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fuir 2 Personen, ab 10 Jahren

SPIELANLEITUNG




Ziel des Spiels

Ihr steht zwei Dorfern vor, die auf den fruchtbaren Landereien
eines ehemaligen Klosters gegriindet wurden. Gewissenhaft - ;
fihrt ihr die Tradition des Bierbrauens und Brotbackens fort. >

Und auch wenn ihr nachbarschaftlich eure Felder miteinander teilt, genielRt ihr es von Zeit zu
Zeit, eure Dorfer in einem freundschaftlichen Wettstreit gegeneinander antreten zu lassen.

Uber 6 Jahre hinweg, in denen sich fruchtbare und trockene Jahre abwechseln, miisst

ihr jeweils schauen, dass ihr die anstehenden Aufgaben im eigenen Dorf gut aufeinander
abstimmt: Zutaten ernten und einlagern, Bier und Brot produzieren und fiir Miinzen
verkaufen sowie Kapazitaten ausbauen. Wer gewinnen will, muss jedoch darauf achten, ein
Gleichgewicht zwischen den Warenarten Bier und Brot zu halten. Denn am Ende der 6 Jahre
zahlt fir jedes Dorf nur die Warenart, die weniger Miinzen eingebracht hat.

Spielmaterial

60 Karten 1 Spielplan &
30 Bierkarten 30 Brotkarten
Riickseite
Riickseite | T 84 Zutaten- 1 Jahres-
=t marker marker
Es gibt und 18 x Wasser
3 Arten Bier: 3 Arten Brot: 1 Wertungs-
[ Tow 18 x Weizen = ¢
18 x Gerste ‘
15 x Roggen j T

15 x Hopfen' miihle ~ y*

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte

an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit
diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team




Spielvorbereitung

Legt den Spielplan horizontal zwischen euch. Jede Person hat ihre eigene Seite,
auf der ihr Lager, ihre Bdckerei, ihre Brauerei und ihre Ausbau-Slots abgebildet
sind. Die Acker und den Fluss teilt ihr miteinander.

___ Bdckerei (A) Brauerei (A)  Lager (A)
e A Y L

B Ausbau-Slots von Person A

Seite von Person A -

Seite von Person B -

Mischt die 60 Karten gut durch und legt
sie verdeckt als gemeinsamen Zugstapel
dort neben dem Spielplan ab, wo der
See abgebildet ist.

. Lasst neben den 3 Tauschkarten-Feldern
- - m— etwas Platz, damit dort wéahrend des

Spiels Karten abgelegt werden kdnnen.

Lasst neben
1 dem Zugstapel

‘L: Platz fiir den
= Ablagestapel.

Bildet daneben den
— Vorrat fiir die 5 Arten von
Zutatenmarkern:

e die blauen Wassermarker

e die gelben Weizenmarker

e die braunen Gerstenmarker

e die orangefarbenen Roggenmarker
¢ und die griinen Hopfenmarker

5 Wer in der % 9 ;
Aktionsphase =
zuerst dran sein ¢
mochte, nimmt

sich die Windmiihle.

Legt den Jahresmarker
auf das erste Feld der
Kalenderleiste (auf
der die Spielrunden
angezeigt werden).
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Spielablauf

Das Spiel geht iiber 6 Runden (Jahre). Dabei wechseln sich Fruchtbares —§8
fruchtbare Jahre und trockene Jahre ab: Runden 1, 3 und 5 sind Jahr) 4™
fruchtbar und Runden 2, 4 und 6 sind trocken. Fruchtbare Trockenes .
und trockene Jahre bestehen aus den gleichen 4 Phasen, Jahr I :

unterscheiden sich aber darin, wie diese Phasen ausgefiihrt werden:

Fruchtbare Jahre: _
a) Saatphase » Die Acker werden mit vielen Zutatenmarkern bestiickt. -

b) Kartenphase P Jede Person erhdlt 5 Karten vom Zugstapel.

c) Aktionsphase P Jede Person spielt je eine Karte aus, dann tauscht ihr die Kartenhdnde
miteinander. Dies geht so lange, bis alle Handkarten gespielt sind.

d) Miihlenphase P Die Person mit weniger gelagerten Zutatenmarkern erhélt die Windmdihle.

