Gut gezockt
und gedeiht, liege
_ Y= A _ bautenim Angebot. Doch nur we
| e — " ) | darf sich das beste Angebot aussuchen. U
EIN SPIEL VON ARVE D. FUHLER darauf, die Farmer zufrieden zu stellen, dann belc

FUR 3 BIS 5 PERSONEN AB 10 JAHREN. sie euch mit vielen Punkten.

SPIELMATERIAL

87Bietkrarten in 3 Farben mit den Werten von 3 bis 6

33 Bietkarten mit Wert 3 24 Bietkarten mit Wert 4 18 Bietkarten mit Wert 5 12 Bietkarten mit Wert 6 Riickseite
(je1in3 Farben) (je8in3Farben) (je6in3Farben) (je4in3Farben) (mit Wert 2)

32 Weideplattchen 20 Farmerplattchen 12 Gebaudeplattchen 71Angebotsplattchen 5Hofplattchen 5Bietfiguren
(imFolgenden auchals (je4in5Farben-imFolgenden (im Folgendenauchals  (im Folgenden auch als (in5Farben) (im Folgenden auch als
,Weiden“ bezeichnet) auchals ,Farmerbezeichnet) ,Gebaude“bezeichnet)  ,Angebot” bezeichnet) LFigur” bezeichnet)

1Startplattchen
14 Wertungskarten 12 Gebaudekarten (das Regenbogenschaf)

30 Apfelmarker 30 Getreidemarker 5Markierungsplattchen 8 Rundenmarker 8Plattchen
(imWertTund3-imFolgenden (imWert1und3-imFolgenden  (fiir Gebote ab 40 Punkte) mit Wert7 — '
auchals ,Apfel“ bezeichnet)  auchals ,Getreide” bezeichnet) 1Wertungsblock




SPIELAUFBAU - ALLGEMEI

Das Beispiel zeigt den Aufbau fiir 5 Personen. Anderungen
fur weniger als 5 Personen sind in blau hervorgehoben.

In dieser Anleitung wird, fiir bessere Lesbarkeit,
die maskuline Form fiir ,Farmer” verwendet.
Natiirlich sind das auch Farmer:innen.

Im Spiel zu viert legt ihr von jeder Farbe nur 3 Farmer als
Stapel aus. Mischt anschlieBend die iibrigen 5 Plattchen,
nehmt zufallig 1Plattchen und legt es auf den entsprechenden
Stapel. Bei 4 Personen gibt es also 4 Stapel mit 3 Plattchen

und 15tapel mit 4 Plattchen. Im Spiel zu dritt legt ihr von
jeder Farbe nur 2 Farmer als Stapel aus. Sucht von den iibrigen
Plattchen je 1Farmer pro Farbe heraus und mischt diese 5

1 Legt den Spielplanin die Tischmitte.

2 Sucht die Angebotsplattchen heraus, die der Zahl

der Mitspielenden entsprechen, und legt sie wie auf
den Riickseiten der Plattchen beschrieben auf die
Positionen @ bis @ des Spielplans.

Mischt alle Weideplattchen.

Verwendet dabeiim Spiel zu finft alle Plattchen
inklusive derer, die in der rechten oberen Ecke
das Symbol H fiir 5 Personen zeigen (es sind
8Plattchen). Im Spiel zu dritt oder viert nutzt ihr
diese 8 Plattchen nicht.

Legt dann unter jedes Angebot mit einem Weide-
symbol S einen verdeckten Stapel mit je 8 Plitt-
chen. Unter das Angebot O -esist direkt auf dem
Spielplan aufgedruckt - legt ihr 2 Stapel mit je 8
Plattchen. Dreht jeweils das oberste Plattchen um.

Mischt alle 12 Gebaudekarten und legt diese als
Stapel verdeckt unter das Angebot mit dem Gebéu-
desymbol # Deckt die oberste Karte auf.

Legt die Gebdudeplattchen als offenen Stapel
daneben. Jeder Gebdudekarte ist ein Gebaudeplatt-
chen zugordnet (siehe Nummerierung).

Wenn ihrim Spielverlauf Gebaudekarten erwerbt,
nehmt ihr das entsprechende Plattchen aus dem
Stapel.

