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allertau

Ein Spiel fiir 1-4 Spieler ab.12 Jahren « Spieldaugr: 50-140 Minuten
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Im 16, Jahrhundert wurde in Ingolstadt das Bayerische Reinheitsgebot fiir Bier auf den Weg gebracht. Es
war richtungsweisend fiir das gesamt-deutsche Reinheitsgebot im 19. Jahrhundert und regelte nicht nur
die Inhaltsstoffe, sondern gab auch den Verkaufspreis vor. Heute zeichnet sich die Hallertau, siidlich von
Ingolstadt, als das gréfite Hopfenanbaugebiet in Deutschland aus. Die Gegend riithmt sich, den ersten
Hopfen in Mitteleuropa angebaut zu haben. Dieses Spiel spielt in der Zeit um 1850, als die Hallertau zu
dem aufstieg, was sie heute ist. Fiihlt euch als Dorfvorsteher in diese Zeit versetzt. Versorgt die drtlichen
Handwerksbetriebe mit den notwendigen Waren, um euer Dorf auszubauen. Baut dazu Ackerfriichte

an, ziichtet Schafe und spielt buchstdblich eure Karten richtig aus. Am Ende gewinnt, wer sein Dorf

am besten erblithen liefs.
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EMPFOHLENE
KARTENHULLEN Wir bedanken uns recht herzlich bei den Spieleverlagen 2F und Hans im Gliick fir die freundliche Genehmigung, ihre Holzformen

in diesem Spiel wiederverwenden zu diirfen. Die Form der Gerste und des Hopfens stammen aus ,, Fiirstenfeld” von 2F, die Form
des Fleisches aus ,Paleo” von Hans im Gliick. AuBerdem méchten wir allen Testspielern und Korrekturlesern, vor allem Janina
Kleinemenke, Karl-Heinz Kettl, Jiirgen Mayrhofer, Kim KieRling, Martin Brumm, Michael Wikner, Rolf Raupach und Tristan Ruff,
fiir ihre tolle Unterstitzung danken!
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Allgemeines
Spielmaterial

28 Ackerplattchen %

40 Gerateplattchen

1 Startspielermarke

(+3 extra) 1 Wer‘tuhgébléck

336 Spielkarten
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6 Viertelkarten 4 Decks zu je 4 Decks zu je 1 Deck zu 1 Deck zu
45 Bonuskarten 25 Punktekarten

(fir das Spiel mit 30 Einstiegskarten 35 Hofkarten
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\ i 30 Schaf J
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Spielermaterial
Pro Spieler ein Set bestehend aus:

5 unterschiedliche
Handwerks-
plattchen

1 Schatullenplattchen

g 1 Schmuck-
marke
‘ .} (inForm

eines Rings)

10 Findlings-
plattchen
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1 Hausplattchen

1 Hausplan (gefaltet)
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‘§ Was euch im Spiel erwartet ‘-\J
Werft, bevor es mit der Regelerklarung losgeht, einen Blick auf die Hauptmechanismen des Spiels und auf das, was ihr erreichen wollt.

Ihr konnt dieses Kapitel Gberspringen: Alles hier Geschriebene wird im Rahmen der Regelerklarung nochmal genau erklart.

Euer Ziel ist es, in sechs Runden so viele Punkte wie moglich zu sammeln. Die meisten Punkte werdet ihr durch folgende Aspekte erreichen.

Das Dorfgemeinschaftshaus Die Spielkarten

Im Zentrum eures Dorfes steht das Dorfgemeinschaftshaus. Es gilt, in die lokalen Hand- Ihr beginnt das Spiel mit
werksbetriebe zu investieren. Bezahlt ihr die geforderten Waren (1), kénnt ihr ein - einer kleinen Hand von
Handwerk nach rechts schieben. Das Dorfgemeinschaftshaus rutscht nach, sobald alle funf Karten. Es gibt
Handwerke nach rechts geriickt sind, wodurch euer Dorf nach und nach zum Vorschein Karten, fir die ihr nur
kommt. Anfangs erhaltet ihr zusétzliche Arbeiter, spa- etwas haben sollt (1,

und solche, die ihr be- E ;
zahlen miusst . Man-
che Karten geben euch
im Gegenzug Ressourcen
oder niitzliche Effekte
und lassen euch weitere
Karten ziehen (3);
andere wiederum be-
scheren euch ein Einkom-
men sowie Siegpunkte @
Das Besondere an den
Karten in diesem Spiel ist,
dass ihr sie jederzeit aus-
spielen konnt.

