschickt werden. 

Wer Hunde auf eine Wiese schickt, darf die dort 
geltenden Tierhaltungsregeln außer Kraft setzen und 
durch die folgende Regel ersetzen: Mit 1/2/3… Hunden 
auf einer Wiese könnt ihr auf diesem Hoffeld 2/3/4… 
Schafe halten (also immer 1 Schaf mehr als Hunde).

In jeder Mine kann genau 
1 Esel gehalten werden (egal 
ob Erz- oder Rubinmine).

Es gibt auch Einrichtungen 
zur Tierhaltung. Im 
„Frühstückszimmer“
könnt ihr z. B. bis zu 
3 Rinder halten.

Im Eingangsbereich eurer 
Höhle können bis zu 
2 Nutztiere der gleichen 
Art stehen.

Details zu den Tierhaltungsregeln
 Ihr könnt Ställe, die auf Wiesen stehen, einzäunen, um eine 

Weide mit doppeltem Fassungsvermögen entstehen zu lassen. 
 Hunde können nur Schafe hüten, also keine Esel, Wildschweine 

oder Rinder. Sofern die Hunde die Funktion einer Einzel- 
oder Doppelweide ersetzen, fasst die gesamte Weide keine 
Nutztierarten mehr außer Schafe.

 Auf Waldfeldern und Äckern können Hunde keine Schafe hüten.

„Die Höhlenbauern“ zeichnen sich im Vergleich 
zum Vorgängerspiel „Agricola“ durch die 
alternativen Tierhaltungsregeln aus: Hunde 
streunen und Schafe werden von Hunden 
gehütet. Ställe im Wald beherbergen 1 Wild-
schwein, Minen 1 Esel. (Nur für die Rinder 
gibt es keine Sonderregel, wenn man vom 
Frühstückszimmer absieht.) Diese Regeln 
bewirken, dass ihr die Tiere recht oft im Spiel 
umstellen werdet, um den Platz, der euch zur 
Verfügung steht, bestmöglich zu nutzen.Verfügung steht, bestmöglich zu nutzen.

5. Die Waffenfelder

Aktionen Waffe schmieden und Streifzug

Das Aktionsfeld „Schmiedekunst“ mit den Aktionen „Waffe schmieden“ und „3er-Streifzug“ wird im ersten 
Spielviertel aufgedeckt. Das Aktionsfeld „Abenteuer“ mit den Aktionen „Waffe schmieden“ und zwei „1er-
Streifzügen“ erscheint im vierten Spielviertel.
Ihr sammelt Erz in eurem Vorrat, damit sich einer eurer Zwerge mit einer Aktion „Waffe schmieden“ aus 
dem Erz eine Waffe schmieden kann. Dieser Zwerg muss noch unbewaffnet sein. Gebt Erz ab und nehmt 
euch eine Marke „Kampfstärke“ bis zu einer Höchstgrenze von 8. Der Wert dieser Marke entspricht der 
Anzahl Erze, die ihr abgebt. Legt die Waffenmarke auf den Zwerg.

Dieser Zwerg rückt dann mit seiner neuen Waffe sofort zu einem 3er-Streifzug 
(bzw. zwei 1er-Streifzügen) aus. 

Schon mit 1 Erz lässt sich eine formschöne Waffe schmieden. 

Hunde streunen. Sie können überall gehalten 
werden und unterliegen keinen Tierhaltungsregeln. 

Mit einem Stall auf einer Weide 
verdoppelt sich das Fassungs-
vermögen der gesamten Weide. 

Auf den Weiden könnt ihr Nutztiere der gleichen Art halten, also entweder 
Schafe, Esel, Wildschweine oder Rinder. Es können pro Weidenfeld auf 
eurem Heimatplan bis zu 2 Nutztiere untergebracht werden. (Weiden, die 
ein Feld groß sind, fassen somit 2 Nutztiere, Doppelweiden 4 Nutztiere.)  

und danach / oder

Schmiedekunst
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Details zur Kampfstärke
 Jeder Zwerg kann höchstens eine Waffe tragen. 
 Es ist nicht möglich, mit einem bereits bewaffneten Zwerg eine Aktion „Waffe schmieden“ zu nutzen. Ihr dürft 

also kein Erz abgeben, um damit eure bestehende Waffe zu verbessern oder zu ersetzen. 
 Die Waffen sind „zwerggebunden“. Es ist nicht erlaubt, mit dem einen Zwerg eine Waffe zu schmieden und die 

Waffe dann später an einen anderen Zwerg zu übergeben: Bewaffnete Zwerge dürfen ihre Waffenmarke weder 
niederlegen noch verschenken. (Ein Zwerg von „Grottes Gnaden“ liebt seine Waffe. Er würde sie niemals wieder 
hergeben.)