9 Sortiert alle Farmerplattchen & nach Farben und

legt sie als offenen Stapel auf die passenden Felder
des Spielplans.
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Plattchen. Nehmt zufallig 2 und legt sie auf die entsprechen-
den Stapel. Bei 3 Personen gibt es also 3 Stapel mit 2 Plattchen
und 2 Stapel mit 3 Plattchen.

Nehmt die Wertungskarten und sucht die Karten mit der
Kennung A1bis E1heraus. Dies sind die Wertungskarten, die
sicham besten fiir euer erstes Spiel eignen. Legt diese 5 Karten
beliebig verteilt neben die Farmer-Stapel, eine Karte neben
jeden Stapel. Weitere Informationen zu den Wertungskarten
findet ihr ab Seite 10.

Legt alle Getreide-Chips (im Folgenden nur noch Getreide
genannt) als Vorrat bereit.

Legt alle Apfel-Chips (im Folgenden nur noch Apfel genannt)
als Vorrat bereit.

Legt die 8 Rundenmarker in der aufgedruckten Rundenreihen-
folge auf die 8 Felder der Rundenleiste. Ob ihr sie von unten
nach oben (wie im Beispiel) oder anders herum auslegt, ist
euch iiberlassen.

Mischt alle Bietkarten und legt 5 Karten als Kartenauslage
offen auf die 5 Kartenfelder des Spielplans. Legt die iibrigen
Bietkarten mit der 2er-Seite nach oben als Nachziehstapel
neben den Spielplan. Lasst daneben Platz fiir einen
Ablagestapel.

1 Legt die 8 Plattchen mit Wert 7 als Vorrat bereit.

)




Alle wahlen eine Farbe, nehmen sich das passende Hofplattchen
sowie die entsprechende Bietfigur.

1 Legt das Hofplattchen vor euch aus, so dass ihr geniigend
Platz habt, um weitere Plattchen ringsum anzulegen.

2 Stellt dieBietfigur vor euch bereit.
3 Nehmt euch ein Bietplattchen fiir Gebote iiber 40.

w b (4 Mischt dieBauplankarten und teilt an alle je 1 Karte aus.
i Nun entscheidet fiir euch selber, ob ihr den ,.einfachen”
Bauplan mit 15 Punkten oder den ,,schwierigen® Bauplan
mit 25 Punkten realisieren wollt. Legt die Karte mit der
entsprechenden Seite nach oben vor euch ab. In der ersten
Partie empfiehlt es sich, dassihr mit der einfachen Seite
(15 Punkte) spielt.

SPIELAUFBAU - MITSPIELENDE

7

HINWEIS: es diirfen mehr Plattchen in eurer Farm liegen
als auf dem Bauplan angegeben. Es miissen lediglich alle
markierten Felder des Bauplans mit Plattchen besetzt
sein, um die Punkte zu bekommen.
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9 Teiltanalle je7Bietkarten aus - das sind eure Handkarten.
6 Allebekommen je 2 Getreide.

1 Wer zuletzt ein Tier gestreichelt hat, nimmt das Start-
plattchen ,Regenbogenschaf“ und legt es vor sich ab.

Legt alles aussortierte und nicht
genutzte Spielmaterial zuriick in
die Schachtel.

V——————y

SPIELABLAUF

,Anhrensache” wird iiber 8 Runden gespielt. Jede Runde besteht aus
drei Phasen, die ihr nacheinander ausfiihrt:

1. BIETEN
2. ANGEBOTE NEHMEN
3. RUNDENENDE

\
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In der Bietphase spielt ihr Karten von eurer Hand, die ihr mit den
Karten der Kartenauslage kombiniert - das ist euer Gebot. In der
Reihenfolge eurer Gebote wahlt ihr dann ein freies Angebot.

In der Angebotsphase bekommt ihr entsprechend des Angebots
Weiden, Farmer, Gebaude und Gebaudekarten sowie Getreide und
Apfel. Zusitzlich zieht ihr Bietkarten nach. Mit den erworbenen
Plattchen baut ihr eure Farm aus.

Am Rundenende konnt ihr Farmer anwerben oder Apfel kaufen.
AnschlieBend wird die Kartenauslage erneuert.

Am Ende des Spiels erfolgt die Schlusswertung.

