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@ EINLEITUNG

Das Landgut La Granja (spanisch fiir ,Der Bauemhof" - gesprochen La
Gran -chr-a) ist ein altes Landgut im Stidwesten der Insel Mallorca und
aller Wahrscheinlichkeit nach im Laufe der Jahrhunderte aus vielen
kleinen Hofen rund um die Ortschaft Alpich entstanden.

Als die Mauren fortschrittliche Bewasserungstechniken bis nach
Mallorca brachten, konnte eine Felsenquelle, die Lebensader
der Region, effizienter genutzt werden und ermdglichte so die
Entwicklung vom kleinen Hof zum groBen Landgut.

,La Granja" wurde Anfang des 13. Jahrhunderts erstmals urkundlich
erwahnt. Damals wurde es dem Zisterzienser-Orden tiberschrieben. In
El Burro erzahlen wir die Geschichte weiter.

El Burro ist ein ,La Granja-Spiel” und nutzt verschiedene Elemente,
die euch bereits aus La Granja (Spielworxx, 2014) bekannt sind. Es
ist ein komplett eigenstandiges Spiel und bietet neben bekannten
Elementen ganz neue Herausforderungen!

El Burro enthalt dariiber hinaus ein Solospiel.

@ SPIELZIEL

In El Burro tibernehmt ihr die Rolle von Kleinbauern auf Mallorca
wahrend des Mittelalters.

Ihr fihrt alle einen kleinen Hof und versucht, diesen zur Bliite zu
treiben.

In vier Spielrunden baut ihr euren Hof aus, erntet Emtegiiter und
ziichtet das traditionelle ,porc negre”, um mit diesen Hofgiitern
verschiedene Auftrage zu erfiillen. Dafiir bekommt ihr Ansehen.
Zusatzlich konnt ihr den anderen Personen beim Erfiillen von
deren Lieferauftragen helfen. Dies hilft dann wiederum euch. Es ist
eben ein Geben und Nehmen als campesino in Alpich!

Setzt Esel und Ziegen, die ,Burros” und ,Cabras”, geschickt ein, um
eure Hofgiiter bestmaglich auszuliefern!

Wervon euch das meiste Ansehen erringt, tibernimmt die Verwaltung
des neu entstandenen Landgutes und darf sich als ,El Administrador”
oder ,La Administradora” von La Granja ausrufen lassen.

@ SPIELMATERIAL

Fiir das Basisspiel von El Burro bendtigt ihr folgendes Material:
e 1 Spielplan

e 1 Belohnungstableau

e 4 Hoftableaus ,El Caserio”

e 4 Stalltableaus ,El Establo”

® 9 Ertragswiirfel

e 1 Bonusrondellplattchen

e 72 normale Hofkarten

e 36 spezielle Hofkarten

e 24 Hofausbauplattchen (je 6 pro Person)

e 32 Marktbonusplattchen (je 4 Plattchen in 8 Sorten)
e 8 Abdeckpléttchen ,Lokale Markte" (Variante)

e 6 personliche Errungenschaftsplattchen

e 6 allgemeine Errungenschaftspléttchen

o 5 Schiffpléttchen

e 43 Eselkarten (je 12 pro Person)

e 4 Ansehensmarker (je 1 pro Person mit Markierung ,+80")
e 4 Siestamarker (je 1 pro Person)

e 4 Spielreihenfolgemarker (je 1 pro Person)

® 120 Giitermarker (je 30 pro Person)

e 24 Belohnungsmarker (je 6 pro Person)

e 4 Meilensteinmarker (je 1 pro Person)

e 4 Trankenmarker (je 1 pro Person)

8 Esel (je 2 pro Person)

® 32 Arbeitskrafte




* 16 Rundenpléttchen
e 4 Unterstiitzungsmarker

® 51 Silbermiinzen (36 ,1er", 15 ,3er")

e 8 Plusplattchen

® 50+ Hof- und Stalltableau-,FiiBe"

® 50+ beidseitig klebende Aufkleber

e 4 Spielhilfen

e 1 Spielanleitung

® 1 Glossar

Das Spielmaterial fiir das Solospiel wird in der separaten
Solospielanleitung aufgefiihrt.

DER SPIELPLAN

Das zentrale Element des Spielplans ist die StraBe zum Hafen Port
de Palma. Entlang der StraBe liegen die Startfeldere, lokale
Markte Q Meilensteine @ Tranken Q Barrieren Gsowie
der Hafen selbste. Aus dem WUrferorrat@wéhlt ihrin der
Ertragsphase Wiirfel- und Bonusaktionen. Auf der rechten Seite
liegen die Siestaleiste m die Spielreihenfolgeleiste “sowie
die Ablagefelder fiir die Rundenplattchen o Am Rand des
Spielplans verlauft die Ansehensleiste G Sowohl an den lokalen
Mérkten als auch an zwei Feldern der Ansehensleiste liegen Markt-
bonuspléttchen aus G

DAS BELOHNUNGSTABLEAU

Auf dem Belohnungstableau markiert ihr eure Ziegen- und
Gemeinschaftslieferungen und erhaltet verschiedene Boni.

ur

DIE HOLZMARRKER

Eure GUtermarkerQsind achteckig und zeigen durch den Ort,
auf dem sie platziert wurden, welcher Art sie sind. AuBerdem nutzt
ihr sie zur Markierung einiger anderer Felder. Zusétzlich zu den
Giitermarkern verwendet ihr folgende personliche Holzmarker auf
diversen Leisten: Ansehensmarker mit Markierung ,+80" Q
Siestamarker@, Spielreihenfolgemarker@, Belohnungsmarker

G, Meilensteinmarkere, Trénkenmarker@ und Esel @

AuBerdem stehen euch allen Arbeitskrafte “zurVerngung.




DAS HOFTABLEAU
»EL CASERIO*

Auf euren Hoftableaus - im Folgenden kurz ,Hof" genannt - befinden
sich diverse Lagerfelder fiir Hofgiter @ mit den dazugehérigen
Einkaufs- und Verkaufspreisen, sowie deren Aufwertungskosten an den
Pfeilen zwischen den Lagerfeldem. Mittig liegt das Bauernhaus @3,
auf dem ihr Arbeitskréfte aufbewahrt, sowie die sechs Hoffelder o9,
deren Jederzeit-Aktionen ihr durch Hofausbauplattchen aufwerten
konnt. Auf der rechten Seite liegen das Ablagefeld fiir euer
personliches Errungenschaftspléttchen Q und der Bereich der
Hofverwaltung G.Auf dem Hof gibt es mehrere Ablagefelder fiir
Marktbonusplattchen G,’ am unteren Rand sind zwei Ablageplétze

fiir die beiden gewdhlten Ertragswiirfel @ Anallen vier Seiten des
Hofs konnt ihr Hofkarten anlegen @; je nach Position stellen sie
unterschiedliche Dinge dar. Oben und unten kdnnt ihr maximal je 3
Karten platzieren - in jede Aussparung eine. Links und rechts legtihr die
Karten ,iiberlappend” an - hier gibt es keine Begrenzung der Kartenzahl.

DIE HOFKARTEN

Es gibt zwei Sorten von Hofkarten - normale Q und spezielle
G.Alle Hofkarten bieten euch vier Funktionen, die sich je nach
Sorte unterscheiden. Abhdngig vom Ort, an dem ihr sie an eurem
Hoftableau platziert - links, rechts, oben oder unten - hat eine
Hofkarte unterschiedliche Funktionsweisen. Beim Ausspielen
schiebt ihr die Hofkarten teilweise so unter das Hoftableau, dass
nur 1 der 4 Funktionen sichtbar bleibt.

Riickseite Riickseite

DAS STALLTABLEAU
»EL ESTABLO*

Auf und neben euren Stalltableaus - im Folgenden kurz ,Stall”
genannt, gibt es 5 Platze, an denen Eselkarten liegen kdnnen:

Neben dem Tableau befinden sich der Nachzieh- und der
Ablagestapel Q Unterhalb des Tableaus legt ihr die Karten

fiir die Stallwertung G Auf dem Tableau befinden sich das
Siestafeld G das Feld fiir Esellieferungen @,jeweils mit
einem Ablagefeld fiir die Plusplattchen G, und dazwischen das
Symbol fiir die Ziegenlieferung G, sowie zwei Ablagefelder

fiir Markbonuspléttchen €€)). Im oberen Bereich liegen die
Meilenstein- und die Trankenleiste m

' DIE ESELKARTEN

— | Die Eselkarten verwendet ihr

| aufeurem Stall, um in der
Transportphase den
verschiedenen Aktionen Werte
zuzuordnen. Einige der
Eselkarten bieten euch
zusatzliche Bonie.

s
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DAS BELOHNUNGS-

' RONDELLPLATTCHEN

Das Bonusrondellplattchen liegt auf dem Wiirfelvorrat und zeigt
euch Boni an, die ihr zusammen mit den Wiirfelertragen ausfiihrt.

DIE HOFAUSBAUPLATTCHEN

Mit den Hofaushauplattchen verbessert ihr die Aktionen der 6

Hoffelder eures Hofs. Ihr bekommt sie, wenn ihr auf den Leisten
des Belohnungstableaus vorwérts zieht. Die Hofaushauten gibt es
in zwei Formen (relevant fiir die Belohnungsleisten). Sie besitzen




zwei Seiten: das Strohdach
zeigt die einfache Seite
e das Ziegeldach die
aufgewertete Seite e

DIE MARKTBONUS-
PLATTCHEN

Die Marktbonusplattchen bieten euch
auf den Vorderseiten einmalige

_ Soforteffekte Q auf den Riickseiten
S 4 dauerhafte Effekte e Ihr bekommt
sie, wenn ihr Lieferauftrage der
lokalen Mérkte erfiillt. Zwei Pléttchen
stehen euch auch an der
Ansehensleiste zur Verfligung.

DIE ERRUNGENSCHAFTS-
PLATTCHEN

In jeder Partie liegen zwei allgemeine Errungenschaftsplattchen e
auf dem Spielplan. Sie haben eine helle Vorderseite (einfach) und
eine dunkle Riickseite (fordernd).

AuBerdem erhaltet ihr jeder ein personliches
Errungenschaftsplattchen@ Erfiillt ihr unterschiedliche
Errungenschaften, bekommt ihr Boni oder kdnnt an den Barrieren
der StraBe vorbeiziehen.

Die Rundenplattchen bieten euch
rundenabhéngige Sonderregeln. Auf der
Riickseite zeigen sie die Runde an, in der
sie aktiv sind.

DIE SCHIFFE

Erreicht ihr den Hafen am Ende
der StraBe, konnt ihr die Schiffe
in der Schlusswertung mit Hof-
giitern beliefern.

Riickseite

DIE UNTERSTUTZUNGS-

- MARRER

In El Burro konnt ihr neben euren
Lieferauftragen auch anderen
Personen mit Lieferungen helfen. Seid
ihrin einer Spielrunde die ersten, die
das machen, erhaltet ihr als Beloh-
nung 1 Ansehen, wéhrend die von
euch belieferte Person ihren
Unterstiitzungsmarker auf die
Korbseite umdreht.

DIE PLUS-
PLATTCHEN

Riickseite
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Diese Plattchen dienen als Erin-
nerung, wenn ihr die Werte einer
Eselkarte um 1 oder 2 erhéht.

' DIE ERTRAGSWURFEL

El Burro enthlt 9 Ertragswiirfel. Je nach
Personenzahl verwendet ihr eine bestimmte
Anzahl und ordnet sie in der Ertragsphase den
Feldern des Wiirfelvorrats zu.

' DIE SILBERMUNZEN

==,  Eure Wahrung im Spiel ist Silber. Es gibt

) Silbermiinzen mit Wert ,1" und Wert ,3". hr
/konnt nach Bedarf jederzeit drei Ter-Miinzen
gegen eine 3er-Miinze aus dem Vorrat

. wechseln (und umgekehrt). Immer, wenn in dieser Anleitung
., 1Silber" steht, ist eine Silbermiinze mit Wert 1" gemeint.

| (=12 =gm) DIE

L B —Tg— SPIELHILFEN

Die Spielhilfen fassen den Ablauf einer
Spielrunde kompakt zusammen.

