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Spielibersicht

Keyflower ist ein Spiel fir zwei bis sechs Spigler und geht dber vier Spielrunden
Jede Spielrunde steht fir eine Jahreszeit: Frohjahr, Sommer, Herbst und schiieBlich
Winter. Jeder Spicler beginnt mit einem "Holpliichen™ und einer il amammengestellten

Das Spiel geht dber vier Jahreszaiten.

Mannschaft aus acht blaven, roten und gelben Arbeitern. Mit Arbeitern gleicher

Farbe bieten die Spieler fur Plaltchen, die sie ihren Dérfern hinzufigen. Arbeiter mit
entsprechender Farbe kinnen aullerdem Rohstoffe gewinnen, Fertigkeiten erwerben
oder weilere Arbeiter anheuern und Siegpunkte nicht nur von den eigenen Plafichen M
des Spielers bekommen, sondem auch von den Plattchen in den Didemn der andaren

Spieler und von neuen Plattchen, die verstalgert warden.

Im Frihjahr, Sommer und Herbst treffen wellera Arbeiter an Bord der Keyflower und
ihrer Schwesterschiffe ein, und manche dieser Arbeiter besitzen Ferligkeiten in der

Verarbeitung der wichtigsten Rohstoffe Eisan, Stein und Holz. Im Winter wihlen die
Spleler bestimmie Dorfplattchen zur Verstai

fur bestimmite Kombinationen aus Rohsto

schliefllich Spielsieger sein.

Keyllower wird die Spieler mit vielen verschigdenen Herausforderungen'kmfrmlieren;
und durch die jeweilige Mischung von Dorplittchen dieses beslimmten Spiels wird
jedes Spiel anders sain. Wahrend des Spiels milssan die Spieler auf die be'suan

arung aus und konnen dabei Siegpunkte
, Fertigkeiten und Arbeitern erhalten.
Der Spieler, dessen Dorf und Arbeiter die meusten Siegpunkte ambnngen 'uwrd

Geleganheiten achten, um ihre verschiedengn Rohstoffe, Transport- und Al
miglichkeiten, Fertigkeiten und Arbeiter sufﬁﬂirlent wie méglich zu nutz.en

Spielmaterial und

Schiissel| |/

64 grofie, sechseckige Plattchen:

4 Reihenfolgeplatichen

6 Schiffpliatichen

& Hofplatichen

48 Dorfpléitc

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit
ginam Hofplattchen und acht Arbeitern,

en Arbeitern bieten die Spieler fir
hen, um ihr Dor zu vergréfiem,
und nutzen sie zur Gewinnung von
Rohstoffen.

In|jeder Jahreszeil treffen weitare
Arbeiter an Bord der Keyflower und
ihrer Schwesterschiffe ein und es gibt
neue Plattchen, die versteigert warden.
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Platichen  Plétichen
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| Spielers. lﬂ!’nch
120 achteckige : 4 g - il
Rohstoffmarker aus Huiar: -0 ) .

@= ' 48 Gold (gelb) ~-—
m . 24 Emen {schwar::}'

Gold dient jederzeit als Ersatz fir
jeden beliebigen Rohstofl, auch

bet Wertungen. Zum Spielschluss
ist jeder Goldmarker normalerweise:
einen Siegpunkt wert.

' ‘ 24 Stain {grau)
. ' 24 Holz (braun)

— Marker nach Wahl des
= Spialers,

@ = Marker derselben Ar.

12 Plastikziptitchen zur Aufbewahrung.

‘6 Sichtschirme

{mlt je 2 Dachpléatichen)

Schwarzer Stoffbeutel - dorthinein kommen die Arbeifer

Fur]n-ue dervigr Jahreszeiter gibt es 12
Dorfplatichen. Die Platichen fir jede Jahreszait
sind-an ihrem Symbol zu erkennen: (. Fruhjahr,
(@ Sommer, Qi) Herbst und 43 Winter,

-141 Arbsiter aus Holz (Keyples):
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@ 'ﬂ—— 2u gewinnende Siegpunkte,
wenn das Platichen

umgedraht wird
Shegpunkls zum Spielschiuss.
- Hex - aufl diesem
Platichen miissen

Rohstoffe sein, damit

es gewertet wi'rd.
- 5P je nach Anzanl
angrenzender Plattchen,

genannten Anzahl.

Fiir jedes gezeigte

aufgewertet werden

Kennzeichnet die

Ermaglicht den Transport
von Rohstoffen bis zur

Symbol kann ein Platichen -

Sommer-Schiffplatichen.

Nennt den gewannenen | Nennt die
Vorteil, wenn Arbeitar Kosten, um
auf dieses Platichen das

gesetrt werden Plattchan
aufzuwertan,

>

Mennt den™ Vorteil,
wenn das Plattchen
umgedreht wird.

Splelvorbersitung (Buchstaben beziehen sich auf die Abbildung auf der Schachteluntersaite.)

o Alle blauen, roten und gelben Arbeiter kommen In den Stofibeutsl. 0 Alle
grinen Arbeiter werden neben der Spielflache bereitgelegt.

o Die Rohstoffmarker werden als allgemeiner Viorrat neben der Spielllache
bereitgelegt und nach ihren vier Typen sortierl.

m Die Fertigkeitspléttchen werden als verdeckier Vioral neben die Spielfiache gelegt..
o Jeder Spialer erhélt einen Sichtschirm. Dieser muss jeweils sorgfalig zusammengebaut
wearden, wobei die separaten Dachplatichen die Wande und das Dach zusammeanhailten.

o Jeder Spieler zieht zufdilig und verdeckt acht Arbeiter aus dem Beutel, sodass die
anderen Spieter deren Farben nicht sehen kinnen, und legt sie hinter seinen Sichtschim.

Die grofien sechseckigen Plittchen (Hexpldtichen) werden nach Typ sortiert: Hof (8),
Schiff (6), Reihenfolge (4), Frihjahr (12). Sommer (12), Herbst (12) und Winter (12).
(Es sind gendgend Ziptlten vorhanden, um alie Typen separat aufzubewahren, )

0 Auf zufallige Waise erhalt jeder Spieler ein Hofplattchen. Digsas legt er vor seinen
Sichtschirm, in Reichweite aller andaren Spieler. {50 Der Spieler, dessan Hofplattchen
die niadrigste Nummer aufweist, nimmit den lilafarbenen Startspielerarbeiter.

