Einleitung

Im Lande Keydom benutzen die Spieler ihren "Keyper"
(Verwalter), um im Laufe von vier Jahreszeiten jeweils

ein Team aus Arbeitern ("Keyples") mit handwerklichen
Spezialfahigkeiten zusammenzustellen und zu fihren, um ihre
Farm und ihr Dorf zu entwickeln, Jahrméarkte abzuhalten und
mit den Ortlichen Binnenschiffern Handel zu treiben.

Die Spieler wahlen die beste Kombination an Feldern, auf

die sie ihre Keyples aus ihrer Burg (engl. "keep", hier Keyp)
schicken konnen. Auf diesen und anderen Feldern arbeiten
die Keyples, um Ressourcen zu erzeugen: Rohstoffe, Weizen,
Vieh und Edelsteine. AuRerdem konnen sie Aktionen erhalten:
Wissen und Unterstlutzung von Reisenden, wie Bauplane und
Belohnungen, und schlielllich ergeben sich Gelegenheiten,
mit den oOrtlichen Binnenschiffern zu handeln.

Die Keyples arbeiten produktiver mit einem Mitarbeiter

gleicher Spezialfahigkeit, wodurch die Spieler Gelegenheit
haben, zum beiderseitigen Vorteil zusammenzuarbeiten.

In bestimmten Fallen kdnnen die Keyples wahrend

einer Jahreszeit ein zweites Mal arbeiten, bevor sie sich
wohlverdient zur Ruhe legen und auf die Anwerbung fur die
nachste Jahreszeit warten.

Der Spieler, der sein Team am besten fihrt und das
wertvollste Dorf und den lukrativsten Handel errichtet, wird
mit den meisten Punkten belohnt und als Spielsieger die
Anerkennung der Mitspieler gewinnen (und die Hochachtung
von Keywood, dem alternden Herrscher von Keydom).
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Spieliibersicht

Keyper ist ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler und dauert etwa
30 Minuten pro Spieler.

Ziel jedes Spielers in Keyper ist es, das bestfunktionierende
Wirtschaftssystem aufzubauen, indem sie ihre Farm und
ihr Dorf gut entwickeln, indem sie Waren verschiffen und
Jahrmarkte veranstalten. Alle diese Aktivitaten verwaltet
und markiert jeder Spieler auf seiner eigenen Spielertafel.

Jeder Spieler beginnt das Spiel im Friihjahr mit einem Keyper
(Verwalter) und einem anfanglichen Team aus acht Keyples
(Arbeiter). Das Spiel wird Uber vier Jahreszeiten gespiel:
Frihjahr, Sommer, Herbst und Winter. In den spateren
Jahreszeiten wird jeder Spieler normalerweise unterschiedlich
viele Keyples verschiedener Farben haben.

In jeder Jahreszeit schicken die Spieler ihre Keyples aus,
um auf den Landschaftstafeln und der eigenen Spielertafel
Ressourcen zu gewinnen und Aktionen auszufiihren.

Die Keyples verschaffen sich Baumdglichkeiten, Rohstoffe,
Tiere und Edelsteine. Rohstoffe kdnnen zu Endprodukten
verarbeitet werden und beide (oder Weizen) werden
bendtigt, um Gebaude zu bauen und zu verbessern.

Die Farbe jedes Keyples gibt seine handwerkliche
Spezialfahigkeit an, die seine Produktivitat auf den Feldern
seiner Farbe erhéht und es ihm ermdglicht, mit anderen
Keyples dieser Farbe zusammenzuarbeiten.

Gelegenheiten optimieren

Keyper ist anders als die meisten Brettspiele, bei denen die
Spieler keine Aktionen mehr ausfuihren kénnen, nachdem
sie alle ihre Spielfiguren (Keyples) benutzt haben. Selbst
wenn ein Spieler in Keyper alle seine Keyples eingesetzt hat,
ergeben sich fur ihn noch Gelegenheiten, Hinlegen-Aktionen
mit ihnen auszufiihren. D. h., er kann beginnen, die von ihm
kontrollierten Keyples hinzulegen und sie so ein zweites

Mal fiir sich arbeiten zu lassen.

In Keyper konnen die Spieler Keyples in passender Farbe
wahrend der Spielziige anderer Spieler als Mitarbeiter
einsetzen. In diesen Fallen profitieren beide Spieler von
zusatzlichen Aktionen oder Ressourcen. Dadurch haben die
Spieler Gelegenheiten und Anreize, alle ihre Keyples schnell
einzusetzen und erhalten so gegen Ende der Jahreszeit
auBerdem noch Mdglichkeiten zum Hinlegen.

Um gréRtméglichen Nutzen aus den Hinlegen-Aktionen zu ziehen,
missen die Spieler sorgféltig tberlegen, wo sie ihre Keyples
zunachst einsetzen. Ahnlich wichtig ist die Landschaftstafel,

Auf den Spielertafeln sind die Farm- und Dorfbereiche in
Grundstiicke aufgeteilt, auf denen Gebaude gebaut werden
kénnen. Manche Gebaude verschaffen besondere Aktionen,
wahrend andere Gebaude Wertungsmoglichkeiten fiir
Punkte bedeuten. Die Spielertafel enthalt auch Platze

fur Jahrmarkte und Lagerplatze, eine Schiffspunkteleiste
und einen Keypbereich.

Die klappbaren Landschaftstafeln enthalten Felder und
Flussfelder, um Waren zu verschiffen, wobei die Keyples
jeweils entweder alleine oder gemeinsam arbeiten kénnen,
Letzteres oft wahrend der Spielziige anderer Spieler,

um Aktionen und Ressourcen zu erhalten.

Wahrend jeder Jahreszeit spielt auch jeder Spieler
seinen Keyper, um eine Landschaftstafel und die darauf
befindlichen Keyples in der folgenden Jahreszeit fir
sich zu beanspruchen. Spater werden die Spieler ihre
Landschaftstafel modifizieren, um ihre bevorzugte
Auswahl von Feldern zu erstellen.

Zum Ende jeder Jahreszeit finden Jahrmarkte statt, um
bestimmte Ressourcen zu prasentieren und Punkte zu erhalten.

Zum Spielende werden Punkte firr die Farm und die gebauten
Dorfgebaude vergeben, fir die abgehaltenen Jahrmarkte und
fur die wahrend des Spiels verschifften Ressourcen.

Der Spieler, der die bestfunktionierende Wirtschaft aufgebaut
und damit die meisten Punkte gesammelt hat, ist schlieflich
der Spielsieger.

die der Spieler mit seinem Keyper wahlt, denn sie bestimmit,
wie viele Keyples in welcher Farbe er fir die nachste
Jahreszeit anwerben kann. Weniger Keyples zu haben,
bedeutet normalerweise mehr Hinlegen-Aktionen, aber

zu wenige beschranken die Méglichkeiten, Mitarbeiter
einzusetzen und fir nltzliche Hinlegen-Aktionen zu benutzen.
Falls ein Spieler mehr als acht Keyples hat, werden Uiberzahlige
sich eine Jahreszeit lang auf dem Keypplattchen erholen.

Wir hoffen, euch gefallt das Spiel!

In diesem Regelheft sind die wichtigsten Regeln auf hellem
Hintergrund gedruckt und mit einem Rahmen versehen. Wer die
Regeln zum ersten Mal liest und dann zum ersten Mal spielen
mdchte, sollte die nicht umrahmten Regeln zundchst tberspringen
und sie spater nachlesen, wenn die Situation es erfordert.
Auf der Riickseite dieses Regelheftes findet sich zur
bequemen Ubersicht eine Regelzusammenfassung.
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Spielmaterial

Spieltafeln:

4 Klappbare Landschaftstafeln. Seiten (S.) 11 - 14.
4 Spielertafeln (1 pro Spielerfarbe). S.70.

Plattchen:

26 Jahrmarktplattchen ™, je 6 fur ¥ (Friihjahr),

& (Sommer) und £ (Herbst) plus 8 fir «-: (Winter).
Die Winter-Jahrmarktplattchen haben die “& und £
Symbole auf der Vorderseite und die £ und
Symbole auf der Riickseite. S. 74.

48 Gutshofplattchen je 12 pro Spielerfarbe, davon
je 6 Farmplattchen == und 6 Dorfplattchen (1. S. 15.

48 Landschaftsgebaudeplattchen, davon 12
Farmplattchen =3 und 36 Dorfplattchen I:l davon
sind wiederum 21 & Plattchen. S. 16 - 19.

6 Schiffplattchen. S. 13- 14.
4 Keypplattchen. S. 4, Abschnitt 1c.

Keypers und Keyples:

4 Winkende Keyper £, 1 pro Spielerfarbe.

32 Keyples in 7 Farben: Je 4 hellblaue Binnenschiffer i,
orangefarbene Ziegeleiarbeiter i’i, hellgriine Farmer £,
braune Waldarbeiter #, schwarze Bergarbeiter &,
graue Brucharbeiter i und 8 weille Universalisten i
(die jede der anderen Farben annehmen kdnnen).

