Komplexes
Deck

zuwachs noch in derselben Runde
eine Aktion durchfiihren, falls du

1 NW bezahist. Der Zuwachs zihlt
dann nicht als ,,Neugeborenes*.

S——

- Beim Hausbau kannst du deine

- Familie sofort um maximal so viele
Familienmitglieder erweitern, wie du
Riume anbaust. Dies kostet dich
1 NW pro Person.(Die Neugeborenen
stehen erst in der darauffolgenden
Runde als Personen zur Verfiigung.
Nur wenn du nach dem Hausbau

- mehr Réume als Familienmitglieder

————

- Immer wenn du mit einer Person
- die Aktion ,,Kleinkunst‘ nutzt,

kannst du die Nahrwertmarken,
die du von dem Aktionsfeld
herunternimmst, sofort danach
zum Erwerb von Tieren nutzen:
2 NW zahlst du pro Schaf und

- pro Wildschwein. 3 NW zahlst

- du pro Rind.

- Immer wenn du mit einer Personen-
aktion auf einem Aktionsfeld Holz,

Lehm, Schilf, Stein oder Getreide
erhiltst, kannst du dir fitr 1 NW

eine weitere Ware dieser Art kaufen.

Bei Gemiise kostet es 2 NW. (Fiir
Waren, die du durch Karten

erhiltst, zhlt dies nicht.)

- Nach jeder Ausbildungskarte, die

einer deiner Mitspieler ausspielt,
kannst du fiir 3 NW sofort eben-
falls eine Ausbildung ausspielen.
Ab einschlieflich deiner vierten
Ausbildung kostet dich dies nur

noch 2 NW.

\ palkenschlige,

~ Immer wenn du mit einer Person

das Aktionsfeld ,,Aussien und

Brot backen*‘ nutzt, erhiltst du
vor der Aktion 1 Getreide. Statt
1 Getreide zu nehmen kannst du
auch 1 Getreide gegen 1 Gemiise

~ tauschen.

- Immer wenn du mit einer Person die
- Aktion ,,Kleinkunst* nutzt, kannst

du, nachdem alle Spieler ihre Personen
eingesetzt haben, eine bereits einge-
setzte Person zusitzlich auf einem
freien Aktionsfeld ,,1 Acker pfliigen*
oder ,,1 Getreide nehmen** einsetzen.
(Auch das Aktionsfeld ,,1 Acker

- pfliigen und Aussien* kann

 genutzt werden.)

Immer wenn du renovierst,
kannst du genau 1 Lehm oder
1 Stein durch 1 Holz ersetzen.
Immer wenn du einen Raum
anbaust, kannst du genau

2 Lehm oder 2 Steine durch

1 Holz ersetzen.




Pro Wildschwein, das du in Nihrwerte
- umwandelst, kannst du bis zu 2 eigene
Holz auf diese Karte legen. Mit Aus-

nahme des 1., 4., 7. und 10. Holzes
bekommst du bei der Wertung pro
Holz auf dieser Karte 1 Sonderpunkt.
(Holz, auf dieser Karte kann fiir
nichts anderes verwendet werden.)

- Sind noch 1/3/6/9 Runden voll-
standig zu spielen, erhiltst du
sofort 1/2/3/4 Holz. Bei der
Wertung bekommen alle Spieler,
die dann keinerlei Minuspunkte
haben, je 5 Sonderpunkte.

- Sobald du im Steinhaus wohnst,
kannst du immer zu Beginn
einer Runde entweder fiir 1 NW
eine Ausbildung oder fiir ihre
Kosten eine kleine Anschaffung

- ausspielen.

- Bei der Wertung bekommst du
1 Sonderpunkt fiir jede Weide
mit mindestens 1 Tier, die Platz
fiir mindestens 3 weitere Tiere
bietet. (Es miissen mindestens
3 Tierplitze frei sein.)

‘wohnst, kannst du die grofen Anschaf -
fungen ,, Tischlerei“, , T6pferei“ und
,,JKorbflechterei“ auch durch eine
Aktion , kleine Anschaffung* erwer-
ben. Sie kosten dich jeweils 2 Baustoffe
deiner Wahl weniger. (In manch einer
Partie kénnen sie in Folge einer Auf-

‘wertung auch ein zweites Mal gebaur -

werden.)

