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Als ,Agricola” neu war, durfte ich es so ziemlich jeden Tag erklaren. Computerspiele inspirierten mich zu einer Erklartechnik, die an
ein Kinoerlebnis erinnert. , Stellt Euch vor, dies ware ein Computerspiel, bei dem ihr einen Bauernhof aufbauen sollt, und ihr wisst
nichts tiber das Spiel auBer dem, was ihr seht. Das hier ist Holz, das hier Lehm usw. Ihr setzt reihum eine Person ein und fiihrt mit
der Person Aktionen durch. Probiert das Spiel aus und ich erkldre euch wahrend des Spiels, was ihr da macht. Es geht um Hausbau,
Ackerbau, Viehzucht und darum, dass ihr eure Familie erndhren misst. Punkte bekommt ihr am Ende fiir so ziemlich alles, so dass
ich euch die genauen Wertungsregeln auch spater erklaren kann. Minuspunkte bekommt ihr auf jeden Fall fir nicht genutzte
Hoffelder. Versucht also, euren Hofplan méglichst voll zu bauen.” Mit dieser Spielbeschreibung kann es nach nur wenigen Minuten
losgehen. Die Spieler sollen das Spiel entdecken, wahrend sie spielen. Nach 90 Minuten , Show" ist alles vorbei. Inklusive Aufbau-
und Erklarzeit. Im Spiel mit Kindern (aber auch mit unerfahrenen Spielern) empfehle ich, drei Aktionsfelder immer ganz konkret zur
Auswahl zu geben, von denen sich die Kinder in jedem ihrer Spielziige ein Feld aussuchen. Markiert die
Aktionsfelder mit den drei Empfehlungsmarken, die dem Spiel beiliegen.

Wenn ihr mochtet, konnt ihr anfianglich auch ohne Handkarten spielen, damit alle Spieler aufmerksam bleiben und nicht anfangen, ihre
Karten zu studieren, statt dem ,,Animateur zuzuhoren.

Auf dem Versammlungsplatz empfehlen wir dann, die kleine Anschaffung P T e i'-
durch ein Anhdufungsfeld zu ersetzen, auf das jede Runde 1 NW gelegt wird. 2
oy ;
AuBerdem raten wir, insbesondere im Vierpersonenspiel, den Spielplan um Y - f
das Sonderplittchen ,,Nebentitigkeit* zu erginzen, da dem Brotbacken im [ - X
Spiel ohne Karten eine grofere Bedeutung zukommt. : s S

Nebentitigkeit: Variante fiir 2)/ 3)/ (@) Spieler, 1 Stall bauen und/oder Brot backen

Ihr kénnt genau 1 Stall bauen (siehe Seite 8 der Spielregeln). Fiir diesen Stall miisst ihr 1 Holz bezahlen. Zusétzlich
oder alternativ diirft ihr ,,Brot backen® (siehe Seite 10 der Spielregeln). Dies bedeutet, dass ihr Getreide aus

eurem Vorrat mit einer Anschaffung, die ein Back-Symbol hat, in 2 oder mehr Néhrwerte umwandelt. Der genaue
Néhrwertbetrag steht auf der Anschaffungskarte.

Manche Spielgruppen fiihren das Auffiillen der Waren in der Vorbereitungszeit jeder Runde so durch,
dass die neuen Waren zunéchst auf das Schriftfeld der Anhdufungsfelder gelegt werden. Erst wenn
alles aufgefiillt worden ist, werden die neuen Waren in den eigentlichen Warenbereich geschoben.

Mit diesem Kniff konnt ihr die neuen Waren gemeinsam verteilen, und es besteht nicht die Gefahr,
dass manche Anhdufungsfelder doppelt und andere gar nicht bestiickt werden.

Das eine Getreide, das
auf dem Aktionsteld
,Saatgut Getreide*
angeboten wird, kénnt
* Thr erleichtert Anfingern das Spiel, wenn ihr auf permanente Aktionsfelder, die ~ ihr fiir alle sichtbar auf
jede Runde die gleichen Waren anbieten, wie zum Beispiel ,,Saatgut Getreide™  das Aktionsfeld legen.

oder den ,,Baustoffmarkt*, die jeweiligen Waren ebenfalls darauflegt. Achtet aber darauf, dass ihr in der
Vorbereitungszeit kein weiteres dazulegt.
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Fiir die groBen Anschaffungen gibt es einen eigenen Rahmen, in dem die Karten prisentiert werden. Jede der 10 Anschaffungskarten

hat ihren Platz auf dem Plan. Legt die gro3en Anschaffungen auf die zugehorigen Felder. Im Spielverlauf habt ihr auf jede dieser Karten
Zugriff: Nutzt eine Aktion ,,GroBe oder kleine Anschaffung®, bezahlt die Kosten der Karte und legt die Karte offen vor euch ab. ﬁ
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* Ersatzweise empfehlen wir, das Auffiillen nur zwei oder drei Spielern zu
iiberlassen. Es sollte dann genau festgelegt werden, wer fiir welche Felder
zustindig ist.




kosten-
frei, wenn
du eine Feuer-
stelle zu-
riickgibst

Feuer- und Kochstellen: Es gibt zwei Feuer- und zwei Kochstellen. Es ist erlaubt, dass ihr mehrere Feuer- und
Kochstellen besitzt. 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 im Preis. Es gibt eine giinstige fiir 4 Lehm und
eine teure fiir 5 Lehm.

Wer nicht ganz so viel Lehm in seine Kochstelle investieren mochte, kann zunichst eine Feuerstelle erwerben und
diese durch eine weitere Aktion ,,Grofle oder kleine Anschaffung® zu einer Kochstelle aufwerten. Wer seine Feuerstelle
aufwertet, nimmt sich eine Kochstelle aus dem Rahmen und legt seine gro3e Anschaffung ,,Feuerstelle* dorthin zuriick.
Die Feuerstelle kann danach neu erworben werden.

Feuer- und Kochstellen sind 1 Punkt wert. Mit Feuer- und Kochstelle ist Gemiise mehr als 1 NW wert, ihr konnt fiir Tiere Nahrwerte
bekommen (wie viele steht auf der Karte) und aufSerdem auf einem dafiir vorgesehenen Aktionsfeld Brot backen (siehe Seite 10 der
Spielregein). Feuer- und Kochstelle unterscheiden sich dadurch, dass die Kochstelle bei allen Waren auer den Schafen 1 NW mehr erzielt
als die Feuerstelle.

Jederzeit:
430 -3
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Aktion ,,Brot backen*:

Lehm- und Steinofen ermoglichen effizientes Brotbacken. Sie kosten 3 Lehm und 1 Stein bzw. 1 Lehm und 3 Steine. Sie sind 2 bzw.
3 Punkte wert. Direkt nach dem Erwerb eines Ofens kann als zusétzliche Aktion sofort Brot gebacken werden. Der Lehmofen macht aus
1 Getreide 5 NW, der Steinofen verwandelt bis zu 2 Getreide in jeweils 4 NW.

Tischlerei, Topferei und Korbflechterei bieten zusitzliche Verwertungsmaoglichkeiten fiir Holz, Lehm und Schilf. In jeder Erntezeit
kann maximal 1 entsprechender Baustoff in 2 NW (bei Tischlerei und Topferei) bzw. 3 NW (bei der Korbflechterei) umgewandelt
werden. Die drei Werkstitten kosten je 2 Steine und dazu 2 Holz, 2 Lehm bzw. 2 Schilf. Sie sind jeweils 2 Punkte wert. Bei der Wertung
konnt ihr Baustoffe in der zum Handwerksgebdude passenden Art gegen Sonderpunkte tauschen: Mit der Tischlerei bzw. Topferei tauscht
ihr 3/5/7 Holz bzw. Lehm gegen 1/2/3 Sonderpunkte und mit der Korbflechterei 2/4/5 Schilf gegen 1/2/3 Sonderpunkte. (Ihr kénnt also
hochstens 3 Sonderpunkte pro Handwerksgebidude bekommen.)

Der Brunnen gibt euch 5 Runden lang genau 1 NW. Sofern weniger als 5 Runden noch zu spielen sind, werden entsprechend weniger
Néhrwertmarken verteilt. Legt die Néhrwerte auf die Rundenfelder der ndchsten 5 Runden, die gespielt werden, und nehmt euch in der
Vorbereitungszeit der jeweiligen Runde den entsprechenden Nahrwert. Der Brunnen kostet 3 Steine und 1 Holz und ist 4 Punkte wert.
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Kartenkategorien Alle Karten und groBen Anschaffungen sind Kategorien zugeordnet, die durch Symbole dargestellt werden.
Insgesamt gibt es acht Symbole.

Hofplaner @: Diese Karten erleichtern euch die Nihrwertbeschaffer ®*: Diese Karten verschaffen
Bebauung eures Hofplans. euch Nahrwerte (sei es zum Beispiel durch die
. . Umwandlung von Getreide).
Aktionsforderer @: Diese Karten erhthen
eure Flexibilitit im Spiel oder verschaffen euch Ackerfruchtbeschaffer @: Diese Karten verschaffen
R ey zusitzliche Aktionen oder Aktionsmoglichkeiten. euch Getreide und/oder Gemiise (zum Beispiel durch
AT o e v 04 zusatzliches Ausséden).
s r ok, Punktebeschaffer @: Diese Kartenart zeichnet
: sich dadurch aus, dass sie besonders viele fest Baustoffbeschaffer @: Diese Karten verschaffen euch

Die aufgedruckte Punkte gibt oder Sonderpunkte verleiht. Holz, Lehm, Schilf und/oder Steine.
Kartenkategorie .
neben dem Warenbeschaffer @: Diese Kategorie wird Viehbeschaffer @: Diese Karten verschaffen™
Deckbuchstaben verwendet, wenn sich Karten unter den folgenden euch Schafe, Wildschweine und/oder Rinder.

Kategorien mehreren zuordnen lieen.

Nicht immer ist die Zuordnung zu den Kategorien eindeutig, aber wir kdnnen auch nicht fiir jeden Sonderfall eine
neue Kategorie erfinden. Die Symbole sollen deckiibergreifend den Vergleich der Karten erleichtern und kénnen auf
zukiinftigen Karten auch im Voraussetzungs- oder Textfeld erscheinen.

*Alle groBen Anschaffungen gehoren dieser Kategorie an. (Die Handwerksgebaude liefen sich auch den Punktebeschaffern zuordnen.)

Papiermache,

Zum Ausspielen der Ausbildungen Fiir den Papiermacher ist es
wichtig, dass nicht mehr als

Unmittefbar vor dem

Solltet ihr durch eine Sonderfunktion mehrere Ausbildungen in einer Aktion titigen diirfen, so

1 Ausbildung gleichzeitig AT
s s 9 9 S & & Ausbildung kannst du
spielt die Ausbildungen nacheinander aus. e il 1 Holz abgeben, um
. . . . . . . . ) < : dafir so viele Ni?mn:m
Beim Ausspielen der Ausbildungen fallen zweierlei Kosten an. Die Kosten werden in der Regel in zu erhalten, wic du

Ausbildungen ausliegen hast.

Form von Nihrwerten eingefordert, konnen sich in Ausnahmefillen aber auch auf andere Warenarten beziehen.

* Die Ausbildungskosten, die ihr bezahlen miisst, um eine Karte ,,Ausbildung® von eurer Hand auszuspielen, stehen auf dem
Aktionsfeld ,,Unterricht*.

¢ Die individuellen Kosten (eher selten) stehen auf der Ausbildungskarte selbst. Die Kosten in Néhrwerten
miissen immer bezahlt werden (ggf. durch Bettelmarken).

