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@ SPIELUBERSICHT

Im Solospiel von El Burro versuchst du gegen Leon zu gewinnen.

Esel Leon lebtin einem spanischen Tierheim, fiir den der Verlag
Board&Dice im Zuge der Verdffentlichung des La Granja Deluxe Master
Sets eine Patenschaft ibernommen hat. Bereits in dem Spiel wurde
der Bot nach Leon benannt. Da ode. schon einmal von einem Esel

in fieser Totungsabsicht gebissen wurde (andere wiirden sagen, der
Esel hat nur liebevoll an ihm geknabbert), hat Leon beim La Granja
Deluxe Master Set eine Horde eigenwilliger (laut ode. bosartiger!) Esel
angefiihrt, die ihren eigenen Bauernhof gefiihrt haben und die man
im Solospiel besiegen musste. Der Arger ist mittlerweile verraucht.
Daher gibt es fiir dich bei £l Burro nur einen fairen Wettstreit mit
einem liebevollen Esel namens Leon!

Leon wird durch Solo-Rundenkarten und sich aus dem Spielverlauf
ergebende Plattchen gesteuert. Du fiihrst Leons Aktionen nach
seinen Vorgaben aus. Je ldnger das Spiel andauert, desto mehr
Entscheidungen trifft Leon, die du fiirihn umsetzen musst.

Nach der Schlusswertung gewinnst du, wenn du ein hdheres Ansehen
als Leon hast.

@ SPIELMATERIAL

Fiir das Solospiel von El Burro benétigt ihr dieses zusatzliche Material:
* 1 Solo-Hoftableau

e 1 Solo-Stalltableau

® 12 Solo-Rundenkarten

® 9 spezielle Solo-Hofkarten

e 1 Solo-Belohnungsiibersicht

® 6 Solo-Hofgutplattchen

e 6 Solo-Hofaushauplattchen

® 3 Solo-Transportbonusplattchen
e 1 Solo-Anleitung

e 1 Solo-Spielhilfe

DIE SOLO-BELOHNUNGS-
UBERSICHT

Leon erhélt zusatzliches Ansehen, wenn er seine Marker auf den
Belohnungsleisten vorzieht. Du hast die Wahl zwischen zwei
Seiten der Belohnungsiibersicht: einer einfachen Q und einer
anspruchsvolleren Seite e




DAS SOLO-HOFTABLEAU

Auf Leons Hof befinden sich nur zwei Lagerfelder fir Giitermar-
kerQ und S||bere sowie ein kleines Bauernhaus fiir seine
Arbeitskréfte e mit den dazugehdrigen Tauschkosten. Unten
sind die sechs Hoffelder@, auf denen Leon Hofausbaupléttchen
platzieren kann. Auf der rechten Seite liegt der Bereich der Hofver-
waltung G Zentral werden Leons Ertragsaktionen angezeigt
direkt darunter sind zwei Ablageplatze fiir die beiden gewahl-

ten Ertragswiirfel @.An allen vier Seiten des Hofs kann Leon
Hofkarten anlegen. Je nach Position stellen sie unterschiedliche
Dinge dar. Oben platziert er maximal 3 Karten als Marktkarren
m— in jede Aussparung eine. Die rechte Aussparung ist fiir einen
LSpielende"-Marktkarren reserviert. Links und rechts legt er die
Karten ,iiberlappend” als Acker0 oder zur Hofverwaltung

an, unten platziert er seine speziellen Solo-Hofkarten @ an
diesen drei Seiten existiert keine Begrenzung der Kartenzahl.

DAS SOLO-STALLTABLEAU

Auf Leons Stall befinden sich folgende Bereiche: Ablagefelder
fiir die Hofgutplattchen @9, der Ziegenlieferungsbereich (kurz
Ziegenbereich genannt) @29, Ablagefelder fir die Plusplattchen
, ein Transportbonusplattchen
Rundenkarten

@und der Stapel mit
G. Im oberen Bereich liegen die Meilenstein- und

die Trankenleiste G

DIE SOLO-RUNDENKARTEN

Welchen Wiirfel

Wird alternativer

- Wiirfel benotigt?
@y

Esel- oder
Zlegenlieferung?

Hofkarte kommt
wohin?

Welche spezielle

Marktkarren oder
Solo-Hofka rte7 Iokaler Markt?
Vorderer oder —=2£ Welche

hinterer Esel?

Plusplattchen i ‘
nutzen?

Siesta halten?

Zur Stallwertung
unter den Stall?

Abzweigung?
1 e Wieviele

+ EseIIieferungen?
e Zusatzliche

Ziegenlieferung?

Schwierigkeitsgrad?

S Die Rundenkarten zeigen an,

welche Entscheidungen Leon in
den einzelnen Phasen trifft. Es gibt

| drei Schwierigkeitsgrade, die euch

{ mit steigenden Herausforderungen

konfrontieren.

Riickseite

DIE SPEZIELLEN
SOLO-HOFRARTEN

Leon besitzt eigene spezielle Hofkarten, die er ab der dritten
Runde der Partie bevorzugt spielt. Das Ausspielen kostet wie
gewohnt SiIberQ. Die Karten besitzen drei Funktionen: Oben
auf der Karte befindet sich der ,Spielende"-Marktkarren e, der
anstelle von Hofgtitern fiir Leon nur Giitermarker zeigt, da Leon
die Giter nicht unterscheidet. Darunter folgen drei Kategorien:
Anweisungen fiir die Variante ,Hot!" e‘)e und zwei ,Spielende"-
Wertungen@

pro cigenem komplete belicferten
lokalen Marke.

fiir gleich viele/dic meisten cigenen
komplete belicferten lokalen Miikte.

Riickseite




DIE SOLO-HOFGUT-
PLATTCHEN

Leon verwendet die Hofgutplattchen, um zu bestimmen, welche bei
dir nachgefragten Giiter er mit Ziegenlieferungen an dich liefert.

o
]
'Y

Riickseite

DIE SOLO-HOFAUSBAU-
PLATTCHEN

Leon besitzt eigene Hofausbauten, die ihm verschiedene
Soforteffekte bieten, wenn er sie mit der Strohdach-Seite auf
seinen Hof legt @&y oder aufwertet und auf die Seite mit
Ziegeldach dreht @3).

DIE SOLO-TRANSPORT-
BONUSPLATTCHEN

Abhangig von den Werten seiner Rundenkarten fiir die
Transportphase erhalt Leon zusétzliche Boni, die auf den
Transportbonusplattchen angezeigt werden.

Riickseite

@ SPIELAUFBAU

QWéhIe eine Spielfarbe fiir Leon und eine fiir dich. Bestimme
zufallig, ob Leon oder du die Partie beginnt. Bereite die Partie
ganz normal wie im 2-Personenspiel vor - Spielplan und
Belohnungstableau mitsamt Leons Markern, Vorrate und
deinen eigenen Bereich mit Hof, Stall und deinen Plattchen
und Holzteilen.

e Lege Leons Solo-Hoftableau in deiner Reichweite bereit. Lass
wie (iblich rundherum ein wenig Platz, um Hofkarten anlegen

zu kénnen. Lege Leons Giitermarker als seinen personlichen
Vorrat neben dessen Hof.

@ Lege 1 Giitermarker und 2 Silber auf die entsprechenden
Lagerfelder auf Leons Hof.

Q Ziehe Hofkarten, um Leons Startauslage zu bilden. Ziehe die
Karten einzeln und lege sie folgendermaBen an seinen Hof
an.

o 1. Karte als Acker (stelle 1 Giitermarker auf das Lagerfeld fiir
Gitermarker).

® 2.und 3. Karte als Marktkarren (in den linken und den
mittleren Kartenslot).

e 4 Karte als Hofverwaltung.

G Lege 1 Unterstiitzungsmarker mit der Ansehensseite nach
oben neben Leons Hof.

G Lege Leons Solo-Stalltableau bereit. Lege neben
Trénken- und Meilensteinmarker auf die entsprechenden
Ablagefelder. Leon startet mit dem Trankenmarker auf Feld , 1",

@ Mische die 12 Solo-Rundenkarten, ziehe 4 und lege sie
als verdeckten Stapel auf das entsprechende Feld des Stalls.
Decke die oberste Karte auf. Lege die restlichen 8 Karten als
verdeckten Hilfsstapel neben den Stall.

Du kannst den Schwierigkeitsgrad mit einer Kartenvorauswahl
anpassen. Nimm 4 Karten wie unten beschrieben und mische sie
als verdeckten Solo-Rundenstapel:

U :‘m Leichter Schwierigkeitsgrad: Nimm die 4 Karten
- mit dem griinen Esel.

o Mittlerer Schwierigkeitsgrad: Nimm die 4 Karten
W TS mitdem gelben Esel.

o tm Anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad: Nimm die 4
2 Karten mit dem roten Esel.

e Du kannst den Schwierigkeitsgrad variieren, indem du Karten
aus zwei oder allen drei Bereichen nimmst.