Ressourcen (einschliellich der Tiermeeples):

48 Rohstoff-Holzquader ' [: 16 orangefarbene  Lehm,
6 braune @ Baumstamme und 16 graue (7] Gesteine.

48 Endprodukt-Holzoktagone [7: 16 braune f§l Bauholz,
16 graue [ Stein und 16 orangefarbene [ Ziegel.

20 Gelbe Holzmarker Weizen T'.

96 Tiermeeples aus Holz: je 12 orangefarbene Hithner %,
dunkelbraune Rinder #*, burgunderrotes Rotwild 3"‘11'
graue Ziegen ‘i3, hellbraune Pferde #7",
rosa Schweine i, weiRe Schafe - und
schwarze Wildschweine 4.

8 Holzzylinder als Wertungsmarker je 2 pro
Spielerfarbe (=i, &, & und &

64 Edelsteine “7. Je 16 griine G Smaragde,
gelbe < Goldstiicke, rote &} Rubine und
blaue @ Saphire.

1 Schwarzer Stoffbeutel.

2 Regelhefte ® und .

2. Die Landschaftsgebaudeplattchen des Friihjahrs,
ab jetzt einfach Landschafts-
plattchen genannt (durch das =
Symbol gekennzeichnet),
kommen in den Beutel.

Die Plattchen werden im

Beutel gut gemischt, dann
werden 8 Stlick daraus gezogen
und in zwei Reihen so neben die Landschaftstafeln
gelegt, dass die Seite mit den Baukosten sichtbar ist.
Der Beutel mit den restlichen Plattchen wird in bequemer
Reichweite fur alle Spieler bereitgehalten.

'{‘N‘hﬂ‘hiﬂ;; -

3. Alle anderen Landschaftsplattchen werden
zusammen mit den W|nter-Jahrmarkthattchen
(diese Plattchen haben r-

Jahreszeitensymbole |

auf beiden Seiten) t
neben der Spielflache | ¥
gestapelt. Diese -
Plattchen kommen im ] !
spateren Spielverlauf in den Beutel. -

4. 4 zufallig gewahite der
6 Schiffplattchen werden |
so neben die Landschaft- [ =
stafeln gelegt, dass die
Seite mit dem Symbol =
sichtbar ist. Die beiden -
anderen Schiffplattchen werden zunachst be|se|te gelegt.
Sie werden erst zu Beginn der Jahreszeit "= bendtigt.

Allgemeine Spielvorbereitung

1. In die Mitte der Spielflache wird
1 Landschaftstafel pro Spieler
gelegt.

Jede Landschaftstafel sollte ein
Keypfeld mit dem Symbol
zeigen.

Die erste Tafel sollte auRerdem das
Symbol ¢ fiir 1 Spieler aufweisen, die
zweite das Symbol i fir 2 Spieler,
gegebenenfalls das dritte das Symbol
% fur 3 Spieler und das vierte das
Symbol £ fur 4 Spieler. (Diese
Spielersymbole werden nur bei der
Spielvorbereitung benutzt.)

Die Ausrichtung der Landschaftstafeln spielt keine
Rolle. Manche Felder werden anders ausgerichtet
sein als andere. Es ist auch gleichgultig, mit welchen
Seiten die Landschaftstafeln aneinander liegen und in
welcher Formation.

5. Folgendes Spielmaterial wird jeweils nach Typ getrennt
als allgemeiner Vorrat und fiir alle Spieler gut
erreichbar bereitgelegt:

3 Typen @ £ £ Rohstoffe,
ﬁ 3Typen B H B
__-' Endprodukte

8 Arten Tiermeeples

i.ld"

; Weizen &,
By

= :f

und 4 Sorten Edelsteme PGS

Spielvorbereitung der Spieler

Jeder Spieler legt nun folgendes Spielmaterial in seinen
personlichen Spielbereich:

6. Eine Spielertafel in seiner Spielerfarbe.

7. Ein Keypplattchen, das rechts oben neben die
Spielertafel gelegt wird.

. Einen Keyper, der rechts oben auf den Keypbereich
der Spielertafel gestellt wird.

. Ein Team von 8 Keyples: 1 Binnenschiffer i,
1 Ziegeleiarbeiter i, 1 Farmer i, 1 Waldarbeiter #,
1 Bergarbeiter #&, 1 Brucharbeiter & und
2 Universalisten £:%i. Diese werden rechts neben dem
Keyper auf die Umrisse am oberen rechten Rand der
Spielertafel gestellt.

O oo

Rohstoffe
16 jedes
Typs

Endproduk
16 jedes T
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Edelsteine
- 16 jedes

Tiermeeples - 12 jedes Typs

Der Keyper und die Keyples jedes Spielers sollten
immer im Keypbereich der Spielertafel stehen, bis sie

eingesetzt werden. So kénnen die anderen Spieler immer
leicht erkennen, {ber wie viele Keyples welcher Farbe
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In einem 2-Personen-Spiel ziehen beide Spieler je
einen zufalligen neunten Keyple aus einer Auswahl von
einem Waldarbeiter #, einem Farmer i, einem
Brucharbeiter i und einem Ziegeleiarbeiter .

Alle anderen Regeln bleiben im 2-Personen-Spiel
unverandert, aul3er dass jeder Spieler zu Beginn der
nachsten Jahreszeit 9 Keyples hat anstatt 8 (s. Beginn
der ndchsten Jahreszeit, Abschnitt 4, Seite 9).

. Zwei Wertungsmarker [ (= in seiner
Spielerfarbe, die jeweils auf die "0" Felder der beiden
Schiffspunkteleisten am oberen Rand der Spielertafel
gesetzt werden.

1. 12 Gutshofgebaudeplattchen (ab jetzt einfach

Gutshofplattchen genannt), die in zwei Spalten links
neben die Spielertafel gelegt werden. In die linke
Spalte kommen die 6 Farmplattchen =3 und in die
rechte Spalte die 6 Dorfplattchen [E3). Die Baukosten
mussen bei allen diesen Plattchen sichtbar sein.

12. 3 Endprodukte: 1 Ziegel , 1 Stein f und
1 Bauholz @ werden auf das Endprodukt-Lager
der Spielertafel gesetzt.

13. Die Jahrmarktplattchen 57, @ und & werden
nach Jahreszeit in 3 Stapel sortiert, die verdeckt
gemischt werden. Jeder Spieler nimmt 1 Plattchen
von jedem Stapel und legt es jeweils verdeckt auf das
entsprechende Jahrmarktfeld seiner Spielertafel.

Die Spieler kdnnen sich ihre eigenen Platichen
ansehen, dirfen sie aber nicht den anderen Spielern
zeigen. Alle ubrigen Jahrmarktplattchen werden in
diesem Spiel nicht gebraucht und in die Spielschachtel
zuriickgelegt.

14. schiieRlich wird auf beliebige Weise ein
Startspieler bestimmt.




Der Spielzug eines Spielers

In seinem eigenen Spielzug muss jeder Spieler eine der
drei folgenden Aktionen ausfiihren:

1. Den Keyper einsetzen (siehe ndchste Spalte).
2. Einen Keyple einsetzen (siche Seiten 4 bis 6); oder
3. Einen Keyple (oder mehr) hinlegen (siehe Seite 6).

AuBerdem gibt es folgende Mdglichkeit aufderhalb des
eigenen Spielzuges:

4. Einen Keyple wiahrend des Spielzuges eines
anderen Spielers einsetzen (siehe Seite 7).

Beim ersten Einsatz (s. 0. Punkte 1, 2 & 4) wird ein Keyper
oder Keyple immer aufrecht gestellt.

i

" e Aufrecht
=~ \ stehend
g
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i ibelin
Bei Aktion 3 wird ein Keyple hingelegt (auf die Seite
gelegt).
’-ﬁ \ _ Hingelegt
| €
i ibelin

Wenn ein Spieler einen Keyple einsetzt oder hinlegt, hat er
immer die Wahl, die entsprechende Aktion oder Ressource zu
nutzen oder nicht.

Die Vorgehensweisen fiir diese Aktionen mdgen auf den
ersten Blick kompliziert erscheinen, aber sobald die Spieler
damit vertraut sind, werden sie sehen, dass sie logisch und
unkompliziert sind.

Der Hauptzweck dieser Aktionen ist:

(i) Ressourcen zu gewinnen
und Gebaudeplattchen
von den Feldern der
Landschaftstafeln
zu erhalten,

(i) Gebaudeplattchen auf -5 L
der eigenen Spielertafel {5 &

zu bauen, zu verbessern i

und zu benutzen, F *
(iii) auf einem Schiff zu o

arbeiten, um Ressourcen &

zu gewinnen und/oder

fur Punkte zu verschiffen. -

Die Spieler sollten aulRerdem
Ressourcen sammeln, um dafir
zum Spielende Punkte zu erhalten.

Das Spiel verlauft reihum im Uhrzeigersinn, bis alle Spieler
ihren Keyper und alle ihre Keyples eingesetzt haben,
wodurch dann das Ende der Jahreszeit ausgel6st wird.
(Siehe Ende einer Jahreszeit, Seite 8.)

