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In diesem Glossar werden alle 66 Hofkarten aufgelistet und ergdnzend erklart.
Dabei ist folgendes zu beachten:

¢ 1x - Helfer: Einige Helfer
dirfen nur 1x pro

- Spielrunde verwendet

GG werden. Um dies anzuzeigen,

¢ Spielphasen: Einige Karten- @“ wird ein Spielermarker nach
bzw. Helfertitel zeigen farbig [} g 1% deren Nutzung auf diese

an, in welchen Phasen sie ge- | Karten gestellt. Am Ende der

nutzt werden kénnen. Helfer Runde werden diese Marker

ohne farbige Titelmarkierung von allen Karten entfernt,

sind jederzeit im eigenen L die Helfer stehen dann

% Karten kénnen sofort nach
ihrem Ausspielen genutzt
werden (siehe aber unten).

Spielzug anwendbar. wieder zur Verfligung.

(Ausnahme: Die Helferfunktion der durch rote

Balken markierten Karten 2 und 33 wird nicht im % Fiihrt ein Spieler eine Helferfunktion aus, wird
eigenen Spielzug, sondern als Reaktion auf die diese komplett ,,ausgewertet®, bevor eine
Aktion eines Mitspielers angewendet.) andere Karte oder Aktion genutzt werden kann.

Erkldrungen zu einzelnen Helfer-Funktionen

Do e W2 Uil

Somit kostet z. B. die Aufwertung Y & Dieser Helfer bringt dir Siegpunkte,
einer Traube in Wein nur noch 2 Silber. wenn ein anderer Spieler deine
o Marker vom Markt entfernt.
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n Lastentrdger n Hofarbeiter

Beispiel: Der Spieler erhdlt bei Wahl
von Ertragsfeld 6 sowohl 1 Lieferung
als auch 2 Silber.

Erhalte 2
| unterschiedliche
Errlige, wenn

Gib 1 Siegpunke
| abum i Kase
auszuspiclen.

du Ermagsleld
| 2 oder wihlst

In Spielrunde 1 also Ertragsfeld 1.

s & ﬂ Dorfaltester

Der Spieler ,,sperrt* den Mitspielern
auf diese Weise einen Wiirfel —
niemals aber den dritten. Sollte der
Dorfdlteste den letzten Wiirfel des
Felds nicht in seiner 1. oder 2.
Wiirfelaktion gewahlt haben, muss er
die Markierung wieder aufheben.

Gib 1 Siegpunke
| ah um zusirlich
zum pewilhben
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ﬂ Karrenbauer @ g _ m Hittenbauer

Der Spieler kann einen Marktkarren
also mehrfach beliefern und jeweils
die Siegpunkte und 1 Handelsware
erhalten.

Gib 1 Sifber aly
um 1 Marke-

Auf dieser Karte ist Platz fiir 1 Schwein.
Es handelt sich aber nicht um einen
Stall!

m Drechsler

Der Preis eines Dachmarkers kann
aber nicht unter o Silber fallen.

Diach-
marker koster
1 Silber weniger:

m Tagel6hner
Der Tagel6hner muss vom Spieler

sofort nach dem Wahlen des Wiirfels
genutzt werden.

m Vorarbeiter

Dies gilt auch fur den 3. Wiirfel!
Nutzt ein anderer Spieler einen Wiirfel
per Kartenfunktion mehrfach,
Gib1 Siogpunke profitiert auch der Vorarbeiter
sh uotcec Ay mehrfach (siehe z.B. den Tageléhner

(13)).

16 | Wagner
Die ausgespielte Karte muss als

Marktkarren am eigenen Hof angelegt
werden!

m Wanderarbeiter

Bei einem ,,Konflikt* mit dem Pdchter
(26) hat der Pdchter zuerst Zugriff;
dann kann der Wanderarbeiter einen
anderen Wiirfel drehen.

Jader Hofawsbau
loset | Hofgur
weniger.

auf deinem Hol
liegr.




Ein Hofausbau muss normal bezahlt
werden.

Zundchst wird die Traube vom Feld
entfernt. AnschlieRend wird eine
normale Lieferung ausgefiihrt.

