Ein Spiel von : ; g
Andreas Odendahl und Michael Reller
fiir 1-4 Spieler
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2.0 SPIELMATERIAL
UND WICHTIGE BEGRIFFE

" Jedes La Granja-Exemplar enthalt:
% 1 Spielplan
% 4 Spielertableaus
% 66 Hofkarten
E|nfuhrung B ¢ 9 Ertragswiirfel

) D’S léfmatgrlalﬁnd wichtige Begri S CoPRISIai I ATLEy
- &h“p - ge g A & ¥ (je 25 Holzoktaeder in den vier Spielerfarben)
3 3 b p'EIz'el - ¢ 4 Markierungsscheiben
4.0 Splelvorbergttﬁg o (je eine Holzscheibe in den vier Spielerfarben)
5.0 Splelablauf ¥ 16 Eselmarker (je vier Marker pro Spieler)

% 38 Silbermiinzen mit den Werten 1und 3
¢ 66 Siegpunktmarker mit den Werten 1, 3, 5, 10

6.0 Hofphase

7-0 Ertragsphése & 4 Spielreihenfolgemarker mit den Ziffern 1- 4
28.0 Transportphase : % 24 Dachmarker

% 24 Handwerksmarker
9 0 Wertungsphase ¢ 3 Gebdudereihenfolgemarker mit den Ziffern1-3
3 £ 10.0 Spielende | ¢ 4 Spielhilfen
~ 3 ' 11.0 Solospiel ol @ 2 Regelhefte (deutsch und englisch)
YV, - P ¥ 2 Glossare (deutsch und englisch)

2.1 Der Spielplan

Der La Granja-Spielplan zeigt im Zentrum den
Marktplatz des Stadtchens Esporles, der aus
Marktfeldern (sechseckig) besteht. Jedes Feld
/;3 D weist eine Ziffer zwischen 2 und 6 auf. Marktfelder,
k2 = s die ein ,,X“ aufweisen, sind im 2- und 3-Personen-
1.0 EINFUHRUNG Spiel nicht zugénglich, siehe 4.0.
© g:j/ Am Rande des Marktes liegen sechs Handwerks-

gebdude, denen jeweils unterschiedliche Symbol-
leisten zugeordnet sind (immer vier; je eine

In La Granja fiihren die 1-4 Spieler kleine Bauernhéofe ,,Reihe‘ pro Spieler). Die dort symbolhaft gezeig-
rund um den Weiher Alpich in der Ndhe des Stadt- ten Hofgliter oder Handelswaren missen von den
chens Esporles auf Mallorca. Spielern zum jeweiligen Handwerksgebdude trans-
portiert werden. Schlief3lich sind neben diesen
A Sie hoffen, ihren Hof stetig auszubauen und Symbolleisten noch Ablagepldtze fiir die passenden
g, schlieflich zum bedeutenden Landgut La Granja zu Handwerksmarker.
~ machen. Im Laufe des Spiels liefern sie zudem ihre
Hofguter in die Stadt. Hier gilt es, besonders Links auf dem Spielplan befinden sich die so genann-
schnell zu sein. ten Ertragsfelder (mit Wiirfelzahlen von 1 bis 6).
La Granja ist ein faszinierendes Spiel, das genaue Rechts darunter liegen die Ablageplatze fir die
Planung erfordert. Erfolgreiche Spieler lernen Dachmarker (Spielrunden 2-6), darliber befinden

dariiber hinaus, mit den Unwdagbarkeiten der sich vier Platze fir die in jeder Spielrunde verfiig-
Wiirfel und Karten umzugehen. baren Dachmarker.
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Handwerksgebaude
mit Symbolreihen

¥ |m 2- und 3-Personen-
spiel gesperrtes Feld

Auf der rechten Seite ist die Siestaleiste zu finden,
die darstellt, wie ,,ausgeruht‘ die Spieler in einer
Runde sind.

2.2 Die Hofkarten

"i'm.nv*la

Ablageplatz fiir
Dachmarker

La Granja enthdlt 66 so genannte Hofkarten. Die
Spieler bekommen sie im Laufe des Spiels auf die Hand
und schieben sie unter eine der vier Seiten des
Hofes, so dass nur ein Teil der Karte sichtbar bleibt.
Nach dem Anlegen ist jeweils nur die entsprechende
Seite der Karte ,,aktiv und beeinflusst das Spiel.
Die Informationen der anderen drei Kartenseiten
wirken sich auf das Spielgeschehen nicht aus.

¢ Eine links an den Hof angelegte Karte stellt ein
Feld dar, auf dem ein Erntegut wachst — ent-
weder eine Olive, ein Korn oder eine Traube.

% Eine oben in eine der drei
Aussparungen geschobene
Karte stellt einen Markt-
karren dar. .

¢ Eine rechts an den Hof angelegte Karte stellt
einen Hofausbau dar.

% Eine unten in eine der drei Aussparungen ge-
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schobene Karte stellt einen speziellen Helfer
mit Sonderfahigkeiten dar.

2.3 Die Ertragswiirfel

Im Spiel befinden sich
neun Wirfel. Je nach
Spielerzahl wird eine
bestimmte Menge
verwendet und den
Ertragsfeldern auf dem
Spielplan zugeordnet.




Hinweisfeld fiir
Hofgliter und Kosten
fiir Hofausbauten

Platz fiir max.
drei Marktkarren

Platz fiir
Hofaus-
bauten

Platz fiir Hand-
werksmarker

Verkaufspreis
eines Ernteguts

Einkaufspreis
eines Ernteguts

- F oy .
_" Bauernhaus - Platz fiir fiinf Dachmarker }}

."J.FJ v

Platz fiir Handelswaren
und rechts davon'
Ubersicht der Einsatz-

moglichkeiten

Platz fiir Hand-
“\ werksmarker

¢ 0L
Lager fiir die Erntegiiter
Traube, Korn, Olive

Platz fiir
ErtragswiirfelJ®

zwei Schweine
1 (mit Ausbau dann
T Platzfiir drei
lichen 'cgpunkt : 3 v % o Schweine)

d ferischem

Lager fiir.die
aufgewerteten
Giiter Nahrung
und Wein

Lager fiir Fleisch
naufgewertetes Gut*

Platz fiir max.
drei Helfer

Platz fiir
Felder

2.4 Die Spielertableaus sprechenden Stellen Hofkarten angelegt werden;
je nach Position stellen sie verschiedene Dinge dar.

Jeder Spieler besitzt ein Tableau, das seinen Hof dar- Oben und unten kénnen nur maximal je drei Karten

stellt. Auf diesem Hof befinden sich sechs Ablagen angelegt werden - in jede ,,Aussparung‘ eine.

fur erworbene Handwerksmarker, diverse Lager (fir Links und rechts werden die Karten ,,iberlappend

Erntegiiter und aufgewertete Giiter) und die dazu- angelegt — hier existiert keine Begrenzung der

gehorigen Kosten fiir die Aufwertung, Einkaufs- und Kartenzahl.

Verkaufspreise flir Ressourcen, ein zentraler Ablage-
platz fir Handelswaren, ein Schweinestall mit zwei
Platzen, ein Hinweisfeld fiir Hofgiiter und die (pro Karte
steigenden) Kosten fiir Hofausbauten, ein Bauernhaus
o mit fiinf Ablageplatzen fiir erworbene Dachmarker,
g, ein Ablageplatz fiir ausgespielte Eselmarker und je
ein Platz fir die beiden gewdhlten Ertragswiirfel.
Achtung: Widhrend sich auf dem Platz der Handels-
waren und den Lagern der Erntegiter und aufge-
werteten Giiter theoretisch beliebig viele Spieler-
marker befinden diirfen, ist im Schweinestall Platz
flr maximal zwei Schweine (deshalb sind dort zwei
achteckige Platze zu sehen).
An alle vier Seiten des Hofs kdnnen an den ent-




2.5 Die Spielmarker

2.5.1 Silbermiinzen

La Granja benutzt Silber als Wahrung. Es gibt
Silbermiinzen mit Wert ,,1“ und Wert ,,3*. Die
Spieler kdnnen im Laufe des Spiels nach Bedarf
jederzeit drei 1er-Miinzen gegen eine 3er-Miinze
aus der ,,Bank“ wechseln (und umgekehrt).
Immer wenn in der Anleitung ,,1 Silber* steht, ist
eine Silbermiinze mit Wert ,,1“ gemeint.