Das Spiel geht Uber vier Jahreszeiten: 7, i&, & und

Das Spiel endet zum Ende der Jahreszeit

(Siehe Spielende, Seite 9.)

1. Den Keyper einsetzen

(i) Ein Mal pro Jahreszeit muss jeder Spieler als Aktion
eines beliebigen eigenen Spielzuges seinen Keyper
von dem Keyp auf seiner Spielertafel auf ein leeres
Keypfeld auf einer der Landschaftstafeln stellen.

Keypfeld

Keyper

T . 1Ry

Der Einsatz des Keypers dient dazu, die Land-
schaftstafel zu beanspruchen, auf die der Keyper
gestellt wurde. Zum Ende der Jahreszeit nimmt der
Spieler die Landschaftstafel mit allen darauf befindlichen
Keyples. Zum Ende von ¥, & und . bilden diese
Keyples einen Teil seines Teams fur die folgende
Jahreszeit und zum Ende des 1 kénnen sie Punkte
einbringen.

Die Beanspruchung einer Landschaftstafel bedeutet
nicht, dass die anderen Spieler dort keine Keyples
mehr einsetzen kénnen.

(iii) Wenn ein Spieler seinen Keyper einsetzt, legt er
gleichzeitig auch alle Keyples hin, die auf seinem
Keypplattchen stehen. Fir jeden hingelegten Keyple
erhalt der Spieler eine der auf dem Keyppléttchen
aufgefiihrten Ressourcen Ein t, &, it oder 1.3 Keyple
bringt einen Rohstoff I'|. Ein #&, £, ©& oder 1. Keyple
bringt ein B*, ¥, == oder

(i

=

Belsplel Ein #& W/rd h/ngelegt und bringt ein

P

Achtung — Im & sind noch keine Keyples auf den
Keypplattchen. Diese werden erst zu Beginn der
Jahreszeiten &, 4 und ¢ dort eingesetzt. (Siehe
Beginn der nédchsten Jahreszeit, Abschnitt 4, Seite 9.)

(iv) Solange ein Spieler seinen Keyper noch nicht
eingesetzt hat, kann er die Aktion 3 (iii): Einen Keyple
(oder mehr) hinlegen nicht ausfiihren! (Siehe Einen
Keyple (oder mehr) hinlegen, Seite 6.)

2a. Einen Keyple einsetzen

Ein Keyple wird vom Keypbereich der Spielertafel aus
eingesetzt.
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Der Spielzug eines Spielers (Fortsetzung)

2a. Einen Keyple einsetzen (Fortsetzung)
Jeder farbige Keyple kann entweder auf einem
Feld einer beliebigen Landschaftstafel eingesetzt
werden oder auf einem Grundstiick mit einem
Gebaudeplattchen auf der eigenen Spielertafel.

Ein Feld

‘\ Ein

ot 7 4 Grundstiick
e bt mit einem
Ca e e Gebéude-
T pléttchen.

Das Feld oder Gebaudeplattchen muss entweder leer
sein oder dort darf héchstens ein vorhandener Keyple
sein (siehe Vorhandene Keyples, 2c, nédchste Spalte).

Ein einzelner Keyple verschafft grundsatzlich genau
eine Aktion oder Ressource. Einige Felder (aber nicht
Grundstiicke) haben einen farbigen Rahmen. Wenn
ein Keyple auf einem Feld mit einem farbigen Rahmen
derselben Farbe wie der Keyple selbst eingesetzt
wird, arbeitet dieser Keyple mit seiner handwerklichen
Spezialfahigkeit und verschafft dadurch eine zweite
Aktion oder Ressource.

Der Keyple und

das Feld sind beide
hellgriin. Der Keyple
bringt zwei Schweine.

Die Farbe des Feldes
wird auBerdem

durch ein Symbol im
’r | Feldrahmen angezeigt.

2b. Mitarbeiter

Wenn ein Spieler einen Keyple auf ein leeres Feld
setzt, muss der aktive Spieler die anderen Spieler
reihum einladen, ihrerseits einen Keyple als
Mitarbeiter flir den von ihm eingesetzten Keyple auf
diesem Feld einzusetzen. Da die Anzahl der Keyples
auf zwei pro Feld begrenzt ist, kann nur ein anderer
Spieler einen Mitarbeiter einsetzen.

Zuerst erhalt Spieler B zur Linken von Spieler A
Gelegenheit, einen seiner Keyples als Mitarbeiter

auf demselben Feld einzusetzen. Falls dieser die
Gelegenheit nicht wahrnimmt, kdnnen dies nun die
anderen Spieler reihum im Uhrzeigersinn tun (bis sich
einer von ihnen dazu entschlielt, falls Gberhaupt).

Spieler A (A = aktiv) ist -

an der Reihe. Er stellt i
- einen Keyple auf das !
X Schweinfeld.
‘ . Wéahrend des
A — Spielzuges
von Spieler A
’ | - stellt Spieler B
einen Keyple als
Q Mitarbeiter hinzu.
Spieler A und Spleler
’ B erhalten beide 3 ".
= Schweine. *

Der Mitarbeiter Keyple muss entweder dieselbe Farbe
haben wie der von Spieler A eingesetzte oder er muss
ein weiflder Keyple sein (der jede Farbe annehmen
kann).

Falls ein anderer Spieler einen Mitarbeiter einsetzt,
arbeiten die beiden Keyples zusammen und beide
Spieler erhalten eine zusatzliche Aktion oder
Ressource.

Anzahl erhaltener
Aktionen oder
Ressourcen in
folgendem Fall:

Spieler A Spieler A
(ohne und
Mitarbeiter) | Mitarbeiter

Feld und Keyples
haben verschiedene 1 2
Farben

Feld und Keyples
haben dieselbe Farbe

Ein Keyple kann auch auf einer Landschaftstafel eingesetzt
werden, wenn diese bereits durch einen eigenen oder
fremden Keyper beansprucht wurde.

Ein Keyple kann nicht eingesetzt werden auf

(i)  einem Keypfeld einer Landschaftstafel (dort kann
nur ein Keyper eingesetzt werden),

(i)  einem Keypplattchen,

(ii)  einer gegnerischen Spielertafel, oder

(iv)  auf einem Feld (einschlieBlich Flussfeld in doppelter
GrofRe) oder Grundstiick, auf dem bereits zwei
Keyples sind.

Ein eingesetzter Keyple gehort nicht langer dem Spieler,

der ihn eingesetzt hat. Die Spieler missen sich nicht

merken, wer welchen Keyple eingesetzt hat.

Der als Mitarbeiter eingesetzte Keyple muss nicht
dieselbe Aktion oder Ressource wahlen wie der aktive
Spieler.

Wenn ein weilRer Keyple auf einem farbigen Feld
eingesetzt wird, ibernimmt er die handwerkliche
Spezialfahigkeit der Farbe dieses Feldes; ein als
Mitarbeiter hinzugesetzter Keyple kann dann weil}
sein oder die Farbe dieses Feldes haben.

Zu einem auf einem Feld ohne Farbe oder auf einem
Grundstiick eingesetzten weillen Keyple kann nur ein
weiler Keyple als Mitarbeiter hinzugesetzt werden.

2c.

Vorhandene Keyples

Alle Keyples haben geniligend Kraft, in jeder Jahreszeit
zwei Mal zu arbeiten. Um anzuzeigen, dass ein Keyple
zum zweiten Mal gearbeitet hat, wird er hingelegt.
Falls auf einem Feld oder Grundstiick bereits ein
Keyple aus einem friiheren Spielzug vorhanden ist,
wird ein (von Spieler A) hinzu gesetzter Keyple zum
Mitarbeiter. Der Mitarbeiter Keyple muss entweder
dieselbe Farbe haben wie der bereits vorhandene oder
er muss ein weiler Keyple sein.




Der Spielzug eines Spielers (Fortsetzung)

2c. Vorhandene Keyples (Fortsetzung)
Der vorhandene Keyple kann nun hingelegt
werden, um ein zweites Mal zu arbeiten und seinem
Besitzer eine zusatzliche Aktion oder Ressource zu
verschaffen. (Gelegentlich kann es vorteilhaft sein,
einen vorhandenen Keyple nicht hinzulegen, um diese
Mdglichkeit in einem spéateren Spielzug zu nutzen.)

™ Mitarbeiter

[ e B
|
I A |
|———l1
e = = 1T i fe— 1]
Voorhandener Vorhandener Keyple
Keyple wird hingelegt

Es ist mdglich, einen Mitarbeiter bei einem bereits
hingelegten Keyple einzusetzen. Der bereits liegende
Keyple kann allerdings nicht ein drittes Mal arbeiten
und der Mitarbeiter wird behandelt, als ob er alleine auf
einem leeren Feld arbeiten wiirde.

Die Anzahl erhaltener Aktionen oder Ressourcen von
Spieler A sind:

Wird als | Wird nicht hingelegt

Vorhandener Teil einer | (bzw. wurde schon

Keyple: Aktion in einem friiheren
hingelegt | Spielzug hingelegt)

Feld und

Keyples haben 2 1

verschiedene

Farben

Feld und Keyples

haben dieselbe 3 2

Farbe

Wenn ein weil3er Keyple als Mitarbeiter eingesetzt wird,
nimmt er die Farbe des zuerst auf diesem Feld
eingesetzten Keyples an, nicht die Farbe des Feldes
(falls der erste eingesetzte Keyple nicht die Farbe

des Feldes hat).