 Mit einem Zwerg ohne Kampfstärke könnt ihr keinen Streifzug durchführen. 
 Es ist nicht gestattet, dass ihr euch mit den Waffen gegenseitig angreift. 
 Die höchste Kampfstärke ist 14. Darüber hinaus ist keine Verbesserung möglich. 
 Durch Abgabe eines Rubins ist es im Extremfall sogar gestattet, bei vier unbewaffneten Zwergen und einem 

Zwerg der Kampfstärke 14 diesen „Kampfzwerg“ als Ersten einzusetzen.

Der Streifzug
Ihr bekommt mit Durchführung eines jeden Streifzuges Belohnungen, 
die ihr euch von der Übersichtskarte „Streifzug-Belohnungen“ aussucht. 
Es gibt eine Reihe von Aktionsfeldern, die bewaffneten Zwergen einen 
Streifzug ermöglichen. Diese unterscheiden sich je nach Umfang in 1er-,
2er-, 3er- und 4er-Streifzug. Je nachdem, ob euer Zwerg einen 1/2/3/4er-
Streifzug unternimmt, sucht ihr euch entsprechend 1/2/3/4 Belohnungen 
von unterschiedlichen Bereichen der Übersichtskarte aus. (Nehmt euch die 
Belohnungen nacheinander in beliebiger Reihenfolge.)

Jeder Bereich auf der Übersichtskarte hat einen Kennwert. Wichtig ist, 
dass der Kennwert einer Belohnung niemals höher sein darf als die 
Kampfstärke des Zwerges, der den Streifzug durchführt.

Durch die Kampferfahrung erhöht sich am Ende eines jeden Streifzuges die Kampfstärke des umherstreifenden Zwerges 
um 1 Stufe. (Dies ist unabhängig davon, ob der Zwerg einen 1er-, 2er-, 3er- oder 4er-Streifzug unternommen hat. Die 
Höchstgrenze für eine neu geschmiedete Waffe ist zwar 8, wie jeder andere Stärkewert lässt sich aber auch dieser durch 
Kampferfahrung verbessern.)  

Durch die Belohnung „nach Streifzug alle Waffen +1“ und 
das Ende des Streifzuges verbessert sich die Kampfstärke des 
Zwerges von Stufe 1 sogleich um 2 Stufen auf Kampfstärke 3. 

Die Regel der Einsetzfolge kann für eine 
einzelne Zwergaktion durch Abgabe eines 
Rubins aufgehoben werden (siehe „Rubine“       
auf Seite 17). 

Zur Erinnerung: Die Einsetzfolge 

Wie bereits auf Seite 8 erwähnt, müsst 
ihr eure Zwerge in der Reihenfolge ihrer 
Kampfstärke einsetzen, erst die Zwerge 
ohne Waffen, dann die Zwerge mit Waffen: 
zunächst die schwächeren Zwerge, dann die 
stärkeren. 

Höhlenraum
einrichten

nach Streifzug alle Waffen +1

Streifzug-Belohnungen

Höhlenraum
einrichten

für

für

für

Wohnhöhle

Aussäen

höchstens 2 neue Getreide-
und 2 neue Gemüseäcker

Tiervermehrung
bei bis zu

2 Tierarten

Die Übersichtskarte „Streifzug-Belohnungen“ 
offenbart euch eine große Auswahl an Waren 
und Sonderaktionen. Jede dürft ihr höchstens 
einmal pro Streifzug auswählen.

Ein Zwerg mit Kampfstärke 1 erhält bei 
einem „3er-Streifzug“ eine Aktion „nach 
Streifzug alle Waffen +1“ sowie 1 Hund 
und 1 Holz. Andere Belohnungen lässt 
seine Kampfstärke (noch) nicht zu.

Zwei Zwerge verweilen noch in der 
Höhle. Als Nächstes müsst ihr den Zwerg 
mit Kampfstärke 3 einsetzen. Dies ist 
bedauerlich, sofern ihr gerne ein Aktionsfeld 
mit Streifzug nutzen würdet, denn mit dem 
Zwerg, der Kampfstärke 14 hat, wäre ein 
Streifzug wesentlich effektiver.