o Die Anzahl der lir das Spiel bendtiglen Schiffplittchen hangt von der Spieler- )
anzahl ab. Jedes Schiffpiatichen ist auf der anfanglich aufgedeckien Seite \ o

antsprechend markiert. Die Anzahl der Schiffplatichen ist immer gleich der (%]
Spieleranzahl. Die fir dieses Spiel bendtigten Schiffplitichen werden am 34+
Rand der Spielfiache in einer Reihe ausgelegt, wobel die Ziffer fir die *"1;
Spieleranzahl sichtbar ist und auf das Zentrum der Spielfiache ausgerichiel b
wird, (Die Spieler soliten sich bei dieser Gelegenheit mit den Wertungs- J

maglichkeiten vertraut machen, die auf der Rickseile der Plattohen zu sehen 1
sind, die Im Winler versteigen werden,) Auf oder direkt neben jedes Schiffplatichen ' 3
warden jeweils so viele Arbeiter aus dem Beutef und Fertigkeitsplattchen gelegt,
wie darauf angezeigl.

o Die Anzahl und Seite der benutzien Reihenfolgeplittchen des Spiels !
richtet sich ebenfalls nach der Spieleranzahl. Jedes Platichen ist genau

-

markiert. Die Reihenflolgeplatichen werden in einer Raihe neben die
Schiffplittchen gelegl, aber naher zur Mitte der Spielflache. Die Seite mit

der Ziffer fir die Spieleranzahl ist dabei sichtbar und auf das Zentrum der Spielfidche
ausgerichiet

Im Zentrum der Spielftdche werden so viele Frithjahrsplattchen ausgelegt, wie in
der folgenden Tabelle angegeben, wobel die Seite mit dem Frihjahrssymbaol
sichibar ist. Diese Platichen werden im glelchen Winkel wie die Schiffs- und
Reihenfolgeplatichen ausgelegt, sodass jedem Spieler eindeulig eine Seite der
Plattchen zugewiesan ist.

Je nach Spieleranzahl erhalt jeder Spieler zwel oder drai verdeckie Winterpldttchen,
wig in der folgenden Tabelle angegeben. Die Spieler kénnen sich die Rickseite ihrer
elgenen Platichen ansehen, aber soliten sie nicht die anderen Spieler sehen lassen

Alle in diesem Spiel nicht benutzlen Schiff-, Reihenfolge-, Frihjahrs- und
Winterplattchen werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Die jeweils zwill Sommer- und Herbstpldttchen werden in 2weal getrennten
Stapeln bereilgelegl. Sie werden ersl im Laufe des Splels gebrauch!.

Tabelle: Anzahl grofter Hexplattchen. die im Spiel benutzl werden

Spieleranzahl

Hof

Schiff

Reihenfolge

Friihjahr, Sommer und Herbst
Winter pro Spieler

Winter ins Spiel gebracht
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Alle blauen, roten und gelben Arbeiter
kommen in den Stoffbeutel.

 Alle griinen Arbeiter, Rohstoffmarker
und Fertigkeitsplatichen werden
|} neben der Spielfléche bereitgelegt

memnmmﬁaﬂm :

' Jeder Spieler zieht verdeckt acht
Arbeiter aus dem Beulel..

| Die sechseckigen memi werden
' nach Typ sorert: Hof, Schiff;
 Frihjahr, Sommer, Herbst und Winter.

|
|
| Jeder Spieler erhalt ein Hod’pliﬂcl‘wn |
Der Spieler, dessen -
niedrigste Nummer aufweist, nlmmt den |
 Iafarbenen mmmm |

Es werden so v{n!a Schiffplattchen am
- Rand der Spielfidche ausgeleqgl, wis
Spieler teilnehmen. Auf oder neben
|edes Schiffplatichen werden [eweils so.
viele Arbeiter und Fertigkeltsplattchen
galegl, wia anglgt :

. Es werden so viele
plattchen, wie in der Tabelle
angegeben, neben die Schiffplattchen
gelegt. abar naher zur Mitle der I
i Splelfiache, Die Seite mﬂdﬂrll‘ﬂarmr
die Spieleranzahi Ist dabei sichibar.

“Im Zentrum der Spielfidche werden so
viele Friihjahrsplittchen ausgelegt. wig
in der Tabelle angegeben, wobei die Seite
- mit dem Frihjahrssymbol a:fnhtl:iar ist,

|- Jeder Spieler erhill zwei oder dre|
~ verdeckte Winterplittchen. wie in der
E Tabele:angagitien sk

- Die Sommer- und Herbstplattchen
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weiteren Lauf des Spiels gebraucht.

- Auf der Tabelle links ist die genaue
Anzahl der Plattchen abzulesen, die far




Beginn einer Jahreszeit |

Home 1 |
Nachdem das Spiel ferlig aufgebaut ist, kann das il ¢
Spiel beginnen, Der Spieler, der das Hofplattchen |
mit der niedrigsten Nummer

erhalten hatle, beginnt mit dem Spiel im Fribjahr
und nimmt den lilafarbenen Startspielerarbeiter.

Im Sommer, Herbst und Winter ist derjenige
Startspieler, der in der vorherigen Jahreszeit die
Auktion fir das Starisplelerplatichen mil der
htichsten Nummer gewonnen hatle (es zeigt den
lilatarbenen Startspielerarbeiter),

Im Sommer, Herbst und Winter
_— werden die Schiffplatichen
umgedreht, sofern as angebracht
ist, sodass das entsprechende
Jahreszeitensymbol sichtbar ist.
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’gg 7/Auﬁerdem wardan im Sommer
i /

und Herbst so viele neue Arbeiter
(aus dem Beutel) und Fertigkeits-
platichen auf die Schiffplatichen
gelegt, wie dort angezeigl. In dem unwahrschain-
lichen Fall, dass nicht mehr geniigend Arbeitar im
Beutel sind, werden die Schiffe in Reihenfolge immer
mit je einem Arbeiter bestiickt, bis alle Arbeiter verteill
sind. Dabei werden aber insgesamt nie mehr Arbeiter
auf ein Schiff gelegt, als angegeban. Im Winter werden
keine Arbeiter oder Fertigkeitsplatichen auf die

Schiffe gelegt. J
P T J
b Jahreszelt so viele Dorf-
| J i plattchen in die Mitte der Spielfiache gelegt, wie in der

Tabelle aufl Seite 2 angegeben. Dabei wird die Seite mit dem Symbaol der Jahreszeit
nach cben geleqt, Es ist zu beachten, dass dle vier Sommer-Schiffplatichen, falls
sie genommen werden, auf beiden Seiten das Sommersymbal zeigen. Die nach oben
Zeigenda Seite dieser Platichan wird zufallig gewahil. (Die Sommer-Schifiplatichen
kinnen nicht umgedreht oder aufgewertet werden. ) Uberzdhlige Plattichen werden
zuriick in die Splelschachtel gelegt, sie werden in diesem Spiel nicht banatigl.