' DIE ABDECKPLATTCHEN
 ,LOKALE MARKTE*

Diese Abdeckplattchen verwendet
ihr, um die Anordnung der lokalen
| Mérkte auf dem Spielplan zu
verandern und den Spielaufbau

| variabler zu gestalten.

Riickseite




SPIELMATERIAL SPIELAUFBAU

In sehr seltenen Féllen kann es vorkommen, dass euch wahrend i
der Partie Silbermiinzen, Arbeitskrafte oder Giitermarker ausge- | FﬂR 2 PERSONEN
hen. Wenn dies passiert, improvisiert bitte. { —_ = - _

Vor Beginn der ersten Partie klebt ihr alle doppellagigen Hof- und ' |
Stalltableaus mit den Stickern zusammen. AuBerdem klebt ihr 4

LFiiBe" unter jedes Hof- und Stalltableau. Auf diese Weise konnt

ihr die Hof- und Eselkarten einfacher unter Hof- bzw. Stalltableau

schieben. Die FiiBe befinden sich auf den Stanzbdgen, die beidsei-

tig klebenden Aufkleber liegen separat bei.

@ SPIELAUFBAU

Die Abweichungen fiir den Aufbau des Solospiels findet ihr in der
Solospielanleitung.

Q Legt den Spielplan bereit.

e Legt das sechseckige Bonusrondell auf das mittlere Feld des
Wiirfelvorrats. Wahlt eine zuféllige Seite und Ausrichtung des
Plattchens.

G Legt eine Anzahl Ertragswiirfel neben dem Spielplan bereit,
die von der Anzahl der mitspielenden Personen abhangig ist:
Bei 2/3/4 Personen nehmt 5/7/9 Ertragswiirfel. Bei weniger als
4 Personen legt ihr tibrige Ertragswiirfel zuriick in die Schachtel.

Q Platziert die Marktbonusplattchen mit dem Soforteffekt &7
nach oben wie folgt auf die Ablagefelder.
® Bei 2/3/4 Personen stapelt 2/3/4 Marktbonusplattchen

der folgenden Sorten auf den Ablagefeldern der lokalen
Markte.

Startfeld (links)

Feld 4

e Legtje 1 Marktbonusplattchen neben folgende Felder der
Ansehensleiste.

Feld 6 %, | Feld 12

e Legt iibrige Plattchen zuriick in die Schachtel.

G Mischt die 6 allgemeinen Errungenschaftsplattchen. Zieht
2 davon und legt sie auf die beiden Ablagefelder hinter
der Barriere an den StraBenfeldern , 11" . Legt die Pldttchen
entsprechend der hellen oder dunklen Seite auf die beiden
Felder (die langere Strecke bekommt eine einfache, helle Er-
rungenschaft zugeordnet, die kiirzere eine fordernde, dunkle).
Legt Gibrige Plattchen zuriick in die Schachtel.

G Mischt die Rundenplattchen getrennt nach der Rundenzahl
auf den Riickseiten. Legt je 1 zur Spielrunde passendes Platt-
chen auf die dafiir vorgesehenen Felder auf dem Spielplan.
Deckt diese 4 Plattchen nun auf. Legt tibrige Pléttchen zuriick
in die Schachtel.




@ Nehmt die 5 Schiffplattchen und legt sie neben den Spiel-
plan in der Nahe vom Hafen ab. Dreht sie dabei auf zufallige
Seiten, auf denen sie bis zum Ende der Partie liegen bleiben.

@ Mischt die beiden Hofkartendecks getrennt nach normalen
und speziellen Hofkarten und legt sie als verdeckte Stapel
neben den Spielplan. Lasst neben dem Stapel mit normalen
Hofkarten ein wenig Platz fiir einen Ablagestapel.

“ Legt das Belohnungstableau neben den Spielplan.

o Platziert alle Silbermiinzen und Arbeitskréfte als Vorrate
neben den Spielplan.

@ Nehmt je 1 Hoftableau, 1 Stalltableau sowie 1 Spielhilfe.
Legt die beiden Tableaus so vor euch ab, wie es auf dem Tisch
am besten passt. Achtet darauf, dass ihrim Verlauf des Spiels
viele Karten an das Hoftableau anlegen werdet und lasst
dementsprechend Platz. Legt iibrige Tableaus und Spielhilfen
zuriick in die Schachtel.

G Mischt die 6 persénlichen Errungenschaftsplattchen und
nehmt euch je 1 Plattchen. Legt das Pléttchen offen oben
rechts in die Aussparung eures Hofs. Legt Gibrige Pléttchen
zuriick in die Schachtel.

@E Nehmt euch je 1 Set mit 6 Hofausbaupléttchen und

legt es mit dem Strohdach nach oben neben euren
Hof. Legt tibrige Sets zuriick in die Schachtel.

mwa'hltje eine Spielfarbe und nehmt euch die entsprechenden
Eselkarten. Mischt die Karten und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel neben euren Stall. Nehmt euch 2 Plusplatt-
chen und legt sie auf die beiden Ablagefelder eures Stalls.
Legt tibrige Eselkarten und Pluspléttchen zuriick in die
Schachtel.

_/




@ Nehmt euch das Holzmaterial in eurer gewdhlten Farbe,
sowie 1 Meilenstein- und Trankenmarker. Legt euer Material
wie folgt aus:

e Legt 30 Giitermarker als personlichen Vorrat neben euren Hof.

o Platziert je 1 Belohnungsmarker auf die Felder unter den 6
Belohnungsleisten des Belohnungstableaus.

e Legt den Meilensteinmarker auf Feld ,0” der Meilenstein-
leiste eures Stalls.

o Legt den Trankenmarker auf Feld , 1" der Trankenleiste
eures Stalls.

e Legt den Ansehensmarker mit der Markierung ,+80" nach
unten auf Feld ,0" der Ansehensleiste.

e Ermittelt die Spielreihenfolge. Bestimmt 1 Person, die
das Spiel beginnt. Diese Person legt ihren Spielreihen-
folgemarker auf Feld , 1" der Spielreihenfolgeleiste. In
Sitzreihenfolge legen die anderen Personen ebenfalls ihren
Marker auf die entsprechenden Felder. Bei weniger als 4
Personen bleiben einige Felder frei.

e Bildet mit den Siestamarkern einen Stapel auf Feld ,0" der
Siestaleiste. Beginnend mit der Person, die am weitesten
hinten in der Spielreihenfolge sitzt, dann gegen den Uhr-
zeigersinn, legt jede Person ihren Marker auf das Feld. Der
Stapel zeigt nun die Spielreihenfolge von oben nach unten.

o Stellt die beiden Esel neben dem Spielplan in der Nahe der
Startposition auf der StraBe bereit.

e Legt 1 Unterstiitzungsmarker mit der Ansehensseite nach
oben neben euren Hof.

Nehmteuch je 2 Silber und 1 Arbeitskraft. Stellt die Arbeits-

kraft auf das Bauernhaus eures Hofs.

Zieht 5 normale Hofkarten und 1 spezielle Hofkarte von

den beiden Stapeln und nehmt die Karten auf die Hand.

QAbschIieBend wahltihrin entgegengesetzter Zugreihenfol-
ge ein Startfeld am Beginn der StraBe. Nehmt euch die im
Startfeld angegebene Belohnung und stellt dann beide Esel
auf dieses Feld. Jedes Startfeld kann nur von einer Person
gewahlt werden.

Migliche Belohnungen sind:
O ,Schwein erhalten”: Stellt 1 Gitermarker auf eine

der beiden leeren Markierungen des Schweinestalls.
2#  Erntegiiter erhalten”: Stellt je 1 Giitermarker auf 2
@ % # unterschiedliche Lagerfelder fiir Erntegiiter - Korn,
Olive oder Traube.

LSilber erhalten”:
Nehmt 4 Silber aus dem Vorrat.

,Siesta halten”: Zieht mit dem Siestamarker 2
Felder auf der Siestaleiste vorwarts.

LAuf der StraBe reisen”: Setzt einen eurer Esel um 2
Felder auf der StraBe vorwarts. [hr diirft die Schritte
nicht auf beide Esel aufteilen.

Ihr habt nun alles vorbereitet und kénnt mit EI Burro beginnen!

- VARIABLER SPIELAUFBAU

Nach einigen Partien konnt ihr das Spiel variabler aufbauen, um
wahrend der Partien neue strategische Pfade zu beschreiten:

e Variable lokale Markte: Mischt die 8 Abdeckplattchen ,lokale
Markte" und legt je 1 offen auf die 5 entsprechenden Felder der
lokalen Markte entlang der StraBe. Legt die tibrigen 3 Pléttchen
zuriick in die Schachtel.

e Variable Marktboni: Nehmt je 1 der 8 unterschiedlichen
Marktbonusplattchen und mischt sie. Legt je 1 zufallig mit
dem Soforteffekt &7 nach oben auf die Ablagefelder, die sich
an den lokalen Mérkten und an der Ansehensleiste befinden.
Nachdem ihr diese zufallige Auslage erstellt habt, legt wieder so
viele Marktbonusplattchen derselben Sorte auf die Felder neben
den lokalen Markten, wie Personen am Spiel teilnehmen. Legt
die tibrigen Plattchen in die Schachtel zuriick.

@ ALLGEMEINE
KONZEPTE

Die folgenden Spielregeln gelten fiir 2 bis 4 Personen und
iiberwiegend ebenfalls fiir das Solospiel. Notwendige Ande-
rungen im Solospiel findet ihr in der separaten Solo-Spielan-
leitung.

Um alle Ablaufe von El Burro nachzuvollziehen, stellen wir euch
zunéchst die wichtigsten Konzepte im Detail vor, bevor wir im
Anschluss den Spielablauf erklaren. Auf diese Weise kdnnt ihr bei
Fragen zu den Ablaufen in diesem Kapitel nachschlagen.

Dieses Kapitel beinhaltet bereits alle notwendigen Spielre-
geln. Einige der folgenden Elemente von El Burro sind in mehre-
ren Phasen der Partie wichtig. Um deren Spielregeln auf einfache
Weise wiederzufinden, biindeln wir sie hier.

Wenn ihr anderen Personen ,am Tisch” den Spielablauf erklrt
(dieser folgt ab Seite 15), macht es Sinn die folgenden Spielkon-
zepte an den passenden Stellen in eure Erkldrung einzubauen.
Dazu findet ihrim Folgenden nummerierte orange Uberschrif-
ten, auf die wirim Spielablauf verweisen. Auf diese Weise erklért
ihr das Spiel in einer maBgeschneiderten Reihenfolge.

3"“'"3 DAS HOFTABLEAU ,EL CASERIO"

s In EI Burro habt ihr das Schicksal eures Bauemhofs in der
Hand. Auf eurem Hof findet ihr Lagerfelder fiir alle Hofgiter. Die
Lagerfelder zeigen euch durch ein kleines Pergament die jeweilige
Giitersorte an. lhr diirft diese Hofgiiter im Laufe der Partie kaufen
oder verkaufen. Die Preise sind am Pergament angezeigt - links
der Einkaufspreis in Rot und rechts der Verkaufspreis in Griin.
Ohne Angabe von Preisen miisst ihr euch entsprechende Giitersor-
ten auf andere Weisen erspielen. Das Kaufen und Verkaufen der
Basisgiiter ist eine Jederzeit-Aktion.




GroBe Lagerfelder bieten euch Platz fiir mehrere GUtermarkerQ
.Ihr diirft dort eine beliebige Menge einer Giitersorte lagern. Sind
die Lagerfelder lediglich kleine Markierungen und bieten nur Platz
fir einen Gi]termarker@, durftihr dort auch nur einen Gitermar-
ker abstellen. Wollt ihr mehr von dieser Giitersorte lagern, miisst
ihr euch zuvor weitere Lagerplatze mit zusétzlichen Markierungen
besorgen.

8YYY)

36): DIE HOFGUTER

2
‘rort

Die Hofgiiter konnen in El Burro zu verschiedenen Gruppen
gehdren, deren Bezeichnungen wahrend der Partie immer wieder
verwendet werden.

