Spieliibersicht

Keyflower ist ein Spiel fiir zwei bis sechs Spieler und geht Uber vier Spielrunden.
Jede Spielrunde steht fir eine Jahreszeit: Friihjahr, Sommer, Herbst und schlief3lich
Winter. Jeder Spieler beginnt mit einem "Hofplattchen" und einer zufallig zusammen-
gestellten Mannschaft aus acht blauen, roten und gelben Arbeitern. Mit Arbeitern
gleicher Farbe bieten die Spieler fiir Plattchen, die sie ihren Dorfern hinzufiigen.
Arbeiter mit entsprechender Farbe kdnnen aufderdem Rohstoffe gewinnen, Fertigkeiten
erwerben oder weitere Arbeiter anheuern und Siegpunkte nicht nur von den eigenen
Plattchen des Spielers bekommen, sondern auch von den Plattchen in den Dorfern
der anderen Spieler und von neuen Plattchen, die versteigert werden.

Im Frihjahr, Sommer und Herbst treffen weitere Arbeiter an Bord der Keyflower und
ihrer Schwesterschiffe ein, und manche dieser Arbeiter besitzen Fertigkeiten in der
Verarbeitung der wichtigsten Rohstoffe Eisen, Stein und Holz. Im Winter wahlen die
Spieler bestimmte Dorfplattchen zur Versteigerung aus und kdnnen dabei Siegpunkte
fur bestimmte Kombinationen aus Rohstoffen, Fertigkeiten und Arbeitern erhalten.
Der Spieler, dessen Dorf und Arbeiter die meisten Siegpunkte einbringen, wird
schlie3lich Spielsieger sein.

Keyflower wird die Spieler mit vielen verschiedenen Herausforderungen konfrontieren
und durch die jeweilige Mischung von Dorfpléttchen dieses bestimmten Spiels wird
jedes Spiel anders sein. Wahrend des Spiels mussen die Spieler auf die besten

Gelegenheiten achten, um ihre verschiedenen Rohstoffe, Transport- und Aufwertungs-

moglichkeiten, Fertigkeiten und Arbeiter so effizient wie moglich zu nutzen.

Spielmaterial und|Schlissel

64 groRe, sechseckige Plattchen:
6 Schiffplatichen

4 Reihenfolgeplattchen 6 Hofplattchen

Schneliregeln
Spieliibersicht

Das Spiel geht Uber vier Jahreszeiten.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit
einem Hofplattchen und acht Arbeitern.

Mit den Arbeitern bieten die Spieler fiir
Plattchen, um ihr Dorf zu vergréRern,
und nutzen sie zur Gewinnung von
Rohstoffen.

In jeder Jahreszeit treffen weitere
Arbeiter an Bord der Keyflower und
ihrer Schwesterschiffe ein und es gibt
neue Plattchen, die versteigert werden

Der Spieler, der mit seinem Dorf und
seinen Arbeitern die meisten Siegpunkt
erzielt hat, ist Spielsieger.

flower

48 Dorfplattchen (einschliellich 4 Sommer-Schiffe)

Fir jede der vier Jahreszeiten gibt es 12
Dorfplattchen. Die Plattchen fur jede Jahreszeit
sind an ihrem Symbol zu erkennen: z“,.l" Frihjahr,
) Sommer, £ Herbst und 23 Winter.
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Rohstoffmarker aus Holz:

Gold dient jederzeit als Ersatz fir
jeden beliebigen Rohstoff, auch
bei Wertungen. Zum Spielschluss
ist jeder Goldmarker normalerweise
einen Siegpunkt wert.
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Schwarzer Stoffbeutel - dorthinein kommen die Arbeiter.
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Spielvorbereitung (Buchstaben beziehen sich auf die Abbildung auf der Schachtelunterseite.)

'n Alle blauen, roten und gelben Arbeiter kommen in den Stoffbeutel.'m Alle
griinen Arbeiter werden neben der Spielflache bereitgelegt.

'u Die Rohstoffmarker werden als allgemeiner Vorrat neben der Spielflache
bereitgelegt und nach ihren vier Typen sortiert.

m Die Fertigkeitsplattchen werden als verdeckter Vorrat neben die Spielflache gelegt..

ﬂ Jeder Spieler erhalt einen Sichtschirm. Dieser muss jeweils sorgfaltig zusammengebaut
werden, wobei die separaten Dachplattchen die Wande und das Dach zusammenhalten.

“ Jeder Spieler zieht zufallig und verdeckt acht Arbeiter aus dem Beutel, sodass die
anderen Spieler deren Farben nicht sehen kénnen, und legt sie hinter seinen Sichtschirm.

Die groRen sechseckigen Plattchen (Hexplattchen) werden nach Typ sortiert: Hof (6),
Schiff (6), Reihenfolge (4), Frihjahr (12), Sommer (12), Herbst (12) und Winter (12).
(Es sind genligend Ziptuten vorhanden, um alle Typen separat aufzubewahren.)

'm Auf zufallige Weise erhalt jeder Spieler ein Hofplattchen. Dieses legt er vor seinen
Sichtschirm, in Reichweite aller anderen Spieler. Der Spieler, dessen Hofplattchen
die niedrigste Nummer aufweist, nimmt den lilafarbenen Startspielerarbeiter.

n Die Anzahl der firr das Spiel bendtigten Schiffplattchen hangt von der Spieler-
anzahl ab. Jedes Schiffplattchen ist auf der anfanglich aufgedeckten Seite \
entsprechend markiert. Die Anzahl der Schiffplattchen ist immer gleich der K
Spieleranzahl. Die fur dieses Spiel bendtigten Schiffplattchen werden am 34
Rand der Spielflache in einer Reihe ausgelegt, wobei die Ziffer fir die t i
Spieleranzahl sichtbar ist und auf das Zentrum der Spielflache ausgerichtet ;
wird. (Die Spieler sollten sich bei dieser Gelegenheit mit den Wertungs- |
madglichkeiten vertraut machen, die auf der Ruickseite der Plattchen zu sehen i
sind, die im Winter versteigert werden.) Auf oder direkt neben jedes Schiffplattchen
werden jeweils so viele Arbeiter aus dem Beutel und offene Fertigkeitsplattchen
gelegt, wie auf dem jeweiligen Schiffplattchen angezeigt.

n Die Anzahl und Seite der benutzten Reihenfolgepléttchen des Spiels > j
richtet sich ebenfalls nach der Spieleranzahl. Jedes Plattchen ist genau T
markiert. Die Reihenfolgeplattchen werden in einer Reihe neben die .-T_z_|_
Schiffplattchen gelegt, aber naher zur Mitte der Spielflache. Die Seite mit *

der Ziffer fur die Spieleranzahl ist dabei sichtbar und auf das Zentrum der Spielflache
ausgerichtet.

Im Zentrum der Spielflache werden so viele Friihjahrsplattchen ausgelegt, wie in
der folgenden Tabelle angegeben, wobei die Seite mit dem Friihjahrssymbol
sichtbar ist. Diese Plattchen werden im gleichen Winkel wie die Schiffs- und

Reihenfolgeplattchen ausgelegt, sodass jedem Spieler eindeutig eine Seite der
Plattchen zugewiesen ist.

Je nach Spieleranzahl erhalt jeder Spieler zwei oder drei verdeckte Winterplattchen,
wie in der folgenden Tabelle angegeben. Die Spieler konnen sich die Rickseite ihrer
eigenen Plattchen ansehen, aber sollten sie nicht die anderen Spieler sehen lassen.

Alle in diesem Spiel nicht benutzten Schiff-, Reihenfolge-, Friihjahrs- und
Winterplattchen werden in die Spielschachtel zurtickgelegt.

Die jeweils zwolf Sommer- und Herbstplattchen werden in zwei getrennten
Stapeln bereitgelegt. Sie werden erst im Laufe des Spiels gebraucht.