Im Winter wahit jeder Spieler gins oder mehrere seinar Winterplattchen
= e aus, die erin der Vorbereitungsphase erhalten hatte. (Wir empfehlen,

dabel die Plattchen In die geschlossene Faust zu nehmen. ) Gleichzeilig

Gffnen die Spieler dann ihre Fauste, ohne dabei die Vorderseite der
Plitichen zu zeigen. Alle gewahiten Plitichen werden verdeckt in der Mitte der
Spielfiache gestapell und dann,. immer noch verdeck!, gemischl. Anschliefend
werden die Platichen aufgedeckt und auf gleiche Weise ausgelegt wie die vorherigen
Jahreszeltenplaitchen, ohne dass die Spleler erkennen kiinnen, wer welches
Platichen ausgewshit hatte. Nichl gewshlte Plattchen werden zurlick in die
Spielschachtel gelegt, sie werden in diesem Spiel nicht gebraucht.

1

Im Sommer und Herbst
werden fir die jeweilige

In seinem Spielzug setzt jeder Spieler einen oder mehrere Arbeiler an genau sinan
Ort, um entweder:

1. Fir ein Dorfplattchen oder
Reihenfolgeplittchen zu bietan®
(sishe "Bieten”), oder

2. Ein Dorfplatichen zu benutzen
(sighe "Produktion™ und "Transport und
Aufwertung”).

* Flir die Schiffplattchen wird nicht direkt mit den Arbeitern geboten, sendem die
Spieler wahlen die Inhalte der Schiffe in der Reihenfolge, in der sie erfolgreich fr
die Reihenfolgeplattchen geboten haben.

In jeder Jahreszeit verldult das Spiel im Uhrzeigersinn so lange reihum, bis alle Spieler
direkt nacheinander gepasst haben. Das heailll, dass ein Spieler, der gepasst hat, emeul
Aktionan ausfihren kann, solange nicht alle anderen Spieler auch gepasst haben.
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\[Der Spieler, der das Hofplatichen

it der niedrigsten Nummer erhalten
r:hﬂﬂﬁ\\ beginnt mit dem Spiel im
| Fridhjahr und nimmt den lilafarbenen
Startspielerarbelter, _‘i"d
Im Sommer, Herbst und Winter ! %
st derjenige Startspieler, der in der
VO Jahreszeil die Auktion |
fir das Startspielerplattchen mit der
‘héchsten Nummer gewoannen hatte.
Die Schiffpldttchen werden |
umgedreht, sodass das neue 1
| Jahreszeitensymbol sichibar ist..

Im Semmer und Herbst werden neus
Arbeiter und Fertigkeitsplatichen auf
‘die Schiffplattchen gelegt.

I
' Im Sommer und Herbst werden
fiir die jeweilige Jahreszeit so visle
|?uuﬂpuumm in die Mitte der

- Spielfiache gelegt. wie in der Tabelle
|‘auf Seite 2 angegeben.

|
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Im Winter wahit jeder Spieler eins oder -
‘mahrere seiner Winterplittchen, die er
In der Vorbereitungsphase erhallen
hatte. WY il

-
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n seinem Spielzug setzt jeder Spieler
inen oder mehrere Arbeiter an genau

einen Ot, um entweder:

1. Filr ein Dorfpléttchen oder
Reihanfolgepldtichen zu bieten, oder
2. Ein Dorfplatichen zu benutzen.

T e

Das Spiel veriauft im Uhrzeigersinn so
Jmngammum.blsauaspmarmmn T\
!_nachainandm' gepasst haben. i




Bieten

Dorfplittchen

Um sein Dorf mit Dorfplétichen zu erweitern, muss ein Spleler die Auklion fir diesa
Dorfplétichen gewinhen, indem er mehr Arbeiter dafir bietet als der/die anderam Spieler.

1. Umzu bieten, wahit ein Spieler zupachst das Dorf- oder Relhenfolgeplatichen
aus, fir das er bieten' méchte, und setzt dann einen oder mehrere Arbeiter an seing
Seife des Plattchens. Diese Arbeiter nimmi der Spleler vom Vorral hinter seinem
S:chlschlrrn odar vnn ernar anderan verinranen Auktion,

2. Alle for ein Platichen gebaotenen Arbeiter missen dieselbe Farbe haben wie alle
anderen das Plattchen urngebenden Arbeiter (ais Gebot) oder bereits auf dem Platichen
befindlichen Arbeiter (die dorthingesetzt wurden, um das Plattchen zu benutzen)

3. Falls bereits ein anderer Spieler fiir das Platichen geboten hat, muss die Anzahl
der gebotenen Arbeller grifter sein als das letzte Gebol. Die Anzahl der Arbeiter,
die ein Spieler bieten kann, ist nicht limitiert.

4. In seinem Spielzug kann ein Spieler einem siegreichen Gebol weilere Arbeiler
hinzuftigen.

5. Falls eine Gruppe Arbelter Uberboten wurde, kann sie woanders hingesetzt
werden, mus ysammenbleiben. Wenn ein Spleler eine Gruppe
dberbotener Arbelter versetzl, kann er diese Gruppe um andere Gberbotene Arbeiter
oder um Arbelier aus dem Vorrat hinter seinem Sichtschirm vergriBern. Arbeiter
kénnen nicht zurlck hinter den Sichtschirm genommean werden

Reihenfolgeplittchen

Die Spieler knnen auch Arbeiter an lhre
Seite der Reihenfolgepldttchen satzen,
um dafiir zu bieten. Diese Platichen
werden pichi dem Dorf des Spielers
hinzugefiigl, auBer zum Ende des
Winters. Stattdessen dienen die
Reihenfolgeplatichen zur Bestimmung
der Reihenfolge, in welcher die Spieler
die Arbeiter und Fertigkeitsplattchen von
den Schiffen nehmen und sie bestimmen
auch den Starlspieler der nachsten
Jahreszeit.

Ein Spieler kann fir mehrara

Reihenfolgeplidtichen bieten, aber er
erhalt nur die Arbeiter und Fertigkeitsplatichen eines Schiffes.
Im Winter erhall er aber alle Reihenfolgepléttchen, fur die er
erfolgreich geboten hatta.
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Ein Spieler bietet fir ein Dorfplattchen, |
ar einen oder mehrera Arbaiter

:sainuSEHﬂdrmswfpimmns 1
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- Die Anzahl der Arbeiter
".i'munsgrﬂlhr sein als das letzte Gebot
fir dieses Plattichen,

EFaun sine. Gn.lppe .hrbdhr ﬂﬁﬂ-buun {
‘wurde, kann sie woanders hingeselz!
ﬁﬂﬂhﬂ M.W

die Arbeiter und | Fertigkeitsplattchen
yon den Schiffen en und guch den
Startspieler der i n Jahreszeit.
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Produktion

Ein Spieler kann Rohstoffe, Fertigkeiten, weitere Arbeiter und Siegpunkle erhalten,
indem er Arbefter auf die Platichen in seinem eigenen Dorf selzt, in den Ddrfern
anderer Spieler und - auller im Winter - auf die Plattichen der aktuellen Jahreszei,
um die geboten wird

wla b} A4 el

Falls ein Platichen erstmals in einer Falls es sich um ein Platichen der
Jahreszeil benutzt wird, setzt ein aktuellen Jahreszeit handell, um das
Spieler normalerweise elnen” Arbeiter also auch geboten wird, muss der darauf
auf das Plattchen, gesatzte Arbeiter dieselbe Farba haben

wie die Arbeiter, mit denen bereits
dafiir geboten wurde, falls zutreffend

Ublicherweise kann ein Spieler ein
Plattchen, das bereits einmal benutzt
wurde, erneut benutzen, indem er zwer
Arbeiter dersefben Farbe des berails
daraufl befindlichen Arbeiters darauf
selzl. Ublicherweise kann ein Spieler
ein Platichen ein drittes Mal benutzen,
indem er drei* Arbeiter derselben Farbe
der bereils darauf bafindlichen Arbeiter
daraufl setzl. In jeder Jahreszeil kiinnen
jeweils maximal sechs Arbeiter auf ein
Platichen gesetzt werden.