Trockene Jahre: ;
a) Saatphase P Die Acker werden mit wenigen Zutatenmarkern bestiickt. s e

b) Kartenphase » Jede Person nimmt ihre Erntekarten aus der vorherigen Runde zuriick und
fillt auf 5 Handkarten auf. 3 Tauschkarten werden ausgelegt.

c) Aktionsphase P Jede Person spielt je eine Karte aus, bis alle Handkarten gespielt sind (die
Kartenhdnde werden nicht miteinander getauscht).

d) Miithlenphase » Die Person mit weniger gelagerten Zutatenmarkern erhdlt die Windmiihle.
Die 3 Tauschkarten vom Spielplan und alle Erntekarten werden abgeworfen.

@ Fruchtbare Jahre

a) Saatphase

Fiillt jeden Acker so mit Zutatenmarkern vom Vorrat
auf, dass deren Anzahl genau derjenigen entspricht,
die auf dem griinen Teil des jeweiligen Holzschildes
angegeben ist:

e Fillt die gelben Weizenmarker genau auf 7 auf.

Fillt die braunen Gerstenmarker genau auf 8 auf.
Fillt die orangefarbenen Roggenmarker genau auf 6 auf.
Fillt die griinen Hopfenmarker genau auf 6 auf. —
Flllt auBerdem den Fluss mit allen blauen Wassermarkern —"""Es’

=

vom Vorrat auf.

Sollten sich zum Auffillen einmal nicht genug Marker einer Zutat im Vorrat befinden,
werden nur so viele dem Spielplan hinzugefiigt, wie noch im Vorrat vorhanden sind.
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b) Kartenphase

Die Person mit der Windmiihle zieht 5 Karten vom Zugstapel.
Dann zieht die andere Person 5 Karten vom Zugstapel.

Nehmt eure Karten verdeckt auf die Hand und macht mit der Aktionsphase weiter.

c) Aktionsphase

Wiederholt die folgenden 3 Schritte, bis alle Handkarten ausgespielt wurden:
1. Die Person mit der Windmihle fiihrt einen Zug durch (indem sie eine Karte

ausspielt und damit eine Aktion ausfihrt).

2. Dann fuhrt die andere Person einen Zug durch.
3. Tauscht im Anschluss eure verbliebenen Handkarten miteinander.

ROSA

Immer wenn du also mit deinem Zug an die Reihe kommst, musst du eine der Karten wahlen,
die du gerade auf der Hand haltst, und damit eine der folgenden Aktionen ausfiihren:

A) Ernte und Lagerung

Lege die gewahlte Karte offen als Erntekarte vor
dir aus. Falls du bereits andere Erntekarten vor
dir liegen hast, lege diese neue Karte so nach
unten versetzt auf die anderen drauf, dass eine
Erntereihe entsteht, bei der der Erntebereich
jeder Karte sichtbar bleibt. Uberpriife dann,
welche Arten von Zutaten im Erntebereich

der neu gespielten Erntekarte abgebildet sind.
Von jeder dieser Zutaten musst du nun so

viele Marker vom Spielplan einsammeln, wie

insgesamt davon in der Erntereihe zu sehen sind.

Du kannst immer nur solche Zutatenmarker
einsammeln, die auf den Ackern und dem Fluss
liegen. Sollten weniger Marker einer Zutat

auf den Ackern/dem Fluss verfiigbar sein, als
du einsammeln musstest, nimm so viele, wie
vorhanden sind. Der Rest verfallt (auBer einer
deiner Ausbauten sagt etwas anderes - siehe
ndchste Seite).

Nachdem du alle geernteten Zutatenmarker

eingesammelt hast, lege sie in dein Lager————*-

Dein Lager verfugt Uber mehrere Lagerpléitze.
Auf jedem deiner anfanglich 9 Lagerplatze
kannst du jeweils 1 Marker einer beliebigen
Zutat lagern.

Erntereihe

Erntebereich
|

Beispiel:

Die Karte, die Lin als Erntekarte spielt, zeigt
in ihrem Erntebereich Wasser(), Gerstex
und Weizen}ij. Von diesen 3 Zutaten
sammelt Lin jeweils so viele vom Spielplan
ein, wie insgesamt in ihrer Erptereihe 2u
sehen sind (2£), 1) und 3 2).