Y Erntegiiter: Als Emtegiiter werden Oliven,
‘ \“%9', ‘ Korn und Trauben auf euren Ackern

Nl bezeichnet. Ihr erhaltet Erntegiiter in der
Hofphase durch die Aktion ,Ernten”,indem ihr Giitermarker auf
leere Felder eurer Acker stellt. Ihr diirft diese Emtegiiter nicht
verkaufen oder einfach auf die Lagerfelder eures Hofs versetzen.
Verschiedene andere Aktionen erlauben euch, Emtegiter zu
nehmen. In diesem Fall stellt ihr Giitermarker auf die Lagerfelder
eures Hofs. Stehen sie dort diirft ihr sie per Jederzeit-Aktion

verkaufen.
\
‘ 3‘%911, ‘ O Oliven, Korn, Trauben und Schweine
NI auf den Ackern, den Lagerfeldern
eures Hofs und der weiteren Stalle bezeichnet. Ihr diirft Basisgiter
per Jederzeit-Aktion kaufen und von Lagerfeldern auch verkaufen.

= Aufgewertete Giiter: Als aufgewertete
SO

Guter werden Nahrung, Wein und
Fleisch bezeichnet, die sich auf den Lagerfeldern des Hofs
befinden. Der Stern steht stellvertretend fiir ein beliebiges
aufgewertetes Gut.

Basisgiiter: Als Basisgiiter werden

OL8Bei

Hofgiiter: Als Hofgiter gelten alle Erntegiiter, Basisgiter und
aufgewertete Giiter.

Zusatzlich zu den Hofgiitern stehen euch Arbeits-
kréfte und Silber zur Verfiigung.

_’* Basisgiiter aufwerten: Durch bestimmte Aktionen
konnt ihr eure Basisgiter aufwerten. Aus Oliven oder

Korn wird Nahrung; aus Trauben wird Wein; aus Schweinen wird
Fleisch. Versetzt dazu die Gitermarker entlang der Pfeile zum
nachsten Lagerfeld. Es gibt zwei Mdglichkeiten aufzuwerten: Als
Jederzeit-Aktion konnt ihr die Aufwertungen mit Silber bezahlen.
Mit Aktionen oder Boni kannt ihr dies auch kostenlos machen,
aber nur zu bestimmten Zeitpunkten.

Beispiel: Marion
wertet eine ihrer
Oliven vom Lagerfeld
ihres Hofs zu Nahrung
auf @Q)und zahlt 2
Si/berG. Marion

hétte auch die Olive
von ihrem Acker
aufwerten kénnen G

In der Mitte eures Hofs seht ihr ein groBes Bauernhaus. Dort stellt
ihr eure Arbeitskréfte bereit, die auf den sechs Hoffeldern tatkraftig
anpacken oder von euch zur Erfiillung von Lieferauftragen auf
Reisen geschickt werden. Setzt ihr sie auf den Hoffeldern oder
spater auf den Hofausbauten ein, miisst ihr ihnen am Ende der
Spielrunde Lohn zahlen, bevor sie zuriick in den Vorrat gelangen.
Konntihr sie nicht bezahlen, streiken sie auf den Hoffeldern und
blockieren diese Aktionen zunéchst.

HINWEIS: Details zu Jederzeit-Aktionen folgen auf S. 21-22.
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9% DIE HOFKARTEN

s
2 S
“Porat

Das wichtigste Element eures Hofs sind die Hofkarten.
Diese habt ihr auf der Hand und spielt sie im Laufe der Partie an
euren Hof aus. Sie bieten euch unterschiedliche Funktionen.

Um Hofkarten auszuspielen, fiihrt ihr die Aktion ,Hofkarte spielen”
aus: Das Ausspielen einer normalen Hofkarte verursacht keine
Kosten. Ihr legt sie einfach auf die gewiinschte Weise an euren Hof.
Oben (Marktkarren) und unten (Anschaffung) befinden sich nur je 3
Slots. Habt ihr bereits alle 3 Slots belegt und wollt dort eine weitere
Karte ausspielen, misst ihr zuerst eine der bereits ausliegenden
Karten abwerfen. Legt dann eine neue Karte aus.

Jede normale Hofkarte erweitert euren Hof:

QAcker: Spielt ihr die Hofkarte
links an euren Hof, errichtet
ihr einen neuen Acker fiir eine
der drei Erntegiiter. Sobald ihr
einen Acker ausspielt, stellt ihr
1 Guitermarker auf die kleine
Markierung und bekommt auf

Kochgeschirr
Zahle je 1 Silber

weniger, um diese Weise ein Erntegut.
Basisgiiter -

buvenen) g G Hofverwaltung: Spielt ihr die
; Hofkarte rechts an euren Hof,
erweitert ihr eure Hofverwal-
tung in zwei der drei dort
angezeigten Kategorien.

GAnschaffung: Spieltihr die Hofkarte unten an euren Hof,
erhaltet ihr eine Anschaffung. Nur ihr verfiigt nun tiber eine
Sonderfahigkeit. Zusatzlich erhaltet ihr beim Ausspielen der
Anschaffung eine Arbeitskraft, die ihr auf euer Bauernhaus stellt.

Q Marktkarren: Spieltihr die Hofkarte oben an euren Hof, erhaltet
ihr einen neuen Marktkarren. Fillt ihr den Marktkarren mit der
Aktion ,Lieferung ausfiihren”, bekommt ihr Ansehen und diirft
auf der StraBe Richtung Hafen vorwarts ziehen. Beliefert ihr die
Marktkarren anderer Personen, erhaltet ihr Belohnungen.

HINWEIS AN LA GRANJA-PROFIS: Spielt ihr eine Karte als
Acker aus, wéchst darauf sofort ein Erntegut. Dies ist eine kleine
Verdnderung im Vergleich zu La Granja!

Die speziellen Hofkarten belohnen euch am Ende der Partie mit
Ansehen:
= > QWertung der Acker: Spielt ihr
© @’( die Hofkarte links an euren
L Hof, wertet ihr eure Acker am
Ende der Partie.

GWertung der Hofverwaltung:
Spielt ihr die Hofkarte rechts
an euren Hof, wertet ihr eure

Hofverwaltung in zwei der drei

E 15 Kategorien am Ende der Partie.

@)

e @ @Wertung der Anschaffungen:

Spieltihr die Hofkarte unten
an euren Hof, wertet ihr unter-
schiedliche Dinge am Ende der
Partie.

pro eigenem

&

Q,,Spielende"-Marktkarren: Spieltihr die Hofkarte oben an
euren Hof, dirft ihr den Marktkarren durch Jederzeit-Aktionen
oder am Spielende mit Giitermarkern fiillen, um ihn am Ende
der Partie zu werten. Die ,Spielende"-Marktkarren anderer
Personen kdnnt ihr wahrend der Partie auch mit Ziegenliefe-
rungen beliefern, um Belohnungen zu erhalten.

G,,Hofkarte spielen”: Das Ausspielen der speziellen Hofkarten
kostet Silber entsprechend der aktuellen Spielrunde. Das
Symbol oben links auf der Karte erinnert euch daran. Spielt ihr
die speziellen Hofkarten oben oder unten an euren Hof, misst
ihr die Einschrdnkungen durch die Slots beachten!

Eine Ubersicht der Hofkarten findet ihr im Glossar. : : -

Beispiel: Marion mdchte in der dritten Spielrunde eine -
spezielle Hofkarte ausspielen. Sie zahlt daftir 3 SIIberQ und —
spielt die Karte als ,Spielende"-Marktkarren aus e Marion =
kann nun per Jederzeit-Aktionen und am Ende des Spiels
die notwendigen Hofgditer dorthin liefern. Vielleicht hilft ihr
Angelika auch wéhrend der Partie per Ziegenlieferungen.




k- DIE STRASSE NACH PORT DE PALMA

" Die StraBe nach Port de Palma ist das zentrale Element auf
dem Spielplan. Ihr habt zwei Esel, mit denen ihr auf der StraBe
vorwarts zieht. Beide Esel starten auf eurem gewahlten Startfeld.
Je weiter ihr mitihnen in Richtung des Hafens vorankommt, desto
mehr Spielelemente schaltet ihr entlang der StraBe frei, sammelt

Boni ein und generiert Ansehen.

lhr diirft jedes Mal nur mit einem eurer Esel auf der StraBe
vorwarts ziehen. Ihr wahlt immer frei aus, welchen der beiden
Esel ihrzieht. Die Felder der StraBe sind mit den Zahlen von 1 bis
16 nummeriert, die bei der Schlusswertung am Ende der Partie
wichtig sind.

Abzweigungen: An einigen Stellen der StraBe habt ihr die Wahl,
auf einem kiirzeren oder langeren Abschnitt weiterzuziehen. Ihr
diirft fiir jeden Esel separat entscheiden, welche Abzweigung ihr
wahlt. Alle Felder dieser beiden Abschnitte zeigen dieselbe Zahl
und gelten somit als ein groBer Bereich, was fiir die nun folgenden
Spielelemente wichtig ist.

lhr habt diverse Mdglichkeiten, auf der StraBe
= vorwarts zu ziehen:

o Marktkarren: Jedes Mal, wenn ihr einen eurer komplett
belieferten Marktkarren wertet, bekommt ihr das angegebene
Ansehen des Marktkarrens und zieht 2 Felder auf der StraBe
weiter.

o Ertragsphase: Wahlt ihr einen Ertragswiirfel mit Augenzahl 5",
zieht ihr mit einem Esel 2 Felder auf der StraBe weiter.

e Schritt , Siesta halten” in der Transportphase: Abhéngig von
eurer Position auf der Siestaleiste zieht ihr ebenfalls einige
Felder auf der StraBe weiter.

e Diverse Karten und Marktboni geben euch Fahigkeiten, mit
denen ihr Felder auf der StraBe weiterzieht.

Spielelemente: Entlang der StraBe befinden sich diverse Spiel-
elemente, die ihr erreicht oder fiir euch freischaltet, wenn ihr die
Felder entweder mit einem oder beiden Eseln erreicht oder daran
vorbeizieht:

U w Istan einem Spielelement 1 Esel abgebildet, bekommt
ihr den Bonus des Elements oder schaltet ihn frei, wenn
ihr es mit eurem vorderen Esel erreicht oder daran vorbeizieht.
o " Sind an einem Spielelement 2 Esel abgebildet,
muss auch der hintere Esel dieses Feld erreichen

oder daran vorbeiziehen, damit ihr das Element freischaltet oder
dessen Bonus erhaltet.

e Abzweigungen: Bei den Abzweigungen mit den Feldern ,6"
und , 14" liegen jeweils an beiden Abschnitten Spielelemente,
die ihr mit 1 Esel beanspruchen diirft. Hier misst ihr euch
entscheiden, welches der beiden Spielelemente ihr mit eurem
vorderen Esel beansprucht. Das Spielelement am anderen

Abschnitt bekommt ihr dann nicht, auch wenn ihr dort mit dem
hinteren Esel vorbeizieht.

. Diese Spielelemente gibt es entlang der StraBe:

Lokale Markte: Schaltet ihr einen lokalen Markt
| frei, dirftihr dort die Lieferauftrage beliefern,
| sobald ihr die entsprechenden Aktionen
| ausfiihrt. Mit Ziegenlieferungen diirft ihr dort
|| auch die Lieferauftrge anderer Personen
! beliefern, auch wenn diese den jeweiligen Markt
noch nicht freigeschaltet haben.

1 ihreuren Meilensteinmarker um 1 Feld auf der
Meilensteinleiste weiter. Auf diese Weise erhaltet ihr in
der Wertungsphase jeder Spielrunde Ansehen.

0@ Meilensteine: Schaltet ihr einen Meilenstein frei, zieht

Beispiel: Marion zieht mit ihrem vorderen Esel an der
Abzweigung mit den Feldern ,6" auf dem ldngeren Abschnitt
zum Meilenstein Q Sie setzt den Meilensteinmarker auf
ihrem Stall um 1 Feld vorwérts G Spéter zieht sie mit ihrem
hinteren Esel auf dem kurzen Abschnitt an der Tranke vorbei
G, deren Bonus sie nun leider nicht erhélt.

> Tranken: Schaltet ihr eine Tréanke frei, zieht den Tranken-
marker um 1 Feld auf der Trénkenleiste weiter. lhr konnt
den Trankenmarker fiir Jederzeit-Aktionen und in der
Transportphase fiir wertvolle Boni wieder nach links zuriickset-
zen.