@ Mische die 3 Transportbonusplattchen und lege 1 davon
offen auf das passende Feld des Stalls. Lege 1 weiteres
Plattchen verdeckt neben dem Stall bereit und das dritte
zuriick in die Schachtel.

0 Lege die 6 Solo-Hofgutplattchen auf die Ablagefelder des
Stalls.

0 Lege die Solo-Hofausbauten mit der Strohdachseite
entsprechend ihrer Konturen zufallig auf das jeweils erste Feld
der Belohnungsleisten.

@ WMische die speziellen Solo-Hofkarten und lege sie als
verdeckten Stapel neben den Hof. Ziehe 3 Karten und lege sie
offen in eine Reihe.

@ Lege die Solo-Belohnungsiibersicht neben das
Belohnungstableau. Wéhle selber, ob du mit der leichten
%4 oderanspruchsvollen Seite ###) spielen mochtest.

@Wenn Leon an die Reihe kommt, um ein Startfeld fiir seine Esel
zu bestimmen und den dazugehdrigen Bonus zu bekommen,
schau auf der offen ausliegenden Solo-Rundenkarte nach dem
Wiirfelsymbol, auf welches Startfeld du Leons Esel stellst (bei
auf das linke Feld bis (e auf das rechte):

o [ ] Leon erhélt 1 Giitermarker und 1 Silber.
o ["¢J Leon erhilt 2 Giitermarker.
o [%J Leon ehilt 3 Silber.




o [ J Leon zieht mit dem Siestamarker 2 Felder auf der -|4| Pfeile zeigen nach oben: Leon erhilt den Startbonus
Siestaleiste weiter. von (=], bzw. wihlt das nachsthéhere Wiirfelsymbol.

o [¢=e] Leon zieht einen seiner Esel 2 Felder auf der StraBe vor. | d Pfeile zeigen nach unten: Leon erhilt den Startbonus
e |¢ § Zeigt die Rundenkarte eine ,6" (oder Leon beginnt das | ; von (¢4, bzw. wihlt das nachstniedrigere Wiirfelsymbol.
Spiel und die Wiirfelzahl bestimmt das Startfeld, das du * Du hast nun alles vorbereitet und kannst mit dem Solospiel gegen
bereits fiir deine Esel gewahlt hast), folge den kleinen Pfeilen Leon beginnen!
neben dem Wiirfelsymbol, um den Startbonus zu bestimmen.

SPIELAUFBAU FUR LEONS SPIELMATERIAL




@ LEONS ALLGE-
MEINE KONZEPTE

Die allgemeinen Spielregeln gelten iiberwiegend ebenfalls
fiir das Solospiel. Notwendige Anderungen findet ihr in dieser
Solo-Spielanleitung.

Damit du Leons Wiinsche und Entscheidungen wéhrend der Partie
richtig umsetzt, stellen wir dir auch in dieser Spielanleitung zuerst
Leons wichtigste Konzepte im Detail vor.

Dieses Kapitel beinhaltet bereits alle notwendigen Spielre-
geln. Sie sind in mehreren Phasen der Partie wichtig.

LEONS GUTER

Leon ist kein Feinschmecker. Bei Hunger frisst er, was da ist - ob
Trauben oder Korn, das istihm ganz egal! Da Leon selbst keinen
Unterschied beim Fressen macht, erwartet er auch von seinen
Kunden, dass sie nehmen, was vorhanden ist. Ode. wei3 auch nicht,
warum Leons Kunden sich das gefallen lassen? Vielleicht haben sie
seit La Granja Deluxe doch ein wenig Respekt vor ihm? Sein Ruf
scheint noch der eines dubiosen Mafiabosses zu sein. ..

Leon nutzt seine Giitermarker, um seinen Giiterbestand anzuzei-
gen. Er hat nur 1 groBes Lagerfeld fiir Hofgiiter. Leon macht keinen
Unterschied zwischen einzelnen Giitersorten. Steht 1 Giitermarker
auf dem Lagerfeld, so ist es ein universelles Gut, das Leon fiir jede
Lieferung (auBer fiir Silber und Arbeitskréfte) nutzen kann.

Spielt Leon Acker oder erntet Giiter wihrend der Hofphase, stellt
erfir einen neuen Acker bzw. beim Emten fiir jeden Acker 1
Giitermarker auf sein Lager. Die Giitersorten auf den Ackern haben
fiir Leon keine Bedeutung.

Liefert Leon seine Giter, dann fiillt er Méarkte oder Marktkarren
einfach von links nach rechts mit Giitermarkern auf. Er nimmt

dafiir Giitermarker von seinem Lager, ohne die auf den Karten
angezeigten Giitersymbole zu beachten.

Verlangt ein Lieferauftrag Silber oder Arbeitskréfte, gibt Leon auch
genau dies ab.

Beispiel: zwei Acker und Lagerfeld mit Giitermarkern.

' LEON TAUSCHT GUTER

Sollte Leon Giitermarker, Silber oder Arbeitskréfte benétigen und
hat davon gerade nichts im entsprechenden Lager, tauscht er, falls
maglich, seine Hofgiiter wie folgt um:

Leon bendtigt ... | Leon tauscht ... fiir ...

Silber 1 Giitermarker fir 2 Silber

Gutermarker 02 Silber fiir 1 Giitermarker

e 1 Arbeitskraft fir 2 Giitermarker

Arbeitskrafte 3 Silber fir 1 Arbeitskraft

o Um fehlende Gitermarker zu bekommen, tauscht Leon bevor-
zugt Silber fiir Gitermarker. Nur wenn Leon nicht geniigend
Silber fiir einen erforderlichen Gitermarker hat, nimmt er dafiir
Arbeitskrafte.

e Leon macht maximal einen Tausch pro Lieferung. Leon fiihrt den
Tausch nur aus, wenn er anschlieBend gentigend Ressourcen
hat, um die geforderte Aktion auszufiihren. Ansonsten verzichtet
erkomplett auf den Tausch und fiihrt keine Lieferung aus.

LEONS SPEZIELLE ART,
HOFRARTEN ZU SPIELEN

Leon folgt beim Ausspielen der Hofkarten einem speziellen Plan.

Mit jeder Aktion ,Hofkarte spielen” legt Leon 1 Hofkarte an
seinen Hof:

o st eine der beiden Aussparungen fiir Marktkarren frei, spielt er
die Karte automatisch als Marktkarren.

Zur Erinnerung: Der rechte Slot ist nur fiir eine ,Spielen-
de”-Hofkarte. Leon nutzt den Slot nur, wenn er seine erste
spezielle Solo-Hofkarte spielt.

o Sind alle relevanten Slots fiir Marktkarren belegt, folgt Leon
der Anweisung der aktuellen Rundenkarte. Dort ist angegeben,
wohin Leon die Hofkarte spielt:

a. "E" ~ Am wichtigsten ist fir Leon dieselbe Anzahl an

: | Hofkarten links und rechts an seinem Hof. Hat er
mehr Acker als Karten in der Hofverwaltung, legt er die Karte in
die Hofverwaltung und umgekehrt.

b.. m:j Ist die Anzahl links und rechts am
|
_IH; _— Hof gleich, folgt Leon dem Pfeil:
Zeigt der Pfeil auf der Rundenkarte von links auf das
Hoftableau, spielt Leon einen Acker aus. Er stellt sofort 1

Guitermarker auf das Lager. Zeigt der Pfeil von rechts auf das
Hoftableau, legt Leon eine Karte in die Hofverwaltung.

 Wichtig: Leon spielt keine Anschaffungen!

Um in der ersten und zweiten Runde eine normale Hofkarte zu
spielen, zieht Leon einfach 1 Hofkarte vom Stapel und legt sie an
seinen Hof an, entsprechend der oben beschriebenen Ablaufe.




Beispiel: Leon spielt eine normale Hofkarte. An seinem Hof HINWEIS: Sobald Leon einen ,Spielende"-Marktkarren am
liegen zwei Marktkarren Q ein Ackereund eine Karte in Hof liegen hat, kann (und muss sogar in manchen Situationen)
der Hofverwaltung G Somit herrscht links und rechts am Hof dieser auch von dir beliefert werden. Der Marktkarren zeigt

ein Gleichstand und Leon folgt der aktuellen Rundenkarte (8). nur Gitermarker an, da Leon am Spielende dort einfach

Er spielt die neue Hofkarte rechts in der Hofverwaltung aus @). seine verbliebenden Gitermarker platziert, um das Ansehen
zu erlangen. Lieferst du im Laufe einer Partie ein Hofqut per
Ziegenlieferung, das Leon weder auf den lokalen Markten
oder seinen normalen Marktkarren benétigt, musst du es an
Leons ,Spielende"-Marktkarren liefern; du darfst dann keine
Gemeinschaftslieferung ausfiihren. In dem Fall stellst du dein
Hofqut auf ein beliebiges Feld des ,Spielende-Marktkarrens.
Sollte der Marktkarren bereits komplett beliefert sein, darfst du
eine Gemeinschaftslieferung ausfiihren.