Dann legt sie diese in ihr Lager.

;
[
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Nicht genug Lagerpldtze?
Immer wenn du mehr Zutatenmarker eingesammelt hast, als du lagern kannst, wahle
unter all deinen Markern (denen auf Lagerpldtzen und den neu eingesammelten) aus,

welche du davon lagerst. Alle anderen musst du jetzt der anderen Person anbieten.

Von den angebotenen Markern darf die andere Person so viele nehmen und lagern, wie
sie mochte und flr die sie freie Lagerplatze hat (sie darf sie nicht gegen bereits gelagerte
Marker austauschen). Bleiben Marker tGbrig, kommen diese zuriick in den Vorrat.

B) Produktion und Verkauf W Brauerei 1Bt'ickere: .
i’ s I
ol 2L b

Spiele die gewahlte Karte aus, um deren Bier zu
brauen bzw. deren Brot zu backen. Lege sie dazu
offen auf deine Brauerei (wenn es eine Bierkarte ist)
bzw. auf deine Bdckerei (wenn es eine Brotkarte ist).

Belsplel Amber braut
Bier, indem sie eine
Bierkarte auf ihre
Brauerei ausspielt.

Sie gibt 2{) und

38 aus ihrem Lager
ab und dreht die
Karte dann mit der
Riickseite nach oben.

Gib alle Zutatenmarker ab, die im Rezeptbereich

der Karte abgebildet sind, indem du sie von deinen
Lagerplatzen in den Vorrat zurlicklegst. Falls du das
nicht kannst, darfst du die Karte nicht auf deine
Brauerei/Backerei ausspielen. Nachdem du die
benotigten Zutatenmarker abgegeben hast, drehe
die Karte mit der Riickseite nach oben. Diese gilt nun
als verkauft. Dennoch bleibt sie vorerst auf ihrem
Gebaude liegen, bis du dieses reinigst (siehe unten).

| tﬁ

iﬁa‘_
Rezeptbereich

Achtung: Sowohl auf deiner Brauerei als auch auf deiner Béckerei darf jeweils |
nur 1 Karte liegen. Du kannst also keine Karte auf ein Gebdude legen, auf dem ' -
sich bereits eine Karte befindet (auBer du hast entsprechende Ausbauten).

C) Ausbau und Reinigung o’
i

Spiele die gewahlte Karte als Ausbau aus, indem du sie
offen so unter den Spielplan schiebst, dass nur noch ihr
Ausbaubereich sichtbar bleibt. Das Symbol an der oberen
Kante des Ausbaubereiches zeigt dabei an, an welchem
Ausbau-Slot deiner Seite die Karte untergeschoben
werden soll. Jeder der 6 Slots bezieht sich auf einen
bestimmten Aspekt des Spiels, fiir den die jeweilige
Fahigkeit des Ausbaus einen Vorteil bringt. (Eine Ubersicht
der Ausbauten findet ihr auf den Seiten 10 und 11.)

Die Zahl der Ausbauten, die du an jedem Slot haben darfst, ist nicht begrenzt.
Falls du bereits Ausbauten an einem Slot hast, schiebe die neue Karte so unter die
vorhergehende, dass von jeder Karte der Ausbaubereich sichtbar bleibt.
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Nachdem du eine Karte als Ausbau gespielt —
hast, musst du noch eine Reinigung deiner mﬁ :
Brauerei und Backerei durchfiihren. Dazu P

entfernst du alle darauf liegenden verkauften t Im_—:. '.,J' B

Karten (sofern vorhanden) und legst sie = o »- .4
verdeckt neben den Spielplan, und zwar .__EJ ‘*"‘ =1 I8 Lt
neben deine Marktplatzseite mit dem Brunnen. = —

Fachere die dort liegenden Karten so auf, dass zu sehen ist, wie viele du hast. Du darfst
jede deiner verkauften Karten jederzeit ansehen (aber nicht die der anderen Person).

Sobald ihr beide keine Handkarten mehr habt, macht mit der Mihlenphase weiter.

d) Miihlenphase

Die Person, die weniger Zutatenmarker auf ihren Lagerpldtzen hat, erhdlt nun

die Windmiihle. Bei Gleichstand geht die Windmuhle an die Person, die sie in
dieser Runde nicht hatte.