. e Barrieren: Hinter Feld , 10" der StraBe liegen an beiden

Abschnitten der Abzweigung Barrieren. Ihr diirft eine Barriere
nur iiberqueren, wenn ihr die Bedingung der dort liegenden
allgemeinen Errungenschaft erfiillt. Ist dies noch nicht der Fall,
miisst ihr vor der Barriere stehen bleiben; weitere Schritte mit
einem Esel verfallen dann. Erfillt ihr die Bedingung in einem
eurer Spielziige, stellt ihr per Jederzeit-Aktion sofort 1 Giitermar-
ker aus eurem Vorrat auf eine Markierung der Errungenschaft.
Wem das von euch zuerst gelingt, erhélt sofort 1 bzw. 3 Ansehen.
Es muss zum Erfiillen der Errungenschaft keiner eurer Esel vor
der Barriere stehen. Habt ihr die Bedingung erfiillt, dirft ihr mit
euren Eseln die entsprechende Barriere Giberqueren. Alle allge-
meinen Errungenschaften sind im Glossar detailliert erlautert.
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= Hafen: Jedes Mal, wenn ihr mit einem eurer
- Esel die ersten Felder im Hafen erreicht, habt
ihr die Wahl:

-Wollt ihr mit eurem Esel auf den Feldern
des Hafens weiterziehen, lasst ihr den Esel
vorerst stehen und reist spater weiter. Oder:

- Ihr beansprucht das erreichte Feld. Wahlt 1 der ausliegenden
Schiffe und legt es auf dem Anlegeplatz im Hafen unterhalb
eures Esels ab. Ihr erhaltet das auf dem Anlegeplatz ange-
gebene Ansehen. Stellt euren Esel auf das Schiff und belasst
ihn dort bis zum Spielende. Die Schiffe zeigen jeweils einen
Lieferauftrag, den ihr spatestens vor der Schlusswertung
erfilllen misst, um weiteres Ansehen zu erhalten.

& DIE LIEFERUNGEN

Wahrend einer Partie El Burro schickt ihr Giiter von eurem
Hof zu verschiedenen Lieferauftragen; manchmal zusatzlich auch
Silber und/oder Arbeitskrafte. Daftr werdet ihr im Laufe der Partie
mit Ansehen und Boni belohnt.
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Aktion ,Lieferung ausfiihren”

lhr benotigt fiir jede Lieferung eine Aktion ,Lieferung ausfiih-
ren". Es gibt in El Burro drei mdgliche Liefermethoden, fiir die im
Wesentlichen dieselben Spielregeln gelten:

° V .Mit Esel liefern”: Mit einem Esel fiihrt ihr 1 Lieferung

mit Hofgiitern an eure eigenen Marktkarren und lokalen

Mérkte aus. [hr diirft mit Eseln keine eigenen ,Spielen-
de"-Marktkarren und Schiffe beliefern, das geht nur durch
Jederzeit-Aktionen und am Spielende.

o .Mit Ziege liefern": Mit einer Ziege fiihrt ihr 1

% Lieferung mit Hofgitern an eine andere Person aus

und erhaltet dafiir Belohnungen. Ihr diirft die
Marktkarren und lokalen Mérkte der anderen Personen
beliefern, auch deren ,Spielende"-Marktkarren und Schiffe.
Konntihr mit eurem gewahlten Gut keine Ziegenlieferung
durchfiihren, so fiihrt stattdessen eine Gemeinschaftslieferung
durch. Beachtet aber, dass ihr die Ziegenlieferung durchfiihren
miisst, wenn dies mit dem gewahlten Gut méglich ist. Selbst,
wenn diese Lieferung fiir euch teurer wird, da ihr einer anderen
Person neben dem Gut auch 1 Silber liefern misst.

e 4 ,Gemeinschaftslieferung”: Ihrfiihrt 1 Lieferung mit
',& Hofgiitern an die Dorfgemeinschaft aus, also weder an
=L eure Lieferauftrage noch an die der anderen Personen.
Ihr erhaltet auch hierfiir Belohnungen. Um eine Gemeinschafts-
lieferung auszufiihren, legt ihr den gelieferten Giitermarker
zuriick in euren Vorrat. Gemeinschaftslieferungen sind dann
méglich, wenn ihr einen entsprechenden Bonus bekommt, der
euch eine solche Lieferung gestattet. Sie sind auch moglich,
wenn ihr mit einer Ziegenlieferung ein Hofgut liefern machtet,
das aktuell keine andere Person benétigt.

Beispiel: Marion mdchte mit 1 Ziegenlieferung Wein liefern.
Angelika bendtigt aber aktuell keinen Wein. Daher fiihrt Marion
damit eine Gemeinschaftslieferung aus, legt den Giitermarker
zuriick in ihren Vorrat und bekommt eine Belohnung.

TAKTISCHER HINWEIS: Achtet darauf, dass euer Angebot
an Lieferauftrigen die anderen Personen dazu animiert,

euch zu beliefern. Ihr kdnnt so Lieferauftrage schneller
vollenden und Ansehen und Boni einheimsen. Es ist nicht

in eurem Interesse, dass die anderen mit Ziegenlieferungen
Gemeinschaftslieferungen ausfiihren. Ihr solltet euch also gut
liberlegen, welche Marktkarren ihr ausspielt.

Die verschiedenen Lieferauftréage
Es gibt unterschiedliche Lieferauftrage in EI Burro:

o Marktkarren: Jeder von euch kann Hofkarten als
Marktkarren an den eigenen Hof anlegen, indem ihr sie
in die drei oberen Slots schiebt. Abhangig von der Liefer-

methode diirft ihr eure eigenen oder Marktkarren anderer
Personen beliefern.

Lokale Markte: Lokale Markte befinden sich auf
e)(6)(=] d . o
000 em Sp|eIPIan eptlang der StraBe. Die beiden

lokalen Markte direkt neben den Startfeldern der
C0O StraBe sind bereits fiir euch freigeschaltet und ihr
®@®] drftsie von Beginn an beliefern. Die Gibrigen drei
lokalen Markte miisst ihr zunachst mit mindestens 1 eurer Esel
erreichen und damit freischalten, um sie beliefern zu diirfen. An
jedem lokalen Markt ist euch farblich eine Lieferzeile, die durch
Trennlinien abgegrenzt ist, zugeordnet. Abhangig von der Liefer-
methode diirftihr eigene oder die Lieferzeilen anderer Personen
beliefern. Dies gilt auch fiir Lieferzeilen anderer Personen an
lokalen Mérkten, die von den anderen noch nicht freigeschaltet

Schiffe und ,Spielende”-Marktkarren:

Ihr diirft eure eigenen Schiffe und

LSpielende"-Marktkarren nur mit

Jederzeit-Aktionen und am Spielende
beliefern. Ihr diirft aber die Schiffe und ,Spielende"-Marktkarren
der anderen Personen mit Ziegenlieferungen beliefern.

Jeder Lieferauftrag verlangt bestimmte Hofgiiter, selten auch
Silber und/oder Arbeitskrafte (die fiir euch die Lieferungen beglei-
ten). Auf Lieferauftragen befinden sich kleine Markierungen mit
Symbolen der geforderten Hofgiiter, Arbeitskréfte oder Silber, auf
die ihr eure entsprechenden Giitermarker bzw. Arbeitskréfte vom
Hof stellt. Miisst ihr Silber liefern, legt ihr es in den Vorrat zuriick
und stellt stattdessen Giitermarker aus eurem Vorrat auf die Mar-
kierung. Werden auf einer Markierung mehrere Hofgiiter verlangt,
legtihralle geforderten Giitermarker bis auf einen von eurem Hof
in euren Vorrat zuriick und stellt den letzten Gitermarker auf die
Markierung.

Mit jeder Lieferung liefert ihr alle geforderten Hofgiter einer
Markierung. Fiihrtihrin derTransportphase mehrere Lieferungen
direkt nacheinander aus, entscheidet ihr bei jeder Lieferung, wel-
chen Lieferauftrag ihr beliefert. AuBerdem diirft ihr die einzelnen
Markierungen eines Lieferauftrags in beliebiger Reihenfolge und
iiber mehrere Spielrunden beliefern.




HINWEIS: Um bei mehreren Lieferungen nicht die Ubersicht
tiber die Anzahl zu verlieren, konnt ihr euch als Hilfsmittel eine
Anzahl an Giitermarkern aus eurem Vorrat entsprechend der
Anzahl an Lieferungen nehmen, um dann nach jeder Lieferung
einen Marker zuriick in den Vorrat zu legen.

Beispiel: Marion machte ihren lokalen Markt beliefern und
wahlt die Markierung mit 1 Traube und 1 Silber@. Sie stellt
einen Trauben-Glitermarker von ihrem Hof auf die Markierung
G und legt das Silber in den Vorrat zuriick G

Wertung von Marktkarren oder lokalen Markten

Sobald ihr einen eurer Marktkarren oder lokalen Markt komplett
beliefert habt, unterbrecht ihr eure aktuellen Lieferungen und
wertet ihn. AnschlieBend setzt ihr eure Lieferungen fort.

Wichtig: In seltenen Féllen kann es vorkommen, dass einer eurer
Lieferauftrage auBerhalb eures Spielzugs von anderen Personen
komplett beliefert wird. In diesem Fall miisst ihr mit der Wertung bis
zur Ertrags- oder Transportphase eures nachsten Spielzugs warten.

OO Wertung des Marktkarren: Erhaltet die auf der
7| Karte angegebene Anzahl an Ansehen (zwischen 2
<7 und 6) und ,reist auf der StraBe”, indem ihr einen

eurer Esel um 2 Felder auf der StraBe vorwarts setzt. Ihr diirft die
Schritte nicht auf beide Esel aufteilen. AnschlieBend legt ihr die
Gutermarker vom Marktkarren zuriick in euren Vorrat. Entfernt
die Hofkarte vom Hof und legt sie auf den Ablagestapel der
normalen Hofkarten.

Wertung des lokalen Markts:
Versetzt 1 eurer Giitermarker
: L. ! 5 von eurer Lieferzeile auf das

freie Feld mit dem meisten Ansehen oberhalb des Markts. lhr
erhaltet dieses Ansehen sofort, plus zusatzliches Ansehen
entsprechend der aktuellen Spielrunde (z.B. 2 Ansehen in der
zweiten Spielrunde). Weitere Lieferungen an eure Lieferzeile
sind an diesem lokalen Markt nicht langer mdglich. Legt die
anderen Gitermarker von der Lieferzeile zuriick in die Vorréte
der jeweiligen Personen.

| Zusatzlich erhaltet ihr bei der Wertung des lokalen Markts eins der

neben dem Markt ausliegenden Marktbonusplattchen. Legt es

'~ vorlaufig mit dem Soforteffekt & nach oben neben euren Hof. Ihr
| dirft den Soforteffekt des Plattchens nun genau einmal nutzen!

HINWEIS: Auf der Riickseite des Marktbonuspléttchens sind
die in jeder Spielrunde erneut nutzbaren dauerhaften Effekte
abgebildet. Ihr legt neu erhaltene Marktbonuspléttchen in der
Wertungsphase am Ende der Spielrunde mit der Riickseite nach
oben auf die entsprechenden Felder eures Hofs oder Stalls. Ab
der folgenden Spielrunde diirft ihr deren dauerhafte Effekte
nutzen.

| Alle Marktbonuspléttchen werden im Glossar detailliert erlautert.

Beispiel: Wahrend der zweiten Spielrunde liefert Marion
sowoh! 1 Korn und 1 Olive als auch 1 Schwein an ihren lokalen
Markt@ und hat ihn somit komplett beliefert. Da sie die Erste
ist, stellt sie einen der Giitermarker auf das erste Feld oberhalb
des Markts e und legt die anderen beiden zurtick in ihren
Vorrat @ Marion erhlt 3 Ansehen (2 Ansehen fiir die zweite
Spielrunde und 1 Ansehen fiir das erste Feld). AuBerdem legt
sie das Marktbonusplattchen mit dem Soforteffekt nach oben
vor sich aus Q und fiihrt den Soforteffekt aus. Sie erhalt 1
Ansehen fiir den Marktkarren an ihrem Hof.