@) Ein Gebot abgeben oder erweitern

Um ein Gebot abzugeben, legst du beliebig viele Karten aus deiner
Hand offen vor dir aus - mindestens aber 1Karte. Du sagst den .
Wert deines Gebotes an und stellst deine Figur auf das entspre- I ...'
chende Feld der Gebotsleiste. Stehen auf diesem Feld bereits eine i
oder mehrere Figuren, stellst du deine Figur hinter diese. Dein :
Gebot darf niedriger oder héher sein als dein bereits ausliegendes _' :
Gebot oder als Gebote von anderen. [l

Beim Ausspielen von Bietkarten gelten folgende Regeln: ‘
* Karten, die du ausspielst, diirfen entweder nur Karten
mit gleicher Farbe sein ODER Karten mit gleichem Wert.

* Dudarfst Bietkarten auch verdeckt ausspielen -
mit der Kartenriickseite nach oben. Hierbei ist der Wert
oder die Farbe der Karte nicht relevant.

*  Dudarfst beliebig viele Karten ausspielen - aber
mindestens 1Karte.

| 1. BIETEN

Das Bieten beginnt beim Regenbogenscharf und verlauft reihum
im Uhrzeigersinn.

Wenn du an der Reihe bist, hast du drei Méglichkeiten:

@ EinGebot abgeben oder erweitern

() Passen
O Aussteigen

\

Hast duin einer vorherigen Bietrunde bereits ein Gebot ausge-
spielt, darfst du es erweitern: Lege zu deinen bereits ausgespielten
Karten eine oder mehrere passende Karten hinzu - auch hier gilt:
gleiche Farbe oder gleicher Wert, und/oder verdeckte Karten.

Mit 4+4+6 (von einer Farbe) &
steht die rote Figur auf
Gebotsfeld 14.

Sage dein neues Gebot laut an und ziehe deine Figur auf das
Gebotsfeld mit dem entsprechendem Wert - bei Gleichstand
stellst du deine Figur hinter bereits stehende Figuren.



Wie errechnet sich der Wert deines Gebotes?

Dein Gebot setzt sich aus den Werten deiner ausgespielten
Karten PLUS den Werten passender Karten in der Kartenaus-
lage zusammen. Errechne dein Gebot wie folgt:

*  Addiere die Werte deiner offen ausgepielten Karten.

* Liegeninder Kartenauslage eine oder mehrere Karten, die
mit deinen ausgespielten Karten iibereinstimmen (gleiche
Farbe ODER gleicher Wert), addiere deren Werte zu deinem
Gebot hinzu.

* Jede verdeckt ausgespielte Karte erhdht dein Gebot um 2.

- Zusitzlich darfst du beliebig viel !w\;‘ Cl)‘@

Getreide ausgeben, um dein Gebot
zu erhohen. Gibst du 1Getreide ab,

ol
erhéht sich dein Gebot um 1, fiir 2 Ge- ‘Zj\‘f‘ E'I>

treide erhoht sich dein Gebot um 3.

Es kann vorkommen, dass dein neues Gebot niedriger ist als
dein voriges. Das ist dann der Fall, wenn du mit dem Ausspielen
einer Karte von ,gleicher Zahl“ auf ,gleiche Farbe® wechselst
(oder umgekehrt) und die neue Kombination in Summe ein
geringeres Gebot ergibt. In diesem Fall ziehst du deine Figur
auf der Gebotsleiste riickwarts.

E@‘J* Ist dein Gebot 40 oder héher, lege dein Markie-
== rungsplattchen auf das Feld 40 der Gebotsleiste und
bewege deine Figur gegebenenfalls weiter bei Feld 1.

@ Aussteigen

Solange eines der ,hellen” Angebote (also das @
in einer leeren Kiste) noch freiist kannst duaus #5=5
der laufenden Bietrunde aussteigen. Die , hel-
len“ Angebote sind die Angebote auf den An-
gebotsfeldern am weitesten rechts - 2 Angebote
im Spiel zu viert und fiinft, 1Angebot im Spiel zu dritt. Lege deine
Figur auf ein Angebotsfeld iiber einem freien, hellen Angebot.

—

Hast du bereits ein Gebot abgegeben, nimmst du deine ausge-
spielten Karten ZURUCK AUF DIE HAND. Du kannst auch aussteigen,
wenn du noch gar kein Gebot abgegeben hast - also als erste Aktion
in der Bietphase.

Damit ist die Bietphase fiir dich beendet.

................................................................................................

