Ein Spieler kann auf zwei Arten zu Geld kommen. Entweder er bringt eine Herde zu einem Markt
(siehe oben) oder er setzt 1 Erntechip. Der Spieler nimmt 1 Erntechip vom Vorrat und legt ihn auf
ein beliebiges Landplittchen einer eigenen Landkette, auf der noch kein Erntechip liegt. Dafiir
erhilt der Spieler Geld nach folgender Formel:

Anzahl Landplittchen der Kette mal 3 Pesos.

Belopiel: 7 Landpliittchen x 5 Pesos = 21 Peso.

Wenn alle Erntechips eingesetzt sind, kann ein Spieler dennoch ernten. Er nimmt dann einen
beliebigen Chip von einer fremden Kette und legt ihn auf eine eigene Kette. Landketten, die auf
diese Weise ,frei” geworden sind, kénnen wieder mit einem Chip belegt werden.

Stapel mit Tierkarten aufgebraucht
Wenn die letzte Karte des ersten Tierkarten-Stapels gekauft oder aufgedeckt wurde, wird sofort
der zweite Tierkarten-Stapel aktiviert und an den Platz des ersten Stapels gelegt. Am Ende dieser
Runde, wenn der letzte Spieler seinen Zug beendet hat, findet die Zwischenwertung statt. Wenn
der zweite Tierstapel auch aufgebraucht ist, wird die Runde ebenfalls zu Ende gespielt und das
Spiel mit der Schlusswertung beendet.

Zwischen- und Schlusswertung laufen in gleicher Weise ab. Zuerst werden die Punkte
fiir die Mirkte, dann fiir die Landketten, fiir die Haziendas, fiir das Wasser und am
Schluss fiir das Geld vergeben, das ein Spieler besitzt. Die Punkte werden mit dem
Zihlstein des Spielers auf der Punkteskala festgehalten. Nehmen Sie die Kurzspielregel
(Wertungen) zur Hand.

Punkte fiir angeschlossene Mirkte
‘ﬁ Je mehr Mirkte ein Spieler angeschlossen hat, desto mehr Punkte gibt es dafiir. Dabei ist es

,\ # cleichgiiltig, wie viele Herden ein Spieler zu einem Markt gebracht hat, bzw. wie viele Markt-
seiten belegt sind. Rethum werden die Punkte fiir jeden Spieler nach folgender Tabelle ermittelt:

Anzabhl der angeschlossenen Mirkte 1 l 2 l 5 l 9 l 5 l 6 l 7 l 8§ l 9 l 10 ‘ 11
Punkte 156wl ' 21 ' 28 ' 56 ' 7 ' 55 l 66
Belospiel: Ein Spieler; dessen Herden an 7 Mdirkten angeschlossen sind, erbélt 28 Punkte.

Punkte fiir Landketten

‘ Reithum werden die Punkte fiir jeden Spieler ermittelt. Es werden alle Landpléttchen addiert, die
in einer Kette enthalten sind, die aus mindestens 3 Landplittchen besteht. Einzelne Landplitt-
chen und 2er-Ketten werden nicht gewertet! Die Punkte werden nach folgender Formel errechnet:
Anzahl Landplittchen mal 2 Punkte.
Belopiel: Ein Spieler besitzt eine 7er-Kette und zwet er-Ketten. AufSerdem besitzt er eine Zer-Kette und 53 einzelne Landplittchen.
Er zihlt zusammen 7 + 5 + 5 = 15 x 2 = 26 Punkle. Fiir die Zer-Kette und die 5 einzelnen Landplittchen erbilt er keine Punkte.

Punkte fiir Haziendas

Rethum werden die Punkte fiir jeden Spieler ermittelt. Es werden alle Land- und alle Tierplitt-
chen addiert, die zu einer Kette bzw. Herde gehéren, auf denen eine Hazienda steht.

Beachte: Durch die Verbindung zweier eigener Landketten kénnen mehrere Haziendas auf einer
Landkette stehen, diese zihlen nur einfach.

Belopiel: Ein Spieler besitzt 2 Haziendas; eine steht auf einer 7er-Landkette und die andere steht auf einer Herde, die aus 6 Tieren
bestebt. Er erhdlt 7 + 6 = 15 Punkte.