Beispiel: Leon hat bereits einen ,Spielende-Marktkarren am
Hof Q und spielt eine spezielle Hofkarte unten an den Hof.

Es lauft die dritte Runde, sodass er 3 Silber fiir das Ausspielen
der Karte zahlen muss. Leon hat nur 1 Silber im Lagere und
tauscht zundchst 1 Gdtermarker@ in2 Silber@, bevorer
die 3 Silber zahlt G Leon befolgt die Anweisung der aktuellen
Rundenkarte G und spielt die mittlere spezielle Hofkarte @
Du hast dich zu Beginn der Partie gegen die Variante ,Hot!"
entschieden, sodass Leon die Karte soweit unter seinen Hof
schiebt, dass die 6 -Anweisung nicht mehr zu sehen ist @

Ab der dritten Runde spielt Leon bevorzugt seine speziellen
Solo-Hofkarten:

o ‘@ Fiir Leon gelten andere Spielregeln beim Handkartenlimit.

Wiahrend es fiir dich bestimmt, wie viele Hofkarten du auf

der Hand haben darfst, beschrénkt es Leons Anzahl an
seinen speziellen Solo-Hofkarten, die eran seinem Hof ausspielen
darf. Jede normale Hofkarte, die er mit dem passenden Symbol
rechts in die Hofverwaltung legt, erhoht diese Anzahl.

e Leon muss diese Karten mit Silber bezahlen und priift zunachst
seinen Silberbestand. Hat er gentigend Silber in seinem Lager,
spielt er eine spezielle Solo-Hofkarte. Hat Leon nicht geniigend
Silber, priift er, ob er mit maximal 1 Tausch ausreichend Silber
erhalt. Ist dies nicht der Fall, verzichtet Leon auf den Tausch und
spielt eine normale Hofkarte. Reicht das Silber nach maximal 1
Tausch, spielt er die spezielle Solo-Hofkarte.

Spielt Leon eine spezielle Hofkarte, tiberpriift er die Angabe auf
der aktuellen Rundenkarte, welche der drei offen ausliegenden
Karten er wahlt; es istimmer die leicht groBer dargestellte Karte.
Leon legt sie wie folgt an seinen Hof:

- Seine erste spezielle Solo-Hofkarte legt er oben am Hof in die
rechte Aussparung fiir den ,Spielende"-Marktkarren.

- Jede weitere spezielle Solo-Hofkarte schiebt Leon so von unten
unter seinen Hof, dass der Marktkarren und die obere @)-An-
weisung komplett verdeckt sind und nur die beiden Kategorien
fiirdie ,Spielende”-Wertungen hervorschauen.

HINWEIS: Spielst du die Variante ,Hot!" (siehe S. 18), schiebt Leon

die Karte nur so weit unter das Tableau, dass auch die @ Anweisung

zu sehen ist. Er fachert auBerdem die Karten von links nach rechts,
damit du deren ausgespielte Reihenfolge klar erkennst.

e Leon zieht eine neue spezielle Solo-Hofkarte vom Stapel und
legt sie an die nun leere Stelle in der Kartenreihe.




Hast du per Ziegenlieferungen mehrere Lieferziele von Leon
beliefert, hat er mehrere aktuelle Lieferziele zur Wahl. In diesem Fall
folgt Leon der auf dem Stall liegenden Rundenkarte, worum er sich
zuerst kimmert.

LEONS ESEL AUF DER
STRASSE NACH PORT DE
PALMA:

Leon zieht seine Esel wie gewohnt auf den Feldern der StraBe
vorwarts. Fiir ihn gelten diese Bedingungen:

entsprechenden Marker auf seinem Stall vor.

Barrieren: Die beiden Barrieren sind fiir Leon
kein Hindernis. Er kennt sich in der Umgebung
© gutgenug aus, um einen Weg vorbei zu finden
~ 7 und zieht seine Esel einfach weiter.

! = Trotzdem ist Leon nicht von gestern: Sollte er eine
St Barriere passieren, bevor du deren Errungenschaft
erfiillst, besetzt er den Ansehensplatz auf dem Errungenschafts-
plattchen und streicht dessen Ansehen vor dir ein.

o @ Abzweigungen: An jeder Abzweigung
E@ folgt Leon derAngabe der aktuellen
Rundenkarte, ob er den kurzen oder langen Weg wahlt. Dies gilt
auch fiir die Abzweigung an den Barrieren.

#- Hafen: Erreichen Leons Esel die Hafenfelder,
" beldsst er sie vorerst auf den Feldern und zieht sie
spater weiter. Erreicht der vordere Esel das Ende
i des Hafens, zieht Leon ab jetzt bis zum Ende der
Partie nur noch den hinteren Esel. Er beansprucht erst in der
Schlusswertung ein Hafenfeld.

und Leon blockiert das Ansehensfeld auf der Errungenschaft @3.
Erstreicht 3 Ansehen ein und zieht seinen Ansehensmarker vor.
Die untere Errungenschanft hast du bereits erfiillt €& und bist
mit deinem vorderen Esel schon vorbeigezogen {8).

Beispiel: Leons vorderer Esel zieht an der oberen Barriere vorbeg

LEONS LIEFERUNGEN

Wie liefert Leon per Esel?

Hat Leon bereits mit der Lieferung eines Marktkarrens oder
lokalen Markts begonnen (oder hast du per Ziegenlieferung einen
beliefert), fiihrt er Esellieferungen an dieses aktuelle Lieferziel aus,
bis er es komplett beliefert hat.

Hat Leon aktuell kein Lieferziel, folgt er der Anweisung der aktuellen
Rundenkarte, um ein neues Lieferziel zu finden. Dort ist angege-
ben, ob er einen Marktkarren oder lokalen Markt beliefert:

o % Marktkarren:
1. Leon beliefert bevorzugt den Marktkarren im linken Slot, dann
den in der Mitte.
2. Erfiillt zuerst die oberen Markierungen des Marktkarrens von
links nach rechts, dann die unteren Markierungen.

3. Liegt aktuell kein Marktkarren an Leons Hof, beliefert er
stattdessen einen lokalen Markt.

° E Lokaler Markt:

1. Leon beliefert den lokalen Markt, den er mit seinen Eseln am
weitesten hinten auf der StraBe freigeschaltet hat.

2. Erfiillt die Markierungen von links nach rechts.

3. Hat Leon aktuell alle freigeschalteten lokalen Markte komplett
beliefert, beliefert er stattdessen einen Marktkarren.

TAKTISCHER HINWEIS: Du kannst Leon mit deinen
Ziegenlieferungen ein wenig steuern, um seine eigenen
Vorgaben zu umgehen! Willst du Leon also auf ein bestimmtes
Ziel lenken, kannst du dies mit Ziegenlieferungen tun!

Beispiel: Entsprechend der aktuellen Rundenkarte Q
beliefert Leon seinen lokalen Markt mit einem Giitermarker. Er
nimmt den Giitermarker vom Lager @& und stellt ihn auf die
linke Markierung seiner Lieferzeile @9. Leon kiimmert sich
nicht darum, dass dort eigentlich Nahrung gefordert wird.




WIE WERTET LEON SEINE KOMPLETT BELIEFERTEN LIEFERZIELE?

Hat Leon einen Marktkarren oder lokalen Markt komplett beliefert,
folgt erim Wesentlichen denselben Spielregeln wie du.

% KOMPLETT BELIEFERTER MARKTKARREN:
e Leon erhdlt das angegebene Ansehen.

o [eon zieht mit einem seiner Esel 2 Felder auf der StraBe vor-
warts. Die aktuelle Rundenkarte bestimmt, welchen der beiden
Esel Leon vorzieht.

e Leon beriicksichtigt samtliche Boni, die anfallen konnten (wie
Boni von Rundenpléttchen usw.).

e Leon entfernt die Hofkarte vom Hof und legt sie auf den Ablage-
stapel fiir normale Hofkarten.

Anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad: Suchst du
eine groBere Herausforderung, gilt Folgendes:
Nachdem Leon den belieferten Marktkarren vom
Hof entfernt hat, zieht er sofort 1 Hofkarte vom Stapel und legt sie
als neuen Marktkarren an den Hof.

|
)
%

! KOMPLETT BELIEFERTER LOKALER MARKT:

e Leon versetzt einen Giitermarker in den Wertungsbereich des
lokalen Markts und erhlt das entsprechende Ansehen.

e Leon erhlt den Soforteffekt des ausliegenden Marktbonusplatt-
chens. Fiir drei Marktbonuspléttchen gibt es Anpassungen fiir
Leon, siehe unten.

e Leon lasst alle Marktbonuspléttchen auf dem Spielplan liegen
und bekommt somit keine dauerhaften Effekte.