Tabelle: Anzahl groRer Hexplattchen, die im Spiel benutzt werden

Spieleranzahl

Hof

Schiff

Reihenfolge

Frihjahr, Sommer und Herbst
Winter pro Spieler

Winter ins Spiel gebracht
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Spielvorbereitung

Alle blauen, roten und gelben Arbeiter
kommen in den Stoffbeutel.

Alle griinen Arbeiter, Rohstoffmarker
und Fertigkeitsplattchen werden
neben der Spielflache bereitgelegt.

Jeder Spieler erhalt einen Sichtschirm.

Jeder Spieler zieht verdeckt acht
Arbeiter aus dem Beutel..

Die sechseckigen Plattchen werden
nach Typ sortiert: Hof, Schiff, Reihenfolge,
Frihjahr, Sommer, Herbst und Winter.

Jeder Spieler erhalt ein Hofplattchen.
Der Spieler, dessen Hofplattchen die
niedrigste Nummer aufweist, nimmt
den lilafarbenen Startspielerarbeiter.

Es werden so viele Schiffplattchen

am Rand der Spielflache ausgelegt, wie
Spieler teilnehmen. Auf oder neben
jedes Schiffplattchen werden jeweils so
viele Arbeiter und Fertigkeitsplattchen
gelegt, wie angezeigt.

Es werden so viele Reihenfolge-
plattchen, wie in der Tabelle
angegeben, neben die Schiffplattchen
gelegt, aber naher zur Mitte der
Spielflache. Die Seite mit der Ziffer fir
die Spieleranzahl ist dabei sichtbar.

Im Zentrum der Spielflache werden so
viele Friihjahrsplattchen ausgelegt, wie
in der Tabelle angegeben, wobei die Seite
mit dem Fruhjahrssymbol sichtbar ist.

Jeder Spieler erhalt zwei oder drei
verdeckte Winterplattchen, wie in
der Tabelle angegeben ist.

Die Sommer- und Herbstplattchen
werden in zwei getrennten Stapeln
bereitgelegt. Sie werden erst im
weiteren Lauf des Spiels gebraucht.

Auf der Tabelle links ist die genaue
Anzahl der Plattchen abzulesen, die flr
die jeweilige Spieleranzahl bendtigt wird.




Beginn einer Jahreszeit Beginn einer Jahreszeit

Nachdem das Spiel fertig aufgebaut ist, kann das
Spiel beginnen. Der Spieler, der das Hofplattchen
mit der niedrigsten Nummer

erhalten hatte, beginnt mit dem Spiel im Frihjahr
und nimmt den lilafarbenen Startspielerarbeiter.

Der Spieler, der das Hofplattchen
mit der niedrigsten Nummer erhalten
hatte, beginnt mit dem Spiel im
Friihjahr und nimmt den lilafarbenen
Startspielerarbeiter.

Im Sommer, Herbst und Winter
ist derjenige Startspieler, der in der
vorherigen Jahreszeit die Auktion
fur das Startspielerplattchen mit der
hochsten Nummer gewonnen hatte.

Im Sommer, Herbst und Winter ist derjenige
Startspieler, der in der vorherigen Jahreszeit die
Auktion fir das Startspielerplattchen mit der
héchsten Nummer gewonnen hatte (es zeigt den

lilafarbenen Startspielerarbeiter).
umgedreht, sofern es angebracht
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s :& 9 ist, sodass das entsprechende

LAY :.: >Jahreszeitensymbol sichtbar ist.

Im Sommer, Herbst und Winter
werden die Schiffplattchen

Die Schiffplattchen werden
umgedreht, sodass das neue
Jahreszeitensymbol sichtbar ist..

i Im Sommer und Herbst werden neue
Arbeiter und Fertigkeitsplattchen (offen)

auf die Schiffplattchen gelegt.

AuRerdem werden im Sommer
o L und Herbst so viele neue Arbeiter
iy, (aus dem Beutel) und Fertigkeits-
plattchen (offen) auf die
Schiffplattchen gelegt, wie dort angezeigt. In dem
unwahrscheinlichen Fall, dass nicht mehr gentigend
Arbeiter im Beutel sind, werden die Schiffe in
Reihenfolge immer mit je einem Arbeiter bestuckt,
bis alle Arbeiter verteilt sind. Dabei werden aber
insgesamt nie mehr Arbeiter auf ein Schiff gelegt,
als angegeben. Im Winter werden keine Arbeiter
oder Fertigkeitsplatichen auf die Schiffe gelegt.

Im Sommer und Herbst Im Sommer und Herbst werden

£o 5l = Ti werden fiir die jeweilige fir die jeweilige Jahreszeit so viele
_-.JL;I,J_ ; Jahreszeit so viele Dorf- Dorfplattchen in die Mitte der
..-J g plattchen in die Mitte der Spielflache gelegt, wie in der Spielflache gelegt, wie in der Tabelle
Tabelle auf Seite 2 angegeben. Dabei wird die Seite mit dem Symbol der Jahreszeit auf Seite 2 angegeben.

nach oben gelegt. Es ist zu beachten, dass die vier Sommer-Schiffplattchen, falls
sie genommen werden, auf beiden Seiten das Sommersymbol zeigen. Die nach oben
zeigende Seite dieser Plattchen wird zufallig gewahlt. (Die Sommer-Schiffplatichen
kénnen nicht umgedreht oder aufgewertet werden.) Uberzahlige Plattchen werden
zuriick in die Spielschachtel gelegt, sie werden in diesem Spiel nicht bendtigt.

Im Winter wahlt jeder Spieler eins oder mehrere seiner Winterplattchen Im Winter wahlt jeder Spieler eins oder
Ll J& aus, die er in der Vorbereitungsphase erhalten hatte. (Wir empfehlen, mehrere seiner Winterplattchen, die er
' dabei die Plattchen in die geschlossene Faust zu nehmen.) Gleichzeitig in der Vorbereitungsphase erhalten
offnen die Spieler dann ihre Fauste, ohne dabei die Vorderseite der hatte. (Auch fur diese Plattchen wird
Plattchen zu zeigen. Alle gewahlten Plattchen werden verdeckt in der Mitte der auf Ubliche Weise geboten.)

Spielflache gestapelt. Dann werden sie, immer noch verdeckt, gemischt (falls
mehr als zwei Spieler teilnehmen), anschlieend werden die Plattchen aufgedeckt
und auf gleiche Weise ausgelegt und stehen bereit fir Gebote wie die vorherigen
Jahreszeitenplattchen, ohne dass die Spieler erkennen kdnnen, wer welches
Plattchen ausgewahlt hatte. Nicht gewahlte Plattchen werden zurtck in die
Spielschachtel gelegt, sie werden in diesem Spiel nicht gebraucht.

In seinem Spielzug setzt jeder Spieler einen oder mehrere Arbeiter an genau einen In seinem Spielzug setzt jeder Spieler
Ort, um entweder: einen oder mehrere Arbeiter an genau
1. Fr ein Dorfplattchen oder 2. Ein Dorfplattchen zu benutzen RN umentwedgly
Reihenfolgeplattchen zu bieten* (siehe "Produktion" und "Transport 1. Far ein Dorfplattchen oder
(siehe "Bieten"), oder und Aufwertung"). Reihenfolgeplattchen zu bieten, oder
--_l,r_ljml— 2. Ein Dorfplattchen zu benutzen.
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* Fur die Schiffplattchen wird nicht direkt mit den Arbeitern geboten, sondern die
Spieler wahlen die Inhalte der Schiffe in der Reihenfolge, in der sie erfolgreich flr
die Reihenfolgeplattchen geboten haben.

In jeder Jahreszeit verlauft das Spiel im Uhrzeigersinn so lange reihum, bis alle Spieler Das Spiel verlauft im Uhrzeigersinn
direkt nacheinander gepasst haben. Das heif3t, dass ein Spieler, der gepasst hat, erneut so lange reihum, bis alle Slpieler direkt
Aktionen ausflihren kann, solange nicht alle anderen Spieler auch gepasst haben. nacheinander gepasst haben.
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Bieten Bieten
Dorfplattchen

Um sein Dorf mit Dorfplattchen zu erweitern, muss ein Spieler die Auktion fiir diese
Dorfplattchen gewinnen, indem er mehr Arbeiter dafiir bietet als der/die andere/n Spieler.