Wildschweine und Rinder, die du in
Nihrwerte umwandelst, werden auf diese

Karte gelegt. Bei der Wertung bekommst

du fiir mindestens 2/4/6 Wildschweine
auf dieser Karte bzw. 2/3/4 Rinder auf
dieser Karte je 1/2/3 Sonderpunkte.
(Tiere auf dieser Karte kénnen fiir
nichts anderes verwendet werden.)

- Immer wenn du eine Ausbildung,
~ die du ausspielst, zufillig von

einem Mitspieler ziehen lisst,
erhiltst du sofort 3 NW, die
mit den Kosten der Ausbildung
verrechnet werden. (Ziehen die
gezogenen Karten Kosten nach

~ sich, miissen diese sof ort bexahlt

- Immer wenn du mit einer Person die
- Aktion ,,Aussien* nutzt, kannst du

auf dieser Karte Holz anpflanzen. Auf
dieser Karte kénnen maximal 3 Holz
angepflanzt werden (siche Abbildung).
Angepflanztes Holz wird wie ausgesites
Getreide behandelt und in der Acker-

phase jeder Erntezeit

Immer wenn du auf einem Akrions-
feld die Aktion ,,1 kleine Anschaf -

fung‘“ nutzt, kannst du statt der
kleinen auch 1 grofle Anschaffung
titigen. Statt ,,1 grofie oder kleine
Anschaffung‘“ kannst du 2 kleine

Anschaffungen ausspielen.




Sind noch 1/3/6/9 Runden voll-
standig zu spiclen, erhiltst du
sofort 1/2/3/4 Holz. Bei der
Wertung bekommen alle Spieler,
deren Wohnstitte dann die meisten
Riume hat, je 3 Sonderpunkte.

Du kannst mit dem Kannengiefer

 jederzeit Lehm in Nahrwerte
umwandeln. Pro Lehm erhiltst
du 1 NW. Falls bereits ein
Brunnen gebaut wurde, erhiltst
du fiir je 2 Lehm sogar 3 NW.
(Dies bezieht sich auch auf den
Dorfbrunnen.)

- Immer wenn du mit einer
Personenaktion sowohl Schilf als
auch Stein erhiltst, bekommst
du zusitzlich wahlweise 1 Lehm
oder 1 Getreide. (Fiir Schilf und
Steine, die du durch Karten
erhiltst, zdhlt dies nicht.)

: Lege auf die Rundenfelder 8

bis 14, soweit noch zu spielen,
je 1 Holz aus dem allgemeinen
Vorrat. Zu Beginn dieser
Runden erhiltst du das Holz.

Deine Weiden, die fiir 2 Tiere

angelegt sind, fassen 3 Tiere.
Solange du maximal 2 Acker hast,
wird immer, wenn du aussést, auf
jeden Acker, den du bepflanzt,

1 entsprechende Ware aus dem all-
gemeinen Vorrat zusitzlich gelegt.

Haben alle Spieler ihre Personen

~ eingesetat, kannst du eine deiner

Personen, die ein Aktionsfeld
»1 Getreide nehmen*‘ oder
»»1 Gemiise nehmen* nutzt,
danach noch auf eines der
Aktionsfelder ,,Aussien* -
einsetzen, wenn es frei ist.

Wenn du diese Karte ausspielst,

erhiltst du sofort 2 Holz. Zu Beginn

jeder Runde kannst du das Holz vom
Aktionsfeld ,,3 Holz* gleichmaRig
auf die darunter liegenden Felder

»1 Lehm*, ,,1 Schilf* und
»»Fischfang* verteilen. (In seltenen
Fillen bleiben I oder 2 Holz auf
dem Feld ,,3 Holz“ liegen.)

- Immer wenn du bei Runden-
beginn mindestens 5 Steine hast,
erhaltst du 1 Stein dazu. Bei
mindestens 6 Schilf erhiltst du
1 Schilf dazu, bei mindestens
7 Lehm gibt es 1 Lehm und bei
mindestens 8 Holz 1 Holz.

Immer wenn du mit einer Personen-

aktion Holz oder Lehm erhiltst,
bekommst du zusitzlich 1 Lehm.
(Dies gilt nicht, wenn du das Holz,
oder den Lehm durch Karten
erhaltst.)