Ende der Bietphase

Sobald alle Personen gepasst haben und/oder ausgestiegen sind,
endet die Bietphase.

Startperson bestimmen:

Wer das hochste Gebot abgegeben hat,
nimmt sich sofort das Regenbogenschaf
und wird in der nachsten Runde die neue
Startperson.

() Passen

Hast du bereits ein Gebot abgegeben und mdchtest es nicht er-
héhen, kannst du passen. Lege alle deine ausgespielten Bietkarten
AUF DEN ABLAGESTAPEL und lege deine Figur

flach auf das Gebotsfeld, auf dem sie gerade ‘
steht. Dies ist nun dein finales Gebot.

Damit ist die Bietphase fiir dich beendet.

Alle die nicht ausgestiegen sind, miissen nun ein Angebot wahlen
und ihre Figur auf ein freies Angebotsfeld legen - sie diirfen dabei
auch ein freies ,helles“ Angebot wahlen. Es beginnt, wer das
héchste Gebot abgegeben hat, gefolgt von der zweiten Position bis
zur letzten.

Bei Gleichstand ist vorne, wer auf einem Gebotsfeld am weitesten
vorne steht.

Bei jedem Angebot darf nur eine Figur liegen.

| 2. ANGEBOTE NEHMEN )

Beginnend beim Angebot ganz links und dann nacheinander weiter
von links nach rechts nehmt ihr jeweils das Angebot, bei dem eure
Figur steht. Die Symbole auf den Angebotsfeldern zeigen, was ihr
bekommt. Ein Schrégstrich (/) bedeutet ,entweder/oder”. Das
heift, ihr miisst eine der beiden abgebildeten Optionen wéhlen.

................................................................................................

WEIDEPLATTCHEN

:| Nimm dir alle Weideplattchen, die unter dem
Angebot offen ausliegen. Bei dem Angebot ganz
1 links nimmst duimmer beide Weiden, ansonsten
bekommst du 1Weide.

................................................................................................

FARMERPLATTCHEN

Nimm ein Farmerplattchen von einem der Farmer-
Stapel vom Spielplan. Du darfst jeden Farmer-Typ
(Farbe) nur einmal in deiner Farm haben. Ist ein
Farmer-Stapel leer, nimm dir einen anderen Far-
mer oder wahlweise den auf dem Spielplan abgebildeten Bonus
(ein Plattchen fiir 7 Punkte). Achtung: es gibt ein Angebot, bei
dem du fiir den Farmer 3 Getreide abgeben musst. Du kannst aber
auch darauf verzichten, den Farmer zu nehmen.

.......................................................................... .

T ..
S GEBAUDEKARTEN
e UND -PLATTCHEN
A?g, N Nimm die offen liegende Gebéude-
e = karte, sowie das dazu passende

Gebaudeplattchen aus dem Stapel. Du kannst den Vorteil der Gebau-
dekarte ab sofort bis zum Ende des Spiels nutzen (siehe Seite 11).

) Nimm dir auBerdem das aktuelle Rundenpléttchen
vom Spielplan. Es bringt dir am Spielende die hinten
aufgedruckten Punkte.

GETREIDE- UND/ODER APFELMARKER
Nimm dir entsprechend der Abbildung die Anzahl
Getreide und/oder Apfel. Lege die Plattchen in
deinen Vorrat. Der Vorrat an Getriede und Apfel
ist unbegrenzt. Sollten die Plattchen nicht rei-
chen, nehmt beliebigen Ersatz.

................................................................................................

Bietkarten nachziehen I

Ziehe entsprechend der Abbildung Bietkarten vom
Ziehstapel. Beim Angebot A ziehst du keine Karten nach.

w 1|2 HINWEIS: fiir das gesamte Spiel gilt ein Hand-

kartenlimit von 12 Karten. Wannimmer du 13 oder
mehr Bietkarten hast, musst du soviele Karten ablegen, bis du
wieder 12 Karten auf der Hand haltst.

................................................................................................

PlattcheninFarmlegen

AnschlieBend legt ihr die Weide-, Farmer- und Gebaudeplattchen,
die ihr bekommen habt, in eure Farm. Wollt oder konnt ihr ein
Plattchen nicht anlegen, kommt es aus dem Spiel - legt es zuriick in
die Schachtel.