ter auch Siegpunkte (2). Der Ausbau eures Dorfes wird
jedoch immer teurer (3] und auRerdem legt euch das
Spiel wortwértlich Steine in den Weg [4])! Schmuck [5)
und Gerate (6) helfen euch, mit alldem klarzukommen.,

Die Handwerke zu versorgen, erfordert jede Menge Waren, vor allem Tierprodukte und Ackerfriichte.
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Schafzucht Ackerbau
Zur Produktion von Tierprodukten solltet ihr Schafzucht betrei- Um schnell an viele Ackerfriichte zu gelangen, solltet
ben:Sobekommtihrjede Runde Milch. AuBerdemkénntihreure ihr Ackerbau betreiben. Dabei setzt ihr auf eine Zwei-
Schafe scheren, um Wolle zu erhalten, oder sie gegen Fleisch felderwirtschaft: Ihr sat Ackerfriichte aus (1], um bis
und Felle eintauschen. Wie wichtig Schafe sind, wird schon al- zu fiinfmal so viele zu ernten, wie ihr ausgesdt habt
lein durch die Tatsache klar, dass es einen extra Spielplan fir (2). padurch verliert der Acker an Ertragskraft (3.
sie gibt. Neue Schafe kommen anfangs auf eine Hofkarte (1). Lasst ihr einen Acker brachliegen, erhoht sich seine
Dort sterben sie drei Run- Ertragskraft wieder @ . Je mehr Acker ihr habt, desto

den spiter eines natiir- effizienter konnt ihr diesen Mechanismus nutzen.

lichen Todes (2). Es gibt
aber Wege, das hinauszuzo-
gern (3). Sobald eure Scha-
fe in der Stallung sind (4],
sind sie sicher und sogar Sieg-
punkte wert.

Ein Dorf zu entwickeln, sei es auch noch so klein, erfordert sehr viel Arbeit.

Arbeiter

Die meisten der 20 Aktionsfelder des Aktionsplans kénnt ihr nutzen, indem ihr dort 1-3 Arbeiter einsetzt (1]. Je mehr Spieler an einem bestimmten -
Aktionsfeld interessiert sind, desto teurer wird es, denn Aktionsfelder werden normalerweise nicht vollstéandig geleert. Anfangs bestreitet ihr das
Spiel mit nur 6 Arbeitern (2], aber durch den Fortschritt eures Dorfgemeinschaftshauses kénnt ihr auf bis zu 12 Arbeiter kommen. Gelegentlich miisst
ihr eure Arbeiter dazu nutzen, Gerate zu beschaffen, anstatt sie auf ein Aktionsfeld zu setzen.




‘f Spielvorbereitung 4 j af‘j‘

Gemeinsame Auslage
Breitet den Aktionsplan in der Mitte des Spielbereichs aus.

Nur im Spiel mit 1-3 Spielern: Mischt die Viertelkarten und legt sie
in einem verdeckten Stapel neben dem Aktionsplan ab. (Spielt ihr
zu viert, werden die Viertelkarten nicht verwendet und bleiben in
der Spielschachtel.)

Bereitet die Spielkarten vor:

e Entscheidet euch fiir eines der vier Einstiegskarten-Decks und
ebenso fiir eines der vier Hofkarten-Decks. (Ihr erkennt die ein-
zelnen Decks an den Nuancen in der lllustration der Riickseite
sowie anhand der Kartennummer auf der Vorderseite. Die erste
Ziffer der Kartennummer ist gleichzeitig die Kennziffer des Decks:
Die Einstiegskarten-Decks tragen die Kennziffern 0-3, die Hofkar-
ten-Decks 4-7.)

Legt 1 Arbeiter in die jeweils unterste Reihe eines jeden Aktions-
feldes des Aktionsplans.