Wer ein Plattchen benutzt, erhdlt sofort den auf dem Platichen angezeigten Vortell.

1. Rohstoffe van einem Platichen im eigenan Dorf des Spielers werden auf das
Piatichen gelegt, von dem diese Rohstoffe stammen

2. Rohstoffe von ginem Platichen im Dorf eines anderen Spielers werden aul das
Hofplattchen des aktiven Spielers gelegt.

3. Fertigkeilspldltchen werden von den verdeckten Stapein genommen und hinter
den Sichtschirm das Spielers gelegt.

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

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

* Ein Spigler kann mehr Arbeiter einsetzen, als erforderdich sind. Das Kann der Fall
sain, wenn er eine Arbeitergruppe von einer verlorenen Auktion versetzi, die ja nicht
aufgetellt werden kann, oder wenn er andere Spieler daran hindern méchte, ein
Plattchen zu benutzen. Jede Nulzung eings Plattchens erfordert mindestens einen
Arbeiter mehr als die vorhergehende Nutzung, Wenn beispielsweise flr die Erstnutzung
gines Platichens 2 Arbeiler eingesetzt wurden anstalt nur eines Arbeiters, sind fir
die ndchste Nutzung mindestens 3 Arbeiter nidtig, was sich in diesem Fall auf
insgesamt 5 Arbeiter summiert. Das bedeutet, dass dieses Platichen in dieser
Jahreszeil nicht ein drittes Mal benutzt werden kann, weil in jeder Jahreszeit
maximal & Arbaiter auf jedes Pléttchen gesetzt werden kénnan. Falls fir die arste
Mutzung bereits 3 oder mehr Arbeiter eingeselzt werden, kann dieses Plattichen in
dieser Jahreszeil nicht mehr benutzl werden,

In dem unwahrscheinlichen Fall, dass es nicht mehr genigend Rohstoffe, Arbeiter
oder Ferligkeiten gibt, wenn ein Spleler diese erhalt, bekommt er nur so viele, wig
noch vorhanden sind. Was Arbeiter betrifft, dirfen die Spieler fihlen, wie viele
Arbeiter noch im Beutel sind, bavor sie fiir ein Platichen bieten, Die Anzahl noch
varhandener griiner Arbelter, Rohstoffe und Fertigkeitsplatichen ist fir alle Spieler
ersichtlich, bevor sie fir ein Platichen bieten. Es ist nicht erlaubt, im Beutel nach
grinen Arbeitern zu suchen, wenn der sichlbare Vorrat erschipft ist.




Transport und Aufwertung

Die Dorfplatichen (auler den
Sommer-Schiffplatichen und
Winterplittchen) kiinnen
aufgewertat werden, indem sie
auf die andere Seite gedreht
werden. Der Inhalt des Feldes
auf der Rickseite ist im
unteren kleineren Feld der
Vorderseile sichibar

Die Aufwertungskosten sind im
Aufwertungsfeld angegeben
(ein Pfeil zwischen dem oberen und unteren Fald)

Die Hofplattchen der Spieler und die Transportplétichen
Hufschimied, Stall und Wagenmacher arméglichen jeweils
den Transport von Rohstoffen und die Aufwertung von
PFlattchen. Um ein Platichen aufzuwerten, setzt ein Spieler mindestens einen
Arbeiter auf eins der Transportplatichen (bzw. mindestens zwel oder drei, falls das
Plétichen in dieser Jahreszait bareits benutzt wurde, s.0.), Der Spleler darf dann
xima iele B offe transportieren, wie auf dem Plattchen angegeben ist,
und darf aulerdem
ain oder zwei eigene
Dorfplattchen
aufwerten, wia
jeweils durch das

Aufwertungssymbol

angezeigt ist

Der Rohstoffiransport
muss Ober Stralen
erfolgen. Die aul dem
Transportpléttchen
angegebens Anzahl
Rohstoffe kann auf
mehrere Rohstoffe
ainer Sorle oder
verschiedenar
Sorten aufgeteilt
werden. Falls die
Transportkapazit&t
beispielswaise

zwei betragl, kdnnen
Zwei Rohstofie Ober
aine Stralte auf ein
oder awel banachbarte
Platichen transportiert
werden oder ...

ein Rohstoff kann
zwei Plattchen weil
transportiert werdan.

Die fir die Aufwertung erforderlichen Rohstoffe miissen auf dem Dorfplatichen des
Spielers vorhanden sein, wenn er eine Aufwerlung vormimmit. Die dafir benutzten
Rohstoffe kammen zurlick in den allgemeinen Vorral,

! Eir eine Aufwertung erforderiche Ferigksitsplatichen werden vam Vorrat hinter
i dem Sichtschirm des Spielers genommen und anschlieBend verdeckt zum
allgemainen Vomat zurlickgelegt.

Fir die Aufwerlung nicht bendtigte Rohstoffe und Arbeiter (falis das Doripléttchen
bereits benutzt wurde) bleiben auf dem Platichen, nachdem es aufgewertat
{umgedreht) wurde. Anschlielend muss das Dorfplatichen dieselbe Ausrichiung
haben wie vor der Aufwertung.
by b
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 Die Autwertungskosten sind im

Dorplatchen aufgewerot worden
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' Der Rohstoffransport muss. lber




Ende einer Jahreszeit

Eine Jahreszeil endel, nachdem alle Spieler nacheinander gepasst haben. Dann
passiert Folgendes:

1. Micht erfolgreiche Gebote

Alle Spieler nehmen ihre eigenen Arbeiter zurlick hinter ihren Sichtschirm, mit
denen sie nichl erfolgreich gebolen haben.

2. Dorfplittchen ohne Gebote

Alle Dorfplatichen, fir die keln Gebot abgegeben wurde, werden aus dem Spiel
entfernt und zurlick in die Spialschachtel gelegl. Alle Arbeiter auf diesen Pldttchen,
ginschlieflich griiner Arbeiter, kommen In den Beutel.