Fiir das Platzieren von Plattchen gelten folgende Regeln:

*  Alle Plattchen miissenimmer ,leserichtig“ in deine Farm ge-
legt werden - d.h. alle Zahlen und Abbildungen sind korrekt
ausgerichtet. Plattchen diirfen also nicht gedreht werden.




Jedes Plattchen muss iiber mindestend einen Weg mit deinem
Hof verbunden sein. Weg-Enden diirfen abgeschnitten werden,
solange mindestens eine anderere Abzweigung mit deinem Hof
verbundenist.

Verbindest du zwei Weg-Enden, die beide ein Getreide-Symbol
zeigen, nimm dir sofort 1 Getreide aus dem Vorrat.

Das Erfiillen deines Bauplans (alle
W sind belegt) bringt am Spielende
zusatzlich Punkte.

Unabhéngig von deinem Bauplan
darfst du alle Plattchen an beliebige &
andere Positionen legen (also auch

auf @), sofern die oben beschrie-

benen Regeln eingehalten werden.

Du musst dich also nicht zwindgend an deinen Bauplan halten!
Zudem diirft ihr natiirlich beliebig weiter ausserhalb bauen, als
es das 5x5-Raster auf den Bauplankarten anzeigt.

{T
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3. RUNDENENDE

Getreide eintauschen -5{) = @@
Du darfst jetzt genau einmal 5 Getreide UND / ODER
abgeben, um 2 Apfel zuerhalten,und/ 40 .
oder du gibst 6 Getreide ab und nimmst 6&;} E'J> ﬁﬁ”
dir einen verfiigharen Farmer. Du darfst auch die 7 Siegpunkte
wahlen, wenn mindestens ein Farmer nicht mehr verfiigbar ist.

Den Farmer platzierst du sofort nach den oben genannten Regeln.
Wenn mehrere von euch einen Farmer kaufen wollen, wird dasin

der Reihenfolge durchgefiihrt, in der ihr auf den Angebotsplatt-
chen von links nach rechts steht.

Neue Runde vorbereiten (entfallt in der letzten Runde)

*  Nehmt eure Figuren zuriick in euren Vorrat - gegegebenfalls
auch euer Markierungsplattchen, falls ihr es eingesetzt habt.

Entfernt den aktuellen Rundenmarker, soferner nicht 4
zusammen mit einem Gebaudeplattchen von jeman- @
dem genommen wurde.

Legt die 2 Bietkarten, die am weitesten rechts

liegen, auf den Ablagestapel. Schiebt die 3 iibri- CD x
gen Bietkarten nach rechts und fiillt die beiden

leeren Platze links mit neuen Bietkarten vom Nachziehstapel
auf. Ist der Nachziehstapel leer, mischt den Ablagestapel und
legt ihn verdeckt als neuen Nachziehstapel aus.

Legt alle noch offen ausliegenden - nicht genommenen -

Weideplattchen ab. Wurde in dieser Runde kein Geb&ude

genommen, legt die offen ausliegende Gebaudekarte ab.

Nicht genommene Plattchen und Karten kommen zuriick in
die Schachtel.

Deckt von den Stapeln mit Weiden jeweils das oberste Platt-
chen auf. Deckt die oberste Gebaudekarte auf.

Eine neue Runde startet mit PHASE 1- BIETEN, beginnend bei
der Person mit dem Regenbogenschaf.

[T s

Das Spiel endet nach PHASE 3 der achten Runde.

Es kommt sofort zur Wertung. Handelt die einzelnen Wertungs-
schritte nacheinander ab, beginnend bei der Person mit dem

Regenbogenschaf.

Tragt eure Punkte im Wertungsblock ein. Es gewinnt, wer die
meisten Siegpunkten hat. Bei Gleichstand gewinnt, wer die

meisten Weiden in der Farm hat.

Bei erneutem Gleichstand gewinnen alle am Gleichstand beteilig-

ten Personen.

SPIELENDE UND WERTUNG

° H o)

Fiir jede Weide in eurer Farm
erhaltet ihr die aufgedruckten
Punkte.

e - |
1 (@)
Fiir den besonderen Farmer

in eurer Farm erhaltet ihr die
aufgedruckten 2 Punkte.

Fiir alle Rundenpléttchen, die
ihr wahrend des Spiels ge-
nommen habt, erhaltet ihr die
aufgedruckten Punkte.