2.5.2 Siegpunktmarker

Sofort wenn ein Spieler Siegpunkte gewonnen
hat, nimmt er sich die entsprechende Anzahl aus
dem Vorrat. Es gibt Marker mit 1, 3, 5 und 10 Sieg-
punkten. Ein Spieler darf jederzeit Siegpunkt-
marker wechseln (z.B. drei 1er gegen einen 3er).
Die Spieler dirfen die Zahl ihrer Siegpunkte vor
ihren Mitspielern geheim halten. Immer wenn in
der Anleitung ,,1 Siegpunkt* steht, ist ein Sieg-
punktmarker mit Wert ,,1“ gemeint.

2.5.3 Handwerksmarker

Jedem Handwerksgebdude der Stadt ist ein spezi-
fischer Handwerksmarker zugeordnet. Jeder Spieler
kann an jedem Gebdude ein Exemplar des Markers
bekommen. Die Vorderseite der Marker zeigt die
,Sofortfunktion' an, siehe 8.3.1.
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2.5.4 Dachmarker

In jeder Spielrunde kann jeder Spieler gegen
Bezahlung einen Dachmarker erwerben, der ihm
bestimmte Vorteile verschafft. Ab dem zweiten
erworbenen Dachmarker bekommt ein Spieler
zudem Siegpunkte.

2.5.5 Eselmarker

Jeder Spieler verfiigt tiber einen identischen Satz
aus vier Eselmarkern. Pro Runde wahlen die Spieler
einen Marker aus, der die Anzahl ihrer Lieferungen
(dargestellt durch Esel) und ggf. den Fortschritt
auf der Siestaleiste des Spielplans (dargestellt
durch Hiite) bestimmt.



2.5.6 Gebdudereihenfolgemarker

La Granja enthdlt drei Gebaudereihenfolgemarker.
Diese werden vor Spielbeginn auf drei der sechs
Handwerksgebdude der Stadt verteilt und
»sperren‘ diese zundchst.

2.5.7 Spielreihenfolgemarker
Diese Marker halten die Spielreihenfolge fest.

2.6 Die Spielhilfen

Die Spielhilfen fassen den Ablauf einer Spielrunde,
sowie die moglichen Siegpunktequellen kompakt
zusammen.

2.7 Das Holzmaterial der Spieler

2.7.1 Spielermarker/Oktaede

Jeder Spieler besitzt in
seiner Farbe 25 Spieler-
marker, die, je nach ihrer
Platzierung auf dem
Spielplan oder dem Hof,
unterschiedlichste Dinge |
reprasentieren, die ein
Spieler besitzt oder an-
gewendet hat.

Steht ein Spielermarker z. B. auf dem Platz fiir
Handelswaren, ist er eine Handelsware; auf einem
Olivenfeld stellt er eine Olive dar; auf einem Markt-
feld der Stadt einen Marktstand usw.
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{ Dieser Marker zeigt
an, dass der Spieler
eine Olive besitzt

Hat ein Spieler, was im Laufe des Spiels nur sehr
selten vorkommen diirfte, alle 25 Marker im
Einsatz, darf er erst einen beliebigen Spielermarker
von seinem Hof oder dem Spielplan entfernen,
bevor er ihn erneut verwenden kann.

2.7.2 Markierungsscheiben

Die Markierungsscheiben der Spieler liegen
zundchst auf Feld o der Siestaleiste des Spielplans.
Die Spieler kdnnen sie von hier aus im Laufe der
Spielrunde nach oben bewegen.

2.8 Begriffserlauterungen

Die folgenden Begriffe haben bei La Granja eine
besondere Bedeutung:

¢ Erntegut: Es gibt drei Sorten von Erntegitern -
Oliven, Korn und Trauben. Sie wachsen auf
Feldern, kénnen gelagert und aufgewertet werden.
Alle Erntegiiter, die ein Spieler erhalt, aber nicht

.



auf den eigenen Feldern wachsen, muss der Spieler
in seine Lager legen.
< Ressourcen: Oliven, Korn, Trauben und Schweine
(das traditionelle porc negre) sind die Ressourcen
im Spiel. Sie kdnnen eingekauft, verkauft oder auf-
gewertet werden.
¥ Aufwertung (aufgewertetes Gut): Trauben
kénnen zu Wein, Schweine zu gepdkeltem Fleisch
und Oliven und Korn zu Nahrung aufgewertet wer-
den. Eine Aufwertung kann mit Kosten verbunden
sein.
¥ Ertrag (Wirfelertrag): Erhalt man tiber die
Wiirfel. Ein Ertrag kann eine oder mehrere
Ressourcen, Silber, eine Lieferung, eine oder zwei
kostenlose Aufwertungen, ein oder zwei Schritte
auf der Siestaleiste und das Nehmen oder Ausspielen
einer Karte sein.
% Farbliche Kennzeichnung: Die vier Phasen einer
Spielrunde und deren zugehdrige Aktionen sind
farblich gekennzeichnet.

@ Hofphase - Blau

@ Ertragsphase - Griin

@@ Transportphase - Grau

@ Wertungsphase - Rot
¢ Handelsware: Handelswaren kénnen gegen
Vorteile in Ressourcen und Aktionen getauscht
werden.

Hofkarten) stellen den Hof eines Spielers dar.
¢ Hofgut: Ein ,,iibergeordneter Begriff, der
Folgendes umfasst:

5 Silber

«% Siegpunkt
=6 Erntegut
(Olive, Korn, Traube)
« aufgewertetes Gut
(Nahrung, Wein, gepokeltes Fleisch)
« Schwein
Auf dem Hof befindet sich oben rechts eine Uber-
sicht, die die Kosten der Hofausbauten auffiihrt
und dazu alle Hofgiiter auflistet.
¢ Lieferung: Ein Eselsymbol stellt eine Lieferung
dar. Eine Lieferung geht entweder zu einem Hand-
werksgebdude der Stadt oder zu einem oben am
eigenen Hof ausliegenden Marktkarren.
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3.0 SPIELZIEL
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In sechs Spielrunden versuchen die Spieler, ihren
Hof auszubauen und Waren in die Stadt Esporles
zu liefern. Dies bringt Siegpunkte.

Um diese zu erlangen, haben sie zwei Méglichkeiten:

1. Sobald ein Spieler ein Handwerksgebdude in
der Stadt komplett beliefert hat, bekommt er
Siegpunkte und einen Handwerksmarker mit
einer Sonderfunktion.

2. Legt ein Spieler Hofkarten oben am eigenen
Hof als Marktkarren an, kann er diese mit
eigenen Giitern befiillen und sie dann - komplett
befiillt - zum Markt schicken. Als Belohnung
erhdlt er Siegpunkte und eine Handelsware.

Stets gilt es, die Aktionen der anderen Spieler zu
beobachten, rasch zu handeln und sich auf die
Unwadgbarkeiten der Wiirfel und der Karten einzu-
stellen.

Wer am Spielende die meisten Siegpunkte gesam-
melt hat, ist der Gewinner und Besitzer des Land-
gutes La Granija!

D
4.0 SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

Jeder Spieler erhdlt einen Hof, die 25 Spielermarker
einer Farbe, einen Satz Eselmarker (vier Marker, je
einer mit einem, zwei, drei und vier Eselsymbolen),
1 Siegpunkt und 1 Silber.

Den Siegpunkt und das Silber legen die Spieler
neben ihren Hof; zudem platzieren sie einen
Spielermarker auf den Platz fiir Handelswaren auf
ihrem Hof. Der Rest des Materials bildet den Vorrat.

Ein Spieler mischt die 66 Hofkarten und teilt jedem
Mitspieler verdeckt vier Karten zu. Die restlichen
Karten bilden, mit der Riickseite nach oben, den
Nachziehstapel.




Achtung: Sollte der Nachziehstapel jemals leer
sein, werden alle abgeworfenen Karten gemischt
und bilden den neuen Nachziehstapel.

Auf dem Spielplan sortiert ein Spieler die Dachmarker
und legt sie entsprechend der auf der Riickseite
genannten Runde auf die Pldtze des Spielplans.
Die Dachmarker mit den Ziffern 2 bis 6

werden mit der Riickseite nach oben gestapelt, die
Marker fiir die erste Spielrunde offen dariiber aus-
gelegt.