Gebt im angesprochenen Beispiel 1 Rubin ab 
und ihr könnt den Zwerg mit Kampfstärke 14 
einsetzen, obwohl ihr noch einen mit Stärke 3 
in der Höhle habt.

Eingangswohnhöhle

Nach dir.
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Schmiedekunst

Ihr habt 10 Erz im Vorrat und belegt mit einem Zwerg, der noch keine Kampfstärke hat, das 
Aktionsfeld „Waffe schmieden und/oder 3er-Streifzug“. Ihr zahlt zum Beispiel 7 Erz, um daraus 
eine 7er-Waffe zu schmieden, und legt – zur Kennzeichnung des anstehenden 3er-Streifzuges 
– eine Marke „Kampfstärke 8“ neben den Zwerg. Als Belohnungen wählt ihr 1 Hund, 2 Gold 
sowie eine Aktion „1 Höhlenraum einrichten“ aus. Die Kennwerte dieser Belohnungen betragen 
1, 6 und 7. Ihr überschreitet mit keinem Kennwert die Kampfstärke von 7. Nach dem Streifzug 
tauscht ihr die Marke „Kampfstärke 7“ gegen die Marke „Kampfstärke 8“.

Unterschätzt die Bedeutung der Streifzüge nicht, verleiht ihnen aber auch kein übermäßig großes Gewicht. 
Das Spiel ist so angelegt, dass ihr genauso gut gewinnen könnt, wenn ihr friedfertig vor euch hin wirtschaftet, 
wie wenn ihr euch in voller Waffenmontur ständig auf Abenteuerreise begebt. Eines kann man aber vielleicht 
doch sagen: Wer ab dem Vierpersonenspiel als Einziger auf Waffen setzt, hat gute Siegchancen. Und 
wer ab dem Vierpersonenspiel als Einziger nicht auf Waffen setzt, hat ebenfalls gute Chancen.

6. Das Aktionsfeld Startspieler

Der Startspieler wechselt nicht automatisch von Runde zu Runde. Ihr müsst 
die Aktion „Startspieler“ wählen, um den Startspielerstein zu übernehmen. 
(Ansonsten bleibt er beim gleichen Spieler.) Auf dem Aktionsfeld „Startspieler“ 
bekommt ihr nicht nur den Startspielerstein, sondern auch die sich dort 
anhäufenden Nährwerte sowie zusätzlich 2 Erz (beim Spiel mit 1 bis 3 Personen) 
bzw. 1 Rubin (beim Spiel mit 4 bis 7 Personen).

7. Die Aktionsfelder Nachahmung

Aktionsfelder „Nachahmung“ gibt es beim Spiel ab 3 Personen. Die Nachahmung 
kostet je nach Aktionsfeld 0, 1, 2 oder 4 NW. 

Wer ein Aktionsfeld „Nachahmung“ nutzt, zahlt die geforderten Nährwerte in den 
allgemeinen Vorrat und sagt, welches von einem gegnerischen Zwerg belegte 
Aktionsfeld er nutzen möchte. Das einzige Aktionsfeld, das nicht nachgeahmt werden 
darf, ist das Feld „Startspieler“. 

Rodung

und / oder

Versorgung

und / oder

Abholzung

und danach / oder
Erzmine

pro

Erzabbau

Sohlenbau

und / oder

Höhlenbau

und / oder

Nachschub

Holzlese

Startspieler

Abholzung

und danach / oder

Erzmine

pro

Erzabbau
Nachahmung

für 2 NW ein vom Mitspieler 
belegtes Aktionsfeld nutzen 

(Ausnahme: Startspieler-Feld)

Zuwachs

oder

entweder

Sohlenbau

und / oder

Höhlenbau

und / oder

Versorgung

und / oder

Rodung

und / oder

Walderkundung

Startspieler

Zusätzlich zum Startspielerstein und 
einigen Nährwerten gibt es je nach 
Spielerzahl 2 Erz bzw. 1 Rubin.