3. Dorfplittchen mit erfolgreichen Geboten nehmen

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

a. Er pimmit jedes Dorplattchen, fiir das er erfolgreich geboten hat yrnd alle darauf
befindlichen Arbeiter.

b. Er tut die Arbeiter jedes aerfolgreichen Gebotes in den Beutel (auch grine Arbeiter).
4. Arbeiter im eigenan Dorf einsammeln

Jeder Spieler nimmt alle auf den Platichen seines eigenen Dorfes eingesetzten
Arbeiter und legl sie hinter seinen Sichtschim, (Wichtig - im Winter dienen die
Arbeiter hinter dem Sichtschirm eines Spielers zur Wertung am Splelschluss.)

5. Reihenfalgeplattchen

a. Frohiahr. Sommer und Herbst:

i. Der Spieler, der das Rejhenfolgeplatichen NMummer 1
ersteiger! hat, nimmt die Arbeiter und Fertigkeitsplatichen
von einem Schiff eigener Wahl und legt sie hinter seinen
Sichischirm.

il. Derfdie Spieler, der/die das
Reihenfolgeplatichen Mummer 2,
3 und 4 ersteigert hat/haben (falls
(Uberhaupt), verfahren abenso,
gefolgt von den Spielern, die kein
Reihenfolgeplatichen ersteigert haben, im Uhrzeigersinn
vom Starispieler aus gesehen, Falls niemand fir das neus
Startsplelerplatichen geboten hatte, bleibt der vorherige
Startspieler zundchst Starispieler, das Einsammeln der Schiffsinhalte betraffend.
Jeder Spieler kann nur den Inhalt eines einzigen Schiffes einsammeln, auch wenn er
mehr als &in Hﬂlhﬂnfulgﬂplﬂtlchar‘r ersteigert hat,

iii. Normalerweise wird jemand das Startspielerplatichen
mit dem lilafarbenan Arbeiter ersteigert haban, Wer das
Platichen erstelgert, wird sofort neuer Starispieler und
nimmt den lilafarbenen Startspislermarker.

iv. Falls niemand fir das Startspielerpléttchen mit deam
lilafarbenen Arbeiter geboten hatle, nehmen zundchst alle
Spieler ihre Arbeiter und Fertigkeitspldtichen, bevor der linke
Machbar des bisherigen Startspielers neuer Startspieler wird
und den lilafarbenen Starspielermarker nimmt.

v.. Alle fOr die Reibenfolgeplatichen gebotenan Arbeiter (ginschlieBlich grina)
kommen in den Beutel,

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

i, Der Spieler, der das Reihenfolgeplattchen Mummer 1 ersteigert hat, nimmt
dieses Plattchan und ein Schiffplattchen seiner Wah!, Derfdie Spieler, der/die das
Reihenfolgeplatichen Nummer 2, 3 und 4 ersleigert hathaben (falls Oberhaupt),
varfahren abenso, Wer mahr als ein Reihenfolgeplatichen arsteigert hat, nimmt alle
diese Plattchen, aber keinesfalls ein zweites Schiffplatichen,

iii. Dann nehmen alle Spieler, die kein Reihenfolgeplatichen ersteigert haben,
jeweils eins der noch Gbrigen Schiffe, im Uhrzeigersinn vom neuen Starispieler aus
gesehen, In dem seltenen Fall, dass im Winter niemand fir das neue
Startspielerplatichen geboten hat, bleibt der vorherige Startspieler zunachst
Startspieler, die Wahl der Schiffplattchen betreffend, bevor der linke Machbar des
bisherigen Starispielers neuear Starispieler wird

iv. Die Reihenfolgeplatichen und Schiffplatichen flgt jeder Spieler seinem Dorf hinzu.

v
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6. Dorferweiterungen

Die Spieler erweitern ihre Dorfer gleichzeilig um die erhaltenen Dorfplatichen, im
Winter aulerdem um die Reihenfolge- und Schiffplatichen.

Die Seiten aneinandergelegter Plitichen mi
Slrafie, keine Stralie an keine Stralte und
beachien, dass die i) Hofplatichen jewsils 5
Friihjahrsplétichen jeweils vier Strafien haben,

n zueinanderpassen; °Stral3.e an
Wasser an . Dabei ist zu
fen haben, {99 die 12
die 8 Sommerplétichen ohne

iffie je drei Stralen,

die 4 Sommer-Schiffpldttchen ab

die 12 Herbstplatichen weisen je 2 Stralten auf und die

keina Straflen,
12 Winterplatichen

je eine Strale.

o Im Spiel mit 3 bis & Spielemn ist s emplehlenswert, Plattchen mit Strallen nichi
s0 zu legen, dass dadurch verhindert wird, dass Plattchen an die Wasserseile des
Hofplidttchens gelegl werden kéinnen. Dadurch wilrde der Bonusgewinn durch das
hiffplatichen "Sea Breese" verhindert werden, falls der Spleler dieses erhélt.
Achtung - Schiffplatichen (einschiieilich der vier Sommer-Schiffplatichen)
missen nicht so gelegt werden, dass die Wasserseiten miteinander verbunden sind.

Es ist wichtig zu wissen, dass Rohstoffe nur Uber Stralben transportiert werden
konnen oder, falls sie von aulerhalb des eigenen Dorfes kommen, direkt auf das
&i Hofplétichen gelegt werden, Daher sollten die Spieler darauf achien, dass
sie §¥solche Plitichen, die zur Aufwerlung Rohstoffe benditigen, moglichst nahe
an Rohstoffproduktionspiattchen legen.

Bereitq._gysllegande Platichen kénnen nicht neu positioniert werden,

Schiffplatichen missen nicht so gelegt

Rohstoffe kiinnen nur iber Strafen
transportiert werden. Falls sie von
aulerhalb des eigenen Dorfes |
kommen, werden sie direkt auf das
Elgn'ne' _ (9*9‘ M r
Ausliegende Plattchen konnen nicht
neu positioniert werden,

\




Wertung zum Spielende

Das Spiel endet zum Ende des Winters.
Die Spieler erhalten nun Punkie fir ibre Dorfplatichen und ihre Goldmarker.

Mur die Rohstoffe, die im Laufe des Spiels auf die Herbstplatichen Scheune,
Schmied, Steinbauhof und Holzbauhof gelegt wurden, dirfen fiir Wertungsawecke
darauf belassen werden. (Hinweis - Gold kann dabei als Ersatz fir die anderen

j.t 3 Rohstoffe auf den Scheune-, Schmied-, Steinbauhof- und Holzbauhofpidtichen
Ty dienen, falls es wahrand des Spiels dorthin transportiert worden ist. Falls Gold aber
& auf diesen Plattchen soclcherart benutzt wird, zahit es nicht auch je ginen Punkl als

= Gold, weil jedes Elemant nur einmal gewertet werden kann.) Auf den Plattchen

L] Scheune, Schmied, Steinbauhof und Holzbauhof verbliebena Rohstoffe kiinnen

nicht filr die anderen Platichen mit Rohstoffwertung gewertet werden: Juwelier,
Handelsgilde, Wassermihle und Sagemiihle.