* Manch ein Kartentext erlaubt das Ausspielen von Ausbildungen jenseits
der Aktionsfelder ,,Unterricht*. Der Gelehrte braucht ein Steinhaus, um

Auf die Hohe der Ausbildungskosten wird dann im Text hingewiesen. ~ /°d¢ Runde eine neue Ausbildung erlernen
zu konnen. Die Ausbildungskosten

i

Sobald du im Steinhaus
wohnst, kannst du immer

* Gelegentlich erlauben Karten das Ausspielen weiterer Karten auch ganz ~ stehen auf der Karte: Sie betragen I NW. { R A e
ohne Personeneinsatz. Fiir diese Ausbildungen werden keine AL o)dltrkgf.ﬁr
Personen eingesetzt. lA;esch;?fux::;:usspieﬁ;l.e
]
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Zum Ausspielen der kleinen Anschaffungen

Der Aufbau der Anschaffungskarten ist umfangreicher als bei den Ausbildungskarten.
Die Anschaffungskarten weisen Voraussetzungen auf, unter denen die Karte ausgespielt werden darf (oben links),
und Kosten, die fiir das Ausspielen der Karte bezahlt werden miissen (oben rechts).

Das Voraussetzungsfeld

* Es werden die Begriffe ,,Voraussetzung* und ,,.Bedingung* unterschieden. Voraussetzungen miisst ihr erfiillen, um eine Karte auszuspielen,
Bedingungen, um den Vorteil einer bereits ausgespielten Karte nutzen zu kdnnen.

* Wenn auf den Anschaffungen ,,x Ausbildungen* oder ,,x Anschaffungen als Voraussetzung steht, bedeutet dies erstens, dass die
Forderungen auch tibertroffen werden diirfen, und zweitens, dass die geforderten Karten offen ausliegen miissen (ausgespielte
Wanderkarten zédhlen also nicht dazu, siehe unten auf dieser Seite).

Hier ist das Bohnenfeld abgebildet. Ihr diirft es auch noch ausspielen, wenn ihr 3 oder mehr Ausbildungen habt.
* Allgemein ldsst sich formulieren: Immer wenn oben links eine Voraussetzung steht, wird sie mit dem (nicht formulierten) Zusatz
~mindestens* gefordert, ansonsten steht in der Voraussetzung ,,genau“ oder ,,hochstens®.

* Die Textbausteine ,,noch kein“ und ,.kein* bedeuten beide, dass ihr etwas nicht haben diirft, es wohl aber schon einmal gehabt haben
diirft. (Bei ,,noch kein“ kommt letzteres nur duBBerst selten vor.) Der Text ,,noch kein

Ackerplittchen bedeutet, dass ihr kein Ackerplittchen auf eurem Hofplan liegen haben
diirft. Die Anweisung ,,noch keinen Acker bezieht sich auch auf kleine Anschaffungen ,‘J Das Kostenfeld

die als Acker gelten. e Thr diirft Anschaffungen nicht

ausspielen bzw. erwerben, ohne dass die
Voraussetzungen auf der Karte erfiillt sind
(oben links) und die Kosten (oben rechts)
bezahlt werden.

¢ .1 Acker mit Getreide* gibt vor, dass mindestens 1 Getreide auf dem Acker liegen muss. Dass
zuvor einmal Getreide auf einem Acker lag, reicht nicht aus. Das Gleiche gilt fiir Gemiise.

- \Y
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Punkte fiir das Ausspielen der Anschaffung
Dies sind die Punkte, die ihr bei der Wertung
fiir das Ausspielen der Karte bekommt.

Sammelbegriffe bei den Namen

¢ Brunnen sind alle Anschaffungen, die

-
3 im Namen auf ,,-brunnen‘ enden.
* Ofen sind alle Anschaffungen, die im
1 ’\ Namen auf ,,-ofen* enden.

¢ Ackerplittchen und alle Karten, die im
Textfeld aussagen, dass sie Acker sind,
gelten als Acker. (Wenn auf einer Karte
steht, dass die Karte nur eine Funktion
wie die eines Ackers hat, gilt sie nicht
als Acker.)

-
Das Textfeld der Karten

* Immer wenn ihr durch Kartentexte etwas erhaltet
und nicht dabei steht, woher ihr es bekommt, so
erhaltet ihr es aus dem allgemeinen (abgekiirzt
,.allg.”) Vorrat.

¢ Alles, was auf den Karten steht, ist in der Regel
nur auf euer eigenes Spielmaterial zu beziehen
(gleich, ob auf eurer Hand, in eurem Vorrat oder
in eurer Auslage). Sollte das Spielmaterial aller
Spieler oder nur eurer Mitspieler gemeint sein
(und dazu zahlen insbesondere die Personen), L W F
so steht dies immer ausdriicklich auf der Karte. St 2

* Formulierungen mit Schrégstrichen, wie zum  ee— E—J
Beispiel ,,Wenn du Lehm/Steine nimmst, erhéltst du 1 NW/Getreide dazu.”, bedeuten, dass ihr, wenn ihr Lehm nehmt, 1 NW erhaltet,
und wenn ihr Steine nehmt, 1 Getreide bekommt. Ausnahme: 1/2 (also I oder 2) wird wegen der Verwechselungsgefahr mit ,,Einhalb*
bevorzugt als ,,1 bzw. 2 bezeichnet.

* Bei Formulierungen mit ,,sobald* gilt, dass der Effekt schon beim Ausspielen der Karte eintreten kann, sofern die beschriebene Bedingung
dann erfiillt ist. Dies gilt nicht, wenn auf der Karte ,,nicht riickwirkend* steht.

* Wenn Ausbildungen und kleine Anschaffungen ausgespielt bzw. gro3e Anschaffungen getitigt, gebaut oder
erworben werden, bedeutet dies immer, dass ihr sie offen vor euch ablegt. Die einzige Ausnahme bilden die
,»Wanderkarten“: Diese kleinen Anschaffungen werden dem linken Sitznachbarn auf die Hand gegeben. Es ist
erlaubt, dass dieselbe Wanderkarte in der gleichen Arbeitszeit mehrmals (von unterschiedlichen Spielern)
ausgespielt wird. Zu erkennen sind die Wanderkarten an dem Pfeil neben der Illustration.

Aufwertungen

Kochstellen gelten als Aufwertung der Feuerstellen. Eine Feuerstelle konnt ihr gegen eine grole Anschaffung ,,Kochstelle* eintauschen,
indem ihr eine Aktion ,,Grofle oder kleine Anschaffung® nutzt (siehe oben auf dieser Seite).

5 Begriffe und Redewendungen

In diesem Abschnitt werden besondere Begrifflichkeiten erklért, die auf den Spielkarten verwendet werden. Die Erlduterungen sind
thematisch sortiert.

Spielplan

Aktionsfeld, Rundenfeld und Aktionsfeldkarte: Auf dem Spielplan gibt es Aktionsfelder und Rundenfelder. Aktionsfelder sind alle
Felder, auf die ihr Personen einsetzt. Rundenfelder sind die Felder 1-14. Die Rundenfelder werden mit den Aktionsfeldkarten
abgedeckt. Durch Kartentexte konnen Waren auf beide Arten von Feldern gelangen.

auf die nichsten x Rundenfelder: Manchmal sollen Waren laut Anweisung ,,auf die néchsten x Rundenfelder gelegt werden. Dies wird
dann immer nur soweit durchgefiihrt, wie es moglich ist. (Es gibt ja nur 14 Rundenfelder.) Gelegentlich verliert ein Spieler eine Karte
oder Kartenfunktion, mit der Waren auf Rundenfelder gelegt wurden. Auf die abgelegten Waren hat er dann kein Anrecht mehr.



Aktion(sfeld) genutzt und ungenutzt: Ein ,,Aktionsfeld zu nutzen, bedeutet immer, dass eine Person auf das Aktionsfeld gesetzt
wird. Wird ,,die Funktion eines Aktionsfeldes genutzt* oder ,,eine Aktion auf dem Aktionsfeld genutzt“, muss dafiir keine Person
eingesetzt werden (kann aber).

Waren vom Anhiufungsfeld nehmen: Wenn ihr ein Anh4dufungsfeld nutzt, miisst ihr es vollstdndig leeren. Die Waren, die auf dem
Anhéufungsfeld liegen, gelangen dann alle in euren Vorrat (es sei denn, Karten erlauben etwas anderes zu tun).

in den Vorrat gelangen: Mit der Formulierung ,,in den Vorrat gelangen* bezeichnen wir den Vorgang, dass @' '
eine Ware von irgendwoher in euren Vorrat gelegt wird, indem ihr sie beispielsweise von einem ¥
Anhiufungsfeld oder einer Karte nehmt, aus dem allgemeinen Vorrat erhaltet, erntet usw.

Spielplanspalte: Spielplanspalten bestehen aus Aktionsfeldern, die senkrecht iibereinander dargestellt sind.

waagerecht oder senkrecht eine gemeinsame Grenze haben. (Felder, die diagonal miteinander verbunden ., ,, . . N
Der Hain ist zum Hofausbau

sind, gelten nicht als benachbart.) und zum Versammlungsplatz
benachbart.
. . . o o . . . i Tl
Rundenbeginn: Der erste von bis zu vier Abschnitten in einer Runde ist die Vorbereitungszeit. Wenn in seltenen e g
Fillen auf einer Karte ,,vor Beginn einer Runde* steht, deutet dies auf den Zeitpunkt unmittelbar vor einer o«
Vorbereitungszeit hin: Die Funktion, die auf der Karte beschrieben wird, tritt also in Kraft, noch bevor etwaige 5 A
Waren, die auf dem aktuellen Rundenfeld liegen, verteilt werden. Mnde 3
. . . . . . . . . oy 4
Vorbereitungszeit: Die Vorbereitungszeit kennzeichnet den Rundenbeginn. Hier erhaltet ihr vieles, was euch durch U T

ausgespielte Karten versprochen wird — z. B. indem ihr es von den Rundenfeldern nehmt. Rundenfelder
sind (wie oben beschrieben) die Felder des Spielplans, auf die die Aktionsfeldkarten gelegt werden.

¢ Thr diirft nicht darauf verzichten, Waren zu nehmen, die fiir euch auf dem

Rundenfeld der aktuellen Runde liegen. —
petughalter
* Dass sie speziell fiir euch dort abgelegt wurden, konnt ihr kennzeichnen, indem w

Néhrwerte, die ihr
fiir die Acker (bzw.
Ausbildungen)

L

ihr jedem Spieler eine Ecke auf den Rundenfeldern zuweist. Dies wird auf dem me des Pfluchalters
Spielplan angedeutet durch Picknickdecken und andere farbige Elemente. Ll R (bzw. Gelehrten)

* Wird euch auf den Rundenfeldern etwas im Tausch gegen etwas anderes angeboten, “i&:‘d}n‘n“::i\:"x ! A“Mdun-::m {ucn(it:‘gt. konntet
diirft ihr den Tausch ablehnen. Handelt es sich bei dem zu ertauschenden il | e ihr z. B. durch den

Brunnen erhalten.

Spielmaterial um eure Stélle, Zdune oder Personen, geht das Material bei Verzicht
zurlick in euren Vorrat. Nicht ertauschte Pléattchen und Waren kommen zuriick in
den allg. Vorrat. Verzichtet ihr auf einen Tausch, konnt ihr diesen spéter nicht nachholen. m
* Wenn euch in der Vorbereitungszeit mehrere Karten, Plittchen und/oder Waren (teilweise zum Kauf) i
angeboten werden, so nehmt sie euch nacheinander, in einer Reihenfolge eurer Wahl.
 Karten, Plédttchen oder Waren, die ihr in der Vorbereitungszeit (also zu Rundenbeginn) erhaltet,
bekommt ihr nicht notwendigerweise immer von Rundenfeldern.

Mit dem
Hintersassen
erhaltet ihr fiir
eine gewisse
Zeit jede Runde
1 Holz aus dem
allgemeinen
Vorrat.

I_.l'__ cill

Solange du in cinem Haus
mit genau zwei Riumen
wobnst, erhalst du zu
Beginn jeder Runde 1 Holz.

Arbeitszeit: © Es gibt Karten, die erlauben, dass Aktionsfelder von zwei oder mehreren eigenen oder
fremden Personen genutzt werden. Achtet wegen dieser Unterschiede auf den genauen Wortlaut
des Textes. Das Aktionsfeld ,,Versammlungsplatz* darf in einer Runde grundsétzlich nur von hochstens einer Person genutzt
werden und ist bei Karteneffekten, die das mehrfache Nutzen eines Aktionsfeldes erlauben, immer ausgeschlossen.