Bewegt im Anschluss den Jahresmarker auf der Kalenderleiste ein Feld vorwarts
und macht mit dem folgenden trockenen Jahr weiter.

% Trockenes Jahr

a) Saatphase

Passt die Anzahl der Zutatenmarker auf jedem Acker so
an, dass sie genau derjenigen entspricht, die auf dem
roten Teil des jeweiligen Holzschildes angegeben ist. Fillt
den Acker dazu mit Zutatenmarkern vom Vorrat auf bzw.
legt Marker vom Acker in den Vorrat zurick:

e Passt die Anzahl der gelben Weizenmarker so an, dass es 5 sind.

so an, dass es 4 sind.

Passt die Anzahl der orangefarbenen Roggenmarker
so an, dass es 4 sind.

Passt die Anzahl der griinen Hopfenmarker so an, dass es 4 sind.-

vom Vorrat auf.

Sollten sich zum Auffillen einmal nicht genug Marker einer Zutat im Vorrat befinden,
werden nur so viele dem Spielplan hinzugefiigt, wie noch im Vorrat vorhanden sind.

7




b) Kartenphase

Jede Person tut Folgendes:

Nimm alle Erntekarten zuriick auf die Hand, die du aus
der letzten Runde vor dir liegen hast.

Fille dann deine Kartenhand auf genau 5 Karten auf,
indem du so viele, wir du noch bendétigst, vom Zugstapel
ziehst. (Wer die Windmiuihle hat, tut dies zuerst.)

Deckt im Anschluss 3 Karten vom Zugstapel auf und legt
sie auf die 3 Tauschkarten-Felder des Spielplans. Diese
3 Karten bilden die Tauschkarten fiir diese Runde.

c) Aktionsphase

Angefangen bei der Person mit der Windmdihle fiihrt ihr wieder P N
abwechselnd je einen Zug durch, bis alle Handkarten gespielt sind. & &
In dieser Phase tauscht ihr eure Kartenhande jedoch nicht miteinander. W

Kommst du mit deinem Zug an die Reihe, wahlst du wie Ublich eine deiner Handkarten und
fhrst damit eine der tblichen Aktionen aus (siehe die blauen Kdsten auf den Seiten 5 bis 7).

Achtung: Statt die gewahlte Karte selbst zu spielen, kannst

du sie auch gegen eine der Tauschkarten auf dem Spielplan
austauschen, um diese an ihrer Stelle zu spielen. Nimm dazu
eine der 3 ausliegenden Tauschkarten und lege deine Handkarte
offen auf das nun freie Tauschkarten-Feld (wodurch sie selbst

zu Tauschkarte wird). Spiele dann sofort die genommene
Tauschkarte aus, um eine der tblichen Aktionen auszufiihren (du
darfst sie nicht deinen Handkarten hinzufiigen).

d) Miihlenphase

Die Person, die weniger Zutatenmarker auf ihren Lagerplatzen hat, erhalt nun die
Windmdiihle. Bei Gleichstand geht die Windmiihle an die Person, die sie in dieser Runde
nicht hatte.

Werft dann die 3 Tauschkarten vom Spielplan und alle Erntekarten ab, die vor euch
liegen, indem ihr sie offen auf den Ablagestapel legt. & i

Bewegt im Anschluss den Jahresmarker auf der Kalenderleiste ein Feld '._5;:@/'---}1
vorwarts und macht mit dem folgenden fruchtbaren Jahr weiter. T\

Wird der Jahresmarker auf das Feld mit dem f&3-Symbol gezogen,
endet das Spiel stattdessen.




Allgemeine Hinweise:

e Sollte der Zugstapel einmal leer sein, mischt den Ablagestapel und legt ihn als neuen
Zugstapel bereit.

e |hr diirft euch jederzeit die Riickseiten der Karten anschauen, sogar die des Zugstapels,
dirft aber nicht deren Reihenfolge andern oder deren Vorderseiten ansehen.

¢ Jede Person darf sich jederzeit die Vorderseiten ihrer eigenen verdeckten bzw.
halbverdeckten Karten anschauen (verkaufte Karten, Erntekarten), nicht aber die der
anderen Person.

Spielende

Nach der sechsten Runde endet das Spiel.