Beispiel: Leon hat seinen lokalen Markt komplett beliefert
und wertet ihn Q Erstellt einen Gitermarker auf das
zweite Ansehensfeld oberhalb des Markts und erhilt 1
Ansehen e Die anderen Giitermarker legt er in seinen
Vorrate. AuBerdem bekommt Leon den Soforteffekt des
Marktbonuspléttchens Q dank dem er eine Esellieferung
durchfiihrt und einen seiner Esel auf der StraBle 1 Feld
vorsetzt. Fiir beides befolgt er die Angaben seiner aktuellen
Rundenkarte.

WIE LIEFERT LEON PER ZIEGE AN DICH ODER AN DIE

GEMEINSCHAFT?

Fiihrt Leon seine erste Ziegen- oder Gemeinschaftslieferung der
Partie durch, folgt er diesen Schritten in der genannten Reihenfolge:

1. Leon folgt der Anweisung der aktuellen Rundenkarte. Dort ist
das Wiirfelsymbol angegeben, das die von Leon zu liefernde
Gitersorte bestimmt: Auf Leons Stall liegen 6 Giiterplatt-
chen, die je einer Wiirfelzahl zugeordnet sind. Leon legt das
entsprechende Hofgutplattchen auf das oberste leere Feld des
Ziegenbereichs.

2. Leon fiihrt nun eine Ziegenlieferung an dich aus. Die aktuelle
Rundenkarte bestimmt, ob er zuerst nach einem deiner Markt-
karren (auch ,Spielende”-Marktkarren) % oder einem deiner
lokalen Mérkte! sucht, der das auf dem Pléttchen gezeigte
Hofgut bendtigt. Sollte kein gesuchtes Lieferziel das Hofgut
bengtigen, beliefert Leon das jeweils andere Lieferziel.

Beispiel: Leon sucht nach einer Traube auf einem deiner
Marktkarren. Du bendtigst keine Traube auf deinen
Marktkarren. Also schaut er auf einem von ihm bereits
freigeschalteten lokalen Markt nach deinem Bedarf und findet
dort die Lieferoption ,Traube + 1 Silber".

3. Leon bekommt die Giblichen Belohnungen fiir die Ziegenlie-
ferung: Fir die erste Ziegenlieferung der Spielrunde erhélt er
1 Ansehen fiir deinen Unterstiitzungsmarker. AuBerdem zieht
er seinen Belohnungsmarker 1 Feld auf der entsprechenden
Belohnungsleiste vor. Siehe unten fiir Leons Aktionen auf den
Belohnungsleisten.

4. Gibt es weder Marktkarren noch lokale Mérkte fiir das auf dem
Plattchen geforderte Hofgut, macht Leon eine Gemeinschaftslie-
ferung und darf nur auf der Belohnungsleiste vorziehen.

Fir jede weitere Ziegenlieferung folgt Leon diesen Schritten in der
genannten Reihenfolge:

1. Leon versucht zuerst das Hofgut zu liefern, das auf dem
obersten offen ausliegenden Hofgutplattchen des Ziegenbe-
reichs abgebildet ist. Gibt es kein Lieferziel fiir dieses Hofgut
und es liegen weitere Hofgutplattchen auf dem Ziegenbereich,
kontrolliert er auch diese Hofgiiter eins nach dem anderen von
oben nach unten.

2. Findet Leon weiterhin kein Lieferziel, wahlt er ein weiteres Hof-
gutpléttchen. Leon folgt demselben Auswahlprozess wie oben
und legt das neue Hofgutpléttchen auf das néchste leere Feld
des Ziegenbereichs unter dem vorigen Hofgutpléttchen. Dann
versucht er, das Hofgut zu liefern. Sollte er wieder nicht liefern
konnen, fiihrt er eine Gemeinschaftslieferung aus.

Ausnahme: Zeigt die Rundenkarte ein Hofgutplattchen an, das
bereits im Ziegenbereich liegt, deckt Leon die oberste Hilfskarte
vom Stapel auf und folgt den kleinen Pfeilen neben dem Wiir-
felsymbol, um das Hofgutplattchen zu bestimmen.

- Pfeile zeigen nach oben: Leon wahlt den néchstmagli-
chen Ertragswiirfel mit einer hoheren Augenzahl. Von der
6 geht er weiter zur 1.

@ Pfeile zeigen nach unten: Leon wéhlt den néchstmdgli-




chen Ertragswiirfel mit einer niedrigeren Augenzahl. Von der 1
geht er weiter zur 6.

HINWEIS: Leon macht anstelle der Ziegenlieferung nur dann
eine Gemeinschaftslieferung, wenn er bei einem gerade neu
gezogenem Hofgutplattchen kein Lieferziel findet. Auf diese
Weise erhélt er in jedem Fall einen weiteren Hofausbau.

3. Wenn bereits mehrere Hofgutpléttchen auf dem Ziegenbereich
liegen, beginnt Leon den Suchprozess immer beim obersten
Plattchen. Er sucht nur nach einem neuen Lieferziel, wenn alle
offen liegenden Hofgutpléttchen keinen Erfolg bringen.

4. Fiihrt Leon eine Gemeinschaftslieferung durch eine Aktion aus,
z.B. durch die Bonusaktion des Bonusrondells, liefert er immer
das aktuell vom obersten Hofgutpléttchen angezeigte Hofgut.
Erlegt den Giitermarker in seinen Vorrat und zieht auf der
entsprechenden Belohnungsleiste vor.

Beispiel: Wéhrend der zweiten Runde fiihrt Leon eine
Ziegenlieferung an dich durch. GemaB des Hofgutplattchens in
seinem Ziegenbereich versucht er zuerst, dir wie schon in der
ersten Runde eine Traube zu liefern e Aufgrund der aktuellen
Rundenkarte schaut er erst nach lokalen Markten e

die er bereits erreicht, dann nach deinen Marktkarren. Leon
findet kein passendes Lieferziel und wahlt somit ein weiteres
Hofgutpléttchen. Er befolgt die Angabe der Rundenkarte und
legt als néchstes das Weinpléattchen in den Ziegenbereich @
Du bendtigst Wein auf dem dritten lokalen Markt, sodass Leon
direinen seiner Giitermarker aus dem Lager liefert@. Er
erhélt 1 Ansehen dank deines Unterstiitzungsmarkers. Dann
versetzt er den Belohnungsmarker auf der Belohnungsleiste
fiir Wein 1 Feld vor und erhélt den Hofausbau G Leon legt
ihn auf seinen Hof und aktiviert dessen Soforteffekt dank

der Arbeitskraft auf dem kleinen Bauernhaus G Leon fiihrt
eine Gemeinschaftslieferung aus und liefert gemaB des
obersten Hofgutpléttchens 1 Traube, sodass er seine Marker
auf der Belohnungsleiste und auf der Trankenleiste je 1

Feld vorzieht. @ Du hast den leichten Schwierigkeitsgrad
gewahlt, sodass Leon abschlieBend noch 1 Ansehen dank der
Belohnugstibersicht erhélt @




DIE MARKTBONUS-
PLATTCHEN

Leon erhilt die Soforteffekte der Marktbonuspléttchen, wenn er

seine lokalen Markte komplett beliefert oder auf der Ansehensleis-

te die beiden ausliegenden Marktbonuspléttchen erreicht oder an
ihnen vorbeizieht.

Drei Marktbonusplattchen miissen fiir Leon angepasst werden.
Alle anderen funktionieren fiir ihn unverandert.

Soforteffekt - ,Aufgewertetes Gut erhalten”: Leon
erhalt 1 Gitermarker.

Soforteffekt - ,Erntegiiter erhalten” oder
,Schwein erhalten”: Leon erhalt 1 Giitermarker
und 1 Silber.

Anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad: Suchst du
zm eine groBere Herausforderung, gilt Folgendes:
~ Leon erhélt stattdessen 2 Giitermarker.
Soforteffekt - ,1 kostenfreier Schritt auf 1
Belohnungsleiste”: Leon zieht den Belohnungs-
marker 1 Feld auf der Belohnungsleiste vorwarts,

deren Hofgut auf dem obersten Hofgutplattchen des Ziegenbe-
reichs angezeigt wird.

DIE BELOHNUNGSLEISTEN

Leon bekommt auf den Feldern des Belohnungstableaus folgende
Belohnungen:

1. Feld: Leon bekommt den Hofausbau, der auf

- dem jeweiligen Feld liegt. Er legt diesen Hofaus-
bau auf das Hoffeld, das demselben Hofgut
zugeordnet ist.