Belohnungen fiir Ziegenlieferungen
und Gemeinschaftslieferungen

Fiir Ziegen- und Gemeinschaftslieferungen erhaltet ihr folgende
Belohnungen:

o Nur fiir Ziegenlieferungen: Schaut, ob der Unterstiit-
% zungsmarker der belieferten Person auf der Anse-
hensseite liegt. Ist dies der Fall, erhaltet ihr 1 Ansehen
und dreht den Marker auf die Korbseite um.

o 4  FiirZiegen- und Gemeinschaftslieferungen:
% Abhéngig von den gelieferten Hofgiitern
erhaltet ihr nun folgende Belohnungen:

- Silber: Unabhéngig davon, ob ihr 1 oder 2 Silber liefert,
erhaltetihr 1 Ansehen.

- Hofgiiter: Jeder gelieferten Giitersorte ist eine Belohnungs-
leiste zugeordnet. Ausnahme: Olive und Korn teilen sich
eine Leiste. Zieht euren Belohnungsmarker 1 Feld auf der
Leiste vorwarts, deren Hofgut ihr geliefert habt und bekommt
weitere Boni.

- Arbeitskraft: Zieht euren Belohnungsmarker 1 Feld auf
einer Leiste eurer Wahl vorwarts und bekommt eventuell
weitere Boni.

Liefert ihr an eine Markierung, die zwei Hofgliter fordert, erhaltet
ihr trotzdem nur 1 Belohnung. Liefert ihr dabei Silber und Hofgi-
ter, dirft ihr euch aussuchen, ob ihr 1 Ansehen erhaltet oder auf
der entsprechenden Belohnungsleiste vorzieht.

Beispiel: Marion liefert 1Traube und 1 Silber an Angelikas
lokalen Markt

@ Sic kann nun auswihlen, ob sie 1 Ansehen
erhalt 6 oder auf der Traubenleiste 1 Feld vorwérts zieht e

Belohnung fiir Ziegenlieferungen

3
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3% DIE BELOHNUNGSLEISTEN

Liefert ihr mit Ziegen Hofgiiter an Lieferauftrage anderer
Personen oder mit Gemeinschaftslieferungen direkt an die ,Dorf-
gemeinschaft’, erhaltet ihr Belohnungen. Ihr zieht auf den ver-
schiedenen Belohnungsleisten Feld fir Feld vorwarts, die jeweils
einer Gitersorte zugeordnet sind (nur Korn und Oliven teilen sich
eine Leiste). Die Felder der Belohnungsleisten bieten euch Boni:

1. Feld: Wahlt eins eurer Hofausbauplattchen
| derentsprechenden Farbe und Form und legt es
~ mitdem Strohdach nach oben auf das passende
Feld eures Hofs. Steht dort bereits eine Arbeitskraft, stellt sie auf
den Hofausbau. Alle Hofaushauplattchen werden im Glossar
detailliert erldutert.

2. Feld: Zieht euren Trankenmarker 1 Feld auf der
Trankenleiste weiter.
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| o 3. Feld: Wertet 1 Hofausbauplattchen der
entsprechenden Farbe und Form auf eurem Hof

auf, indem ihr es auf die Seite mit Ziegeldach dreht.
o 4. Feld: Entscheidet euch zwischen 2 Mdglichkeiten:

Q A .Hofkarte spielen”: Spielt 1 Hofkarte an euren
LEd Hof. Das Spielen einer speziellen Hofkarte ist in
@ diesem Fall kostenfrei!

e Individuelle Wertung am Spielende: Jede Leiste bietet eine
andere Wertungsoption, wenn ihr das oberste Feld erreicht.
Die Platze in diesem Bereich sind limitiert. Bei 2 Personen ist
nur 1 Platz vorhanden, ab 3 Personen existieren 2 Platze pro
Wertungsoption. Wertungsoptionen sind:
7 Oliven/Korn: Erhaltet 2 Ansehen pro
== Marktbonusplattchen auf eurem Hof und Stall.
Trauben: Erhaltet 2 Ansehen pro Hofausbau-
plattchen auf eurem Hof (ein leeres Hoffeld
zéhlt nicht).

Schwein: Erhaltet T Ansehen pro Hofkarte an
eurem Hof.

Nahrung: Erhaltet 2 Ansehen pro Feld, das
ihr auf der Meilensteinleiste vorgezogen seid.

t/ . Wein: Erhaltet 2 Ansehen pro spezieller

s Hofkarte an eurem Hof.

i!/ @8 Fleisch: Erhaltet Ansehen entsprechend der
e/ W 7ahl des Felds, das euer hinterer Esel auf der
StraBe erreicht hat. Haben beide Esel dasselbe Feld erreicht,
ist es die Zahl dieses Felds. Haben beide Esel die Hafenfelder
erreicht, erhaltet ihr 16 Ansehen.

e / @)
e

Beispiel: Nachdem Marion den lokalen Markt von Angelika
beliefert hat Q zieht sie ihren Marker auf der Traubenleiste
vor Q Sie nimmt den Hofausbau als Belohnung, mit dem sie
usétzliche Emtegtiter erhalt und legt das Pléttchen auf ihren Hof @




3% DIE SIESTALEISTE

In allen vier Spielrunden versucht ihr, auf der Siestaleiste
moglichst weit voranzukommen. Abhéngig von eurer Position
auf der Leiste diirft ihr auf der StraBe vorwérts ziehen, erhaltet
Ansehen und beeinflusst die Spielreihenfolge.

Mit der Aktion ,Siesta halten” zieht ihr auf der

Siestaleiste vorwarts. Ist das Feld, auf das ihr zieht,
bereits besetzt, bildet ihr einen Stapel und legt eure Siestamarker
einfach oben auf die anderen Marker.

Die Reihenfolge eurer Siestamarker auf der Leiste ist sehr wichtig.
Achtet darauf, dass ihr die Marker im Stapel nicht vertauscht!

Gleichstande aufldsen: Kommt es bei Wertungen zu Gleichstan-
den, istimmer die am Gleichstand beteiligte Person besser, deren
Siestamarker auf der Siestaleiste weiter vorgezogen wurde oder in
einem Stapel oben liegt.

Wahrend der Transportphase wertet ihr die Siestaleiste. Je nach
Position zieht ihr mit einem eurer Esel auf der StraBe vorwarts,
bekommt Ansehen und legt dann die Spielreihenfolge neu fest.
Am Ende der Wertungsphase versetzt ihr alle Siestamarker zurtick
auf das Startfeld der Siestaleiste und beginnt von dort.

. Erreicht ihrzum ersten Mal Feld ,9" ganz oben auf der
: OQ Siestaleiste, stellt als Belohnung einen Giitermarker
oberhalb der Leiste auf das freie Feld mit dem meisten

I'Eii. \/5 © l Ansehen.Ihrerha!'tetdiesesAnsehen sofort.Jedef
‘g kann dort nur 1 Giitermarker haben, selbst wenn ihr
Feld ,9" mehrmals wahrend der Partie erreicht.

Pl S
2 S
‘Pot

Beispiel: Marion zieht

4 ihren Siestamarker bis auf
Feld 9" vor@. Sie stellt 1
Gltermarker auf das zweite
Feld des Ansehensbereichs
und erhélt 2 Ansehen als
Belohnung e
Angelika hatte dies bereits
vorher geschafft und 3
Ansehen erhalten.

e DIE TRANKENLEISTE

% m Vierlauf der Partie kommt ihr mit euren Eseln auf der
StraBe an Tranken vorbei, durch die ihr euren Trankenmarker auf
der Trankenleiste vorzieht. Durch Zuriicksetzen des Trankenmarkers
fiihrtihrin euren Spielziigen bestimmte Jederzeit-Aktionen aus
oder wertet eure Eselkarten in der Transportphase auf. Habt ihr
den Trankenmarker am Spielende nicht bis auf Feld ,0" zuriickge-

setzt, erhaltet ihr dafiir wahrend der Schlusswertung Ansehen.

%8 MARKTBONUSPLATTCHEN AN DER ANSEHENSLEISTE

€ An den beiden Feldern ,6" und ,12" der Ansehensleiste
befinden sich Marktbonuspléttchen. Wenn ihr im Laufe der Partie
Ansehen erhaltet und mit eurem Ansehensmarker auf diese Felder
oder an ihnen vorbeizieht, erhaltet ihr den einmaligen Sofortef-
fekt. Sobald auch die letzte Person den jeweiligen Effekt genutzt
hat, entfernt das Marktbonusplattchen von der Ansehensleiste und

legt es in die Schachtel zuriick.

I Solltetihr mehr als 80 Ansehen sammeln und erneut an diesen

leeren Marktbonusfeldern vorbeiziehen, erhaltet ihr keinen
weiteren Soforteffekt.

Beispiel: Marion erhélt weitere 3 Ansehen und zieht ihren
Ansehensmarker an feld ,6" vorbei Q Sie wéhlt 1 Wein
dank des Soforteffekts , 1 aufgewertetes Gut erhalten” des
Marktbonuspléttchens @& und stellt 1 Giitermarker auf das
dazugehérige Lagerfeld {@9.

Alle Marktbonusplattchen werden im Glossar detailliert erldutert.

@ SPIELABLAUF

lhr spielt El Burro iiber 4 Spielrunden. Jede Spielrunde besteht
aus 4 Phasen, die jeweils in diverse Schritte unterteilt sind. Ihr
fiihrt die Schritte gemeinsam einen nach dem anderen aus. Einige
Schritte handelt ihr gleichzeitig ab; bei anderen Schritten ist die
Spielreihenfolge wichtig. Die 4 Phasen einer Spielrunde lauten:

Hofphase: Spielt neue Karten an euren Hof, bekommt
Silber als Einkommen, erntet auf euren Ackern und erhaltet
Nachwuchs bei euren Schweinen.

@ Ertragsphase: Wahlt eure Ertragsaktionen aus einem
Wiirfelvorrat. Die Ertragswiirfel bestimmen, welche
Aktionen in dieser Phase zur Verfligung stehen. Nach und nach
nehmt ihr die Ertragswiirfel aus dem Wiirfelvorrat und fiihrt die
dazugehdrigen Ertragsaktionen aus.

TAKTISCHER HINWEIS: Vergesst nicht, ausreichend ,Siesta”
2u halten, um in der nachsten Spielrunde friih auf die
Ertragswiirfel zugreifen zu kdnnen!

Transportphase: Zieht Karten von eurem Eselkartenstapel

und verteilt sie nach euren Vorlieben im Stall, um Siesta zu
halten, Hofgiiter zu liefern oder Ansehenshoni fiir die Wertungs-
phase vorzubereiten.




@ Wertungsphase: Erhaltet Ansehen fiir auf der StraBe

erreichte Meilensteine und wertet euren Stall. Dariiber
hinaus musst ihr eure auf dem Hof eingesetzten Arbeitskrafte
bezahlen - ansonsten streiken sie!

@ Schlusswertung: Am Ende der vierten Spielrunde fiihrt ihr
zusatzlich eine Schlusswertung aus, in der ihr noch
Ansehen fiir euren Hof bekommt - wenn ihr ihn ausgebaut habt!
Wer von euch das meiste Ansehen erlangt, gewinnt EI Burro!

Jederzeit-Aktionen: El Burro bietet euch mehrere Aktionsmdg-
lichkeiten, die ihr jederzeit in eurem eigenen Spielzug ausfiihren
diirft. Nutzt sie auf clevere Weise, um kurzfristig an Dinge zu
kommen, die ihr dringend benétigt. Diese Aktionen erkldren wir
euch im Detail auf S. 21-22.

@ DIE HOFPHASE

In der Hofphase fiihrt ihr folgende 3 Schritte in genannter
Reihenfolge aus. Jeden Schritt kdnnt ihr nach Wunsch gleichzeitig
ausfihren.

:‘jp"‘;s ERKLART DEN ANDEREN DAS HOFTABLEAU , EL CASERIO",

Schritt (© - Rundenplattchen priifen

Schaut euch zundchst gemeinsam das aktuelle Rundenpléttchen
an und erklart seine Funktion. Die Rundenpldttchen weisen
Regelénderungen auf, die fiir alle relevant sind. Beachtet diese
Anderungen im Verlauf der Spielrunde.

g"‘} Beispiel: Wahrend der
’ § zweiten Spielrunde

£ gelten geringere Kosten
fiir eine bestimmte

Jederzeit-Aktion, sodass

ihre Trankenmarker nur
je 1Feld zuriickziehen
mussen, um Ertegtiter
zu kaufen Q

Alle Rundenplattchen werden im Glossar detailliert erldutert.