Wenn ein vorhandener weiller Keyple auf einem farbigen
Feld eingesetzt wurde, kann der als Mitarbeiter
hinzugesetzte Keyple weil} sein oder die Farbe dieses
Feldes haben. Zu einem auf einem Feld ohne Farbe oder
auf einem Grundstulick vorhandenen wei3en Keyple kann
nur ein weiller Keyple als Mitarbeiter hinzugesetzt werden.

Die Aktionen eines vorhandenen Keyples und seines
Mitarbeiters mussen nicht dieselben sein. Einige Beispiele:
(i) Ein hellblauer Keyple wird auf einem Schiffplatichen
eingesetzt, auf dem bereits ein hellblauer Keyple
vorhanden ist. Der vorhandene Keyple wird hingelegt.
Er hat nun die Wahl aus drei méglichen Aktionen:

(a) Ressourcen erhalten, (b) Ressourcen verschiffen
oder (c) Ressourcen eines Typs erhalten, die von dem
Schiff angeboten werden und die des anderen Typs
verschiffen.

(i) Der hingelegte Keyple kann benutzt werden, um
das Plattchen, auf dem er ist, zu verbessern, falls
maoglich. Der hinzugesetzte Keyple kann dann die
Aktion des verbesserten Plattchens ausfiihren.

(iii) Falls das verbesserte Baumeister-Plattchen benutzt
wird, kann der vorhandene Keyple hingelegt werden, um
ein neues Gebaudeplattchen zu bauen und der
hinzugesetzte Mitarbeiter kann dann dieses neue
Gebaude verbessern.

3. Einen Keyple (oder mehr) hinlegen

Ein Keyple kann nur dann hingelegt werden, wenn:

(i) Erauf einem Feld oder Grundstiick vorhanden ist
und in einem spateren Spielzug ein Mitarbeiter
hinzugesetzt wird. (Siehe Vorhandene Keyples,
Abschnitt 2c, Seite 5.)

(i) Er auf dem Keypplattchen ist, wenn der Spieler
seinen Keyper einsetzt. (Siehe Den Keyper
einsetzen, Abschnitt 1c, Seite 4.)

(iii) Der Spieler keinen Keyple oder Keyper mehr im
Keypbereich seiner Spielertafel hat, wenn er an der
Reihe ist, und mindestens ein anderer Spieler noch
Keyples oder Keyper einzusetzen hat. Falls mdglich,
muissen Keyples, die hingelegt werden:

(a) entweder auf einem Grundstlick auf seiner
eigenen Spielertafel sein, oder

(b) auf einem Feld der Landschaftstafel, die der
Spieler mit seinem Keyper beansprucht hat.

Der folgende Rest dieses Kapitels bezieht sich auf die
oben genannte Situation (iii).

Auf dem Feld oder Grundstiick muss mindestens ein
noch nicht hingelegter Keyple sein.

Wenn auf einem Feld oder Grundstlick nur ein einziger
Keyple steht, kann der Spieler ihn hinlegen und damit
anzeigen, dass dieser Keyple ein zweites Mal arbeitet
und dann eine Ressource oder Aktion erhalt (bzw.
zwei, falls der Keyple dieselbe Farbe hat wie das Feld).
Beispiel: Gelb legt einen hellgriinen Keyple auf einem
hellgriinen Feld hin und erhélt zwei Schweine. Gelb
hatte diese Landschaftstafel bereits friiher fiir sich
beansprucht.
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Falls zwei Keyples auf einem Feld oder Grundstiick
aufrecht stehen, kann Spieler A entweder einen
hinlegen oder normalerweise beide. Das bedeutet,
dass nun beide ein zweites Mal gearbeitet haben.

Der erste Keyple, der von dem Mitarbeiter unterstutzt
wird, erhalt zwei Aktionen oder Ressourcen (bzw. drei,
falls seine Farbe mit der des Feldes Ubereinstimmt).
Der Mitarbeiter selbst erhalt keine zusatzlichen
Aktionen oder Ressourcen, da er lediglich den
hingelegten Keyple unterstutzt.

Beispiel: Spieler A legt beide hellgriinen Keyples
hin und erhélt 3 Schweine.
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Wenn auf einem Feld oder Grundstlick zwei Keyples
sind, von denen einer schon hingelegt ist (da er bereits
zwei Mal gearbeitet hat), kann der Spieler den noch
aufrecht stehenden hinlegen, um anzuzeigen, dass
dieser Keyple nun auch ein zweites Mal gearbeitet hat
und erhalt dann eine Ressource oder Aktion (bzw.
zwei, falls der Keyple dieselbe Farbe hat wie das Feld).




Der Spielzug eines Spielers (Fortsetzung)

3. Einen Keyple (oder mehr) hinlegen (Fortsetzung)

Die Anzahl Aktionen oder Ressourcen, die Spieler A
erhalt, wenn ein oder zwei Keyples hinlegt, sind:

Anzahl hingelegter Keyples: 1 2

Feld und Keyples haben

verschiedene Farben 1 2

Feld und Keyples haben dieselbe
2 3
Farbe

Falls wahrend des Spielzuges:von Spieler A alle

Keyples auf seiner Spielertafel und auf der von ihm
beanspruchten Landschaftstafel bereits hingelegt sind
(auch wenn er daraus keinen Nutzen ziehen konnte),
kann er Keyples auf einer der anderen Landschaftstafeln
hinlegen, auch wenn diese bereits von einem anderen
Spieler beansprucht ist.

Unter diesen Umstéanden muss die Situation in jedem
folgenden Spielzug Uberprift werden. Falls ein anderer
Spieler in der Zwischenzeit einen Keyple auf der von
Spieler A beanspruchten Landschaftstafel eingesetzt hat,
muss Spieler A zuerst diesen Keyple hinlegen, bevor er
wieder Keyples auf anderen Landschaftstafeln hinlegen
kann.

Falls die unwahrscheinliche Situation eintritt, dass der

Spieler liberhaupt keine Keyples hinlegen kann, setzt
er in diesem Spielzug einfach aus.

4. Einen Keyple wiahrend des Spielzuges eines

anderen Spielers einsetzen

Wenn der aktive Spieler einen Keyple auf ein leeres
Feld setzt, muss er (Spieler A) die anderen Spieler
reihum einladen, ihrerseits einen Keyple als Mitarbeiter
auf diesem Feld einzusetzen. (Siehe Einen Keyple
einsetzen, 2b Mitarbeiter, Seite 5).

Zuerst erhalt Spieler B zur Linken von Spieler A
Gelegenheit, einen seiner Keyples als Mitarbeiter
auf demselben Feld einzusetzen. Falls dieser die
Gelegenheit nicht wahrnimmt, kénnen dies nun die
anderen Spieler reihum im Uhrzeigersinn tun (bis sich
einer von ihnen dazu entschlieft, falls iberhaupt).
Der Mitarbeiter-Keyple muss entweder dieselbe Farbe
haben wie der von Spieler A eingesetzte oder er muss
ein weiBer Keyple sein (der jede Farbe annehmen kann).
Die beiden Keyples arbeiten nun zusammen und sind
produktiver. Da beide zum ersten Mal arbeiten, wird
keiner hingelegt.
Falls die Farbe des Feldes gleich der Farbe der beiden
Keyples ist, arbeiten sie beide mit ihrer handwerklichen
Spezialfahigkeit und erzeugen drei Ressourcen oder
Aktionen.
Beispiel:

Spieler A (A = aktiv) ist an der Reihe.

Er stellt einen braunen Keyple auf das

hellgriine Schweinfeld. Feld und Keyple

haben verschiedene Farben.
& R 5
| Z / Wahrend des
= Spielzuges

I A I von Spieler A
: ll——-mrLl stellt Spieler B

P — T

einen Keyple als
Spieler A und Spieler ~ Mitarbeiter hinzu.

B erhalten beide 2
ﬁ_ﬂ Schweine. "“
Falls die Farbe des Feldes gleich der Farbe der beiden
Keyples ist, arbeiten sie beide mit ihrer handwerklichen

Spezialfahigkeit und erzeugen drei Ressourcen oder
Aktionen.

Wenn ein weiller Keyple als Mitarbeiter eingesetzt
wird, nimmt er die Farbe des zuerst auf diesem Feld
eingesetzten Keyples an, nicht die Farbe des Feldes
(falls dieses eine andere Farbe hat).

Wenn Spieler B seinen Keyple wahrend des
Spielzuges von Spieler A als Mitarbeiter einsetzt, ist die
Produktion beider Spieler wahrend des Spielzuges von
Spieler A folgendermalfen:

Feld und Keyples haben 2
verschiedene Farben

Feld und Keyples haben 3
dieselbe Farbe




Ende einer Jahreszeit

1. Das Spiel wird fortgesetzt, bis alle Spieler ihren Keyper
und alle ihre Keyples eingesetzt haben.

P

Nachdem der letzte Spieler, der zu Beginn seines
Spielzuges noch einen Keyper oder Keyple in seinem
Keypbereich hatte, diesen eingesetzt hat, haben alle
anderen Spieler noch genau einen Spielzug, in dem
sie eine Aktion Hinlegen ausfiihren kénnen.