Alle anderen Rohstoffe, Fertigkeiten und Arbeiter kdnnen den anderen Werlungs-
pléttchen zugewiesen werden, wie jeweils erforderlich. Ein Transport ist dafir nicht
\nﬁng Jedes Element kann nur einmal gewertet und nur einem Bonusplatichen
eleilt werden. Beispielswelse kann ein Arbeiter nicht der Apotheke und der
ndwerkergilde zugewiesen werden und ein Rohstoff kann nicht fir die
sermihle und Windmiihle gelten,

‘_,..- Fir alle Wertungsplatichen aulfier der Keythedrale kéinnen
die Boni zum Spielende mehrfach gewertel werden, falls
der Spieler genigend Rohstoffe, Ferigkeiten und/oder
Arbeiter besitzt.

-3/ /53

Mur fir die Wertung kann der lilafarbene Startspielermarker von dem Spieler, der
ihn zu diesem Zeitpunkt besitzt, nach Guidiinken als Rohstoff, Ferligkeit oder
Arbeiter beliebiger Farbe deklariert werden und gegebenenfalls auf die Scheune,
den Schmied, Steinbauhof oder Holzbauhof gesetzt werden,

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

Der Spieler mit den meisten Punkten ist Spielsieger. Ein mglicher
Punktegleichstand bleibt bestehen und die Spieler sollten erneut
spielen, um ginen Sieger zu ermitiein!

'fpoﬁpmmm&n und ihre Goldmarker.
E !
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Die Dorfplattchen im Detail

Wenn "einen Arbeiter aufl das Plattchen legen” (oder ahnlich)
gesagl wird, ist damit die erste Nutzung des Pléttchens
gemeinl. Jede weilere Nutzung erfordert mehr Arbeiter, wie
aben unter "Produkiion” erklar ist.

Rﬂlhﬂniulgapi‘-‘ttchan

Es gibt vier Halhenfnlgaplﬂﬂnhan. Je nach Spleleranzahl sind
davon ainige nicht im Spiel. Welche Seile dieser Plattchen
benutzt wird, héngt auch von der Spieleranzahl ab. Die
schwarzen Arbeilersymbole oben auf den Platichen geben
jeweils an, in welchen Splelen das Plattchen benutzt wird
und welche Seite sichtbar ist. Diese Pléttchen werden so
ausgelegt, wie im Aufbaubeispiel auf Seite 2 zu sehen ist.

Die singerabhmie Nummer bedeutet die Reihenfolge, in
welcher die Spieler im Sommer und Herbst die Schiffsinhalie
einsammeln und In welcher sie im Winter ein Schiff wahlen,
um es ihrem Dorf hinzuzufigen.

Das lilafarbena Arbeftersymbal gibt an, wer in der folgendean
Jahreszeit Startspieler sein wird: Sommer, Herbsl oder
Winter, und wer dieses Plattchen ersteiger, nimmt den
Ilatarbenen Startspielermarker. Der Spieler, der zum

Ende des Winters das Plattchen mit der Abbildung des
lilafarbenen Startspiclerarbeiters ersteigert, nimmt auch

den lilafarbenen Starlspielermarker,

Im Winter kténnen Spieler mehr als ein Reihenfolgepldtichen
ersteigern und in ihre Darfer einbauen. Bei der Werlung zum
Spielende erhalt der Besitzer sines jeden solchen Platichens
1 Punkt fiir jedes andere Platichen, das mit dem Reihenfaolge-
plattchen verbunden ist. Micht vergessen: Falls der Spieler
nicht auch das Scmmer-Schiff 2a besitzt, miissen alle
aneinanderiiegenden Seilen passen: Strallen, keine Strallen,
Wasser. Schiffe mussen allardings nichl unbedingt an die
Wasserseite des Hofplatichens angelegl werden. Der Vorteil
dadurch ergibt sich allerdings nur, falis der Spieler das Schiff
"Sea Breese” besitzt

Schiffe

Zum Schiuss des Winters erhdll jeder Spieler ein Schiff,
Jedes Schiff ist Siegpunkte wert, und zwar folgendermalen:

Keyflower {2+ Spieler), 1 Punkl pro
Transportkapazital des Spielers. (Diesa
Summe kann verdoppelt werden, falls der
Spieler auch das Sommer-Schiff 2b besitzl.)

Sea Bastion (2+). 1 Punkt fir jedes mit
Stralen verbundene Plattchen, das Teil
ainer Schleife ist, die zum Ausgangspunkl
zuriickfahrt, ohne dass ein Beisender
dieselbe Stralie zweimal benutzt muss,

Sea Brease (3+). Soviele Punkte, wie fir
jedes Schiff (einschliellich Sommer-Schiffe)
angegeben ist, das dber einen Fluss mit dem
Hofplattchen verbunden isl. Anmerkungen:

1. Die Spieler sollten vermeiden, Platichen
mit Strallen zu legen, die verhindern, dass Schiffplatichen

an das Hofplatichen angelegl werden knnen (es sei denn,
sie besitren auch das Schiff 2a.) (Siehe Abb. auf Seite B.)

2. Schiffplattichen milssen nicht so gelegl werden, dass die
Wasserseiten verbunden sind, bringen aber keine Siegpunkte
fur die "Sea Breese”, wenn sie es nicht sind.

Flipper (4+). Der Spieler darf ein Plalichen
seines Dorfes umdrehen, chne S

die Aufwertungskosten zu g
zahlan. Aulterdem gewinnt
er 2 zusatzliche Punkte.

lanvincible (5+). 5 Punkia.

White Wind (6). 1 Punkt pro Arbeiter, den der
Spieler zum Spielende basitzt, Das sind die
Arbeiter, die im Winter im Dorf des Spielers
eingesetzt wurden und alle, die er im Winter

L nicht eingesetzt hat. Dabei darf nicht vergessen
warden, dass jeder Arbeiter nur ginmal gewertet werden kann.
Falls ein Arbeiter bereits flir die Apotheke, Handwerkergilde,
den Keymarkt oder das Gemeindehaus geweret wurde, kann
er nicht auch noch fir "White Wind" gewertel werden.