* Wenn eine Person bereits in der Arbeitszeit (also noch vor der Heimkehrzeit) von einem Aktionsfeld genommen wird (auf
dem sie ganz alleine stand), wird das Aktionsfeld dadurch frei und kann erneut genutzt werden.

Erntezeit: ° Immer wenn ihr Waren auf Karten ,,ausgesit* habt, bedeutet dies fiir den weiteren Spielverlauf, dass ihr je 1 dieser Waren
in der Ackerphase der nédchsten Erntezeiten erntet.

* Aufer bei der Tiervermehrung (die im Regelfall in der Erntezeit erfolgt) diirft ihr Tiere, die ihr neu erhaltet, noch bevor ihr sie
auf eurem Hof unterbringt, (mit einer geeigneten “®® - Anschaffung) sofort in Nahrwerte umwandeln — es sei denn, es ist auf
den Karten ausdriicklich von der Notwendigkeit die Rede, dass ihr die Tiere unterbringen miisst.

* Wenn ihr nur einzelne der drei Phasen einer Erntezeit durchlauft, gilt dies nicht als ,,Erntezeit“. Ist der Text aber so formuliert,
dass eine Erntezeit ohne bestimmte Phasen stattfindet, so gilt dies als Erntezeit.

Spieler und Personen: Da ihr in diesem Spiel eine Bauernfamilie spielt, wird zwischen den Begriffen ,,Spieler* und ,,Person®
unterschieden. Spieler: das seid ihr. Personen sind die Figuren, mit denen ihr eure Aktionen durchfiihrt.

Nachwuchsperson: Eure dritten, vierten und fiinften Personen heiflen ,,Nachwuchspersonen®. Bei Spielbeginn liegen sie noch in eurem
Vorrat. Ihr bekommt sie auf den Aktionsfeldern ,,Kinderwunsch®.

Neugeborene: Eine Person aus dem Vorrat, die zu einer anderen Person gleicher Farbe mit auf das Aktionsfeld ,,Kinderwunsch* gelegt wird,
heifit so lange ,,Neugeborenes* bis die laufende Runde (inkl. evtl. Erntezeit) zu Ende ist. Danach ist sie eine ,,erwachsene Person®.
* Es gibt Karten, die sich auf die Anzahl eurer Personen beziehen: Neugeborene zidhlen schon dann zu euren Personen, wenn
sie gemeinsam mit einer Elternperson auf einem Aktionsfeld liegen.
« Es gibt Kartenfunktionen, die in einer Arbeitszeit Familienzuwachs fern von Aktionsfeldern ,,Kinderwunsch ermoglichen.
Dann werden die Neugeborenen zu der erwachsenen Person gelegt, die zuletzt eine Aktion durchgefiihrt hat.

Mitspieler: Immer wenn im Textfeld als Bedingung die Aktion eines ,,deiner Mitspieler” erwéahnt wird, bedeutet dies, dass der
nachfolgend beschriebene Effekt ausdriicklich nicht eintritt, wenn ihr die Bedingung selbst erfiillt.



Aktionen und Personenaktionen: Die Bezeichnungen ,,Personenaktion® oder ,,Spielzug“ decken alles ab, was eine Person auf einem
Aktionsfeld leistet: Dies konnen mehrere einzelne Aktionen sein. Viele Aktionen werden durch Karten motiviert, ohne dass eine
Person speziell eingesetzt werden muss. Diese zu nutzen, fillt nicht unter die Begriffe Personenaktion oder Spielzug.

Einsetzen: ,,Eine Person einzusetzen oder ,,mit einer Person ein Aktionsfeld belegen/besetzen bedeutet, dass ihr eine Person, die sich
noch im Haus befindet, auf ein Aktionsfeld setzt. Dies ist noch kein Hinweis darauf, ob die Aktion dann
auch wirklich genutzt wird. Ein ,,Aktionsfeld zu nutzen* bedeutet dagegen immer, dass eine Person auf ein
Aktionsfeld gesetzt und mindestens eine Aktion auf dem Aktionsfeld oder eine Ersatzaktion (die durch eine
andere Karte ermoglicht wird) genutzt wird.

zwei Personen direkt in Folge einsetzen: Der Textbaustein ,,zwei Personen direkt in Folge einsetzen* (wie zum
Beispiel auf der Karte ,,Lasso*) bedeutet, dass wenn ihr an die Reihe kommt, um eine Person einzusetzen,
stattdessen nacheinander zwei Personen einsetzen konnt. Sobald ihr ein weiteres Mal an die Reihe kommt,
miisst ihr nicht aussetzen, sondern konnt erneut eine Person einsetzen. Ihr seid mit euren Aktionen also
deutlich friiher dran als eure Mitspieler.

Du kannst genau zwei
Personen in direkter Folge
einsetzen, immer wenn
‘mindestens eine davon
cines der Anhiufungsfelder
Schaf-*, ,,Schweine-** oder

»»Rindermarkt* nutzt.

Aussetzen: Aussetzen bedeutet, dass ihr, wenn ihr noch mindestens eine Person im Haus habt und an die Reihe
kommt passt, statt eine Person einzusetzen. Dies bedeutet nicht, dass ihr eine Person weniger einsetzt. Zaunflichen
Ihr setzt eure verbleibenden Personen einfach nur spiter ein.

Startspieler: Startspieler ist, wer den Startspielerstein hat. Nehmt ihn euch sofort, wenn ihr das Aktions-
feld ,,Versammlungsplatz* nutzt. Thr geltet danach sofort als ,,Startspieler, auch wenn ihr euch
aktuell noch in einer Arbeitszeit befindet, welche ein anderer Spieler als Startspieler erdffnet hat.

Weiden und Wiesen: Weiden sind Griinflichen auf eurem Hofplan, die eingezéunt sind.
Wiesen sind Griinflachen, die nicht eingezdunt sind.

Neue Weide: Eine neue Weide entsteht, wenn mindestens ein ungenutztes Hoffeld umziunt wird. Wer eine bestehende Weide durch
Hinzufiigen von Zaunen unterteilt, erzeugt dadurch keine neuen Weiden.

Zaunfliichen: Die Ziune, die ihr baut, legt ihr auf die ,,Zaunflachen eures Hofplans. Der Hofplan besteht aus Hoffeldern und Zaunflichen.
Zaunfldchen befinden sich an den Kanten von Hoffeldern, also entweder zwischen zwei Hoffeldern oder am Rand des Hofplans.

Fassungsvermogen (oder Kapazitit): Jede Weide hat einen Hochstwert, wie viele Tiere gleicher Art sie aufnehmen kann. Dieses
Fassungsvermodgen kann durch Stille verdoppelt und durch Karten anderweitig modifiziert werden. Das Wort ,,Gesamtkapazitét®
betont die Modifizierbarkeit der Weiden.

Jungtiere und Elterntiere: Jungtiere heilen die Nachwuchstiere. Elterntiere heiflen die zwei Tiere, die fiir den Nachwuchs die Elternschaft tragen.
Acker und Ackerplittchen: Ackerplittchen sind die Plittchen, die ihr auf euren Hofplan legt. Acker ist der Uberbegriff von Karten,
die Acker sind (,, Ackerkarten®), und den Ackerplittchen.

Acker pfliigen: Einen Acker zu pfliigen, bedeutet immer, dass ihr ein Ackerplittchen auf euren Hofplan legt. Wenn ihr bereits
Ackerplittchen habt, muss das neue Plittchen an eines der bisherigen grenzen.

Acker einsien und Saatgut aussien: Die Acker werden zuniichst gepfliigt. Spiiter werden sie bestellt, eingesit oder bepflanzt. (Das
bedeutet jeweils das Gleiche. Getreide und Gemiise werden ausgesét, Schilf und Nahrwerte ebentalls, Holz dagegen kann auch
gepflanzt werden.) Es ist dann aber immer von bepflanzten Ackern die Rede.

Getreideacker (bzw. Gemiiseacker): Ein Getreideacker ist die Bezeichnung eines Ackers, der (unter anderem) mit Getreide bepflanzt
ist. ,,Bin Acker mit Getreide* hat die gleiche Bedeutung. Ist ein solcher Acker abgeerntet, trigt er nicht mehr die Bezeichnung
,.Getreideacker*. Das Gleiche gilt fiir Gemiisesicker. Acker gelten als unbepflanzt, wenn auf ihnen nichts liegt, was abgeerntet werden
kann. Acker gelten als leer, wenn nichts auf ihnen liegt. (Damit sind leere Acker immer unbepflanzt.)

2¢¢

Uneingeschriinkte Aktion ,,Aussiien‘: Auf manchen Karten ist von einer ,,uneingeschrinkten Aktion ,Aussden’ die Rede. Eine solche
Aktion liegt vor, wenn die Zahl der Acker, die bepflanzt werden diirfen, nicht begrenzt ist, so viele Waren auf die Acker gelegt
werden wie fiir die jeweilige Sorte iiblich und Acker mit jeder Warensorte bepflanzt werden kénnen wie sonst auf ihnen iiblich.
(Es spielt keine Rolle, ob die Aktion durch eine Person ausgelost wird oder nicht.)

Hoffelder in Zeilen und Spalten: Ihr habt 15 Hoffelder auf eurem Hofplan. 13 davon stehen euch zur Gestaltung frei, 2 sind bei
Spielbeginn Holzrdume. Euer Hofplan hat drei Zeilen und fiinf Spalten: In beiden Fillen zihlen eure anfdnglichen Holzrdume mit.

Hoffelder genutzt oder ungenutzt: Eure Hoffelder sind genutzt, wenn ein Pléttchen auf dem Feld liegt, das Feld eingezéunt ist oder
ein Stall auf dem Feld steht. Sie sind ungenutzt, wenn sie leer sind oder nur Waren auf dem Feld liegen (siche auch Wertung der
ungenutzten Hoffelder auf Seite 16 dieses Anhangs). Bei Spielbeginn hat euer Hofplan 13 ungenutzte und 2 genutzte Hoffelder.

Auf dem Hof oder auf dem Hofplan: Spielmaterial, das sich auf eurem Hof befindet, liegt auf dem Hofplan oder (mit Ausnahme des
personlichen Materials, das ihr noch nicht ins Spiel gebracht habt) neben dem Hofplan (also zum Beispiel in eurem Vorrat).
Bei Spielmaterial, das auf Spielkarten liegt, gehort das Material zum Hof, wenn auf der Karte beschrieben steht, dass es euch
bereits gehort (zum Beispiel wenn die Karte ein Acker ist oder Tiere beherbergt). In vielen Fillen liegt das Material aber nur zur
Abnahme bereit. Dann zdhlt es nicht zu eurem Hof, nicht zu eurem Vorrat und hat auch bei der Wertung keine Bedeutung.

benachbarte Hoffelder und verbundene Zaunfliichen: Hoffelder gelten als benachbart, wenn sie waagerecht oder senkrecht eine
gemeinsame Grenze haben. Diese Formulierung gilt, obwohl die Grenze zwischen zwei Hoffeldern immer in Form einer
Zaunflache besteht. Zdune und Zaunflichen konnen zueinander nicht benachbart sein, wohl aber miteinander verbunden sein. 5



Warenarten: Getreide und Gemiise heif3en ,,Ackerfriichte*. Holz, Lehm, Schilf und Steine hei3en ,,Baustoffe®. 3.,
Ackerfriichte und Baustoffe gelten zusammen als ,,Rohstoffe*. Schafe, Wildschweine und Rinder sind (: -
,,Tiere* (Schate und Rinder sind ,,Milchtiere*). Rohstoffe, Tiere und Nahrwerte heiflen ,,Waren®.

Kosten: Wenn Waren abgegeben werden konnen oder sollen, dann betrifft dies immer nur Waren aus eurem eigenen Vorrat (bzw. die
Tiere auf eurem Hof). Waren auf Ackern und Karten miisst ihr zunichst von diesen herunternehmen, bevor ihr sie abgeben diirft.
(Und das Herunternehmen ist in den meisten Féllen nicht ohne Weiteres moglich.)