2. Feld: Leon zieht seinen Trankenmarker 1 Feld auf der
Trankenleiste weiter.

. 3. Feld: Leon wertet den Hofausbau auf dem

ﬁ ﬂ Hoffeld auf, das demselben Hofgut zugeordnet ist,
indem erihn auf die Seite mit Ziegeldach dreht.

e 4. Feld: Kommt Leon auf dem obersten Feld einer Leiste an
und du hast die Wertungsoption noch nicht besetzt, zieht Leon
seinen Marker auf das Feld und blockiert es somit. Hast du das
Feld bereits besetzt, zieht Leon seinen Marker in den unteren
Bereich. Er spielt in beiden Fallen 1 spezielle Solo-Hofkarte
kostenfrei aus! Danach dreht er das entsprechende Hofgut-
plattchen im Ziegenbereich um und ignoriert es zukiinftig bei
Ziegenlieferungen.

HINWEIS: Sollte Leon die Wertungsoption blockieren, erhét
er dafiir kein Ansehen in der Schlusswertung. Er wertet
stattdessen seine gespielten speziellen Solo-Hofkarten.

| Zusatzlich zu den Belohnungen der Leiste bekommt Leon einen

Bonus abhangig von der gewahlten Solo-Belohnungsiibersicht:

Leichter Schwierigkeitsgrad: Leon erhilt fiir den
zweiten bzw. dritten Schritt auf jeder Belohnungsleis-
te 1 bzw. 2 Ansehen. Die Angabe im obersten Feld
dient nur zur Erinnerung, dass Leon eine spezielle
Solo-Hofkarte kostenfrei spielt.

Anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad: Leon erhélt
fiir den ersten, zweiten bzw. dritten Schritt auf jeder
Belohnungsleiste 1, 2 bzw. 3 Ansehen. Die Angabe
im obersten Feld dient nur zur Erinnerung, dass Leon
eine spezielle Solo-Hofkarte kostenfrei spielt.

Beispiel: Leon zieht auf der Belohnungsleiste vor und erreicht
vor dir das vierte Feld. Er blockiert die Wertungsoption und
spielt eine seiner speziellen Hofkarten. Leon erhélt in der
Schlusswertung kein Ansehen fiir die von ihm blockierten
Wertungsoptionen.

LEONS HOFAUSBAUTEN

Zieht Leon auf den Belohnungsleisten vor, bekommt er die dort
ausliegenden Solo-Hofausbauten bzw. wertet sie spater auf.

In beiden Fallen aktiviert Leon einmalig den Soforteffekt des
Hofausbaus. Es konnen zwei unterschiedliche Dinge passieren:

e Leon hat eine Arbeitskraft zur Verfligung. Er stellt sie auf den Hof-
aushau und fiihrt den oberen Soforteffekt aus. Die Arbeitskraft
verbleibt dort bis zum Rundenende. Hat Leon keine Arbeitskraft
aber geniigend Silber, um eine zu tauschen, verwendet er die
eingetauschte Arbeitskraft.

Leon hat keine Arbeitskraft und kann keine tauschen.

Statt den oberen Effekt des Hofaushaus zu aktivieren,

nimmt er 1 Arbeitskraft aus dem Vorrat und stellt sie auf
das kleine Bauernhaus.




Die Hofausbauten haben folgende Soforteffekte:

.Kostenpflichtig mit dem Esel liefern”:

- Strohdach: Leon zahlt 1 Silber, um 1
Lieferung an einen eigenen Lieferauftrag
auszufiihren.

- Ziegeldach: Leon erhlt 1 Ansehen und zahlt
1 Silber, um bis zu 2 Lieferungen an eigene
Lieferauftrage auszufiihren.

JAuf der StraBe reisen":

- Strohdach: Leon setzt den Esel auf der StraBe
um 1 Feld vorwarts, der auf der aktuellen
Rundenkarte vorgegeben ist.

- Ziegeldach: Leon erhélt 1 Ansehen und setzt
den Esel auf der StraBe um 2 Felder vorwarts,
der auf der aktuellen Rundenkarte vorgege-
ben ist.

JTranke auffiillen”:

- Strohdach: Leon zieht den Trankenmarker um
1 Feld auf der Trankenleiste weiter.

- Ziegeldach: Leon erhadlt 1 Ansehen und
zieht den Trankenmarker um 2 Felder auf der
Tréankenleiste weiter.

.Hofkarte spielen”:

- Strohdach: Leon spielt 1 Hofkarte an seinen
Hof.

- Ziegeldach: Leon erhlt 1 Ansehen und spielt
1 spezielle Hofkarte an seinen Hof.

.Kostenpflichtig mit der Ziege liefern”:

- Strohdach: Leon zahlt 1 Silber, um 1
Lieferung an einen deiner Lieferauftrage
auszufiihren.

- Ziegeldach: Leon erhlt 1 Ansehen und zahlt
1 Silber, um bis zu 2 Lieferungen an deine
Lieferauftrage auszufiihren.

.Gemeinschaftslieferung"/,1 kostenfreier
Schritt auf 1 Belohnungsleiste”:

- Strohdach: Leon legt 1 Giitermarker vom
Hof zuriick in seinen Vorrat und zieht den
Belohnungsmarker 1 Feld auf der Beloh-
nungsleiste vorwarts, deren Hofgut auf dem
obersten Hofgutpléttchen des Ziegenbereichs
angezeigt wird.

- Ziegeldach: Leon erhdlt 1 Ansehen und zieht
den Belohnungsmarker 1 Feld auf der Beloh-
nungsleiste vorwarts, deren Hofgut auf dem
obersten Hofgutplattchen des Ziegenbereichs
angezeigt wird.

'@ SPIELABLAUF

Das Solospiel lauft wie gewohnt tiber 4 Spielrunden. Neben
deinen eigenen Aktionen fiihrst du auch Leons Aktionen und
Entscheidungen aus, wie auf dessen Solo-Rundenkarten ange-
geben. Damit du nicht durcheinander kommst, halte dich immer
an die aktuelle Spielreihenfolge und fiihre alle Schritte fir euch
immer nacheinander aus. Leon ist geduldig, hilft aber natiirlich
nicht mit.

@ DIE HOFPHASE

SCHRITT(L,)- RUNDENPLATTCHEN PRUFEN

Das folgende Rundenplattchen der 1. Spielrunde muss fir Leon
angepasst werden. Alle anderen funktionieren ohne Anderungen
auch fiir Leon.

In der Ertragsphase nutzt Leon den Bonus des Gemein-
schaftswiirfels.

SCHRITT(2,) - HOFERWEITERUNG
Leon fiihrt die folgende Aktion aus, um seinen Hof zu erweitern.

.Hofkarte spielen”: Leon spielt T Hofkarte an seinen
Hof.

HINWEIS: Somit spielt Leon in der 1. Spielrunde also
1 Hofkarte zusatzlich zu den 4 Startkarten wéhrend
der Spielvorbereitung.

SCHRI'IT@ - HOFWACHSTUM

Leon erhalt folgendermaBen Einkommen, erntet und erhélt
Nachwuchs.

+ +Einkommen erhalten”: Leon nimmt sein Einkom-
men in Silber. Dies kannst du einfach an seiner
% Hofverwaltung ablesen.

LErnten”: Leon stellt fiir jeden Acker 1 Giitermarker auf das Lager.
N i ,Nachwuchs erhalten”: Hat Leon freie
'- 9 + @ Stallplatze fiir Schweine, deckt er einen der

Platze mit 1 Giitermarker ab. Leon legt dafiir
1 Gtermarker und 1 Silber in seine Lager.

HINWEIS: Leon bekommt 1 Giitermarker und 1 Silber

als ,Nachwuchs’, solange er noch leere Stallplétze hat. Die
markierten Stallpldtze bleiben bis zum Spielende besetzt. Dies
schrankt Leons Maglichkeiten ein, regelmaBig Nachwuchs

zu bekommen. Sollte es dich zu sehr verwirren, wenn die
Gutermarker auf Leons Schweinestallen nicht tatsachlich das
Basisqut ,Schwein” darstellen, verwende zur Markierung der
Stalle Giitermarker einer dritten Spielfarbe als eindeutiges
Zeichen, dass dies KEINE Schweine sind, sondern nur
Markierungen.




Beispiel: In der ersten Runde gilt fiir Leon Folgendes in

der Hofphase: GemaB des Rundenpléttchens wird er in

der Ertragsphase auch fiir den Gemeinschaftswiirfel den
Rondellbonus nutzen Q Wie bereits vorher in einem Beispiel
gezeigt, legt er die Hofkarte in die Hofverwaltung e Leon
erhélt 3 Silber als Einkommen e und legt es ins Lager. Er
erntet fiir den Acker 1 GUtermarkerQ. AbschlieBend erhalt

er Nachwuchs, indem er mit einem Giitermarker das erste
Schweinestallfeld abdeckt und dafiir 1 Giitermarker und 1
Silber erhalt G

) DIE ERTRAGSPHASE

Wiirfel alle 5 Ertragswiirfel und verteile sie wie Giblich. In Spielrei-
henfolge nehmt ihr nun abwechselnd zwei Ertragswiirfel, legt sie
auf euren Hof und fiihrt die Ertragsaktionen aus.