Der letzte Spieler hat einen
Keyper/Keyple gespielt, alle
anderen Spieler haben nun
noch eine Hinlegen-Aktion.

Folgende Schritte finden nun in dieser Reihenfolge
statt:

2. Wenn ein Spieler vergessen
hatte, Keyples auf seinem ﬂ

Keypplattchen hinzulegen,

als er seinen Keyper
eingesetzt hatte, kann er dies nun nachholen und die
gewahlten Ressourcen nehmen.

3. Anschlieend haben die Spieler Gelegenheit, den
jahreszeitlichen Jahrmarkt abzuhalten, auf dem sie
ihre Ressourcen prasentieren kénnen.

Jeder Spieler hat wahrend der Spielvorbereitung ein
Friihjahrs-, Sommer- und Herbst-Jahrmarkplattchen
erhalten. Der zur aktuellen Jahreszeit passende
Jahrmarkt wird nun einmalig abgehalten: &, &

oder i.

Die Spieler haben mdglicherweise auch Winter-Jahr-
marktplattchen durch ein Feld einer Landschaftstafel
erhalten. Jeder Winter-Jahrmarkt kann ein Mal zum
Ende von ‘&, & oder 1 abgehalten werden.

Um einen Jahrmarkt zu veranstalten, muss ein Spieler
den anderen Spielern alle Ressourcen prasentieren,
die von dem Jahrmarktplattchen dieser Jahreszeit
verlangt werden.

$ - For Frahjahrsjahrmarkt: Falls
) é F der Besitzer ein Schaf und
' \ __(@ | ein Gestein zum Ende des
.l s L & vorzeigen kann, erhalt
- . er zum Spielende
2 Punkte.

Jeder Spielstein einer Ressource kann in derselben
Jahreszeit nur auf einem Jahrmarkt ausgestellt
werden. Falls ein Spieler seine Ressourcen auf mehr
als einem Jahrmarkt prasentieren will und diese die
gleiche Ressource verlangen, muss der Spieler
entsprechend viele Spielsteine dieser Art besitzen,

um sie gleichzeitig auf diesen Jahrmarkten prasentieren
zu kénnen. Derselbe Spielstein kann aber durchaus
auf Jahrmarkten in verschiedenen Jahreszeiten
ausgestellt werden.

Falls alle verlangten Ressourcen prasentiert werden
kdénnen:

(i) Der Spieler legt das Jahrmarktplattchen 5, ‘&' oder
2 offen auf das Jahrmarktfeld der entsprechenden
Jahreszeit seiner Spielertafel. (Falls ein Spieler nicht
alle verlangten Ressourcen prasentieren kann,
muss er sein Jahrmarktplattchen in die
Spielschachtel zurticklegen.)

(i) Der Spieler kann ein Jahrmarkt- R

plattchen “ ' auf das Jahrmarktfeld 7~

der aktuellen Jahreszeit legen, sodass '~ s
die Seite mit dem Symbol der aktuellen e Py
Jahreszeit sichtbar ist. (Falls dieser Py
Jahrmarkt bis zum Ende des i nicht

abgehalten wurde, wird dieses %u# ‘
Plattchen in die Spielschachtel

zurlickgelegt.) Q\* k

Falls ein Spieler mehr als einen Jahrmarkt Mfg ‘
in einer Jahreszeit abhalt, werden die
Plattchen aufeinandergelegt.

Die Spieler behalten ihre auf den Jahr-

markten prasentierten Ressourcen und kénnen sie
in spateren Jahreszeiten erneut benutzen oder zum
Spielende Punkte dafiir erhalten.

. Als nachstes Uberprift jeder Spieler, ob er auch

alle seine Tiere in entsprechenden Farmgebduden
auf seiner Spielertafel unterbringen kann. Bis zu vier
Tiere kdnnen auf einem Farmplattchen untergebracht
werden, auf dem diese Tierart abgebildet ist. Jedes
Tier, das nicht untergebracht werden kann, kommt
zuruck in den allgemeinen Vorrat.
Beispiel rechts: Falls ein Spieler 9 Rinder
hat (unwahrscheinlich), kénnte er 4 im
Rinderstall unterbringen und 4 auf dem
Farmhof, aber das neunte wiirde zurtick
in den allgemeinen Vorrat gehen. ,‘ e
(Achtung — Nur 1 Rind auf dem ’
Farmhof wiirde zum Spielende Punkte
bringen.)

Nun nimmt jeder Spieler seinen Keyper zur(ck, die
Landschaftstafel und alle Keyples, die darauf stehen

oder liegen. Der Keyper und e

die Keyples werden auf den o L - .
Keypbereich der Spielertafel Eors iy
jedes Spielers zuriickgestellt, {_ﬂ,, ATy
ebenfalls alle Keyplesvon &4 i o 4

der eigenen Spielertafel
und dem Keypplattchen.
Zum Ende des " wird die —
sichtbare Seite der Land- ]
schaftstafel unverandert beibehalten, da dies fir
Wertungszwecke eine Rolle spielt.

Falls jetzt das Ende des ' erreicht ist, geht es direkt
zum Ende des Spiels, siehe Seite 9, und der Rest
dieses Kapitels wird Ubersprungen.

|-‘:_.;;-

. Alle jetzt noch ausliegenden Landschaftspléattchen

(normalerweise 8) werden auf einen Abwurfstapel
gelegt.

Beispiel: Diese
@ 8 Landschafts-
£ ‘g& pléttchen liegen
= zum Ende des

o4y Bl B
ot @j ﬁﬁf

e

BT Eewen & aus. Sie

| E & '5; . werden auf einen
=!8 sl RS Abwurfstapel

- . gelegt.

. Zum Ende des & werden alle Landschaftsplattchen,

die nicht zum =" gehdren und die Jahrmarktplattchen
in den Beutel gelegt (soweit sie nicht schon dort drin
sind) und dort mit den anderen Plattchen & gemischt.




Beginn der nachsten Jahreszeit

Ende des Spiels

Folgende Schritte werden in dieser Reihenfolge abgewickelt:

1. Ein neuer Satz von 8 Landschaftsplattchen wird aus
dem Beutel gezogen und ausgelegt.

@@%

2. Die 6 Schiffpléittchen werden gemlscht. Davon
werden 4 Plattchen zufallig gezogen und neben den
Platz gelegt, an den im nachsten Schritt die
Landschaftstafeln kommen — und zwar mit der Seite
nach oben, die das Symbol der neuen Jahreszeit zeigt.
Die beiden tbrigen Schiffplattchen werden beiseite
gelegt und in dieser Jahreszeit nicht benutzt.

B'
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Beispiel: Im i&
werden 4 der 6
Schiffplattchen
gezogen und so
ausgelegt, dass
das i@ -Symbol
sichtbar ist.

3. Nun entscheidet jeder Spieler, welche Felder er auf
seiner Landschaftstafel ins Spiel bringt.
Die Landschaftstafel muss das |
Symbol der neuen Jahreszeit  |#T.
zeigen,entweder “# oder 4%/ :
(auf dem Keypfeld). Die
Symbole 4% und “ ' erscheinen

g

auf demselben Keypfeld und e o % { w-'
werden in diesen Jahreszeiten - Ed
jeweils beide gezeigt. O s i.é" - ]
Die Landschaftstafel muss 4 L

insgesamt 15 Felder zeigen (einschlieRlich des doppelt
so grof3en Flussfeldes, das als ein Feld gilt). Siehe Die
Landschaftstafeln, Seite 11, wie die Tafeln verandert
werden konnen.

Alle Spieler zeigen ihre Landschafstafeln dann
gleichzeitig vor und legen sie in der Mitte der
Spielflache nebeneinander.

4. Jeder Spieler, der nun mehr als 8 Keyples (oder 9 im
2-Personen-Spiel) hat, muss sein Team auf 8 Keyples
reduzieren (oder 9 im 2-Personen-Spiel) und diese
aufrecht auf den Keypbereich seiner Spielertafel stellen.
Alle Uberzahligen stellt er auf sein Keypplattchen.

» .L Beispiel: Spieler
o %7 Gelb hat 10
5 i Keyples zum Ende

‘( % M ﬁ_ der Jahreszeit und

stellt 2 davon auf

5. Der Spieler, der in seinem Spielzug in der vorherigen
Jahreszeit als letzter seinen Keyper oder Keyple aus
seinem Keypbereich eingesetzt hat, ist Startspieler
der neuen Jahreszeit. (Das ist der Spieler, der zum
Ende der vorherigen Jahreszeit keine letzte
Hinlegen-Aktion mehr ausfiihren durfte.)

sein Keyppléttchen.

Das Spiel endet mit dem Ende der Jahreszeit © .. Dann
erhalt jeder Spieler Punkte durch seine:

. Schiffspunkteleiste,

. Farmplattchen,

. Dorfplattchen und

. Jahrmarktplattchen.

