Ein auf Hofwirtschaft ausgerichtetes Entwicklungsspiel fiir 1-5 Spieler von Uwe Rosenberg
Spieldauer: pro Spieler eine halbe Stunde, als Familienspiel kiirzer, Alter: ab 12 Jahren

Mitteleuropa um 1670 n. Chr. Die seit 1348 wiitende Pest ist tiberstanden. Die zivilisierte Welt befindet sich im Neuaufbau.

Die Menschen bauen ihre Hiitten aus und renovieren sie. Acker miissen gepfliigt, bestellt und nach einer gewissen Zeit abgeerntet
werden. Die Hungersnot der zuriickliegenden Jahre hat die Menschheit dazugebracht, mehr Fleisch zu essen (eine Gewohnheit,
von der wir Menschen mit wachsendem Wohistand bis heute nicht abgelassen haben).

SPIELMATERIAL

SPIELPLANE:
* 5 Hofpléne fiir die Spieler (mit Autbewahrungsplédnen sowie
1 Beispielplan auf der Riickseite)
+ 3 Spielpléine fiir die Aktionen (darunter einer mit alternativer Riickseite
fiir das Familienspiel sowie 2 Beispielpldne)
1 Plan fiir grofle Anschaffungen (mit Wertungsiibersicht auf der Riickseite)

360 KARTEN: : 9 . -f-_‘- | 1'-. [:E'\ [ ."!. b=
* 169 gelbe Karten ,,Ausbildung* (66 Karten fiir 1-5 Spieler, u . l"|-i -
41 Karten fiir 3-5 Spieler, 62 Karten fiir 4-5 Spieler) B | L | A | B
* 139 orange Karten ,kleine Anschaffung® (darunter
7 Aufwertungen von groflen bzw. kleinen Anschaffungen)
* 10 rote Karten ,,grofle Anschaffung®
* 14 Rundenkarten mit Aktionsmdglichkeiten
fiir die Runden 1 bis 14
* 16 Aktionskarten mit Aktionsmdglichkeiten,
die von der Spielerzahl abhingig sind
5 Bettelkarten
» 5 Ubersichtskarten
2 Deckkarten (1 interaktives Deck, 1 komplexes Deck)

_@_.‘

HOLZMATERIAL:
* je 5 Personensteine, 4 Stille und 15 Ziune
in den flinf Spielerfarben (blau, griin, rot, natur und lila)
* 33 runde, braune Holz-Spielsteine
» 27 runde, ockerfarbene Lehm-Spielsteine
* 15 runde, weiBle Schilf-Spielsteine
* 18 runde, schwarze Stein-Spielsteine
» 27 runde, gelbe Getreide-Spielsteine
* 18 runde, orange Gemiise-Spielsteine
+ 21 weille Schaf-Spielsteine
* 18 schwarze Wildschwein-Spielsteine
* 15 braune Rind-Spielsteine
* 1 Startspielerstein [‘

WEITERHIN:
* 24 Holz-/Lehmhiittenplittchen (kurz: Hiittenplattchen)

+ 33 Steinhaus-/Ackerplittchen

* 36 gelbe NW-Marken mit der Aufschrift ,,1 (NW steht fiir Nahrwerte)

* 9 Multiplikationsmarken (falls man mal Tiere, Waren oder NW in Massen braucht)
* 3 Anspruchsmarken, auf der Riickseite ,,Gast*

+ sowie 1 Schreibblock mit Wertungsvorlagen
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Jeder Spieler erhdilt

einen Hofplan, legt zwei

Holzhiittenpldttchen auf die
- - vorgesehenen Felder
und auf jedes der
Pldttchen einen seiner
fiinf Personensteine.
Die anderen drei
bleiben erst einmal
aus dem Spiel. Lost
den Startspieler aus.
Zu Spielbeginn erhdlt
jeder Spieler
3 Nihrwerte (NW)
aus dem Vorrat

EINFUHRUNG

Agricola ldsst sich in drei verschiedenen Varianten spielen: als Familienversion, die
auf den Grofteil der Karten verzichtet und die zum Kennenlernen gut geeignet ist, als
Komplettversion mit allen Karten und als Solospiel. Fiir die ersten Partien reichen
zum Kennenlernen die Regeln auf den Seite 2 bis 4 aus.

Auf der Riickseite dieser Spielregel und eines der Hofpline befinden sich erkldrende
Beispiele, die das Verstindnis der Regeln erleichtern sollen.

DER ERSTE SCHRITT: DIE FAMILIENVERSION

Bei Agricola spielt jeder Spieler eine Bauernfamilie und versucht, den am Anfang
noch fast leeren Bauernhof weiterzuentwickeln, um bei Spielende die meisten
Siegpunkte zu haben. Zu Beginn hat jeder zwei Personensteine (den Bauern und
seine Frau), die in einer Holzhiitte mit zwei Raumen wohnen.

SPIELVERLAUF
Das Spiel verlauft iiber 14 Runden. In jeder Runde kann jede eurer Personen eine — aufler dem
eigene Aktion durchfiihren. Einige Aktionsfelder sind bereits auf dem Spielplan Startspieler, der
aufgedruckt. Je nach Spieleranzahl werden zusitzliche Aktionskarten (siehe Abbildung nur 2 NW und den gelben
rechts unten) auf den Spielplan gelegt, auerdem wird zu Beginn jeder Runde eine Startspielerstein erhiilt.
Rundenkarte aufgedeckt, die eine weitere Aktion ins Spiel bringt.

Dreht den ersten Spielplan auf

Zu Beginn einer Runde wird immer die oberste Rundenkarte aufgedeckt und auf die Seite mit dem Familiensymbol

das entsprechende Feld auf dem Spielplan gelegt. Unmittelbar danach werden die
Warenfelder aufgefiillt. Auf alle Karten, auf denen Waren-Symbole und ein Pfeil
abgebildet sind, werden genau diese Waren gelegt, auch wenn aus vergangenen Runden
noch welche dort liegen.

Es gibt folgende Waren: die Baustoffe Holz, Lehm, Schilf und Stein, als
zusitzliche Rohstoffe Getreide und Gemiise und auerdem die drei Tierarten
Schaf, Wildschwein und Rind. Nicht alle davon sind schon bei Spielbeginn
verfiigbar. Neben den Waren gibt es auch Nahrwertmarken.

Beginnend beim Startspieler setzt dann reihum jeder Spieler genau einen
Personenstein ein, bis alle Spieler alle ihre Personensteine eingesetzt

haben. Die Personensteine werden auf die Aktionsfelder, Aktionskarten oder
Rundenkarten gesetzt und die Aktion wird sofort durchgefiihrt. Fiir andere
Personensteine ist ein besetztes Feld dann bis zum Ende der Runde blockiert — jede
Aktion kann also jede Runde nur von einem Spieler gewéhlt werden!

Sind alle Personen eingesetzt worden, kehren sie alle wieder auf den Hof zuriick und
werden in ihre Rdume gelegt. Die Runde endet und eine neue Runde beginnt.

Nach einigen Runden folgt eine Ernte. Dies wird spéter erklart.

Die Spielpline werden wie folgt
ausgelegt:
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Sucht in Partien mit 3, 4 oder

5 Spielern die entsprechenden
Aktionskarten heraus und legt
sie beim ersten Spielplan auf
die Felder links. Verwendet die
Seite, auf der sich das Familien-

Die unterschiedlichen Aktionen helfen, den Bauernhof voranzubringen. Es gibt drei
symbol befindet.

Bereiche, die man alle nicht ganz vernachldssigen sollte: Hausbau samt Familienplanung,
Ackerbau und Viehzucht.

Hauseau / FAMLILIENPLANUNG
In der Holzhiitte, in der die Bauernfamilie bei Spielbeginn wohnt, konnen nur zwei
Personen leben, da die Hiitte nur zwei Rdume hat. Will man Familienzuwachs, um mehr
Aktionen pro Runde spielen zu kdnnen, muss die Hiitte vergrofert werden. Dazu werden
Baustoffe bendtigt, am Anfang Holz und Schilf. Diese Rohstoffe erhélt man auf den
entsprechenden Warenfeldern. Sobald ein Spieler mindestens 5 Holz und 2 Schilf hat,
kann er die Aktion ,,Hausbauten nutzen. Er gibt die Waren an den Vorrat zuriick und
nimmt sich ein weiteres Holzhiittenplattchen, das er auf seinen Hofplan an seine Hiitte
anbaut. Nun hat er mehr Rdume als Personen. Dies ist die Bedingung dafiir, dass er die
Aktion ,,Familienzuwachs‘ wahlen darf.

Familienzuwachs ist ab der zweiten Spielphase moglich, die entsprechende Aktionskarte
kommt in Runde 5, 6 oder 7 ins Spiel. Wer diese Aktion nutzt, legt einen weiteren
Personenstein aus seinem Vorrat auf den Personenstein, mit dem er die Aktion

durchfiihrt. Wenn die Steine am Ende der Runde nach Hause zuriickkehren, wird der neue
Personenstein in seinen eigenen Raum gelegt. Ab der nachsten Runde hat der Spieler

eine Person und damit eine Aktion mehr zur Verfiigung. Man kann auch mehrere Rdume
gleichzeitig anbauen, aber nur einen Nachwuchs pro Aktion erhalten.

Ebenfalls irgendwann in den Runden 5-7 kommt die Aktion ,,Renovierung* ins Spiel.

Auf diesem Aktionsfeld konnen die Spieler aus ihrer Holzhiitte eine Lehmhiitte machen,
indem sie alle Hiittenplittchen umdrehen. Sie zahlen dafiir 1 Schilf fiir die Ausbesserung
des Daches plus 1 Lehm pro Raum. Im weiteren Verlauf des Spiels kann die Lehmbhiitte
dann fiir 1 Schilf plus 1 Stein pro Raum weiter in ein Steinhaus renoviert werden.

¥ und in den cigenen S
S8 Vorrat [egen

Sortiert dann die Rundenkarten
nach den Riickseiten in sechs
Stapel und mischt diese Stapel.
Legt die Stapel dann so auf-
einander, dass die gemischten
Karten der 1. Spielphase oben
liegen, dann die der zweiten usw.

1. Spielphase
Rande 1-4




Hat ein Spieler renoviert und lebt in einer Lehmhiitte, muss er weitere Rdume auf
Lehmbasis errichten: Wenn er das Aktionsfeld ,,Hausbauten‘ nutzt, zahlt er nicht mehr 5
Holz und 2 Schilf, sondern jetzt 5 Lehm und 2 Schilf, bei einem Steinhaus spater 5 Stein
und 2 Schilf.

ACKERBAU

Der Ackerbau ist miihselig und kommt nur recht langsam in Gang. Mehrere Schritte sind
vonndten: Einmal braucht man die Aktion ,,Acker pfliigen, um seinen Hof mit einem
Ackerpléttchen auszubauen, dann benétigt man noch Saatgut. Zu Spielbeginn gibt es
bereits das Aktionsfeld ,,1 Getreide nehmen®, mit dem man 1 Getreide in seinen Vorrat
erhélt. Spater im Spiel gibt es zudem noch Gemiise. Hat man einen leeren Acker und
etwas zum Ausséden, braucht man als dritten Schritt die Aktion ,,Aussden®. Dabei legt
man das Getreide oder Gemiise auf den Acker und erhélt sofort aus dem Vorrat 2 weitere
Getreide bzw. 1 Gemiise, die man darauf stapelt (siehe Abbildung). Dort bleibt es bis zur
nédchsten Erntezeit liegen. Zu Beginn jeder Erntezeit nimmt sich jeder Spieler von jedem
seiner Acker einen Warenstein in seinen Vorrat zuriick. Leere Acker kénnen durch die
entsprechende Aktion wieder neu eingesét werden.

Das erste Ackerpldttchen kann auf ein beliebiges Hoffeld gelegt werden. Jedes weitere
muss an die bestehenden angrenzen.

Steinhauspldttchen befinden
sich auf der Riickseite der
Ackerpldttchen.

VIEHZUCHT

Tiere kommen durch Aktionsfelder ins Spiel. Das Aktionsfeld ,,Schaf kommt zwischen
Runde 1 und 4, das Aktionsfeld ,,Wildschwein® in Runde 8 oder 9 und das Aktionsfeld
,,Rind*“ in Runde 10 oder 11 ins Spiel. Wie bei allen Aktionsfeldern und Karten mit einem
Pfeil wird jede Runde auf jedes dieser Felder 1 Tier der entsprechenden Art gelegt (sieke
Abbildung). Ein Spieler, der die Aktion nutzt, nimmt sich alle auf der Karte vorhandenen
Tiere. Im Gegensatz zu den anderen Waren kommen Tiere nicht in den eigenen Vorrat,
sondern miissen auf dem Hofplan untergebracht werden. Doch Achtung: Die Tiere wollen
weglaufen. Es gibt vier Moglichkeiten, um das zu verhindern. Mit dem Aktionsfeld
,,Zaune bauen konnen ein oder mehrere Hoffelder zu Weiden eingezéunt werden. Jedes
Zaunteil kostet 1 Holz, jeder Spieler hat 15 Zaunteile zur Verfiigung. Solche Weiden
fassen pro umzéuntes Hoffeld 2 Tiere der gleichen Art. Die Kapazitét der gesamten Weide
verdoppelt sich, indem 1 Stall auf die Weide gebaut wird. Stélle konnen fiir je 2 Holz auf
dem Aktionsfeld ,,Hausbauten® errichtet werden, auf dem man auch Rdume bauen kann

— und sogar beides gleichzeitig. Ein Stall aulerhalb von Weiden bietet Platz fiir 1 Tier und
kann nachtréglich eingezaunt werden. SchlieBlich kann jeder Spieler genau 1 Tier mit in
sein Haus nehmen — das Haustier.

Hat man eine geeignete Anschaffung (an dem "@-Symbol zu erkennen, z. B. eine
Feuerstelle), konnen Tiere auch direkt in Nahrwerte umgewandelt werden. Sie miissen in
diesem Fall nicht erst auf dem Hof untergebracht werden.

Die erste Weide kann auf beliebigen zusammenhéngenden Hoffeldern eingezdunt werden.
Jede weitere muss dann an die bestehenden angrenzen. Das Vieh ist das Einzige am Hof,
das seine Position jederzeit verdndern darf, alles andere ist ,,unverriickbar®.

Die ErRNTEZEIT

Am Ende der4.,7.,9., 11., 13. und 14. Runde kommt es zu einer Erntezeit. Die Erntezeit
besteht aus drei Teilen. Zuerst nimmt sich jeder Spieler von jedem bestellten Acker einen
Warenstein zuriick in seinen Vorrat. Danach muss er seine Familie erndhren. Fiir jeden
Personenstein benoétigt er 2 Nahrwerte. Ausnahme: Hat er einen Personenstein in der
aktuellen Runde iiber Familienzuwachs neu dazubekommen, dieser also noch keine eigene
Aktion durchgefiihrt, zahlt er fiir ihn nur 1 Nahrwert.

Niahrwerte bekommt man am einfachsten durch die Aktionsfelder Fischfang, Tagelohner,
Lagerhaus und Kleinkunst. Auf ,,Fischfang*, ,,Lagerhaus® und ,,Kleinkunst* sammelt

sich jede Runde 1 Nahrwert an, bis jemand die Nahrwerte nimmt.
Auf ,, Tagelohner” bekommt man immer genau 1 Nahrwert und einen
Baustoff. In der Komplettversion bringt der Tagelohner jede Runde Klemkumt v
2 Ndihrwerte, dafiir aber keinen Baustoff-

Getreide und Gemiise im eigenen Vorrat sind ebenfalls immer

1 Nahrwert wert. Diese Waren konnen allerdings ,,veredelt™ werden, so
dass sie mehr Essen bringen. Hierbei helfen groe Anschaffungen, auf
die im nichsten Absatz eingegangen wird.

Tiere konnen nur mit "@*-Anschaffungen in Nahrung umgewandelt
werden, lebendig bringen sie gar keine Nédhrwerte ein.

Am Ende der Erntezeit vermehren sich die Tiere schlieBlich. Die Aktion

Wer mindestens 2 Tiere der gleichen Art hat, bekommt ein weiteres » Kleinkunst* gibt es
dazu, sofern er es auf dem Hof unterbringen kann. Es ist nicht erlaubt, %" im Spiel mit 4-5
Tiernachwuchs sofort in Néhrwerte umzuwandeln. Laagesn

Wer in der Erntezeit nicht geniigend
Ndhrwerte fiir seine Familie hat,
muss betteln gehen und bekommt

1 Bettelkarte pro fehlendem
Ndahrwert. Da jede Bettelkarte bei
Spielende 3 Minuspunkte bringt,
sollte man dies so gut wie moglich
vermeiden.
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Immer wenn du die Aktion ,,Brot
‘backen* nutzt, kannst du maximal
1Getreide in s NW umwandeln.
Beim Erwerb dieser Karte kannst du
zusitzlich sofort die Aktion ,,Brot
backen* durchfiihren.
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Du kannst in jeder Emtezeit mit der
‘Tischlerei maximal 1 Holz in 2 NW
umwandeln. Bei Spiclende erhaltst
du fiir mindestens 3/5/7 Holz

/2/3 Sonderpunkte.
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Lege auf dic nichsten s Rundenfelder,

soweit noch zu spiclen, je 1 NW. Zu

Beginn dicser Runden erhilrst du den
ihrviert.

DiE GROSSEN ANSCHAFFUNGEN
Es gibt insgesamt 10 gro3e Anschaffungen im Spiel, die tiber ein Aktionsfeld erworben

werden konnen. Sie dienen hauptséchlich dazu, Waren in Nahrung umzuwandeln: Tiere

zu braten, Getreide zu backen und Holz, Lehm und Schilf zu verkaufen. Besitzt man eine

Anschaffung, kann man sie das ganze Spiel iiber benutzen. Auflerdem bringen die groB3en

Anschaffungen die links im goldenen Symbol stehenden Siegpunkte.