1. Um zu bieten, wahlt ein Spieler zunachst das Dorf- oder Reihenfolgeplattchen Ein Spieler bietet fiir ein Dorfplattchen,
aus, fiir das er bieten méchte, und setzt dann einen oder mehrere Arbeiter an seine indem er einen oder mehrere Arbeiter
Seite des Plattchens. Diese Arbeiter nimmt der Spieler vom Vorrat hinter seinem an seine Seite dieses Dorfplattchens
Sichtschirm oder von einer anderen verlorenen Auktion. Ein Spieler kann Arbeiter, . setzt. .

mit denen er eine Auktion gewonnen hat, nicht von dort entfernen.

2. Alle fiir ein Plattchen gebotenen Arbeiter miissen dieselbe Farbe haben wie alle Alle fir ein Plattchen gebotenen
anderen das Plattchen umgebenden Arbeiter (als Gebot) oder bereits auf dem Plattchen Arbeiter missen dieselbe Farbe
befindlichen Arbeiter (die dorthingesetzt wurden, um das Plattchen zu benutzen). haben wie alle anderen das Plattchen
(Grune Arbeiter dienen nicht als Joker fir andere Farben.) umgebenden oder bereits auf dem

Plattchen befindlichen Arbeiter. (Griine
. - 5 Arbeiter dienen nicht als Joker fiir
- andere Farben.)

3. Falls bereits ein anderer Spieler fiir das Platichen geboten hat, muss die Anzahl Die Anzahl der gebotenen Arbeiter
der gebotenen Arbeiter groRer sein als das letzte Gebot. Die Anzahl der Arbeiter, muss groRer sein als das letzte Gebot
die ein Spieler bieten kann, ist nicht limitiert. fur dieses Plattchen.

4. Der Spielzug eines Spielers kann darin bestehen, einem bereits erklarten Gebot
weitere Arbeiter hinzufligen. Mit der neuen Gesamtzahl Arbeiter muss aber ein
siegreiches Gebot abgegeben werden oder erhalten bleiben.

5. Falls eine Gruppe Arbeiter tUiberboten wurde, kann sie woanders hingesetzt Falls eine Gruppe Arbeiter tUberboten
werden, (auch zu anderen Geboten, auf Dorfplattchen zur Produktion oder zurlick wurde, kann sie woanders hingesetzt
in den Beutel als Teil eines Tausches), muss aber als Gruppe zusammenbleiben. werden, muss aber als Gruppe
Wenn ein Spieler eine Gruppe Uberbotener Arbeiter versetzt, kann er diese Gruppe zusammenbleiben.

um andere Uberbotene Arbeiter oder um
Arbeiter aus dem Vorrat hinter seinem
Sichtschirm vergréRern. Arbeiter kdnnen
nicht zurtick hinter den Sichtschirm
genommen werden.

Reihenfolgeplattchen Reihenfolgeplattchen

Die Spieler kdnnen auch Arbeiter an
ihre Seite der Reihenfolgeplattchen
setzen, um dafir zu bieten. Diese
Plattchen werden nicht dem Dorf des
Spielers hinzugefugt, aulter zum Ende
des Winters. Stattdessen dienen die
Reihenfolgeplattchen zur Bestimmung
der Reihenfolge, in welcher die Spieler die Arbeiter und Fertigkeitsplattchen von den
Schiffen nehmen und sie bestimmen auch den Startspieler der nachsten Jahreszeit.

Fur Reihenfolgeplattchen wird auf
y gleiche Weise geboten wie fir
Dorfplattchen.

Die Reihenfolgeplattchen bestimmen
die Reihenfolge, in welcher die Spieler
die Arbeiter und Fertigkeitsplattchen

von den Schiffen nehmen und auch den
Startspieler der nachsten Jahreszeit.

Arbeiter und Fertigkeitsplattchen eines Schiffes. Im Winter erhalt er aber alle

Ein Spieler kann fir mehrere Reihenfolgeplattchen bieten, aber er erhalt nur die . q}

- X s S . X o Je
Reihenfolgeplattchen, fir die er erfolgreich geboten hatte. -
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Produktion

Ein Spieler kann Rohstoffe, Fertigkeiten, weitere Arbeiter und Siegpunkte erhalten,
indem er Arbeiter auf die Plattchen in seinem eigenen Dorf setzt, in den Dérfern
anderer Spieler und - auBer im Winter - auf die Plattchen der aktuellen Jahreszeit,
um die geboten wird.

Falls es sich um ein Plattchen der
aktuellen Jahreszeit handelt, um das
also auch geboten wird, muss der darauf
gesetzte Arbeiter dieselbe Farbe haben
wie die Arbeiter, mit denen bereits
dafiir geboten wurde, falls zutreffend.

Falls ein Plattchen erstmals in einer
Jahreszeit benutzt wird, setzt ein
Spieler normalerweise einen* Arbeiter
auf das Plattchen.

Ublicherweise kann ein Spieler ein
Plattchen, das bereits einmal benutzt
wurde, erneut benutzen, indem er zwei*
Arbeiter derselben Farbe des bereits
darauf befindlichen Arbeiters darauf
setzt. Ublicherweise kann ein Spieler
ein Plattchen ein drittes Mal benutzen,
indem er drei* Arbeiter derselben Farbe
der bereits darauf befindlichen Arbeiter
darauf setzt. In jeder Jahreszeit kénnen
jeweils maximal sechs Arbeiter auf ein -
Plattchen gesetzt werden.

Wer ein Plattchen benutzt, erhalt sofort den auf dem Plattchen angezeigten Vorteil.

1. Rohstoffe von einem Plattchen im eigenen Dorf des Spielers werden auf das
Plattchen gelegt, von dem diese Rohstoffe stammen.

2. Rohstoffe von einem Platichen im Dorf eines anderen Spielers oder von einem
Plattchen, um das geboten wird, werden auf das Hofplattchen des aktiven Spielers
gelegt.

3. Fertigkeitsplattchen werden von den verdeckten Stapeln genommen und hinter
den Sichtschirm des Spielers gelegt.

4. "Weilke" Arbeiter werden zufallig aus dem Beutel gezogen und hinter den
Sichtschirm des Spielers gelegt.

5. Grune Arbeiter werden aus dem Vorrat genommen und hinter den Sichtschirm
des Spielers gelegt.

* Ein Spieler kann mehr Arbeiter einsetzen, als erforderlich sind. Das kann der Fall
sein, wenn er eine Arbeitergruppe von einer verlorenen Auktion versetzt, die ja nicht
aufgeteilt werden kann, oder wenn er andere Spieler daran hindern mdéchte, ein
Plattchen zu benutzen. Jede Nutzung eines Plattchens erfordert mindestens einen
Arbeiter mehr als die vorhergehende Nutzung. Wenn beispielsweise fur die Erstnutzung
eines Plattchens 2 Arbeiter eingesetzt wurden anstatt nur eines Arbeiters, sind fiir
die nachste Nutzung mindestens 3 Arbeiter nétig, was sich in diesem Fall auf
insgesamt 5 Arbeiter summiert. Das bedeutet, dass dieses Plattchen in dieser
Jahreszeit nicht ein drittes Mal benutzt werden kann, weil in jeder Jahreszeit
maximal 6 Arbeiter auf jedes Plattchen gesetzt werden konnen. Falls fir die erste
Nutzung bereits 3 oder mehr Arbeiter eingesetzt werden, kann dieses Plattchen in
dieser Jahreszeit nicht mehr benutzt werden.