Punkte fiir Wasserplittchen
i Jedes Wasserplittchen auf dem Spielplan wird einzeln gewertet. Fiir jedes Land- und
Tierplittchen, das an das Wasserplittchen angrenzt, erhilt der Besitzer 1 Punkt, egal, ob das
Wasserplittchen bereits bei Beginn auf dem Spielplan lag oder spiter durch einen beliebigen




Spieler auf den Spielplan gelegt wurde. Nachdem ein Wasserplittchen gewertet wurde, wird es
umgedreht. Nach der Zwischenwertung werden alle Wasserplidttchen wieder auf ihre Vorderseite

gedreht.

Punkte fiir Geld
Jeder Spieler zihlt sein Geld. Fiir jeweils 10 Pesos erhilt ein Spieler 1 Punkt.

Betspiel: Am Spelende besitzt ein Spieler noch 28 Pesos. Er erhilt dafiir 2 Punkte.
Beispiel fiir eine Wertung
Wertung fiir Rot im Detail

Mirkte: Rot hat 5 Mirkte angeschlossen. Er hat nur den
= Markt oben in der Mitte nicht erreicht. Das ergibt 15 Punkte.

Landketten: Rot hat rechts oben eine Jer-Kette und links
unten eine Ser-Kette. Die insgesamt 7 Landplittchen ergeben
149 Punkte. Die Zer-Kette links oben wird nicht gewertet.

. Haziendas: Rot hat eine Hazienda auf seiner ber-Schweine-
herde. Dads ergibt 6 Punkte.

Waddserpléiittchen: Das ler-Wasserplitichen links bringt Rot
4 Punkte, das 2er-Wavverplittchen darunter 6 Punkte. Das
Ser-Wavserplittchen tn der Mitte bringt 1 Punkt und das ler-
Waaserplittchen rechts 6 Punkte. (Die Tiere zwischen zwel
Wavserplittchen bringen fiir beide Wavsverplittchen Punkte.)

'_*"‘.—:.‘-'-':-- :g_‘ Die beiden Schweine in der Mitte
S = bringen je I Punkt sowobl fiir das

W obere als auch fiir das untere
o Wasserplittchen. Sie bringen also
WS lagesamt 4 Punkte.

F::f’”_‘

Geld: Wir nebmen an, dass Rot 12 Pesos besitzt. Das ergibt
1 Punkt.

Ein weiteres Beigpiel fiir den Markt, Seite 4: Rot Blan
Rot setzt das Schwein 1 an den Markt. Er -
verbindet damit die zuvor getrennten Schwetne- angeschlossene Mirkte > 15 Punkte 7 10 Punkte

herden und erbdll fiir samtliche der nun Lanodketten 70G+4) 14 Punkte 10 (7 +5) 20 Punkte
verbundenen Schweine und alle an diese Herde Jtaanday 6 @ Pl 744 11 Punkte

an.qea'cb[o(raenelz ey /iitftcbe/z g Waaserplittchen 4+6+1+6| 17 Punkte 7+4 11 Punkte
(6 Tierplittchen + 5 Landplittchen). -
Geld 12 Pesos 1 Punkt 8§ Pesos 0 Punkte

Summe 55 Punkte 52 Punkte

Das Spiel endet nach der Schlusswertung. Wer jetzt auf der Punkteskala vorne liegt, ist der
Sieger. Bei Gleichstand entscheidet das Barvermégen.

Bitte beachten Sie auch die Hinweise auf dem Beiblatt.

Schauen Sie auch auf unserer Homepage www.hans-im-glueck.de vorbei.
Dort finden Sie ein Programm zur Generierung eigener Spielpline fiir Hazienda.
Verwirklichen Sie Thre Wiinsche und entdecken Sie weitere taktische Méglichkeiten.

Fiir viele Testrunden, Anregungen und Vorschlige bedanken sich Autor und Verlag bei Reinbard, Regina und Matthias
Kramer, Gerbard und Christel Kiibnle, Steffen Klotz, Moritz Eggert, Annette Eggerl-Rothe, Ingo Rothe, Karl-Heinz
Schmiel, Hannes Wildner, Alex Weils und den Mitgliedern der Spieleclubs Uni Stuttgart, Tamm, Gerlingen und
Ludwigoburg. Ein ganz besonderer Dank gebt wie immer an Uschi Kramer und Dieter Hornung.
© 2005 Hano im Gliick Verlags-GmbH
Haben Sie Anregungen, Fragen oder Kritik?
Schreiben Sie an unsere E-Mail-Adresve:
(nfo@hans-tm-glueck.de oder
Hano im Gliick Verlag, Birnauer Str. 15, 80809.Miinchen