Will man eine grofle Anschaffung haben, muss man sie auf dem Aktionsfeld erwerben: die

Materialkosten stehen in der rechten oberen Ecke der Karte. D s e Waren e
Es gibt zwei Feuerstellen und zwei Kochstellen, wobei jeweils die erste giinstiger ist als e 93 99
die zweite. Mit ihnen kann man Tiere und Gemiise jederzeit in Nédhrwerte umwandeln, der bieeod = - 5
Umtauschkurs ist auf der Karte angegeben. Die Kochstellen sind dabei ein wenig besser als SRR
die Feuerstellen, kosten dafiir aber mehr in der Anschaffung. SR X TN -
Auf allen Karten, mit denen man Tiere in Ndhrwerte umwandeln kann, findet ihr links

unten in der Ecke das "@F-Symbol.

Getreide kann zwar jederzeit wie Gemiise in 1 Nahrwert umgetauscht werden, aber bringt

viel mehr ein, wenn es mit der Aktion ,,Brot backen* umgewandelt wird. Anschaffungen,

mit denen Brot gebacken werden kann, haben das a-Symbol rechts unten in der Ecke.

Das sind neben den Feuer- und Kochstellen auch Stein- und Lehmofen. Wer eine dieser

beiden Anschaffungen titigt, erhilt sofort eine Aktion ,,Brot backen dazu. Ofen sollten

also bevorzugt dann erworben werden, wenn man bereits Getreide zum Verbacken hat.

Als weitere groe Anschaffungen gibt es die Tischlerei zur Verarbeitung von Holz,

die Topferei entsprechend fiir Lehm und die Korbflechterei fiir Schilf. Mit diesen

Anschaffungen kann in der Erntezeit maximal 1 entsprechender Baustoff in 2 Néhrwerte

(bei Holz und Lehm) bzw. 3 Nahrwerte (bei Schilf) umgewandelt werden. Hat man als

Besitzer einer solchen Anschaffung bei Spielende noch reichlich Vorréte des benotigten

Baustoffs, gibt es zusatzlich Sondersiegpunkte.

Die zehnte grofe Anschaffung ist der Brunnen. Er bringt seinem Besitzer 5 Runden lang

genau 1 Nahrwert ein. Viel wichtiger aber ist, dass er in der Wertung 4 Siegpunkte zhlt.

STARTSPIELER

In Agricola wechselt der Startspieler nicht automatisch. Man muss eine Aktion tétigen,
um sich den Startspielerstein nehmen zu diirfen. In der Familienversion ist auf dem
entsprechenden Aktionsfeld noch ein Lagerhaus, in dem sich Nahrwerte sammeln. Man
bekommt also nicht nur den Startspielerstein, sondern auch mindestens 1 Nahrwert, wenn
man diese Aktion nutzt.

SPIELENDE UND (GEWINNER DES SPIELS
Der Wertungstabelle auf der Ubersichtskarte ist zu entnehmen, wofiir es am Ende des

Spiels Siegpunkte gibt: eigentlich fir alles (aufier Baustoffe und Néhrwerte). Die erste (R erns e ks urke 2 Punkee 3 Pankes 4 Punkee |
Zeile zeigt fiir Acker an, dass 0 bis 1 Acker mit einem Minuspunkt gewertet wird, fiir 2 Agkcr( -1 §E 2 > (i« 5 I
Acker gibt es 1 Punkt, fiir 3 Acker 2 Punkte usw. Entsprechend gibt es auch fiir Weiden, 1 R . : —
Getreide, Gemiise und Tierarten Punkte. Mit den genauen Zahlen kann man sich im %f,’,,‘};’,::] 3 ol sl Al B J
Spielverlauf vertraut machen. Wichtig ist, dass es fiir jedes Hoffeld, das am Ende nicht J ., 1 BN a5 BB o7 P
genutzt wird, einen Minuspunkt gibt. Weitere Siegpunkte gibt es fiir den Renovierungsgrad EET ) N H B s G

s, . . n N . . "angcpfl el : gnlﬁ( fiir j:_d:s upgcnuxz;c ll-'leld auf I;i;m}ll-fof
Stalle. Auf der Riickseite des Plans fiir die grofien Anschaffungen befindet sich die Wertung R | P pro ersiunien Sul, pro Lehoheenna
3 Punkte pro Familienmitglied ;

bzw. Gemiise

der Behausung, fiir Familienmitglieder, fiir Anschaffungskarten sowie fiir eingezdunte |

grafisch veranschaulicht. Wer méchte, kann diese zu Rate ziehen. s
Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Die genauen Punktzahlen lassen

DER SPRUNG ZUM HAUPTSPIEL sich jederzeit auf der Ubersichts-
Zwei Kartentypen sind in der Familienversion nicht im Spiel: Ausbildungen und kleine karte nachlesen.
Anschaffungen. Diese werden fiir die Komplettversion dazu genommen. Jeder Spieler

erhélt zu Spielbeginn eine Kartenhand aus 7 Ausbildungen und 7 kleinen Anschaffungen.
Damit bestreitet er das ganze Spiel, neue Karten kommen nicht mehr dazu.

Kleine Anschaffungen funktionieren dhnlich wie grole Anschaffungen: Man kann sie 1
mit bestimmten Aktionen ausspielen, sie kosten meist Rohstoffe und haben dazu oft eine
Ausspielbedingung. Dafiir haben sie eine Fahigkeit, die einem einmalig oder mehrfach
weiterhilft. )
Fiir Ausbildungen gibt es eigene Aktionsfelder. Das Ausspielen einer Ausbildung kostet oft

1 oder 2 Néhrwerte. Ausbildungen geben dem Spieler ebenfalls eine neue Féahigkeit.

Sowohl Ausbildungen als auch kleine Anschaffungen kénnen hilfreich sein, bestimmte
Strategien zu spielen — man verliert aber das Spiel nicht unbedingt, nur weil man auf das
Ausspielen dieser Karten verzichtet.

Auf Anschaffungen und Ausbildungen, die mit anderen Karten Wechselwirkungen haben,
wird im Anhang ndher eingegangen (siehe Seite 13-15).

kleine
Anschaffung

Ausbildung

-y




Mit der Bezeichnung
,Person* bzw.
wFamilienmitglied sind
im Folgenden und auf den
Spielkarten immer die
runden Personensteine
gemeint (siehe
Abbildung), mit ,,Spieler*
die an einer Agricola-
Partie teilnehmenden
Menschen.

DER ZWEITE SCHRITT: DAS KOMPLETTE SPIEL

Nach den ersten Partien im Familienspiel konnen die anderen Karten hinzugenommen
werden. Ausbildungen und kleine Anschaffungen haben rechts in der Mitte einen
Kennbuchstaben: E fiir Einsteiger, [ fiir interaktive und K fiir eher komplexe Karten.
Auch hier empfehlen wir, erst einmal mit den E-Karten des ersten Kartenpakets }
anzufangen, spiter die restlichen E-Karten dazuzunehmen und dann nach Belieben auch
die I- und K-Karten auszuprobieren oder alle Karten zu mischen.

Alle Regeln, die im ersten Schritt bereits erlautert wurden, werden hier noch einmal im
Detail dargelegt.

SPIELVORBEREITUNG
Die drei Spielplidne werden wie in der Abbildung rechts angeordnet. Der erste Plan wird

auf die Seite ohne Familiensymbol gedreht.
Jeder Spieler wihlt eine Spielfarbe und nimmt sich einen Hofplan, den er

Der Begriff ,,Mitspieler meint alle
anderen Spieler - also sich selbst nicht
mit eingeschlossen.

T

hochkant oder quer vor sich hinlegt. Auf die beiden Baustellenfelder legt er

i
.

jeweils ein Holzhiittenplattchen und auf die Holzhiittenraume jeweils einen seiner
Personensteine (siehe Abbildung oben). Das iibrige Material in seiner Farbe
(weitere Personensteine, Zaune und Stille) bleibt vorerst in der Plastiktiite. Die
restlichen Hiitten- und Hauspléttchen und das iibrige Spielmaterial werden sortiert
und an der Seite bereitgelegt.

SPIELKARTEN

Die Spielkarten werden nach der Farbe der Riickseiten sortiert.

Es gibt blaue

Rundenkarten (A), griilne Aktionskarten (B), von denen je nach

Spieleranzahl unterschiedliche ins Spiel kommen, gelbe Ausbildungskarten (C),
orange Karten ,,kleine Anschaffung® (D), rote Karten ,,groe Anschaffung (E), graue
Bettelkarten (F) sowie hellorange Ubersichtskarten (G).

1. Spielphase
Runde 14
- T

Ausbildung

kleine
Anschaffung

A. Die blauen Rundenkarten werden auf die Riickseite gedreht und zunéchst
nach Spielphasen sortiert. Die einzelnen kleinen Stapel werden gemischt
und dann verdeckt so aufeinander gestapelt, dass die Karte fiir Spielphase

6 ganz unten liegt, darauf die Karten fiir Spielphase 5 und so weiter — die
vier Karten fiir Spielphase 1 liegen also oben. Mit den Rundenkarten
kommen neue Aktionsmoglichkeiten ins Spiel. (Welche das sind, ist auf der
Spielphasentibersicht und im Anhang auf Seite 12 und 13 aufgefiihrt.)

B. Fiir Partien mit 3-5 Spielern gibt es zusétzliche Aktionskarten, die offen
auf die Felder der linken Seite des ersten Spielplans gelegt werden. Wie die
Karten ausgelegt werden, spielt keine Rolle. Das Symbol links oben besagt,
bei welcher Spieleranzahl die Karte ins Spiel kommt (siehe Abbildung).
Beim Spiel zu dritt sind das 4 Karten, bei vier und fiinf Spielern 6 Karten.
(Siehe Anhang Seite 13.) Beim Spiel alleine und zu zweit werden keine
griinen Aktionskarten benoétigt. In der Komplettversion des Spiels werden
die Vorderseiten der Karten (ohne das Familiensymbol) verwendet.

C. Links auf den gelben Ausbildungskarten ist in einem viereckigen Symbol
(siehe Abbildung) angegeben, fiir welche Spielerzahl die jeweilige
Ausbildungskarte vorgesehen ist: [T] bedeutet fiir 1-5 Spieler, [ fiir 3-5
Spieler, [ fiir 4-5 Spieler. Karten, die nicht vorgesehen sind, werden aus
dem Spiel genommen. Nur beim Spiel mit 4-5 Personen kommen also alle
Ausbildungskarten zum Einsatz. Die Karten werden gemischt. Jeder Spieler
bekommt 7 Ausbildungskarten auf die Hand und darf sie sich durchlesen.
Die restlichen Karten werden aus dem Spiel genommen.

D. Die orangen Anschaffungskarten werden gemischt. Jeder Spieler
bekommt 7 Karten ,,kleine Anschaffung® auf die Hand und darf sie sich
durchlesen. Die restlichen Karten kommen aus dem Spiel.

.
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Riickseiten:

Der erste Spielplan hat eine unter-
schiedliche Riickseite, die fiir die
Familienversion bendtigt wird.

Die anderen beiden Spielpline konnen
beim Regelerkliren auf die Riickseite
gedreht werden. Sie enthalten erkldrende
Beispiele.

Die Riickseiten einiger Hofpldne konnen
als Ablagefelder fiir Spielmaterial dienen,
wenn diese Hofpldne nicht gebraucht
werden.

Zwei Hofpldine haben auf der Riickseite
eine alternative Hofplan-Grafik.

Sobald du in einer Lehmhiitte wohnst,
lege je 1 NW auf die Rundenfelder
der noch zu spiclenden Runden. Zu
Beginn dieser Runden erhiltst du den
Nahrwert. (Falls du beim Ausspielen.
der Karte bereits in Lehmbitte

oder Steinhaus wohnst, verteile die
Nihrwerte sofort.)

Die Karten ,, Ausbildung “ und ,, kleine
Anschaffung “ sind auf drei Decks
verteilt — einem Einsteiger-Deck (E),
einem interaktiven Deck (I) und
einem komplexen Deck (K). Die
Spieler konnen mit den Karten eines
der Decks spielen, sie kénnen die
Karten aber auch zusammenmischen.
Welchem Deck eine Karte angehdrt,
ist dem Symbol rechts auf der Karte zu
entnehmen.



E. Die roten Karten ,,gro3e Anschaffung® werden offen auf den
Plan fiir groBle Anschaffungen gelegt. Sobald 9 Anschaffungen
&0 | gekauft wurden, wird der Plan auf die Riickseite gedreht. Die
zehnte Anschaffung kommt dort auf das vorgesehene Feld.

F. Die grauen Bettelkarten bilden einen Stapel und werden
griftbereit an die Seite gelegt.

G. Jeder Spieler erhilt eine Ubersichtskarte und legt diese
vor sich ab: Die eine Seite der Karte gibt eine Ubersicht

iiber den Spielphasenablauf, die andere tiber die Wertung
bei Spielende. Zwischenwertungen gibt es in diesem Spiel nicht.

STARTSPIELER
Ein Startspieler wird ausgelost. Er bekommt den Startspielerstein und 2 NW (Nahrwerte),
seine Mitspieler erhalten 3 NW. Der Startspielerstein wird am Ende einer Runde
iibrigens nicht weitergegeben: Den Startspielerstein bekommt, wer im Spielverlauf das
Aktionsfeld ,,Startspieler” wahlt (siehe Abbildung rechts).
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SPIELVERLAUF

Das Spiel verlduft iiber 14 Runden.

Jede Runde hat den gleichen Ablauf und besteht aus vier Phasen, denen nach Runde 4, 7,
9, 11, 13 und 14 jeweils eine Erntezeit folgt.

PHASE 1: BEGINN DER RUNDE, ES GIBT EINE NEUE RUNDENKARTE

Die oberste Karte vom Stapel fiir Rundenkarten wird aufgedeckt und auf das
vorgesehene Feld des Spielplans gelegt. Dadurch ergibt sich fiir alle Spieler eine neue
Aktionsmoglichkeit, die nicht nur in der aktuellen, sondern auch in allen folgenden
Runden genutzt werden kann. Lagen auf diesem Rundenfeld bereits Plattchen,
Néhrwertmarken und/oder andere Spielsteine (im Beispiel I Acker und 1 NW-Marke),
gehen sie an diejenigen Spieler, denen sie dank Ausbildungen und Anschaffungen
zustehen: Manche Kartentexte weisen den Spieler ndmlich an, Material auf den
Rundenfeldern abzulegen (im Beispiel Pfliiger und Gdnseteich). Die Funktion der Karten
wird auf Seite 10 erldutert. Alle Aktionen, die zu Beginn einer bestimmten Runde oder zu
Beginn jeder Runde geschehen, geschehen jetzt.

PHASE 2: AUFFULLPHASE, ES GIBT NEUE BAUSTOFFE, TIERE UND NAHR WERTE

Auf viele Aktionsfelder des Spielplans (sowohl aufgedruckte als auch durch Karten
ausgelegte) werden jede Runde in der Auffiillphase neue Spielsteine gelegt. Liegen dort
noch welche, werden die neuen Waren bzw. Nahrwerte dazugelegt.

Aktionsfelder mit braunem Pfeil zeigen an, welche Ware in welcher Menge auf das

Feld gelegt wird. ,,3 Holz* bedeutet, dass jede Runde 3 weitere Holz auf das Feld gelegt
werden, ,,1 Rind* heiBit, dass jede Runde 1 Rind auf das Feld gelegt wird usw.

Bei ,,Fischfang* und ,,Kleinkunst* wird jede Runde 1 NW (Nahrwert) auf das Aktionsfeld
gelegt. Das Spielmaterial wird aus dem allgemeinen Vorrat genommen. Uber mehrere
Runden hinweg kann sich einiges ansammeln — eine Obergrenze besteht nicht.

PHASE 3: ARBEITSZEIT

Der Spieler mit dem Startspielerstein nimmt eine Person von seinem Hof, legt sie auf

ein Aktionsfeld und fiihrt die angegebene Aktion durch. Dann ist der néchste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe. Reihum setzen die Spieler jeweils eine ihrer Personen ein

— bis alle Personen eingesetzt sind. Wer an die Reihe kommt, darf immer nur eine einzige
Person einsetzen. Jedes Aktionsfeld darf in jeder Runde immer nur von einem einzigen
Personenstein besetzt werden.

Wer Baustoffe, Getreide, Gemiise oder Nahrwerte nimmt, legt sie offen in seinen

eigenen Vorrat. Erhilt ein Spieler Tiere, darf er diese nicht in seinen Vorrat legen, sondern
muss sie sofort auf seinem Hof unterbringen (siehe Aktionen, Punkt D, auf Seite 9).

Tiere, die er nicht unterbringen kann, gibt er entweder wieder zuriick in den allgemeinen
Vorrat oder wandelt sie z. B. per Feuer- oder Kochstelle (siehe Anhang, Seite 13) sofort in
Néhrwerte um. Wer eine Handkarte ausspielt oder eine groe Anschaffung erwirbt (sieke
Seite 10), muss den Text auf der Karte laut vorlesen.

Manche Aktionsfelder geben dem Spieler mehrere Moglichkeiten zur Auswahl.

Es ist nicht erlaubt, ein Aktionsfeld zu besetzen, ohne eine Aktion durchzufiihren.

In der Variante als Familienspiel
wird auf die gelben Ausbildungs-
und die orangen Anschaffungskarten
verzichtet — Ausbildungen und kleine
Anschaffungen gibt es dann nicht.
Ansonsten gelten alle Spielregeln der
Komplettversion. Die Aktionskarten
bei 3-5 Spielern werden auf die
Riickseite (mit dem Familiensymbol)
gedreht.

und/oder:

1 kleine

Nur iiber die Aktion Startspieler
wechselt der Startspielerstein.

Lege auf e nichsten 4 Rundenfelder,
sonit noch zu spilen, e {NW. Zou

Beginn icser Runden ebals i den

Nibvert.