Achtung: Bei weniger als vier Spielern wird pro
Runde nur ein zufallig gewahlter Marker pro
Spieler verwendet - die restlichen kommen
unbesehen zuriick in die Schachtel.

Die Spieler platzieren auf den Ablageplatzen der
Handwerksgebdude so viele der entsprechenden
Handwerksmarker wie Spieler teilnehmen, sowie
je 1 Siegpunkt auf den hellgrauen und an das
Gebdude angrenzenden Flachen (mit den 4
Platzen fiir Spielermarker).

Ein Spieler wiirfelt jetzt mit einem Wiirfel: Die
Wiirfelzahl zeigt an, auf welches Handwerks-

Hilfe zur Bestimmung,
wo Gebdudereihen-
folgemarker platziert
werden

gebaude der Stadt der Gebadudereihenfolgemarker
1 gelegt wird. Anschliellend wiirfelt er noch zwei
Mal. Dabei geben die Wiirfelzahlen an, welche
Gebdude mit den Gebaudereihenfolgemarkern

2 und 3 belegt werden. Sollte ein Geb3aude bereits
mit einem Marker belegt sein, wird erneut gewiirfelt,
bis ein Gebaude ohne Marker ,,erwiirfelt wurde.
Die Marker werden am besten gut sichtbar mittig
auf die Symbolleisten platziert. Zusdtzlich wird je

1 Siegpunkt neben die drei Gebdudereihenfolge-
marker gelegt.

Nun wird der Startspieler zufdllig bestimmt. Er
bekommt den Spielreihenfolgemarker 1. Im Uhr-
zeigersinn erhalten die Mitspieler in aufsteigender
Reihenfolge die weiteren Spielreihenfolgemarker.
Bei weniger als vier Spielern wandern nicht
bendtigte Marker zuriick in die Schachtel.

Abhangig von der Spielerzahl wird eine Anzahl
Ertragswiirfel bereitgelegt. Pro Spieler werden
zwei Wiirfel verwendet; ein weiterer Wiirfel ist
zusatzlich dabei:

2 Spieler 5 Wiirfel
3 Spieler 7 Wiirfel
4 Spieler 9 Wiirfel

In der zuvor bestimmten Reihenfolge legen die
Spieler jetzt jeweils einen Spielermarker auf die
zentralen Marktfelder auf dem Spielplan (mit den
Ziffern 2, 3, 4, 5). Der erste Spieler platziert dabei
seinen Marker auf dem Feld mit der niedrigsten
Ziffer, die anderen Spieler folgen in aufsteigender
Reihenfolge. Bei drei Spielern werden die Felder 2,
3, 4; bei zwei Spielern die Felder 2 und 3 belegt.

In umgekehrter Spielreihenfolge platzieren die
Spieler nun ihre Scheibe auf das unterste Feld der
Siestaleiste und stapeln sie dort. Die Scheibe des
Startspielers liegt oben.

Siegpunkte und Silber werden griffbereit als Vor-
rat neben den Spielplan gelegt.

Achtung: Bei zwei
oder drei Spielern
sind die meisten
aufleren Marktfelder
nicht zuganglich.
Diese Felder haben in
der Mitte des Dachs
ein ,,X“.

Ny = ’W’ Ty

Fiir 2 und 3 Spieler Y !
iir 2 und 3 Spieler i
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5.0 SPIELABLAUF

La Granja wird (iber sechs Spielrunden gespielt. Eine
Spielrunde besteht aus den folgenden vier Phasen:

@ Hofphase (siehe 6.0)

@ Ertragsphase (siehe 7.0)
@@ Transportphase (siehe 8.0)
@ Wertungsphase (siehe 9.0)

Achtung: La Granja enthdlt keinen Spielrundenan-
zeiger. Anhand der Riickseiten der Dachmarker bzw.
der frei liegenden Ablagepldtze auf dem Spielplan
|asst sich leicht die aktuelle Spielrunde bestimmen.

5.1,,Jederzeit‘-Aktionen

La Granja ist ein sehr flexibles Spiel - wer am Zug
ist (und nur dann!), darf meist mehrere unter-
schiedliche Dinge in selbst gewdhlter Reihenfolge
ausfiihren. Dies betrifft vor allem einige Aktionen,
die unabhéngig von den Phasen einer Spielrunde

B}

njederzeit wahrend des Spiels durchgefiihrt
werden diirfen. Darunter fallen der Einsatz der
eigenen Handelswaren, der Kauf und Verkauf von
Ressourcen sowie die Aufwertung der Ressourcen.

5.1.1 Einsatz der Handelswaren

Der Spieler besitzt ¥ &
| .! eine Handelsware

F a2/ o
Im Laufe des Spiels erhdlt ein Spieler gelegentlich
Handelswaren (meist Giber komplett belieferte

Marktkarren-Hofkarten), fiir die er Spielermarker

auf den zentralen Platz seines Hofs stellt.

Der Spieler darf eine Handelsware abgeben, um

eine der folgenden Aktionen auszufihren:

¢ 4 Silber nehmen
Der Spieler nimmt 4 Silber aus dem Vorrat.

% Zwei unterschiedliche Erntegiiter nehmen
Der Spieler nimmt zwei unterschiedliche Ernte-
glter und platziert dafiir zwei Spielermarker in
den entsprechenden Lagern auf seinem Hof.

d
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% Eine Karte ausspielen oder eine Karte nachziehen
Der Spieler legt eine seiner Handkarten an seinen
Hof an (dabei die Kosten fiir Hofausbauten
beachtend - siehe 6.0) oder er nimmt die oberste
Karte vom Nachziehstapel auf seine Hand.

% Ein Schwein nehmen
Der Spieler nimmt ein Schwein und stellt daftir
einen Spielermarker auf einen Stallplatz.

% Zwei Ressourcen kostenlos aufwerten
Der Spieler darf zwei beliebige seiner Ressourcen
kostenlos aufwerten und von den entsprechenden
Lagern oder Feldern in die neuen Lager fiir auf-
gewertete Giiter verschieben. Dazu verschiebt
er jeweils einen Marker von einem Lager in Pfeil-
richtung in das passende Lager fiir das aufge-
wertete Gut. Die auf dem Pfeil zu findenden
Kosten werden nicht bezahlt.

Alternativ dazu kann der Spieler die Handelswaren
in der Transportphase auch an ein bestimmtes Hand-
werksgebdude in der Stadt liefern (siehe 8.3.1).

5.1.2 Kauf und Verkauf von Ressourcen

Ein Spieler darf Ressourcen (also Erntegiiter und
Schweine) ein- oder verkaufen. Die jeweiligen Prei-
se sind auf dem Hof neben den Lagern der ver-
schiedenen Ressourcen zu finden.

Der Einkauf von Oliven bzw. Korn kostet 3 Silber.
Fiir den Verkauf dieser beiden |
Ressourcen erhalt der Spieler jeweils 1 Silber.

Wenn ein Spieler Ressourcen einkauft, stellt er pro
gekaufter Ressource einen Spielermarker in das
entsprechende Lager oder den Stall.

Wenn er Ressourcen verkauft, entfernt er entspre-
chend Spielermarker aus den Lagern. Erntegliter
von Feldern kdnnen nicht verkauft werden!
Ausnahme: Karte 35 Feldarbeiter.

Achtung: Aufgewertete Giiter diirfen direkt weder
ein- noch verkauft werden. Indirekt l3sst sich ein
aufgewertetes Gut einkaufen, indem der Spieler
zuerst die Ressource zum Einkaufspreis erwirbt,
diese anschlieBend aufwertet.

5.1.3 Aufwertung von Ressourcen

Ein Spieler kann Erntegiiter und Schweine aufwerten;
sie gelten dann als aufgewertete Giiter. Dazu wird
der Spielermarker von seinem Platz als Ressource
zum Platz als entsprechend aufgewertetes Gut
versetzt.

Die Kosten der Aufwertungen sind auf den Héfen
zwischen den Lagern und Feldern der Erntegliter
bzw. des Schweinestalls und der jeweiligen Lager
fir aufgewertete Giiter angegeben.