Wolfgang Kramer
.« : r n
Ein Spiel fiir 2-5 Grof3grundbesitzer ab 10 Jahren - Spieldauer 60-90 Minute

1 Spielplan: Er zeigt Mirkte, Pampa-, Land- und vier Punkteskala
Wasserfelder. Im Verlauf des Spiels werden auf die T ———
Pampafelder die Tierplittchen und auf die Landfelder die
Landplittchen gelegt. Die Mirkte werden nicht belegt.
Auflen um den Spielplan verliuft die Punkteskala.

Der Spielplan zeigt auf Vorder- und Riickseite zwel unter-
schiedliche Pline, einen symmetrischen und einen asym-
metrischen Plan. Der asymmetrische Plan hat 11 Markte,
der symmetrische Plan hat 10 Mirkte. Jeder Plan erfordert
ein anderes taktisches Verhalten. Alle Beispiele verwenden

den symmetrischen Plan. Waaverfeld Markt Pampafeld

80 Landkarten (je 14x, Pampa 10x): 72 Tierkarten (je 18x):
Berg Wald Fels Pampa Rind Pferd  Schwein  Schaf

80 sechseckige Landpliittchen (beidseitig unter-
schiedlich mit den Farben der Spieler bedruckt):

150 runde Tierplittchen in 5 Farben (pro
Farbe 30 Stiick, beidseitig mit Tieren bedruckt): 9 neutrale Haziendas: 8 Erntechips:

LR N R A &

5 Haziendas als Zihlsteine in 5 Farben: 72 Scheine Spielgeld (Pesos):
20x1  16x2 [2x5 [0x10 8x20  6x50

;“:‘f‘ : ﬁ
= I

e

5 Kurzspielregeln: i |/ : f -4 4
pAG i LA

1 Spielregel: Sie gilt fiir beide Spielpline (Vorder- und Riickseite).

Die Spieler sind Estanzieros (Grof3grundbesitzer) in Argentinien. Sie erwerben Land und Tiere,
bauen Estanzias (Haziendas), ernten und verkaufen Viehherden am Markt. Sieger wird, wer der
bedeutendste Estanziero wird, d.h. iiber die meisten Punkte verfiigt.

Punkte erhilt man fiir Zugiinge zu Mirkten und zu Wasser, fiir Landketten und Haziendas und

fiir Geld.




Spielplan: Wihlen Sie einen der beiden Pline und legen Sie ihn in die Tischmitte.
Wir empfehlen, zuerst den symmetrischen Plan zu verwenden.

Jeder Spieler erhilt 1 Hazienda und 30 Tierpliittchen einer Farbe, 20 Pesos Startkapital und
1 Kurzspielregel.

Die Hazienda wird als Zihlstein auf das Startfeld der Punkte- R T
skala gestellt. Die Tierplittchen zeigen auf Vorder- und Riickseite

unterschiedliche Tiere.

Die 80 Landkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhilt

8 Karten auf die Hand. Die restlichen Landkarten werden als
verdeckter Stapel (Vorrat) neben den Spielplan gelegt.

Die obersten 4 Karten werden offen neben den Stapel gelegt.

Die 72 Tierkarten werden gemischt und je nach Spielerzahl
wird eine bestimmte Anzahl Karten (siehe unten) unbesehen aus
dem Spiel genommen.

Jeder Spieler erhilt 4 Tierkarten auf die Hand. 4 Tierkarten
werden offen ausgelegt.

Die restlichen Tierkarten werden in zwei gleich grofle Stapel
aufgeteilt. Ein Stapel wird verdeckt zu den offenen Tierkarten
gelegt (Vorrat), der andere Stapel kommt zunichst beiseite.

Alle sechseckigen Landplittchen werden als Vorratshaufen
neben den Spielplan gelegt.

4 Wasserplittchen (ler-Plittchen) werden auf die 4 Wasserfelder auf dem Spielplan gelegt.
Alle iibrigen Wasserplédttchen kommen neben den Spielplan.

Die neutralen Haziendas und die Erntechips werden neben den Spielplan gelegt.

Das Spielgeld verwaltet ein Spieler.