Der Pfliiger bekommt in kiinftigen
Runden Acker, der Besitzer des

Gdnseteichs erhdlt 4 Runden lang
Jeweils 1 NW.
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Die Aktionsmoglichkeit

,, Kleinkunst “ gibt es nur im Vier-
und Fiinfpersonenspiel. In der
Familienversion werden die Spieler
zudem durch das ,, Lagerhaus *“ mit
Ndhrwerten versorgt.

Die Aktionsfelder sind im Einzel-
nen im Anhang auf Seite 12 und
13 aufgefiihrt — was sie bewirken,
wird auch bereits in den ndchsten
Abschnitten erkldrt.

Wenn ein Spieler das Aktionsfeld

., Hausbauten und/oder Stallbauten “
wdhlt, kann er den Hausbau ver-
fallen lassen und nur Stdlle errich-
ten. Wenn er dagegen auf ,, Famil-
ienzuwachs, danach auch 1 kleine
Anschaffung “ setzt, darf er nicht
auf den Familienzuwachs verzichten
und nur eine kleine Anschaffung
ausspielen.



PHASE 4: HEIMKEHR
Jeder Spieler nimmt seine Personen von den drei Spielplanen wieder zuriick und legt sie
in seine Hiitte bzw. sein Steinhaus.

—

ERNTEZEIT

Nur am Ende der Runden 4, 7, 9, 11, 13 und 14 gibt es eine Erntezeit (siehe Spielpline 2
und 3). In der Erntezeit wird die Familienversorgung durchgefiihrt. Die Erntezeit besteht
aus drei Teilen, die nacheinander gespielt werden.

TEIL 1 DER ERNTEZEIT: DIE ACKERPHASE

Die Spieler nehmen von jedem bepflanzten Acker genau 1 Getreide- bzw. Gemiisestein
(siehe Abbildung) und legen ihn in ihren eigenen Vorrat. Ggf. nehmen sie sich fiir offen
ausliegende Karten zusitzliche Nahrwerte.

TEIL 2 DER ERNTEZEIT: DIE ERNAHRUNGSPHASE

In der Erndhrungsphase miissen die Spieler fiir ihre Familienmitglieder Nahrwerte
aufbringen. Haben sie nicht die zur Erndhrung benétigten Néhrwerte, konnen sie Waren in
Nahrwerte umwandeln.

Jedes Getreide und Gemiise ist grundsétzlich 1 NW wert und kann jederzeit eingetauscht
werden, Tiere haben roh keinen Nahrwert. Feuer- und Kochstellen sowie andere

geeignete Ausbildungen und Anschaffungen erlauben es dem Spieler, Gemiise jederzeit
zu einem besseren Tauschkurs umzuwandeln bzw. iberhaupt die Tiere zu verwerten.
Anschliefend geben alle Spieler pro Familienmitglied 2 NW ab. Fiir
Nachwuchs, der in der laufenden Runde geboren wurde (gewo6hnlich durch eine @
Aktion ,,Familienzuwachs*), bendtigen sie einmalig nur 1 NW, in der ndchsten

Erntezeit dann ganz normal 2 NW.

BETTELN

Sollte ein Spieler die benétigten Nahrwerte nicht aufbringen wollen oder kdnnen, muss
er pro Nahrwert, der ihm fehlt, eine Bettelkarte nehmen — es ist nicht erlaubt, stattdessen
Familienmitglieder abzugeben.

TEIL 3 DER ERNTEZEIT: DIE VERMEHRUNGSPHASE

Wer mindestens 2 Tiere von der gleichen Art hat, bekommt 1 Jungtier dieser Art als
Nachwuchs — aber nur dann, wenn das Lamm, der Frischling bzw. das Kalb auch am
Hof (oder auf einer der Anschaffungskarten Tierhof, Tiergarten oder Waldweide)
untergebracht werden kann. Jungtier und Elterntiere konnen nicht unmittelbar nach der
Geburt gegen Nihrwerte getauscht werden. Die Tiere bekommen ihren Nachwuchs,
unabhangig davon, wo sich die Elterntiere befinden (siehe Beispiel) — die Elterntiere
diirfen auch rdumlich getrennt sein.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach 14 Runden. Zur 14. Runde gehort noch eine letzte
Erntezeit.

Danach wird gewertet. Wenn nicht schon geschehen, wird der Plan fiir

grof3e Anschaffungen leer geraumt und auf die Riickseite gedreht, damit

die Wertungsiibersicht sichtbar wird. Die Siegpunkte werden auf dem
Wertungsformular notiert und zusammengerechnet. Die Punktevergabe

kann auch mit der Ubersichtskarte ,,Wertung* vorgenommen werden. In den
meisten Fillen ist die Wertungstabelle selbsterklarend (ndhere Erlduterungen
finden sich rechts). Vollstindig aufgeschliisselt findest du die Wertung auf Seite 11. Es
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

DIE AKTIONEN

Jeder Spieler hat einen Hof, der aus 15 Hoffeldern besteht. Zwei Hoffelder sind bei
Spielstart bereits durch Holzhiittenrdume belegt. Die restlichen 13 Felder stehen
dem Spieler zur freien Verfiigung. Die Spieler konnen ihre Holzhiitte ausbauen
und renovieren (A). Eine ausgebaute Hiitte ermdglicht Familienzuwachs (B). Die
Spieler kénnen Acker pfliigen und die Acker mit Saatgut bestellen (C) sowie Ziune
errichten und Tiere halten (D).

Es ist nicht erlaubt, seinen eigenen
Vorrat geheim zu halten oder seine
ausgespielten Karten nachtrdglich
komplett zu verdecken.
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Weitere Ernédhrungsmoglichkeiten
bieten z. B. Tischlerei, Topferei und
Korbflechterei. Mit diesen grofsen
Anschaffungen konnen Holz, Lehm
bzw. Schilf wihrend der Erntezeit
in Ndhrwerte umgewandelt werden
(siehe Anhang, Seite 13).

Das Symbol @ zeigt an, dass Tiere
umgewandelt werden kénnen, das
Symbol 8 markiert Anschaffungen
zum Backen.

Fiir jede Bettelkarte erhdlt der Spieler
am Ende des Spiels 3 Minuspunkte,
die in der Wertungskategorie ,, Punkte
fiir Karten *“ verrechnet werden.

Wer 3 Tiere oder mehr von der
gleichen Art hat, bekommt keinen
mehrfachen Nachwuchs. Fiir das
Jungtier ist im Stall Platz.

Bei der Wertung ist zu
beachten, dass mit Weiden
eingezdunte Gebiete gemeint
sind — nicht die einzelnen
Weidenfelder. Das Beispiel
links stellt also 2 Weiden dar
(nicht 3).

Bei Getreide bzw. Gemiise werden
alle Warensteine des Spielers gezdhlt
— sowohl die im eigenen

Vorrat als auch die angebauten
Warensteine.

Mit ungenutzten Feldern ist jedes
Feld auf dem Hofplan gemeint,
auf dem kein Raumpldttchen liegt,
das nicht zum Acker umgepfliigt
wurde, das nicht eingezdunt wurde
und auf dem auch kein Stall steht.
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A —HOLZHUTTE AUSBAUEN UND ZU LEHMHUTTE UND STEINHAUS RENOVIEREN
Die Spieler haben bei Spielbeginn eine Holzhiitte mit zwei Raumen. Sie konnen ihre
Wohnstitte ausbauen — neue Rdume miissen an die bereits existierenden senkrecht

oder waagerecht angrenzen (siehe Abbildung rechts). Ausgebaut wird durch die Aktion
,,Hausbauten®, die sich oben auf dem linken Spielplan befindet (siehe Abbildung
darunter).

Neue Riaume sind immer von der gleichen Sorte wie der Rest der Wohnstiitte.

An eine Holzhiitte konnen also nur Holzrdume angebaut werden, an eine Lehmbhiitte nur
Lehmréume und an ein Steinhaus nur Steinrdume.

Fiir einen Ausbau als Holzhiitte werden 5 Holz sowie 2 Schilf (fiir das Dach) benétigt,
als Lehmhiitte 5 Lehm sowie 2 Schilf und als Steinhaus 5 Steine sowie 2 Schilf.

Die Holzhiitte kann im Verlauf des Spiels zu einer Lehmhiitte und spéter zu einem
Steinhaus renoviert werden. Das erste Aktionsfeld ,,Renovierung® kommt in Spielphase 2
(also zwischen Runde 5 und 7) ins Spiel.

Fiir die erste Renovierung — von einer Holzhiitte in eine Lehmbhiitte — wird so viel Lehm
bendtigt, wie der Spieler Holzhiittenrdume hat, zusétzlich genau 1 Schilf (wiederum fiir
das Dach). Die Holzhiittenplattchen werden dann auf die Riickseite, die Lehmbhiittenseite,
gedreht. Fiir die zweite Renovierung — von einer Lehmbhiitte in ein Steinhaus — werden so
viele Steine bendtigt, wie der Spieler Lehmhiittenraume hat, zusatzlich wiederum 1 Schilf.
Die Lehmhiittenplattchen werden dann gegen die Steinhausplattchen ausgetauscht.
Hiitten konnen nur komplett renoviert werden. Man kann nicht nur einzelne Rdume
renovieren, falls man zu wenig Baustoffe hat. AuBerdem ist es nicht erlaubt, seine
Holzhiitte mit nur einer Aktion in ein Steinhaus umzuwandeln.

ZIUSATZAKTIONEN BEI ,,HAUSBAUTEN** UND NACH EINER ,,RENOVIERUNG*¢

Wenn man das Aktionsfeld ,,Hausbauten‘ (siehe Abbildung) nutzt, konnen beliebig viele
Réume angebaut werden. Pro Anbau werden 5 Baustoffe (je nach Niveau der Wohnstétte
entweder 5 Holz, 5 Lehm oder 5 Steine) und 2 Schilf verlangt. Zusétzlich oder alternativ
konnen fiir jeweils 2 Holz auch insgesamt bis zu 4 Stille errichtet werden.

Die Stalle bieten den Tieren Unterschlupfméglichkeiten (siehe Seite 10 oben).

Nutzt man das Aktionsfeld ,,Renovierung®, ist nur eine Renovierung auf einmal moglich.
Eine Doppelrenovierung von der Holzhiitte zum Steinhaus ist nicht erlaubt. Auf dem
Renovierungsfeld der 2. Spielphase darf der Spieler nach der Renovierung (siehe
Abbildung) zusitzlich eine groBe (oder kleine) Anschaffung (siehe Seite 10) titigen — er
kann allerdings nicht auf die Renovierung verzichten und nur die Anschaffung ausspielen.
Erst in der letzten Runde des Spiels kommt ein zweites Renovierungsfeld ins Spiel (siehe
Abbildung). Auf diesem konnen nach einer Renovierung Zaune aufgestellt werden (siehe
Punkt D auf Seite 9).

B — FAMILIENZUWACHS

Um das Aktionsfeld ,,Familienzuwachs, danach auch 1 kleine Anschaffung® nutzen zu
konnen, das in der 2. Spielphase (also zwischen Runde 5 und 7) ins Spiel kommt, muss
man Platz fiir den Nachwuchs in der Hiitte haben, also mehr Hiitten- bzw. Hausrdume
haben als Personensteine (Familienmitglieder). Nach einem Familienzuwachs ist eine
kleine Anschaffung moglich (siehe Seite 10). In der 5. Spielphase (Runde 12 oder 13)
kommt die Aktionskarte ,,Familienzuwachs auch ohne Platz in Hiitte/Haus* ins Spiel. Wer
seine Familie hier vergroBBern mochte, muss keine Riicksicht auf die Anzahl seiner Rdume
nehmen.

Wer seine Person auf ein Aktionsfeld ,,Familienzuwachs* setzt,
bekommt die neue Person, seinen Nachwuchs, zunachst auf genau
dieses Feld gelegt (siche Abbildung links).

1 [Familienzuwachs§

danach auch: *

1 kleine

Anschaffung | . .
C 8 | Inder Heimkehrphase der Runde wird der neue Personenstein

dann mit zuriick ins Haus genommen und auf seinen Raum gelegt.
Wenn er keinen eigenen Raum hat, wird er zu einer anderen Person
in den Raum gelegt. Spieler, die auf Familienzuwachs gegangen
sind, haben also von der folgenden Runde an fiir ihre Aktionen eine
(erwachsene) Person mehr zur Verfiigung. Das bedeutet, dass der

y

Spieler in der Runde, in der er Familienzuwachs bekommen hat, noch
keine zusitzliche Aktion bekommt — der Nachwuchs muss erst noch aufwachsen. Die
Familiengrofe ist auf S5 Personen begrenzt. Wer bereits 5 Personen ins Spiel gebracht hat,

darf die Aktionsfelder ,,Familienzuwachs* nicht mehr nutzen.

653 Hﬁ o

Jede Person im Haushalt benotigt
einen eigenen Raum als Wohnraum
(Ausnahme: siehe B - Familien-
zuwachs).

Hausbauten

Holzhiitte: o i -3.4)
Lehmhittte: 58 - 4.4
Steinhaus: n i - 31 HEEE
und/oder: -
Stallbauten
2 Holz pro Stall

1 Renovierung

48 pro Raum s Lehmbice
88 Pro Raum zum Stcinhaus

h danach auch:
L 1 groRe oder Kleine
Anschaffung

danach auch:
Ziune
1 Holz pro Zaun

Beispiel: Der Spieler setzt auf das
Aktionsfeld ,, Hausbauten “ und
errichtet fir 5 Holz und 2 Schilf

seinen 3. Holzhiittenraum (siehe Abb.
oben). Dann wabhlt er ein Aktionsfeld
,,Renovierung “ (siehe Rundenkarten
oben), gibt 3 Lehm und 1 Schilf ab

und dreht seine drei Holzhlttenraume
auf die Lehmseite. Er geht wieder auf
,,Hausbauten “ und erweitert fur 5
Lehm und 2 Schilf seine Lehmhutte um
einen Raum (siehe Abbildung unten).

Danach kénnte er weiter ausbauen
oder wieder mit ,, Renovierung

fur 4 Steine und 1 Schilf seine

vier Lehmhiittenplattchen in vier
Steinhausplattchen tauschen - weitere
Raume waren dann nur noch auf
Steinhausniveau maglich.




C — ACKERBAU: ACKER PFLUGEN, GETREIDEACKER UND GEMUSEACKER
- Ein Spieler, der die Aktion ,,1 Acker pfliigen* nutzt, nimmt sich
ein Ackerplattchen und legt es auf ein bislang ungenutztes Feld
nehmen seines Hofes. Wenn er bereits Acker hat, muss der neue Acker
fiibde s | | senkrecht oder waagerecht an seine bisherigen Acker grenzen.
o) B 8 | Mit der Aktion ,,1 Getreide nehmen* nimmt er sich 1 Getreide
=Sew und legt es in seinen eigenen Vorrat — mit der in der
3. Spielphase (in Runde 8 oder 9) ins Spiel kommenden Aktion
,,1 Gemiise nehmen* 1 Gemiise.
Mit der Aktion ,,Aussden* konnen 1 oder mehrere leere Acker
bepflanzt werden: Der Spieler nimmt 1 Getreide aus seinem
eigenen Vorrat und legt es auf einen leeren Acker. Dann nimmt
er 2 Getreide aus dem allgemeinen Vorrat und stapelt diese auf
——_ das eben eingesite eigene getreide.
(¢ | Statt Getreide kann er auf Ackern auch Gemiise anbauen: Er nimmt
o 1 Gemiise aus seinem eigenen Vorrat und legt es auf den leeren Acker.
rogacien Dann nimmt er 1 Gemiise aus dem allgemeinen Vorrat, welches er
2 | ebenfalls auf den Acker legt.
Auf neu bepflanzten Getreidedckern liegen somit 3, auf Gemiiseidckern
nur 2 Warensteine (siehe Abbildung rechts oben).
Geerntet werden Getreide und Gemiise in der Erntezeit (siehe
Spielverlauf auf Seite 7, Erntezeit). Getreide sowie Gemiise, das im
eigenen Vorrat liegt, kann jederzeit gegen 1 NW getauscht werden, bei
) = einer geeigneten Anschaffung sogar in mehr als 1 NW.

Aussien In der 5. Spielphase (in Runde 12 oder 13) wird es moglich, mit einer
o einzigen Aktion einen Acker zu pfliigen und sofort danach einen oder
mehrere leere Acker zu bepflanzen (siehe Abbildung). Wenn ein Acker
leer geworden ist, kann er mit einer Aktion ,,Aussden wieder neu
bepflanzt werden — ein abgeernteter Acker muss also nicht erneut

gepfliigt werden.

Aus 1 Getreide werden 3, aus 1 Ge-
miise 2. Man kann mit einer Aktion
LAussden Getreide und Gemiise auf
mehrere leere Acker aussden. Ein
Acker merkt sich nicht, ob vorher
Getreide oder Gemiise auf ihm ge-
pflanzt war. Wurde er ganz abge-
erntet, kann auf ihm beliebig neu
gesdt werden.

Beispiel: Der Spieler hat 2 leere
Acker, sowie 1 Getreide und

1 Gemiise im eigenen Vorrat liegen.
Er nutzt sein Getreide und sein
Gemiise als Saatgut und bepflanzt
mit der Aktion ,,Aussden und/oder
Brot backen* seine Acker. Auf dem
einen Acker liegen nach der Aus-
saat 3 Getreide, auf dem anderen

2 Gemiise. In den beiden folgen-
den Erntezeiten erntet der Spieler
Jjedesmal 1 Getreide und 1 Gemiise.
Der Gemiiseacker ist danach wieder
leer. Der Spieler pfliigt einen dritten
Acker und geht erneut auf die Aktion
LJAussden und/oder Brot backen*.
Seine beiden geernteten Gemiise
pflanzt er auf die beiden leeren
Acker. Auf seinen dritten Acker darf
er nichts aussden, denn auf diesem
Acker liegt noch 1 Getreide. Seine
beiden Getreide verbackt er mit
einer Backanschaffung & zu Brot.