Leon fiihrt die Aktionen folgendermaBen aus:

e Erfolgt der Anweisung auf der aktuellen Rundenkarte, welchen
Ertragswiirfel er wahlt. Gibt es mindestens einen Ertragswiirfel
mit der genannten Augenzahl, wahlt Leon genau diesen Wiirfel.

* Gibt es keinen Wiirfel mit der genannten Augenzahl, deckt er die
oberste Hilfskarte vom Stapel auf und folgt den kleinen Pfeilen
neben dem Wiirfelsymbol, um den Ertragswiirfel zu bestimmen.
-f Pfeile zeigen nach oben: Leon wahlt den nachstmdgli-

$ chen Ertragswiirfel mit einer héheren Augenzahl. Von der
6 geht er weiter zur 1.
-[7] Pfeile zeigen nach unten: Leon wahlt den nachstmagli-
chen Ertragswiirfel mit einer niedrigeren Augenzahl. Von
' der 1 geht er weiter zur 6.

e Leon fiihrt die Ertragsaktionen des Wiirfelvorrats nicht aus. Statt-
dessen sind Leons Ertragsaktionen auf seinem Hof angegeben.
Erlegt den gewahlten Ertragswiirfel auf seinen Hof und fiihrt
seine Ertragsaktion aus:

» Hofgiiter und Silber erhalten”: Leon legt
e + ; n
D @ 1 Giitermarker und 1 Silber in seine Lager.

B B . Hofkarte spielen”: Leon spielt 1 Hofkarte an
©

seinen Hof.
D @ @ .Hofgiiter erhalten”: Leon legt 2
£ Gitermarker in sein Lager.
(% & .Siesta halten”: Leon zieht mit dem Siestamar-
o P

ker 2 Felder auf der Siestaleiste weiter.

i W 2 +Auf der StraBe reisen”: Leon setzt den Esel
= aufderStraBe um 2 Felder vorwarts, der auf
der aktuellen Rundenkarte vorgegeben ist.
@ v/qv? ,,_I.ieferung ausfiihren": Leon fiihrt die
Lieferung aus, die auf der aktuellen
Rundenkarte vorgegeben ist:

- Mit Esel liefern”: Leon fiihrt 1 Lieferung an einen eigenen
Lieferauftrag aus.

- .Mit Ziege liefern": Leon fiihrt 1 Lieferung an einen deiner
Lieferauftrage aus.

e Leon nutzt fiir den ersten und zweiten Ertragswiirfel auch den
Rondellbonus. Er macht bei zwei Boni folgende Anpassungen.
Die tibrigen Boni gelten fiir ihn unverandert:

- é +Aufgewertetes Gut erhalten”: Leon erhalt 1
ﬁ\,(@ Gutermarker.

.Gemeinschaftslieferung ausfiihren": Leon

liefertimmer das auf dem Ziegenbereich aktuell

vom obersten Hofgutplattchen angezeigte Hofgut.

Erlegt den Giitermarker in seinen Vorrat und zieht
auf der entsprechenden Belohnungsleiste vor.

* AbschlieBend verwendet Leon den Augenwert des Gemein-
schaftswiirfel fiir die auf seinem Hof angegebene Aktion.
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Beispiel: Leon fiihrt seine erste Ertragsaktion aus. Laut

seiner aktuellen Rundenkarte mochte er einen Ertragswiirfel
,3"nehmen Q Da es keinen gibt, deckt Leon die oberste
Hilfskarte auf, befolgt deren Pfeil e und nimmt sich einen der
Ertragswiirfel ,.2" @ Leon spielt eine Hofkarte als Acker aus @
stellt einen weiteren Gitermarker auf das Lagere und setzt
seinen Siestamarker 1 Feld auf der Siestaleiste vor.

DIE TRANSPORTPHASE

SCHRITT (1,)- ESELKARTEN AUSWAHLEN
Leon spielt keine Eselkarten.

SCHRITT(2)) -, SIESTA HALTEN"
Leon fiihrt folgende Schritte aus:
e ,Siesta halten”:

@ Entsprechend der Zahl auf der Rundenkarte setzt Leon den
Siestamarker 1-4 Felder vor.

o Plusplattchen:

Die aktuelle Rundenkarte im Siestabereich zeigt an, ob
~ I Leon die Plusplattchen nutzt. Vorausgesetzt, Leon kann
seinen Trankenmarker entsprechend zuriicksetzen, zieht er
abhéngig vom einfachen oder doppelten Plusplattchen seinen
Siestamarker zusétzlich 1-2 Felder vor.

HINWEIS: Soll Leon ein doppeltes Pluspléttchen nutzen,
kann seinen Trankenmarker aber nur fiir ein einfaches
zurticksetzen, nutzt er nur das einfache Plattchen.

o Auf der StraBe reisen” und Ansehen erhalten:

1 9 2 Hat Leon mindestens Feld ,2"
~_' ~_' "—' S der Siestaleiste erreicht, setzt er
den Esel, der auf der aktuellen Rundenkarte angegeben ist, auf

der StraBe um 1-3 Felder vorwarts. Hat er mindestens Feld ,3"
erreicht, erhalt er auBerdem 1-3 Ansehen.

e Transportbonus:

Zeigt die aktuelle Rundenkarte im Siestabereich
eine ,1",,2" oder 3", erhélt Leon den entsprechen-
den Transportbonus, wie auf dem Transportbonus-
plattchen angegeben.

.Gemeinschaftslieferung ausfiihren": Leon
liefertimmer das auf dem Ziegenbereich aktuell
vom obersten Hofgutplattchen angezeigte Hofgut.
Erlegt den Giitermarker in seinen Vorrat und zieht
auf der entsprechenden Belohnungsleiste vor.

JAuf der StraBe reisen”: Leon setzt den Esel auf
der StraBe um 2 Felder vorwarts, der auf der
aktuellen Rundenkarte vorgegeben ist.

,Silber erhalten”: Leon erhalt 2 Silber.

.Hofkarte spielen”: Leon spielt 1 Hofkarte an
seinen Hof.

.Kostenpflichtig mit dem Esel liefern”: Leon
zahlt 1 Silber, um 1 Lieferung an einen eigenen
Lieferauftrag auszufiihren.

.Hofgut erhalten”: Leon legt 2 Gitermarker in
sein Lager.

JArbeitskraft erhalten”: Leon nimmt 1
Arbeitskraft aus dem Vorrat und stellt sie auf das
kleine Bauernhaus.

.Hofgiiter und Silber erhalten”: Leon legt 1
Gutermarker und 1 Silber in seine Lager.

JTranke auffiillen”: Leon zieht den Trankenmar-
kerum 1 Feld auf der Trankenleiste weiter.

Nachdem ihr beide eure Siesta beendet habt, passt ihr wie tiblich
die Spielreihenfolge an.




Beispiel: Leon hélt in der ersten Transportphase Siesta. Die
aktuelle Rundenkarte zeigt eine ,3" im Siestabereich @Y, fir
die Leon einen Giitermarker als Transportbonus erhlt @)).
Leon spielt in diesem Schritt kein Plusplattchen, wird dies
aber fiir die Esellieferung in Schritt (4 machen €@. r setzt
seinen Siestamarker auf der Leiste 3 Felder vor {8), sodass er 1
Ansehen erhélt und seinen hinteren Esel auf der StraBe 1 Feld
vorsetzt @)

Leon fiihrt folgende Schritte aus:
e ,Mit Ziege liefern”

37 Erfiihrt 1 Ziegenlieferung aus.
o Zusatzlich ,Mit Ziege liefern”

Zeigt die aktuelle Rundenkarte dieses Symbol und
kann Leon die geforderte Arbeitskraft abgeben, fiihrt
Leon eine zweite Ziegenlieferung aus. Hat Leon keine
Arbeitskraft und kann keine tauschen, nimmt er stattdessen 1
Arbeitskraft aus dem Vorrat und stellt sie auf das kleine
Bauernhaus.

@ ¥

Leon fiihrt folgende Schritte aus:

e ,Mit Esel liefern”: Entsprechend der Zahl auf der Rundenkarte
fiihrt Leon 1-4 Esellieferungen aus.

o Plusplattchen:

Die aktuelle Rundenkarte im Siestabereich zeigt an,
+

ob Leon die Pluspléttchen nutzt. Vorausgesetzt, Leon kann
seinen Trankenmarker entsprechend zurticksetzen, fiihrt er
abhangig vom einfachen oder doppelten Pluspléttchen
zusatzlich 1-2 Esellieferungen aus.

HINWEIS: Soll Leon ein doppeltes Pluspléttchen nutzen,
kann seinen Trankenmarker aber nur fiir ein einfaches
zuriicksetzen, nutzt er nur das einfache Pléttchen.

* Transportbonus:

Zeigt die aktuelle Rundenkarte im Eselbereich eine
,1",.,2" oder 3", erhdlt Leon erneut den entsprechen-
denTransportbonus, wie auf dem Transportbonusplatt-
chen angegeben.