Alle Ressourcen und Keyples kénnen nun frei bewegt
und auf die entsprechenden Gebaudeplattichen gestellt
werden, um Punkte zu erhalten. Nur die Ressourcen,
die auf Gebaudeplattchen liegen, bringen Punkte.

Folgendes ist bei der Wertung zu beachten:

(i) Jede Ressource und jeder Keyple kann nur ein Mal
gewertet werden..

Beispiel: Derselbe Edelstein kann nur fiir den
Prospektor oder fiir den Ringschmuckhersteller
gewertet werden, nicht fiir beide.

(i) Gebaudeplattchen konnen fur die Wertung anderer
Plattchen jeweils 6fter berticksichtigt werden.
Beispiel: Dasselbe Gebdudepléattchen kann jeweils
fiir die Wertung des Abwassersystems, des
StraBenpfiasters, der Statue, des Strohdeckers
und des Gemeindehauses benutzt werden.

(iii) Jedes Gebaudeplattchen, fur das Ressourcen oder
Keyples gewertet werden, kann maximal 4 Mal
gewertet werden. Falls mehr als 1 Ressource zur
Wertung benétigt werden, kann jeder Satz der
Ressourcen 4 Mal gewertet werden.

Beispiele:

Ein verbesserter Farmhof kann maximal 8 Punkte wert

sein, wenn je ein Rind, Pferd, Schwein und Schaf auf

dem Pléttchen sind.

r - Beispiel: Spieler Gelb hat
ein Rind, ein Schaf und

3 Schweine. Nur ein Tier

Jjeder Art kann fiir den

verbesserten Farmhof

gewertet werden, also
erhélt Gelb 6 Punkte.

Der verbesserte Schrotthandler kann 8 Punkte wert
sein, wenn insgesamt 8 Edelsteine, Endprodukte,
Weizen und/oder Rohstoffe in beliebiger Kombination
auf dem Plattchen liegen.

Der verbesserte Goldschmied kann 24 Punkte wert
sein, wenn 4 Smaragde, 4 Goldstiicke und 4 Saphire
darauf liegen.

Farmyard

Beispiel: Der
Besitzer des
Goldschmiedes
hat 3 Sétze der
erforderlichen
Edelsteine und
erhélt 18 Punkte.

(iv) Alle erfillten Jahrmarktplattchen werden zum
Spielende gewertet, auch wenn ein Platichen darauf
liegt.

(v) Uberbaute Geb&udeplattchen werden nicht gewertet.

Der Spieler, der in seinem Dorf die beste Wirtschaft
aufgebaut und die meisten Punkte gewonnen hat,

ist der Spielsieger.

Bei einem Gleichstand fiir die meisten Punkte gewinnt
der daran beteiligte Spieler, der die meisten Edelsteine
besitzt. Falls auch dann noch ein Gleichstand besteht,
werden nacheinander folgende Elemente unter den
beteiligten Spielern in dieser Reihenfolge verglichen,
bis ein Sieger feststeht: Endprodukte, Weizen,
Rohstoffe, Rotwild, Wildschweine, Hihner, Pferde,
Rinder, Schweine, Schafe. Wer dann die meisten
Stlicke des entscheidenden Elements besitzt,

ist der Spielsieger.




Die Spielertafel

Die Spielertafel in der eigenen Farbe jedes Spielers besteht aus folgenden Bereichen:

gsﬁiflf)s%ﬁzlgtqei;tledigtne N / Der Keypbereich. Hier
| o - — — . werden der Keyper
zur Markierung der _‘"L: 1k [ 4 1@3 6} jf@ L\‘J S und die Keyples fiir

-

Schiffspunkte wahrend = F -!1'3 et f* = alle Spieler sichtbar

des Spiels. :j!:":" 20 :_‘_‘L (40) V_:i r‘;'\"“ DO aufgegtellt, bevor sie

Die Verbesserungskosten—— ¥ = e N _,__.,___ Pl e e eingesetzt werden.

eines Farmplattchens = P il e

betragen einen Rohstoff. 17" 4——1%;” g?&# : St:a?kz;rkat&at 4

Die Verbesserungskosten : . I % e welche die Jahrmarkt-

eines Dorfplattchens e |, e | — plattchen der

betragen ein Endprodukt. § d by - | i E*ﬁ? entsprechenden

Die Farm hat 8/1“.‘?:? 15 L I £ Lo Jahreszeit gelegt

Grundstiicke, auf E.* | == 1 ; werden.

g‘e au?§ch::er3hchl SroT | el S| [ <=— Hjicristje ein Lager
a”gp alt<t'(': en gelegt = | ‘ _. i E,A_, fiir Rohstoffe, Weizen,

werden kénnen. T p [| Endprodukte und

. if = Edelsteine. Die Anzahl
e , ¥ ;LL%H der Ressourcen in
o { jedem Lager ist nicht
bt R L . ek limitiert.

Das Dorf hat 12
Grundstticke, auf
die ausschlief3lich
Dorfplattchen gelegt
werden konnen.

Hinweise zu den Ressourcen

Welrse Symbole bezeichnen einen beliebigen Typ Rohstoff ey
» Endprodukt [ oder Edelstein “.". y oy - A

Welzen ¥ kann als Ersatz fiir einen Rohstoff /| oder ein S A T \

Endprodukt 7 (aber nicht fir einen Edelstein “7) dienen, ¥ a ;.

der/das durch ein weilles Symbol dargestellt ist. o (T | s |

Wenn Rohstoffe i oder Endprodukte # durch ein 4 Nt

3-farbiges Symbol dargestellt werden, kann ein beliebiger L "

der 3 Rohstoff- bzw. Endprodukttypen benutzt werden, {

aber nicht Weizen.

Ein Endprodukt kann immer als Rohstoff desselben f | |

Typs benutzt werden (einschlief3lich der Prasentation auf ¥ N
Jahrmérkten). | M
Es gibt 3 Mdglichkeiten, Rohstoffe zu Endprodukten zu Ny
verarbeiten. Das geschieht durch
(i) vier bestimmte Dorfplatichen (Ziegelei, Schreinerei,

Schrotthandel und Steinmetz),
(i) das Landschaftsplattchen Keymarkt und
(iii) Verarbeitungsfelder auf Landschaftstafeln. Diese

Verarbeitungsfelder gibt es nurim & und .

Fehlende Teile

Wenn ein Spieler ein Feld oder Gebaudeplattchen (z. B. Die Hersteller geben sich grofite Miihe, um sicherzustellen,
Handelsposten) fiir einen 1:2 Tauschhandel mehrmals dass jedes Exemplar von Keyper vollstandig und in bestem
benutzt und nur eine Ressource des erforderlichen Typs Zustand ist. Bei der groien Menge des Spielmaterials kann
besitzt, kann er immer eine im ersten Tauschhandel es aber in Ausnahmefallen Grund zur Beanstandung geben.
eingetauschte Ressource fiir einen weiteren In einem solchen Fall kontaktiert bitte:
Tauschhandel benutzen. Service@GameSalute.com

Alle Ressourcen sind limitiert. Falls zwei Spieler in demselben  oder besucht
Spielzug dieselbe Ressource erhalten sollen und und diese www.GameSalute.com/Replacements
Ressource nicht in gentigender Anzahl vorhanden ist, nimmt  falls dieses Spielexemplar in Nordamerika gekauft wurde.

zuerst der aktive Spieler eine Ressource, dann der andere, rqbreese@gmail.com

dann wieder der aktive Spieler usw., immer abwechselnd. falls dieses Spielexemplar direkt bei R&D Games auf der
Es gibt keine Entschadigung fir nicht erhaltene Ressourcen.  gpje/ in Essen gekauft wurde.

Die Spieler durfen nicht untereinander handeln. info@hutter-trade.com

oder besucht:
www.hutter-trade.com
falls das Spiel in einem anderen Land gekauft wurde.
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Die Landschaftstafeln

Die Landschaftstafeln sind die Hauptquellen fiir Ressourcen, Landschaftsplattchen und Bauaktionen.

Zu Beginn des &, 4% und 7 haben die Spieler jeweils Gelegenheit, ihre Landschaftstafel zu verandern und ihren
Bedirfnissen anzupassen.

In jeder Jahreszeit gibt es vier einzigartige Mdglichkeiten, die Felder einer Landschaftstafel zu arrangieren. (Hinweis: Die
beiden Tafeln fur % und i@ auf der rechten Seite zeigen die geichen Felder in unterschiedlicher Anordnung). Die jeweils fiir
4% und “ ' zur Verflgung stehenden Seiten sind gleich.

Zur leichteren Identifikation hat jedes farbige Feld ein Werkzeugsymbol
in einer Ecke des farbigen Feldrahmens: ., b/, ¢, 4, « oder. (Wer
mit der Sonderausgabe von Keyper spielt,wird sehen, dass die Keyple-

Typen die gleichen Werkzeuge tragen, was eine Hilfe fiir farbenblinde
Spieler sein kann.)