719 | Magd

Wird die Magd spéter abgeworfen,
reduziert sich auch das Handkarten-
limit wieder.
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Der Spieler darf z. B. 4 Silber und
1Schwein nehmen.

Baumeister

Der Spieler darf natiirlich auch nur
Teile der Kosten mit aufgewerteten
Giitern begleichen. Es gibt kein
»Ruckgeld*.

N Gib 3 Silber aby
um bei Abgabe
| 1 Handelsware
\ 2 unserschied-
| liche Ertrige zu

Besitzt der Spieler z. B. drei Hofaus-
bauten mit Zusatzlieferungen und
flihrt diese drei Zusatzlieferungen aus,
muss er nur 1 Silber zahlen.

Der vom Pdchter gewahlte Wiirfel darf von allen
Spielern genutzt werden. Sollte der gewahlte Wiirfel
als Letzter fir alle Gibrig bleiben, wird er wieder ,,in die
Mitte‘ gelegt. Alle Spieler nutzen ihn dann kostenlos.
Bei einem ,,Konflikt* mit dem Wanderarbeiter (15) hat
der Pdchter zuerst Zugriff; dann kann der Wander-
arbeiter einen anderen Wiirfel drehen.

Hinweis: Bezahlt ein Spieler mit einem Erntegut vom
Feld, wird das Erntegut auf dem Hof des Pdchters ins
entsprechende Lagerhaus gelegt (und nicht auf ein Feld).

| ten Giitern. ;
! L EREETE
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| dafiir zusiiezlich

| rochiSilber

Sl dirah Du nutzt
Y ihe apiser kosten-
o Arbere Spicler
s ahlen dir 2 Silber]
| oder | Emicgar,
Y sobald sie ihn

|
| natzen wollen,
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m Gemiisehandler

Uber Ertragsfeld 2 kann der Spieler
eine Karte ausspielen oder nachziehen,
liber Ertragsfeld 6 eine Lieferung aus-

fihren.

Wird der Hausknecht spdter abgewor-
fen, reduziert sich auch das Handkar-
tenlimit wieder.

m Eseltreiber

Uber Ertragsfeld 1 kann der Spieler ein
Schwein nehmen, tiber Ertragsfeld 5
auf der Siestaleiste vorriicken.

2
* | sus nachdem du |
1 Wiirdel fiir clic e

| Sicstaleiste oder
Fiir I Schwein
S penurzt has

In Kombination mit dem Tépfer (38)
muss nur das zusatzliche Hofgut
“unterschiedlich” sein.

m Kerzenzieher

Uber die Ertragsfelder 2 und 3 kann
der Spieler Erntegiiter erhalten.

m Buckelkramer

Es muss ein angrenzendes, freies Feld
existieren. Dessen Wert spielt keine
Rolle. Nach dem Versetzen kann kein
angrenzender Marker entfernt
werden.

Reihenfolge: 1. der Marktkarrenspieler
benennt das Marktfeld 2. der Buckel-
kramer nutzt seine Helfer-Funktion

3. der Marktkarrenspieler fiihrt seine
Marktaktion durch.

Diese Karte erlaubt es, mehr als ein
Erntegut auf ein Feld zu stellen.

m Hirschziichter

Die 2 Platze fiir Schweine auf dem
Hoftableau zdhlen nur als 1 Stall.
Jeder Hofausbau mit Schwein z&hlt als
1 weiterer Stall.

Die Karten Stallknecht (12) und
Schweinehirte (51) zahlen nicht als
Stall.

Diein Handbear-

renlimiv erbiib SR

sich um L Wenn RNE
dulKame

ausspiclst, darfst

b donet
1 Handlarse

I

abwerfen und
wieder auf dein
| Handkartenlimit
nachzichen.

Gib 1 Silber aly

um in Schrire 3
der Hofphase auf EEE

| biszu 2 deiner

Felder mit unser-
schiedlichen
Ernzegiitern je
1 zuslizliches




| auf der Seesta-

beiste vos wenn
du | Diach-

| marker kaufst.

m Futtermagd

Hat der Spieler keinen Platz fiir ein
Schwein, muss er es sofort verkaufen.

m Schuppenbauer

Hier ist Platz fiir einen Dachmarker.
Nachdem der Spieler hier einen
Dachmarker gelegt hat, erhalt er
sofort 3 Siegpunkte. Er darf die Karte
nun nicht mehr abwerfen. Der Spieler
hat so die Méglichkeit, 6 Dachmarker zu
kaufen.