‘.' - e | ‘ﬁ

Das Aufwerten

o der Traube vom
Feld bzw. aus
dem Lager in
Wein kostet

[ jeweils 3 Silber.
Der entspre-

chende Spieler-
marker wird
dafir auf das
Weinlager
verschoben.

5.1.4 Erntegiiter auf den Feldern

Ernteglter werden niemals zwischen Feld und
Lager versetzt. Sie bleiben auf den Feldern stehen,
bis sie fiir eine der folgenden Méglichkeiten ent-
fernt werden:

% Aufwertung (siehe 5.1.3)

¢ Bezahlung der Kosten eines Hofausbaus (siehe 6.0)
% Lieferung (siehe 8.3)

D >
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Die Hofphase wird in vier Schritten durchgefiihrt.
Ein Schritt wird stets komplett von allen Spielern
in Spielreihenfolge durchgefiihrt, bevor der
ndchste Schritt begonnen wird. Nach einigen
Runden kdnnen die ersten 3 Schritte auch parallel
durchgefiihrt werden.

1. Hofkarte ausspielen und
Karte(n) nachziehen
Jeder Spieler darf eine Karte |
ausspielen und am Ende des
Schritts wieder eine oder
mehrere Karten nachziehen.

P

-

A




-

Ausnahme: In der ersten Spielrunde spielen alle
Spieler zwei Karten aus!

Je nachdem, fiir welche Funktion einer Hofkarte
sich der Spieler entscheidet, legt er sie an eine der
vier moglichen Seiten seines Hofs an:

¢ Eine Karte, die links an den Hof angelegt wird,
stellt ein Feld dar, auf dem ein Erntegut wachst —
entweder eine Olive, ein Korn oder eine Traube
(siehe Schritt 3 in dieser Hofphase). Nur die
Information links auf der Karte bleibt sichtbar,
wenn ein Spieler die Karte hier unter seinen Hof
schiebt. Der Spieler darf beliebig viele Felder
besitzen. Ein Feld kommt immer ,,leer ins Spiel!

¢ Eine Karte, die oben in eine der drei Aussparungen
geschoben wird, stellt einen Marktkarren dar.
Nur die Karteninformation oben bleibt sichtbar!
Symbolhaft werden bestimmte Giiter darge-
stellt, die der Spieler an den Karren liefern muss.
Erst wenn der Marktkarren komplett befiillt
wurde, wird er zum Markt der Stadt geschickt
und bringt eine Handelsware und Siegpunkte
gemal der zweiten Zeile darunter (siehe 8.0
Transportphase).

¢ Eine Karte, die rechts an den Hof angelegt wird,
stellt einen Hofausbau dar. Nur die Information
rechts auf der Karte bleibt sichtbar, wenn ein
Spieler die Karte hier unter seinen Hof schiebt.
Ein Hofausbau bietet verschiedene Vorteile.

% Eine Karte, die unten in eine der drei Aussparungen
geschoben wird, stellt einen speziellen Helfer
mit Sonderfahigkeiten dar. Nur die Karteninfor-
mation unten bleibt sichtbar! Die Helfer und ihre
Funktionen finden sich im Detail im Glossar.

Das Anlegen von Karten als Marktkarren, Helfer
oder Feld ist immer kostenlos. Wenn ein Spieler
bereits drei Marktkarren (oder drei Helfer) an sei-
nem Hof anliegen hat und einen weiteren anlegen
maochte, muss er erst eine der alten Karten ersatz-
los abwerfen, um Platz fiir einen neuen Marktkarren
(oder Helfer) zu bekommen. Der Spieler darf
beliebig viele Felder besitzen.

Das Anlegen von Karten als Hofausbauten
verursacht Kosten. Hofausbauten werden mit Hof-
glitern bezahlt.

Jede Hofausbau-Karte kostet mehr als die vorherige.
Die Kosten fiir die erste Karte belaufen sich auf
eins der Hofgliter, die der zweiten auf zwei, die
der dritten auf drei usw.
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Dabei ist zu beachten, dass ab der zweiten anzule-
genden Karte die Bezahlung mit beliebigen unter-
schiedlichen Hofglitern zu erfolgen hat. Der Spieler
darf theoretisch beliebig viele Hofausbauten
anlegen, solange er jeweils die Kosten bezahlt.

Die Héfe enthalten oben rechts die Ubersicht der
Hofgtiter und Kosten.

8 und Ubersicht
aller Hofgiiter

Als Abschluss dieses Schritts zieht jeder Spieler so
viele Karten nach, bis sein Handkartenlimit
erreicht ist. Jeder Spieler hat zunachst ein Hand-
kartenlimit von drei Hofkarten. Dies ist auch auf
dem Hof angegeben.

Jeder Hofausbau eines Spielers sowie einige Helfer
erhéhen das Handkartenlimit um jeweils eine Karte.

ein Handkartenlimit s
von 4 Karten

Achtung: Das Handkartenlimit ist nur in diesem
Moment in Kraft; im Laufe der Spielrunde kann ein
Spieler mehr Karten auf der Hand halten, als sein
Limit erlauben wiirde. Gegebenenfalls muss ein
Spieler nun liberzahlige Karten nach

eigener Wahl abwerfen.

2. Einkommen nehmen
Jeder Spieler nimmt sein Ein-
kommen aus dem Vorrat.

Zu Beginn des Spiels startet
jeder Spieler ohne reguldres




Einkommen. Blaue Handwerksmarker auf dem Hof
(drei Handwerksmarker, siehe 8.3.1) und Hofaus-
bauten, die ein blaues Element aufweisen, bringen
dem Spieler Einkommen. Das Einkommen kann
aus Silber, Erntegtitern, Schweinen oder Handels-
waren bestehen.

¥ Dieser Spieler erhilt
ein Einkommen von
-4 Silberund einer }!
Handelsware. Er legt
das Silber.in'dem
personlichen Vorrat
neben den Hof und
einen Spielmarker
als Handelsware auf
den zentralen Platz
* fiir Handelswaren
auf seinem Hof.

3. Wachstum auf Feldern und
Nachwuchs bei Schweinen @
Jeder Spieler erhalt neue

Erntegiiter auf seinen Feldern
und Schweine als Nachwuchs.

Auf jedes leere Feld eines Spielers wird das ent-
sprechende Erntegut gelegt. Dazu nimmt der
Spieler einen seiner Spielermarker und platziert
ihn auf dem Feld.

Auf den beiden

leeren Feldern

wachsen neue
Erntegiiter heran

Hat ein Spieler mindestens zwei Schweine,
bekommt er ein Schwein Nachwuchs.

Achtung: Um dieses zusatzliche Schwein zu erhalten,
muss der Spieler den daftir nétigen Platz in seinen
Stallen haben. Hat er ihn nicht, bekommt er auch
keinen Nachwuchs (er darf dieses neugeborene
Schwein nicht direkt verkaufen!).

Der Hof hat Platz fiir zwei Schweine; die entspre-
chenden Hofausbauten haben Platz fiir jeweils ein
Schwein. Auch bei mehreren Schweinen kann ein

erhalt ein
Schwein als
Nachwuchs

4. Dachmarker kaufen
Jeder Spieler darf nun einen
der offen ausliegenden
Dachmarker kaufen. Dies
geschieht in den Spielrunden
2 bis 6 in Spielreihenfolge.

()

Achtung: In der ersten Spielrunde erwerben die
Spieler Dachmarker in umgekehrter Spielreihenfolge!

Die Dachmarker zeigen die Kosten in Silber an.
Hinweis: lhr Preis entspricht der laufenden Spiel-
runde, beginnend mit 1 Silber in der ersten Spiel-
runde bis zu 6 Silber in der letzten Spielrunde.

Erworbene Marker werden auf den am weitesten
links gelegenen freien Dachmarkerplatz auf dem
Hof gelegt (dieser Platz muss nicht der laufenden
Spielrunde entsprechen!). Der Spieler erhalt sofort
die auf dem Platz angezeigten und dann durch den
Marker abgedeckten Siegpunkte.

Der Spieler kauft §*2
in der zweiten .
Spielrunde
einen weiteren
Dachmarker.
Er zahlt 2 Silber

und erhadlt
1 Siegpunkt.