Benutzung der Landschaftstafeln

Um Ressourcen, Landschaftsplatichen und Bauaktionen durch die Felder der Landschaftstafeln zu erhalten, setzen die
Spieler ihre Keyples darauf. Einzelheiten dazu siehe Der Spielzug eines Spielers auf Seite 4.

Erhaltene Ressourcen legen die Spieler auf ihre Spielertafel. Tiere werden auf die Farm gesetzt und kdnnen dort wahrend
der Jahreszeit frei herumlaufen, missen aber zum Ende der Jahreszeit in entsprechenden Stéallen/Scheunen untergebracht
werden, ansonsten sind sie verloren. Die anderen Ressourcen, also Rohstoffe, Weizen, Endprodukte und Edelsteine,
werden auf die jeweiligen Lagerplatze gelegt.

In jeder einzelnen Jahreszeit sind nicht immer alle Ressourcen auf den Landschaftstafeln verfligbar. Beispielsweise gibt es
im & keine Hiihner oder im 7 oder /@ keine Edelsteine. Auf der Tabelle auf Seite 12 sind alle Einzelheiten ersichtlich.
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Die Landschaftstafeln (Fortsetzung)

Die untenstehende Tabelle listet alle Aktionen und Ressourcen auf, die durch die verschiedenen Feldertypen erhalten werden
koénnen, je nachdem, ob dort ein Keyple alleine eingesetzt wird oder als Mitarbeiter und ob er oder sie hingelegt werden.

Die Farbe jedes Feldes ist genau angegeben, zusammen mit den Jahreszeiten, in denen es diesen Feldtyp gibt. Manche
Feldtypen auf den Landschaftstafeln schlieRen sich gegenseitig aus.

Die Tabelle dient nur zu Ubersicht und zum schnellen Nachschauen. Man muss sie sich nicht einpragen, um das Spiel spielen
zu kénnen. * Erklarungen zur Tabelle der Landschaftstafeln siehe Seiten 13 und 14.

Keyple & / Keyple plus Mitarbeiter 1* ﬂ ﬂ ﬁﬁ ﬁﬁ
Keyple & + vorhandener Keyple wird hingelegt
. B RE
Hinlegen (nur falls kein Keyple oder Keyper
mehr (ibrig) @ @ @@ @@
Haben Feld und Keyple die gleiche Farbe? x v x v’
. Abb. des
Feldname/-farbe Verfligbar Feldes
Keyp g T Auf das Keypfeld kann nur ein Keyper platziert werden.
Lehm wa | & 8 i | i i | i i | i Joi i
e |@gea: > =T A A9
Gestein — | T g i | i Ji | a8 i Jii s
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Die Landschaftstafeln (Fortsetzung) — Erklarungen zur Tabelle auf Seite 12

. Ein Mitarbeiter erhalt genau so viele Aktionen oder

Ressourcen wie der aktive Spieler.

. Landschaftsplattchen (einschliellich Winter-Jahr-
marktplattchen). Die Landschaftsplattchen 5 zu
erhalten und zu benutzen ist der Schlissel fur eine
erfolgreiche Strategie und damit ein erfolgreiches Spiel.

Landschaftsplattchen erhalten die

Spieler durch die Landschaftsplatt- ;‘, ' '—'
chenfelder. Wichtig: Es kostet nichts, ein ‘-I@ I;'
Landschaftsplattchen zu erhalten, nures  © LI

zu bauen. Siehe Bauen, Abschnitt 4, b
unten. Erhaltene Landschaftsplatichen == 1"

legen die Spieler neben ihre Spielertafel.

Ein Landschaftsplattchenfeld hat keinen farbigen
Rahmen, d. h. ein einzelner Keyple erhalt ein
Plattchen. Wenn es einen Mitarbeiter gibt, erhalten
aber beide Spieler 2 Plattichen. Der aktive Spieler hat
die 1. und 4. Wahl, der andere Spieler die 2. und 3.

Nachdem das oder die Landschaftsplattchen genommen
wurden, wird die Auslage mit neuen Plattchen aus dem
Beutel auf 8 erganzt. Nur wenn Landschaftsplattchen
als letzte Aktion einer Jahreszeit genommen wurden,
wird die Auslage nicht erganzt.

Falls wahrend des & alle Plattchen & gezogen wurden
und der Beutel leer ist, werden alle Plattchen der bei der
Spielvorbereitung beiseite gelegten Stapel in den Beutel
gelegt. Falls der Beutel zu irgendeinem Zeitpunkt im 7,
A% oder 1 leer sein sollte, werden sofort die Plattchen
des Abwurfstapels in den Beutel gelegt.

Die 8 Landschaftsplattichen der Auslage miissen so liegen,
dass die Baukosten sichtbar sind. Die Winter-Jahr-
marktplattchen miissen so ausgelegt werden, dass das
Symbol der aktuellen Jahreszeit sichtbar ist. Das Symbol
/% ist auf beiden Seiten dieser Plattchen. Im 4 muss
die Seite mit den Symbolen & und 4 sichtbar sein.

. Rohstoff- oder Endprodukt-Tauschhandel 1:2. Eine im
ersten Tauschhandel erhaltene Ressource kann fir einen
zweiten oder weitere Tauschhandel benutzt werden.

. Bauen

Um ein Gebaude zu bauen, muss der Spieler das
Gebaudeplattchen bereits haben — entweder eins
seiner Gutshofplattchen oder ein Gebaudeplattchen,
das er durch ein Landschaftsplattchenfeld erhalten
hat. Siehe oben Landschaftspléttchen, Abschnitt 2.

Der Spieler legt das Gebaudeplattchen auf das
Grundstiick seiner Wahl seiner Spielertafel mit der
Grundseite nach oben. Ein Geb&dude kann gebaut
werden, wenn ein Keyple eingesetzt wird auf

(i) ein orangefarbenes Baufeld einer Landschaftstafel,

(i)  ein Baufeld mit Nachlass einer Landschaftstafel,

(i) das Baumeisterplattchen,

(iv) das Farmarbeiterplattchen (nur fir Farmgebaude)
oder

(v) das Gebaudeplattchen, das gerade gebaut und
auf das Grundstlick der Spielertafel gelegt wird.
Der Vorteil dieser letzten Mdglichkeit ist, dass der
Spieler den Keyple behélt. Der Nachteil ist, dass
damit bereits eine Gelegenheit verbraucht wird,
dieses Plattchen in dieser Jahreszeit zu nutzen und
auch, dass kein anderer Spieler einen Mitarbeiter
fur die Bauaktion hinzustellen kann. (Hinweis:
Dieser Keyple kann in einem spateren Spielzug
hingelegt werden, um das Gebaude zu
verbessern oder zu aktivieren.)

(i) (ii) (iii) (iv)

Baibler %

.r
&

=" A |

4. Bauen (Fortsetzung)
Der Spieler muss die Baukosten zahlen, die auf dem
Plattchen angegeben sind, gegebenenfalls modifiziert
wie oben unter (ii), (iii) oder (iv) aufgefihrt. Achtung:
AuBer mit dem Farmarbeiter muss aber immer
mindestens eine Ressource gezahlt werden, wenn
ein Gebaude mit einem Kostennachlass gebaut wird.

a1

Keyple I
einsetzen.

Dann das Pléttchen bauen und Kosten zahlen.

5. Gebaudeplattchen verbessern

Ein bereits auf der eigenen Spielertafel gebautes
Gebaude kann verbessert werden, indem der Spieler
einen Keyple einsetzt auf

(i) ein graues Verbesserungsfeld einer
Landschaftstafel,

(i) das verbesserte Baumeisterplittchen,

(i) das verbesserte Farmarbeiterpldttchen oder

(iv) das Gebaudeplattchen auf der Spielertafel,
das gerade verbessert wird.

(ii)

= 1
B ikder #&|
Der Spieler muss die Verbesserungskosten zahlen,
wie auf seiner Spielertafel angegeben (siehe Seite
10), oder gegebenenfalls wie oben unter (ii) oder

(iii) modifiziert. Das Plattchen wird dann auf die
verbesserte Seite gedreht.

Die Verbesserungskosten
eines Dorfpléttchens
betragen ein Endprodukt
oder Weizen.

Die Verbesserungskosten
eines Farmpléttchens
betragen einen Rohstoff
oder Weizen.

Ein Gebaude kann auch dann verbessert werden,
wenn bereits ein Keyple auf dem Gebaudeplattchen ist.

6. Schiffplattchen
Wenn ein Spieler ein Flussfeld benutzen mochte, wahit
er eins der Schiffplattchen, die noch in dieser Jahreszeit
verflgbar sind. Dann legt er das Schiffplattchen auf ein
freies Flussfeld seiner Wahl und stellt seinen Keyple darauf.

Ein Keyple auf einem <___1 erhalt normalerweise eine
Schiffsaktion. Falls der Keyple hellblau oder weil} ist,
hat er die Farbe des Flussfeldes und erhalt zwei
<__1 Schiffsaktionen. Falls es einen Mitarbeiter gibt,
erhalten beide drei Aktionen.