2

Wenn ihr statt Farmern ein
oder mehrere 7er Plattchen ge-
nommen habt, erhaltet ihr die
entsprechenden Punkte.

°1 (@/0)

Wer die meisten Handkarten
besitzt, bekommt 7 Punkte. Fiir
die zweitmeisten Handkarten
erhalt man 3 Punkte. Gibt es
an erster oder zweiter Position
einen Gleichstand, erhalten
alle am Gleichstand beteiligten
Personen die jeweiligen
Punkte. Wenn sich mehrere
Personen den ersten Platz
teilen, wird trotzdem auch der
zweite Platz vergeben.

habt, erhaltet ihr die ent-
sprechenden Punkte (15 oder
25). Zur Erinnerung: es diirfen
mehr Plattchenin eurer Farm
liegen als auf dem Bauplan an-
gegeben. Es miissen lediglich
alle Felder des Bauplans mit
Plattchen besetzt sein, um die
Punkte zu bekommen.

Tl (@)

Wertet nacheinander alle 5
Farmer. Jeder Farmer bringt
euch Punkte entsprechend der
zugeordneten Wertungskarte.
lhr bekommt fiir Farmer nur
Punkte, wenn ihr den Farmer
der entsprechenden Farbein
eurer Farm platziert habt.

Zur Erinnerung: ihr diirft
jeden Farmer nur einmalin
eurer Farm haben.

Die einzelnen Wertungs-
karten werden im Anhang
erklart.

TR A 1\
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”" _ WERTUNGSKARTEN
' . : © z .

@ Dubekommst
Punkte fiir unter-
schiedliche Tiere
auf deinen Weiden.
Ein einzelnes Tier zahlt 2 Punkte. Ein Set aus
2,3, 4unterschiedlichen Tieren zahlt 6, 12,
20 Punkte. Du kannst mehrere Sets werten.

<= | @ Dubekommst
Punkte fiir unter-
schiedliche,,0b-
jekte“ auf deinen
Weiden. Ein einzelnes Objekt zahlt 2 Punk-
te. Ein Set aus 2, 3, 4 unterschiedlichen
Objekten zéhlt 6, 12, 20 Punkte. Du kannst
mehrere Sets werten.

(@ Dubekommst
Einmalpunkte und
Punkte fiir jeden
Bienenstock und
Schubkarren auf deinen Weiden.

Du bekommst einmalig 18 Punkte. Jeder
Bienenstock und jeder Schubkarren auf
deinen Weiden zéhlt 3 Punkte.

@ Dubekommst
Punkte fiir Objekte
und Apfel. Addiere
die Anzahl deiner
Apfelbdume, Schubkarren und Bienen-
stocke auf deinen Weiden. Multipliziere
die Summe mit der Anzahl Apfel in deinem
Vorrat.

o) ol
@+w-+8) @

o @ Dubekommst
0 Punkte fiir Apfelin
@ deinem Vorratund
— ) fiir Apfelbdume
auf deinen Weiden. Fiir1,2,3,4 Apfel
bekommst du 2, 6, 12, 22 Punkte. Der 5te
und jeder weitere Apfel zahlt 3 Punkte.

. Jeder Apfelbaum auf deinen Weiden zahlt

Wenn ihr Ahrensache ein wenig besser
kennt, konnt ihr die Karten A2 bis E2 ins
Spiel bringen. lhr konnt nur mit diesem Set
spielen, oder ihr ersetzt einzelne Karten
mit korrespondierenden Karten des Basis-
sets links - also z.B. AZ statt A1, (2 statt (1,
etc. [hr konnt aber auch alle 10 Wertungs-
karten mischen und beliebige 5 Karten den
Farmern zuordnen.

o | @ Dubekommst
2’%/ 29/ @9 Punkte fiir Tier-
Ak Y @ | paare. 1,2,3,4Tier-
@ >
\ : paare zdhlen 6, 20,
26,40 Punkte. Jedes weitere Tierpaar zéhlt
10 Punkte. Du kannst natiirlich mehrere

deinem Vorrat zahlt 1 Punkt.