(Das Ausspielen dieser Karte

~ kostet 4 NW zusdtzlich.)
‘Wenn du die Karte ausspielst,
fithre sofort eine Aktion
,,Familienzuwachs* durch,
fiir die du keinen Platz in der
Wohnstitte benétigst (analog

zur Rundenkarte aus Phase 5).

Immer wenn du renovierst
oder einen Raum anbaust,
kannst du das benétigte Schilf
durch genau 1 Holz ersetzen.
(Du verwendest Reisig zum
Dachdecken.)

Immer wenn du mit einer Personen-
- aktion ein oder mehrere Schafe
erhiltst, bekommst du 1 Schaf
zusitzlich aus dem allgemeinen
Vorrat. (Fiir Schafe, die du durch
Karten erhiltst, zdhlt dies nicht.)
Du kannst jederzeit (aufer in der

Vermehrungsphase) 3 Schafe gegen
1 Rind und 1 Wildschwein tauschen. -

Immer wenn du mit einer
Personenaktion oder durch
die Auswirkung einer kleinen
Anschaffung Gemiise erhaltst,
bekommst du zusitzlich

2 Getreide. (Fiir Gemiise,
das du durch Ausbildungen
erhiltst, zdhlt dies nicht.)

- Wenn du diese Karte ausspielst,

erhiltst du sofort 1 Rind. Deine
Rinder vermehren sich auch am
Ende von Runde 12, falls Platz
fiir das Kalb ist.

————

Sobald du im Steinhaus wohnst 3

lege je 1 Schaf aus dem allgemeinen

Vorrat auf die Rundenfelder der
noch zu spielenden Runden. Zu
Beginn dieser Runden erhiltst
du das Schaf . (Falls du beim
Ausspielen der Karte bereits im
Steinhaus wohnst, verteile die

Schafe sofort.)

Rechne zur aktuellen Runde 4, 7
und 10 hinzu. Lege auf die ent-
sprechenden Rundenfelder, soweit
noch zu spielen, je 1 Acker. Zu
Beginn dieser Runden kannst du
den jeweiligen Acker fiir 1 NW

pfliigen.

- Wenn du diese Karte ausspielst,

erhiltst du sofort 1 Getreide.
Immer wenn du mit einer Person
das Aktionsfeld ,,1 Getreide
nehmen* nutzt, erhiltst du

1 Getreide zusitzlich.

Immer wenn einer deiner Mirspieler

 cin oder mehrere Tiere gleichzeitig

in Nahrwerte umwandelt, erhaltst du

1 NW aus dem allgemeinen Vorrat.

(Dies gilt nicht, wenn du selbst

schlachtest.) In der Erndhrungsphase

jeder Erntezeit bist du als Letzter

an der Reihe (gemeinsam mit allen

Spielern, die dieses Privileg ebenfalls
 genieflen).




Du kannst in der Ernahrungs-
phase jeder Erntezeit mit dem
Schnapsbrenner maximal

1 Gemiise in 5 NW umwan-
deln. (Das Umwandeln ist

Jede Runde kosten dich
entweder eine Anschaffung,
ein Holzhiittenraum, ein
Stallbau oder ein Zaunbau

Rechne zur aktuellen Runde 4, 7
und 10 hinzu. Lege auf die ent-
sprechenden Rundenfelder, soweit
noch zu spielen, je 1 Wildschwein

aus dem allgemeinen Vorrat. Zu
Beginn dieser Runden erhiltst du
das Wildschwein.

auch ohne eine Anschaffung !
mit wr-Symbol moglich.) 1 Holz weniger.

) o -1 b B

Lege auf das Rundenfeld 7 ein
Schaf, auf das Rundenfeld 10
ein Wildschwein und auf das
Rundenfeld 14 ein Rind aus dem
allgemeinen Vorrat, soweit diese
Runden noch nicht gespielt wur-
den. Zu Beginn dieser Runden
- kannst du das entsprechende Tier
Rifir I NW. kaufen.o iiona s

Lege, wenn du diese Karte ausspielst,
4 weife, 3 schwarze und 2 braune
Holzscheiben aus dem allgemeinen
Vorrat in ein Behiltnis. Ziehe zu
Beginn jeder Runde zwei davon
verdeckt. Sind sie gleich, nimm dir
ein Tier der entsprechenden Farbe und
lege eine der Scheiben zuriick. Sind
sie nicht gleich, lege beide zuriick.