Sommer-Schiffe

Die Sommer-Schiffplatichen haben das Jahreszetensymbol auf
beiden Seiten, sodass jede Seite Im Spéel benutzt werden kann,
Welche Seite sichtbar ist, wird zufallig enlschieden, wenn das
Plattchen ins Spiel kommt. Diese Pldtichen wearden nie
aufgewertel oder umgedrehl. Wer sin solches Platichen in seinem
Dorf hat, gewinnt dadurch eine einzigartige Fahigkeit, Um diese
Fahigkeit zu erhalten, muss kein Arbeiter auf dem Plétichen sein,
vielmehr dirfen Gberhaupt keine Arbeiter aul Sommer-
Schiffplatichen gesetzt werden. Die auf diese Weise erhaltenen
Fahigkeiten kSnnen nicht von anderen Spielem genutzt werden,

Schiff 1a. Wenn der Spieler zum Ende des
Sommers und Herbstes Arbeiter von einem
Schiff nimmt, zisht er zwei zusatzliche Arbeiter
aus dem Beutel, falls vorhanden, Wenn er zum
Ende des Winters ain Schiffplattchen nimmt,
zieht er zusdizlich zwel Arbeiter aus dem
Beutel. Das sind die einzigen neven Arbeiter, die Oberhaupt
ein Spieler zum Ende des Winters erhalt. Die Arbeiter werden
erst aus dem Beutel gezogen, nachdem alle Arbeiter (auch
die grinen) aus erfolgreichen Gebolen dieser Spielrunde in
den Beutel zurlickgelegt wurden.

Schiff 1b. Wenn der Spieler zum Ende des
Sommers und Herbstes Arbeiter von einem
Schiff nimmt, erhalt er zusatzlich einen grinen
Arbeiter aus dem allgemeinen Vorrat, falls
vorhanden. Wenn er zum Ende des Winters
ein Schiffplattchen nimmt, erhalt er ebenfalls
ginen grinen Arbeiter aus dem allgemeinen Vorral, falls
vorhanden. Das ist der ginzige neus Arbeiler, den Gberhaupt
gin Spieler zum Ende des Winters erhall.

Schiff 2a. Der Spieler kann Rohstoffe nicht
nur tiber Stralfien, sondam auch querfeldein
iransportieren. Aullerdem muss der Spieler
Dorfplatichen nicht mehr unbedingl passend
zueinander anlegen (Siralfen, keine Straten,
Wasser), wenn er sein Dorf erweitert. Das giit
aber nicht fir das Schiff "Sea Bastion®, das eine Straltenschieife
erfordert, um Punkte zu bringen.

Schiff 2b. Die gesamie Transport- und
Aufwerungskapazital 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 beliabigen Rohstoff
benutzen: Gold, Eisen, Stein und Holz
ersetzen jeweils jede andere Rohstoffsorte.

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

Schiff 4a. Wenn ein anderer
Spieler mit blauen, roten oder
gelben (aber nicht mit grimen) Arbeitern fir
ein Dorfplatichen geboten hat, kann der
Spieler ihn mit Arbeitern einer anderen Farbe
{einschlieflich grinen) Uberbieten, allerdings
miissen auch diese alle dieselbe Farbe haben.
Wann die "Dieselbe-Farbe-Regel" auf diese
Weise gebrochen wird, werden diese i 1
ecks leichter Identifikation




Falls alle Arbeiter aller anderen Spieler (der Spisler, die
dberboten wurden) woanders hin versetzt werden, weil sie
Oberboten wurden und falls kelne anderen Arbeiter dieses
Plattehen benutzen, werden die llegenden Arbeiter aufrecht
gestellt und ihre Farbe ist die malgebliche Farbe sowohl
flr Gebote als auch fir die Nutzung dieses Plitichens,

Schiff 4b. Wenn bereits flir ein bestimmtes

Platichen geboten wurde oder es schon vorhear

zwecks Produktion benutzt wurde, muss der

Spieler nicht die "Dieselbe-Farbe-Regel™

befoigen {auch nicht, falls griine Arbeiter

eingesetzt wurden), wenn er Arbeiter zwecks
Produktion auf das Piattchen stelll. Er kann daflr Arbeiter jeder
balleblgen Farbe nehmen, sogar mehrerar verschiedener
Farben gleichzeitig. Wenn die "Dieselbe-Farbe-Regel” auf
diese Weise gebrochen wird, werden solche dieser Arbaiter,
die nichl der eigentlich-geforderten Farbe entsprechen, zwecks
leichter Identifikation hingelegl stalt hingestellt. Trotzdem
zahlen alle diese Arbeiter gegen das Limit von sechs Arbaitem,

' die ain’ PEitichan benutzen diren. Die anderen Spieler missen
weiterhin die Farbe der aufrecht stehenden Arbeiter “bedienen”,
wenn sie fir ein Platichen mit iegenden Arbeitern bieten
oder es benutzen. Falls fir ein Plattchen noch nicht geboten
oder es noch nicht benutzt wurde, muss der Spieler seine(n)
Arbeiter fiir die Erstnutzung wie (blich aufrecht auf das

- Platichen stellen und diese missen alle diesalbe Farbe

" haben, falls er mehrere Arbeiter dafiir einsetzl.

Hof- und andere Frithjahrs-, Sommer- und Herbstplattchen

Anwerbungsmarkt. Wer einen Arbeiter
auf dieses Plattichen seizi, muss auch ain
Ferligkeitsplatichen eines beliebigen Typs
verdeckl neben den Vorral der Fertigkeits-
platichen ablegen. Anschlieflend nimmt er
zwel (oder drei, falls der Anwerbungsmarkt
aufgewertet ist) zuféllig gewahite Fertigkeitspldttchen vom
Varrat der verdeckien Fertigkeitsplatichen und legt sie hinter
seinen Sichtschirm. Schlieflich mischt er noch das
abgegebene Ferligkeitsplatichen unter den Vorrat der
Gbrigen Fertigkeitsplattchen,

Bergmann, Goldmine, Holzfiller, Keymine, Keysteinbruch,
Keywood und Steinhauver. Wer einen Arbeiter auf dieses
Plattchen setzl, nimmt die angegebenen Rohstoffe aus dem
allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls sich das Pléttchen
im eigenen Dorf des Spielers befindel, legl er die Rohstoffe
auf dieses Plattchen, Falls sich das Plitfichen im Dorf eines
anderan Spielars befindet oder darum geboten wird, legt er
die Rohstoffe auf sein Hofplattchen.

e ; i Bierstube und Gasthof.

»  Wer einen Arbeiter auf

) dieses Plalichen setzt,

ziehl anschliefend die
angegebene Anzahl Arbeiter
aus dem Beutel, falls
vorhanden, und fegt sie hinter seinen Sichtschirm.

Bildhauer, Brunnen, GieRerel, Goldschmied und Sige-
miihle. Fir diese Plattchen gibt es nur zum Spielende Funkte.

Brauer. Wer einen Arbeiter auf dieses
Platichen setzt, muss auch ein Ferligheits-
plattchen eines beliebigen Typs in den
Vorral der Fertigkeitsplatichen zurlicklegen,
Dann zieht der Spieler die angegebens
Anzahl Arbeiter aus dem Beulel, falls
vorhanden, und lagl sie hinter seinen Sichischimm.