1 Acker pfliigen

BROT BACKEN ALS Z/USATZAKTION BEIM AUSSAEN

Auf dem Aktionsfeld ,,Ausséden und/oder Brot backen™ muss der Spieler sich fiir jedes
einzelne Getreide in seinem Vorrat iiberlegen, was er damit machen mochte. Er kann es
auf leere Acker aussien (siehe oben), durch Brot backen in Nihrwerte umwandeln oder
in seinem Vorrat lassen. Um Brot zu backen, benétigt der Spieler eine Anschaffung mit
dem a-Symbol. Mit einer Feuerstelle lisst sich Getreide in 2 NW umwandeln, mit einer
Kochstelle in 3 NW. Mit einem Steinofen lassen sich bis zu 2 Getreide in jeweils 4 NW
und mit einem Lehmofen maximal 1 Getreide in 5 NW umwandeln (siehe auch

,.grofle Anschaffungen® im Anhang, Seite 13).

D — VIEHZUCHT: ZAUNE BAUEN, STALLE, SCHAFE, WILDSCHWEINE UND RINDER

In ihrer Wohnstétte — unabhéngig von der Anzahl an Rdumen und dem Baumaterial —
diirfen die Spieler genau ein Tier halten — das Haustier. Den Personen nimmt das Haustier
keinen Wohnraum weg.

Um mehr Tiere halten zu kdnnen, miissen die Spieler Weiden einzdunen. Mit der Aktion
,.Zaune* kann ein Spieler Holz 1:1 gegen Zaune der eigenen Spielfarbe tauschen, die er
dann sofort bauen muss.

Zaune werden entlang den Hoffeldern gelegt und grenzen Weiden ab. Eingezdunte
Hoftelder gelten als genutzt. Eine Weide ist geschlossen, wenn sie an allen Seiten Zaun
hat. Der Hofplanrand, Stille, Acker und Rdume dienen nicht als Zaun. Zaunteile diirfen
nur dann gebaut werden, falls daraus geschlossene Weiden entstehen.

Einmal gebaute Zaune diirfen nicht wieder abgerissen werden. Wer bereits eingezéunte
Weiden hat, muss die neuen Weiden an seine bisherigen angrenzen lassen. Zaunteile
konnen zwei Weiden gleichzeitig als Abgrenzung dienen. Bestehende Weiden diirfen
durch Zéune geteilt werden (hierzu siehe Beispiel im Anhang Seite 12).

Jeder Spieler kann maximal 15 Ziune bauen. Acker und Réume diirfen nicht eingeziunt
werden. Auf jeder Weide konnen nur Tiere der gleichen Sorte gehalten werden — also
entweder Schafe, Wildschweine oder Rinder. Auf einer Weide konnen pro Hoffeld bis
zu 2 Tiere leben: Ein Hoffeld groe Weiden fassen also 2 Tiere, zwei Hoffelder grof3e
Weiden 4 Tiere, drei Hoffelder grole Weiden 6 Tiere usw. Im Spielverlauf diirfen die
Tiere ihre Position auf dem Hof jederzeit und beliebig verdndern, solange diese Regeln
eingehalten werden. Man kann sie auch weglaufen lassen (in den allgemeinen Vorrat
zuriickgeben), um Platz fiir andere Tiere am Hof zu schaffen.

Aus 11 Ziunen sind 3 Weiden gebaut
worden. Auf der einen stehen 2 weifse
Schafe (damit ist die Weide voll), auf
der ndchsten 1 schwarzes Wild-
schwein und auf der grofSen Weide
(unten) grasen 3 braune Rinder.



STALLBAUTEN

Mit einem Stall auf einer Weide verdoppelt sich das Fassungsvermoégen der gesamten
Weide (siehe auch Beispiel auf Seite 12). Stille bekommt man fiir 2 Holz auf dem
Aktionsfeld ,,Hausbauten und/oder Stallbauten®. Sie konnen auf jedem Hoffeld errichtet
werden, auf dem kein Raum- oder Ackerplattchen liegt, und diirfen nicht wieder abge-
rissen werden. Pro Hoffeld darf maximal 1 Stall gebaut werden. Stille miissen nicht
eingezdunt sein. In jedem Stall, der nicht eingezaunt ist, kann genau 1 Tier gehalten
werden. Man kann Stélle nachtraglich einzédunen, um der neu geschaffenen Weide
doppeltes Fassungsvermdgen zu geben.

In der Erntezeit vermehren sich die Tiere ganz zum Schluss (siehe Seite 7).

DIE AUSBILDUNGS- UND ANSCHAFFUNGSKARTEN
Zu Spielbeginn erhilt jeder Spieler 7 Ausbildungskarten und 7 Anschaffungskarten auf
die Hand.

AUSBILDUNGSKARTEN

_ - —————_mm  Auf den Aktionsfeldern ,,1 Ausbildung® kann ein Spieler

ol genau eine dieser Ausbildungskarten ausspielen und offen vor
e e st R sich hinlegen.

e Auf dem aufgedruckten Aktionsfeld ,,1 Ausbildung® des linken

o 1N JEE S | Spielplans ist die erste Ausbildung eines Spielers kostenlos,

jede weitere im Spielverlauf kostet ihn 1 NW.
Im Spiel mit 3-5 Spielern gibt es noch ein zweites

Ausbildungsfeld mit je nach Spielerzahl variierenden
Ausbildungskosten (siehe entsprechende Aktionskarten).

Der Text auf den Ausbildungen gilt fiir den Spieler, sobald er die Karte
ausgespielt hat. Karten, die sich auf der Hand eines Spielers befinden,
haben keinen Einfluss aufs Spiel. Auf den Ausbildungen Landwirt,
Akrobat und Netzer sind Anspruchsmarken abgebildet, die der Spieler
benotigt, um eigene Anspriiche zu kennzeichnen.

ANSCHAFFUNGSKARTEN

Neben den kleinen gibt es auch 10 grole Anschaffungen. Wéhrend in jeder Partie
unterschiedliche kleine Anschaffungen im Spiel sind, stehen immer die gleichen groflen
Anschaffungen zur Verfiigung und sind fiir alle zugénglich.

Im 2. Kapitel des Anhangs werden sie beschrieben.

Auf dem Aktionsfeld ,,1 grofle oder kleine Anschaffung® kann entweder eine grofie

oder eine kleine Anschaffung getétigt werden — so auch auf einem der beiden
Renovierungsfelder. Kleine Anschaffungen kdnnen — im Anschluss an eine andere Aktion
— auf den Aktionsfeldern ,,Startspieler” und ,,Familienzuwachs* getdtigt werden. Es ist
nicht erlaubt, das Aktionsfeld ,,Familienzuwachs, danach auch kleine Anschaffung® zu
wihlen und sich nur auf die Anschaffung zu beschrinken: Eine Anschaffung ist hier nur
nach einem Familienzuwachs moglich (siehe Aktionen, B). In der rechten oberen Ecke der
Anschaffungskarten stehen die ,,Kosten“: welche Waren ein Spieler abgeben muss, damit
er die jeweilige Karte offen vor sich auslegen darf. Einige kleine Anschaffungskarten
fordern nicht, dass der Spieler etwas abgeben muss, sondern nur, dass er etwas ,,haben*
muss — dies steht dann in der linken oberen Ecke.

Viele kleine und alle groen Anschaffungen sind bei Spielende Punkte wert. Wie viele

es sind, verrit ein Symbol links unter der Abbildung. Manche Karten geben zusétzlich
variable Sonderpunkte. Wie viele Punkte es gibt, steht im Kartentext, zudem weist ein
Sonderpunktsymbol darauf hin, damit diese Punkte bei Spielende nicht vergessen

werden.

Einige kleine Anschaffungen sind Wanderkarten: Sie werden ausgespielt,
durchgefiihrt und dann dem linken Sitznachbarn auf die Hand gegeben. Zu
erkennen sind Wanderkarten an den nach links zeigenden Pfeilen.

Sieben kleine Anschaffungen sind Aufwertungen: Kochstelle, Kochecke, Backofen,
Backstube, Backhaus, Dorfbrunnen und Holzmanufaktur. Die Kosten zum Ausspielen
dieser Karten betragen nicht nur Waren, sondern enthalten auch das Zuriickgeben einer
bereits ausgespielten bzw. erworbenen Anschaffung.

auf

Punkte

Karten

Nach dem Stallbau ist Platz fiir
weitere 4 Tiere.

Wird auf Karten der Begriff ,,Vorrat*
verwendet, ist damit immer der all-
gemeine Vorrat gemeint, falls es nicht
ausdriicklich anders dabeisteht.

ischfang®. (Anschaffungen
und Ausbildungen, die dir Schilf
nicht.)

bringen, niitzen dir ﬁ

Die Bedeutung des Netzers: Sobald
man mit einer Person Schilf nimmt,
wird die griine Anspruchsmarke auf
das Feld ,,Fischfang* gelegt. Befinden
sich in der Heimkehrphase noch
Nihrwerte auf dem Feld, erhdlt der
Netzer sie.

haben Kosten

T
Aus- ] Biicherregal f 'ﬁ

ildungen
ben
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D WERTUNG

Nach der Erntezeit von Runde 14 findet die Wertung statt. Als Hilfsmittel dienen die
Ubersichtskarten mit der Wertungstabelle bzw. die Riickseite des Plans fiir groBe
Anschaffungen sowie der Wertungsblock. Folgende Kategorien werden nacheinander
gewertet:

Acker: Es werden alle Ackerplittchen gewertet, die auf dem Hofplan des Spielers liegen,
unabhéngig davon, ob sie brach liegen oder bepflanzt sind. Fiir 0 bis 1 Acker gibt es |
1 Minuspunkt, fiir 2 Acker 1 Punkt, fiir 3 Acker 2 Punkte, fiir 4 Acker 3 Punkte und

fiir 5 und mehr Acker 4 Punkte.

Weiden: Punkte werden fiir eingezaunte Gebiete vergeben (,,Weiden®), nicht fiir die

Anzahl der Hoffelder, die eingezdunt wurden (,, Weidenfelder®). Die GroBe der einzelnen
Weiden ist unerheblich. Wer keine Weide hat, erhalt 1 Minuspunkt. Fiir die ersten

4 Weiden eines Spielers gibt es je 1 Punkt. Wer mehr als 4 Weiden hat, bekommt dennoch

nur 4 Punkte. |
Getreide und Gemiise: Alles Getreide und Gemiise des Spielers wird gewertet — sowohl

das auf Ackern als auch das im Vorrat. Wer kein Getreide hat, erhélt 1 Minuspunkt. Fiir

mindestens 1/4/6/8 Getreide gibt es 1/2/3/4 Punkte. Wer kein Gemiise hat, erhalt
1 Minuspunkt. Fiir die ersten 4 Gemiise wird je 1 Punkt vergeben. Wer mehr als 4 Gemiise

hat, bekommt dennoch nur 4 Punkte.

Tiere: Fiir jede Tierart, die einem Spieler fehlt, erhilt er in der entsprechenden Kategorie
1 Minuspunkt. Je 1/2/3/4 Punkte gibt es fiir mindestens 1/4/6/8 Schafe, fiir mindestens
1/3/5/7 Wildschweine, wie auch fiir mindestens 1/2/4/6 Rinder.

Ungenutzte Hoffelder: Pluspunkte werden in dieser Wertungskategorie nicht vergeben. Auf der Riickseite des

Fiir jedes ungenutzte Hoffeld auf dem Hofplan erhélt der Spieler 1 Minuspunkt. Hoffelder Ablageplans fiir die grofien
gelten als ,,genutzt®, falls auf ihnen ein Raumplattchen liegt, falls sie eingezédunt wurden, Anschaffungen findet sich eine
falls auf ihnen ein Ackerplittchen liegt oder falls auf ihnen ein nicht eingezéunter Stall Punkte-Ubersicht.

steht. Als ,,ungenutzt® gelten demnach alle leeren, nicht eingezaunten Hoffelder.
Eingeziunte Stille: Wer keinen Stall errichtet hat, bekommt dafiir keinen Minuspunkt.
Pro eingezédunten Stall gibt es 1 Punkt. Fiir nicht eingezéunte Stélle werden keine Punkte
vergeben. Ein nicht eingezéunter Stall hat den Vorteil, dass dem Spieler 1 Minuspunkt in
der Kategorie ,,Ungenutzte Hoffelder* erspart bleibt.

Pro Lehmhiittenraum gibt es 1 Punkt. Wer also z. B. 4 Rdume hat, bekommt 4 Punkte.
Pro Steinhausraum gibt es 2 Punkte. Wer also z. B. 4 Riume hat, bekommt 8 Punkte.

Fiir Holzhiittenraume gibt es keine Punkte.

Pro Personenstein gibt es 3 Punkte, insgesamt also maximal 15 Punkte, da die Anzahl der
Personensteine auf 5 begrenzt ist.

Punkte fiir Karten: Links auf den kleinen und groflen Anschaffungskarten werden
Punkte auf einer goldenen Kreisflache angezeigt. Ggf. miissen Minuspunkte auf den
Bettelkarten mit Pluspunkten auf den Anschaffungskarten verrechnet werden.
Sonderpunkte: Durch den Text auf verschiedenen Anschaffungs- und Ausbildungskarten
werden zusatzliche Punkte vergeben. Diese Punkte fallen in den Wertungsbereich
,Sonderpunkte. Karten, die Sonderpunkte einbringen, haben im unteren Bereich ein
Sonderpunktsymbol.

5 Néhrwerte
(voreingestellt)

BESCHRANKUNG DES SPIELMATERIALS E/ e
Das einzige Spielmaterial, das absichtlich in der Anzahl beschrankt ist, sind die 5 Personen-
steine, die 4 Stélle und die 15 Zaunteile jedes Spielers. Sollte von dem Spielmaterial, das
allen Spielern zugéanglich ist, welches ausgehen, so muss ,,vervielfacht™ oder improvisiert
werden. Dazu gibt es Multiplikationsmarken, die verdreifachen (fiir Getreide), vervierfachen
(fuir Tiere) oder verflinffachen (fiir Baustoffe). Um zu zeigen, fiir welche Ware die
Multiplikationsmarke gilt, wird eine der entsprechenden Waren daraufgelegt. Vorgedruckt
ist auf der Verfunffachungsseite eine Nahrwertmarke, da Nahrwerte in diesem Spiel am
héufigsten vervielfacht werden.

3 Getreide
| (voreingestellt)

SOLITARVERSION (FUR 1 PERSON AB 10 JAHREN)

Der Solospieler startet mit 0 NW. Er fiihrt einen Spielzug nach dem anderen durch.

Die linken Felder auf dem linken Spielplan bleiben wie im Spiel zu zweit leer. Es

wird ganz normal nach Mehrpersonenregeln gespielt. Ausnahmen: Die erwachsenen
Familienmitglieder miissen in der Erntezeit mit 3 NW erndhrt werden (Neugeborene nach
wie vor mit 1 NW). Auf das Aktionsfeld ,,3 Holz* kommen jede Runde nur 2 Holz.

4 Schafe
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Wenn eine kleine Anschaffung laut Anweisung an den linken eingezdunter Stall kann maximal 1 Tier beherbergen und darf nachtréglich eingezédunt werden.

Si oo n d M e d <ol Der Hausbau wurde bereits auf Seite 8 ausfiihrlich erldiutert (siehe Aktionen, Punkt A).
1tznachbarn gegeoben werden soll, wird s1€ aus dem sSpie Ein neuer Raum muss senkrecht oder waagerecht an die bisherigen Rdume grenzen.

genommen. Startspieler und/oder kleine Anschaffung: Der Spieler nimmt sich den Startspielerstein
bzw. behilt ihn. Er darf maximal 1 kleine Anschaffung, die er als Karte auf der Hand hiilt,
ausspielen: Manche Karten werden offen vor dem Spieler abgelegt, andere miissen dem

Wer in der Solitarvariante mehrere Partien in Folge spielen linken Sitznachbarn auf die Hand gegeben werden (Wanderkarten, siehe Seite 10). In jedem
mochte. sucht sich nach seiner ersten Partie von den Fall wird die Karte laut vorgelesen. Unter den Karten , kleine Anschaffung* befinden sich
9
. . ; . . auch Aufwertungen von grolen Anschaffungen.
Ausbildungen, die er ausgespielt hat, eine aus. Diese so 1 Getreide nehmen: Der Spieler nimmt sich 1 Getreide aus dem allgemeinen Vorrat und
gesicherte Ausbildung legt er bei Beginn der zweiten Partie legt es in seinen eigenen Vorrat. Er darf das Getreide nicht sofort aussden, selbst wenn er

T e Gl e AV £ d @ brachliegende Acker hat. Um es auszusien, muss er eines der Aktionsfelder ,,Aussien*
Irekt aus, ohne datur eimne tion autwenden zu mussen. wihlen (siehe Anhang 1.2. sowie Seite 9, Aktionen, Punkt C).

Jede weitere Partie startet er mit einer schon bei Spielstart 1 Acker pfliigen: Der Spieler legt 1 Ackerplittchen auf ein nicht eingezduntes, freies

. . s 1: . e 1: Hoffeld seiner Wahl. Wer bereits Acker hat, muss den neuen Acker an seine bisherigen Acker
AUSECSP ielten Ausblldung zusitzlich. Die zusitzliche senkrecht oder waagerecht grenzend pfliigen (siehe Aktionen, Punkt C, auf Seite 9). Es ist

Ausbildung wihlt er jedes Mal unter den in der letzten Partie nicht erlaubt, bereits gepfliigte Hoffelder nachtriiglich wieder zu glitten (die Ackerplittchen
aus gesplelten aus. Er bekommt nur so viele neue Ausblldungen also zu entfernen), um eine Einzdunung oder den Bau eines Raumes mdoglich zu machen.

1 Ausbildung: Der Spieler legt genau 1 Ausbildungskarte, die er auf der Hand hilt, offen
auf die Hand, dass er lnSgesamt auf 7 kommt. Eine einmal vor sich ab und liest die Karte laut vor. Die erste Ausbildungskarte, die er in einer Partie
gesicherte Ausbildung muss in allen folgenden Partien zu auslegt, ist kostenlos, jede weitere, die er ausspielen wird, kostet 1 NW (siehe Seite 10).