Du kannst deine Lehmhiitte jederzeit
zu einem Steinhaus renovieren, ohne
dazu eine Aktion ,,Renovierung*
nutzen zu miissen. (Die Kosten fiir
die Renovierung musst du dennoch
bezahlen.)

Immer wenn du eine Aktion
»Zaune* nutzt, kannst du
genau ein Tierpaar kaufen:

2 Schafe fiir 1 NW,
2 Wildschweine fiir 2 NW oder
2 Rinder fiirr 3 NW.

Jede Runde kannst du zu
Beginn der Arbeitszeit

1 NW aus dem allgemeinen
Vorrat auf ein Aktionsfeld
deiner Wahl legen.

Du kannst in jedem Raum
deiner Wohnstitte 1 Tier
halten (auch unterschiedliche).




Immer wenn du zu Beginn einer
Arbeitszeit mindestens 2 Schafe
hast, erhiltst du 1 NW.

ede Runde kannst du maximal 1 Stall,
‘den du durch eine Aktion neu errichtest,
fiir 1 NW sof ort als ein-Hoffeld-grofe
‘Weide einziunen, ohne die Ziune mit
Holz zu bezahlen. (Bestehen bereits
Weiden, darf der Stall nur dann ein-
gexdunt werden, wenn er auf einem
zu den Weiden benachbarten Hoffeld
gebaut wird.) 3

Wenn du diese Karte ausspielst,
kannst du sofort eine Aktion
,»Brot backen* durchfiihren.

Immer wenn du die Aktion ,,Brot

backen* nutzt, kannst du mit
diesem Backhaus bis zu 2 Getreide
in je 5 NW umwandeln.

1 Stapele auf diese Karte (von unten nach
 oben) je 1 Stein, Lehm, Stein, Lehm,

Schilf, Lehm, Holz. Du erhiltst die
jeweils oberste Ware, immer wenn
du Waren der entsprechenden Art
bekommst. (Dies bezieht sich

auch auf Waren, die du in

st du 1 NW aus deinem Vorrat

in einen deiner Riume legen. In jedem
aum darf insgesamt héchstens 1 NW

f:

= . i

Du erhiltst sofort 3 Holz.
(Du tauschst also 1 Stein

gegen 3 Holz.)

ANSTATT DIESE KARTE VOR DICH

HINZULEGEN, GIB SIE DEINEM LINKEN
SITZNACHBARN AUF DIE HAND.

" Immer wenn du mit deiner letzten

Person die Aktion ,,Kleinkunst ‘¢
nutzt, erhiltst du zusitzlich

1 Getreide und 1 NW aus dem
allgemeinen Vorrat.

Auf dieser Karte kannst du beim
Aussien wie auf 2 Ackern Getreide
anpflanzen. (Diese Karte zdhlt
bis zur Wertung als I Acker,

bei der Wertung zdhlt sie

nicht mehr als Acker.)

Lege auf alle noch zu spielenden
Rundenfelder mit gerader
Nummer je 2 NW aus dem
allgemeinen Vorrat. Zu Beginn
dieser Runden erhiltst du die
Niahrwerte. (*Anschaffungen, die

~als Wanderkarten weitergegeben

wurden, Zdhlen nicht mit.)




Immer wenn du in der Erndhrungs- I

phase einer Erntezeit mindestens
1 Tier in Nahrwerte umwandelst,

Immer wenn du eine Ausbildung |

~ ausspielst, erhaltst du sofort
3 NW, die mit den Kosten der
Ausbildung verrechnet werden.

Zweimal im Spiel kannst du,
wenn du mit einer Person das
- Aktionsfeld ,,1 Acker pfliigen®
- nutzt, gleich bis zu 3 Acker
pfliigen. Dies gilt nicht fiir das
Aktionsfeld ,,1 Acker pfliigen
~und Aussien*‘.

Du kannst in der Ernihrungsphase

jeder Erntezeit mit der Brauerei
maximal 1 Getreide in 3 NW

- umwandeln. Bei der Wertung

bekommst du fiir dein 9. Getreide
1 Sonderpunkt.

Immer wenn du mit einer Person

eines der Aktionsfelder ,,1 Acker
-~ pfliigen* sowie ,,1 Acker pfliigen
- und Aussien* nutzt, kannst du

zusitzlich eine Aktion ,,Brot
backen* durchfiihren.