¢ Als ,,Baukosten sind Raum-, Stall-, Zaun-, Renovierungskosten und alle Kosten, die oben rechts auf
den Karten stehen, festgelegt. (Dies konnen auch Ackerfriichte, Tiere oder Nihrwerte sein.) 3 1

* Die ,,Ausbildungskosten‘ stehen fiir Nahrwertforderungen, die in der Regel auf den Aktionsfeldern
Lunterricht™ aufgedruckt sind.

Schenken und Handeln: Waren und personliches Spielmaterial diirfen generell nicht an Mitspieler verschenkt werden. Waren diirfen
auch nicht unter Spielern gehandelt werden. Sie diirfen aber zu jeder Zeit in den allg. Vorrat geschenkt werden. (Persénliches
Spielmaterial darf dagegen gar nicht verschenkt werden.)

so viele Waren, wie du mochtest: Immer wenn ihr euch — laut Anweisung auf einer Karte — so viele Waren nehmen diirft, wie ihr
mochtet, diirft ihr euch auch 0 Waren nehmen. Das gilt auch fiir Zaune, Stille, Karten und Pléttchen.

Begriffe beim Warentausch: ,,Umtauschen ist Produktion. ,,Tauschen, ,,Eintauschen* und ,,Umtauschen* ist Handeln. ,,Kaufen*
behandelt Nahrwerte so, als seien sie eine Wéhrung. Spielmechanisch ist alles das Gleiche: Eine Ware wird abgegeben, eine
andere wird entgegengenommen.

Die Aktionsfelder auf dem Spielplan unterscheiden sich in Felder, auf denen sich Waren anhdufen, und Felder, die eine besondere,
permanente Bedeutung haben. Auf allen Aktionsfeldern mit ockerfarbigem Pfeil, den Anhdufungsfeldern, gilt: Wer mit seiner Person
ein solches Feld nutzt, muss sich alle Baustoffe, Tiere oder Nahrwerte (abgekiirzt NW), die dort liegen, nehmen und in seinen Vorrat
legen. Fiir alle Aktionsfelder mit permanenter Bedeutung gilt die Grundregel, dass ihr sie nicht nutzen diirft, ohne eine der aufgefiihrten
Aktionen (oder eine durch einen Kartentext definierte Ersatzfunktion) auch durchzufiihren. In der folgenden Tabelle aller Aktionsfelder
erkldren wir diejenigen genauer, die eine solche besondere Bedeutung haben.

Zuerst werden die Aktionsfelder erklért, die in jeder Spielbesetzung von Beginn an verfiigbar sind. Danach folgen die Aktionsfeldkarten,
sortiert nach den Spielphasen, in denen sie auftreten kénnen (eine Ubersicht findet ihr auch auf der Riickseite des Plittchens
..Nebentitigkeit®). Zuletzt folgen die Aktionsfelder, die nur im Spiel mit 3 bzw. 4 Spielern vorkommen.

Hofausbau: Riume anbauen und/oder Stille bauen

Der Hausbau wurde auf Seite 7 der Spielregeln detailliert erklért, der Stallbau auf Seite 8. Bis zur ersten Renovierung kostet euch
jeder Raum 5 Holz und 2 Schilf, danach 5 Lehm und 2 Schilf, ab der zweiten Renovierung 5 Steine und 2 Schilf. Stille kosten je

2 Holz. Ihr konnt so viele Rdume und/oder Stille bauen, wie ihr wollt. Ihr diirft ausschlieBlich Rdume bauen oder auch ausschlieBlich
Stille. Ein neuer Raum muss immer waagerecht oder senkrecht an einen bisherigen Raum grenzen. (Fiir die Stélle gibt es eine solche
Regelung nicht.) Auf jedem Hoffeld, auf dem kein Plittchen liegt, kann genau ein Stall gebaut werden.

Versammlungsplatz: Startspieler werden und danach Kleine Anschaffung

T P Y
Vermammilungsplata F 1

'

| i
|_';

Nehmt euch sofort den Startspielerstein (bzw. behaltet ihn). Thr geltet damit sofort als ,,Startspieler* (auch wenn
ihr es in der laufenden Runde eigentlich gar nicht seid). Zusitzlich diirft ihr genau eine kleine Anschaffung, die

ihr auf der Hand haltet, ausspielen: Die meisten Karten legt ihr offen vor euch ab, andere gebt ihr eurem linken

Sitznachbarn auf die Hand (Wanderkarten). Lest die ausgespielte Karte euren Mitspielern vor.

-.

Manch eine Karte erlaubt es, ein besetztes Aktionsfeld (erneut) zu nutzen. Fiir das Aktionsfeld
,, Versammlungsplatz* gilt, dass es grundsiitzlich davon ausgeschlossen ist: Es kann nur einmal pro Runde genutzt werden.

Saatgut Getreide: 1 Getreide erhalten (und in den eigenen Vorrat legen)

Ihr erhaltet 1 Getreide aus dem allgemeinen Vorrat und legt es in euren Vorrat. Ihr diirft das Getreide nicht sofort ausséen, selbst wenn
ihr brachliegende, also unbepflanzte Acker habt. (Um das Getreide auszuséen, miisst ihr eine Aktion ,,Aussiden® durchfiihren.)

Ackerland: 1 Acker pfliigen

Legt ein Ackerplittchen auf ein ungenutztes Hoffeld eurer Wahl. (Ungenutzte Hoffelder, die blockiert sind, konnen nicht gepfliigt
werden. Sollten allerdings entfernbare Waren auf dem Feld liegen, kommen diese zuriick in den allgemeinen Vorrat.) Wenn ihr bereits
Ackerplittchen habt, miisst ihr den neuen Acker so pfliigen, dass er waagerecht oder senkrecht an ein anderes Ackerpléttchen grenzt.
Ackerplittchen konnen nicht wieder entfernt werden.

Unterricht: 1 Ausbildung ausspielen (Ausbildungskosten: 1 NW, die erste ist kostenlos)

Spielt genau 1 Ausbildungskarte, die ihr auf der Hand haltet, offen vor euch aus. Lest euren Mitspielern den Text auf der Karte vor.
Fiir jeden von euch gilt: Auf diesem Aktionsfeld ,,Unterricht ist die erste Ausbildungskarte, die ihr im Spiel ausspielt und offen vor
euch auslegt, kostenlos. Jede weitere kostet hier 1 NW. Von den Ausbildungen habt ihr eine Auswahl auf der Hand, auf die ihr das
ganze Spiel liber als Einzige Zugriff habt.



Tagelohner: Tagelohner

Ihr erhaltet 2 NW aus dem allgemeinen Vorrat. COET
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Forst: Anhidufungsfeld: +3 Holz
Lehmgrube: Anhdufungsfeld: +1 Lehm
Schilfufer: Anhdufungsfeld: +1 Schilf
Fischfang: Anhdufungsfeld: +1 NW

GroBe Anschaffung: Phase 1, Grofle oder kleine Anschaffung

Ihr diirft wahlweise 1 groe oder 1 kleine Anschaffung titigen. Es gibt zehn groe Anschaffungen zur Auswahl. Von den kleinen
Anschaffungen habt ihr eine Auswahl auf der Hand, auf die ihr das ganze Spiel iiber als Einzige Zugriff habt.

Zaunbau: Phase 1, Zdaune bauen
Der Zaunbau wurde auf Seite 8 der Spielregeln erklért. Ihr konnt beliebig viele Zdune bauen, indem ihr sie 1:1 mit Holz bezahlt. Es
ist euch erlaubt, Stille einzuzdunen oder eine Weide nachtriglich durch neue Ziune, die ihr auf bestimmte Zaunflachen legt, in zwei
oder mehr Weiden zu teilen.

Kornverwertung: Phase 1, Aussden und/oder Brot backen
Die Aussaat wurde auf Seite 9 der Spielregeln erldutert. ,,Brot backen® (siehe Seite 10 der Spielregeln) bedeutet, dass ihr Getreide
aus eurem Vorrat (welches ihr also nicht auf euren Ackern liegen habt) mit Feuer- oder Kochstelle in je 2 bzw. 3 NW umwandeln
diirft. Verschiedene Ofen-Anschaffungen wie die groen Anschaffungen ,,Lehmofen® und ,,Steinofen* ermoglichen es euch, fiir euer
Getreide noch mehr Nédhrwerte zu erhalten.

Schafmarkt: Phase 1, Anhaufungsfeld: +1 Schaf
Wenn ihr euch Schafe von einem Anhdufungsfeld nehmt, miisst ihr sie wahlweise auf eurem Hof unterbringen (siehe Tierhaltungsregeln
auf Seite 8 der Spielregeln) oder mit einer ™ - Anschaffung gegen Nahrwerte tauschen. Schafe, die weder untergebracht noch verwertet
werden konnen, gebt ihr zuriick in den allgemeinen Vorrat. (Sie bleiben nicht auf dem Anhéufungsfeld liegen.)

Einfacher Kinderwunsch: Phase 2, Familienzuwachs nur mit Platz und danach Kleine Anschaffung
Ein Familienzuwachs ist auf diesem Aktionsfeld nur erlaubt, wenn ihr mehr Platz fiir eure Personen habt als Personen. Dabei
ist unerheblich, ob sich die bisherigen Personen auf dem Spielplan oder noch auf dem Hof befinden. Es ist nicht erlaubt, den
Familienzuwachs verfallen zu lassen, um nur die anschliefende kleine Anschaffung durchzufiihren.

Haussanierung: Phase 2, Eine Renovierung und danach Grofle oder kleine Anschaffung

Die groB3e oder kleine Anschaffung (siehe Seite 10-11 der Spielregeln) darf nur tdtigen, wer auch renoviert (siehe Seite 7 der
Spielregeln). Es ist nicht erlaubt, mit einem einzigen Gang auf das Renovierungsfeld beide Renovierungen im Spiel mit der gleichen
Aktion durchzufiihren.

Westlicher Steinbruch: Phase 2, Anhdufungsfeld: +1 Stein

Saatgut Gemiise: Phase 3, 1 Gemiise erhalten (und in den eigenen Vorrat legen)
Ihr erhaltet 1 Gemiise aus dem allgemeinen Vorrat und legt es in euren Vorrat. Ihr diirft das
Gemiise nicht sofort ausséen, selbst wenn ihr brachliegende, also unbepflanzte Acker habt.
Schweinemarkt: Phase 3, Anhaufungsfeld: +1 Wildschwein
Dieses Anhédufungsfeld entspricht dem Aktionsfeld ,,Schafmarkt, nur dass statt Schafen
Wildschweine ins Spiel kommen.
Rindermarkt: Phase 4, Anhdufungsfeld: +1 Rind
Dieses Anhdufungsfeld entspricht dem Aktionsfeld ,,Schafmarkt®, nur dass statt Schafen
Rinder ins Spiel kommen.

Ostlicher Steinbruch: Phase 4, Anhzufungsfeld: +1 Stein

Dringender Kinderwunsch: Phase 5, Familienzuwachs auch ohne Platz

Im Gegensatz zum ,,Einfachen Kinderwunsch* ist dieser Zuwachs unabhingig von der Anzahl eurer Rdume. (Durch dreimaligen
Familienzuwachs auf diesem Aktionsteld wére es euch z. B. moglich, mit 5 Personen in nur 2 Raumen zu leben.) Beachtet: Wenn

ihr auf diesem Aktionsfeld eure Familie vergrof3ert habt, ohne Platz zu haben, und euch danach einen neuen Raum leistet, diirft ihr
anschlielend nicht auf einen gewohnlichen Familienzuwachs setzen: Den neu geschaffenen Platz eignet sich die Person an, die bisher
ohne eigenen Raum leben musste.

Ackerbau: Phase 5: 1 Acker pfliigen und/oder Aussden

Ihr konnt 1 Acker pfliigen und anschlieBend zusitzlich eine Aussaat vornehmen (siehe Seite 9 der Spielregeln): Ihr diirft also auf
euren unbepflanzten Ackern Getreide oder Gemiise, das ihr im Vorrat habt, ausséen. Ihr diirft auch das Ackerplittchen, das ihr soeben
gepfliigt habt, zur Aussaat nutzen.