Kosten der Nachahmung 
(sprich „Lehrgeld“)

Nachahmung

für 4 NW ein vom Mitspieler 
belegtes Aktionsfeld nutzen 

(Ausnahme: Startspieler-Feld)

4

Walderkundung

Tagebau

Details zur Aktion Nachahmung
 Sagt nur an, welches Aktionsfeld ihr nutzen möchtet – euer eingesetzter Zwerg bleibt auf dem Nachahmungsfeld 

liegen. 
 Solltet ihr ein Anhäufungsfeld nachahmen, habt ihr von den sich dort anhäufenden Waren nichts: Diese wurden 

bereits von dem Zwerg, der euch auf dem Feld zuvorgekommen ist, genommen. 
 Aktionsfelder, die von eigenen Zwergen belegt sind, können nicht nachgeahmt werden. 
 Im Spiel mit 5 bis 7 Personen gibt es mehrere Nachahmungsfelder (siehe Anhang, Seite A7): Auf diesen Nach-

ahmungsfeldern darf jeweils auch das gleiche Aktionsfeld nachgeahmt werden.

Die Wahl der Belohnungen bei den Streifzügen will gut durchdacht sein. Wir empfehlen, die Partie 
fortzusetzen, noch während ein Streifzug im Gange ist. Nach jedem Streifzug erhöht sich die Kampfstärke 
des Zwerges um eine Stufe: Dass ein Streifzug noch im Gange ist, könnt ihr für eure Mitspieler deutlich 
machen, indem ihr die erhöhte Kampfstärke neben den Zwerg, der sich auf Streifzug befi ndet, 
mit auf das Aktionsfeld legt. Wenn der Streifzug dann zu Ende geht, wird die Kampfstärke des Zwerges 
durch jene, die neben dem Zwerg liegt, ersetzt. (Ausnahme: Ihr habt eine Belohnung „nach Streifzug alle 
Waffen +1“ gewählt.) Diesen Vorschlag wollen wir in dem folgenden Beispiel einbringen.
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Spielende und Wertung
Das Spiel endet nach Runde 12. Nehmt die Wertung mit Hilfe des Schreibblocks vor. 
Es gibt verschiedene Kategorien, in denen ihr Goldpunkte bekommt. Das Spiel gewinnt 
derjenige, dessen Besitzstand am Ende die meisten Goldpunkte wert ist. (Bei Gleichstand 
kann es mehrere Sieger geben.)

 pro Nutztier und Hund 1 Gold: Jedes Tier ist bei Spielende 1 Goldpunkt wert, auch 
Hunde. (Hunde gelten nicht als Nutztiere.) 

 pro fehlende Nutztierart -2 Gold: Ihr solltet bei Spielende mindestens 1 Schaf, 
1 Esel, 1 Wildschwein und 1 Rind haben. Für jede Tierart, die euch fehlt, werden euch 
-2 Goldpunkte berechnet. (Einen Hund zu besitzen, wird nicht abverlangt.) 

 pro Getreide ½ Gold (aufgerundet): Es werden alle Getreidemarken gewertet, sowohl 
die angepfl anzten als auch die, die sich in eurem Vorrat befi nden. Bei Spielende gibt es 
für jede Getreidemarke ½ Goldpunkt. Dieser Gesamtwert wird aufgerundet.

 pro Gemüse 1 Gold: Es werden alle Gemüsemarken gewertet, sowohl die angepfl anzten als auch die, die sich in 
eurem Vorrat befi nden. Bei Spielende gibt es für jede Gemüsemarke 1 Goldpunkt.

 pro Rubin 1 Gold: Bei Spielende ist jeder Rubin 1 Goldpunkt wert. 

 pro Zwerg 1 Gold: Bei Spielende ist jeder eigene Zwerg 1 Goldpunkt wert. 

 pro nicht belegtes Feld -1 Gold: Jedes Feld auf eurem Heimatplan, das nicht mit einem 
Plättchen und/oder einem Stall belegt ist, geht mit -1 Goldpunkt in die Berechnung 
ein. Eure beiden Anfangshöhlen zählen als „belegte Felder“. (Auch Höhlenräume, die 
nicht eingerichtet sind, gelten als belegt.)  

 Gold für Höhleneinrichtungen, Weiden und Minen: Zählt die vorgedruckten Goldpunkte auf euren Plättchen 
zusammen: Jede Einzelweide ist 2 Goldpunkte wert, jede Doppelweide 4 Goldpunkte. (Unabhängig davon, ob 
und wie viele Tiere auf der Weide grasen.) Jede Erzmine ist 3 Goldpunkte wert, jede Rubinmine 4 Goldpunkte. 
(Unabhängig davon, ob ein Esel in der Mine arbeitet.) Auf den Einrichtungsplättchen steht rechts (direkt unter dem 
Namenszug), wie viele Goldpunkte sie wert sind. 