Schritt @) - Hoferweiterung
Um euren Hof zu erweitern, fiihrt ihr folgende Aktion aus.

i .  ERKLART DEN ANDEREN HOFGUTER UND

3 3
3 3
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S TE HOFKARTEN.

, .Hofkarte spielen”: Spielt 1 Hofkarte aus der Hand aus
By’ und legt sie an euren Hof an. Dies kann eine normale
| oder spezielle Hofkarte sein. Denkt daran, dass ihr fiir das
Ausspielen einer speziellen Hofkarte Silber bezahlen
miisst &.
Denkt auch daran, beim Ausspielen eines neuen Ackers sofort 1
Guitermarker als Emtegut auf die kleine Markierung des Ackers zu
stellen.

TAKTISCHER HINWEIS: /hr diirft dieses Emtegut sofort durch
Jederzeit-Aktionen verwenden, bevor ihr zum néchsten Schritt
libergeht.

5 Handkartenlimit: Zu Beginn der Partie liegt euer
‘W Handkartenlimit bei 3 Hofkarten. Durch Ausspielen von
' Hofkarten als Hofverwaltung konnt ihr euer Handkar-

ﬁ tenlimit erhohen.

Nach dem Ausspielen einer Hofkarte zieht ihr sofort
Hofkarten nach, bis ihr euer Handkartenlimit erreicht habt. Wahlt
dabei frei aus, ob ihr eine normale oder eine spezielle Hofkarte
nachzieht. Sollte einer der Stapel mit Hofkarten geleert sein,
mischt die Karten des jeweiligen Ablagestapels und legt sie wieder
als neuen Stapel bereit.bereit.

Nach jeder Aktion , T Hofkarte spielen” solltet ihr so viele Karten
auf der Hand haben, wie es eurer Handkartenlimit erlaubt.

Ausnahme in der ersten Spielrunde: Zu Beginn der Partie spielt
ihrin diesem Schritt 4 Hofkarten (anstatt eine). Ihr miisst an jede
Seite eures Hofs exakt 1 Karte anlegen. Solltet ihr dabei die spezi-
elle Hofkarte ausspielen, zahlt ihr fiir diese 1 Silber. Erst nachdem
ihr jeweils 4 Karten ausgespielt habt, zieht ihr Hofkarten nach, um
euer Handkartenlimit von 3 Hofkarten zu erreichen (oder 4 Hofkar-
ten, wenn ihr eine entsprechende Hofverwaltung angelegt habt).

TAKTISCHER HINWEIS: /n eurer ersten Partie konnt ihr die
Funktionen der speziellen Hofkarten noch nicht einschétzen. Es
ist daher ratsam, zundchst vier normale Hofkarten auszuspielen.
Achtet auch darauf, euer Handkartenlimit zu erhéhen.

Beispiel: In der ersten Spielrunde entscheidet sich Marion, vier
normale Hofkarten auszuspielen. Sie bekommt 1 Olivenackere,
auf den sie 1 Giitermarker als Olive ste/lte. In der Hofverwaltung
erhéht sie ihr Silbereinkommen um 1 und erhélt im Schweinestall
Platz fiir ein weiteres Schwein G Als Anschaffung wahlt sie die
GroBe Schaufel Q und ihr erster Marktkarren zeigt 1 Korn und
1Traube an, die sie im Laufe des Spiels versucht zu liefern G
Nachdem Marion die Hofkarten ausgespielt hat, zieht sie 1 Hofkarte
nach, da ihr Handkartenlimit noch 3 Karten umfasst G




Schritt 3) - Hofwachstum

In diesem Schritt fiihrt ihr 3 Aktionen in genannter Reihenfolge je
einmal aus.

+ .Einkommen erhalten”: Schaut auf eurem Hof in der
Hofverwaltung nach eurem Einkommen. Es besteht aus
zwei Komponenten:

o @ Silber vom Hof und angelegten Hofkarten,

) den Effekten von bis zu 4 erhaltenen Marktbo-
nusplattchen.

LErnten”: Stellt 1 Giitermarker als Erntegut auf jede leere Markie-

rung der Acker, die ihr links an euren Hof angelegt habt.
+Nachwuchs erhalten”: Habt ihr mindestens 2 Schweine auf

eurem Hof, kdnnt ihr genau 1 Schwein als Nachwuchs bekommen.

Dazu bendtigt ihr Platz, also mindestens 1 weitere kleine Markie-
rung auf dem Schweinestall rechts an eurem Hof.

Ihr diirft das neue Schwein nicht nehmen, wenn ihr keinen Platz
dafiir habt und diirft es auch nicht einfach verkaufen. Verkauft ihr
direkt vor der Aktion ,Nachwuchs erhalten” per Jederzeit-Aktion

zuerst ein Schwein (um Platz zu schaffen), misst ihr nach dem Ver-

kauf immer noch mindestens 2 Schweine auf eurem Hof haben,
um den Nachwuchs zu erhalten.

Beispiel: Marion hat in der ersten Spielrunde ein Einkommen
von 2 Silber@, das sie sich aus dem Vorrat nimmte. Auf
ihrem Acker steht bereits ein Olivenmarker @ sodass sie dort
durch Emten keinen neuen Giitermarker abstellt. Mit nur einem
Schwein erhélt sie auch keinen Nachwuchs @ Marion kénnte
das durch Jederzeit-Aktionen dndern, wie wir euch spater in
einem Beispiel zeigen.

@ DIE ERTRAGSPHASE

Wervon euch auf der Spielreihenfolgeleiste auf Position 1 liegt,
nimmt alle Ertragswiirfel und wiirfelt sie. Legt sie anschlieBend ent-
sprechend ihrer Augenzahl an die einzelnen Felder des Wiirfelvorrats.

Sollten mehr als 3 Ertragswiirfel dieselbe Augenzahl zeigen (bei
2 Personen: mehrals 2 Ertragswiirfel), wiirfelt die iberzahligen
Ertragswiirfel emeut, bis maximal 3 (bzw. 2) Ertragswiirfel pro
Augenzahl ausliegen.

Beispiel: In ihrer Partie mit 2 Personen wirft Marion die fiinf
Wiirfel und wirft drei ,2" und je eine ,4" und 60 Da

es nun drei ,2" gibt, wiirfelt Marion einen ,2"-Ertragswiirfel
emeut. Es féllteine,,S”@. Marion legt alle Wiirfel auf die
entsprechenden Felder rund um das Ertragsfeld auf dem
Spielplan G

Se09S

In Spielreihenfolge nehmt ihr euch je einen Ertragswiirfel,
legtihn auf dem linken Ablageplatz unten auf dem Hof ab und
fiihrt sofort die angezeigte Ertragsaktion plus die dazugehorige
Bonusaktion entsprechend des Bonusrondells aus. [hr entschei-
det dabei, in welcher Reihenfolge ihr Bonus- und Ertragsaktion
ausfiihrt.

Habt ihr nacheinander alle je einen Ertragswiirfel genommen
und die Aktion plus Bonus ausgefiihrt, nehmt ihr euch erneut in
Spielreihenfolge je einen zweiten Ertragswiirfel, legt ihn auf
den rechten Ablageplatz eures Hofs und fiihrt die entsprechende
Ertragsaktion plus Bonusaktion aus.

SchlieBlich verbleibt noch ein letzter Ertragswiirfel. Dies ist der
.Gemeinschaftswiirfel”. Die entsprechende Ertragsaktion fiihrt
ihr nun alle in Spielreihenfolge aus, allerdings gibt es jetzt keine
Bonusaktion vom Rondell.

lhr konnt aus folgenden Ertragsaktionen wéhlen:

+Schwein erhalten”: Stellt 1 Gitermarker
auf eine leere Markierung eures Schwei-
nestalls. Habt ihr keinen Platz, verkauft das
Schwein direkt fiir 3 Silber.

+Hofkarte spielen”: Spielt 1 Hofkarte aus
der Hand an euren Hof.

JErntegiiter erhalten”: Stellt je 1
Gitermarker auf 2 unterschiedliche
Lagerfelder fiir Emtegiter, aber nicht auf
leere Acker!

,Siesta halten” und/oder ,Basisgiiter
@] @ /—7< aufwerten: Fiihrt eine der beiden Aktionen

zweimal oder beide Aktionen je einmal aus.
LSiesta halten”: Zieht mit dem Siestamarker 1 Feld auf der
Siestaleiste weiter.

.Basisgut aufwerten”: Versetzt 1 Giitermarker von einem Basis-
gutlager oder Acker zu einem Lager fiir aufgewertete Giter. Ihr
miisst dafiir kein Silber bezahlen.




ERKLART DEN ANDEREN DIE STRASSE NACH PORT DE
PALMA.

JAuf der StraBe reisen"”: Setzt einen eurer
= Esel um 2 Felder auf der StraBe vorwarts. [hr
dirft die Schritte nicht auf beide Esel

aufteilen.
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ERKLART DEN ANDEREN LIEFERUNGEN UND
BELOHNUNGEN.

) V/ JLieferung ausfithren”: [hr habt folgende
: Wahl:

o Mit Esel liefern”: Fiihrt 1 Lieferung an einen eigenen Liefer-
auftrag aus.

o Mit Ziege liefern”: Fiihrt 1 Lieferung an einen Lieferauftrag
einer anderen Person aus.

Das Bonusrondell besitzt zwei Seiten mit leicht verschiedenen
Bonusaktionen:

° §% LSilber erhalten”: Nehmt 3 Silber aus dem Vorrat.

. JArbeitskraft anwerben": Stellt 1 Arbeitskraft aus dem
Vorrat auf euer Bauernhaus.

.Gemeinschaftslieferung ausfithren”: Fiihrt 1 Lieferung
[@1 an die Dorfgemeinschaft aus.

o LSiesta halten" und ,Erntegiiter erhalten”: Fiihrt beide

* Aktionen je einmal aus. Setzt den Siestamarker um 1 Feld

auf der Siestaleiste weiter und stellt 1 Giitermarker auf eins der
Lagerfelder fir Erntegiiter.

° é JTranke auffiillen”: Zieht den Trainkenmarker um 1 Feld
auf der Trankenleiste weiter.

e @ ,AufderStraBe reisen” und ,Silber erhalten”: Fiihrt
@ beide Aktionen je einmal aus. Setzt einen eurer Esel auf
der StraBe um 1 Feld vorwarts und nehmt 1 Silber aus dem
Vorrat.

o % ,Siesta halten" und ,Silber erhalten”: Fiihrt beide
Aktionen je einmal aus. Zieht den Siestamarker um 1 Feld
auf der Siestaleiste weiter und nehmt 1 Silber aus dem Vorrat.

o @2 Auf der StraBe reisen”: Setzt einen eurer Esel auf der
StraBe um 2 Felder vorwarts. Ihr dirft die Schritte nicht auf beide
Esel aufteilen.

+Aufgewertetes Gut erhalten”: Stellt 1 Giitermarker auf
% eins der Lagerfelder der aufgewerteten Giiter. [hr benétigt
dafiir kein entsprechendes Basisgut.

Erinnerung: Denkt daran, dass ihr fiir den Gemeinschaftswiirfel
keine Bonusaktion bekommt!

Beispiel: Marion nimmt einen der Ertragswiirfel ,2" und
legt ihn auf den linken Ablageplatz ihres Hofs Q Sie spielt
1 Hofkarte a/sAckere und stellt 1 Giitermarker als Traube
darauf @ AuBerdem fiihrt Marion die Bonusaktion aus: Sie
stellt 1 Giitermarker als Korn auf das Lagerfeld ihres Hofs @
und setzt ihren Siestamarker 1 Feld vorG

DIE TRANSPORTPHASE

In der Transportphase fiihrt ihr folgende 4 Schritte in genannter
Reihenfolge aus. Den ersten Schritt fiihrt ihr gleichzeitig aus, die
weiteren Schritte nacheinander in Spielreihenfolge. Erst wenn
alle den aktuellen Schritt beendet haben, geht ihr zum néchsten
Schritt Giber.

Schritt (@) - Eselkarten auswahlen

In den ersten 3 Spielrunden zieht ihr 4 Eselkarten von eurem
Nachziehstapel. AnschlieBend verteilt ihr sie verdeckt auf und um
euren Stall. In der vierten Spielrunde nehmt ihr stattdessen die 3
verdeckten Eselkarten vom Ablagestapel.

