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Im Folgenden werden alle 66 Hofkarten aufgelistet, die sich im Spiel befinden.
Dabei ist zu beachten:

% Helfer-Funktion: Bestimmte
Karten diirfen nur 1x pro
Spielrunde verwendet
werden. Um dies anzuzei-
gen, wird ein Spielermarker
nach dem Nutzen auf diese
Karten gestellt. Am Ende der
Runde werden diese Marker
von allen Karten entfernt;
die Karten sind wieder

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

¢ Helfer-Funktion: Einige
Kartentitel zeigen farbig an,
in welcher Phase bzw. in
welchen Phasen sie genutzt
werden kénnen. Karten
ohne farbige Titelmarkierung
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sind jederzeit im eigenen nutzbar.

Spielzug anwendbar.

% Flhrt ein Spieler eine Kartenfunktion aus, wird
diese Karte komplett ,,ausgewertet®, bevor eine
andere Karte genutzt werden kann.

Erkldrungen zu einzelnen Helfer-Funktionen

(3 och ey W2 | Unterhindler

Somit kostet z. B. die Aufwertung .,\v' &) Diese Karte bringt dem Besitzer im
einer Traube in Wein nur noch 2 Silber. j. + g genannten Fall sofort Siegpunkte,

I wenn ein anderer Spieler am Zug ist

und Marker des Besitzers entfernt.
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Jede Aufwertung
kostet 1 Silber
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Beispiel: Der Spieler erhdlt bei Wahl ’1'3‘: "\Y«"
von Ertragsfeld 6 sowohl 1 Lieferung O + 4
als auch 2 Silber. ==

[ Hofarbeiter

Gib 1 Sicgpunke 8
| ahumKare [0

gedien zusiezlich
die normalen
Kaoaten].

ﬂ Dorfiltester ————y n
Der Spieler ,,sperrt* den Mitspielern r‘ ‘ In Spielrunde 1 also Ertragsfeld 1.

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.




[ 9 | Karrenbauer

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

m Drechsler

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

m Tagel6hner

Der Tagel6hner muss vom Spieler
sofort nach dem Wdhlen des Wiirfels
genutzt werden.

m Wanderarbeiter

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

m Vorarbeiter

m Huttenbauer

Hier ist Platz fiir 1 Schwein!

Dies gilt auch fiur den 3. Wiirfel!

Nutzt ein anderer Spieler einen Wiirfel
per Kartenfunktion mehrfach,
profitiert auch der Vorarbeiter
mehrfach (siehe z.B. den Tageléhner).

ml agner

Die neue Karte muss als Marktkarren
am eigenen Hof angelegt werden!




Gib 1 Traube von =
eincm deiner
Felder ab um

Wichiig

719 | Mmagd

Wird die Magd spéter abgeworfen,
reduziert sich auch das Handkarten-
limit wieder.

Der Spieler darf z. B. 4 Silber und
1Schwein nehmen.

m Baumeister

Die zusatzliche Karte
muss vor dem Nach-
ziehen gespielt
werden.

Gib 2 Silber aby
urm in Schritt |
der Hofphase
| zusiiezliche
Karte auszu-
spicken.

Gib 3 Silber aby
um bei Abgabe
1 Handelsware:
| 2 unterschied-

Die Zusatzlieferung ist nicht kostenlos.
Sie ist in Erganzung zu eventuellen
anderen Zusatzlieferungen.

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

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

| Du bekommst
dafiir zusiezlich
noch 1 Silber

Der vom Pdchter gewahlte Wiirfel darf von allen
Spielern genutzt werden. Sollte der gewahlte Wiirfel
als Letzter fir alle ibrig bleiben, wird er wieder ,,in die
Mitte‘ gelegt. Alle Spieler nutzen ihn dann kostenlos.
Bei einem ,,Konflikt* mit dem Wanderarbeiter hat
der Pdchter zuerst Zugriff; dann kann der Wanderar-
beiter 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). " J
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Uber Ertragsfeld 1 kann der Spieler ein
Schwein nehmen, tiber Ertragsfeld 5
auf der Siestaleiste vorriicken.

m Kerzenzieher

Uber die Ertragsfelder 2 und 3 erhilt
der Spieler Erntegiiter.

m Buckelkramer

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

(35 | Feldarbeiter

Uber Ertragsfeld 2 kann der Spieler
eine Karte ausspielen, tiber Ertrags-
feld 6 eine Lieferung ausfiihren.

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

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




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, sechs
Dachmarker zu kaufen.

Der Spieler kann so auch identische
Hofgtiter mehrfach abgeben; er muss
aber stets den vollen Preis bezahlen.

m Dachdecker

Der Spieler darf diese Ressource
entweder an ein Handwerksgebaude
oder einen seiner Marktkarren
ausliefern.

m Markthandler

Uber Ertragsfeld 2 kann der Spieler
eine Karte ausspielen, tiber Ertrags-
feld 5 auf der Siestaleiste vorrticken.

m Saatguthéndler

Uber Ertragsfelder 4 und 6 erhélt der
Spieler Silber. Wahlt er z. B. bei
Ertragsfeld 4 diesen Ertrag, erhalt er
3 Silber und 1 Erntegut.

| erbihst du
| | Emntegur, aber




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

Hier ist Platz fiir 2 Schweine.

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




m Ackerknecht

Der Spieler darf bei jeder Traube vom
Feld entscheiden, ob er sie als Olive,

Korn oder Traube in das entsprechende
Lager stellt.

Wenn der Spieler z. B. den Wagner
komplett beliefert, darf er nach Wahl
entweder eine Nahrung, einen Wein
oder ein gepokeltes Fleisch zuriick auf
das entsprechende Lager stellen.

Uber die Ertragsfelder 4 und 6 erhélt
der Spieler Silber.

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

m Tauschhéndler

wor (Schrirr I der
'I.'nlupunﬂn!} !

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. Wirft der Spieler den Fernhdndler
ab, darf er die markierte Aktion
dennoch im weiteren Spielverlauf
nicht mehr verwenden.
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