In der Familienversion wird dieses Aktionsfeld ersetzt durch ein Feld, auf dem man Brot
backen und/oder maximal 1 Stall fiir 1 Holz bauen kann.

Tagelohner: Der Spieler nimmt sich 2 NW aus dem allgemeinen Vorrat. In der
Familienversion erhilt der Spieler auf diesem Feld 1 NW und zusitzlich einen Baustoff
seiner Wahl.

Beginn ausgelegt werden.

Da der Spieler von Partie zu Partie immer mehr Start-
Ausbildungen bekommt, steigt die Zielpunktzahl, die er
erreichen muss: in der ersten Partie sind es 50 Punkte, in der
nachsten 55, dann 59, 62, 64, 65, 66, 67 Punkte. Nach der
achten Partie hat der Spieler das Spielziel erreicht. Zu Beginn
jeder Partie erhilt er als Startkapital Nahrwerte entsprechend
der Punktzahl, um die er seine letzte Zielpunktzahl iibertroffen
hat, geteilt durch 2 (abgerundet). Alle Karten, die nicht in den
Ausbildungsfundus iibergehen, werden am Ende jeder Partie den
iibriggebliebenen Karten wieder beigemischt.

Wenn der Spieler mdchte, kann er nach seiner achten Partie mit
seinem Bestand an Ausbildungskarten noch weiterspielen. Die
Zielpunktzahl erhoht sich weiter pro Partie um 1 Punkt.

1.2. AKTIONSFELDER , DIE UBER RUNDENKARTEN IM LAUFE EINER PARTIE INS SPIEL KOMMEN
Das Spiel ist unterteilt in 6 Spielphasen — die erste Phase besteht aus 4 Runden, die zweite
aus 3 Runden, die dritte bis fiinfte aus je 2 Runden und die sechste aus 1 Runde. Mit jeder
Runde kommt ein neues Aktionsfeld ins Spiel, das in der Runde selbst bereits genutzt
werden kann. Jede der 6 Spielphasen endet mit einer Erntezeit.

Die Aktionsfelder werden hier in der Reihenfolge der Spielphasen beschrieben.

Aussien und/oder Brot backen (1. Spielphase): Die Aussaat wurde bereits erliutert (siehe
Abktionen, Punkt C, auf Seite 9). Man muss beim Aussien nicht alle leeren Acker bestellen,
es diirfen auch leere Acker iibrig bleiben. ,,Brot backen® bedeutet, dass der Spieler Getreide
aus seinem Vorrat, welches er also nicht auf seinen Ackern liegen hat, mit einer Feuer- oder
Kochstelle in je 2 bzw. 3 NW umwandeln darf. Verschiedene Ofen-Anschaffungen (unter
anderem die groen Anschaffungen Lehmofen und Steinofen) ermdglichen dem Spieler, fiir
sein Getreide noch mehr Nahrwerte zu bekommen.

1 grofle oder kleine Anschaffung (1. Spielphase): Der Spieler darf entweder eine grofle
oder eine kleine Anschaffung titigen. Groe Anschaffungen sind auf roten Karten und allen
Spielern zugénglich. Kleine Anschaffungen sind auf orangen Karten. Jeder Spieler hat eine
Auswabhl von kleinen Anschaffungen auf der Hand und als Einziger Zugriff auf diese Karten.
1 Schaf (1. Spielphase): In der Auffiillphase jeder Runde wird 1 Schaf auf dieses
Aktionsfeld gelegt. Wer sich die Schafe auf dem Aktionsfeld nimmt, muss sie entweder

auf seinem Hof unterbringen (siehe Aktionen, Punkt D, auf Seite 9) oder mit Feuerstelle,
Kochstelle, Kochecke, Fleischer oder Metzger gegen Nahrwerte tauschen. Schafe, die weder
untergebracht noch verwertet werden kdnnen, gehen zuriick in den allgemeinen Vorrat.
Ziune (1. Spielphase): Zaune, die einmal gebaut wurden, diirfen nicht wieder abgerissen
werden. Hiitten bilden keine natiirliche Abgrenzung einer Weide — auch an Hiitten grenzend
muss eine Weide durch Zaunteile abgegrenzt werden. Dies gilt auch fiir den Hofplanrand,
Acker und Stille. Es ist erlaubt, eine Weide nachtriglich durch neue Zaunteile in mehrere
Weiden zu teilen (siehe Beispiel). Gebaut werden Zaunteile, indem sie 1:1 durch Holz
eingetauscht werden. Wie Tiere in eingezdunten Weiden gehalten werden, wird auf Seite 9
unter Aktionen — D. Viehzucht beschrieben.

Reizvoll ist es auch, sich die Handkarten frei auszuwéhlen, mit 1
denen eine Partie bestritten wird. Selbst tiber die Reihenfolge,

in der die Aktionskarten ins Spiel kommen, darf der Spieler frei
entscheiden. Uns ist ein Spielverlauf belegt, bei dem (ohne jede
Start-Ausbildung) iiber 120 Punkte erreicht wurden. Wer uns

einen Spielverlauf mit mindestens 100 Punkten schickt, kann

dieses Dokument tiber agricola-challenge@lookout-games.de
anfordern. Neu schreiben wir folgende drei ,,Wettbewerbe* aus:

Die Ausbildungs- und Anschaffungskarten sollen auf die Stapel

E, I bzw. K beschrinkt werden.

Beispiel: Links ist eine Weide mit Stall zu
sehen. Ihr Fassungsvermogen betrdgt 8. Im
Beispiel rechts ist die Weide nachtrdglich
getrennt worden. Auf die erste Weide
passen nur noch 2, auf die zweite Weide mit
Stall 4 Tiere.

ANHANG

Der Anhang besteht aus 8 Kapiteln:

1. Die Aktionsfelder 12 5. Die Karten im zeitl. Verlauf der Erntezeit
2. Die grofien Anschaffungen /3 6. Varianten

3. Die kleinen Anschaffungen /3 7. Hiufig gestellte Fragen

4. Die Ausbildungskarten 14 8. Credits

1 Stein (2. Spielphase): Dieses Aktionsfeld ist ein normales Warenfeld wie unter 1.1.
beschrieben. In der 4. Spielphase (Runde 10 bis 11) kommt ein zweites Stein-Feld ins Spiel.
1 Renovierung, danach auch 1 groBe oder kleine Anschaffung (2. Spielphase): Wie mit
einer Renovierung zu verfahren ist, steht unter Aktionen, Punkt A (Seite 8). Die groBe oder
kleine Anschaffung darf nur titigen, wer auch renoviert. Es ist nicht erlaubt, mit einem
einzigen Gang auf das Renovierungsfeld beide Renovierungen im Spiel, die Lehmhiitten-
Renovierung und die Steinhaus-Renovierung, direkt hintereinander durchzufiihren.
Familienzuwachs, danach auch 1 kleine Anschaffung (2. Spielphase): Ein
Familienzuwachs auf diesem Aktionsfeld ist nur erlaubt, sofern der Spieler mehr Hiitten-
bzw. Hausrdume hat als Familienmitglieder. Dabei ist unerheblich, wie er zu seinem
Familienzuwachs gekommen ist und ob sich die Familienmitglieder auf dem Spielplan
oder dem Hof befinden. Es ist nicht erlaubt, den Familienzuwachs verfallen zu lassen,
um nur die kleine Anschaffung durchzufiihren. Der ,,Gast” — eine Karte, die unter ,,kleine
Anschaffungen® féllt — zahlt nicht zu den Familienmitgliedern. Der Familienzuwachs wird
auf Seite 8 unter Aktionen, Punkt B, erliutert, die kleine Anschaffung auf Seite 10.
1 Gemiise nehmen (3. Spielphase): Der Spieler nimmt sich 1 Gemiise aus dem allgemeinen
Vorrat und legt es in seinen eigenen Vorrat. Wie auch bei Getreide gilt: Er darf das
neu erworbene Gemiise nicht sofort aussden. Um Gemiise auszusiden, muss er einen
Hausbauten und/oder Stallbauten: Der Spieler darf mit seiner Person beliebig viele Personenstein auf eines der Aktionsfelder ,,Aussien® setzen.
Rédume und insgesamt maximal 4 Stille bauen. Jeder Stall kostet 2 Holz und muss sofort 1 Wildschwein (3. Spielphase): Dieses Aktionsfeld entspricht der Rundenkarte ,,1 Schaf*,
auf ein eingezduntes oder nicht eingezauntes, aber leeres Hoffeld eingesetzt werden. Ein 1 nur dass statt Schafe Wildschweine ins Spiel kommen.

I

1. DIE AKTIONSFELDER

Es gibt Aktionsfelder, die auf den Spielplanen aufgedruckt sind (1.1.), und Aktionsfelder auf
Karten. Im Laufe der Partie kommt jede Runde eine neue Rundenkarte ins Spiel (1.2.), je nach
Spieleranzahl werden bei Spielbeginn zudem noch bis zu 6 bestimmte Karten ausgelegt (1.3.).

1.1. AUF DEM SPIELPLAN AUFGEDRUCKTE AKTIONSFELDER

Die auf den Spielplanen aufgedruckten Aktionsfelder sind in allen Partien gleich. Nur im
Solospiel und in der Familienversion gibt es kleine Unterschiede (siehe unten).

Auf allen Aktionsfeldern mit br Pfeil gilt: Wer mit seiner Person ein solches
Aktionsfeld nutzt, nimmt sich alle Baustoffe, Tiere oder Néhrwerte (abgekiirzt NW), die
auf dem Feld liegen. Nahrwerte gibt es auf den Aktionsfeldern ,,Lagerhaus* (nur in der
Familienversion), ,,Fischfang“ und , Kleinkunst“. Ansonsten sind die Aktionsfelder nach den
Waren benannt, die auf die Felder verteilt werden.

Fiir alle folgenden Aktionsfelder gilt die Grundregel, dass ein Spieler sie nicht nutzen darf,
ohne eine der aufgefiihrten Aktionen auch durchzufiihren.

eingezaunter Stall verdoppelt das Fassungsvermogen einer Weide. Auf jedem Hoffeld kann 1 Stein (4. Spielphase): Dieses Aktionsfeld ist ein normales Warenfeld (siehe oben).
nur 1 Stall errichtet werden. Dagegen ist erlaubt, dass auf verschiedenen Feldern der Weide 1 Rind (4. Spielphase): Dieses Aktionsfeld entspricht der Rundenkarte ,,Schaf, nur dass
je 1 Stall steht. Die Kapazitit der Weide wird dann vervierfacht, verachtfacht usw. Ein nicht statt Schafe Rinder ins Spiel kommen.

b

/



_'_'_,..-—--.__\_‘_‘_.___\_".f"‘ e e — _‘—wj e S
3. DIE KLEINEN ANSCHAFFUNGEN
Die 169 Karten ,,Ausbildung* (siehe Kapitel 4) und 139 Karten ,kleine Anschaffung*
teilen sich auf drei Kartendecks auf. Dieses Kapitel klért Fragen zu kleinen Anschaffungen.
Folgende Abkiirzungen wurden dabei verwendet: Die Karten des Einsteigerdecks sind
mit dem Symbol E gekennzeichnet, die des interaktiven Kartendecks mit einem I und
die des komplexen Kartendecks mit K. Viele Anschaffungen sind Punkte wert und
bieten die Moglichkeit, zusétzlich Sonderpunkte zu bekommen. Der Punktewert ist als
Zahl angegeben. Sonderpunkte sind mit S gekennzeichnet. Aufwertungen sind mit Aw
gekennzeichnet. Es gibt kleine Anschaffungen, die nach dem Ausspielen an den linken
Sitznachbarn weitergegeben werden miissen. Diese ,,Wanderkarten* haben ein W. Zwei
kleine Anschaffung, die Taverne und der Lehmbhiigel, dienen allen Spielern als Aktionsfeld
(Af), wenn sie ausgespielt wird. Weitere kleine Anschaffungen haben die Funktion eines
Hoffeldes (Hf).
Viele kleine Anschaffungen haben als Bedingung, z. B. 2 Getreideédcker oder 2 Ausbildungen
,,zu haben. Selbstverstandlich sind diese Bedingungen auch dann erfiillt, wenn ein Spieler
mehr als 2 Getreidedcker oder 2 Ausbildungen hat.
Abstechpflug (I, 1): Der Spieler kann mit 2 Ackerpléttchen, die er auf die Karte legt,
anzeigen, dass er den Pflug noch zweimal verwenden darf. Pro Aktion ,,1 Acker pfliigen
kann nur 1 Pflug angewendet werden.
Acker (E, W): Wer diese Karte ausspielt, kann nicht von Pflug oder Egge profitieren.
Ackerfliche (K, Hf): Wer durch Ausbildungen wie Ackermann und Kleinbauer 4 Getreide
auf Acker bekommt, die er aussit, bekommt auch auf die Ackerfliche 4 Getreide.
Almosen (I, W): Die aktuelle Runde zdhlt nicht als ,,komplett gespielte* Runde.
Backhaus (K, 5, Aw): Der alte Ofen wird zuriickgegeben: Lehm- und Steinofen werden
zu den groBen Anschaffungen gelegt, Holz- und Backofen aus dem Spiel genommen. Die
Backstube kann nicht zum Backhaus aufgewertet werden.
Backofen (E, 3, Aw): Der alte Ofen wird zuriickgegeben: Lehm- und Steinofen werden zu
den grofien Anschaffungen gelegt, der Holzofen wird aus dem Spiel genommen.
Backstube (I, 4, Aw): siehe Backhaus.
Bienenstock (K, 1): Es zdhlen nur die Anschaffungen und Aufwertungen, die der Spieler
offen vor sich ausliegen hat.

4 .

1 Acker pfliigen und/oder Aussien (5. Spielphase): Der Spieler darf 1 Acker pfliigen und
anschlieBend zusitzlich eine Aussaat vornehmen: Er darf auf allen Ackern, die leer sind,
Getreide oder Gemiise, welches er in seinem Vorrat liegen hat, aussden (siehe Aktionen,
Punkt C, auf Seite 9). Man muss beim Aussien nicht alle leeren Acker bestellen, es diirfen
auch leere Acker iibrig bleiben.

Familienzuwachs auch ohne Platz (5. Spielphase): Im Gegensatz zu dem anderen
Familienzuwachs ist dieser Zuwachs unabhingig von der Anzahl der Réume. Durch
dreimaligen Familienzuwachs auf diesem Aktionsfeld ist es z. B. moglich, mit 5
Familienmitgliedern in nur 2 Rdumen zu leben. Zu beachten ist: Wer auf diesem Aktionsfeld
seine Familie vergrofert hat, ohne Platz in seiner Wohnstétte zu haben, und sich danach
einen neuen Raum leistet, darf anschlieBend nicht auf den gewdhnlichen Familienzuwachs
(siehe oben) gehen: Den neu geschaffenen Platz in der Wohnstitte eignet sich das
Familienmitglied an, das bisher ohne Raum leben musste.

Nach Renovierung auch Ziune (6. Spielphase): Runde 14 ist die einzige Runde im

Spiel, in der es 2 Renovierungsfelder gibt (damit mehrere Spieler noch zu einem Steinhaus
kommen konnen). Nur wer renoviert, darf auf diesem Aktionsfeld anschlieBend auch Zaune
bauen. Es ist grundsatzlich nicht erlaubt, mit dem Gang auf ein Renovierungsfeld beide
Renovierungen im Spiel in einer einzigen Aktion durchzufiihren.

1.3. BESONDERE AKTIONSFELDER , DIE ABHANGIG VON DER SPIELERZAHL SIND

Im Spiel mit 1-2 Personen gelten weitgehend die gleichen Regeln wie im Spiel mit

3-5 Personen. Damit auch fiir 3-5 Spieler in jeder Runde geniigend Aktionsfelder zur
Verfiigung stehen, haben die Spieler zusitzliche Felder zur Auswahl. Fiir die
Komplettversion des Spiels werden die Aktionsfelder im Folgenden einzeln vorgestellt,
sofern sie nicht einfach nur Baustoffe oder Nahrwerte liefern.

1 Ausbildung (bei 3 Spielern): Der Spieler spielt genau 1 Ausbildungskarte, die er auf der
Hand hélt, offen vor sich aus. Die Ausbildung kostet auf diesem Feld 2 NW und ist damit
wesentlich teurer als die Ausbildung auf dem anderen Ausbildungsfeld (siehe Anhang 1.1.).
1 Schilf, 1 Stein und 1 NW nehmen (bei 4 Spielern): Der Spieler nimmt sich 1 Schilf,

1 Stein und 1 NW aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie in seinen eigenen Vorrat.

1 Ausbildung (bei 4 Spielern): Der Spieler spielt genau 1 Ausbildungskarte, die er auf der
Hand hélt, offen vor sich aus. Die ersten beiden Ausbildungen eines Spielers kosten auf
diesem Aktionsfeld 1 NW, alle weiteren Ausbildungen kosten 2 NW.

1 Schilf, zusitzlich 1 Stein, 1 Holz nehmen (bei 5 Spielern): An diesem Aktionsfeld ist
besonders, dass jede Runde 1 Schilf auf die Aktionskarte gelegt wird. 1 Stein und 1 Holz
gibt es zusitzlich — Stein und Holz sammeln sich auf diesem Aktionsfeld aber nicht an.

Im Fiinfpersonenspiel gibt es drei Aktionsfelder, auf denen sich der Spieler zwischen
Aktionsmoglichkeiten entscheiden muss. Auch auf diese Aktionsfelder darf in jeder Runde
nur ein einziger Personenstein gesetzt werden.