Die Startvorbereitung auf einen Blick:

| Anzahl Spieler 2

Tierkarten aus dem Spiel 30

Haziendas neben dem Spielplan

Erntechips neben dem Spielplan alle

Wasser auf dem Spielplan je | @ auf die 4 Wasserfelder

Wasser neben dem Spielplan alle iibrigen

¢ Tier- und Landkarten offen je 4

Tierkarten-Stapel halbieren

jeder Spieler erhilt:
1 Hazienda (Zihlstein), 30 Tierplittchen, 8 Lariékarten, 4 Tierkarten, 20 Pesos, 1 Kurzs ielregel




Der jiingste Spieler beginnt, anschliefend l4uft das Spiel im Uhrzeigersinn rethum.
Wer an der Reihe ist, fiihrt bis zu 3 der folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus:

1 Objekt kaufen (Land-, Tierkarte, Hazienda, Wasserplittchen) Startopicler T
1 Karte ausspielen (LLand- oder Tierkarte) y :

Letzter Spieler a’ a‘
1 Erntechip setzen (wichtig fiir die . &
Wertung) 2

Von der Bank kann gekauft werden:

1 Landkarte vom verdeckten Stapel 2 Pesos SGY §
3 Pesos Verdeckt Offen liegend Hazienda

1 offen ausliegende Landkarte
2 Pesos 3 Pesos 12 Pesos

1 Tierkarte vom verdeckten Stapel =~ 2 Pesos

1 offen ausliegende Tierkarte 3 Pesos g’j{/ﬁ —;7%{\{%
1 Hazienda 12 Pesos L

o
1 Wasserplittchen 12 Pesos w\\tm Z»e

Verdeckt Offen liegend Waaserplittchen
1 Landkarte kaufen (mehrmals pro Zug) 2 Pesos 3 Pesos 12 Pesos

Der Spieler bezahlt den Betrag an die Bank und nimmt die Karte auf die Hand. Er kann die
Karte auch sofort ausspielen. Dies ist aber eine weitere Aktion! Siehe 1 Karte ausspielen. Wurde
eine offen ausliegende Landkarte gekauft, wird sofort vom verdeckten Stapel eine neue Landkarte
aufgedeckt, die der Spieler in einer weiteren Aktion ebenfalls kaufen kann.

1 Tierkarte kaufen (mehrmals pro Zug)

Fa' Der Spieler bezahlt den Betrag an die Bank und nimmt die Karte auf die Hand. Er kann die

weée Karte auch sofort ausspielen. Dies ist aber eine weitere Aktion! Siehe 1 Karte ausspielen. Wurde
eine offen ausliegende Tierkarte gekauft, wird sofort vom verdeckten Stapel eine neue Tierkarte
aufgedeckt, die der Spieler in einer weiteren Aktion ebenfalls kaufen kann.

1 Hazienda kaufen (1x pro Zug)
Pro Zug kann man nur 1 Hazienda kaufen. Der Spieler bezahlt 12 Pesos an die Bank, nimmt sich
1 Hazienda (solange der Vorrat reicht) und stellt sie sofort auf ein beliebiges eigenes Plittchen
einer Landkette oder Herde, auf der noch keine Hazienda steht. 1 Hazienda bringt bei einer
Wertung so viele Punkte ein, wie die Landkette bzw. die Herde grof} ist.

1 Wasserplittchen kaufen (1x pro Zug)
Pro Zug kann man nur 1 Wasserplittchen kaufen. Alle Wasserplittchen, egal wie grof} sie sind,
kosten 12 Pesos. Der Spieler bezahlt den Betrag an die Bank, nimmt 1 Wasserplittchen seiner
Wabhl (solange der Vorrat reicht) und legt es sofort auf ein freies Pampafeld, wenn es ein
ler-Wasserplittchen ist bzw. auf freie Pampafelder, wenn es sich um ein gréfleres Plittchen han-
delt. Ein Wasserplittchen bringt fiir alle angrenzenden Land- und Tierplittchen bei jeder
Wertung je 1 Punkt.

Landkarte

sechseckiges Landplittchen mit seiner

: 3 Wer eine Landkarte ausspielt, nimmt ein

o o]

Spielerfarbe vom Vorrat und legt es auf

ein leeres Landfeld seiner Wahl, das

dieselbe Landschaft wie die ausgespielte , =3 >
Landkarte zeigt. Rot spielt eine Lan&kam‘e" (Berg) aus ) [e_qt etnes selner
Beachte: Die Landplittchen sind beidsei- Ablagefeld  Landpliittchen auf ein Bergfeld auf dem Spielplan.

tig mit verschiedenen Spielerfarben bedruckt.