Jede Person tut nun Folgendes:

Nimm alle deine verkauften Karten (diejenigen
neben dem Spielplan und eventuell Gbrige

auf deiner Brauerei und Backerei) und lege

sie getrennt nach Bier und Brot offen vor dir
aus. Zahle dann die Werte auf den Miinzen
deiner Bierkarten zusammen und notiere das
Ergebnis auf dem Wertungsblock.

Tue dann das Gleiche fiir deine Brotkarten.

Uberpriife im Anschluss die
Ausbaute_r_w, die du eventuell an
deinem &3-Slot liegen hast, und e J

notiere die Extramiinzen, die du AT '“\';3‘.:11.“‘“"";;
||I..|Im du 1 Extranmwisge

dadurch fir Bier bzw. Brot erhaltst. far thre Wareisan

Nun hast du ein Gesamtergebnis fiir
die Warenart Bier und ein Gesamt-
ergebnis fur die Warenart Brot.

Das niedrigere dieser beiden ist dein Endergebnis.

lrrLlufl hast, o
| Extramiinze: fiir Brot,

Wer das héhere Endergebnis vorweisen kann, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt die
Person, die das hohere Gesamtergebnis bei ihrer anderen Warenart hat. Bei erneutem
Gleichstand gewinnt die Person, die nicht die Windm{ihle vor sich stehen hat.

Virtuelle Wertungsblocke zu all unseren Spiele findet ihr in unserer
Deep Print Games App. Jetzt kostenlos im App Store und bei Google Play.

https://scoreapp.deep-print-games.com




Ubersicht der Ausbauten

Jeder deiner Ausbauten gibt dir einen bestimmten Vorteil wahrend des Spiels. Die meisten sollten
selbsterkldrend sein. Bei Unklarheiten sollten die folgenden Erkldarungen weiterhelfen.

Allgemeine Hinweise:

¢ Jeder Ausbau zahlt fiir sich und ihre Vorteile erganzen sich (auch bei solchen, die du mehrfach hast).

e Zutaten ,einsammeln” bedeutet stets: Du musst die jeweilige/n Zutat/en vom entsprechenden
Acker bzw. Fluss nehmen und einlagern. Gibt es eine Zutat nicht mehr auf ihrem Acker, kann sie
nicht eingesammelt werden. Falls du nicht genug Lagerplatze fiir deine Zutaten hast, musst du
den Rest der anderen Person anbieten (siehe brauner Kasten auf Seite 6).

Diese Ausbauten bringen Vorteile fiir die
Kartenphase bzw. fiir bestimmte Jahre.

Falls du diesen
Vorteil nutzt,

warte, bis die
andere Person ihre
5 Handkarten fiir
die Runde beisammen hat. Lege dann eine deiner
Handkarten auf den Ablagestapel und nimm dafiir
die oberste Karte vom Zugstapel auf die Hand.

Aan Eavle der Kanenphase
jeden Jahres: Du darfst | deiner
Handkaren abwerfen, um 1 neoe:
Karte zu ziehen.

Das heifdt, dass

du nicht alle

deine Erntekarten
aufnehmen musst.
Diejenigen, die du
nicht willst, legst
du auf den Ablagestapel. Erst danach fiillst du
deine Hand auf 5 Karten auf, indem du neue
vom Zugstapel ziehst.

e lotzien Tales aufnimmst. dafst
du belichig viele von diesen abwerfien,

Tue dies am

Anfang deines
letzten Zuges

des jeweiligen
fruchtbaren Jahres,
indem du die
oberste Karte vom Zugstapel auf die Hand nimmst.
Spiele dann eine deiner beiden Handkarten und
lege die andere auf den Ablagestapel.

In fruchibaren Jahren: Wenn du
leinen Zasg mit | Handkare beginnst,
iche cine weitere, Spacke cme divon
aes v wird die andere aly,

Tue dies in
deinem ersten
Zug des jeweiligen
fruchtbaren
Jahres. Das heifst,
wenn der erste
Kartenhandtausch erfolgt, gibst du der anderen
Person 3 normale Karten + die umgedrehte.
Diese Karte muss umgedreht bleiben, bis du sie
in einem deiner Ziige ausspielst, bei dem du sie
auf der Hand hast.