& 3 Punkte. Paare gleicher Tierarten werten.
| @ Dubekommst 0= (D Du bekommst
O | Punktefiir plat- Z:Eh/ zﬁ/ @0 Punkte fiir Objekt-
@ | zierteFarmersowie @ paare.1,2,3,4
fiir Traktoren auf $ Objektpaare zéhlen
deinen Weiden und Apfelin deinemVorrat. | 6,20, 26,40 Punkte. Jedes weitere Objekt-
Fir1,2,3,4,5Farmer bekommstdu 2,6, paar zéhlt 10 Punkte. Du kannst natiirlich
12, 20,30 Punkte. Jeder Traktor auf deinen mehrere Paare gleicher Objektarten
Weiden zéhlt 3 Punkte. Jeder Apfelin werten.

. -+ | @ Dubekommst
[ +] o Punkte fiir Weiden,
oy |  Gebiudeund

Traktoren. Addiere
die Anzahl deiner Weiden und Gebaude.
Multipliziere die Summe mit der Anzahl
Traktoren auf deinen Weiden.

(3 Dubekommst
° Punkte fiir Tiere
| und Farmer. Addiere
die Anzahl aller Tiere
auf deinen Weiden. Multipliziere die Sum-
me mit der Anzahl Farmer.
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ZUSATZKARTEN

Wenn ihr beim Anlegen von Plattchen in eure
Farm noch eine groBere Herausforderung
sucht, bringt die Karten mit der Kennung W
und G ins Spiel. Wahlt entweder nur 1Karte -
dasist meistens ausreichend - oder wahlt 2
Karten. Wennihr mit 2 Karten spielen wollt,
wihlt eine Wegewertung (W1oder W2)
sowie eine Gebietswertung (61oder 62).

Die Karten W und 6 werden nie einem Far-

mer zugeordnet (ihr braucht also auf jeden
Fall auch die fiinf ,normalen* Karten). Legt
die Karten neben den Spielplan und wertet
sie zum Schluss vor den Farmerwertungen.

(® Dubekommst Punkte
fiir den langsten Weg.
Ermittle den langsten zu-
sammenhéangenden Weg.

Er darf sich tiberschneiden,
o abernurixdurchdein
Hofplattchen fiihren. Jedes Plattchen des
Weges zéhlt 4 Punkte - bei Uberschneidun-
gen zdhlt das Plattchen doppelt.

@ Dubekommst Punkte
fiir jedes Gebiet am Rand.
Jedes Gebiet, das von Wegen
und dem Rand deiner Farm
eingeschlossenist zahlt 4
Punkte.

(D Dubekommst Punkte
fiir jedes Weg-Ende am
Rand. Jeder Weg, der am
Rand deiner Farm endet,
zahlt 3 Punkte.

(D Du bekommst Punkte
fiir jedes abgeschlossene
Gebiet. Ein abgeschlosse-
nes Gebiet ist komplett von
Wegen umgeben - Randfel-
) derzahlen hierbei nicht. 1,
2,3, 4 abgeschlossene Gebiete zahlen 6, 20,
26,40 Punkte jedes weitere abgeschlosse-
ne Gebiet zahlt 10 Punkte.

GEBAUDEKARTEN

@ WASSERTURM - Immer wenn du
Bietkarten auf einmal im Wert von 7 oder
mehr ausspielst, erhdhst du dein Gebot um
weitere 3 Punkte.

© WASSERMUHLE - Du darfst pro Biet-
phase fiir maximal 2 Bietkarten so tun, als
ware ihr Wert um 1geringer oder hoher. Du
darfst den Wert aber nicht iiber 6 steigern.

@ SAUSTALL - Immer wenn du auf ein-
mal 3 oder mehr Bietkarten ausspielst, er-
hohst du dein Gebot um weitere 4 Punkte.

€ HEUBODEN - Wenn du verdeckte
Bietkarten ausspielst, zahlen sie 3 statt
2 Punkte. Das gilt aber nur fiir maximal 3
Karten pro Bietphase.

@ SCHAFSWEIDE - Wenn du beim Bieten
2 Getreide zahlst, erhoht sich dein Gebot
um 4 statt 3 Punkte.

© KUHSTALL - Du darfst pro Bietphase
fiir maximal 2 Bietkarten so tun, als hatten
sie eine andere Farbe.

@ GETREIDEMUHLE - Wenn Du beim
Bieten auf ein Feld gelangst, auf dem
bereits eine andere Bietfigur steht, darfst
du dein Gebot um 3 erhdhen. Das darfst du
aber nur einmal pro Bietphase tun.