 Gold zusätzlich für Stuben, Lager und Kammern: Die meisten Stuben, Lager und Kammern (zu erkennen an der 
gelben Farbhinterlegung des Schriftzuges) geben eine Bedingung vor, wie viele Goldpunkte die Einrichtungen unter 
festgelegten Umständen wert sind. Für die Sonderpunkte sind auf dem Schreibblock mehrere Zeilen vorgesehen: 
Nutzt, wenn ihr wollt, pro Einrichtung eine Zeile. (Ihr könnt Details zu den Höhleneinrichtungen im Anhang ab Seite 
A3 unter „Anmerkungen zu den Einrichtungsplättchen“ nachlesen.)

 bares Gold und Bettelmarken: Die Werte auf den Marken „1 Gold“, „2 Gold“ und „10 Gold“ werden addiert und 
sind entsprechend viele Goldpunkte wert. Für jede Bettelmarke werden euch 3 Goldpunkte abgezogen.

pro Nutztier und Hund  1

pro fehlende Nutztierart -2
pro Getreide      

(aufgerundet)

pro Gemüse  1

pro Rubin  1

pro Zwerg  1

pro nicht belegtes Feld -1

Einrichtungen, Weiden, Minen

 zusätzlich für Stuben,  
Lager und Kammern

bares Gold und Bettelmarken

Gesamt

Name

½

Details zu den Sonderpunkten
 Auch für „Webstube“, „Melkstube“, „Futterkammer“, 

„Vorratskammer“ und „Schatzkammer“ werden die Gold-
punkte unter der Rubrik „Sonderpunkte“ notiert (auch 
wenn man sie an anderer Stelle verrechnen könnte). Bei der 
„Schreibkammer“ hingegen werden die Minuspunkte an 
den entsprechenden Stellen gestrichen. 

 Wie für die „Schreibkammer“ werden auch für die Ein-
richtungen „Jagdstube“, „Bierstube“, „Schmiedestube“ und 
„Ersatzteillager“ unter „Sonderpunkte“ keine Goldpunkte 
notiert. Bei diesen Einrichtungen werden Waren „vor der 
Wertung“, also noch während des Spiels, in Goldmarken 
umgetauscht. (Wer dies bis zum Ende der letzten Erntezeit 
vergisst, darf und sollte dies schnell nachholen, bevor die 
Wertung beginnt.)

sofort +1       pro           

Webstube

pro

bis zu 
7 Minuspunkte 
werden erstattet

Schreibkammer

Mit der „Webstube“ bekommt ihr 
für eure Schafe Punkte sowohl in 
der Kategorie „pro Nutztier 
1 Gold“ als auch in der 
Kategorie „Gold für Stuben“.

Mit der „Schreibkammer“ 
werden eure Minuspunkte in 
den Kategorien „pro fehlende 
Nutztierart -2 Gold“, „pro nicht 
belegtes Feld -1 Gold“ und 
„Bettelmarken“ reduziert.

23

Eingangswohnhöhle

Platz für 2 Zwerge
und 1 Tierpaar



Soloregeln
Das Solospiel wird nach Regeln für 2 bis 7 Personen gespielt – mit folgenden Ausnahmen: 
Setzt in den Arbeitszeiten einen Zwerg nach dem anderen ein. Es gibt ja keine Mitspieler, auf die ihr warten müsst. Ziel des 
Solospiels ist es, eine möglichst hohe Punktzahl zu erreichen. (100 Punkte stellen dabei eine „Magische Grenze“ dar.) Ihr 
startet das Spiel mit 2 NW. 

Spielt mit den Spielplänen des Zwei-
personenspiels und deckt wie in der 
Abbildung einige Aktionsfelder mit den 
Übersichtskarten ab. 

Legt die Aktionsfeldkarten in festgelegter Reihenfolge verdeckt auf die freien Felder des Spielplans. Die folgende Tabelle 
zeigt, auf welches Feld welche Aktionsfeldkarte kommt:

1  Schmiedekunst 4   Kinderwunsch 7   Erzförderung 10   Erzhandel

2   Schafzucht 5   Eselzucht
8   Familienleben
      (Kinderwunsch 
      Dringender Kinderwunsch)

11   Abenteuer

3   Erzminenbau 6   Rubinminenbau 9   - 12   Rubinförderung

Deckt mit einer Zwergenkarte die beidseitige Aktionsfeldkarte „Kinderwunsch“ ab. Zu Beginn von Runde 4 wird diese 
Zwergenkarte aus dem Spiel genommen. Die Aktionsfeldkarte, die darunter liegt, wird dann (wenn nicht schon erfolgt) auf 
die Seite „Kinderwunsch“ gedreht. 