Hofsanierung: Phase 6, Eine Renovierung und danach Zaune bauen

Nur wenn ihr renoviert (siehe Seite 7 der Spielregeln), konnt ihr auf diesem Aktionsfeld anschlieBend auch Zaune bauen (siehe Seite 8 der
Spielregeln). Es ist nicht erlaubt, beide Renovierungen im Spiel mit einer einzigen Aktion durchzufiihren.



Hain: Spieleranzahl (3), Anhiufungsfeld: +2 Holz
Baustoffmarkt: Spieleranzahl @ 1 Schilf/Stein, 1 NW

Ihr sucht euch aus, ob ihr 1 Schilf oder 1 Stein haben wollt. Auerdem erhaltet ihr 1 NW.
Nehmt beide Waren aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie in euren Vorrat.

Mulde: Spieleranzahl (3), Anhiufungsfeld: +1 Lehm

Unterricht: Spieleranzahl (3), 1 Ausbildung ausspielen (Ausbildungskosten: 2 NW)
Spielt genau 1 Ausbildungskarte, die ihr auf der Hand haltet, offen vor euch aus und lest euren
Mitspielern den Text auf der Karte vor. Die Ausbildung kostet auf diesem Aktionsfeld 2 NW
(und ist damit teurer als die Ausbildung auf dem anderen Aktionsteld ,,Unterricht®).

Wiildchen: Spieleranzahl (8), Anhiufungsfeld: +1 Holz
Hain: Spieleranzahl (4), Anhiufungsfeld: +2 Holz
Baustoffmarkt: Spieleranzahl @, 1 Schilf, 1 Stein, 1 NW

Spielplanergidnzung
fiir 3 Spieler

Ihr erhaltet 1 Schilf, 1 Stein und 1 NW aus dem allgemeinen Vorrat. Legt die Waren in euren Vorrat.
Mulde: Spieleranzahl (4), Anhiufungsfeld: +2 Lehm

Unterricht: Spieleranzahl (4), 1 Ausbildung ausspielen
(Ausbildungskosten: 2 NW, die ersten beiden kosten nur 1 NW)

Spielt genau 1 Ausbildungskarte, die ihr auf der Hand haltet, offen vor euch aus und lest euren
Mitspielern den Text auf der Karte vor. Fiir jeden von euch gilt: Die ersten beiden Ausbildungen,
die ihr im Spiel titigt, kosten auf diesem Aktionsfeld 1 NW, alle weiteren Ausbildungen kosten hier 2 NW.

Kleinkunst: Spieleranzahl (4), Anhiufungsfeld: +1 NW

Ihr konnt wihrend des Spielaufbaus ein zusitzliches Aktionsfeldplittchen ins Spiel bringen. Das grofe Plittchen bietet euch zusétzliche
(und abwechslungsreiche) Aktionsmoglichkeiten fiir das Zweipersonenspiel, auf dem kleinen reduziert sich die Auswahl fiir das Spiel mit
3-4 Spielern auf zwei Aktionsmoglichkeiten.
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Spielplanerginzung
fiir 4 Spieler

Wenn ihr im Zweipersonenspiel eine Person auf das dargestellte Aktionsfeldplittchen einsetzt, konnt ihr euch unter den vier Aktionsfeldern genau
eines aussuchen, das ihr nutzen wollt. Danach sind bis zur Heimkehrzeit alle vier Aktionsmoglichkeiten blockiert. Eines der vier Felder ist ein
Anhéufungsfeld. Nehmt euch, wenn ihr es auswéhlt, das ganze Holz, das auf dem Feld liegt. Solltet ihr eines der anderen Felder nutzen, bleibt das
Holz auf dem Anhéufungsfeld unberiihrt.

Wiildchen: Variante fiir (2) Spieler, Anhaufungsfeld: +1 Holz

Baustoffmarkt: Variante fiir (2) Spieler, 1 Stein und 1 NW
Ihr erhaltet 1 Stein und 1 NW. Nehmt beide Waren aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie in euren Vorrat.

B8 Begebeidener .
Elinderwamch {38

Tiermarkt: Variante fiir @ Spieler, 1 Tier erhalten
Ihr habt die Auswahl zwischen 3 Aktionen. Entweder wihlt ihr 1 Schaf und 1 NW oder ihr erhaltet
1 Wildschwein oder ihr zahlt 1 NW fiir 1 Rind. Thr bekommt das Tier aus dem allgemeinen Vorrat
und bringt es sofort auf eurem Hof unter. Mit einer geeigneten Anschaffung bzw. Ausbildung konnt
ihr das Tier aber auch sofort in Ndhrwerte umwandeln.

Bescheidener Kinderwunsch: Variante fiir (2) Spieler, ab der 5. Runde Familienzuwachs nur mit Platz
Ab einschlieBlich Runde 5 konnt ihr einen Familienzuwachs betreiben, sofern ihr den nétigen Platz dafiir habt.

Fiir das Spiel fiir 3-4 Spieler reduziert sich eure Auswahl von vier auf zwei Moglichkeiten. Auch hier gilt, dass pro
Runde nur eine einzige Person auf das Plittchen eingesetzt werden darf.

Tiermarkt: Variante fiir 3) + (4) Spieler, 1 Tier erhalten - siche oben

Bescheidener Kinderwunsch: Variante fiir 3) + (4) Spieler, ab der 5. Runde Familienzuwachs nur mit Platz - siehe oben

Nach der Veroffentlichung von ,,Agricola® sind viele Varianten bekannt geworden, die insbesondere den Anfang einer Partie in
verdnderter Weise regeln. Wir prisentieren euch eine kleine Auswahl.

| |

Mit Veroffentlichung von ,,Agricola” wurde der Draft* schnell populir, den Stephan Valkyser in das Spiel einfiihrte.

e Jeder Spieler erhélt 7 Ausbildungen, behilt eine, gibt 6 Karten nach links weiter, behilt von denen, die er bekommen hat, wieder

/—\ eine und gibt 5 Karten weiter. Dies wird fortgesetzt, bis jeder Spieler genau 1 Karte zugeschoben bekommt, die er dann zu seinen

8

=



bisherigen auf die Hand nimmt. Das Gleiche wird anschlieBend mit den kleinen Anschaffungen durchgefiihrt. So wird der Draft
auch auf der Internetseite www.play-agricola.com (siehe Seite 15 unter ,,Credits) gespielt.

* In der Agricola-App wird der Draft so durchgefiihrt, dass die Spieler 7+7 Karten auf die Hand bekommen, jeweils 1+1 Karten
behalten und die restlichen weitergeben.

* Li Kuang Che richtet eine Agricola-Meisterschaft in Taiwan aus, indem er den Spielern erst 8 Ausbildungen und dann
8 Anschaffungen zum Draft auf die Hand gibt. Die eine Karte, die am Ende bei jedem Spieler iibrig bleibt, wird aus dem Spiel
genommen. *eine Bezeichnung, die im amerikanischen Profisport geldufig ist — bekannt auch durch das Kartenspiel ,,Magic*

Jens Bernsdorf beschleunigte den Draft. Jeder Spieler behilt 3+3 Karten von beiden Arten und gibt 4+4 Karten an seinen linken
Nachbarn weiter. Von den Karten, die er neu erhélt, wéhlt er 242 aus und gibt wiederum 2+2 an seinen linken Nachbarn weiter. Von
diesen letzten Karten werden dann keine mehr weitergegeben.

Weit verbreitet ist es auch, dass jeder Spieler 10 Karten von jeder Art erhilt und sich davon sofort je 7 aussucht.

Manche Spielgruppen erlauben, im Vorfeld einer Partie alle Karten einer Art abzuwerfen, um von dieser Kartenart 1 Karte weniger
nachzuziehen. In dieser Weise konnt ihr mehrmals in Folge verfahren.

Auch diese beiden Spielvarianten nehmen weniger Zeit in Anspruch als der gewohnliche Draft.

Riidiger Dorn, Autor von preisgekronten Spielen wie ,,Goa“, fiihrte in seinen Spielrunden ein, dass jeder Spieler zu Beginn einer Partie
nur 5 Ausbildungen und 5 Anschaffungen auf die Hand bekommt. Immer wenn ein Spieler eine Karte ausspielt, zieht er sofort eine neue
nach. Er kann zwischen beiden Arten wéhlen. Am Ende jeder Erntezeit konnen die Spieler im Uhrzeigersinn eine Karte abwerfen, um
dafiir eine neue nachzuziehen. Auch hier konnen sie zwischen beiden Arten wéhlen.

Spater hat Riidiger die Kartenhand weiter reduziert: Jeder Spieler bekommt nur noch 3 Ausbildungen und 3 Anschaffungen. Immer wenn ein
Spieler eine Karte ausspielt, darf er zusitzlich eine beliebige Handkarte abwerfen. Danach zieht er auf alle Félle auf 6 Handkarten nach. Er
kann beim Nachziehen jeder Karte zwischen beiden Kartenarten wihlen.

Auf den Kartentausch am Ende einer Erntezeit verzichtet Riidiger inzwischen.

Hausregeln fiir die Kartenauswahl

Georg Deifuf} berichtete mir von Hausregeln, wonach jeder Spieler zum Start 6 normale kleine Anschaffungen und 1 Wanderkarte erhilt.
Michael Lopez teilt die Ausbildungen auf: Jeder erhilt 3 Karten ,, 1+, 2 Karten ,,3+* und 2 Karten ,,4+*. Franz-Josef Petri legt Karten offen aus.
Jede Runde darf genau ein Spieler einmal mit dem Einsetzen einer Person aussetzen und eine der ausliegenden Karten auf die Hand nehmen.

In dieser Variante von Daniel Winterhalter bilden die gegeniibersitzenden Spieler ein Team. Wer das
Aktionsfeld ,,Marktplatz* nutzt, welches fiir diese Variante erfunden wurde, kann seinem Partner
Waren iibergeben und/oder Waren von ihm erhalten. Egal, welche Warensorte die Partner handeln, sie
zahlen 1 Ware an den allgemeinen Vorrat, um dem anderen beliebig viele weitere Waren der gleichen
Art geben zu diirfen.

Wer Réume anbaut, kann zusitzlich beim Partner fiir 6 Holz und 3 Schilf pro Raum Holzraume bauen (Lehm-
und Steinrdume entsprechend), fiir Partnerstille zahlt er 3 Holz. Wer Zaune baut, kann zusétzlich Zaune des
Partners auf dem Hof des Partners verbauen. Fiir 1-3/4-6/... verbaute Zaunteile zahlt er 1/2/... Holz zusitzlich.

Baukostenmodifikationen auf seinen ausgespielten Karten greifen dabei auch fiir den Partner. Wer einen Acker Wir haben uns erlaubt,
pfliigt, kann alternativ seinem Partner den zu pfliigenden Acker auf den Hof legen. Die Wertung erfolgt, indem einen Marktplatz auf der
in jeder Kategorie der jeweils niedrigere Punktewert zéhlt. Riickseite eines Varianten-

. . . . . . Pléttchens abzubilden.
* Clerk Lee aus Taiwan empfiehlt, die Spielergebnisse beider Partner zu multiplizieren.

Als Hausregel spielen viele, dass Tiere erst auf dem Hof untergebracht werden miissen, bevor sie in Nihrwerte umgewandelt werden
diirfen. Interessant ist auch die Regel von Jennifer Ha, dass keine Tierart auf mehreren Weiden untergebracht werden darf. Dies wertet
die Stille und das Haustier deutlich auf. Georg Deifuf} spielt die Anhdufungsfelder, auf denen ihr Tiere bekommt, so, dass ihr hochstens
so viele Tiere von dem Feld nehmen diirft, wie ihr auch verwerten konnt (entweder bringt ihr sie auf dem Hof unter oder ihr wandelt sie
in Nahrwerte um), die restlichen Tiere miissen auf dem Anhdufungsfeld liegen bleiben. Beliebt ist es auch, beim Zaunbau die Errichtung
von unfertigen Weiden zu erlauben, oder die Regel auer Acht zu lassen, dass Weiden aneinandergrenzen miissen.
David Larkin gibt jedem Spieler am Anfang 3 NW. Dafiir lésst er in der ersten Runde die zweite Person in umgekehrter
Reihenfolge spielen. Die erste Anregung zu dem zusitzlichen Anhdufungsfeld im Zweipersonenspiel, wie wir es auf
Seite 8 dieses Anhangs vorgestellt haben, gab Norbert Szongott. Er begegnete dem Holzmangel im Zweipersonenspiel
mit einem zusétzlichen ,,Wildchen®.