Tiere nehmen (bei 5 Spielern): Der Spieler, der dieses Aktionsfeld nutzt (siehe
Abbildung rechts), hat die Auswahl zwischen 3 Aktionen. Entweder nimmt

er 1 Schafund 1 NW oder er nimmt 1 Wildschwein oder er zahlt fiir 1 Rind 1
NW. Das Tier wird aus dem allgemeinen Vorrat genommen und sofort auf den
Hof gestellt oder mit einer geeigneten Anschaffung (Feuerstelle, Kochstelle,
Kochecke) bzw. Ausbildung (Fleischer, Metzger) in Nahrwerte umgewandelt.
1 Ausbildung oder ab Runde 5 Familienzuwachs (bei 5 Spielern): Der
Spieler spielt eine Ausbildungskarte, die er auf der Hand halt, offen vor sich aus. Die ersten weitere 3 NW ausgeschiittet werden.

beiden Ausbildungen des Spielers kosten auf diesem Aktionsfeld 1 NW, alle weiteren 2 Dreibeinkessel (E, 1): Sofern der Spieler 4 Waren auf einmal umwandelt, erhilt er ent-
NW. Ab einschlieBlich Runde 5 kann der Spieler auf diesem Aktionsfeld alternativ zur sprechend 2 NW zusiitzlich, bei 6 Waren 3 NW usw.

Ausbildung Familienzuwachs betreiben.

Bohnenfeld (E, 1, Hf): Es ist mit Kartoffelstecher, Ackermann und Kleinbauer
kombinierbar. Sofern der Spieler noch Gemiisemarken auf seinem Bohnenfeld hat,
wird dies als Anschaffungsbedingung fiir Kriutergarten und Erdbeerbeet gewertet.
Brauerei (K, 2): Das Getreide, mit dem die Brauerei gekauft wird, und eines,
welches der Spieler in 3 NW umwandeln méchte, diirfen nicht auf Ackern liegen,
sondern miissen sich im eigenen Vorrat befinden.

Brotschieber (K): Diese Karte kann mit Puppenspieler und Ausbilder kombiniert werden.
Wenn du mehrere Ausbildungen mit einer einzigen Aktion durchfiihrst, darfst du auch
mehrfach Brot backen. Auch wenn du im Spielzug eines Mitspielers ausbildest, darfst du
Brot backen.

Biicherregal (K, 1): In Verbindung mit dem Schreibpult werden die 3 NW doppelt
ausgeschiittet. Der Miézen gibt zusétzlich 2 NW.

Dorfbrunnen (I, 5, Aw): Die groe Anschaffung ,,Brunnen® wird zuriickgegeben und kann
danach neu erworben werden — auch vom Besitzer des Dorfbrunnens. Der Brunnen gibt iiber
5 Runden hinweg je 1 NW. Diese NW bleiben erhalten, auch wenn durch den Dorfbrunnen

X X . X . Egge (I): Die Egge kann nicht mit den Pfliigen kombiniert werden. Der Besitzer der Egge

1 Hausbau oder Kleinkunst (bei 5 Spielern): Wer dieses Aktionsfeld nutzt, hat die Wahl darf Mitspielern die Egge nicht verweigern.

zwischen dem Bau eines Raumes und der Kleinkunst. In Gegensatz zum Aktionsfeld einfache Feuerstelle (E, 1): Zur Kochstelle aufgewertet, wird sie aus dem Spiel genommen.
-Hausbauten und/oder Stallbauten kann auf diesem Aktionsfeld nur ein einziger Raum Erdbeerbeet (I, 2): Gemiiseiicker sind Acker oder Anschaffungskarten, auf denen

gt'abaut werden. Auf das KlelpkunSF—Fel'fi kommt jede Runde I NW. Sofern ein Spieler fICh mindestens 1 Gemiisemarke liegt, ein leer geernteter Acker zzhlt nicht als Gemiiseacker.

fir Hausbau entscheidet, bleiben die Néhrwerte auf dem Kleinkunst-Feld liegen. Sie konnen Erdstampfer (I): Falls ein Mitspieler in seiner Aktion nicht mehr als 1 Acker pfliigt, kann

in dieser Runde von keinem Spieler genommen werden, weil das Aktionsfeld belegt ist. der Spieler mit seinem Erdstampfer keinen Acker nehmen.

Fachwerkhaus (E, S): Sofern es nicht zur Renovierung zum Steinhaus kommt oder falls der
Spieler neben dem Fachwerkhaus auch die Villa ausgespielt hat, bietet es keinen Vorteil.
Ferienhiitte (I, 8): Sie kostet entweder 3 Holz/2 Schilf oder 3 Lehm/2 Schilf. Der Spieler
kann beim Bau Lehmdach, Reisigdach und Strohdach nicht einsetzen. Fiir den Spieler
entfillt die Phase ,,Arbeitszeit” in Runde 14 — von der Phase ,,Rundenbeginn® kann er nach
wie vor profitieren.

Furchenpflug (K, 1): Der Spieler kann mit 2 Ackerplittchen, die er auf die Karte legt,
anzeigen, dass er den Pflug noch zweimal verwenden darf. Pro Aktion ,,1 Acker pfliigen
kann nur 1 Pflug genutzt werden.

Futtertrog (E, S): Entscheidend ist die Anzahl der eingezidunten Hoffelder. Um wie viele
Weiden es sich hierbei handelt, ist unerheblich.

Gast (I, W): Zur Kennzeichnung der Gast-Person nimmt der Spieler eine
Anspruchsmarke und dreht sie auf die Riickseite. Der Gast dient als Personenstein.

2. DIE GROSSEN ANSCHAFFUNGEN

Es gibt 10 Spielkarten ,,groe Anschaffung®. Fiir die groBen Anschaffungen gibt es einen
eigenen Spielplan, auf dem die Karten présentiert werden. Jede Anschaffungskarte hat ihren
Platz auf diesem Plan. Sobald alle grolen Anschaffungen bis auf eine verkauft worden sind,
wird der Plan auf die Riickseite gedreht. Die Riickseite gibt noch einmal einen Uberblick
tiber die anstehende Wertung. Die zehnte grole Anschaffung hat einen eigenen Platz auf der
Wertungsseite. Sie kann immer noch erworben werden.

Feuer- und Kochstellen: Es ist erlaubt, mehrere Feuer- und Kochstellen zu besitzen. Die
zwei Feuerstellen unterscheiden sich nur im Preis. Es gibt eine giinstige fiir 2 Lehm und
eine teure fiir 3 Lehm. Die zwei Kochstellen unterscheiden sich ebenfalls nur im Preis. Es
gibt eine giinstige fiir 4 Lehm und eine teure fiir 5 Lehm. Wer nicht ganz so viel Lehm in Wer bereits 5 Personen hat, kann ausnahmsweise eine Runde mit 6 Personen
seine Kochstelle investieren mochte, kann zunichst eine Feuerstelle erwerben und diese bestreiten. Bei der Bestimmung, ob noch Platz in der Hiitte (bzw. im Haus) ist,
durch eine weitere groe Anschaffung zu einer Kochstelle aufwerten. Wer seine Feuerstelle NG s tnicht mit.

aufwertet, nimmt sich eine Kochstelle uf?d legt seine grofie Anschaffung , Feuerstelle® Getreidespeicher (K, 1): Es ist nicht erlaubt, den Speicher mit 2 Holz/1 Lehm zu bauen
zuriick zu den groBen Anschaffungen. Die Feuerstelle kann dann neu erworben werden. bzw. mit 1 Holz/2 Lehm. Er kann nicht mit Getreidefuhre, Kornschaufel, Akkordarbeiter,

Feuer- und KOChS“?He sind 1 PP‘nkt wert. Mit Feuer- und Kochste!le ist Gemiise mehr als Getreideschmuser, Samenhéndler, Gemiisehéndler, Marktschreier und Feldhiiter kombiniert
1 NW wert, der Spieler kann Tiere verwerten und aulerdem auf einem dafiir vorgesehenen o

Aktionsfeld Brot backen (siehe Anhang 1.2.), was sein Getreide wertvoller macht. Feuer- Gewiichshaus (K, 1): Falls man den 1 NW nicht ausgeben machte, um das Gemiise zu
und Kochstelle unterscheiden sich dadurch, dass die Kochstelle beim Brot backen und bei bezahlen, wird das Gemiise zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt.

Gemiise, Wildschweinen und Ri“‘?em 1 NW{mehr gibt als die Feuerste!le. Giille (K): Acker, die beim Ausspielen der Karte bepflanzt sind, profitieren von der
Lehmofen und Steinofen ermoglichen effizienteres Brot backen und sind 2 bzw. 3 Punkte Giille erst, sobald sie leer sind und neu bepflanzt werden. Giille kann mit Korndarre

wert. Brot zu backen ist auch dﬁrekt anschlieflend an deq Erwgrb cines Ofens miiglich.'Die Kartoffelstecher, Lehnbeet, Bohnenfeld, Riibenacker, Salatfeld, Ackermann und Kleinbauer
Ofen kosten 3 Lehm und 1 Stein bzw. 1 Lehm und 3 Steine. Sie konnen ggf. durch kleine kombiniert werden.

Awmseliiigen zn Bk, Bnd il Odér Backhaus aufgt?wenet werden. . . Hakenpflug (K, 1): Der Spieler kann mit 1 Ackerpléttchen, das er auf die Karte legt,
Tischlerei, Tépferei und Korbflechterei bicten eine zusitzliche Verwertungsmoglichkeit anzeigen, dass er den Pflug noch verwenden darf. Pro Aktion ,,1 Acker pfliigen® kann nur
fiir Holz, Lehm und Schilf. In jeder Erntezeit kann maximal 1 entsprechender Baustoff in 2 1 Pflug genutzt werden.

bzw. 3 NW umgewandelt werden. Am Ende des Spiels gibt es fiir viele gleiche Baustoffe bis Harke (I): Wenn eine Harke und cin Pflug gespielt wurden, der Pflug dann mit der

a3 ?unkte. Mehr als 3 Sonderpunkte sind m,Cht n}i’)gl}ch. Dle Werkstéitten kosten je Marienfigur entsorgt wird, tut die Harke am Ende so, als hitte es den Pflug nicht gegeben.
2 izine v da;u 2 Holz, 2 Lehm bzw. 2 Schilf. Sie sind bei Splelenf:le 2 Punkte wert. Hausziege (K, 1): Die Hausziege war das erste Haustier in der Menschheitsgeschichte.
D?r Brupnen gibt 5 Runden lang genau I NW. Sofern nur nqch weniger als 5 Runfien 2 Sie kann nicht freiwillig wieder abgegeben werden. Dem Spieler wird empfohlen, so viele
spielen sind, werden entsprechend weniger NW-Marken verteilt. Viel bedeutender ist, dass NW-Marken auf diese Karte zu legen, wie noch Erntezeiten gespielt werden. So vergisst er

der Brunnen bei Spielende 4 Punkte wert ist. Der Brunnen kostet 3 Steine und 1 Holz. den N'W nicht.




Hirtenstab (I): Falls z. B. eine Sechser- oder Fiinfer-Weide zur Vierer-Weide geteilt wird, |
gilt dies nicht als ,,neu eingezdunt und wird nicht erneut mit 2 Schafen bglohnt |
Holzacker (I, 1, Hf): Wer durch Ausbildungen z. B. 4 Getreide auf seine Acker sden konnte,
bekommt auch auf den Holzacker ein bzw. zwei Mal je 4 Holz.

Holzbock (K): Wer anderweitig kostenlose Zédune errichtet, kann die Gratis-Zéune nicht
autheben. Beispiel: Der Spieler will seine ersten 3 Ziune bauen und erhdlt mit Heckenwart
3 weitere hinzu. Der 3. ist kostenlos, der 6. war es ohnehin. Er zahlt 2 Holz.

Holzfuhre (I): Auf dem Aktionsfeld ,,1 Schilf, zusétzlich 1 Stein und 1 Holz* aus dem
Fiinfpersonenspiel ldsst sich die Holzfuhre nicht nutzen.

Holzgarten (I, 1): Sobald der Besitzer des Holzgartens seine Holzmarke vom Mitspieler
einfordert, ist dieser berechtigt, seine Aktion riickgéngig zu machen — man iibersieht allzu
leicht den Holzgarten.

Holzhiittenanbau (I, W): Es ist auf dem Aktionsfeld ,,Familienzuwachs* nicht moglich,
erst die kleine Anschaffung durchzufiihren und dann mit dem neu geschaffenen Raum den
Familienzuwachs.

Holzkran (I, 1): Auf den Aktionsfeldern ,,1 Schilf, 1 Stein und 1 NW nehmen* aus dem
Vierpersonenspiel und ,,Schilf, zusdtzlich 1 Stein und 1 Holz* aus dem Fiinfpersonenspiel
lasst sich der Holzkran nicht nutzen.

Holzmanufaktur (K, 3, Aw): Nachdem die Tischlerei aufgewertet wurde, kann sie wieder
von allen Spielern erworben werden.

Holzpantoffel (E): Er ist auch dann 2 Punkte wert, wenn der Spieler schon fiir Fachwerk-
haus oder Villa Sonderpunkte bekommt. Er ist mit der Hauptlingstochter kombinierbar.
Hornflote (E): Sie ist nicht mit dem Stallmeister kombinierbar.

Hiihnerstall (I, 1): Er wird wahlweise mit 2 Holz/1 Schilf oder mit 2 Lehm/1 Schilf gebaut.
Karpfenteich (E, 1): Es zéhlt nur eine Anschaffung, die offen vor dem Spieler ausliegt.
Kartoffelstecher (E): Er ist mit Bohnenfeld, Riibenacker und Salatfeld kombinierbar.
Kehrbesen (K): Sofern nur mit den Karten des komplexen Decks gespielt wird, werden die
neuen Karten auch vom komplexen Deck gezogen.

Kescher (K): Sofern der Holzverteiler Holz auf das Aktionsfeld ,,1 Schilf* gelegt hat, gibt es
auf dem diesem Feld nur 1 NW zusitzlich.

Kochecke (I, 3, Aw): Wer die grofle Anschaffung ,, Kochstelle* aufwertet, legt sie zuriick zu
den anderen groBen Anschaffungen. Wird die kleine Anschaffung ,,Kochstelle® zuriick-
gegeben, wird sie aus dem Spiel genommen.

Kochstelle (K, 1, Aw): entsprechend der Kochecke — nur mit Feuerstellen.

Korndarre (I, 1): Sie wird wahlweise mit 2 Holz/1 Schilf oder mit 2 Lehm/1 Schilf gebaut.
Sie wird in der Erntezeit zeitgleich mit Wassermiihle und vor Erntehelfer abgehandelt.
Kriutergarten (K, 1): Ein Gemiiseacker ist ein Acker bzw. eine Anschaffungskarte, auf
dem oder der mindestens 1 Gemiisemarke liegt. Ein leer geernteter Acker zihlt nicht als
Gemiiseacker.

Krug (I): Wird nach dem Dorfbrunnen der normale Brunnen ein zweites Mal gebaut, werden
die NW erneut verteilt. Liegt beim Ausspielen des Kruges bereits der Dorfbrunnen aus,
werden die NW nicht doppelt ausgeschiittet. Liegen dagegen beim Ausspielen Dorfbrunnen
und Brunnen beide aus, werden die NW doppelt ausgeschiittet.

Lasso (I): Wenn sein Besitzer das erste Mal in der Phase ,,Arbeitszeit* an die Reihe kommt
und 2 Personen einsetzt, kann er, sobald er das zweite Mal an die Reihe kommt, bereits seine
3. Person einsetzen. Wer 4 oder 5 Personen hat, kann das Lasso zweimal in der gleichen
Runde anwenden.

Lehmdach (E, 1): Bei Hausbauten ist es erlaubt, die Baustoffe Lehm und Schilf zu
mischen: Statt 2 Schilf konnen 1 Lehm und 1 Schilf verbaut werden.

Lehmbhiittenanbau (I, W): Es ist auf dem Aktionsfeld ,,Familienzuwachs* nicht moglich,
erst die kleine Anschaffung durchzufiihren und dann mit dem neu geschaffenen Raum den
Familienzuwachs.

Lehmstake (E): Eine Lehmstake ist eine Stange bei der Verfertigung einer Lehmwand. Es
ist dem Spieler erlaubt, im gleichen Spielzug einen Raum fiir 5 Lehm und 2 Schilf und einen
weiteren Raum fiir 2 Lehm, 1 Holz und 1 Schilf zu bauen. Die Lehmstake kann nicht mit
Axt, Zimmermann und Lehmdecker kombiniert werden.

Lehnbeet (1): Ein Lehnbeet ist ein Beet, das an einer Mauer lehnt. Eine nachtrégliche
,,Nachbarschaft“ fiihrt nicht zur nachtraglichen Korrektur der Aussaat.

Marktstand (E, W): Das Getreide, welches abgeben werden soll, darf nicht auf einem
Acker liegen. Der Marktstand ist nicht mit dem Akkordarbeiter, wohl aber mit der Marktfrau
kombinierbar. Wer kein Getreide vorrétig hat, kann den Marktstand nicht nutzen — auch nicht
in Verbindung mit der Marktfrau.

Miniweide (E, W): Die neue Weide muss an die bisherigen Weiden grenzen. Die Miniweide
lasst sich mit Heckenwart, Farmer, Stalljunge und Tierziichter kombinieren.

Mist (I): Fiir den Mistbesitzer gibt es nach jeder Runde eine Ackerphase, mit dem
Unterschied, dass auBerhalb der Erntezeit Molkerei, Spinnrocken, Stampfbutterfass,
Melkschemel und Webstuhl keine zusdtzlichen NW einbringen.

Molkerei (I, 2): Zu den Tieren an den Hofen zahlen auch die Haustiere und die (lebendigen)
Tiere auf Anschaffungskarten. Die Molkerei kommt in der Erntezeit vor Spinnrocken,
Stampfbutterfass, Melkschemel und Webstuhl zum Einsatz.

Miihlstein (E): Mit dem Béicker bekommt der Spieler pro Erntezeit maximal 2 NW extra.
Reisigdach (K, 1): Bei Hausbauten ist es erlaubt, die Baustoffe Holz und Schilf zu

mischen: Statt 2 Schilf konnen 1 Holz und 1 Schilf verbaut werden.