Sonderfall in der vierten Runde: Hat Leon in seiner letzten
Transportphase gerade ein Lieferziel erfiillt und noch weitere
Esellieferungen, mit denen er sein nachstes Lieferziel nicht mehr
erfiillen kann, verzichtet er auf diese Lieferungen.

Beispiel: Leon hat noch 2 Esellieferungen. Seine ausliegenden
Marktkarren zeigen aber je 3 und 4 Lieferungen an. Die lokalen
Markte auf dem Spielplan erfordern ebenfalls mindestens

3 Lieferungen. Leon verzichtet auf seine beiden letzten
Lieferungen und hat jetzt eventuell noch Giiter fiir seinen
.Spielende"-Marktkarren dber.




@) DIE WERTUNGSPHASE

Leon fiihrt die Schritte der Wertungsphase folgendermaBen aus:

SCHRI'IT@ - WERTUNG DER MEILENSTEINLEISTE

Leon erhdlt Ansehen gemaB des Meilensteinmarkers auf der
Leiste.

SCHRITT(2,)- STALLWERTUNG

Leon nimmt die aktuelle Rundenkarte vom Stall und schiebt sie an
der Unterseite so unter das Tableau, dass nur noch der Wertungs-
bereich der Karte zu sehen ist.

Fiihrt nun die Stallwertung fiir 2 Personen durch, indem ihr die
Werte deiner Eselkarten mit den Werten von Leons Rundenkarten
vergleicht:

1.Spielrunde | 2.Spielrunde | 3.Spielrunde | 4.Spielrunde
1. Platz 1 Ansehen 2 Ansehen 3 Ansehen 4 Ansehen
2. Platz 0 Ansehen 0 Ansehen 1 Ansehen 2 Ansehen

Einen Gleichstand der Werte [6st ihr gemaB der Positionen eurer
Siestamarker auf der Siestaleiste auf.

SCHRITT @ -WERTUNG DES UNTERSTUTZUNGSMARKERS

Liegt Leons Unterstiitzungsmarker mit der Ansehensseite nach
oben neben seinem Hof, erhlt er 1 Ansehen. Andernfalls dreht
den Marker wieder von der Korb- auf die Ansehensseite um.

SCHRITT @ - BEZAHLUNG DER ARBEITSKRAFTE

Leon muss pro Arbeitskraft auf seinen Hofausbauten 1 Silber
bezahlen. Kann Leon nicht alle Arbeiter bezahlen, fiihrt er so viele
Tausche wie méglich aus, um méglichst viele Arbeiter zu bezahlen.
Leon legt alle bezahlten Arbeitskréfte in den Vorrat zuriick.

Bleiben Arbeitskréfte auf den Hofausbauten stehen, legt Leon die-
se (ibrigen Arbeitskrafte ersatzlos in den Vorrat zuriick und verliert
1 Ansehen pro unbezahlt zuriickgelegter Arbeitskraft.

SCHRITT (5,) - VORBEREITUNG DER NACHSTEN SPIELRUNDE

Ist dies die vierte Spielrunde der Partie, iiberspringt diesen Schritt
und geht direkt zur Schlusswertung tiber. Ansonsten bereite die
nachste Spielrunde wie gewohnt vor. Decke auch die nachste
Solo-Rundenkarte auf Leons Stall auf.

¥ Transporthonusplattchen austauschen: Beginnt

4 ihr die dritte Runde, tauscht Leon das aktuelle Trans-

portbonusplattchen auf seinem Stall gegen das bei
Spielbeginn bereitgelegte Pléttchen aus. Lege das
entfernte Plattchen zuriick in die Schachtel.

Beispiel: Leon fiihrt die Wertungsphase in der zweiten
Spielrunde aus. Er erhélt 3 Ansehen fiir die Meilensteine Q
Erschiebt die aktuelle Rundenkarte fiir die Stallwertung unter
seinen Stall G Mit deinen Eselkarten mit einem Gesamtwert
von ,5" unterhalb deines Stalls schldgst du Leon, sodass er

fiir die Stallwertung kein Ansehen erhélt. Da du Leon in der
aktuellen Runde mindestens einmal per Ziege beliefert hast,
liegt sein Unterstiitzungsmarker auf der Korbseite. Leon dreht
diesen nun wieder auf die Ansehenseite G Leon kann die
Arbeitskraft auf seinem Hofausbau bezahlen und legt sie in den
Vorrat@. Zu Beginn der dritten Runde deckt Leon die ndchste
Rundenkarte auf seinem Stall auf, bevor ihr gemeinsam mit der
Hofphase weitermachte.




@ SPIELENDE UND
SCHLUSSWERTUNG

In der Schlusswertung fiihrt Leon folgende Schritte aus:

SCHRITT @ - BELOHNUNGSLEISTEN

° = 7 Leistenverbindungen: Konnte Leon seine
‘ ﬁ% Belohnungsmarker auf zwei benachbarten
Leisten mindestens bis zum Feld ,3" versetzen,
erhalt er jetzt das entsprechende Ansehen, das zwischen den
jeweiligen Leisten angegeben ist. Er Giberpriift dies bei allen 5

Leistenverbindungen.

o Wertungsoptionen: Auch wenn Leon vor dir Belohnungsmar-
ker auf die obersten Felder der Leisten versetzt hat, erhlt er kein
Ansehen fiir die Wertungsoptionen.

SCHRITT (2,) - SPEZIELLE HOFKARTEN

Leon wertet die speziellen Solo-Hofkarten, die er am Hof angelegt
hat.

o ,Spielende”-Marktkarren: Besitzt Leon einen ,Spielen-
de"-Marktkarren im rechten Kartenslot und wurde dieser noch
nicht komplett beliefert, stellt Leon nun restliche Giitermarker
von seinem Hof auf die leeren Markierungen des Marktkarrens.
Ist der Marktkarren nun komplett gefiillt, erhalt Leon das ange-
gebene Ansehen. Letzteres gilt auch, wenn die Markierungen
bereits wahrend der Partie von dir gefiillt wurden. Sollte Leon
nicht gentigend Giitermarker haben, aber noch ausreichend
Silber und Arbeitskréfte, um den ,Spielende”-Marktkarren zu
beliefern, filhrt er ausreichend viele Tausche durch.

e Spielende”-Wertungen: Hat Leon spezielle Solo-Hofkarten
von unten unter den Hof geschoben, wertet er deren Wertungs-
kategorien. Er erhélt Ansehen fiir die obere Wertungskategorie,
abhdngig von den erreichten Zielen. In der unteren Wertungska-
tegorie vergleicht sich Leon mit dir. Hat er genauso viel erreicht
wie du, bekommt er 3 Ansehen. Hat er mehr erreicht als du,
bekommt er sogar 5 Ansehen.

SCHRITT(3,)- SCHIFFE IM HAFEN

Sollte Leon mit einem oder beiden Eseln ein Hafenfeld erreicht ha-
ben, beansprucht Leon es nun und erhélt das auf dem Anlegeplatz
angegebene Ansehen.

AUSNAHME: Steht er auf einem Hafenfeld, dass du bereits wah-
rend der Partie beansprucht hast, zieht er auf den Hafenfeldern
Richtung StraBe zuriick, bis er ein leeres Hafenfeld erreicht. Zieht
er auf diese Weise auf die StraBe zuriick, hat er Pech gehabt. Das
giltauch, wenn Leons Esel beide auf demselben Hafenfeld stehen.
Einer beansprucht das Feld und der andere zieht entsprechend
zuriick.

Hat Leon noch ibrige Gitermarker auf dem Hof, um ein Schiff
auf einem oder beiden beanspruchten Hafenfeldern komplett zu
beliefern, wahlt er je ein ausliegendes Schiff, das ihm das meiste
Ansehen gibt. Sollte Leon keine weiteren Giitermarker haben,
aber noch ausreichend Silber und Arbeitskréfte, um das Schiff zu
beliefern, fiihrt er ausreichend viele Tausche durch.

| SCHRITT(4,)- TRANKENPUNKTE

Leon tauscht seine iibrigen Trankenpunkte in Ansehen ein.
Pro 2 Trankenpunkte erhélt er 1 Ansehen.

SCHRI]T@-ANSEHENSVERLUSTFUR STREIKENDE
ARBEITSKRAFTE

Leon ignoriert diesen Schritt (da er seine Arbeitskrafte immer in
Schritt 4 der Wertungsphase entfernt).

Restliche Hofgiiter, Silber und Arbeitskrafte geben Leon kein
weiteres Ansehen.

Hast du nun mehr Ansehen als Leon, gewinnst du die Partie. Im
Falle eines Gleichstandes gewinnt Leon!