Geschift,
Hausierer
und
Jahrmarkt.
Woer einen
Arbeiter aul
dieses Plattchen setzt, muss auch einen weileran Arbeiter
der angegebenen Farbe in den Beutel legen. Anschliefend
nimmi der Spieler die angegebane Anzahl griner Arbeiter
aus dem allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls der Vorrat
nicht ausreicht, kénnen dafiir aber nichl als Ersalz grine
Arbeiter aus dem Beutel genommen werden.

o - v

Hof 1 his 6, Hufschmied, Stall und Wagenmacher.

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

Der Spieler kann maximal so viele Rohsloffe transportieren,
wig-durch das Wagensymbol angegeben ist und bis zu s0

“wiele Dorfplattichen aufwaren, wie das Aufwertungssymbol
vorgibt (eins oder zwel).

Der Rohstofftranspont muss Ober Straflen erfolgen. Die Anzahl
der auf dem Transporiplattchen angegebenan Rohstoffe
kann auf mehrere Rohstoffe einer Sore oder verschiedener
Sorten aufgeteilt warden. Bei ainer Transporikapazitat von
zweal kbnnen beispielsweise zwel Rohstoffe zu einem ader
zwei benachbarten Platichen transportier werden oder ain

. W ’.: : - I L_.
Helzbauhof, Scheune, Schmied und Steinbauhof. Der
Besitzer des Plitichens erhall Punkle fir jeden Rohstoff-
marker der angegebenen Sorte, der Ende des Winters guf
iiesem Pdtichen ist, (Die solcherant gewerleten Rohstoffe
kiinnen dann nicht auch noch fiir den Juwelier, die Handelzgilde,
die Wassermihle oder die Windmdhle gewertet werden,

Lehrlingsheim. Wer einen Arbaiter auf
dieses Platchen setzt, nimmt anschlielfend
ein zufallig gewéahites Fertigkeitsplatichen
(oder mehrere, falls das Lehrlingshaim
; aufgewertet ist) vom Vorral der verdecklen
’ Fertigkeitsplatichen und legt es (oder
. fudiese) hinter seinen Sichtschirm:

Maurer,
Schmalzer
und Zimmer-
mann. Wer
einen Arbeiter
Ly auf dieses
. Plattchen setzt, muss auch ein Fertigkeitsplétichen des
“angegebenen Typs verdeckt in den Vorrat der Fertigheits
| plattchen zuriicklegen. Anschliefend erhalt er die angegebenen
Rohstoffe aus dem allgemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls
es ein gigenas Dorfplatichen ist, werdan die Rohstoffe auf
dieses Plattchen gelegt. Falis es ein Dorfplatichen sines
andem Spielers ist, werden die Rohstoffe auf das eigene
Hofpléttchen gelegt.
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Handwerkergilde. Der Besitzer gewinnt

3 Punkte pro Satz aus einem eigensen
blaven, roten und gelben Arbeiter 2um
Spielende. Dazu gehdren auch alle Arbeiter,
die im Winter in das Dorf dieses Spiglers
gesetzt wurden, Griine Arbeiter kinnen
hierbei nicht als Ersatz fir einen Arbeiter
anderer Farbe genommen werdean.

Taverne. Wer einen Arbeiter auf dieses
Platichen setzt, muss auch einen weiteren
Arbeiter beliebiger Farbe abgeben, Dann
zieht der Spieler die angegebene Anzahl
Arbeitar aus dem Beutel, falls vorhanden,
und legt sie hinter seinen Sichtschirm. Erst
anschlieleand wird der abgegebene Arbeiter in den Beulel
gelegt. Der abgegebene Arbeiter kann nicht dazu dienen,
ainan miglichen Mangal an Arbeltern im Beutel auszugleichen,

s = Woerkstatt. Wer einen Arbeiter aul digses
Jloms)

Juwelier. Der Besitzer gewinnt 2 Punkte
fiir jeden eigenen Goldmarker 2um
Spielende (anstatt nur 1 Punktes),

Keygilde. Der Besilzer gewinnl 10 Punkte
pro 5 eigene Ferigkeitsplatichen zum
Spielendea.

", Platichen setzt, sclange es noch nicht aufge-

by wertet ist, nimml einen der dref Rohsloffe aus
\ M dem allgemeinen Vorral, falls vorhanden. Wer
F ainen Arbeiter auf dieses Platichen setzf, wenn

es aufgewertel ist, nimmt alle drej Rohstoffe
aus dem aligemeinen Vorrat, falls vorhanden. Falls sich das
Platichen im eigenen Do des Spielers befinded, legl er die
Rohstoffe auf dieses Platichen, Falls sich das Plattchen im
Dorf eines anderen Spielers befindet oder darum gebolen
wird, legl er die Rohstoffe auf sein Hofplattchen.

Keymarkt. Der Besitzar gewinnt 2 Punkta
fir jeden eigenen griinen Arbeiter zum
Spielende.

Winterplattchen

L Apotheke. Der Besitzer gewinnl 3 Punkle

; L fir je 5 eigene Arbeiter (einschliellich griine)
zum Spielende. Dazu gehoren auch alle
Arbeiler, die im Winter in das Dorf dieses
Spielers gesetzl wurden,

Gelehrter. Der Besitzer wahlt einen Typ
Ferligkeitsplattchen, den er basitzt, Er
gewinnt 3 Punkle fir jedes Fertigkeitsplatichen
dieses Typs, das er zum Spielende besitzt.

Keythedral. Der Besitzer gewinnt
12 Punkte zum Spielende.

Schriftgelehrter. Der Besitzer gewinnt
10 Punkte fir jeden eigenen Satz aus drei
verschiedenen Ferligkeitsplatichen zum
Spielende.

Wassermiihle. Der Besitzer wahit eine
Rohstoffsorte, die er basitzl. Er gewinnt
1 Punkt fir jeden Rohstofimarker dieser
Farbe, den er zum Spielende besitzl. Es
ist sinnlos, dafiir 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 fir je 5 eigene Rohstoffmarker
zum Spielende, Dabei spielt die Sorte
der Rohstoffe keine Raolle

Gemeindehaus. Der Besitzer wahlt eine
Farbe von Arbeltern, die er besitzt. Er
gewinnt 1 Punkt fir jeden Arbeiter dieser
Farbe, den er zum Spiglende besitzt. Dazu
gehbren auch alle Arbaiter, die im Winter in
das Dorf dieses Spielers gesetzt wurden,

Handelsgilde. ‘Der Besitzer gewinnt

5 Punkte fir jeden eigenen Satz aus drai

. verschiedenen Rohstoffen zum Spielende.
Dabei kann Gold jede andere Rohstoffsorte
ersetzen; bringt-aber nicht ernaut 1 Punkl
als Gold, wenn es bereits auf diese Weise
gewertet werde.
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