Tipp: Kombiniert diesen Schritt mit Phase 1 der ersten Runde:
# legt bei 4 Spielern keine Arbeiter auf den Aktionsplan.
¢ Bei 1-3 Spielern zieht ihr eine Viertelkarte vom Stapel und legt

Tipp: Fur eure erste Partie empfehlen wir euch das Anfanger-
Deck (Nr. 001-030) bzw. das Hopfen-Deck (Nr. 401-435).

Mischt die Bonus- und Punktekarten sowie die gewahlten Ein-

dann lediglich in den Vierteln, die nicht auf dieser Viertelkarte
angegeben sind, Arbeiter aus. (Nehmt die gezogene Viertelkarte
anschliefiend aus dem Spiel.)

stiegs- und Hofkarten getrennt voneinander und legt die einzel-
nen Stapel verdeckt auf die vorgesehenen Felder (in den vier
Ecken) des Aktionsplans: die Einstiegskarten oben links, die Hof- Platziert die Acker, Geréte, Schafe, Waren und die (ibrig gebliebe-
karten oben rechts, die Bonuskarten unten links, die Punktekar- nen Arbeiter in der Ndhe des Aktionsplans. Diese bilden den all-
ten unten rechts. gemeinen Vorrat.

Uberspringt dann in beiden Fillen Phase 1 der ersten Runde.

Viertelvorgaben

(o im Spiel
mit 13 Splelern).




Personliche Auslage

. Nehmt euch jeweils ein Set an Spielermaterial und legt den Haus-

plan, den Ackerplan, den Stallplan, das Schatullen- sowie das
Ubersichtsplattchen vor euch ab. (Wie ihr die Spielpléne zueinan-
der anordnet, ist euch lberlassen. Am hdufigsten werdet ihr auf
den Ackerplan zugreifen.)

Legt das Hauspldttchen auf den Hausplan, so dass die Zahl 6 im
Fenster zu sehen ist.

Legt die Handwerke in fiinf Zeilen untereinander rechts vom Haus-
plattchen ab, so dass sie direkt an das Hausplattchen angrenzen.
Die Reihenfolge spielt keine Rolle. Wir empfehlen euch dennoch
die folgende (von oben nach unten): Zimmerei, Brauhaus, Kihl-
haus, Backhaus, Manufaktur.

Legt in jeder Handwerkszeile 2 Findlinge wie folgt aus: einen Find-
ling 2 Felder weiter und einen weiteren Findling 4 Felder weiter als
das jeweilige Handwerk. (Anders ausgedriickt lasst ihr in jeder Zeile
je ein Feld zwischen dem Handwerk und dem ersten Findling sowie
zwischen den beiden Findlingen frei.)

Nehmt euch jeweils 3 Acker aus dem allgemeinen
Vorrat und legt sie auf die markierten Felder eures
Ackerplans.
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Nehmt euch jeweils je 1 Warenanzeiger ,Gerste”, ,Flachs“ und
»Roggen” aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie auf das lang-
liche Vorratsfeld ,,1“ eures Ackerplans.

. Zieht jeweils 6 Hofkarten vom Stapel auf dem Aktionsplan und ver-

teilt sie, ohne sie euch anzusehen, verdeckt auf die sechs Felder
eures Stallplans, so dass jedes Feld eine Hofkarte enthalt. (Stort
euch nicht an der Tatsache, dass ihr damit wichtige Informationen
abdeckt. Die Karten werden im Verlauf des Spiels nach und nach
vom Stallplan entfernt, wodurch die Informationen genau dann
zum Vorschein kommen, wenn sie gebraucht werden.)

B Legt die Schmuckmarke auf das Feld ,0" eurer Schatulle. (Durch
das Loch im Ring kénnt ihr die Zahl auf dem Feld sehen.)

Zieht jeweils 4 Einstiegskarten und 1 Punktekarte von den entspre-
chenden Stapeln auf dem Aktionsplan und nehmt sie auf die Hand.

Bestimmt schlieflich zuféllig einen Startspieler und gebt diesem Spieler
die Startspielermarke.

Anmerkung: Aus technischen Griinden liegen dem Spiel vier Startspie-
lermarken bei, ihr benotigt aber nur eine. Entsorgt die anderen drei.

J Acker, Gerite
und Waren