I fruchtharen Jahren, v demn gnsen

Rartentansch: Drebe | dener Handkarien!
ol hen Kol Diese Kae drd' n Labe
e Bumde o von dir gespich weerden,
aicdii vin cher azleren Person.

D kannse auch dann
cinsarmmeln, wenn aul’ dem

Acker keine mehr iibiig sand.

Lmmaer wenn du beim Ernen

1 oder nu-hri cinsammelst,

Immer wenn du beim Ernten

| odder mehr 6 cinsammelst,

sammle | ‘

i LT
sammelst du am Ende
entsprechenden Aktion |8

Diese Ausbauten
bringen Vorteile beim
Einsammeln von Zutaten.

|- Diese Ausbauten gibt
es auch fiir Weizen
Gerste und Roggen.

—Habt ihr beide solche
Ausbauten, sammelt
zuerst ein, wer die
Windmdihle hat.

=~ Immer wenn du diese
Zutat einsammelst,
sie aber nicht mehr
auf ihrem Acker
verfigbar ist, nimmst
du sie stattdessen vom
Vorrat (sofern sie dort
vorhanden ist).

— Diese zdhlen nur, wenn
die entsprechende
Zutat bei einer , Ernte
und Lagerung“-Aktion
eingesammelt wird.

_~Du erhdiltst dein
Wasser erst, nachdem
die andere Person ihre
,Ernte und Lagerung“-

Aktion beendet hat.

D hast
1 zusirzlichen

Lagerplate,

Diese Ausbauten
geben zusdtzliche
Lagerpldtze.

E Auf diesen 2 Lager-

pldtzen darfst du

nur Wasser lagern.
Ist so ein Wasser-
Lagerplatz frei, darfst
du dort jederzeit
einen Wassermarker
von einem deiner
anderen Lagerpldtze
hinversetzen.



aussuchen, ob du die s i
2 Extramiinzen fiir O e Die 3 Arten Brot:

Bier Oder Brot erhalten 1 K1|I- verkautt, erhalst = r
mdchtest (sinnvoller- W ﬂ
weise fiir die Warenart, By @ - ‘

die dein Endergebnis

e ——
Diese Ausbauten bringen - Diese
Vorteile beim Bierbrauen/ | Ausbauten
Brotbacken. - bringen
T — ﬁ— w— \Vorteile
: — Normalerweise darfst p -~ 3 bei der
iner N Tremer wienn du bed der N
darf | weitere du maximal 1 Karte auf Reinigung imindesteris Reinigung
Bierkarte licgen. deiner Brauerei und | Bierkare von deiner Brauerns deiner
1 Karte auf deiner catferns, summic L g Fin, Brauerei/
Biickerei liegen haben. P 3 o | Béckerei.
" detver Bickeret Sl Jeder dieser Ausbauten ¢
Aul’ deiner Bickerei - R TR T
dart 1 weitere ; erhéht das Kartenlimit fiir Tmmer wenn d bed dlee
Brotharte liegen.  [MES0 das jeweilige Gebdude Reinigung mindestens —Die Vorteile
1 1 Brotkarte von dener Bickerei treten immer
um 1. entlirns, sunmle I‘ i,

: i . . . d sofort in Kraft
Tmmer wenn du Bier hrilus!lc.dl:r — Du kannst diese Vorteile i’ y (ge/ten also
gy mehrfach nutzen und . o auch bereits