Beispiel: In der Schlusswertung wertet Leon u.a. seine
spezielle Solo-Hofkarte fiir Hofausbauten. Er hat 3
Hofausbauten auf seinem Hof und bekommt somit 6 Ansehen.
Er hat es nicht geschafft, dich zu iibertrumpfen, denn du hast
auch 3 Hofausbauten errichtet. Leon bekommt somit zusatzlich
3 Ansehen. Hattest du nur 1 weiteren Hofausbau errichtet, hétte
Leon diesen Vergleich verloren und kein weiteres Ansehen
erhalten.




@ VARIANTE ,HOTI“

Diese ,heiBe" Solovariante empfehlen wir dir nur, wenn du bereit
bist, jede Kleinigkeit fiir Leon zu bericksichtigen. Sie erfordert eini-
ges ,Mikromanagement” und ist besonders schwer zu besiegen, da
sie strategische Handlungsanweisungen an Leon beinhaltet.

Spielt Leon eine spezielle Solo-Hofkarte, schiebt er sie nicht

so weit wie sonst unter seinen Hof. Stattdessen schiebt er
nurden ,Spielende"-Marktkarren unter den Stall und asst neben
den beiden Kategorien fiir die ,Spielende"-Wertung auch den
Kartentext neben dem ,Hot"-Symbol sichtbar ausliegen.

Ab sofort folgt Leon den dort erwahnten Regelanweisungen. So-
lange sie Giltigkeit besitzen, haben sie Vorrang vor den Angaben
der Rundenkarten.

% Einige Karten haben dariiber hinaus auch einen Soforteffekt, den
du einmalig ausfiihren musst, wenn Leon diese Karte spielt.

Liegen mehrere spezielle Solo-Hofkarten aus, fiihrt Leon deren
Anweisungen in der ausgespielten Reihenfolge aus. Aus diesem
Grund fachert ihr sie von links nach rechts unter dem Hof. Sollte es
widerspriichliche Anweisungen auf 2 Karten geben, bevorzugt er
die zuerst gespielte Karte und ignoriert die spater gespielte. Wie-
derholt sich eine Anweisung, beachtet er sie nur beim ersten Mal.

Beispiel: Leon spielt wihrend der Variante ,Hot!" eine
spezielle Hofkarte unten an den Hof, sodass neben den beiden
Kategorien fiir die ,Spielende"-Wertung auch der Kartentext

neben dem ,Hot"-Symbol 6 zu sehen ist.

Folgendes gilt es zu beachten:

Solo1:
Ab sofort bevorzugt Leon Lieferungen an lokale Markte.
Jedes Mal, wenn Leon ein neues Lieferziel sucht, sucht er
einen noch nicht belieferten lokalen Markt. Hat Leon alle lokalen
Markte komplett beliefert, wird die Anweisung wieder unwirksam
und er beliefert fiir den Rest der Partie nur noch Marktkarren.

Solo2:
Ab sofort sucht Leon bei Ziegenlieferungen immer zuerst ein
neues Hofgut und ignoriert also seine Ziegenlieferungs-
plattchen auf dem Ziegenbereich. Auf diese Weise erhlt er schneller
neue Hofaushauten. Hat er alle Hofgiter mindestens einmal
geliefert, folgt er wieder den Anweisungen der Rundenkarte.

Solo3:

Gibt es in der Ertragsphase mindestens einen Ertragswiirfel
mit Augenzahl 2", nimmt Leon diesen. Hat Leon diese Anweisung
in der aktuellen Phase erfiillt (stelle zur Erinnerung einen seiner
Giitermarker auf die Karte) oder gibt es keine 2", folgt er den
Anweisungen der Rundenkarte.

Solo4:
N Ab sofort zieht Leon auf der StraBe immer seinen weiter

* hinten stehenden Esel. Zusatzlich nimmt er an Abzweigun-
gen immer den Abschnitt, der fiir den gerade zu bewegenden Esel
der kiirzere bis zum nachsten Meilenstein ist. Stehen beide Esel
auf demselben StraBenfeld, zieht Leon einen von ihnen weiter.

Leon zahlt 1 Silber weniger fiir seine speziellen Solo-Hof-
karten; also 2 Silber in der dritten Runde und 3 Silber in
der vierten Runde.

@ Gibt es in der Ertragsphase mindestens einen

Ertragswiirfel mit Augenzahl ,2", nimmt Leon diesen. Hat Leon die-
se Anweisung in der aktuellen Phase erfiillt (stelle zur Erinnerung
einen seiner Giitermarker auf die Karte) oder gibt es keine ,2",
folgt er den Anweisungen der Rundenkarte.

Solob:

W Ab sofort zieht Leon auf der StraBe immer seinen weiter
®¥= |inten stehenden Esel. Stehen beide Esel auf demselben
StraBenfeld, zieht Leon einen von ihnen weiter.

Solo7:

Leon zieht seinen Trankenmarker einmalig 1 Feld auf der
Tréankenleiste vor.

Leon zahlt in der Transportphase nur noch 2 Trankenpunkte,
um Doppelplusmarker zu nutzen. Nutzt er einen einfachen Plus-
marker, zahlt er jedoch ganz normal.

Solo8:
Leon erhélt einmalig 2 Arbeitskrafte.

Zeigt die aktuelle Rundenkarte eine zusatzliche Ziegenlie-
ferung an (mit Kosten von einer Arbeitskraft), fiihrt Leon diese
kostenlos aus.

Solo9:

P""‘{ Ab sofort zieht Leon auf der StraBe immer seinen weiter
9= ome stehenden Esel. Erreicht der vordere Esel das letzte
Hafenfeld, zieht Leon nur noch den hinteren Esel.
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DAN KSAGUNG

Leons Giitersystem baut auf einer Idee einer Fan-Solovariante fiir La Granja auf, die Didier Renard auf Boardgamegeek zur Verfiigung gestellt hat.
Allen La Granja-Freunden, die gern eine Alternative zur Solovariante aus dem Spiel hétten, mdchte ich diese Variante ausdriicklich empfehlen. Die
_englische Version davon ﬁndet ihr unter diesem Link: https://boardgamegeek‘com/filepageﬂ 281 54/Ia-granja-automa—ruIes-solo—play :

Vlelen Dankan D|d|erfur die Insp|rat|0n' Besonderer Dank fiir das Feedback zurSolovanante geht an Carsten Burak PeterSchmahIer
und Mlchael BeckI



@ SOLO-CHALLENGES

Als weitere Herausforderung kannst du dich den folgenden Solo-Challenges stellen. Sie gelten am Spielende als erfillt, wenn du sie
erreichst und die Partie gegen Leon gewinnst.

Schaffst du alle Challenges in allen drei Schwierigkeitsgraden und sogar mit der Variante ,Hot!"?

HINWEIS: Mit den normalen Challenges kénnt ihr auch im Mehrpersonenspiel spielen. Sie gelten am Spielende als erfiillt, wenn ihr

sie erreicht und die Partie gewinnt!

NORMALE CHALLENGES:

FrelEensre &

Erreiche den Hafen mit einem Esel.

Erreiche den Hafen mit beiden Eseln.

Habe 6 Hofaushauten.

Habe genau 12 Hofkarten - genau je 3 an jeder Hofseite.

Werte in der Schlusswertung mindestens 3 Leistenverbindungen.

Beliefere alle deine lokalen Markte komplett.

Habe mindestens 6 Marktkarren gewertet (sammle deine gewerteten Marktkarren-Hofkarten
neben deiner Spielflache).

Habe mindestens 2 Acker jeder Sorte. Die allgemeine Errungenschaft ,Kleine/GroBe Ackerflache”
spielt nicht mit.

Habe mindestens Stallfelder fir 8 Schweine.

Erreiche mindestens ein Handkartenlimit von 8.

Nutze beim Spielaufbau alle Marktboni mit Einkommenseffekten. Habe alle Einkommens-
marktboni und mindestens ein zusétzliches Miinzeinkommen von 5 Silber.

FUR UNERSATTLICHE ESELFREUND*INNEN:

FrelEensre &

Du beginnst die Partie und startest mit 3 Ansehen, wahrend Leon bei 0 Ansehen bleibt. Leon
darf dich im Verlauf der gesamten Partie niemals auf der Ansehensleiste iiberholen. Ansonsten
hast du sofort verloren. Mache deine komplette Schlusswertung zuerst.

Leon beginnt die Partie und startet mit 3 Ansehen, wahrend du bei 0 Ansehen bleibst. Du darfst
bis zur Schlusswertung zu keinem Zeitpunkt der laufenden Partie mehr Ansehen haben als
Leon, ansonsten hast du sofort verloren. Fiihre Leons Schlusswertung zuerst komplett durch. Du
gewinnst nur, wenn du nach deiner Schlusswertung vor Leon liegst.

Leon beginnt die Partie. Lege Leons Siestamarker auf der Siestaleiste zu Beginn jeder Runde
auf Feld 2. Du darfst Leon auf der Siestaleiste niemals tiberholen. Du darfst dir aber ein Feld
mit ihm teilen. Uberholst du ihn, hast du die Partie sofort verloren. Du gewinnst natiirlich mit
dem meisten Ansehen.