In dem unwahrscheinlichen Fall, dass es nicht mehr geniigend Rohstoffe, Arbeiter
oder Fertigkeiten gibt, wenn ein Spieler diese erhalt, bekommt er nur so viele, wie
noch vorhanden sind. Was Arbeiter betrifft, diirfen die Spieler fuhlen, wie viele
Arbeiter noch im Beutel sind, bevor sie fur ein Plattchen bieten. Die Anzahl noch
vorhandener griiner Arbeiter, Rohstoffe und Fertigkeitsplattchen ist fir alle Spieler
ersichtlich, bevor sie fiir ein Plattchen bieten. Es ist nicht erlaubt, im Beutel nach
grunen Arbeitern zu suchen, wenn der sichtbare Vorrat erschopft ist.

Produktion 4

Ein Spieler kann seine Arbeiter auf -
die Plattchen in seinem eigenen Dorf '.#
setzen, in den Dorfern anderer Spieler

und auf die Plattchen der aktuellen

Jahreszeit, um die geboten wird.

Falls ein Plattchen erstmals in einer

Jahreszeit benutzt wird, setzt ein !
Spieler normalerweise einen Arbeiter F'f' i
auf das Plattchen. |

Falls fir ein Plattchen bereits geboten k ,],I'
wurde, muss der darauf gesetzte .
Arbeiter dieselbe Farbe haben wie die

Arbeiter, mit denen dafir geboten wurde.

f S

Normalerweise kann ein Spieler ein
Plattchen ein zweites Mal fir eine
Produktion benutzen, indem er zwei

Arbeiter darauf setzt und ein drittes o
Mal, indem er drei Arbeiter darauf s A i

setzt. Diese Arbeiter missen dieselbe.’ . ;% 1
Farbe haben wie alle bereits vorher e
auf das Plattchen gesetzten Arbeiter. =l
In jeder Jahreszeit kdnnen jeweils -

maximal sechs Arbeiter auf ein
Plattchen gesetzt werden.

1. Rohstoffe von einem Plattchen im -
eigenen Dorf des Spielers werden auf bt s
das Plattchen gelegt, von dem diese

Rohstoffe stammen.

2. Rohstoffe von einem Plattchen
aufderhalb des eigenen Dorfes werden
auf das Hofplattichen des aktiven
Spielers gelegt.

3. Fertigkeitsplattchen werden hinter
den Sichtschirm des Spielers gelegt.
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4., 5. Arbeiter werden hinter den o (E‘
Sichtschirm des Spielers gelegt. e P L
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Transport und Aufwertun

Die Dorfplattchen (auer den
Sommer-Schiffplattchen und
Winterplattchen) kénnen
aufgewertet werden, indem sie
auf die andere Seite gedreht
werden. Der Inhalt des Feldes ———

auf der Riickseite ist im \\IF
unteren kleineren Feld der
Vorderseite sichtbar.

Die Aufwertungskosten sind im . . : .
Aufwertungsfeld angegeben = "“J.f
(ein Pfeil zwischen dem oberen und unteren Feld).

Die Hofplattchen der Spieler und die Transportplattchen v
Hufschmied, Stall und Wagenmacher ermaglichen jeweils
den Transport von Rohstoffen und die Aufwertung von
Plattchen. Um ein Plattchen aufzuwerten, setzt ein Spieler mindestens einen
Arbeiter auf eins der Transportplattchen (bzw. mindestens zwei oder drei, falls das
Plattchen in dieser Jahreszeit bereits benutzt wurde, s.0.). Der Spieler darf dann
maximal so viele Rohstoffe transportieren, wie auf dem Plattchen angegeben ist,
und darf auRerdem
ein oder zwei eigene
Dorfplattchen
aufwerten, wie
jeweils durch das

Aufwertungssymbol
angezeigt ist.

Der Rohstofftransport
muss Uber Stral3en
erfolgen. Die auf dem
. Transportplattchen
angegebene Anzahl
Rohstoffe kann auf
mehrere Rohstoffe
einer Sorte oder
verschiedener
Sorten aufgeteilt
werden. Falls die
Transportkapazitat
beispielsweise

zwei betragt, kdbnnen
zwei Rohstoffe tber
eine Stralle auf ein
oder zwei benachbarte
Plattchen transportiert
werden oder ...

ein Rohstoff kann
zwei Plattchen weit
transportiert werden.

Die fiir die Aufwertung erforderlichen Rohstoffe miissen auf dem Dorfplattchen des
Spielers vorhanden sein, wenn er eine Aufwertung vornimmt. Die dafiir benutzten
Rohstoffe kommen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Fir eine Aufwertung erforderliche Fertigkeitsplattchen werden vom Vorrat hinter
dem Sichtschirm des Spielers genommen und anschlieRend verdeckt zum
allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.

Fir die Aufwertung nicht bendétigte Rohstoffe und Arbeiter (falls das Dorfplattchen
bereits benutzt wurde) bleiben auf dem Plattchen, nachdem es aufgewertet
(umgedreht) wurde. AnschlieRend muss das Dorfplattchen dieselbe Ausrichtung
haben wie vor der Aufwertung.

Transport und Aufwertung

Dorfplattchen kdnnen aufgewertet
werden, indem sie auf die andere
Seite gedreht werden.

Die Aufwertungskosten sind im
Aufwertungsfeld angegeben.

Um Rohstoffe zu transportieren
und/oder Dorfplattchen aufzuwerten,
setzt ein Spieler mindestens einen
Arbeiter auf eins der Hof- oder
Transportplattchen. Diese Plattchen
geben genau an, wie viele Rohstoffe
transportiert und wie viele
Dorfplattchen aufgewertet werden
kénnen.

Der Rohstofftransport muss Uber
StralRen erfolgen.

Die auf dem Transportplattchen
angegebene Anzahl Rohstoffe kann
auf mehrere Rohstoffe einer Sorte
oder verschiedener Sorten aufgeteilt
werden.

Fur die Aufwertung erforderliche
Rohstoffe mussen auf dem Dorfplattchen
des Spielers vorhanden sein, wenn er
eine Aufwertung vornimmt.

Fir eine Aufwertung erforderliche
Fertigkeitsplattchen werden vom Vorrat
hinter dem Sichtschirm des Spielers
genommen.

Fur die Aufwertung nicht bendtigte
Rohstoffe bleiben auf dem Plattchen,
nachdem es aufgewertet wurde. Die
Ausrichtung des Plattchens darf nicht
geandert werden.



Ende einer Jahreszeit

Eine Jahreszeit endet, nachdem alle Spieler nacheinander gepasst haben.
Dann passiert Folgendes:

1. Nicht erfolgreiche Gebote

Alle Spieler nehmen ihre eigenen Arbeiter zurlck hinter ihren Sichtschirm,
mit denen sie nicht erfolgreich geboten haben.

2. Dorfplattchen ohne Gebote

Alle Dorfplattchen, fur die kein Gebot abgegeben wurde, werden aus dem Spiel
entfernt und zuriick in die Spielschachtel gelegt. Alle Arbeiter auf diesen Plattchen,
einschlieBlich griiner Arbeiter, kommen in den Beutel.

3. Dorfplattchen mit erfolgreichen Geboten nehmen

Mit dem Startspieler beginnend und weiter reihum im Uhrzeigersinn (um ein
Durcheinander zu vermeiden) macht jeder Spieler nun Folgendes:

a. Er nimmt jedes Dorfplattchen, fur das er erfolgreich geboten hat und alle darauf
befindlichen Arbeiter.

b. Er tut die Arbeiter jedes erfolgreichen Gebotes in den Beutel (auch griine Arbeiter).
4. Arbeiter im eigenen Dorf einsammeln

Jeder Spieler nimmt alle auf den Plattchen seines eigenen Dorfes eingesetzten
Arbeiter und legt sie hinter seinen Sichtschirm. (Wichtig - im Winter dienen die
Arbeiter hinter dem Sichtschirm eines Spielers zur Wertung am Spielschluss.)