Lege auf die Rundenfelder 8, 10 |
- und 12, soweit noch zu spielen,
je 1 Getreide aus dem allgemeinen

Vorrat. Zu Beginn dieser Runden
erhiltst du das Getreide.

Immer wenn du eine Ausbildung

~ ausspielst, kannst du zusitzlich
eine Aktion ,,Brot backen*

Lege auf die ndchsten 3 Runden- |

 felder, soweit noch zu spielen,
-~ je 1 NW aus dem allgemeinen

Vorrat. Zu Beginn dieser Runden
erhaltst du den Nahrwert.

Rechne zur aktuellen Runde 4 und
7 hinzu. Lege auf die entsprechen- |

'den Rundenfelder, soweit noch
zu spiclen, je 1 Gemiise aus dem

allgemeinen Vorrat. Zu Beginn
dieser Runden erhiltst du das
Gemiise, falls du je 1 NW zahlst. .




Immer wenn du aussist,
wird auf jeden Acker, den
du bepflanzt, entsprechend
1 Getreide bzw. 1 Gemiise
zusitzlich gelegt.

Der nichste Stall sowie der
3., 6., 9., 12. und 15. Zaun,
den du insgesamt auf deinem
Hof errichtest, kosten dich
kein Holz. (Zdune diirfen
nur errichtet werden, wenn
Weiden damit vollstindig
~ eingezdunt werden.)

‘Wenn du diese Karte ausspielst,

kannst du fiir jeden von dir oder |

cinem Mitspieler ausgespielten
Pflug/Egge sofort je 1 Acker
pfliigen. (Als Pfliige gelten An-
schaffungen, die den Schriftzug
»pflug® im Namen tragen.)

Einmal im Spiel kannst du,
wenn du mit einer Person das

Aktionsfeld ,,1 Acker pflisgen®

nutzt, gleich bis zu 3 Acker
pfliigen. Dies gilt nicht fiir das
Aktionsfeld ,,1 Acker pfliigen

- und Aussien*.

1/2/3 Sonderpunkte. (Eine nachtrdglich
erworbene Tischlerei bringt dir keine
weiteren Sonderpunkte.)

‘Wirf alle kleinen Anschaffungen ab,

die du noch auf der Hand hast, und |

ziehe 7 neue kleine Anschaffungen.
Du kannst sofort eine weitere

kieine Anschaffung ausspiclen.

(Du musst die Kosten fiir diese
Anschaffung ebenfalls tragen und
ggf. Anschaffungsbedingungen
erfillen.)

Du erhiltst in der Ernahrungsphase |
jeder Erntezeit 1 NW. Dafiir '
kannst du in deiner Wohnstitte
aufer dieser Ziege kein anderes
Tier mehr halten (auch nicht
durch die Auswirkung einer
Ausbildung oder Anschaffung).

Bei der Wertung bekommst du

2 bzw. 4 Sonderpunkte, falls
deine Wohnstitte dann 5 bzw.
mindestens 6 Raume hat.

Immer wenn du durch eine Personen-
aktion auf einem Aktionsfeld Schilf
erhiltst, bekommst du zusitzlich

2 NW aus dem allgemeinen Vorrat.
Dies reduziert sich auf 1 NW, wenn
du aufer Schilf noch andere Baustoffe
erhiltst. (Fiir Schilf, den du durch
Karten erhltst, zihlr dies nicht.)




Immer wenn du mit einer Person
eine Aktion ,,Familienzuwachs*¢

nutzt (bzw. beim Ausspielen der

Klapper auf dem Aktionsfeld
su’z,t)P wird auf deine Acker,

auf denen mindestens 1 Getreide

 liegt, 1 weiteres Getreide aus
'dcm allgememcn Vorrat gelegt.

Lege auf die nichsten 5 Rundenfelder,

soweit noch zu spiclen, je 1 NW

aus dem allgemeinen Vorrat. Zu
Beginn dieser Runden erhiltst du den
Nihrwert.

Immer wenn du in der Acker-
phase einer Emtezeit mindestens
1/3/5 Rinder hast, erhiltst
du 1/2/3 NW dazu. Bei der
Wertung bekommst du fiir je

- 2 Rinder 1 Sonderpunkt.