Reuse (1): Karten, die Schilf bringen, wie z. B. die ,,Nachbarschaftshilfe, berechtigen mit
der Reuse nicht zum Fischfang.

Riibenacker (K, 1, Hf): Er ist mit Kartoffelstecher, Ackermann und Kleinbauer
kombinierbar. Sofern der Spieler Gemiisemarken auf seinem Riibenacker hat, gilt dieser als
Anschaffungsbedingung fiir Krautergarten oder Erdbeerbeet.

Salatfeld (E, 1, Hf): Um die 4 NW fiir geerntetes Gemiise zu erhalten, muss der Spieler das
Gemiise sofort nach der Ernte in NW umwandeln. Ansonsten siehe Riibenacker.

Schilfhiitte (K, 1): Die neue Person kann noch in der gleichen Runde eingesetzt werden, da
sie sich nach Ausspiel der Karte arbeitsbereit in ,,ihrem eigenen* Raum befindet. Sie wird
bei der Berechnung, ob ein gewdhnlicher Familienzuwachs erlaubt ist, nicht mit einbezogen.
Sie zéhlt nicht zur Familie.
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Schilftausch (I, W): Es ist nicht erlaubt, fiir entweder 1 Holz oder 1 Lehm nur 1 Schilf zu
nehmen oder 1 Holz und 1 Lehm gegen 2 Schilf zu tauschen.

Schlafecke (K, 1): Sie bezieht sich auf beide Aktionsfelder ,,Familienzuwachs®. Getreide-
Acker sind Acker, auf denen Getreidemarken liegen. Leer geerntete Acker zihlen nicht.
Schnapsbrennerei (I, 2): Das Gemiise, mit dem die Schnapsbrennerei gekauft wird, und
eines, welches der Spieler in 4 NW umwandeln méchte, diirfen nicht auf Ackern liegen,
sondern miissen sich im eigenen Vorrat befinden.
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Schweinezucht (K, W): Das Wildschwein kann mit Feuerstelle, Kochstelle, Kochecke,
Fleischer oder Metzger sofort in NW umgewandelt werden.

Steintausch (K, W): Es ist nicht erlaubt, fiir entweder 1 Holz oder 1 Lehm nur 1 Stein zu
nehmen oder 1 Holz und 1 Lehm gegen 2 Steine zu tauschen.

Strohdach (I, 1): Getreidescker sind Acker oder Anschaffungskarten, auf denen
Getreidemarken liegen. Leer geerntete Acker zihlen nicht als Getreidescker.

Taverne (I, 2, Af, S): Wie bei jedem anderen Aktionsfeld kann jede Runde maximal

1 Person die Taverne nutzen. Der Besitzer der Taverne kann sich — anstatt 3 NW zu nehmen
— 2 Sonderpunkte auf dem Wertungsblock gutschreiben lassen, wenn er selber mit einer
Person dort eine Aktion durchfiihrt.

Tierfelle (K): Die Tierfelle konnen mit Gerber oder Beckenbauer kombiniert werden.
Tierfutter (I): Bei der Anschaffungsbedingung ist es egal, ob die Acker mit Getreide oder
Gemiise bepflanzt sind. Bohnenfeld und andere kleine Anschaffungen zéhlen, nur der Holz-
acker zahlt nicht. Es ist erlaubt, Tiere in den Vorrat zuriickzulegen, um fiir die Neuan-
kommlinge Platz zu schaffen.

Viehmarkt (E, W): Das Rind kann mit Feuerstelle, Kochstelle, Kochecke, Fleischer oder
Metzger sofort in NW umgewandelt werden.

Wagenpflug (E, 2): Der Spieler kann mit 2 Ackerplattchen, die er auf die Karte legt,
anzeigen, dass er den Pflug noch zweimal verwenden darf. Pro Aktion ,,1 Acker pfliigen
kann nur 1 Pflug genutzt werden.

Waldweide (K, 1, Hf): Auch die Wildschweine auf dieser Karte werden in der Kategorie
,,Wildschweine* gewertet.

Wendepflug (E, 1): Der Spieler kann mit 1 Ackerplattchen, das er auf die Karte legt,
anzeigen, dass er den Pflug noch verwenden darf. Pro Aktion ,,1 Acker pfliigen* kann nur
1 Pflug genutzt werden.

Wochenmarkt (I, W): Das Getreide, welches der Spieler fiir das Gemiise abgeben muss,
darf nicht auf Ackern liegen. Der Wochenmarkt ist mit der Marktfrau kombinierbar, nicht
mit dem Akkordarbeiter.

4. DIE AUSBILDUNGSKARTEN

Dieses Kapitel klart Wechselwirkungen der Ausbildungskarten. In Klammern ist angegeben,
welchem Deck die Karte angehort und fiir das Spiel mit wie vielen Personen die Karte
vorgesehen ist. Es gibt drei Decks (das Einsteigerdeck, interaktive Deck und komplexe
Deck) und drei Mitspielerspannen (1-5 Spieler, 3-5 Spieler und 4-5 Spieler). Weiters ist an-
gegeben, ob die Karte Sonderpunkte verleiht (S) oder die Funktion eines Hoffeldes hat (Hf).
Ackermann (I, 1-5): Er kann mit Forster, Holzacker, Salatfeld, Bohnenfeld, Riibenacker
und Ackerfliache kombiniert werden. Die Ackerfliache ermoglicht — direkt auf der
Anschaffungskarte — die Bepflanzung von bis zu 2 Ackern.

Adoptiveltern (K, 1-5): Auch fiir ein Adoptivkind, das kurz vor der Erntezeit in die Obhut
genommen wird, muss der Spieler in der Erndhrungsphase 2 NW statt 1 NW zahlen.
AKkordarbeiter (K, 1-5): Er bezieht sich nur auf Waren, die direkt durch ein Aktionsfeld
erworben werden, nicht auf Anschaffungen und Ausbildungen.

Akrobat (K, 4-5): Nutzt er das Aktionsfeld ,,Kleinkunst®, muss er Anspruchsmarken auf
freie Aktionsfelder ,,1 Getreide nehmen®, ,,1 Acker pfliigen und ,,1 Acker pfliigen und
Ausséden” legen, um seine spiteren Anspriiche zu kennzeichnen.

Amme (K, 1-5): Die neuen Personen werden auf die Person gelegt, die auf das Aktionsfeld
,,Hausbau‘ eingesetzt wurde. Bereits in der darauffolgenden Runde stehen die Neugeborenen
fiir Aktionen zur Verfiigung.

Ausbilder (K, 4-5): Wenn ein Mitspieler mehrere Ausbildungen mit einer einzigen Aktion
durchfiihrt, darf der Ausbilder ebenfalls mehrfach ausbilden.

Beckenbauer (K, 4-5, S): Geschlachtete Wildschweine konnen entweder auf den

Gerber gelegt oder fiir den Beckenbauer verwendet werden, nicht beides. Das Holz des
Beckenbauers zhlt nicht fiir die Tischlerei.

Beerensammler (E, 3-5): Der Text bezieht sich auch auf das Aktionsfeld ,,1 Schilf,
zusitzlich 1 Stein und 1 Holz®, das beim Fiinfpersonenspiel zum Einsatz kommt.
Brotverkiufer (E, 3-5): Mit ,,jedem Brot“ ist jedes Getreide gemeint, dass durch Backen
in NW getauscht wird. Gebacken wird nicht, falls Schnaps gebrannt und Bier gebraut wird,
ebenso nicht beim Einsatz von Wasser-, Bock- und Handmiihle.

Brunnenbauer (I, 1-5): Nach Aufwertung zum Dorfbrunnen kann der Brunnen ein zweites
Mal gebaut werden. Auch beim zweiten Brunnenbau gelten fiir den Brunnenbauer die
vergiinstigten Konditionen.

Bummelstudent (K, 4-5): Werden Héuptling oder Liebhaber gezogen, miissen die
zusitzlichen NW gezahlt werden. Falls sie nicht gezahlt werden konnen, miissen
Bettelkarten genommen werden.

Emporkémmling (I, 4-5): Der Spieler erhilt die Steine sofort nach der Renovierung, so
dass er sie gleich fiir die anschlieBende Anschaffung nutzen kann.

Erntehelfer (I, 3-5): Es ist nicht erlaubt, sich das zusitzliche Getreide vom eigenen Acker
zu nehmen. Der Erntehelfer muss der Korndarre den Vortritt lassen. Er kann das Getreide
auch von der kleinen Anschaffung ,,Ackerfliche” nehmen (siehe Kapitel 5).
Familienoberhaupt (E, 4-5): Es ist nicht erlaubt, in der gleichen Runde mit 2 eigenen
Personen das gleiche Aktionsfeld zu nutzen. Im Fiinfpersonenspiel ist es mit dem
Familienoberhaupt moglich, auf dem Aktionsfeld ,,Hausbau oder Kleinkunst“ die Kleinkunst
zu nutzen, obwohl ein anderer Spieler bereits den Hausbau genutzt hat.

Farmer (E, 4-5): Auch wenn mit der gleichen Aktion mehrere neue Weiden auf einmal
geschaffen werden, bekommt der Spieler nur 1 einziges Tier neu hinzu.

Feldarbeiter (I, 3-5): Er wird auch aktiv, sobald ein Mitspieler die Korndarre einsetzt.
Feldhiiter (I, 1-5): Bei Anwendung des Feldhiiters haben Pflug und Egge keinen Nutzen.
Fischer (E, 3-5): Es kann passieren, dass der Spieler mehr Abgaben zahlen muss, als er NW
bekommt. Eine Kombination mit dem Netzer ist nicht moglich.

Fleischer (E, 1-5): Nach der Aufwertung eines Ofens zur Backstube oder zum Backhaus
kann der Fleischer nicht mehr eingesetzt werden.

Flurschiitze (E, 4-5): sieche Familienoberhaupt.

Forster (K, 1-5, Hf): Der Spieler legt bis zu 3 Holz aus seinem Vorrat nebeneinander auf
die Karte und stapelt weitere Holz aus dem allgemeinen Vorrat auf seine eigenen 1 bis

3 Holzmarken. Wer durch Ausbildungen z. B. 4 Getreide auf seine Acker sien diirfte,
bekommt auch auf den Holzacker (ein bis drei Mal) 4 Holz — wer 5 Getreide bekame, erhalt
5 Holz. Wer den Ackermann hat, bekommt bei einer reinen Holzpflanzung insgesamt

5 gestapelte Holz auf die Forster-Karte, bei zwei reinen Holzpflanzungen je 4 Holz.
Natiirlich wird das Holz bei der Wertung nicht als Getreide gewertet.




Girtner (I, 1-5): Alle Gemiisedcker des Spielers bleiben bis Spielende unberiihrt. Dies gilt
auch fiir Bohnenfeld, Riibenacker und Salatfeld.

Gelehrter (K, 1-5): Auch bei Anwendung des Gelehrten schlagen Biicherregal,
Bummelstudent und Mézen zu Buche. Pro Runde ermdoglicht der Gelehrte das zusitzliche
Ausspielen von maximal 1 Karte. Einen Nahrwert, den der Spieler in Phase 1 einer Runde
erhélt, kann er direkt fiir das Ausspielen einer Ausbildung nutzen.

Gemeindevorsteher (I, 1-5, S): Wer erst im Verlauf der 14. Runde seine 5. Person
bekommen hat, erfiillt die Bedingung fiir die Sonderpunkte nicht.

Gerber (K, 3-5, S): Geschlachtete Wildschweine konnen nur auf den Gerber gelegt oder fiir
den Beckenbauer verwendet werden, nicht beides.

Geschiftsmann (I, 3-5): In Verbindung mit dem Handelsreisenden konnen auf dem
Aktionsfeld ,,Startspieler* bis zu 3 kleine Anschaffungen in Folge ausgespielt werden. In
Verbindung mit dem Kaufmann konnen auf ,,Startspieler erst 1 kleine Anschaffung und
dann fiir 1 NW noch 2 grofie oder wahlweise 2 kleine Anschaffungen getétigt werden.
Getreideschmuser (1, 4-5): Getreideschmuser war eine Bezeichnung fiir einen Schwdtzer
oder Unterhdndler. Es sollte beachtet werden, dass sich im interaktiven Kartendeck fiir

die Mitspieler geniigend Karten befinden, mit deren Hilfe sie dem Aktionsfeld ,,1 Getreide
nehmen* aus dem Weg gehen konnen.

Handelsreisender (K, 1-5): In Verbindung mit dem Kaufmann ist es moglich, auf dem
Aktionsfeld ,,1 groBe oder kleine Anschaffung* fiir 1 NW bis zu 4 kleine Anschaffungen

in Folge zu spielen, oder auf einem Aktionsfeld ,,1 kleine Anschaffung® fiir 1 NW 2 grofle
Anschaffungen in Folge zu spielen. In Verbindung mit dem Geschaftsmann kénnen auf dem
Aktionsfeld ,,Startspieler* bis zu 3 kleine Anschaffungen in Folge getitigt werden.
Hauptling (E, 1-5, S): Der Hauptling kann mit Fachwerkhaus oder Villa kombiniert werden.
Hauslehrer (E, 1-5, S): Der Spieler darf sich die Sonderpunkte sofort auf dem
Wertungsblock notieren, kann seine Ausbildungen aber auch einfach in der Reihenfolge
auslegen, in der er sie ausspielt.

Hebamme (I, 4-5): Der Gast zihlt nicht mit.

Heckenwart (E, 1-5): Er ist mit Zaunaufseher, -aufsteller und -lieferant sowie mit Farmer,
Stalljunge, Schnitzer und Holzbock kombinierbar. Der Spieler erhilt 3 Zdune zusétzlich. Erst
mit Bau der zusitzlichen Zéune miissen die Bauvorschriften eingehalten werden.
Hofverwalter (I, 1-5): Er erlaubt maximal 1 Familienzuwachs ohne Platz in der Hiitte.
Kommt es nach dem Familienzuwachs zum Bau eines Raumes, bezieht der Nachwuchs den
neuen Wohnraum.

Holzaufkaufer (I, 3-5): Der Text bezieht sich auch auf das Aktionsfeld ,,1 Schilf, zusdtzlich
1 Stein und 1 Holz* aus dem Fiinfpersonenspiel.

Holzfaller (E, 1-5): siehe Holzaufkdufer.

Holzverteiler (K, 1-5): Durch Ausbildungen wie den Schweinsfanger und den Pilzsucher ist
es moglich, dass auf dem Holzfeld Holz liegt, welches nicht gleichméBig aufgeteilt werden
kann — dann blieben 1 oder 2 Holz auf dem Aktionsfeld liegen. Holzverteiler, Vorarbeiter
und Vorkoster konnen aufeinander reagieren. Wer die Ausbildung nutzen will, kann von der
Entscheidung nicht mehr zuriicktreten. Wer seine Ausbildung nicht nutzen will, kann es sich
bis zu Beginn der Phase Arbeitszeit noch anders iiberlegen.

Hiittenbauer (E, 4-5): Es wird empfohlen, bei Ausspielen der Karte einen Hiittenraum auf
das Rundenfeld 11 zu legen.

Kéammerer (I, 1-5): Ein Kdmmerer ist der Vorsteher einer Schatzkammer. Die Reihenfolge,
in der die Aktionsfelder ,,1 Acker pfliigen und Ausséen‘ und ,,Familienzuwachs auch ohne
Platz in der Hiitte* ins Spiel kommen, wird durch das Ausspielen des Kémmerers frithzeitig
festgelegt.

Kaufmann (E, 1-5): Wer das Aktionsfeld ,,1 groe oder kleine Anschaffung® nutzt, kann
entweder 2 grof3e oder 2 kleine Anschaffungen oder 1 grofie sowie 1 kleine Anschaffung
tatigen. In Verbindung mit dem Handelsreisenden ist es moglich, fiir 1 NW auf diesem
Aktionsfeld bis zu 4 kleine Anschaffungen in Folge zu spielen, oder fiir | NW auf einem
Aktionsfeld ,,1 kleine Anschaffung® 2 grole Anschaffungen in Folge zu tétigen. In
Verbindung mit dem Geschaftsmann konnen auf dem Aktionsfeld ,,Startspieler erst 1 kleine
Anschaffung und dann fiir | NW noch 2 kleine oder grole Anschaffungen getétigt werden.
Kleinbauer (K, 1-5): Er ist mit Trinke und Hornfl6te kombinierbar. Holzacker, Acker-
fliche, Bohnenfeld, Riibenacker und Salatfeld zihlen bei der Hochstgrenze von 2 Ackern
nicht mit. Weder sie noch der Forster konnen mit dem Kleinbauern kombiniert werden.
Kohler (E, 3-5): Der Spieler kann je 1 NW und 1 Holz auf die betreffenden, noch zu
vergebenen grofen Anschaffungen legen. Auf diese Weise vergisst er nicht, sich den NW
und das Holz zu nehmen.

Kuhhirt (I, 3-5): Im Fiinfpersonenspiel gibt es ein Aktionsfeld, auf dem der Spieler genau

1 beliebiges Tier erwerben kann. Der Kuhhirt kann hier kein zusétzliches Rind erwerben.
Landwirt (K, 4-5): Wahlt er eines der Aktionsfelder ,,1 Getreide nehmen® oder ,,1 Gemiise
nehmen*, muss er Anspruchsmarken auf die noch freien Aktionsfelder ,,Aussden” legen, um
seine spateren Anspriiche zu kennzeichnen. Es gibt 2 Aktionsfelder ,,Aussden®. Die zweite
Rundenkarte mit dieser Aktion kommt erst in der 5. Spielphase ins Spiel. Der Landwirt
bezieht sich auf beide ,,Aussden‘‘-Felder.

Lehmarbeiter (K, 1-5): Im Fiinfpersonenspiel gibt es ein Aktionsfeld, auf dem der Spieler
neben anderen Baustoffen immer auch genau 1 Holz erhélt. Der Lehmarbeiter bekommt
auch hier 1 zusitzlichen Lehm.

Lehmdecker und -kleber (I, 1-5): Beide sind nicht miteinander kombinierbar.