Besonders strategisch wird der Hofbau durch folgende Regel, die ich lange Zeit als mégliche Basisregel untersucht hatte:
Hoffelder, die als genutzt gelten, miissen immer an ein anderes genutztes Hoffeld grenzen, egal ob fir Hausbau, Stallbau,
Ackerbau oder Viehzucht. Zusétzlich gilt, dass Raume an Raume, Acker an Acker und Weiden an Weiden grenzen miissen.
Ich selbst spiele gerne nach dieser Regel, weil sie die Spieler enorm fordert. Ich mdchte sie aber nur erfahrenen Spielern
empfehlen.
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Diese Variante besteht aus einem zusétzlichen Spielplan mit vier Jahreszeitenfeldern, von denen immer nur ein Feld aktuell ist. Ihr
konnt diese Variante mit dem Grundspiel und beliebig vielen seiner Erweiterungen kombinieren, einschlieSlich der MOORBAUERN-
Erweiterung.

,-Im Wandel der Jahreszeiten* wurde von Julian Steindorfer und Uwe Rosenberg erdacht und im Jahre 2008 als Postkarte an
Besucher des Lookout-Stands auf der Essen SPIEL verteilt. Diese tiberarbeitete Version unterscheidet sich von der alten in der
Funktion des Sommerfeldes, das im Jahre 2019 von Fola Tam geéindert wurde. Durch Pedro Coutinhos grafische Uberarbeitung
auf BoardGameGeek sind wir darauf aufmerksam geworden.

| Spielmaterial |

1 Jahreszeitentableau
1 Jahreszeitanzeiger ———»

. Spielvorbereitung |

Legt das Jahreszeitentableau neben den Spielplan. Der Jahreszeitanzeiger kommt auf das Feld, das der derzeitig tatsachlich
vorherrschenden Jahreszeit entspricht. Nutzt die Empfehlungsmarken (aus dem Grundspiel), um damit die Aktionsfelder zu
markieren, die von der aktuellen Jahreszeit abgedndert werden.

. Spielablauf |
Das Spiel lauft bis auf folgende Anderungen wie gewohnt ab:

I. Am Ende der Vorbereitungszeit jeder Runde, nachdem alle Anhidufungsfelder aufgefiillt wurden, kommen auf bestimmten
Anhiufungsfeldern Waren hinzu oder werden davon entfernt, je nachdem, was die aktuelle Jahreszeit vorgibt.

II. In der Arbeitszeit steht das Aktionsfeld der aktuellen Jahreszeit als zusétzliches Aktionsfeld zur Verfiigung. Aulerdem werden
manche Aktionsfelder des Spielplans abgeédndert. Diese habt ihr als Erinnerungsstiitze mit je einer Empfehlungsmarke markiert.

III. Versetzt in der Heimkehrzeit den Jahreszeitanzeiger auf das néachste Feld im Uhrzeigersinn und passt die Positionen der
Empfehlungsmarken auf dem Spielplan an die neuen Gegebenheiten an.

Winter
Vorbereitungen:
 Entfernt je 1 Lehm von jedem Anhiufungsfeld fiir Lehm.
* Entfernt je 1 Schilf von jedem Anhéufungsfeld fiir Schilf.
Aktion:

* Gib 2 Holz und so viele Nahrwerte ab, wie Erntezeiten noch zu spielen sind, um eine Aktion ,,Familienzuwachs ohne Platz*
durchzufiihren.

Anderungen:

* Bis einschlieBlich Runde 11 konnt ihr das Anhdufungsfeld ,,Fischfang® nicht nutzen. Es hduft zwar weiterhin Nidhrwerte an,
diese konnen aber im Winter nicht genommen werden.

o Ihr miisst fiir jeden neuen Acker, den ihr pfliigt, zusitzlich 1 NW abgeben. Diese Anderung betrifft das Aktionsfeld
,Ackerland“, ab Runde 12 auch das Aktionsfeld ,,Ackerbau* sowie simtliche Effekte, die euch erlauben, Acker zu pfliigen
(z. B. iiber Karten). Im Sechspersonenspiel ist zudem auch das Aktionsfeld ,,Ackerboden* betroffen, auf dem der Acker nun
2 NW kostet (statt 1).

Friihling
Vorbereitungen:
 Entfernt je 1 Holz von jedem Anhéufungsfeld fiir Holz.
* Legt 1 weiteren Stein auf jedes Anh@ufungsfeld fiir Steine.
Aktion:
* Spiele sofort die Vermehrungsphase der Erntezeit nur fiir deinen Hof.
o Zusitzlich oder alternativ kannst du eine Aktion ,,Aussden‘ nutzen.
Anderungen:

¢ Immer wenn ihr Ziune lzaut und dabei mindestens 1 Zaun mit Baustoffen bezahlt, konnt ihr zusétzlich bis zu 2 kostenlose
Ziune verbauen. Diese Anderung betrifft das Aktionsfeld ,,Zaunbau®, in Runde 14 auch das Aktionsfeld ,,Hofsanierung*
sowie samtliche Effekte, die euch erlauben, Zaune fiir Baustoffe zu bauen (z. B. iiber Karten).

Sommer
Vorbereitungen:
e Legt 1 weiteren Lehm auf jedes Anhdufungsfeld fiir Lehm.
 Entfernt je 1 Stein von jedem Anhdufungsfeld fiir Steine.
* Legt 1 weiteren Nahrwert auf das Anhaufungsfeld ,,Fischfang*.
Aktion:
 Pfliige 1 Acker.

o Zusitzlich oder alternativ kannst du entweder eine Aktion ,,Brot backen‘ nutzen oder genau 1 Getreide gegen 4 NW
tauschen.



Anderungen:
* Auf dem Aktionsfeld ,, Tagelohner erhaltet ihr zusétzlich 1 Getreide.

* Zu jedem neuen Raum, den ihr anbaut, erhaltet ihr zusétzlich 1 kostenlosen Stall. Diese Anderung betrifft das Aktionsfeld
,,Hofausbau‘ sowie samtliche Effekte, die euch erlauben, Rdume anzubauen (z. B. iiber Karten). Im Fiinf- und
Sechspersonenspiel betrifft dies auch das Aktionsfeld ,,Hausbau‘.

* Nur in Kombination mit der MoorBAUERN-Erweiterung: Endet die Sommerrunde auf eine Erntezeit, so braucht ihr in dieser
eure Hiuser nicht zu beheizen.

Herbst
Vorbereitungen:
* Legt 1 weiteres Holz auf jedes Anhdufungsfeld fiir Holz.
e Legt 1 weiteres Schilf auf jedes Anhdufungsfeld fiir Schilf.
Aktion:
 Spiele sofort die Ackerphase der Erntezeit nur fiir deinen Hof.
* Zusitzlich oder alternativ erhiltst du 1 Gemiise aus dem allgemeinen Vorrat.
Anderungen:

« Jede groBe Anschaffung, die ihr in dieser Runde tiitigt, kostet euch 1 Baustoff eurer Wahl weniger. Diese Anderung betrifft
die Aktionsfelder ,,GroBe Anschaffung* und ,,Haussanierung*, sobald diese verfiigbar sind, sowie siamtliche Effekte, die euch
erlauben, grole Anschaffungen zu tétigen (z. B. iiber Karten).

Es war eine ruhige Nacht auf dem Hof, aber war das nicht jede Nacht? Nach einem langen Tag auf dem Acker hattet ihr einen Teller
Suppe geschliirft, eine schnelle Partie Karten gespielt und euch nach einem Gute-Nacht-Kuss in eure getrennten Schlafzimmer
zuriickgezogen. Doch plotzlich erhellte draufien ein blendendes Licht die Nacht! Aus Furcht vor dem Ende der Welt ranntet ihr ans
Fenster und durftet miterleben, wie etwas Riesiges langsam in den Steinbruch sank.

Nach einer schlaflosen Nacht macht ihr euch beim ersten Hahnenschrei auf den Weg in den Steinbruch, der jetzt fast komplett von
einem seltsamen, blinkenden runden DING blockiert wird.

»Ich wusste es!“, sagt Maria vom Hof gegeniiber. ,,Das sind Aliens!“
»AustrAliens? “, wunderst du dich. ,,Aber dort wollen wir Europder doch erst in ungefihr 100 Jahren landen!

Bevor Maria widersprechen kann, ertont von dem DING ein Gerdusch und eine Offaung wird sichtbar. Ehrfiirchtig fillst du auf
die Knie, als die seltsamsten Gestalten, die du je gesehen hast, langsam aussteigen.

Das X-Deck ist eine Erweiterung mit Augenzwinkern, das erstmalig im Jahre 2008 erschienen ist. Es wurde von Dale Yu,
David Fair, Fraser McHarg, Hanno Girke, John Kennard, Larry Levy und Melissa Rogerson entwickelt. Die Karten in dieser
Ausgabe wurden an die iiberarbeitete Neuauflage von AGRICOLA angepasst.

| Spielmaterial \

24 Karten 13 Raumwusel (fiir X12)

3 Treibstoffmarken (fiir X08) 12 Bonbons (fiir X17)

1 Mistgabel (fiir X09) 12 abgebrannte Holzraume (fiir X21)
| Spielvorbereitung \

Mischt die Karten des X-Decks griindlich durch und legt sie als verdeckten Stapel neben den Spielplan. Die Aliens landen,
sobald das Anhdufungsfeld ,,Westlicher Steinbruch® (in den Runden 5-7) ins Spiel kommt. Manche Karten nutzen die besonderen
Spielmarken, haltet sie daher griffbereit neben dem Deck.

Spielablauf |

Immer wenn ihr das Anhaufungsfeld ,,Westlicher Steinbruch® nutzt, miisst ihr, nachdem ihr die Steine, die sich dort angehduft
haben, eingesammelt habt, die oberste Karte vom X-Deck ziehen und allen vorzeigen. Das gilt nicht fiir das Anhdufungsfeld
,,Ostlicher Steinbruch®.

Es gibt fiinf Arten von Karten im X-Deck:

Alien-Aktionsfelder

Diese Karten werden offen neben den Spielplan gelegt. Es sind normale Aktionsfelder, die mit einer Person nach den normalen
Regeln genutzt werden konnen.
X01 AuBerirdischer Diinger )
Legt die neuen Waren oben auf den jeweiligen Stapel. Leere Acker bleiben hierbei leer. Dieser Effekt gilt sowohl fiir
Acker auf Plattchen als auch auf Karten.
X02 Selbstgebautes Raumschiff

X03 Umwandler

11
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Kaufleute aus dem Weltall

Sie wollen alle nur das Eine: mit euch handeln. Legt diese Karten neben den Spielplan, bis jemand ihnen das bringt, was sie
wollen, und sich die Belohnung abholt.

X04 Kaufleute vom Jupiter
X05 Kaufleute vom Mars
X06 Kaufleute vom Pluto

Alien-Anschaffungen

Manchmal iiberreichen die Aliens wunderbare Geschenke. Wenn du eine Alien-Anschaffung ziehst, lege sie zu deinen anderen
gespielten Karten.

X07 Ley-Linien

A
1=
X08 Alien-Treibstoff — et

X09 AuBerirdischer Knecht
X10 Replikator \ gj
X11 Die X-Feile 4 f ]

X12 Pelzige Freunde ——

Alien-Ereignisse

Dies ist eine neue Kartenart. Wenn eine Ereigniskarte gezogen wird, wird sie sofort ausgefiihrt. Ereignisse konnen gut oder
schlecht sein; man kann sich nicht aussuchen, ob man die Karte spielt. Manche Effekte wirken sofort, manche spéter, manche bei
der Wertung und manche dauerhaft.