"\ Kochstelle '

Nihrwerte umtauschcn Du erhaltst fiir

Gemiise (£) =) iiﬁ
Schafe |o| =p
Wildschweine [ =3 @
Rinder [ - @
Immer wenn du die Aktion ,,Brot
backen* nutzt , erhaltst du fir

Immer wenn du mit einer
Person das Aktionsfeld

» Lagelohner nutzt, erhaltst
du zusitzlich 3 Lehm.

‘Wenn du diese Karte ausspielst,

kannst du sofort so viele Acker
pfliigen, wie noch vollstindige
Runden zu spielen sind, maximal

-~ aber 3 Acker.

Du erhiltst sofort 1 Getreide.

ANSTATT DIESE KARTE VOR DICH
HINZULEGEN, GIB SIE DEINEM LINKEN
SITZNACHBARN AUF DIE HAND.

Erweitere deine Lehmbhiitte
sofort um einen Raum.
(Dieser Raum ist kostenlos.
Die Kosten der Karte miissen
jedoch bezahlt werden.)

ANSTATT DIESE KARTE VOR DICH
HINZULEGEN, GIB SIE DEINEM LINKEN
SITZNACHBARN AUF DIE HAND.

Du bekommst bei der Wertung
2 Sonderpunkte, falls bei dir
eine Tierart mit 1 Minuspunkt
zu Buche schligt. (Den Minus-
punkt fiir die ersetzte Tierart

- bekommst du dennoch.)




Immer wenn du einen Raum
baust oder eine Renovierung
durchfiihrst, kannst du 1 oder
2 Schilf durch die entsprechende
- Anzahl Holz ersetzen.

Du kannst alle Aktionsfelder

mit Familienzuwachs auch dann

nutzen, wenn von einem deiner
Mitspieler schon eine Person
- dort eingesetzt wurde.

Lege auf alle noch zu spiclenden
Rundenfelder mit gerader
Nummer je 1 Stein aus dem
allgemeinen Vorrat. Zu Beginn
dieser Runden erhiltst du den

- Stein.

Wenn du diese Karte ausspielst,
kannst du zusitzlich eine Aktion

»Aussien* durchfiihren. Auf dieser

Karte kannst du beim Aussien wie
auf einem Acker Gemiise anpflan-
zen. (Diese Karte zdhlt bis

zur Wertung als Acker,

~ bei der Wertung dann
‘nicht mehr.)

Lege auf die nachsten 5 Runden-
felder, soweit noch zu spielen,

je 1 NW aus dem allgemeinen
Vorrat. Zu Beginn dieser Runden

 erhiltst du den Nahrwert.

Du erhiltst sofort 2 Steine.
(Du tauschst also 2 Holz
oder 2 Lehm gegen 2 Steine.)

ANSTATT DIESE KARTE VOR DICH
HINZULEGEN, GIB SIE DEINEM LINKEN
SITZNACHBARN AUF DIE HAND.

 deiner noch nicht ins Spiel
gebrachten Personen auf diese Karte,
auf der sie bis Spielende wohnt. Sie
kann ab dieser Runde fiir Aktionen
eingesetzt und muss erndhrt werden,
ist aber keine Punkte wert. (Durch
eine Aktion ,,Familienzuwachs*

~ kann sie nachtrdglich in die Wohn-
. stdtte gebracht und somit zum

~ Familienmitglied werden.)

Du erhiltst sofort 1 Wild-
schwein. (Du kauf'st dieses .
Wildschwein also fiir I NW.)

ANSTATT DIESE KARTE VOR DICH
HINZULEGEN, GIB SIE DEINEM LINKEN
SITZNACHBARN AUF DIE HAND.

Bei der Wertung bekommst du
fiir jeden Raum deines Steinhauses
zusitzlich 2 Sonderpunkte. (Wenn |
du sowohl Fachwerkhaus als auch
Villa ausspielst, bekommst du nur
fiir die Villa Sonderpunkte.)




- Auf dieser Karte kannst du

 beliebig viele Wildschweine
halten. (Diese Karte zdhlt bis

- zur Wertung als Weide, bei

der Wertung dann nicht mehr.)

Immer wenn du in der Acker-

- phase einer Erntezeit mindestens

- 1/4/7 Schafe hast, erhiltst du
1/2/3 NW dazu. Bei der

- Wertung bekommst du fiir
je 3 Schafe 1 Sonderpunkt.