g beliebi kombineren: et Wl | fir tarten
Hast du diese Ausbauten, I Bier-, aber keine die du direkt
= 3 - o] u beispielswei: exntferms, sam ¢ nach dem
kénntest du beispielsweise ifi e 2 h d
HemeESery o Bier BB olice 4 Weizenmarker abgeben, b < Platzieren des
Bmm.. Kt clarar iy 2 H k 2 4 Aush bei
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b I‘ nder IQ 2 erseteen, ef.SetZen, mit denen du Tmrner wenn du bes cler der Re””gung
y wiederum 1 Roggenmarker Reinigung mindesters entfernst).
’ in einem Rezept ersetzt. Die 1 Brot-, aber keine Bierkarte Flir Karten,
Eitter o By Hrke b A 1 eaitferist, sammle 288 ein. P
ersetzten Zutaten sind als ; die du am
Brot backst, carfst du heliebig oft reinitueonesene oy i * Spielend
35 ¢ abgeben, um | Jzu ersetaen, i ® L 1. ) pielende von
o TR R nimmest diese nie von ihrem i ' S, der Brauerei/
T = ? Acker oder vom Vorrat. Tmmer wenn du bei der Bdickerei
Reingung mindestens P "
1 Brot- und | Bierkarte entfernst, nimms 7.
Dy sammmle zQ ein, gelten sie
iese Ausbauten \ 1 nicht.
kénnen bei Spielende
Extramiinzen bringen.
s Spilede: Fi jode I [— ,,Fiir ihre Warenart”
prkanfien Karten, bedeutet Wenn dle _F @ !
ic 5 Minzen wert s, g . - 9
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Bierkarte ist, erhdltst A Spislnide: Hast du mehe Kt
7 Karten als Ausluten gespiel als i
5 E du 1 Extramiinze dic and l‘v-ruun’qf Giltst euren Slots IIeQen habt,
e ey e : du 2 Extramiinzen fir ist die Voraussetzung
i bilge S G- cine BiscuitiRat nicht erfiillt.
B 5 ocer 7 Mien verall Brotkarte, erhdltst du P_ 4
Tialtst | Extramiing ii i ]
exbalitdu | Extraminac 1 Extramiinze fiir Brot. @ ‘/Du musst mindestens
.%ni_&nj..]m:l Hkm du an ~( 2 Marker mehr auf
it : o
Wenn du die i deinen Lagerplitzen
A & " I Exrs i i
S| deier vesiaui : Voraussetzung . i Zf;%ee?ehg:resz :5$3en
 oder 9 Milnzes F% p .
) rrhllll[l»lldu i Il‘hll:lll\llﬂﬂ‘ elngs solchen AUSb(.JUS - i—-— ihren
i thre \\m\:nan erfullst, darfst du dir @ !
- NS —
=

xeramiingen
Im Bier oder Brot,
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Das Spiel geht Gber 6 Runden (Jahre), wobei sich fruchtbare Jahre und trockene Jahre abwechseln.

EruchtbareNahre

a) Saatphase Bestiickt die Acker und den Fluss mit Zutatenmarkern vom Vorrat.

Die Person mit der Windmiihle zieht 5 Handkarten vom Zugstapel.

b) Kartenphase
) P Danach zieht die andere Person 5 Handkarten vom Zugstapel.

Die Person mit der Windmiihle fuhrt einen Zug durch. Dann fiihrt die
c) Aktionsphase  andere Person eine Zug durch. Dann tauscht ihr eure Kartenhénde.
Wiederholt diese 3 Schritte, bis ihr alle Handkarten gespielt habt.

d) Miihlenphase Wer weniger Zutatenmarker hat, erhilt die Windmdihle.

jlrockeneliahre]

a) Saatphase Passt die Anzahl der Zutatenmarker auf den Ackern und dem Fluss an.

Jede Person nimmt ihre Erntekarten aus der vorherigen Runde auf die Hand

b) Kartenphase und flllt auf 5 Karten auf. Legt dann 3 Tauschkarten auf dem Spielplan aus.

FUhrt abwechselnd je einen Zug durch (angefangen bei der Person
c) Aktionsphase  mit der Windmiihle), bis ihr alle Handkarten gespielt habt (ohne eure
Kartenhande zu tauschen).

d) Miihlenphase Wer weniger Zutatenmarker hat, erhalt die Windmdiihle. Legt dann die
3 Tauschkarten vom Spielplan und eure Erntekarten auf den Ablagestapel.

Wer in der Aktionsphase am Zug ist, spielt 1 Handkarte, um eine dieser Aktionen auszufiihren:

JA)[Erntelund|lageruns BB Produktion[und|VeckaufBlG)JAusbauldndIReinigung;

Das Spiel endet sobald die sechste Runde abgeschlossen wurde.

Jede Person legt dann ihre verkauften Karten offen vor sich aus (einschlieflich solcher, die auf der
Brauerei/Backerei librig sind) und ermittelt ihr Gesamtergebnis fiir Bier sowie ihr Gesamtergebnis fiir
Brot - das niedrige der beiden ist ihr Endergebnis. Wer das hohere Endergebnis hat, gewinnt.
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