5. Reihenfolgeplattchen

a. Frahjahr, Sommer und Herbst:

i. Der Spieler, der das Reihenfolgeplattchen Nummer 1
ersteigert hat, nimmt die Arbeiter und Fertigkeitsplattchen
von einem Schiff eigener Wahl und legt sie hinter seinen
Sichtschirm.

ii. Der/die Spieler, der/die das e T
Reihenfolgeplattchen Nummer 2, P I

3 und 4 ersteigert hat/haben (falls
Uberhaupt), verfahren ebenso, i A |
gefolgt von den Spielern, die kein @1 o =/
Reihenfolgeplattchen ersteigert haben, im Uhrzeigersinn J
vom Startspieler aus gesehen. Falls niemand fur das neue ] T
Startspielerplattchen geboten hatte, bleibt der vorherige

Startspieler zunachst Startspieler, das Einsammeln der Schiffsinhalte betreffend.
Jeder Spieler kann nur den Inhalt eines einzigen Schiffes einsammeln, auch wenn
er mehr als ein Reihenfolgeplattchen ersteigert hat.

Sl
-

iii. Normalerweise wird jemand das Startspielerplattchen
mit dem lilafarbenen Arbeiter ersteigert haben. Wer das
Plattchen ersteigert, wird sofort neuer Startspieler und
nimmt den lilafarbenen Startspielermarker.

*

4+
@ - iv. Falls niemand flr das Startspielerplattchen mit dem
lilafarbenen Arbeiter geboten hatte, nehmen zunéachst alle
Spieler ihre Arbeiter und Fertigkeitsplattchen, bevor der linke
Nachbar des bisherigen Startspielers neuer Startspieler
wird und den lilafarbenen Startspielermarker nimmt.

v. Alle fur die Reihenfolgeplattchen gebotenen Arbeiter (einschliellich grine)
kommen in den Beutel.

b. Winter
i. Es gibt keine neuen Arbeiter oder Fertigkeitsplattchen auf den Schiffen.

ii. Der Spieler, der das Reihenfolgeplattchen Nummer 1 ersteigert hat, nimmt
dieses Plattchen und ein Schiffplattchen seiner Wahl. Der/die Spieler, der/die das
Reihenfolgeplattchen Nummer 2, 3 und 4 ersteigert hat/haben (falls Gberhaupt),
verfahren ebenso. Wer mehr als ein Reihenfolgeplattchen ersteigert hat, nimmt
alle diese Plattchen, aber keinesfalls ein zweites Schiffplattchen.

iii. Dann nehmen alle Spieler, die kein Reihenfolgeplattchen ersteigert haben,
jeweils eins der noch Ubrigen Schiffe, im Uhrzeigersinn vom neuen Startspieler
aus gesehen. In dem seltenen Fall, dass im Winter niemand fir das neue
Startspielerplattchen geboten hat, bleibt der vorherige Startspieler zunachst
Startspieler, die Wahl der Schiffplattchen betreffend, bevor der linke Nachbar
des bisherigen Startspielers neuer Startspieler wird.

iv. Die Reihenfolgeplattchen und Schiffplattchen flgt jeder Spieler seinem Dorf hinzu.

Ende einer Jahreszeit

1. Die Spieler nehmen Arbeiter nicht
erfolgreicher Gebote zurtick.

2. Dorfplattchen, fiir die kein Gebot
abgegeben wurde, werden aus dem
Spiel entfernt.

3. Reihum im Uhrzeigersinn tut jeder
Spieler Folgendes:

a. Er nimmt Dorfplattchen, fir die
er erfolgreich geboten hatte und alle
darauf befindlichen Arbeiter.

b. Er legt die Arbeiter jedes
erfolgreichen Gebotes in den Beutel.

4. Er nimmt alle auf den Plattchen
seines eigenen Dorfes eingesetzten
Arbeiter und legt sie hinter seinen
Sichtschirm.

5a. Reihenfolgeplattchen (Frihjahr,
Sommer und Herbst):

In Reihenfolge gemaR ihrer
Reihenfolgeplattchen nimmt
jeder Spieler die Arbeiter und
Fertigkeitsplattchen von einem
Schiff seiner Wahl.

Wer das Plattchen mit dem lilafarbenen

Arbeiter ersteigert hat, wird sofort
neuer Startspieler und nimmt den
lilafarbenen Startspielermarker.

5b. Reihenfolgeplattchen (Winter):

In Reihenfolge gemaR ihrer
ersteigerten Reihenfolgeplattchen
nimmt jeder Spieler dieses
Reihenfolgeplattchen und genau
ein Schiffplattchen seiner Wahl.

Wer kein Reihenfolgeplattchen
ersteigert hat, nimmt jeweils eins
der noch Ubrigen Schiffe.

Reihenfolge- und Schiffplattchen flgt
jeder Spieler seinem Dorf hinzu.



6. Dorferweiterungen

Die Spieler erweitern ihre Dorfer gleichzeitig um die erhaltenen Dorfplattchen, im
Winter aufRerdem um die Reihenfolge- und Schiffplattchen.

Die Seiten aneinandergelegter Plattchen mussen zueinanderpassen:ﬂ'Strafse an
Wasser an Wasser. Dabei ist zu

Strale, keine Stral3e an keine Stralte un

beachten, dass diemHopréttchen jeweils 5
Frihjahrsplattchen jeweils vier Straen haben,

hiffe je drei StralRen, (i die 4 Sommer-Schiffplattchen ab:
die 12 Herbstplattchen weisen je 2 Stralen auf und die
je eine Strale.

'n Im Spiel mit 3 bis 6 Spielern ist es empfehlenswert, Plattchen mit StraRen nicht
so zu legen, dass dadurch verhindert wird, dass Plattchen an die Wasserseite des
Hofplattchens gelegt werden kénnen. Dadurch wirde der Bonusgewinn durch das
Schiffplattchen "Sea Breese" verhindert werden, falls der Spieler dieses erhalt.
Achtung - Schiffplattchen (einschlieBlich der vier Sommer-Schiffplattchen)
mussen nicht so gelegt werden, dass die Wasserseiten miteinander verbunden sind.

Es ist wichtig zu wissen, dass Rohstoffe nur Giber Stral3en transportiert werden
kénnen oder, falls sie von aufierhalb des eigenen Dorfes kommen, direkt auf das
eigﬁ Hofplattchen gelegt werden. Daher sollten die Spieler darauf achten, dass

sie
an Rohstoffproduktionsplattchen legen.
= |

A B

die 8 Sommerplattchen ohne
keine Strafl3en;
12 Winterplattchen

solche Plattchen, die zur Aufwertung Rohstoffe bendtigen, moglichst nahe

Bereits alLuinegende Plattchen kénnen nicht neu positioniert werden.

' 6. Dorferweiterungen

" Die Spieler erweitern ihre Dorfer

gleichzeitig um die erhaltenen
Dorfplattchen.

Die Seiten aneinandergelegter
Plattchen mussen zueinanderpassen.

Schiffplattchen mussen nicht
unbedingt so gelegt werden, dass
ihre Wasserseiten miteinander
verbunden sind.

Rohstoffe kdnnen nur Uber Stralen
transportiert werden. Falls sie von |
aullerhalb des eigenen Dorfes

kommen, werden sie direkt auf

das eigene Hofplattchen gelegt.

Ausliegende Plattchen kdnnen
nicht neu positioniert werden.




Wertung zum Spielende

Das Spiel endet zum Ende des Winters.

Die Spieler erhalten nun Punkte fiir inre Dorfplattchen und ihre Goldmarker.

Nur die Rohstoffe, die im Laufe des Spiels auf die Herbstplattchen Scheune,
Schmied, Steinbauhof und Holzbauhof gelegt wurden, durfen fir Wertungszwecke
darauf belassen werden. (Hinweis - Gold kann dabei als Ersatz fur die anderen
Rohstoffe auf den Scheune-, Schmied-, Steinbauhof- und Holzbauhofplattchen
dienen, falls es wahrend des Spiels dorthin transportiert worden ist. Falls Gold aber
auf diesen Plattchen solcherart benutzt wird, zahlt es nicht auch je einen Punkt als
Gold, weil jedes Element nur einmal gewertet werden kann.) Auf den Plattchen
Scheune, Schmied, Steinbauhof und Holzbauhof verbliebene Rohstoffe konnen
nicht fur die anderen Plattchen mit Rohstoffwertung gewertet werden: Juwelier,
Handelsgilde, Wassermihle und Sagemiihle.