Jeder Dachmarker besitzt eine Extrafunktion.
Diese Funktion kann vom Spieler einmal im Spiel
genutzt werden, wenn er am Zug ist. Einige Dach-
marker sind farblich gekennzeichnet und diirfen
nur in den entsprechenden Phasen verwendet
werden. Nach der Nutzung wird der Marker auf
dem Hof auf die Rickseite gedreht.



Hinweis: Jeder Spieler hat pro Runde einmal Gele-
genheit, einen Dachmarker zu erwerben. Da sein
Hof aber nur fiinf Platze aufweist, kann er auch
nur maximal finf Marker kaufen (siehe aber die
Hofkarte Schuppenbauer). Ein einmal erworbener
Dachmarker kann nicht mehr abgegeben werden.

Die Dachmarker bieten die folgenden Funktionen:

% Eine Olive (Eine Traube) nehmen
Der Spieler nimmt eine Olive bzw.
eine Traube und platziert daftir
einen Spielermarker im entspre-
chenden Lager auf seinem Hof.
€ Ein Korn oder eine Olive nehmen
Der Spieler nimmt entweder ein Korn oder
eine Olive und platziert dafiir einen Spieler-
*Z’ marker im entsprechenden Lager auf
seinem Hof.

¢ Ein beliebiges Erntegut nehmen
Der Spieler nimmt ein beliebiges Erntegut
(Olive, Korn, Traube) und platziert daftr
einen Spielermarker im entsprechenden
Lager auf seinem Hof.
$ Zwei unterschiedliche Erntegiiter nehmen

Der Spieler nimmt zwei unterschiedliche
Erntegiiter und platziert dafiir zwei Spieler-
marker in den entsprechenden Lagern auf
seinem Hof.
% Ein Schwein nehmen
Der Spieler nimmt ein Schwein und stellt
dafiir einen Spielermarker auf einen
Stallplatz. Hat der Spieler keinen freien
Stallplatz, muss er das Schwein sofort
verkaufen.
% Eine Ressource kostenlos aufwerten

Der Spieler darf eine beliebige seiner
9 Ressourcen kostenlos aufwerten und vom
—>7Y

2]

entsprechenden Feld oder Lager in das ent-
sprechende Lager fir aufgewertete Giiter
verschieben.

ine Lieferung ausfiihren

Der Spieler fiihrt eine Lieferung aus (siehe

8.3).

m

<

A

€ Eine Karte ausspielen oder eine Karte nachziehen
Der Spieler legt eine seiner Handkarten an
seinen Hof an (dabei die Kosten fiir Hofaus-
bauten beachtend - siehe 6.0) oder er
nimmt die oberste Karte vom Nachzieh-
stapel auf seine Hand.

@)
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Der Spieler erhalt 1 Siegpunkt aus dem
Vorrat.

% 2 Silber erhalten
Der Spieler nimmt 2 Silber aus dem
Vorrat.

% Einen Dachmarker umdrehen

Der Spieler dreht einen seiner bereits
genutzten Dachmarker wieder auf die
Vorderseite und darf ihn erneut verwen-
den.

< Einen oder zwei Schritte auf der Siestaleiste
Der Spieler darf einen Schritt bzw.
zwei Schritte auf der Siestaleiste
vorriicken (siehe 8.2) und seine
Markierungsscheibe entsprechend
um ein Feld bzw. zwei Felder auf
der Siestaleiste versetzen.

vorriicken
7o )

7.0 ERTRAGSPHASE Q
G-

7.1 Ertragswiirfel nehmen

Der Startspieler nimmt ent- }
sprechend der Anzahl an

Spielern die Ertragswiirfel |‘r e l e |+ ‘ e
(siehe 4.0), wiirfelt und legt
die Wiirfel anschlieffend je- L 2 3.

weils links neben das der
Wiirfelzahl entsprechende Ertragsfeld.

In Spielreihen-
folge nimmt
jeder Spieler
einen Wiirfel
und legt ihn auf
dem linken Abla-
geplatz seines
Hofs ab.
AnschlieBend
fihrt er sofort
die angezeigte
Aktion aus!




Hat jeder Spieler einen Wiirfel
genommen und die Aktion
ausgefihrt, nimmt jeder
Spieler, erneut in Spielrei-
henfolge, einen zweiten
Wiirfel, legt ihn auf den
rechten Ablageplatz seines Hofs und fiihrt die ent-
sprechende Aktion aus.

Schlie3lich verbleibt noch ein letzter Wiirfel neben
einem Ertragsfeld. Diese Aktion fiihren nun alle
Spieler in Spielreihenfolge aus.

7.2 Die Ertragsfelder

— @ Wiirfelzahl 1: Ein Schwein nehmen
B Der Spieler nimmt ein Schwein und
stellt dafiir einen Marker auf einen
Stallplatz. Hat der Spieler keinen freien
Stallplatz, muss er das Schwein sofort

verkaufen.

¢ Wiirfelzahl 2: Eine Karte ausspielen,
E eine Karte nachziehen oder ein Erntegut

nehmen

Der Spieler hat die Wahl zwischen folgen-

den Optionen:

1. Er legt eine seiner Handkarten an seinen
Hof an (dabei die Kosten fiir Hofausbau-
ten beachtend - siehe 6.0) oder er
nimmt die oberste Karte vom Nachzieh-
stapel auf seine Hand.

2. Er nimmt ein beliebiges Erntegut (Olive,
Korn, Traube) und platziert dafiir einen
Spielermarker im entsprechenden Lager
auf seinem Hof.

@ Wiirfelzahl 3: Zwei unterschiedliche

¢ | | Erntegiiter nehmen

Der Spieler nimmt zwei unterschiedliche
Erntegiiter und platziert dafiir zwei
Spielermarker in den entsprechenden
Lagern auf seinem Hof.

== & Wiirfelzahl 4: 4 Silber nehmen

: : Der Spieler nimmt 4 Silber aus dem
Vorrat.
— % Wiirfelzahl 5: Zwei Ressourcen
.| | kostenlos aufwerten, eine
7| Ressource kostenlos aufwerten

und einen Schritt auf der
Siestaleiste vorriicken oder
zwei Schritte auf der

Siestaleiste vorriicken.

Der Spieler hat die Wahl zwischen folgen-

den Optionen:

1. Er kann zwei beliebige seiner Ressour-
cen kostenlos aufwerten und von den
entsprechenden Feldern oder Lagernin
die Lager fiir aufgewertete Glter ver-
schieben.

2. Er kann eine beliebige seiner Ressourcen
kostenlos aufwerten und vom Feld oder
Lager ins neue Lager fiir aufgewertete
Guiter verschieben und zusatzlich einen
Schritt auf der Siestaleiste machen.

3. Er kann zwei Schritte auf der Siestaleiste
machen.

==a ¢ Wiirfelzahl 6: Eine Lieferung ausfiihren
oder 2 Silber nehmen
= ¥ Der Spieler fiihrt entweder eine Lieferung
aus (siehe 8.3) oder nimmt 2 Silber aus
dem Vorrat.

S
8.0 TRANSPORTPHASE (@
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Die Transportphase besteht aus vier Schritten.
Schritt 1 wird parallel ausgefihrt; alle anderen
Schritte werden nacheinander in Spielreihenfolge
durchlaufen. Ein Schritt wird vollstandig durchge-
flihrt, bevor der nachste Schritt begonnen wird.

8.1 Eselmarker auswahlen

Jeder Spieler wahlt einen
seiner verfligbaren Eselmarker
geheim aus und legt ihn
verdeckt vor sich ab.
In der ersten Spielrunde
haben die Spieler alle vier
Eselmarker zur Verfligung. In der zweiten Spielrunde
steht der erste gewdhlte Marker nicht zur Verfi-
gung, in der dritten Spielrunde die beiden zuvor
gewahlten Marker nicht.
Zu Beginn der Transportphase der vierten Spiel-
runde stehen jedem Spieler wieder alle vier Esel-
marker zur Verfiigung. Anschlielend verlaufen die
fiinfte und sechste Spielrunde wie die zweite und
dritte Spielrunde.
Nachdem jeder Spieler einen Eselmarker ausge-
wahlt hat, decken alle Spieler gleichzeitig ihre
gewdhlten Marker auf.

o EEEE?
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8.2 Auf der Siestaleiste vorriicken und
neue Reihenfolge bestimmen

In Spielreihenfolge riicken
die Spieler nun gemaf der
Anzahl an Hiiten auf ihrem
gewadhlten Eselmarker o, 1, 2
oder 3 Schritte auf der Sie-
staleiste vor. Kommt ein

O L7

Spieler auf ein Feld, auf dem bereits eine Markie-
rungsscheibe eines anderen Spielers liegt, platziert
er seine Scheibe oben auf der ersten Scheibe.