Beispiel: Der Spieler bezahlt fiir seinen
3. Hofausbau 2 Silber und 1 Olive.

D dasfae fiar
Hodausbauten
! auch gheiche

Der Spieler darf die tiber den Dach-
marker erhaltene Ressource entweder
an ein Handwerksgebdude oder an
einen seiner Marktkarren ausliefern.

i sic duech
1 Dachmarker
erhiltst.

Uber Ertragsfeld 2 kann der Spieler
eine Karte ausspielen oder nach-
ziehen, Uiber Ertragsfeld 5 auf der
Siestaleiste vorriicken.

| an | Marktkareen (g
| aus. nachdemn du

m Saatguthéndler

Uber die Ertragsfelder 4 und 6 erhélt
der Spieler Silber.

Wahlt er z. B. Ertragsfeld 4, erhdlt er 3
Silber und 1 Erntegut.

echibit da
7 | 1 Silber weniger
Nimm dir dafar




Botenjunge

Um die Karte zu nutzen, muss der
Spieler 1 Erntegut auf seinem Hof
haben.

Achtung: Die Marker sollten vom
»1x-Marker* klar getrennt auf der Karte
platziert werden.

m Schweinehirte

Auf dieser Karte ist Platz fur 2 Schweine.

Es handelt sich aber nicht um einen
Stall!

m Olivenpfliicker

Der Spieler darf bei jeder Olive vom
Feld entscheiden, ob er sie als Olive,
Korn oder Traube in das entsprechende
Lager stellt.

m Bierbrauer

Der Spieler darf bei jedem Korn vom
Feld entscheiden, ob er es als Olive,

Korn oder Traube in das entsprechende
Lager stellt.

Um das Silber zu erhalten, muss
jeweils 1 Erntegut auf den Feldern
stehen, die Felder diirfen nicht leer
sein.

m Ornamentschnitzer

Ealnlatlqu,L
punlu wenn du
I Handwerks-
| markeraul (RS
* | deinen Hoflegst- |




Der Spieler darf bei jeder Traube vom
Feld entscheiden, ob er sie als Olive,
Korn oder Traube in das entsprechende

Lager stellt.

wicle Trauben
| wen deinen
Feldem aul
| belikige

g, Etegut-Lager

|
L

Uber die Ertragsfelder 4 und 6 erhélt
der Spieler Silber.

Achtung: Eine Handelsware ist kein
Hofgut und kann daher auch nicht
zurlickgenommen werden!

2 zusizliche

Py x
[ s Hofgut wieder|
J | Silbes, wenn

auf deinen Hof

-

suriick, nachdem du ber
7 | dul Handwerks- | 1 B
gebinde kompler Silber nimmss.
" belicfert hast

Der Spieler benétigt den Platz fiir
seinen Schweine-Nachwuchs und
kann Schweine in diesem Fall nicht

sofort verkaufen.

auf der Siestae (100
| beiste vor, wenn

s loghtbn et

N | Schice 3 der Hof-

e muncieiie:

3 Schweine und

|l genug Plare hass,
|

—

Tauschhandler

Mimm 1 gelie-

fertes Hofjur

wieder auf den

i Hof zurlick,

| nachdem du
1 Marktkarren
komplot: belie-

ll fert hast,

Schritt auf der

-

Lieferant m Fernhandler
Als ,,Aktion‘“ wird in diesem Fall das
Nehmen von 4 Silber, zwei
unterschiedlichen Erntegiitern, einem
Schwein, das Ausspielen von einer
Karte oder das Ausfiihren von zwei
kostenlosen Aufwertungen bezeich-

net. Falls der Spieler den Fernhdndler gt
abwirft, darf er die markierte(n) \‘u. nichs mehe zur

Verfiigung.

Aktion(en) im weiteren Spielverlauf L

trotzdem nicht mehr verwenden.
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