Alle anderen Rohstoffe, Fertigkeiten und Arbeiter konnen den anderen Wertungs-
plattchen zugewiesen werden, wie jeweils erforderlich. Ein Transport ist daftr nicht

wnotig. Jedes Element kann nur einmal gewertet und nur einem Bonusplattchen

zugeteilt werden. Beispielsweise kann ein Arbeiter nicht der Apotheke und der
ndwerkergilde zugewiesen werden und ein Rohstoff kann nicht fir die
ssermihle und Windmihle gelten.

Alle Wertungsplattchen, die Rohstoffe, Fertigkeiten oder
Arbeiter in Siegpunkte ummuinzen, kbnnen mehrmals
gewertet werden, falls der Spieler entsprechend viele
Rohstoffe, Fertigkeiten oder Arbeiter besitzt. Wertungs-
plattchen mit einem Wert rechts oben (wie z. B. die
Keythedral) sind so viele Punkte wert, wie der Wert angibt.

K-/ |/

Nur fir die Wertung kann der lilafarbene Startspielermarker von dem Spieler,

der ihn zu diesem Zeitpunkt besitzt, nach Gutdiinken als Rohstoff, Fertigkeit oder

Arbeiter beliebiger Farbe deklariert werden und gegebenenfalls auf die Scheune,
den Schmied, Steinbauhof oder Holzbauhof gesetzt werden.

- Goldmarker sind jeweils einen Punkt wert, falls sie nicht bereits als Ersatz
auf Wertungsplattchen gewertet wurden. Falls z. B. ein Goldmarker dem
Juwelier fir zwei Punkte zugeteilt wurde, zahlt es nicht nochmals einen Punkt.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist Spielsieger. Ein moglicher
Punktegleichstand bleibt bestehen und die Spieler sollten erneut
spielen, um einen Sieger zu ermitteln!

EDas Spiel gndf zum Ende des Winters.
-..Die Spielér erhalten Punkte fir ihre

I;Dorfpléttchen und ihre Goldmarker.

Rohstoffe, die im Laufe des Spiels
auf die Plattchen Scheune, Schmied,
Steinbauhof und Holzbauhof gelegt
wurden, durfen fir Wertungszwecke
darauf belassen werden.

Alle anderen Rohstoffe, Fertigkeiten
und Arbeiter kénnen den anderen

- Wertungsplattchen zugewiesen

. werden, wie jeweils erforderlich. Ein
Transport ist daflr nicht nétig. Jedes
Element kann nur einmal gewertet
und nur einem Bonusplattchen
zugeteilt werden.

Der lilafarbene Startspielermarker
kann nach Gutdinken als Rohstoff,
- Fertigkeit oder Arbeiter beliebiger
. Farbe deklariert werden.

Goldmarker sind jeweils einen Punkt
wert, falls sie nicht bereits als Ersatz
. auf Wertungsplattchen gewertet wurden.
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Die Dorfplattchen im Detail

Wenn "einen Arbeiter auf das Plattchen legen" (oder @hnlich)
gesagt wird, ist damit die erste Nutzung des Plattchens
gemeint. Jede weitere Nutzung erfordert mehr Arbeiter,

wie oben unter "Produktion" erklart ist.

Reihenfolgeplittchen
EE

s

AR B eal
DA G AeGTY,

|B' | __-"
= - _.'I-.
Es gibt vier Reihenfolgeplattchen. Je nach Spieleranzahl sind
davon einige nicht im Spiel. Welche Seite dieser Plattchen
benutzt wird, hangt auch von der Spieleranzahl ab. Die
schwarzen Arbeitersymbole oben auf den Platichen geben
jeweils an, in welchen Spielen das Platichen benutzt wird
und welche Seite sichtbar ist. Diese Plattchen werden so
ausgelegt, wie im Aufbaubeispiel auf Seite 2 zu sehen ist.

Die eingerahmte Nummer bedeutet die Reihenfolge, in
welcher die Spieler im Sommer und Herbst die Schiffsinhalte
einsammeln und in welcher sie im Winter ein Schiff wahlen,
um es ihrem Dorf hinzuzufiigen.

Das lilafarbene Arbeitersymbol gibt an, wer in der folgenden
Jahreszeit Startspieler sein wird: Sommer, Herbst oder
Winter, und wer dieses Plattchen ersteigert, nimmt den
lilafarbenen Startspielermarker. Der Spieler, der zum

Ende des Winters das Plattchen mit der Abbildung des
lilafarbenen Startspielerarbeiters ersteigert, nimmt auch
den lilafarbenen Startspielermarker.

Im Winter kdnnen Spieler mehr als ein Reihenfolgeplattchen
ersteigern und in ihre Dorfer einbauen. Bei der Wertung zum
Spielende erhalt der Besitzer eines jeden solchen Plattchens
1 Punkt fur jedes andere Plattchen, das mit dem Reihenfolge-
plattchen verbunden ist. Nicht vergessen: Falls der Spieler
nicht auch das Sommer-Schiff 2a besitzt, missen alle
aneinanderliegenden Seiten passen: Strallen, keine Stral3en,
Wasser. Schiffe muissen allerdings nicht unbedingt an die
Wasserseite des Hofplattchens angelegt werden. Der Vorteil
dadurch ergibt sich allerdings nur, falls der Spieler das Schiff
"Sea Breese" besitzt.

Schiffe

Zum Schluss des Winters erhalt jeder Spieler ein Schiff.
Jedes Schiff ist Siegpunkte wert, und zwar folgendermafen:

ﬁ Keyflower (2+ Spieler). 1 Punkt pro
i Transportkapazitat des Spielers. (Diese
=i & ¢ Summe kann verdoppelt werden, falls der

=l
I'— - - ' Spieler auch das Sommer-Schiff 2b besitzt.)
e/
pim Sea Bastion (2+). 1 Punkt fir jedes mit
£ StralRen verbundene Plattchen, das Teil
£ - ! . einer Schleife ist, die zum Ausgangspunkt
{ . /' zurlckfuhrt, ohne dass ein Reisender

. '

Lo "% i dieselbe Strafle zweimal benutzt muss.

. SRS . Sea Breese (3+). So viele Punkte, wie fiir
b " jedes Schiff (einschlieRlich Sommer-Schiffe)
71 angegeben ist, das Uber einen Fluss mit dem
i -WL " Hofplattchen verbunden ist. Anmerkungen:
4 1. Die Spieler sollten vermeiden, Plattchen
mit Stral’en zu legen, die verhindern, dass Schiffplattchen
an das Hofplattchen angelegt werden kénnen (es sei denn,
sie besitzen auch das Schiff 2a.) (Siehe Abb. auf Seite 8.)
2. Schiffplattchen missen nicht so gelegt werden, dass die
Wasserseiten verbunden sind, bringen aber keine Siegpunkte
fir die "Sea Breese", wenn sie es nicht sind.

laammaln

1;. 1 Flipper (4+). Der Spieler darf ein Plattchen
PR st Jf . seines Dorfes umdrehen, ohne I
T s . die Aufwertungskosten zu ’Lﬁ
9.0, /' zahlen. AuBerdem gewinnt g B
T er 2 zusatzliche Punkte.

lanvincible (5+). 5 Punkte. 1__-"

.t l White Wind (6). 1 Punkt pro Arbeiter, den der

i Pﬁ, x Spieler zum Spielende besitzt. Das sind die

.37 U Arbeiter, die im Winter im Dorf des Spielers

']"e;a_'. & | eingesetzt wurden und alle, die er im Winter

= ' nicht eingesetzt hat. Dabei darf nicht vergessen

werden, dass jeder Arbeiter nur einmal gewertet werden kann.
Falls ein Arbeiter bereits fir die Apotheke, Handwerkergilde,
den Keymarkt oder das Gemeindehaus gewertet wurde, kann
er nicht auch noch fur "White Wind" gewertet werden.