Hinweis: Einer der Handwerksmarker erh6ht die
Anzahl an Schritten (siehe 8.3.1).

Der griine Spieler
| darf zwei Schritte

Hat ein Spieler das oberste Feld der Siestaleiste er-
reicht, ist ein weiteres Vorriicken nicht mehr méglich.

Jetzt wird die neue Spielreihenfolge anhand der
Siestaleiste ermittelt. Der Spieler, der am weitesten
auf der Siestaleiste vorgertickt ist, wird neuer
Startspieler und bekommt den Spielreihenfolge-
marker 1. Der Spieler, der an zweiter Stelle steht,
erhdlt den Spielreihenfolgemarker 2 usw. Sollten
zwei oder mehr Spieler dieselbe Position auf der
Siestaleiste einnehmen, ist derjenige Spieler, des-
sen Scheibe im Stapel weiter oben liegt, friiher an
der Reihe und erhdlt den Spielreihenfolgemarker
mit der niedrigeren Ziffer.

Die neue Reihenfolge gilt ab sofort, die Scheiben
bleiben aber vorerst auf der Siestaleiste liegen!

8.3 Lieferungen ausfiihren

In neuer Spielreihenfolge
fihren die Spieler ihre Liefe-
rungen aus.

Jedes Eselsymbol auf einem
Eselmarker stellt dabei eine
Lieferung dar.

3)
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Ein Spieler darf maximal so viele Lie-
ferungen ausfiihren, wie sich
Eselsymbole auf dem Eselmar-

ker befinden.

Hinweis: Einer der Handwerks-
marker erhoht die Anzahl der erlaubten Lieferun-
gen (siehe 8.3.1).

Eine Lieferung gelangt entweder zu einem Hand-
werksgebdude in der Stadt oder zu einem oben
am eigenen Hof ausliegenden Marktkarren. Wenn
dem Spieler mehrere Lieferungen zustehen, darf
er in diesem Schritt sowohl Handwerksgebaude in
der Stadt als auch Marktkarren in beliebiger
Reihenfolge beliefern.

Jeder Spieler fiihrt nacheinander alle Lieferungen
aus, die ihm der Eselmarker erméglicht. Erst
danach folgt der ndchste Spieler.

Hat ein Spieler alle seine Lieferungen ausgefiihrt,
legt er seinen Eselmarker verdeckt links oben auf
seinem Hof ab. Dieser Marker steht ihm vorerst
nicht mehr zur Verfiigung (siehe auch 8.1).

8.3.1 Lieferung an Handwerksgebdude in
der Stadt

Jeder Spieler kann jedes der sechs Handwerks-
gebdude beliefern. Dabei ist jedoch zu beachten,
dass zu Spielbeginn drei der sechs Gebaude
ngesperrt und zur Kennzeichnung mit Markern
versehen wurden (siehe 8.3.2). An diese Hand-
werksgebdude kann nicht geliefert werden.

An jedem Handwerksgebdude ist einem Spieler
eine Symbolreihe, die durch Trennungslinien abge-
grenzt ist, zugeordnet. Jeder Spieler sucht sich bei
seiner ersten Lieferung eine unbesetzte Reihe aus,
auf die er fortan festgelegt ist. Die Symbole zeigen
an, welche Hofgiiter zu einem bestimmten Gebaude
geliefert werden missen.

Es ist einem Spieler erlaubt, in einer Transportphase
Hofgliter an unterschiedliche Handwerksgebaude
zu liefern. -

Um zu liefern, entfernt der entsprechende Spieler ]
das geforderte Hofgut oder die Handelsware von y %
seinem Hof und platziert einen Spielermarker auf /
dem Symbol ,,seiner Reihe am Handwerksgebdude.
An einem Gebdude kénnen Hofgliter in beliebiger
Reihenfolge angeliefert werden, die Symbolfolge




eines Gebdudes muss nicht eingehalten werden.
Gebdude kénnen liber mehrere Spielrunden belie-
fert werden.

Der griine-Spieler
liefert dem
A Wagner einen Wein

Hat ein Spieler ein Handwerksgebaude komplett
beliefert (es stehen dort auf jedem Feld der Reihe
seine Spielermarker), versetzt er sofort einen der
Marker auf eines der hellgrau unterlegten Felder
am Gebdude. Weitere Lieferungen an das Gebdude
sind fir diesen Spieler nicht mehr méglich. Seine
anderen Spielermarker auf den Symbolfeldern
wandern zurtick in seinen Vorrat.

Ist der Spieler der Erste an einem Gebdude, der
seinen Spielermarker so versetzen darf, nimmt er
sich sofort den auf dem hellgrauen Feld liegenden
Siegpunkt.

Jeder Spieler, der seinen Spielermarker so versetzen
darf, nimmt sich zudem einen der neben dem
Gebaude ausliegenden Handwerksmarker, legt ihn
mit der Vorderseite nach oben auf den entsprechen-
den Platz seines Hofs und erhalt entsprechend der
laufenden Spielrunde Siegpunkte (der erste Spieler
erhalt also einen zuséatzlichen Siegpunkt). Jeder
Spieler behalt die erworbenen Handwerksmarker
bis zum Ende des Spiels.

Der Spieler darf die Sofort-Funktion des Markers
sofort einmal einsetzen!

Der Spieler hat
den Gemischt-
warenladen
komplett beliefert
und erhdlt dessen [

Handwerksmarker
" und Siegpunkte

Hinweis: Damit diese Sofortfunktion nicht vergessen
wird, ist die Vorderseite des Markers heller und
monochrom dargestellt. Am Ende der Spielrunde
werden in diesem Schritt neu erhaltenen Marker
auf ihre bunte Riickseite gedreht.

Vier der sechs Marker erlauben es dem Besitzer ab

der ndchsten Spielrunde die Funktion jeweils in der

passenden Phase einmal zu nutzen. Die Farbe des

Markers entspricht der Farbe der Phase(n), in de-

nen der Marker eingesetzt werden kann:

¢ Blau: Die Marker erhéhen das Einkommen.

¢ Grau/Griin: Nutzung in Ertrags- oder Transport-
phase.

¢ Grau: Sonderfunktionen in der Transportphase.

Die Handwerksmarker bieten die folgenden Funk-
tionen:

% Das Handelshaus
Das Handelshaus bringt dem Spieler in Schritt
g@ 3 der Hofphase 3 zusétzliches Silber (und
sofort, wenn der Marker genommen wird).
< Der Wagner
= Der Wagner ermdglicht in Schritt 2 der

~+ | Transportphase einen zusatzlichen Schritt
auf der Siestaleiste und in Schritt 3 der
Transportphase (nicht in Schritt 4, Zusatzlieferung})
eine zusdtzliche Lieferung.
Wenn der Marker genommen wird, fiihrt der Spieler
sofort eine Lieferung aus und nimmt sich einmalig
so viele Siegpunkte, wie sein Marker auf der
Siestaleiste anzeigt.
¢ Der Feinkostladen
Der Feinkostladen bringt dem Spieler in
Schritt 3 der Hofphase eine Handelsware
(und das erste Mal sofort, wenn der
Marker genommen wird).
¢ Der Gemiisehandler
Der Gemiisehandler erlaubt dem Spieler,
in Schritt 3 der Hofphase eine beliebige
Ressource zu nehmen (und das erste Mal
sofort, wenn der Marker genommen wird).

Die beiden folgenden Marker kann der Besitzer jeder-
zeit (naturlich auch mehrfach!) ab der folgenden
Spielrunde nutzen, wenn die Bedingungen zutreffen:

€ Der Gemischtwarenladen
- Der Gemischtwarenladen erlaubt dem

Spieler, immer zwei Siegpunkte zu
nehmen, wenn er einen beliebigen Hand-

e



werksmarker erhdlt (und das erste Mal sofort,
wenn dieser Handwerksmarker genommen wird).
Normalerweise wird der Gemischtwarenladen in
Schritt 4 der Transportphase genutzt — dies ist aber
auch in der Ertragsphase méglich, wenn der Spieler
einen Handwerksmarker bei einer Lieferung durch
die Nutzung eines 6er-Wiirfels erhdilt.