@ GERATEHALLE - Wenn du irgendwann
wahrend der Bietphase nur 2 oder weniger
Bietkarten auf der Hand hast, darfst du
dein Gebot um 4 erhéhen. Dies darfst du
aber nur einmal pro Bietphase tun.

@ GESINDEHAUS - Wenn dein Gebot den
Wert 25 iiberschreitet, darfst duesum3
erhohen. Dies darfst du aber nur einmal
pro Bietphase tun.

© GEWACHSHAUS - Du darfst einmal
pro Bietphase 3 Bietkarten nachziehen und
musst anschlieBend 2 Karten aus deiner
Hand ablegen.

© KASEREI - Du darfst 2 Bietkarten
nachziehen und behalten, wenn dein Gebot
den Wert 28 iiberschreitet. Dies darfst du
aber nur einmal pro Bietphase tun.

(1 WASCHHALLE - Du darfst dirimmer
dann, wenn du einen oder mehrere Apfel
erhaltst, einen zusatzlichen Apfel nehmen.
Dies gilt aber nicht, wenn du am Rundenen-
de Apfel kaufst.




(3-5 PERSONEN)
Hier erhaltst du 2 Weide-
plattchen.

ANGEBOTSPLATTCHEN |

(3 PERSONEN)
Hier erhaltst du 1Farmer
oder 1Gebaude und das Runden-

(3 PERSONEN])

chen oder 1Farmer.

Hier erhaltst du 1 Weideplatt-

plattchen.

(4-5 PERSONEN]

Hier erhéltst du 1Gebéude
und 1Apfel sowie das Runden-
plattchen.

(4-5 PERSONEN)
Hier erhaltst du 1 Farmer und

(4-5 PERSONEN])

chenund 1Farmer.

() > @@

lhr kénnt am Rundenende einmalig
5 Getreide fiir 2 Apfel eintauschen.

Hier erhéltst du 1 Weideplatt-

Punkte entsprechend Ter-Plattchen, die
der Werte auf den anstelle eines Farmers
Weideplattchen. genommen wurden.

entweder 2 Getreide oder 1Apfel.

(5 PERSONEN])
Hier erhéltst du 1 Weideplatt-
chenund 1Getreide.

| VARIANTE FUR 2 PERSONEN (avr eicene ceranr)
| Der Spielaufbau entspricht dem Spiel fiir 3 Personen. In der Betphase spielt ihr allerdings mit einer dritten, neutralen Person: nehmt dazu :
eine Bietfigur einer weiteren Farbe. Zu Beginn jeder Bietphase (auch zu Spielbeginn) stellt ihr die neutrale Bietfigur auf das Gebotsfeld, das ‘-5

der Summe aller 5 offenen Bietkarten in der Auslage entspricht.

Im beispielhaften Spielaufbau auf Seite 2-3 wiirde die neutrale Bietfigur auf das Gebotsfeld . gestellt werden (.....)

Die neutrale Bietfigur verandert ihre Position auf der Gebotsleiste nicht. Am Ende der Bietphase, beim Einsetzen auf die Angebotsfelder,
wird die neutrale Bietfigur - wenn sie an der Reihe ist - auf das am weitesten links liegende freie Angebotsfeld gestellt. Ist es ein Angebot
mit 1oder 2 Weiden, kommen diese Plattchen aus dem Spiel (zuriick in die Schachtel.) Die neutrale Person nimmt niemals Farmer, Gebéude,
Getreide oder Apfel. Falls nur dies angeboten wird, nimmt sie gar nichts.

PUNKTE AM SPIELENDE [

1(0/0)

7Punkte fiir die meisten
Handkarten, 3 Punkte fiir
die zweitmeisten.

(3-5 PERSONEN)

Hier erhaltst du 2 Getreide
UND 2 Apfel ODER 1 Farmer,
fir dendu 3 Getriede zahlen _
musst. 1

? ]

15 oder 25 Punkte fiir das
Erfiillen des Bauplans.

UND / ODER

6D >

lhr kénnt am Rundenende einmalig
6 Getreide fiir 1 Farmer eintauschen.

1 (@)

besonderen Farmer.

Punkte fiir erhaltene
Rundenplattchen.

2 Punkte fiir den

10-0

1Punkt fiir jedes
Getreide.

EL (@)

Punkte entsprechend der
Wertungskarten der Famer.