Sommer-Schiffe

Die Sommer-Schiffplatichen haben das Jahreszeitensymbol auf
beiden Seiten, sodass jede Seite im Spiel benutzt werden kann.
Welche Seite sichtbar ist, wird zufallig entschieden, wenn

das Plattchen ins Spiel kommt. Diese Plattchen werden nie
aufgewertet oder umgedreht. Wer ein solches Plattchen in seinem
Dorf hat, gewinnt dadurch eine einzigartige Fahigkeit. Um diese
Fahigkeit zu erhalten, muss kein Arbeiter auf dem Plattchen sein,
vielmehr dirfen Uberhaupt keine Arbeiter auf Sommer-
Schiffplatichen gesetzt werden. Die auf diese Weise erhaltenen
Fahigkeiten kdnnen nicht von anderen Spielern genutzt werden.

Schiff 1a. Wenn der Spieler zum Ende des

Sommers und Herbstes Arbeiter von einem

Schiff nimmt, zieht er zwei zuséatzliche Arbeiter
/' aus dem Beutel, falls vorhanden. Wenn er zum
*  Ende des Winters ein Schiffplattchen nimmt,

zieht er zusatzlich zwei Arbeiter aus dem
Beutel. Das sind die einzigen neuen Arbeiter, die Uberhaupt
ein Spieler zum Ende des Winters erhalt. Die Arbeiter werden
erst aus dem Beutel gezogen, nachdem alle Arbeiter (auch
die grunen) aus erfolgreichen Geboten dieser Spielrunde in
den Beutel zurtickgelegt wurden.

Schiff 1b. Wenn der Spieler zum Ende des
Sommers und Herbstes Arbeiter von einem
~ . Schiff nimmt, erhalt er zusatzlich einen griinen
. Arbeiter aus dem allgemeinen Vorrat, falls
vorhanden. Wenn er zum Ende des Winters
— ein Schiffplattchen nimmt, erhalt er ebenfalls
einen grinen Arbeiter aus dem allgemeinen Vorrat, falls
vorhanden. Das ist der einzige neue Arbeiter, den tberhaupt
ein Spieler zum Ende des Winters erhalt.

Schiff 2a. Der Spieler kann Rohstoffe nicht
. nur Uber StraBen, sondern auch querfeldein
I" Mg $ transportieren. AuRerdem muss der Spieler
v " Dorfplattchen nicht mehr unbedingt passend
" ? /' zueinander anlegen (Strafden, keine Stral3en,
Wasser), wenn er sein Dorf erweitert. Das
gilt aber nicht fur das Schiff "Sea Bastion", das eine
StraRenschleife erfordert, um Punkte zu bringen.

Schiff 2b. Die gesamte Transport- und
Aufwertungskapazitat des Spielers wird
. verdoppelt. Falls der Spieler zum Spielende
" das Schiff "Keyflower" besitzt, wird dessen
Wertung verdoppelt.

Schiff 3a. Der Spieler kann bei jeder
Aufwertung jeden beliebigen Rohstoff
benutzen: Gold, Eisen, Stein und Holz
ersetzen jeweils jede andere Rohstoffsorte.

Schiff 3b. Der Spieler kann bei der Wertung
zum Spielende Gold, Eisen, Stein und Holz als
. Ersatz jede andere Rohstoffsorte benutzen.

Schiff 4a. Wenn ein anderer
Spieler mit blauen, roten oder
gelben (aber nicht mit griinen) Arbeitern fiir
ein Dorfplattchen geboten hat, kann der
Spieler ihn mit Arbeitern einer anderen Farbe
(einschlieRlich griinen) tUberbieten, allerdings
mussen auch diese alle dieselbe Farbe haben.
Wenn die "Dieselbe-Farbe-Regel" auf diese
Weise gebrochen wird, werden diese
Arbeiter zwecks leichter Identifikation
hingelegt statt hingestelit.




Falls alle Arbeiter aller anderen Spieler (der Spieler, die
Uberboten wurden) woanders hin versetzt werden, weil sie
Uberboten wurden und falls keine anderen Arbeiter dieses
Plattchen benutzen, werden die liegenden Arbeiter aufrecht
gestellt und ihre Farbe ist die maRgebliche Farbe sowohl
fur Gebote als auch fir die Nutzung dieses Plattchens.

Schiff 4b. Wenn bereits fiir ein bestimmtes
Plattchen geboten wurde oder es schon vorher
zwecks Produktion benutzt wurde, muss der
/' Spieler nicht die "Dieselbe-Farbe-Regel"
/' Dbefolgen (auch nicht, falls griine Arbeiter
eingesetzt wurden), wenn er Arbeiter zwecks
Produktlon auf das Plattchen stellt. Er kann dafiir Arbeiter jeder
beliebigen Farbe nehmen, sogar mehrerer verschiedener
Farben gleichzeitig. Wenn die "Dieselbe-Farbe-Regel" auf
diese Weise gebrochen wird, werden solche dieser Arbeiter,
die nicht der eigentlich geforderten Farbe entsprechen, zwecks
leichter Identifikation hingelegt statt hingestellt. Trotzdem
zahlen alle diese Arbeiter gegen das Limit von sechs Arbeitern,
die ein Plattchen benutzen durfen. Die anderen Spieler missen
weiterhin die Farbe der aufrecht stehenden Arbeiter "bedienen”,
wenn sie fur ein Plattchen mit liegenden Arbeitern bieten
oder es benutzen. Falls fur ein Plattchen noch nicht geboten
oder es noch nicht benutzt wurde, muss der Spieler seine(n)
Arbeiter fir die Erstnutzung wie Ublich aufrecht auf das
Plattchen stellen und diese missen alle dieselbe Farbe
haben, falls er mehrere Arbeiter dafiir einsetzt.

o

Hof- und andere Friihjahrs-, Sommer- und Herbstplattchen

Anwerbungsmarkt. Wer einen Arbeiter
!1 auf dieses Plattchen setzt, muss auch ein
+‘!-_" Fertigkeitsplattchen eines beliebigen Typs
verdeckt neben den Vorrat der Fertigkeits-
/' plattchen ablegen. Anschlieend nimmt er
zwei (oder drei, falls der Anwerbungsmarkt
aufgewertet ist) zufallig gewahlte Fertigkeitsplattchen vom
Vorrat der verdeckten Fertigkeitsplattchen und legt sie hinter
seinen Sichtschirm. Schlieflich mischt er noch das
abgegebene Fertigkeitsplattchen unter den Vorrat
der ubrigen Fertigkeitsplattchen.
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Bergmann, Goldmine, Holzféller, Keymine, Keysteinbruch,
Keywood und Steinhauer. Wer einen Arbeiter auf dieses
Plattchen setzt, nimmt die angegebenen Rohstoffe aus dem
allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls sich das Plattchen
im eigenen Dorf des Spielers befindet, legt er die Rohstoffe
auf dieses Plattchen. Falls sich das Plattchen im Dorf eines
anderen Spielers befindet oder darum geboten wird, legt

er die Rohstoffe auf sein Hofplattchen.

Bierstube und Gasthof.
Wer einen Arbeiter auf
dieses Plattchen setzt,

zieht anschlieRend die
angegebene Anzahl Arbeiter
aus dem Beutel, falls
vorhanden, und legt sie hinter seinen Sichtschirm.
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Bildhauer, Brunnen, GieRerei, Goldschmied und Sage-
miihle. Fir diese Plattchen gibt es nur zum Spielende Punkte.
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b Brauer. Wer einen Arbeiter auf dieses
Plattchen setzt, muss auch ein Fertigkeits-
plattchen eines beliebigen Typs in den

__-E'; /' Vorrat der Fertigkeitsplattchen zuriicklegen.
o P Dann zieht der Spieler die angegebene

Anzahl Arbeiter aus dem Beutel, falls
vorhanden, und legt sie hinter seinen Sichtschirm.

g — Geschaft,
fi'ﬂl :E:-_,,*L ..ﬂ] Hausierer
Flufy b= 5 PR, S W . UNd
il YL 'y Jahrmarkt.
L 4+ 0 L _,=f.-f Wer einen

Arbeiter auf
dieses Plattchen setzt, muss auch einen weiteren Arbeiter
der angegebenen Farbe in den Beutel legen. AnschlieRend
nimmt der Spieler die angegebene Anzahl griiner Arbeiter
aus dem allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls der Vorrat
nicht ausreicht, kénnen dafiir aber nicht als Ersatz griine
Arbeiter aus dem Beutel genommen werden.
; S = :
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Hof 1 bis 6, Hufschmied, Stall und Wagenmacher.