Euer Stall hat 4 Platze, denen ihr nun je 1 der gezogenen Eselkar-
ten verdeckt zuordnet:

o Siesta halten”: Die Karte auf dem Siestaslot bestimmt, wie
viele Felder ihrim folgenden Schritt, Siesta halten” auf der




Siestaleiste fortschreitet. Zusatzlich aktiviert ihr in dem Schritt
auch den Bonus der Eselkarte.

o . Mit Esel liefern”: Die Karte auf dem Eselslot bestimmt, wie
viele Lieferungen ihrim Schritt ,Mit dem Esel liefern” ausfiihren
durft. Auch in diesem Schritt aktiviert ihr zusatzlich den Bonus
der Eselkarte.

o Stallwertung": Die Karte unterhalb des Stalls wertet ihr in
jeder Wertungsphase, miisst aber auf deren Bonus verzichten.

e Ablagestapel: Die letzte Karte legt ihr auf den Ablagestapel.
Diesen diirft ihr selbst jederzeit einsehen, solltet ihn aber den
anderen Personen nicht zeigen. In der vierten Spielrunde legt
ihr hier keine weitere Karte ab.

Nachdem alle die eigenen Karten verdeckt verteilt haben und
signalisieren, dass sie fertig sind, endet dieser Schritt mit dem ge-
meinsamen Aufdecken aller Eselkarten (auBer den Karten auf den
Ablagestapeln, die bis zur vierten Spielrunde verdeckt bleiben).
Schiebt die Karte, die ihr fiir die Stallwertung unterhalb des Stalls
gelegt habt, halb unter das Stalltableau. Auf diese Weise verdeckt
ihr den Bonus der Karte und seht nur noch ihren Wert. Lasst die
Karte dort bis zum Ende der Partie offen liegen.

TAKTISCHER HINWEIS: Beachtet, dass ihr in der vierten
Spielrunde die zuvor von euch abgelegten Karten nutzt. Ihre
Auswahl bestimmt ihr also selbst!

Schritt 2) - ,Siesta halten”

Fiihrt diesen Schritt nun einzeln in Spielreihenfolge aus. Beachtet
dabei die genannte Reihenfolge:

o Aktiviert den Bonus der Eselkarte, die ihr dem Siestaslot
zugeordnet habt. Details zu den Boni der Eselkarten findet ihr
im Glossar.
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* (Optional) Fiihrt 1 Trankenaktion aus, um die Eselkarte auf dem
Siestaslot aufzuwerten.

- ﬁ Den Wert der Eselkarte um 1 erhdhen: Setzt euren
_~ JTrankenmarker um 1 Feld zurick. Legt das neben dem
Siestaslot liegende Pluspléttchen mit der einfachen Plusseite

auf die Eselkarte, um den Wert der Karte um 1 zu erhohen.

Den Wert der Eselkarte um 2 erhdhen: Setzt euren
) Trankenmarker um 3 Felder zuriick. Legt das neben den
Siestaslot liegende Plusplattchen mit der doppelten Plusseite
auf die Eselkarte, um den Wert der Karte um 2 zu erhhen.

,Siesta halten”: Setzt den Siestamarker um so viele

Felder auf der Siestaleiste weiter, wie es dem Wert
der Eselkarte entspricht; eventuell durch das Plusplattchen
zusatzlich 1-2 Felder.

. “ ,-' JAuf der StraBe reisen” und Ansehen
——>""% erhalten: Habt ihr mindestens Feld ,2" der

Siestaleiste erreicht, setzt einen eurer Esel entsprechend der
Position eures Siestamarkers um 1-3 Felder auf der StraBe
vorwarts. lhr diirft die Schritte nicht auf beide Esel aufteilen.

Habt ihr mindestens Feld ,3" erreicht, erhaltet ihr auBerdem 1-3
Ansehen.

o Legt die Eselkarte anschlieBend vom Siestaslot zuriick in die
Schachtel.

Spielreihenfolge anpassen: Nachdem ihr ,Siesta gehalten” habt,
passt ihr als letztes in diesem Schritt gemeinsam die Spielreihen-
folge an. Dies ist der einzige Moment im Lauf einer Spielrunde, in
der sich die Spielreihenfolge verandert.

Die Person, die auf der Siestaleiste am weitesten vorgeriickt ist,
stelltihren Spielreihenfolgemarker auf Feld , 1" der Spielreihen-
folge. Entsprechend bestimmt ihr auch die anderen Platze. Denkt
daran, dass es keine Gleichstande auf der Siestaleiste gibt. Sollten
mehrere Siestamarker auf demselben Feld liegen, gilt die oben
liegende Scheibe als weiter vorne.

Beginnend mit dem ndchsten Schritt in dieser Phase gilt die neue
Spielreihenfolge.

Beispiel: Marion hat in Schritt (1) vier Ese karten gesp/e/t
Jetzt aktiviert sie den Bonus ihrer
Eselkarte auf dem Siestaslot
und nimmt 2 Silbere. Sie
mochte den Wert der Eselkarte
um T erhéhen und setzt dafiir
ihren Trankenmarker um 1 Feld
zum'cke um das einfache
Pluspldttchen auf die Eselkarte
2u legen @ Als néchstes halt
Marion Siesta und setzt ihren
Siestamarker um 4 Felder vorwarts
Q (3 Felder fiir die Eselkarte
und 1 Feld fiir das Plusplattchen).
Sie hat das sechste Feld der
Siestaleiste erreicht und erhalt
somit 2 Ansehen G AuBerdem
setzt sie einen ihrer Esel 2 Felder
auf der Strale vore Nachdem

auch Angelika diesen Schritt '
vollzogen hat, passen sie die Spielreihenfolge an: Sie tauschen

die Platze ihrer Re/henfolgemarker@ sodass Angelikas
Marker auf Feld , 1" und Marions auf Feld ,2" steht. In dieser
neuen Reihenfolge fiihren beide den néchsten Schritt aus.




Schritt 3)- 37, Mit Ziege liefern”: Lieferungen an
andere Personen
Fiihrt diesen Schritt einzeln in Spielreihenfolge aus.

Wie auf dem Stall angegeben, diirft ihr 1 Ziegenlieferung ausfiih-
ren.

Setzt ihr per Jederzeit-Aktion eine Arbeitskraft auf das entspre-
chende Hoffeld bzw. dessen Hofaushau ein, diirft ihr eine zweite
Ziegenlieferung ausfiihren.

Nachdem ihr diese Lieferungen ausgefiihrt oder darauf verzichtet
habt, geht ihr zum néchsten Schritt tiber.

Beispiel: Siehe die Beispiele auf S. 14.

Schritt @) - % ,Mit Esel liefern”: Lieferungen zu
eigenen Auftragen

Fiihrt diesen Schritt einzeln in Spielreihenfolge aus. Beachtet
dabei die genannte Reihenfolge:

o Aktiviert den Bonus der Eselkarte, die ihr dem Eselslot zugeord-
net habt. Details zu den Eselkarten findet ihrim Glossar.

* (Optional) Fiihrt 1 Trankenaktion aus, um die Eselkarte auf dem
Eselslot aufzuwerten.

| Den Wert der Eselkarte um 1 erhdhen: Setzt euren
L JTrankenmarker um 1 Feld zuriick. Legt das neben dem
Eselslot liegende Pluspléttchen mit der einfachen Plusseite auf
die Eselkarte, um den Wert der Karte um 1 zu erhghen.

| Den Wert der Eselkarte um 2 erhdhen: Setzt euren

1) Trankenmarker um 3 Felder zuriick. Legt das neben den
Eselslot liegende Plusplattchen mit der doppelten Plusseite auf
die Eselkarte, um den Wert der Karte um 2 zu erhdhen.

o .Mit Esel liefern”: Fiihrt eine Anzahl an Esellieferungen
aus, die dem Wert der Eselkarte entspricht; eventuell
durch das Pluspléttchen zusétzlich 1-2 Esellieferungen.

Setzt ihr per Jederzeit-Aktion eine Arbeitskraft auf das entspre-
chende Hoffeld bzw. dessen Hofaushau ein, diirft ihr eine weitere
Esellieferung ausfiihren.

e Legt die Eselkarte anschlieBend vom Eselslot zuriick in die
Schachtel.

HINWEIS: Lasst die Eselkarte, die ihr zur ,Stallwertung” gelegt
habt, fiir den Rest der Partie offen halb unter eurem Stall liegen.

Habt ihr alle eure Esellieferungen ausgefiihrt, geht zur Wertungs-
phase iber.

Beispiel: Siche beide Beispiele auf S. 13.

- @ DIE WERTUNGSPHASE

In der Wertungsphase bekommt ihr Ansehen und miisst einge-
setzte Arbeitskrafte bezahlen.

sﬁé ERKLART DEN ANDEREN DIE ARKTBONUSPLATTCHEN AN
hees  DER ANSEHENSLEISTE.

Schritt (1 - Wertung der Meilensteinleiste

Ihr erhaltet so viel Ansehen, wie euer Meilensteinmarker auf
der Meilensteinleiste anzeigt. Der Meilensteinmarker verbleibt
auf dem Feld. So bekommt ihr im Laufe der Partie immer mehr
Ansehen.

Schritt 2 - Stallwertung

Addiert die Werte eurer Eselkarten, die offen unter euren Stéllen
liegen. Vergleicht dann die Summen.

3-4 Personen: Abhéngig von eurem Platz erhaltet ihr folgendes
Ansehen:

1.Spielrunde
1 Ansehen
0 Ansehen
0 Ansehen
0 Ansehen

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

1. Platz
2.Platz
3. Platz
4. Platz

2 Personen: Abhéngig von eurem Platz erhaltet ihr folgendes
Ansehen:

1.Spielrunde
1 Ansehen
0Ansehen

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

1. Platz
2. Platz

Einen Gleichstand der Werte l6st ihr gemaB der Positionen eurer
Siestamarker auf der Siestaleiste auf.

Schritt (3) - Wertung des Unterstiitzungsmarkers

Liegt euer Unterstiitzungsmarker mit der Ansehensseite nach oben
vor euch, erhaltet ihr 1 Ansehen. Andernfalls dreht den Marker
wieder von der Korb- auf die Ansehensseite um.

Schritt (4) - Bezahlung der Arbeitskrafte

Zahlt fiir jede auf euren Hoffeldern und Hofausbauten eingesetz-
te Arbeitskraft 1 Silber, damit ihr sie in den Vorrat zuriicklegen
dirft. Konnt oder wollt ihr eine oder mehrere Arbeitskrafte nicht
bezahlen, streiken sie und verbleiben auf den Hoffeldern oder
Hofausbauten.

HINWEIS: In der Schlusswertung verliert ihr Ansehen fiir
unbezahlte Arbeitskréfte auf den Hoffeldern und Hofausbauten.




Beispiel: Marion hat mit ihren Eseln wéhrend der ersten
Spielrunde auf der StraBe bereits den zweiten Meilenstein
erreicht und erhlt dafiir 2 Ansehen Q Sie erhélt kein
Ansehen fiir ihre Eselkarte 4", die sie fiir die Stallwertung
gespielt hate. Angelika hat ebenfalls eine Eselkarte

4" gespielt und ihren Siestamarker auf der Siestaleiste
weiter vorgezogen @9, sodass sie den Gleichstand fiir

sich entscheidet. Marion erhélt 1 Ansehen fiir ihren
Unterstiitzungsmarker @, da Angelika sie nicht per
Ziegenlieferung beliefert hat (stattdessen hat Angelika in der
Transportphase mit der Ziege eine Gemeinschaftslieferung
ausgefiihrt). AbschlieBend zahlt Marion 1 Silber fiir die
Arbeitskraft G, dank der sie auf dem Hofausbau zwei
Erntegiiter bekommen hat. Sie legt die Arbeitskraft zuriick in
den Vorrate und kann die Aktion ab der nachsten Spielrunde
erneut mit einer weiteren Arbeitskraft nutzen.