Das Solospiel wird ohne Ernteereignisse gespielt. Jede Runde ab Runde 5 endet mit einer regulären Erntezeit.

Vergleich zum Zweipersonenspiel

Wie im Zweipersonenspiel wird die Aktionsfeldkarte „Erkundung“ aus dem Spiel genommen und Runde 9 entfällt. Ihr 
könnt das Rundenfeld 9 mit einer weiteren Zwergenkarte abdecken. 

Im Gegensatz zum Zweipersonenspiel kommt schon ab Runde 1 in jeder Runde 1 Rubin auf das Aktionsfeld „Rubinabbau“. 

Zum Auffüllen der Anhäufungsfelder

Prüft, bevor ihr die Anhäufungsfelder füllt, ob es Anhäufungsfelder gibt, auf denen mindestens 6 Waren liegen. Immer 
wenn dies der Fall ist, müsst ihr alle Waren, die auf dem Aktionsfeld liegen, zurück in den allgemeinen Vorrat geben. Ihr 
könnt 1 Rubin einsetzen, um ein Anhäufungsfeld eine Runde lang davor zu schützen, dass es zwangsweise leer geräumt 
wird. (Dadurch können auf einem Aktionsfeld auch einmal mehr als 6 Waren liegen.) 

Ansonsten gibt es keine weiteren Änderungen.

höchstens 2 neue Getreideäcker
und 2 neue Gemüseäcker

Brandrodung

und danach / oder

und / oder

1 Höhlenraum
einrichten

Heimarbeit

Rubinabbau

bei mindestens
Rubinmine

Versorgung

und / oder

pro

Erzabbau

Höhlenbau

Holzlese

2.) Ernährungsphase

abgeben
pro

Erntezeit
1.) Ackerphase

3.) Tiervermehrungsphase

pro
abgeben

und danach / oder

Schmiedekunst

Decke im Solospiel 
mit dieser Karte 

den Kinderwunsch ab.

Aufkommender
Kinderwunsch

Runde 9 entfällt

1 Zwerg in der Einsetzfolge vorziehen

Höhlenraum
einrichten

nach Streifzug alle Waffen +1

Streifzug-Belohnungen

für

für

für

Wohnhöhle

Aussäen

höchstens 2 neue Getreide-
und 2 neue Gemüseäcker

Tiervermehrung
bei bis zu

2 Tierarten
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Ackerbau 5, 14, 18
Aktionsfeldkarte 3, 7, 24
Anhäufungspfeil/-feld 7, 8, 24
Baustoffe 8, 11, 17
Bettelmarken 10, 23
Doppelplättchen 11-13
Eingangshöhle 2, 4, 10, 15, 20
Einsetzfolge 8, 17, 21
Einzelplättchen 5, 17
Elterntiere 10

Ernährung 9, 11
Ernteereignis/-zeit 2, 9, 10, 24
Erntemarken 2, 7, 8, 10
Erz 5, 12, 16, 18
Esel 11, 18, 20
Familienzuwachs 11, 15, 16
Getreide/Gemüse 11, 14, 23
Gold/Goldpunkte 11, 23
Höhlenraum 4, 11, 13, 14, 17
Hunde 10-12, 20
Kampfstärke/Waffe 5, 12, 20-22

Kinderwunsch 3, 8, 9, 11, 15, 16    
    (und nach der Partie)
Landschaftsplättchen 4
Minen 5, 12, 16, 17, 23
Minuspunkte 6, 12, 23
Nachahmung 12, 22
Nährwerte 2, 9, 11
Nutztiere 10, 12, 20, 23, 24
Rinder 11, 17, 20
Rubine 4, 5, 11, 12, 17-19, 22-24
Schafe 11, 18, 20
Ställe 2, 5, 10, 19, 20

Startspieler 2, 8, 12, 22
Stollen/Tiefer Stollen 16
Streifzug 21-22
Tierhaltung 4, 5, 20
Tiervermehrung 10
Waffe schmieden 5, 20, 22
Wasserquelle 12, 13
Wertung 6, 23
Wildschweine 10, 13, 20
Wohnhöhle 2, 9, 14
Zaunbau 4, 19
Zweipersonenspiel 2, 3, 6, 8, 17

Stichwörterindex