Wer einen Arbeiter auf eins dieser Plattchen setzt (in einem
beliebigen Dorf), kann Rohstoffe innerhalb seines eigenen
Dorfes transportieren und eigene Dorfplatichen aufwerten.

Der Spieler kann maximal so viele Rohstoffe transportieren,
wie durch das Wagensymbol angegeben ist und bis zu so
viele Dorfplattchen aufwerten, wie das Aufwertungssymbol
vorgibt (eins oder zwei).

Der Rohstofftransport muss tber StralRen erfolgen. Die Anzahl
der auf dem Transportplattchen angegebenen Rohstoffe
kann auf mehrere Rohstoffe einer Sorte oder verschiedener
Sorten aufgeteilt werden. Bei einer Transportkapazitat von
zwei kénnen beispielsweise zwei Rohstoffe zu einem oder
zwei benachbarten Plattchen transportiert werden oder ein
Rohstoff kann zwei Plattchen weit transportiert werden.

g— e
lmve |H!I1
.'-.*ll—lk b -

[ B nl
S r-:'"' AN »-q...
W _,.f" r. ;
Holzbauhof, Scheune, Schmied und Steinbauhof. Der
Besitzer des Plattchens erhalt Punkte fiir jeden Rohstoff-
marker der angegebenen Sorte, der Ende des Winters auf
diesem Pléttchen ist. (Die solcherart gewerteten Rohstoffe
kénnen dann nicht auch noch fiir den Juwelier, die Handelsgilde,
die Wassermuihle oder die Windmtihle gewertet werden.

=

Lehrlingsheim. Wer einen Arbeiter auf

dieses Plattchen setzt, nimmt anschlieffend

ein zufallig gewahltes Fertigkeitsplattchen

(oder mehrere, falls das Lehrlingsheim

Fs aufgewertet ist) vom Vorrat der verdeckten
Fertigkeitsplattchen und legt es (oder

diese) hinter seinen Sichtschirm.
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Maurer,
Schmelzer
i © . und Zimmer-
ey ;,..- mann. Wer
ey /' einen Arbeiter
i 2 auf dieses
Plattchen setzt, muss auch ein Fertigkeitsplatichen des
angegebenen Typs verdeckt in den Vorrat der Fertigkeits
plattchen zurticklegen. AnschlieRend erhalt er die angegebenen
Rohstoffe aus dem allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls
es ein eigenes Dorfplattchen ist, werden die Rohstoffe auf
dieses Plattchen gelegt. Falls es ein Dorfplattchen eines
andern Spielers ist, werden die Rohstoffe auf das eigene

Hofplattchen gelegt.
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- Taverne. Wer einen Arbeiter auf dieses e Handwerkergilde. Der Besitzer gewinnt
51 Plattchen setzt, muss auch einen weiteren ﬂ' 3 Punkte pro Satz aus einem eigenen
v T r“ Arbeiter beliebiger Farbe abgeben. Dann _}l-"f blauen, roten und gelben Arbeiter zum
-k ._,-" zieht der Spieler die angegebene Anzahl ‘.."ut",.-"r Spielende. Dazu gehdren auch alle Arbeiter,
" Arbeiter aus dem Beutel, falls vorhanden, F. die im Winter in das Dorf dieses Spielers
. und legt sie hinter seinen Sichtschirm. Erst — gesetzt wurden. Grune Arbeiter kdnnen
anschlieBend wird der abgegebene Arbeiter in den Beutel j"";' hierbei nicht als Ersatz fir einen Arbeiter
gelegt. Der abgegebene Arbeiter kann nicht dazu dienen, '|-i. .l | anderer Farbe genommen werden.
einen moaglichen Mangel an Arbeitern im Beutel auszugleichen. T d Juwelier, Der Besitzer gewinnt 2 Punkie
an Werkstatt. Wer einen Arbeiter auf dieses Sl fur jeden eigenen Goldmarker zum
B 1 Plattchen setzt, solange es noch nicht aufge- - = Spielende (anstatt nur 1 Punktes).
—{iii] wertet ist, nimmt einen der drei Rohstoffe aus oo . . .
.. B8 1 dem allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Wer T 1 Keygﬂc}e. Der Bgsﬁ;er il 10 Punkte
1./ einen Arbeiter auf dieses Plattchen setzt, wenn 5 I. ? pro 5 eigene Fertigkeitsplattchen zum
-— = es aufgewertet ist, nimmt alle drei Rohstoffe ‘L ol Wy Spielende.
aus dem allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls sich das d y
Plattchen im eigenen Dorf des Spielers befindet, legt er die S|
Rohstqffe auf dieses P!attchen. Falls sich das Plattchen im __"-.. s Keymarkt. Der Besitzer gewinnt 2 Punkte
Dorf eines anderen Spielers befindet oder darum geboten - - . fiir jeden eigenen griinen Arbeiter zum
wird, legt er die Rohstoffe auf sein Hofplattchen. L A "h_ 4 Spielende
¥
Winterplattchen —
=maE
Apotheke. Der Besitzer gewinnt 3 Punkte [ } k .
fiir je 5 eigene Arbeiter (einschlieRlich griine) ‘ Sl eythedral. Der Besitzer gewinnt
. zum Spielende. Dazu gehdren auch alle iy ;‘;l'“l ¥ 12 Punkte zum Spielende.
Arbeiter, die im Winter in das Dorf dieses 4
Spielers gesetzt wurden. — Schriftgelehrter. Der Besitzer gewinnt
" m " T 10 Punkte fir jeden eigenen Satz aus drei
Gelghrtgr. I?er Besitzer wanit emen Typ ..ﬁ" L verschiedener{ Fertigkgitspléttchen zum
Fertigkeitsplattchen, den er besitzt. Er P T ) Spiclende
gewinnt 3 Punkte fir jedes Fertigkeitsplattchen .. g - P :
dieses Typs, das er zum Spielende besitzt. "% Wassermiihle. Der Besitzer wahit eine
" . . ; Rohstoffsorte, die er besitzt. Er gewinnt
Gemeindehaus. Der Besitzer wahlt eine it 1 Punkt fiir jeden Rohstoffmarker dieser

Farbe von Arbeitern, die er besitzt. Er
gewinnt 1 Punkt flr jeden Arbeiter dieser
Farbe, den er zum Spielende besitzt. Dazu
gehoren auch alle Arbeiter, die im Winter in
das Dorf dieses Spielers gesetzt wurden.

Handelsgilde. Der Besitzer gewinnt

5 Punkte fir jeden eigenen Satz aus drei
verschiedenen Rohstoffen zum Spielende.
Dabei kann Gold jede andere Rohstoffsorte
ersetzen, bringt aber nicht erneut 1 Punkt
als Gold, wenn es bereits auf diese Weise
gewertet werde.

Farbe, den er zum Spielende besitzt. Es
ist sinnlos, dafir Gold als Rohstoffsorte
zu wahlen, weil jeder Goldmarker zum
Spielende sowieso 1 Punkt bringt, aber
nicht zweimal gewertet werden kann.

Windmiihle. Der Besitzer gewinnt

5 Punkte fiir je 5 eigene Rohstoffmarker
zum Spielende. Dabei spielt die Sorte
der Rohstoffe keine Rolle.
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