Schritt (5) - Vorbereitung der nachsten Spielrunde

Ist dies die vierte Spielrunde der Partie, iiberspringt diesen Schritt
und geht direkt zur Schlusswertung tiber. Ansonsten fihrt ihn
ebenfalls aus.

e Dreht die in dieser Spielrunde erhaltenen Marktbonusplatt-
chen auf die Riickseite. Dort zeigen sie einen dauerhaften Effekt,
denihrab der ndchsten Spielrunde nutzen konnt. Legt die
Plattchen auf die vorgesehenen Felder eures Hofs oder Stalls.

o Stapelt die Siestamarker auf der Siestaleiste auf Feld ,0", sodass
der Stapel von oben nach unten der Spielreihenfolge entspricht.

e Dreht das aktuelle Rundenpléttchen um, sodass dessen Riick-
seite nach oben zeigt.

e Dreht das Bonusrondell im Uhrzeigersinn um 1 Position weiter
(falls ihrin der Schweiz spielt, dreht das Bonusrondell gegen
den Uhrzeigersinn um 1 Position weiter).

Beispiel: Nachdem beide die

Wertung ausgefiihrt haben,

bereiten Marion und Angelika

die zweite Spielrunde vor.

Marion dreht das wahrend

der Spielrunde erhaltene

Marktbonusplattchen auf

die dauerhafte Seite und

legt es auf ihren Hof Q

AnschlieBend stapeln sie die

beiden Siestamarker auf Feld

,0": Zuoberst liegt Angelikas

Marker, darunter Marions e

Sie verdecken das Rundenplattchen der ersten Spielrunde G
und drehen das Bonusrondell im Uhrzeigersinn um 1 Position
WeiterQ.

A

JEDERZEIT-AKTIONEN

El Burro bietet euch viele Wege, um an die Dinge zu gelangen,
die ihr fiir einen optimalen Spielzug bendtigt. Besonders wichtig
sind dabei Jederzeit-Aktionen, die ihr jederzeit in eurem eigenen
Spielzug ausfiihren diirft. Ihr konnt damit auch Aktionen unterbre-
chen. Durch Jederzeit-Aktionen erhaltene Hofgiiter diirft ihr sofort
verwenden.

o Basisgut kaufen": Kauft 1 Basisgut. Die Kaufpreise findet ihr
inrot an jedem Lagerfeld. Zahlt den Wert in Silber und stellt 1
Giitermarker auf das entsprechende groBe Lagerfeld eures Hofs
oder auf eine leere Markierung fiir Schweine.

o Basisgut verkaufen”: Verkauft 1 Basisgut. Die Verkaufspreise
findetihrin griin an jedem Lagerfeld. Legt den Giitermarker
vom entsprechenden Lagerfeld eures Hofs in euren Vorrat zuriick
und nehmt die angegebene Menge Silber aus dem Vorrat.

Ausnahme: Ihr diirft keine Emtegiiter von Ackern verkaufen.
e Basisgut aufwerten”: Wertet ein Basisgut auf, indem ihr 1
Giitermarker von einem Lagerfeld oder von einem Acker auf das

entsprechende Lagerfeld des aufgewerteten Guts versetzt. Zahlt
dafir den angegebenen Preis in Silber.




JArbeitskrafte einsetzen": Stellt eine Arbeitskraft von eurem
Bauernhaus auf ein unbesetztes Hoffeld oder einen unbesetzten
Hofausbau und fiihrt die dort angegebene Aktion aus. Steht dort
bereits eine Arbeitskraft, dirft ihr die Aktion nicht erneut nutzen.
In der Wertungsphase bezahlt ihr die eingesetzte Arbeitskraft
und legt sie in den Vorrat zuriick, um das Hoffeld oder den
Hofausbau ab der néchsten Spielrunde wieder zu nutzen.

Folgende Aktionen stehen euch auf den Hoffeldern von Beginn
an zur Verfiigung:

g LSilber erhalten”: Nehmt 2 Silber aus dem Vorrat.

&, «Erntegiiter erhalten”: Stellt 1 Giitermarker auf ein
}(‘ Lagerfeld fiir Emtegiiter, aber nicht auf einen leeren
Acker!

@ ,Schwein kaufen": Zahlt 2 Silber und stellt 1 Giitermar-
®' kerauf eine leere Markierung eures Schweinestalls.

-+ «Basisgut aufwerten” oder ,Siesta halten": Fiihrt eine
——, derbeiden Aktionen einmal aus. Wertet ein Basisgut

kostenfrei auf, indem ihr 1 Giitermarker von einem der
Lagerfelder oder von den Ackern auf das entsprechende
Lagerfeld des aufgewerteten Guts versetzt. Alternativ setzt ihr
den Siestamarker um 1 Feld auf der Siestaleiste weiter.

@ ,Hofkarte spielen": Zahlt 2 Silber und spielt 1 Hofkarte
an euren Hof.

LLieferung ausfiihren”: Zahlt 2 Silber, um in der

+/y Transportphase zusétzlich 1 Lieferung auszufiihren:

e Mit Esel liefern”: Fihrt in Schritt 4 der Transportphase
1 Lieferung zu einem eigenen Lieferauftrag aus.

o Mit Ziege liefern”: Fiihrtin Schritt 3 der Transportphase
1 Lieferung zu einem Lieferauftrag einer anderen Person aus.

Beispiel: Im Beispiel fiir das Hofwachstum auf S. 17

hat Marion in der Hofphase keinen Schweinenachwuchs
bekommen, da sie nur 1 Schwein besa3 Q Wenn sie in

der Phase zuerst per Jederzeit-Aktion ihre Arbeitskraft auf

das Hoffeld setzt und fiir 2 Silber 1 Schwein kauft @ klappt
es auch mit dem Nachwuchs und sie erhélt wahrend des
Hofwachstums ein drittes Schwein, fiir das sie durch die Karte in
der Hofverwaltung Platz hat e

| e ,Spezielle Lieferungen ausfiihren": Stellt einen geforderten

Gutermarker auf die leeren Markierungen eurer ,Spielen-
de"-Marktkarren oder auf eure Schiffe im Hafen. Ihr wertet diese
speziellen Lieferungen allerdings erst in der Schlusswertung am
Spielende. Die auf diese Weise gelieferten Hofgiiter diirft ihr
nicht wieder auf euren Hof zuriicknehmen!

TAKTISCHER HINWEIS: £s macht durchaus Sinn, damit bis
zur Schlusswertung zu warten, denn so kénnen euch andere
Personen beim Befiillen der ,Spielende"-Marktkarren und
Schiffe helfen!

o Den Trankenmarker nutzen": lhr kdnnt euren Trainkenmarker
auf derTrénkenleiste fir die folgenden Effekte zuriicksetzen:

- ,Silber erhalten”: Setzt euren Trankenmarker um 1 Feld
zuriick. Nehmt 1 Silber aus dem Vorrat.

- Arbeitskraft anwerben”: Setzt euren Trainkenmarker um
3 Felder zuriick. Stellt 1 Arbeitskraft aus dem Vorrat auf euer
Bauernhaus.

o Errungenschaften erfiillen”: Es existieren 2 allgemeine
Errungenschaften an den Barrieren auf der StraBe des Spielplans
und 3 personliche Errungenschaften auf eurem Hof. Erfiillt ihr
eine dieser Errungenschaften, stellt 1 Giitermarker darauf und
erhaltet ggf. einen Bonus.

- Die allgemeinen Errungenschaften auf dem Spielplan miisst
ihr erfiillen, um die jeweilige Barriere zu iiberqueren. Wem
dies zuerst gelingt, stellt einen Giitermarker auf die Markie-
rung mit 1 bzw. 3 Ansehen und erhélt diese sofort.

- Erfiilltihr alle 3 personlichen Errungenschaften auf eurem
Hof, erhltet ihr einen Bonus von 3 Silber und 3 Ansehen

Details zu allen Errungenschaften findet ihr im Glossar.

@ SPIELENDE UND
SCHLUSSWERTUNG

Die Partie endet nach der vierten Spielrunde. Im Anschluss an
die Wertungsphase der vierten Spielrunde fiihrt ihr die folgende
Schlusswertung aus.

SCHLUSSWERTUNG

Fiihrt gemeinsam die folgenden Schritte in genannter Reihenfolge
aus.

Schritt (1) - Belohnungsleisten
Wertet die von euch erreichten Ziele auf den Belohnungleisten:

o I‘ ) Leistenverbindungen: Konntet ihr eure
‘ ﬁ ~ ﬂ Belohnungsmarker auf zwei benachbarten
P Leisten mindestens bis zum dritten Feld
vorriicken, erhaltet ihr jetzt das entsprechende Ansehen, das

zwischen den jeweiligen Leisten angegeben ist. Uberpriift bei
allen 5 Leistenverbindungen, ob ihr diese Bedingung erfillt.




o Wertungsoptionen: Habt ihr eure Belohnungsmarker auf die
obersten Felder der Leisten versetzt, wertet ihr die angegebenen
Ansehensbedingungen. Details zu den Belohnungsleisten findet
ihrauf Seite 14.

Schritt 2 - Spezielle Hofkarten

Wertet die speziellen Hofkarten, die ihr an euren Hof angelegt
habt.

* Wertung der Acker: Wertet die entsprechenden Acker an eurem
Hof.

o Wertung der Hofverwaltung: Wertet die verschiedenen
Kategorien.

e Wertung der Anschaffungen: Wertet die im Text genannten
Dinge.

e Spielende”-Marktkarren: Besitzt ihr an eurem Hof ,Spiel-
ende"-Marktkarren und konnt die noch fehlenden Hofgiiter
und Silber liefern oder entsprechend Arbeitskrafte auf Reisen
schicken, erhaltet ihr das angegebene Ansehen. Letzteres gilt
auch, wenn die Markierungen bereits wahrend der Partie von
euch oder den anderen gefiillt wurden.

Eine Ubersicht zu den speziellen Hofkarten findet ihr auch im
Glossar.

Schritt (3) - Schiffe im Hafen

Besitzt ihr Schiffe im Hafen und konnt die noch fehlenden Hofg-
ter liefern oder entsprechend Arbeitskrafte auf Reisen schicken,
erhaltet ihr das angegebene Ansehen. Letzteres gilt auch, wenn
die Markierungen bereits wahrend der Partie von euch oder den
anderen gefillt wurden.

Schritt () - Trankenpunkte
Erhaltet fir euren Trainkenmarker Ansehen.

Pro 2 Felder, die ihr den Trankenmarker nun zuriicksetzt, erhaltet
ihr 1 Ansehen.

Schritt 5) - Ansehensverlust fiir streikende
Arbeitskrafte

Zieht auf der Ansehenleiste fiir jede Arbeitskraft, die noch auf
einem Hoffeld oder Hofaushau streikt, je 1 Schritt zuriick.

Ubrige Hofgiiter, Silber und Arbeitskréfte geben euch kein weite-
res Ansehen.

Wer von euch nun das meiste Ansehen erreicht, gewinnt diese
Partie EI Burro!

Bei einem Gleichstand schaut ihr auf die Siestaleiste - wer hier
weiter oben ist, bricht den Gleichstand zu eigenen Gunsten.

Beispiel: Marion hat drei Belohnungsmarker auf der zweiten

bis vierten Belohnungsleiste soweit vorgezogen, dass sie dank
der Leistenverbindungen 6 Ansehen bekommte. Auf der
dritten Belohnungsleiste hat Marion die Wertungsoption auf dem
vierten Feld gewahlt. Sie erhalt 11 Ansehen fiir die 11 Hofkarten
an ihrem Hof e Marion besitzt drei spezielle Hofkarten an
ihrem Hof. Sie erhélt 4 Ansehen fiir die 3 Marktbonuspléttchen
auf ihrem Hof und Stall G und 3 Ansehen fiir die Oliven- und
Traubenécker @ Sie liefert das fehlende Schwein auf dem
Spielende"-Marktkarren und erhélt fiir die komplette Lieferung
4 Ansehen G Marions Trainkenmarker steht nur noch auf Feld

, 1% sodass sie kein weiteres Ansehen erhélte. Stattdessen hatte
Marion vorher in der letzten Wertungsphase das Folgende getan:
Da sie kein Silber (ibrig hat, holt sie sich per Jederzeit-Aktion 1
Silber, indem sie den Trankenmarker auf Feld ,0" zuriicksetzt. Mit
dem Silber bezahlt sie die Arbeitskraft auf ihrem Hofausbau. Somit
streikt die Arbeitskraft nicht und Marion verliert kein Ansehen @
Marion hat den Hafen nicht mit ihren Eseln erreicht, sodass sie auch
kein Ansehen fiir ein komplett beliefertes Schiff erhalt.
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