¢ Der Fleischer

| Der Fleischer bringt dem Spieler immer

| zusatzlich 1 Siegpunkt, wenn er einen
Marktkarren wertet, also komplett gefiillt
und ausgeliefert hat. Wenn er den Marker nimmt,
darf er sofort so viele Siegpunkte nehmen, wie er
aktuell Marktkarren an seinem Hof ausliegen hat.
Normalerweise wird der Fleischer in Schritt 3 der
Transportphase genutzt - dies ist aber auch in der
Ertragsphase méglich, wenn der Spieler einen
Marktkarren bei einer Lieferung durch das Nutzen
eines 6er-Wilirfels wertet.
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In der zweiten Spielrunde liefert der Spieler-dem
Waghner als Erster alle'drej aufgewerteten Giiter.
Er platziert einen Spielermarker-auf einem der grauen
Felder und nimmt die anderen beiden Spielermarker
zuriick in seinenVorrat. Da er Erster‘war, bekommt
er neben’einem Handwerksmarker auch insgesamt ™ |-
4 Siegpunkte = 1 Siegpunkt (Siegpunktmarker auf
dem hellgrauen Feld) plus 1 Siegpunkt (Siegpunkt- ||
markerauf dem ,,entsperrten® Gebaude - siehe 8.3.2)
plus 2 Siegpunkte (zweite Spielrunde). Er.setzt den
Handwerksmarker sofort ein erstes Mal ein, fiihrt.eine K
Lieferungiaus und nimmt sich einmalig so viele Sieg-
punkte, wie sein Marker auf der Siestaleiste anzeigtj
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8.3.2 Gesperrte Handwerksgebdude

Zu Spielbeginn wurden drei Handwerksgebdude
auf dem Spielplan gesperrt und mit Gebdude-
reihenfolgemarkern belegt. Diese Gebaude diirfen
zundchst nicht beliefert werden.

Sobald das erste Handwerksgebdude von einem
Spieler komplett beliefert wurde (und einer seiner
Spielermarker in das hellgrau unterlegte Feld
verschoben wurde), wird der Geb&dudereihenfolge-
marker 1 entfernt und in die Schachtel zuriick-
gelegt. Dieses Gebdude kann ab sofort von allen
Spielern beliefert werden (auch noch in derselben
Spielrunde).

Als Belohnung nimmt der Spieler, der diesen
Effekt ausgeldst hat, den auf der Symbolleiste
ausliegenden Siegpunkt.

"s..__.j —— G

Nachdem der Wagner
als erstes Handwerks-

gebaude komplett
beliefertwurde, wird
nun der Gebdaude-
reihenfolgemarker
1vom Gemischtwaren-
laden entfernt

Entsprechend wird der Gebdudemarker 2 entfernt,
sobald das zweite Handwerksgebdude von einem
Spieler komplett beliefert wurde, und ebenso der
Gebdudemarker 3, sobald das dritte Handwerksge-
bdude von einem Spieler komplett beliefert
wurde. Auch diese Gebdude kénnen anschlieRend
jeweils sofort beliefert werden.

Jedes Mal erhdlt der Spieler, der diesen Effekt
ausgelost hat, den ausliegenden Siegpunkt.

8.3.3 Lieferung an Marktkarren

Ein Spieler kann an einen oder mehrere eigene
Marktkarren liefern.

Die Symbole auf dem Marktkarren (Hofkarte) zeigen 3
an, mit welchen Hofglitern er gefiillt werden muss.
Die Hofgliter diirfen in beliebiger Reihenfolge und
Uber mehrere Spielrunden angeliefert werden.

Der Spieler entfernt jeweils das geforderte Hofgut
von seinem Hof oder seinem Feld und platziert
einen Spielermarker auf dem entsprechenden
Symbol des Marktkarrens.

Hat ein Spieler einen Marktkarren komplett belie-




fert (es stehen dort auf jedem Platz Spielermarker),
nimmt er die auf der Karte angegebene Anzahl an
Siegpunkten (zwischen 2 und 6) und setzt einen
Spielermarker als Handelsware auf den zentralen
Platz seines Hofs. Anschlieend entfernt er die Karte
von seinem Hof und legt sie offen auf den Stapel
der abgelegten Hofkarten. Die Marker wandern
zurtlick in seinen Vorrat.

Der Spieler darf zwei
Lieferungen ausfiihren.
Er nimmt die Olive vom

Feld und ein Korn aus

dem Lager und liefert
beide an den Marktkar-

ren. Damit ist der Markt-

karren vollstandig belie-

| fert worden, so dass der

Spieler nun 4 Siegpunkte
und eine Handelsware
als Belohnung erhilt.

Anschlielend platziert er einen seiner Spielermarker
auf einem freien Marktfeld, das dem Siegpunkt-
wert des Marktkarrens entspricht. Jetzt entfernt
der Spieler alle Marker der anderen Spieler auf
dem Markt, die an das Marktfeld mit dem neu
eingesetzten Spielermarker angrenzen und einen
niedrigeren Wert haben. Dafiir erhalt er 1 Sieg-
punkt pro entferntem Marker.

Entfernte Marker gelangen zuriick in den Vorrat
der jeweiligen Spieler.

Achtung: Im seltenen Fall, dass bereits alle
Marktfelder, die dem Siegpunktwert des
Marktkarrens entsprechen, belegt sind, entfernt
der Spieler direkt mit dem Einsetzen seines
Markers einen Marker eines Mitspielers aus
seinem Feld. Anschliefend werden wieder alle
angrenzenden Marker mit geringerem Wert
entfernt! Fiir jeden entfernten Marker erhalt er 1
Siegpunkt.

Nachdem der Spieler
den Marktkarren
komplett beliefert hat,
stellt er seinen Spieler-
marker auf das Feld ,,4.
Er entfernt den gegneri-
schen Marker von Feld
,»»3%; der Marker auf Feld
,,5°4st sicher und bleibt
stehen. Fiir das Entfer-
nen erhélt der Spieler
1Siegpunkt.
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8.4 Zusatzlieferungen kaufen und aus-
fiihren

In derin 8.2 neu festgeleg- J
ten Spielreihenfolge kann
jeder Spieler nun Zusatzlie- @ 0 ’
ferungen kaufen (Kosten je 2
Zusatzlieferung: 1 Silber), S
dies ist kein ,,Muss*.

Achtung: Die Anzahl der Zusatzlieferungen ergibt
sich aus der Anzahl der Zusatzlieferungssymbole
auf dem Hoftableau (ganz rechts) sowie aus den
grauen Zeilen seiner Hofausbauten.

Mit jeder dieser Zusatzlieferungen darf der Spieler
wieder wahlweise ein Handwerksgebdude oder
einen Marktkarren beliefern, siehe 8.3.

Jeder Spieler verfiigt bereits zu Spielbeginn tiber
die Moglichkeit, eine Zusatzlieferung zu kaufen.
Bestimmte Hofausbauten gestatten es ihm, weitere
Zusatzlieferungen zu erwerben.

-

Ein Spieler kauft alle Zusatzlieferungen, die er aus-
flhren mochte, auf einen Schlag. AnschlieRend
flhrt er sie sofort alle aus. Ein Spieler muss jedoch
nicht alle méglichen Zusatzlieferungen erwerben,
die er sich leisten kénnte!

Der Spieler kann bis zu
zwei Zusatzlieferun-
gen kaufen. Er ent-
scheidet sich fiir eine
Zusatzlieferung, zahlt
dafiir 1 Silber und lie-
fert ein weiteres Hof-
gut an eines der Hand-
werksgebaude.