Zeigt die ausgespielte Landkarte die Land-
schaft Pampa (Pampakarte), muss man ein

Landplittchen auf ein Pampafeld legen, das

Gegen Spielende kann es vorkommen, dass Rot apielt eine Lan()/carte (Pa.mpcz ) auts uiM [egt etned
es von der ausgespielten Landkarte kein vetner Landplittchen auf ein Pampafeld angrenzend an

freies Landfeld mehr gibt. In diesem Fall wird Ablagefeld
die Landkarte wie eine Pampakarte behandelt. Wird z.B. eine Bergkarte gespielt und es gibt kein freies

ewn etgenes Landplittchen.

Bergfeld mehr, legt man sein Plittchen auf ein Pampafeld, angrenzend an ein eigenes Landplittchen.
Alle ausgespielten Landkarten werden auf das Ablagefeld gelegt.

Landkette: Mehrere nebeneinander liegende Landplittchen einer Farbe auf dem Spielplan stellen
eine Kette dar. Nur wenn die Kette mindestens 3 Plittchen umfasst, gibt es bei einer Wertung
Punkte. Fiir 2er-Landketten und Einzelplittchen gibt es keine Punkte.

Tipp: Versuchen Sie, Landketten mit 3 und mehr Plittchen zu bilden.

Tierkarte
72 Wer eine Tierkarte ausspielt, nimmt ein eige-
" nes Tierplittchen mit demselben Tier und legt
" es auf dem Spielplan auf ein leeres Pampafeld,
angrenzend an ein eigenes Landplittchen oder
ein eigenes Tierplittchen, welches dasselbe
Tier zeigt. Eine Herde (eines oder mehrere
aneinandergrenzende gleiche Tierplittchen)
kann immer nur aus einer Tierart bestehen.
Eine Herde kann andere Herden bertihren.

Alle ausgespielten Tierkarten werden auf das gttt
Ablagefeld gelegt. Eigene und fremde Herden diirfen sich beriibren. Die blaue Schweine-
herde grenzt sowohl an die blaue Pferdeberde als auch an die rote

Beachte: Die Tierplittchen zeigen auf der Soboit o

Vorder- und Riickseite verschiedene Tiere.
Tipp: Achten Sie beim Legen der Tierplittchen darauf, dass Pampafelder frei bleiben, auf die Sie

dann spiter ein Wasserplittchen legen kénnen.

Markt

. Erreicht eine Herde die Seite eines Marktes, erhilt der Spieler Geld von der Bank. Erreicht eine
s' Herde in einem Zug mehrere Marktseiten, gibt es auch mehrfach Geld. Fiir jede Marktseite erhilt

>

man einmal Geld. Der Betrag, den der Spieler erhilt, wird nach folgender Formel berechnet:
Anzahl Tierplittchen der Herde + Anzahl Landplittchen: je 1 Peso.

Bei , Anzahl Landplittchen” zihlen alle

Landplittchen, die mit der Herde ver-

bunden sind (siehe auch Seite 6).

Beachte: Jede Seite eines Marktes kann

nur einmal gewertet werden.

Beachte: Wer seine Herde vergroflert

und dabei keine neue Marktseite erreicht, (| - =~
erhilt kein Geld. Blaw speelt 5 Tierkarten (. Scbweme ) aus (5 Akz‘wnen ) und legt 5 Tier-

Beachte: Ein Spieler, der mit einer Herde  plitichen (Schweine). Das erste Schwein angrenzend an ein eigenes

- auch wenn sie nur aus 1 Tierplattchen Landplittchen. Mt dem zweiten Schwein bringt er setne Schweinehberde
zu einem Markt. Er erhdilt dafiir 5 Pesos (5 Landpliittchen + 2 Tier-
. plittchen = 5). Auch das dritte Schwen legt er an den Markt und erhilt
Markt ang_eSChlossen' Datiir gibt es nochmals 6 Pesos (5 Landplittchen + 5 Tierplittchen = 6).

Punkte bei der Wertung.

Tipp: Versuchen Sie, mit thren Tierplittchen méglichst viele Mirkte zu erreichen.

-
f

besteht - einen Markt erreicht, hat diesen