X13 Kaschemme am Ende des Universums
X14 Erdlinge sind einfach zu kriegen

X15 Tripoden <

X16 Beam mich runter, Mac

X17 Bonbon-Pfad ——>

X18 Ich bin dein Papa
Hast du bereits 5 Personen, kannst du diese Aktion nicht nutzen.

X19 Entfiihrung durch Aliens

X20 Schatzi, ich habe ...
Die Tiere werden am Ende normal gewertet. Dieses Ereignis ist so stark, dass auch Tiere, die du danach neu dazu erhéltst,
sofort schrumpfen.

X21 Vorsicht, Diisen!
Wenn dein Haus abbrennt, schlift deine Familie fortan unter den Sternen, bis du in ein neues Holzhaus
— "

ziehst. Renovierst du nicht, zéhlen die Triimmerfelder bei der Wertung als ungenutzt. (Markiere die
vorgedruckten Holzrdume als nicht vorhanden.)

X22 Karbonit-Vetter
X23 Kornkreise

Alien-Ausbildung

Es gibt eine Alien-Ausbildung im X-Deck. Wenn du sie ziehst, lege sie zu deinen anderen gespielten Karten.
X24 Rebell

Wenn die Bauern nach verrichteter Arbeit am Abend am Herdfeuer sitzen, erzdhlen sie sich Geschichten von Wiedergdngern,
Werwdlfen, Einhornern, Hexen, Elfen und anderem Waldvolk. Und wer am néichsten Tag im Forst beim Fillen einer grofien Tanne
ein seltsames Rascheln hort, wird sich vielleicht an die eine oder andere Geschichte erinnern ... und frosteln.

. Spielmaterial |

26 Karten 7 Marken ,,1 Fee* (fiir iZO)
12 abgebrannte Hoffelder (fiir F i 9) 3 Hellsichtmarken (fiir £ 23)
14 Marken ,,2 Feen“ (fiir 2 20) 8 Lamamarken (fiir 2 26)

. Spielvorbereitung |

Mischt die Karten des Z&-Decks griindlich durch und legt sie als verdeckten Stapel neben den Spielplan. Manche Karten nutzen
die besonderen Spielmarken, haltet sie daher griffbereit neben dem Deck.

Spielablauf |

Immer wenn ihr mindestens 3 Holz von einem Anhiufungsfeld nehmt, miisst ihr anschlieend die oberste Karte vom *-Deck ziehen
und allen vorzeigen. Das gilt auch auf Anhdufungsfeldern fiir andere Waren als Holz, wenn dort mittels eines Effekts (z. B. iiber eine
Karte) mindestens 3 Holz liegen. Es spielt keine Rolle, ob ihr neben Holz noch weitere Waren vom Anhdufungsfeld erhaltet.



Es gibt fiinf Arten von Karten im A Deck:
Ereignisse

Dies ist eine neue Kartenart, die erstmals mit dem X-Deck eingefiihrt worden ist. Wenn eine Ereigniskarte gezogen wird, wird
sie sofort ausgefiihrt. Ereignisse konnen gut oder schlecht sein; man kann sich nicht aussuchen, ob man die Karte spielt. Manche
Karten werden in das Deck zuriickgemischt und konnen erneut gezogen werden.

01 Die Dame vom See, Teil 1

04 Das wilde Kind

Hast du bereits 5 Personen, wenn du diese Karte ziehst, passiert nichts. Du verlierst dann auch keine Person nach der
nichsten Erndhrungsphase.

05 Der Einsiedler

Du kannst die Schafe nicht noch schnell in Nahrwerte umwandeln.
06 Die Dame vom See, Teil 2
07 Der Konig der Schweine
08 Ménner in Strumpfhosen

Falls niemand die Verteilregel versteht, gehen alle gestohlenen Baustoffe an die Person, die diese Karte gezogen hat.
09 Adel verpflichtet
10 Ein Mittsommernachtstraum

Du entscheidest selbst, in welchem Spielzug du die fremde Person einsetzt.
11 Burg der Franzosen
12 All dein Holz sind gehdren uns
26 Die peruanische Inquisition

Lama-Figuren gibt es im genialen MacHu PiccHu von Mac Gerdts sowie im ———»
wunderschonen LLaMALAND von Phil Walker-Harding.

Ausbildungen

Wenn du eine Ausbildung ziehst, lege sie zu deinen anderen gespielten Karten.
13 Wiederginger
Lege eine deiner Personen auf diese Karte, damit du an den Effekt erinnert wirst.
14 Werwolf
Der gewihlte Mitspieler kann seine Tiere nicht noch schnell in Nahrwerte umwandeln. Hat niemand Tiere, passiert nichts.
15 Der edle Ritter
Du erhéltst das Holz auch, wenn du nur Réucherlachs fangst.
25 Horst, der Holzhacker

Kleine Anschaffungen

Das sind Sachen, die du im Wald findest. Wenn du eine kleine Anschaffung ziehst, lege sie zu deinen anderen gespielten Karten.
02 Das Einhorn, Teil 1
Das Einhorn benétigt keinen Platz am Hof. Es ist in Wirklichkeit ein Gestaltwandler. Daher kannst du in jeder Ernte und bei
der Wertung neu festlegen, welches Tier es darstellen soll. Du kannst das Einhorn nicht in Nédhrwerte umwandeln.

03 Das Einhorn, Teil 2
22 Ziune von unnatiirlicher Linge
Zum Beispiel kostet der Bau einer neuen 3x3-Weide nur 4 Holz.
23 Die Hexe ———>»
24 Camelot =
Diese Karte kann eine Person sowie bis zu fiinf verschiedene Tiere aufnehmen.
GroBe Anschaffung

Es gibt eine grofle Anschaffung im 24 -Deck. Wenn du sie ziehst, lege sie zu deinen anderen gespielten Karten.
16 Der Sumpfflammen-Eruptionsofen

Aktionsfelder

Diese Karten werden offen neben den Spielplan gelegt. Es sind normale Aktionsfelder, die mit einer Person nach den normalen
Regeln genutzt werden konnen.

17 Schlaraffenland

18 Kéampferische Prinzessin

Ist das Aktionsfeld ,,Kinderwunsch* noch nicht im Spiel, wenn diese Karte aufgedeckt wird, so kommt es auch nie ins
Spiel.

19 Drachenfeld S

. -
20 Feenring —>
21 Der Weg, den ich nicht nahm

Falls du die Seite mit Schilf und Stein wihlst, erhiltst du sowohl alles Schilf als auch alle Steine von den entsprechenden
Anhédufungsfeldern.
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Von Kampagnen spricht man bei Gesellschaftsspielen, wenn mehrere Partien in gleicher Besetzung gespielt werden und die Resultate aus
vergangenen Partien in die neue Partie einflieBen. Auch fiir ,,Agricola” haben wir uns einen Kampagnenmodus ausgedacht.

Wenn ihr mehrere Partien ,,Agricola® in Folge spielen mochtet, schlagen wir euch Folgendes vor:
Zu viert werden erst 7/5/4/3, dann 8/5/3/2 und schlielich 9/6/3/1 Kampagnen-Punkte ausgespielt.
Zu dritt werden erst 7/5/3, dann 8/5/2 und schlieBlich 9/5/1 Kampagnen-Punkte ausgespielt.

Zu zweit werden erst 1/0, dann 2/0 und schlieBlich 3/0 Kampagnen-Punkte ausgespielt.

Die Kampagne gewinnt, wer nach drei Partien am meisten Kampagnen-Punkte hat.

* Der Gewinner einer Partie wird Startspieler in der néchsten. Wer den letzten Platz belegt, wird in der nichsten Partie mit einem
zusitzlichen Startndhrwert getrostet.

¢ Thr konnt eine Ausbildung, die ihr in der ersten Partie ausgespielt habt, mit in die zweite nehmen. Legt diese
direkt bei Spielbeginn offen vor euch aus. Das Gleiche gilt fiir die dritte Partie. Auch hier konnt ihr eine
ausgespielte Ausbildung aus der zweiten Partie mit in die dritte nehmen (dies darf auch diejenige sein, die ihr
schon in der ersten Partie hattet). Ausbildungskosten fallen fiir die Start-Ausbildungen nicht an, wohl aber die

‘Liebhaber

individuellen Kosten, die die eine oder andere Ausbildung aufweist. (Zusammen mit der Start-Ausbildung B i)
. . . . o . . le, du diese Kai

kommt ihr in der zweiten und dritten Partie insgesamt auf 8 Ausbildungen.) e )
Nihrwerte, wie Runden

Den Liebhaber konnt ihr euch als Startausbildung nicht leisten. Er noch vollstindip zu/spiclen

0 o - . sind, um dafiir eine Aktion
will mit 14 NW ausgehalten werden. Zum Gliick begegnet er euch Familienzuwachs auch

ohne Platz* zu nutzen.

erst in einem Erweiterungsdeck.

——
Wenn Spieler nach der dritten Partie gleich viele Kampagnen-Punkte erzielt haben, entscheidet die Gesamtpunktzahl aller drei
Einzelpartien iiber die bessere Gesamtplatzierung.

Wenn du in der Solovariante mehrere Partien in Folge spielen mochtest, suchst du dir nach deiner ersten Partie von den Ausbildungen,
die du ausgespielt hast, eine aus. Diese so gesicherte Ausbildung legst du bei Beginn der zweiten Partie direkt aus, ohne dafiir eine
Aktion oder Ausbildungskosten aufwenden zu miissen.

Jede weitere Partie startest du mit einer (schon bei Spielstart ausgespielten) Ausbildung zusitzlich. Die zusitzliche Ausbildung wéhlst
du jedes Mal unter den in der letzten Partie ausgespielten aus. Du bekommst nur so viele neue Ausbildungen auf die Hand, dass du
insgesamt auf 7 kommst. Eine einmal gesicherte Ausbildung muss auch in allen folgenden Partien zu Beginn ausgelegt werden. Da du
von Partie zu Partie immer mehr Start-Ausbildungen erhiltst, steigt die Zielpunktzahl, die du erreichen musst: In der ersten Partie sind
es 50 Punkte, in der nidchsten 55, dann 59, 62, 64, 65, 66, 67 Punkte. Nach der achten Partie hast du das Spielziel erreicht.

Zu Beginn jeder Partie erhiltst du als ,,Startkapital* Nahrwerte entsprechend der Punktzahl, um die du deine letzte Zielpunktzahl
iibertroffen hast, geteilt durch 2 (abgerundet).

Karten, die nicht in deinen Ausbildungsfundus iibergehen, werden am Ende jeder Partie den tibrig gebliebenen Ausbildungen
beigemischt. Sie konnen dir also erneut begegnen. Das Gleiche gilt fiir die kleinen Anschaffungen.

Detail zu den Kosten:

* Manche Ausbildungen haben individuelle Kosten, die immer bezahlt werden miissen, sobald die Ausbildung ausgespielt wird (siehe
,,Liebhaber ). Diese Kosten miissen auch als Startausbildung getragen werden.
Da die Startndhrwerte von Partie zu Partie variieren, kann es passieren, dass du die individuellen Kosten einer Startausbildung nicht
bezahlt kannst. Dann verlierst du die Ausbildung und musst sie zu den iibrig gebliebenen Ausbildungen mischen.

Scheiterst du an einer Herausforderung, kannst du dich neu an ihr versuchen, musst dann aber ohne Startndhrwerte auskommen.
Wenn du mochtest, kannst du nach deiner achten Partie mit deinem Bestand an Ausbildungskarten weiterspielen.

Die Zielpunktzahl erhoht sich weiter pro Partie um 1 Punkt. Auf diese Weise kannst du beliebig lange um die Erhhung deines
Hochstwertes kdmpfen.