9.0 WERTUNGSPHASE @
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Die Spieler entfernen Marker
von genutzten Helfern.
Anschlief3end fiihren sie vier
Schritte aus - in der letzten
Spielrunde entfallen die
beiden letzten Schritte:

1. Als erstes erhdlt jeder Spieler pro eigenem
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Spielermarker auf dem Markt 1 Siegpunkt
(der Spieler erhdlt keine Siegpunkte fir seine
Spielermarker an Handwerksgebduden).
AnschlieBend erhalt jeder Spieler gemaf?
seiner Position auf der Siestaleiste 0, 1, 2 oder

3 Siegpunkte.
Siestaleiste werden als °(® | T
Gemal der aktuellen .
Spielreihenfolgemarker 1), darunter folgt die
3. Der Startspieler deckt O
3.

2. Die Markierungsschei-
Stapel zuriick auf das
Spielreihenfolge liegt die Scheibe des Start-
Scheibe des zweiten Spielers usw., ganz
die Dachmarker der T

ben der Spieler auf der (2)

Feld "o" gesetzt.

spielers ganz oben (der Spieler mit dem
unten liegt die Scheibe des letzten Spielers.
kommenden Runde

auf. Alle Spieler dre-
hen, wenn nétig, ihre
Handwerksmarker auf

ihren Hofen auf ihre Riickseiten.

(. { _—
Der Spieler erhilt 2 Siegpunkte
4 auf der Sietsaleiste und 4 Sieg-
punkte fiir seine Marker auf
dem Markt. Die beiden Marker
bei den Handwerksgebduden
geben ihm keine Siegpunkte.

o

10.0 SPIELENDE
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La Granja endet nach sechs Spielrunden.

Am Ende der sechsten Spielrunde diirfen alle Spieler
noch diese beiden Schritte durchfiihren:

1. Sie tauschen ihre Spielermarker auf dem Hof
gemaR der normalen Verkaufspreise
(Ressourcen) oder Umwandlungspreise
(Handelsware) in Silber ein.

2. AnschlieBend tauschen sie ihr Vermdgen im
Verhdltnis von 5:1in Siegpunkte ein.

19 &y

Derjenige Spieler, der die meisten Siegpunkte
gesammelt hat, ist der Gewinner. Bei einem Gleich-
stand gewinnt unter den gleichauf liegenden
Spielern derjenige, der noch mehr (Rest-)Silber
besitzt. Herrscht auch dann noch Gleichstand, gibt

es mehrere Gewinner.

DD
11.0 DAS SOLOSPIEL
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La Granja kann auch, gerade zum Erlernen der
Regeln, alleine gespielt werden. Alle obigen Regeln
sind mit folgenden Ausnahmen in Kraft.

Aufbau

1. Es werden die Materialien fiir einen Spieler
plus die Spielermarker in einer weiteren Farbe
benétigt (,,der neutrale Spieler*).

2. Fiinf Wiirfel werden verwendet.

3. Die Spielreihenfolgemarker 2 und 3 sind in
Verwendung. Diese werden verdeckt ge-
mischt, anschliefend zieht der Spieler einen
Marker und platziert einen Spielermarker auf
dem der Zahl des Reihenfolgemarkers ent-
sprechenden Feld im Zentrum des Marktes.
Auf das andere Sechseckfeld im Zentrum
wird der Marker des neutralen Spielers platziert.

4. Der Spieler legt stets zwei Dachmarker aus.

Spielverlauf

1. Ertragsphase: Ist der Spieler Startspieler (er
hat den Reihenfolgemarker 2), wahlt er einen
Wiirfel aus. AnschlieBend wird ein Wiirfel
entfernt — in der ersten bis dritten Spielrunde
der Wiirfel mit der niedrigsten Augenzahl, in
der vierten bis sechsten Spielrunde der Wiirfel
mit der héchsten Augenzahl. AnschlieRend
wahlt der Spieler seinen zweiten Wiirfel aus.
Nun wird, wie oben beschrieben, ein zweiter
Wiirfel entfernt. SchliefRlich wird der letzte
verbliebene Wiirfel ausgefiihrt. Ist der Spieler
nicht Startspieler, wird nach obigem Muster
bereits je ein Wiirfel vor der Wahl des ersten
und zweiten Wiirfels entfernt. Entfernt der
Spieler einen Marker des neutralen Spielers
vom Markt, erhdlt er pro Marker 1 Siegpunkt.

2. Transportphase: Ist er Startspieler, fihrt der y %
Spieler seine komplette Transportphase aus. ]
AnschlieBend wird vom Nachziehstapel eine
Karte gezogen. Der neutrale Spieler setzt
nun einen Marker auf einem Feld des Marktes L
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ein, das dem Siegpunktwert des Abschnitts
Marktkarren der gezogenen Karte entspricht.
Dabei gilt:

a) Der neutrale Spieler entfernt so viele
Marker des Spielers wie moglich.

b) Gibt es mehrere Felder, die dieser
Vorgabe entsprechen, stellt er seine
Marker so, dass sie moglichst schwie-
rig zu entfernen sind; d.h., méglichst
weit auseinander oder neben még-
lichst wenigen Feldern mit hohen
Werten.

c) Befindet sich kein Marker des Spielers
auf dem Markt (oder keiner, der ent-
fernt werden kann), platziert der neu-
trale Spieler seinen Marker ebenfalls
so, dass er moglichst schwierig zu ent-
fernenist (s.0.).

Ist der Spieler nicht Startspieler, wird eine
Karte vom Nachziehstapel gezogen und der
neutrale Spieler setzt einen seiner Marker
auf einem Feld des Marktes ein, das dem
Siegpunktwert des Abschnitts Marktkarren
der gezogenen Karte entspricht, bevor der
Spieler die Transportphase ausfiihrt.

3. Wertungsphase: Erreicht der Spieler
mindestens das dritte Feld der Siestaleiste,
wird er Startspieler der kommenden Runde.
Ansonsten ist der Spieler Zweiter.
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Hinweis

Michael Kellers ,,Dice for the Galaxy“ war
Ausgangspunkt der Entwicklung von La Gran-
ja. Der Wiirfelverteilungsmechanismus aus
einem Prototyp namens ,,Arriba‘“ von Matthias
,,Matze‘ Cramer hat uns zum Wiirfelmecha-
nismus dieses Spiels inspiriert. Die hervorra-
gende Verwendungsmoglichkeit von Karten
hat Carl Chudyk in ,,Ruhm fiir Rom‘“ (Lookout
Games, 2010) erdacht; wir haben sie (hoffent-
lich stimmig) variiert.

Das zentrale Element in der Spielmitte wurde
durch den Tempel in ,,Luna“ (H@II Games,
2010) von Stefan Feld inspiriert.

Die Autoren danken ganz besonders Stefan
Feld, H@Il Games, Uwe Rosenberg und last
but not least ihren Lebensgefdhrtinnen Linda
und Claudia fir die Unterstitzung.

Tester ;
Claudia Odendahl, Thorsten Hanson, Robert
Bachmann, Ralph Bruhn, Gesa Bruhn, Uwe
Rosenberg, Horst Sarchow, Thorsten Tolzmann,
Karsten Esser, Grzegorz Kobiela, Silke Hiisges,
Christian Stohr, Julius Kiindiger, Tobias Miliz,
Uta Dohlenburg, Till Ullrich, Matthias Cramer,
Susanne Cramer, Stefan Molz, Johanna Engels,
Herbert Harengel, Henning Schrdder, Stefan
Heine, Tim Melkert, Johanna Moratz, Jens
Grotholtmann, Jonas Blohm, Mathias Saurer,
Selim Hamdani, Michael Keller, Andre Ruch,
Marcel Ruch, Thomas Schmitz, Daniel Bader,
Roan Weber, Marc Schmitz, Peter Raschdorf,
Nicole Vogt, André Schréder, Monika Harke,
Rainer Harke, Jan Degler, Marlies Strassburger,
Rolf Raupach, Dirk Schréder, Carsten

Blttemeier, Dagmar Bock, Dirk Bock, Jorg
Schréder, Martina Weidner, Katharina Bock,
Markus ,,Kusi“ Haldemann, Richard Biichi,
Alexander Blaser, Dario Manzone, Markus
Krug, Steffen Rieger, Eva Hein, Stefan Triimpler,
Stefan Peterhoff, Kerstin Wollschlager,
Kathrin Gerber, David Gerber, Hardy Kriger,
Sven Graumann, llja Mett, Thyra Puls, Elmar
Grubert, Kaspar Wyss, Manta und die Tester
in Bodefeld und auf Mallorca.