Liebhaber (K, 3-5): Kommt es nach dem Liebhabernachwuchs zum Bau eines Raumes,
bezieht der Nachwuchs den neuen Wohnraum. Es ist also besser, wenn der Spieler zuerst
seine Hiitte ausbaut, sich dann einen gewdhnlichen Familienzuwachs gonnt und den
Liebhaber sich erst danach entfalten ldsst.

Marktfrau (K, 1-5): Die Marktfrau ist mit Gewéachshaus, Marktstand und Wochenmarkt
kombinierbar. Sie ist nicht kombinierbar mit Ausbildungen. Nimmt der Spieler, der die
Marktfrau ausliegen hat, Marktstand oder Wochenmarkt in Anspruch, muss er erst Getreide
abgeben, um danach Getreide ,,zuriickzubekommen®.

Maurer (E, 1-5): Der Spieler kann sich ein Raumplittchen auf die Ausbildung legen — zum
Zeichen, dass er sich den Hausanbau noch nicht genommen hat.

Netzer (I, 1-5): Sobald der Spieler 1 Person auf ein Aktionsfeld mit Schilf setzt, muss er
seine Anspriiche auf den Fischfang mit einer Anspruchsmarke kennzeichnen. Nimmt er sich
die NW, hat er durch Fischer, Angel, FloB3, Kanu und Reuse keinen zusitzlichen Vorteil.
Pfliiger (K, 1-5): Verzichtet er auf den Erwerb eines Ackers, kommt das Ackerpléttchen
zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Pflughalter (E, 1-5): Er kann mit den 5 im Spiel vorkommenden Pfliigen und der Egge nicht
kombiniert werden.

Pflugmacher (E, 1-5): Im Gegensatz zum Pflughalter kann der Pflugmacher mit den Pfliigen

! und der Egge kombiniert werden.
/ Puppenspieler (I, 4-5): Sofern der Puppenspieler keinen NW hat, kann er auch keine
Ausbildung ausspielen — auch keine, die ihm 1 sofortigen NW einbringt.
Rattenfiinger (E, 3-5): Beim Familienzuwachs und der Frage, ob Platz in der Hiitte (bzw.
im Haus) ist, zéhlen die aussetzenden Personen mit.
Restaurator (E, 1-5): Er ist nicht mit dem Steinklopfer kombinierbar.
Schafbauer (K, 3-5): Im Fiinfpersonenspiel gibt es ein zusitzliches Tierfeld. Auch hier wird
der Schafbauer aktiv. Der Schafbauer kann nicht mit Schéferknecht, Tierhalter, Schaf-
fliisterer oder Schafmeister kombiniert werden.
Schiferknecht (K, 4-5): Fiir die laufende Runde bekommt der Spieler kein Schaf geschenkt.
Die geschenkten Schafe kénnen mit einer "@-Anschaffung nach Erhalt sofort in NW
umgewandelt werden.
Schilfaufkiufer (I, 4-5): Der Mitspieler darf den Schilfkauf nicht ablehnen. Wird ein
weiteres Mal in einer Runde Schilf genommen, kann der Schilfaufkdufer nicht einschreiten.
Schnapsbrenner (K, 1-5): Fiir die Umwandlung des Gemiises benétigt der Spieler keine
‘W -Anschaffung.
Schnitzer (K, 1-5): Er kann in jeder Runde nur ein einziges Mal genutzt werden. Der Spieler
kann seinen Holzvorrat auf die Schnitzer-Karte legen. So vergisst er den Rabatt nicht.
Stalljunge (E, 1-5): Stalljunge und Zaunaufseher ergdnzen sich. Moglich wire dann,
Ziaune zu bauen, sich 1 Stall schenken zu lassen, den der Spieler dann wiederum kostenlos
einzéunen kann. Dafiir bekommt er danach aber keinen zweiten Stall mehr geschenkt.
Stallknecht (I, 4-5): Holz, das der Spieler durch Privatforst, Holzsammler oder Holzlieferant
zeitgleich bekommt, kann er sofort zum Erwerb von 1 Stall nutzen.
Stallmeister (E, 1-5): Stallmeister und Hornfl6te ergénzen sich nicht.
Steinaufkiufer (I, 4-5): Der Mitspieler darf den Steinkauf nicht ablehnen. Wird ein weiteres
Mal in einer Runde Steine genommen, kann der Steinaufkaufer nicht einschreiten.
Steinklopfer (K, 4-5): Er ist nicht mit dem Restaurator kombinierbar.
Steinschneider (E, 3-5): Z. B. muss der Spieler bei der Karte ,,Bauholz* keinen Stein abgeben.
Tinzer (E, 4-5): Wer Ténzer und Geschichtenerzéhler hat, erhdlt 4 NW und 1 Gemiise und ldsst

1 NW auf dem Feld , Kleinkunst* liegen. Der Ténzer kann nicht mit dem Jongleur kombiniert
werden.
Tierarzt (K, 4-5): Wenn der Spieler 2 ungleiche Pléttchen zieht, muss er beide zuriick in das
Behiltnis werfen. Falls er 2 gleiche Pléttchen zieht, kann er das Tier, welches ihm zusteht,
mit einer "@*-Anschaffung sofort in NW umwandeln.
Tierhalter (K, 4-5): Zahlt der Spieler den 1 NW, darf er das Tier auch sofort in NW
umwandeln. Der 1 NW darf aber nicht mit dem Erls verrechnet werden.
Tierziichter (K, 4-5): Mindestens 1 Hoffeld muss neu genutzt werden, damit die Bedingung
erfiillt ist. Sie ist also auch dann erfiillt, wenn z. B. eine zwei-Hoffeld-grole Weide mit

1 Stall eingezéunt wird.
Viehtreiber (I, 3-5): Im Fiinfpersonenspiel gibt es ein Aktionsfeld, auf dem der Spieler
genau 1 Tier seiner Wahl erwerben kann. Auf diesem Aktionsfeld kann der Viehtreiber kein
zusitzliches Tier aus dem allgemeinen Vorrat nehmen. Ansonsten siehe Tierhalter.
Vorarbeiter (K, 4-5): Holzverteiler, Vorarbeiter und Vorkoster konnen aufeinander
reagieren: Wer seine Ausbildung nutzen mochte, darf von dieser Entscheidung nicht mehr
zuriicktreten. Wer die Ausbildung nicht nutzen méochte, kann es sich bis zu Beginn der Phase
,Arbeitszeit” noch anders iiberlegen.
Vorkoster (I, 4-5): Ist z. B. der rechte Sitznachbar des Vorkosters Startspieler, zahlt der
Vorkoster ihm 1 NW und setzt die 1. Person ein. Der Startspieler setzt dann die 2. Person
ein, die 3. Person stammt aufgrund der normalen Sitzreihenfolge dann wieder von dem
Spieler, der den Vorkoster ausgespielt hat. Ansonsten siehe Vorarbeiter.
Wassertriger (I, 1-5): Die NW werden kein weiteres Mal verteilt, sofern der Brunnen zum
Dorfbrunnen aufgewertet wird, wohl aber, wenn der Brunnen ein zweites Mal gebaut wird.
Werkstoffhiindler (K, 1-5): Die Baustoffe konnen sowohl zu Rundenbeginn als auch in
der Phase ,,Arbeitszeit* erworben werden. Es ist moglich, durch Ausbildungskarten wie
Holzverteiler, Lagerverwalter oder Lehmarbeiter mit einer einzigen Aktion mehr als 1 Ware
vom Werkstoffhdndler zu bekommen.
Zaunaufseher (K, 1-5): Er ldsst sich mit Farmer, Tierziichter, Stalljunge und Stallknecht
kombinieren. Zusammen mit dem Stalljungen ist es moglich, reguldr Zaune zu bauen und
sich 1 Stall schenken zu lassen, welcher dann wiederum fiir 1 NW eingezéunt werden kann.
Dafiir bekommt der Spieler danach aber keinen 2. Stall mehr geschenkt, da nur 1 Stall
pro Runde gesponsort wird. Kombiniert mit dem Stallknecht ergibt sich: Erst errichtet der
Spieler auBer der Reihe 1 Stall, den er dann sofort mit Zdunen umgibt.
| Zaunaufsteller (I, 1-5): Der Zaunbau folgt immer nach allen anderen Aktionen auf dem
Aktionsfeld. Wie immer gilt: Weiden diirfen nur abgeschlossen errichtet werden — es ist nicht
erlaubt, Weiden zwischenzeitig offen zu halten.
Zaunlieferant (I, 1-5): Es ist nicht erlaubt, die Zaune vorzeitig vom Rundenfeld
zuriickzunehmen, um sie reguldr zu bauen. Wer nur 1-3 Ziune bauen mdéchte, zahlt dennoch
2 NW. Die restlichen Zaune gehen dann zuriick in den Vorrat des Spiels. Es ist nicht erlaubt,
Weiden zwischenzeitig offen zu halten.
Zimmermann (E, 1-5): Er ist nicht mit Axt oder Lehmdecker kombinierbar.

5. DIE KARTEN IM ZEITLICHEN VERLAUF DER ERNTEZEIT

Die Erntezeit besteht aus drei Abschnitten. Durch die Funktion der Ausbildungen und
Anschaffungen kann eine Erntezeit in bis zu elf Teilabschnitte unterteilt werden.

1. Zu Beginn der Ackerphase: Molkerei.

2. Wihrend der Ackerphase: Forster, Melker, Holzacker, Stampfbutterfass, Spinnrocken,
Webstuhl, Melkschemel, Bohnenfeld, Riibenacker, Salatfeld, Ackerfliche.

3. Am Ende der Ackerphase: Wassermiihle, Korndarre.

4. Zwischen Acker- und Erndhrungsphase: Erntehelfer.

5. Zu Beginn der Erndhrungsphase: Bécker.

6. Wihrend der Erndhrungsphase: Koch, Schnapsbrenner, Schnapsbrennerei, Braumeister,
Brauerei, Handmiihle, Hobel, BratspieB, Hausziege.

7. Am Ende der Erndhrungsphase: Schlachter.

8. Zwischen Erndhrungs- und Vermehrungsphase: — nicht besetzt -

9. Zu Beginn der Vermehrungsphase: — nicht besetzt -

10. Wihrend der Vermehrungsphase: Schifer, Waldweide, Tiergarten, Tierhof.

11. Am Ende der Vermehrungsphase: — nicht besetzt -




6. VARIANTEN

* 3:1-Tausch: Es ist jederzeit erlaubt, 3 beliebige Handkarten abzuwerfen, um dafiir
wahlweise eine neue Ausbildungskarte oder eine kleine Anschaffungskarte von verdeckten
Nachziehstapeln auf die Hand zu ziehen.

* Aus 10 werden 7: Jeder Spieler zieht 10 Ausbildungen und 10 kleine Anschaffungen und
wirft je 3 ab.

* Mulligan: Ein Spieler kann zu Beginn des Spiels (und nur dann!) alle 7 Ausbildungen
und/oder kleinen Anschaffungen abgeben um 6 neue der jeweiligen Sorte zu erhalten. (Sollte
ein Spieler nun immer noch unzufrieden sein, kann er das ganze jeweils wiederholen und
immer eine Karte weniger erhalten.)

* Draft: Wie gehabt erhilt jeder Spieler vor Spielbeginn 7 Ausbildungskarten auf die Hand,
wihlt davon dann genau eine aus und gibt den Rest an seinen linken Nachbarn weiter.

Aus den 6 Karten, die man vom rechten Nachbarn erhélt, wihlt man wieder eine Karte

aus und so weiter, bis jeder 7 Karten hat. Danach macht man dasselbe mit den kleinen
Anschaffungskarten. Diese Variante fiihrt dazu, dass man sich bessere Kombinationen
zusammenstellen kann, als dies bei der rein zufiilligen Zuteilung der Fall ist. Wir empfehlen,
dass jeder Spieler Agricola mind. 4-5 Mal gespielt haben sollte, bevor man diese
Variante ausprobiert.

7. HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Hausbau und Familienzuwachs

Frage: Kann man beide Renovierungen auf einmal durchfiihren, wenn man die Baustoffe
hierfiir hat?

Antwort: Ausdriicklich nein, man benétigt hierzu zwei Aktionen (Seite 13).

Frage: Wo kommt bei ,,Familienzuwachs ohne Platz in der Hiitte* der zusétzliche
Personenstein hin?

Antwort: Er wird zu einem anderen Personenstein in einen Raum gelegt.

Auf dem Aktionsfeld ,,Familienzuwachs auch ohne Platz in der Hiitte* kann man immer
wieder neu Familienzuwachs bekommen, wenn man das Feld nutzt. Somit ist es moglich, in
einer Zweiraumhiitte mit bis zu 5 Personen zu wohnen (Seite 13).

Ackerbau

Frage: Kann man Getreide und Gemiise, das noch auf einem Acker liegt, jederzeit in 1 NW
umwandeln?

Antwort: Nein, nur das Getreide und Gemiise, das im eigenen Vorrat liegt.

Hiitten- und Ackerplattchen stehen unbegrenzt zur Verfiigung.

Viehzucht

Frage: Darf man sich Tiere nehmen und sofort mittels Feuer- oder Kochstelle in Nahrwerte
umwandeln?

Antwort: Ja. Die Vorgabe, dass neue Tiere auf dem Hof untergebracht werden konnen
miissen, gilt nur fiir die Erntezeit.

Frage: Kann man mehrere Stille auf eine Weide stellen?

Antwort: Ja, aber nicht mehrere auf einem Hoffeld. Jeder Stall verdoppelt die Kapazitit der
Weide.

Frage: Kann man Ziune abreiflen?

Antwort: Nein, es gilt immer: gebaut ist gebaut. Einzige Ausnahme auf dem Hof: Die Tiere
konnen jederzeit umgruppiert werden.

Hausmauern dienen iibrigens nicht als Abzdunungen.

Falls das Spiel jetzt schon zu Ende wire, wire dieser Hof 26 Punkre
wert (Wertung, Seite 11). Hinzu kimen noch Punkte fiir Karten,
Sonderpunkte und gegebenenfalls zusitzliche Punkte fiir Getreide und
Gemiise im eigenen Vorrat. Die Punkte teilen sich auf in:

Die Hof wirtschaf't besteht bei Agricola aus drei Teilen: Hausbau,
Ackerbau und Viehzucht. Um das Spiel gewinnen zu kénnen, sollte
man keinen dieser Bereiche vernachlissigen. Man sollte aber auch nicht
unbedingt alle Teile gleichzeitig vorantreiben.

Karten

Frage: Spielt man Aufwertungen als grofle oder als kleine Anschaffung?

Antwort: Als kleine. Das Grofle wird um etwas Kleines aufgewertet. So kann man sich das
veranschaulichen.

Die Feuerstelle kann man nur gegen eine Kochstelle eintauschen, indem man eine Aktion
,.grofle Anschaffung spielt.

Frage: Kann man Bettelkarten wieder loswerden?
Antwort: Nein, nur durch die Ausbildung ,,Bettelmonch*. Und die muss man erst einmal auf
der Hand haben.
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Christian Hennig, Bernd Breitenbach, Heiko Schiffer, Christina Mutscher, Ole Peters, Klaus
Theile, Heike Feuster, (80.) Jan Pardo, Katrin Wemhohner, Mike Trautwein, Jens Sinzel,
Elmar Wieners, Matthias Krone, Holger Wiedemann, Nicole Reiske, Carsten Hiibner, Detlef
Krdgenbrink, (90.) Martin Zehren, Jorn Kastrup, Daniel Kleine, Heike Bonnet, Martin
Bonnet, Erwin Amann, Susanne Skrzypczak, Michael Kapik, Ingo Kasprzak, Wolfgang
Thauer, (100.) Katja Fiedler, Frank Arrenberg, Christa Fiedler, Helmut Fiedler, Andrea Jahn,
Stephanie Henczka, Thomas Henczka, Kathrin Schulz, Stefan Stranz, Nicole Griesenbrock,
(110.) Ann-Kathrin Breitling, Karin Wild, André Kretzschmar, Hermann Meier, Ilka
Hillesheim, Burkhard Hehenkamp, Harald Topf, Joachim Schabrowski, Gesa Bruhn, Ralph
Bruhn, (120.) Frank Chlapek, Andreas Frank, Christwart Conrad, Phillip Bicker, Claudia
Koit, Heike Lopez, Michael Lopez, Markus Benning, Stefan Blaufuss, Matthias Ostreicher,
(130.) Alexander Finke, Marc Hohmann, Markus Niemann, Doris MeBmer, Nicola
Raschendorfer, Thomas Hageleit, Felix Girke, Jeannette Hintemann, Frank Hintemann.
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Mit den Zaunteilen kénnen Weiden abgegrenat
werden. Auf jeder Weide kénnen nur Tiere der
gleichen Art gehalten werden: pro Hoffeld
2 Tiere (Seite 9).

Acker
‘Weiden

Getreide

Gemiise

Schafe
‘Wildschweine
Rinder
ungenutzte Hoffelder
3¢ Stille
Lehmbhiittenriume
Steinhausriume
Familienmitglieder
Punkte fiir Karten
Sonderpunkte
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Iika hat noch Platz in

i | ihrer Hiitte fiir 1 weiteren
gusslg:esr:;:{e, ihre Familienzuwachs (Seite 8
Hiitte aus, um mehr unten).
Familienmitglieder
haben zu kénnen

(Seite 8). Sie renovieren
die Hiitte, damit ihre
‘Wohnstitte wertvoller
wird. Ilka wohnt
mittlerweile in einer
Lehmhiitte mit
4 Riumen.

Stille kénnen auf
eingeziunte und nicht
eingeziunte Hof felder
gebaut werden. Sie
bieten Tieren zusitzlich
Unterschlupf (Seite 10
oben). Zudem kann

1 Tier als Haustier
gehalten werden.

In der Ackerphase der
nichsten Erntezeit
nimmt Ilka 2 Getreide
und 1 Gemiise von ihren
Ackern (Seite 7). Danach
kann sie 1 Acker wieder
neu bestellen (Seite 9).