,-Agricola“ ist ein Spiel von Uwe Rosenberg, das er Ende 2005 entwickelt hat. Die Realisation ermdglichte einst

Hanno Girke. Die Illustrationen stammen von Klemens Franz. Ihm und seiner Frau Andrea Kattnig verdanken wir

auch das Setzen der Textinhalte und Grafiken in den inzwischen 16 Sprachausgaben des Spiels. Die vorliegende

Form von Spielregel und Anhang stammt aus der Feder von Uwe Rosenberg und wurde Korrektur gelesen von Karl-
i Heinz Kettl und Grzegorz Kobiela. Ein herzliches Dankeschon dafiir.

o ol Einen groB3en Dank auch an iiber 100 Testspieler der ersten Auflage sowie die vielen Riickmeldungen und

hat 1 Versuch, sic/ihn zu ematen (‘_’dm . . . .
Sy Anregungen nach Erscheinen, die uns geholfen haben, das Spiel weiter zu verbessern.
s Weravgmoc o (Ra e

o i Die wichtigsten Anregungen in der Friihphase der Entwicklung waren, wie Hagen Dorgathen aufzeigte, dass sowohl eine
- Tiervermehrung pro Tierpaar als auch eine Vermehrung pro Weide zu ausuferndem Wachstum fiihrt. Von Anja Grieger

‘Malermeister




stammte die Regel, dass in einem allein stehenden Stall 1 Tier leben kann und Frank Grieger soll als gedanklichen Vater des Tagelohners
genannt werden.

Einen besonderen Dank an Melissa Rogerson fiir die damalige Ubersetzung ins Englische und Grzegorz Kobiela fiir die heutige, an
William Attia fiir die Inspiration, die er mit ,,Caylus* zu diesem Spiel gab, die Verbesserung vieler Formulierungen und die damalige
Ubersetzung ins Franzosische. Dankeschon auch an Jeroen Doumen, Joris Wiersinga und Klaus Teuber fiir ihre Inspirationen durch
~Antiquity” und ,,Lowenherz* sowie Dale Yu und Hanno Girke fiir die Bearbeitung der einstigen Solo- und Familienversion. Ferdinand
de Cassan danken wir fiir die wiederholte Ausrichtung der Agricola-Weltmeisterschaft und der Firma Playdek fiir die preisgekronte App
zu diesem Spiel. Auch fiir die Agricola-Variante ,,Die Bauern und das liebe Vieh* gibt es inzwischen eine App.
Diese haben wir der Firma digidiced zu verdanken.

Den grofiten Dank schulden wir aber schlussendlich Chris Deotte, der mit seiner Internet-Seite www.play-agricola.com
eine ,,Bastelplattform schuf, mit der unzéhlige Karten getestet werden konnten. Heute gibt es iiber 1000
ausfiihrlich getestete Agricola-Karten. Fast alle Karten des einstmaligen Basisspiels befanden sich bis heute —

statistisch erfasst — tiber 3000 Mal in virtueller Spielerhand. Die Stéirke der Karten wird durch einen Powerwert o s e
dargestellt, der zur Uberarbeitung der stéirksten und schwéchsten Karten fiihrte. Ohne Chris wire es nie zu so klaren E,,,‘f.i?{i%‘,gg’;ﬁiﬂd
Erkenntnissen iiber das Spiel gekommen. i el

replenish your drink.

—_—

In der Jubildums-Edition von ,,Agricola® werden die iiberarbeiteten Karten vorgestellt.

=T

Nach der Erntezeit von Runde 14 findet die Wertung statt. Als Hilfsmittel dienen die Wertungstabelle am Rande des
Spielplans sowie der Wertungsblock. Hier konnt ihr die Details zur Wertung nachlesen. Folgende Kategorien werden
(nacheinander) gewertet:

Ackerplattchen:

Wertet all eure Ackerpléttchen, unabhéingig davon, ob sie brach liegen oder bepflanzt sind. Fiir O bis 1 Ackerplittchen
gibt es 1 Minuspunkt, fiir 2 Ackerpléttchen 1 Punkt, fiir 3 Ackerplattchen 2 Punkte, fiir 4 Ackerpléttchen 3 Punkte
und fiir 5 und mehr Ackerplittchen 4 Punkte. (Bei der Wertung werden nur eure Ackerpléttchen gezahlt und nicht die
Gesamtheit eurer Acker, denn Acker gibt es auch auf Spielkarten.)

Weiden:

Es werden Punkte fiir eingezdunte Griinflichen auf eurem Hofplan vergeben
(,, Weiden*), nicht aber fiir die Anzahl der Hoffelder, die eingezdunt

wurden (,, Weidenfelder®). Die Grofe der einzelnen Weiden ist fiir diese
Wertungskategorie unerheblich (ebenfalls, ob sich Tiere auf der Weide
befinden). Wer keine Weide hat, erhélt 1 Minuspunkt. Fiir die ersten 4 Weiden
bekommt ihr je 1 Punkt. Wer mehr als 4 Weiden hat, bekommt dennoch nur

4 Punkte.

» Stélle und Tiere, die auf einer Weide stehen, werden in anderen Kategorien
erfasst (siehe ,, Tiere* und ,,Eingezdunte Stélle®).

Getreide und Gemiise:

Euer gesamtes Getreide und Gemiise wird gewertet — sowohl das auf euren Ackern
angepflanzte als auch das in eurem Vorrat.

» Wer kein Getreide hat, erhélt 1 Minuspunkt. Fiir mindestens 1/4/6/8 Getreide bekommt ihr

) - b‘ll' '
1/2/3/4 Punkte. B i

wie dargestellt ~ |_f
auf dieser Karte.

» Wer kein Gemiise hat, erhdlt 1 Minuspunkt. Fiir die ersten 4 Gemiise bekommt ihr je 1 Punkt. Ml
Wer mehr als 4 Gemiise hat, bekommt dennoch nur 4 Punkte. o
—_—

* Ackerfriichte, die bei der Wertung auf Spielkarten liegen, flieBen mit in die Wertung ein, ) '
wenn die Karte ein bepflanzter Acker ist oder die Ackerfriichte sich laut Kartentext in eurem giﬁﬂfé dbgc[ii;ilfljn
Besitz befinden. Ackerfriichte auf Spielkarten werden nicht gewertet, wenn sie Belohnungen ;.. o solance os auf

sind, die ihr nicht mehr zur Ausschiittung gebracht habt (bzw. die ihr nicht mehr durch dieser Karte liegt, nicht in
Abgabe anderer Waren eingel6st habt). eurem Besitz befindet.
Tiere:

Fiir jede Tierart, die euch fehlt, bekommt ihr 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.

* Alle Tiere, die bei der Wertung auf Spielkarten liegen, flieBen mit in die Wertung ein, wenn
sie sich laut Kartentext in eurem Besitz befinden (viele Karten bieten Platz fiir Tiere). Tiere
auf Spielkarten werden nicht gewertet, wenn sie Belohnungen sind, die ihr nicht mehr zur
Ausschiittung gebracht habt (bzw. die ihr nicht durch Abgabe anderer Waren eingeldst habt).




Ungenutzte Hoffelder:

Pluspunkte werden in dieser Wertungskategorie nicht vergeben. Fiir jedes ungenutzte Hoffeld auf eurem Hofplan
bekommt ihr 1 Minuspunkt.

* Hoffelder gelten als ,,genutzt*, falls auf ihnen ein Raum- oder Ackerplittchen liegt, falls sie eingezdunt sind
oder falls auf ihnen ein nicht eingeziunter Stall steht. Sie gelten auch dann als genutzt, wenn ein Kartentext
dies so definiert.

-_—

* Um als ,,ungenutzt™ zu gelten, diirfen Hoffelder nicht eingezédunt sein. Nicht
eingezdunte Hoffelder sind dann ungenutzt, wenn sie leer sind, aber auch,
wenn durch Sonderregelungen Tiere auf den Feldern grasen oder andere Waren
auf den Feldern liegen (sofern nicht anders beschrieben).

* Es ist moglich, dass Rdume, Weiden, Ackerplittchen und nicht eingezdunte Stille
durch Spielkartentexte ihre Funktion verdndern. Sie bewirken dennoch, dass die
Hoffelder, auf denen sie stehen, genutzt sind.

Eingezéiunte Stille:

Wer keinen Stall errichtet hat, bekommt dafiir keinen Minuspunkt. Pro eingezdaunten Stall gibt es 1 Punkt. Fiir nicht
eingeziunte Stille werden keine Punkte vergeben. (Ein nicht eingezdunter Stall hat den Vorteil, dass euch

1 Minuspunkt in der Kategorie ,,Ungenutzte Hoffelder* erspart bleibt.) Da ihr nur maximal 4 Stélle habt, die ihr
bauen konnt, konnt ihr in dieser Kategorie (wie in den meisten anderen auch) hochstens 4 Punkte erzielen. Wer durch
irgendwelche Sonderregelungen mehr als 4 Stélle hat, bekommt dennoch nur 4 Punkte.

* Es ist moglich, dass eingezédunte Stélle durch Spielkartentexte ihre Funktion verdndern. Sie werden auch dann als
eingezédunte Stélle gewertet, wenn sie die Tierhaltungskapazitit nicht veréindern oder als etwas anderes als Stille
definiert werden.

Pro Lehmraum bekommt ihr 1 Punkt. Wer also z. B. 4 Lehmrdume hat, bekommt
4 Punkte.

Pro Steinraum gibt es 2 Punkte. Wer also z. B. 4 Steinrdume hat, bekommt 8 Punkte.
(Fiir Holzrdume werden keine Punkte vergeben.)

Pro Person, die ihr im Spiel habt, bekommt ihr 3 Punkte. Insgesamt konnt ihr also auf
maximal 15 Punkte kommen, da die Zahl eurer Personen auf fiinf begrenzt ist.

Punkte fiir Anschaffungen:

Links auf den groen und kleinen Anschaffungskarten werden Punkte auf einer

gelben Kreisflache angezeigt. Ihr bekommt die Punkte nur fiir offen vor euch ausliegende
Anschaffungen. (Anschaffungen, die ihr wieder abgegeben habt oder noch auf der Hand haltet,
werden nicht gewertet.) Ausbildungen haben keine aufgedruckten Punkte.

Sonderpunkte:

Durch den Text auf verschiedenen Anschaffungs- und Ausbildungskarten werden zusétzliche
Punkte vergeben. Diese fallen in den Wertungsbereich ,,.Sonderpunkte*. Karten, die Sonder-
punkte einbringen, haben rechts neben der aufgedruckten Punktzahl ein Sonderpunktsymbol.

mind. 1/4/7 Schafe hast,
erhiltst du 1/2/3 NW
dazu. Bei der Wertung
‘bekommst du fiir je 3 Schafe
1 Sonderpunkt.

Sonderpunkte, die ihr schon im Spielverlauf bekommt, werden immer direkt auf dem
Wertungsbogen notiert. Minuspunkte, die durch Kartentexte und Bettelmarken vergeben werden, werden mit
den Sonderpunkten verrechnet. (Dies kann zu einem negativen Gesamtergebnis fiihren. Jede Bettelmarke ist
-3 Punkte wert.)

Minuspunkte fiir fehlende Waren und ungenutzte Hoffelder gibt es tibrigens auch dann, wenn Ausbildungs-
und Anschaffungskarten Sonderpunkte fiir die gleichen Waren bzw. Felder versprechen.

Ihr koénnt euch Sonderpunkte zum Beispiel mit den grolen Anschaffungen
,» Lischlerei, ,, Topferei” und ,,Korbflechterei* verdienen. Bei der Wertung
konnt ihr mit der Tischlerei wahlweise 3 Holz gegen 1 Sonderpunkt,

5 Holz gegen 2 Sonderpunkte oder 7 Holz gegen 3 Sonderpunkte tauschen.
Das Gleiche gilt fiir die Topferei in Bezug auf Lehm. Thr konnt mit der
Korbflechterei wahlweise 2 Schilf gegen 1 Sonderpunkt, 4 Schilf gegen

2 Sonderpunkte oder 5 Schilf gegen 3 Sonderpunkte tauschen. (Pro
Handwerksgebiude bekommt man hochstens 3 Sonderpunkte.) Ihr konnt
nur Baustoffe eintauschen, die sich auch in eurem Vorrat befinden.
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