Die Landschaftstafeln (Fortsetzung)

Gebaudeplattchen

6. Schiffplattchen (Fortsetzung)

Der Keyple auf einem <___1 kann fiir jede Schiffsaktion

(i) auf dem Schiff arbeiten. Er erhalt aus dem
allgemeinen Vorrat (falls verfugbar) eine
Ressource, wie auf dem Schiff abgebildet, oder

(i) eine Ressource verschiffen. Er legt eine der auf
dem Schiff abgebildeten Ressourcen in den
allgemeinen Vorrat zuriick und erhalt 2 Punkte, die
Punkte werden sofort auf der Schiffspunkteleiste
markiert. (Dies sind die einzigen Punkte, die
wahrend des Spiels auf der Schiffswertungsleiste
markiert werden.)

Ein Keyple kann nicht in demselben Spielzug

denselben Ressourcentyp erhalten und verschiffen.

Jahrmarktplattchen

Jeder Spieler hat wahrend der Spiel-
vorbereitung ein Jahrmarkplattchen
7, & und &2 erhalten. Diese
Plattchen bleiben verdeckt auf dem
entsprechenden Jahrmarktfeld der
Spielertafel liegen, d. h., dass nur
das Zelt und das Jahreszeitensymbol
sichtbar sind (siehe Abb. rechts).

Die Vorderseite dieser Plattchen (siehe
unten) zeigt jeweils die Ressourcen,
die auf dem Jahrmarkt zum Ende der
Jahreszeit prasentiert werden sollen.

(Tipp: Die Spieler kdnnen in der jeweiligen Jahreszeit die
fur den Jahrmarkt zum Ende der Jahreszeit verlangten
Ressourcen schon friihzeitig auf das Plattchen legen, um
daran zu denken, sie nicht schon vorher zu verbrauchen.)

AufRerdem gibt es noch 8 Jahrmarktplattchen -, die durch
Landschaftsplattchenfelder auf den Landschaftstafeln
erhalten werden kdnnen, sofern sie in der Auslage
vorhanden sind.

AT
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Die Jahrmarktplattchen * werden zunachst links neben

die Spielertafel gelegt (zu den anderen Gutshof- und
Landschaftsplattchen), bis die verlangten Ressourcen zum
Ende des jahreszeitlichen Jahrmarkts prasentiert werden.
Die kleinen Edelsteinsymbole in der linken unteren Ecke
der i@ / 4 Seite der Jahrmarktplattchen ' dienen nur
zur Anzeige, welche Edelsteine auf der anderen (4 / 1)
Seite des Plattchens verlangt werden.

Die Jahrméarkte der Jahrmarktplattchen © kdnnen

im & oder & abgehalten werden (flir 4 Punkte) oder
im 4% oder ¢ (fiir 6 Punkte). je nachdem, welche
Ressourcen prasentiert werden.

Siehe auch Ende einer Jahreszeit, Abschnitt 3, Seite 8.
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Anatomie eines Gebaudeplittchens
Jedes Gebaudeplattchen ist nach gleichem Muster gestaltet.

Das Symbol links oben zeigt Die Landschafts-
den Typ des Gebaudeplattchens plattchen Friihjahr
an: Farm = oder Dorf [, weisen auch ein

Gutshof [ (Spielerfarbe) oder Symbol & auf.
Landschaft [ (weiR).

] ] Jedes Geb&ude-
Die Grundseite w7 | plattchen zeigt
zeigt die Baukosten I.ri\‘ auch die dafir zu
inne[halb des _w{D erhaltenden Punkte
Gebaudesymbols, e (Goldmiinzensymbol
auf der verbesserten s~ iZ)) sowie dadurch
Seite ist das mogliche Aktionen
Symbol leer. Der Name des und/oder Ressourcen.

Plattchens steht
am unteren Rand.

Ein ©.--Symbol am oberen Rand bedeutet, dass ein Keyple
auf dem Gebaude eingesetzt (oder hingelegt) werden
muss, um es zu aktivieren. Siehe Seite 15, gegeniiber.

Gebaudeplattchen erhalten

Zu Spielbeginn haben alle Spieler die gleichen 12
Gutshofplattchen (siehe Spielvorbereitung, Abschnitt

11, Seite 3). Wahrend des Spiels erhalten die Spieler
Landschaftsplattchen hinzu, indem sie einen Keyple auf
ein Landschaftsplattchenfeld einer der Landschaftstafeln
setzen (oder hinlegen). (Siehe Die Landschaftstafeln,
Abschnitt 2, Seite 13.)

' j | I‘. Sl |
W
Erhaltene Landschaftsplattchen werden zunachst links
neben die Spielertafel gelegt, so dass die Baukosten
sichtbar sind.
Ein Gebaude(plattchen) bauen

Um Punkte fiir ein Gebaude zu erhalten, muss es
auf der eigenen Spielertafel gebaut sein. (Siehe Die
Landschaftstafeln, Abschnitt 4, Seite 13.)

Farmplattchen =2 missen im Farmbereich gebaut
werden. Dorfplattchen [_J missen im Dorfbereich gebaut
werden. Die Flussseite eines Dorfplattchens darf an die
Landseite eines anderen Gebaudeplattchens angrenzen.
Es ist nicht erforderlich, die Flussseiten der Plattchen
miteinander zu verbinden. Die Gebaudeplattchen werden
immer in gleicher Ausrichtung gelegt, mit dem Namen
nach unten (zum Spieler) zeigend. Einmal gelegt, durfen
Gebaudeplattchen nicht mehr bewegt oder gedreht werden.

Wenn zwei Spieler gleichzeitig bauen oder verbessern
(aktiver Spieler und ein Mitarbeiter) und es strittig sein sollte,
wer was baut, entscheiden die Spieler abwechselnd, ein
Gebaude nach dem anderen, beginnend mit dem aktiven
Spieler.

Gebaude(plattchen) verbessern

Gebaute Gebaude kénnen verbessert werden. (Siehe Die
Landschaftstafeln, Abschnitt 5, Seite 13.)

Gebaude(plattchen) iiberbauen

Es ist ausdriicklich erlaubt, Gebaude auf vorhandenen
Gebauden zu bauen. Dabei sind die Baukosten fiir das neue
Gebaude unverandert, und jedes Gebaude kann nur ein Mal
Uberbaut werden. Das neue Gebaudeplattchen wird einfach
auf das vorhandene gelegt, dieses wird nicht abgeworfen.




Gebaudeplattchen (Fortsetzung)

Uberbaute Gebaude verlieren ihre Funktion (anders als
gestapelte Jahrmarktplattchen), geben keine Punkte zum
Spielende und werden bei der Wertung anderer Gebaude
(z. B. Abwassersystem, StraBenpflaster, Statue oder
Strohdecker) nicht beriicksichtigt.

Ein Gebaude kann auch dann Gberbaut werden, wenn
bereits ein Keyple auf dem Gebaudeplattchen ist. Dieser
wird kurzzeitig entfernt und dann wieder auf das neue
Gebaudeplattchen gesetzt/gelegt. Falls er aufrecht steht,
kann er in einem spateren Spielzug hingelegt werden,
um das neue Plattchen zu aktivieren oder zu verbessern.

Gebaudeplattchen genau erklart

Jeder Spieler erhalt wahrend der Spielvorbereitung
12 Gutshofgebaudeplattchen in seiner Spielerfarbe:
6 Farmplattchen und 6 Dorfplattchen.

Jedes Gebaudeplattchen hat zwei Seiten. Die Grundseite
zeigt die Baukosten innerhalb des Gebaudesymbols [,
auf der verbesserten Seite ist das Symbol leer
Wenn im Folgenden ein rot umrandetes Keyple-SymboI
nach dem Namen (am oberen Rand des Gebaude-
plattchens) abgebildet ist bedeutet dies, dass ein Keyple
auf dem Gebdaude eingesetzt (oder hingelegt) werden
muss, um es zu aktivieren. Andere Plattchen missen
nicht aktiviert werden.

Farmplattchen

| (Cow shed) Rinderstall.

Bis zu 4 Rinder kénnen im
Rinderstall untergebracht werden.
Zum Spielende ist jedes Rind im
Stall 1 Punkt wert bzw. 2 Punkte,
falls der Stall verbessert wurde. (Maximal 4 Punkte;

8 Punkte falls verbessert.)

7= | (Pig sty) Schweinestall.
| =" | Bis zu 4 Schweine kénnen im
s Schweinestall untergebracht
e o | werden. Zum Spielende ist jedes
Schwein im Stall 1 Punkt wert
bzw. 2 Punkte, falls der Stall verbessert wurde.
(Maximal 4/8 Punkte.)

= 1 FF % (Sheep shelter) Schafstall.
| 5 e Bis zu 4 Schafe kénnen im
e ‘;_ \,Q'F' Schafstall untergebracht werden.

Zum Spielende ist jedes Schaf im
Stall 1 Punkt wert bzw. 2 Punkte,
falls der Stall verbessert wurde. (Maximal 4/8 Punkte.)

(Stable) Pferdestall.

Bis zu 4 Pferde kénnen im
Pferdestall untergebracht werden.
Zum Spielende ist jedes Pferd im
Stall 1 Punkt wert bzw. 2 Punkte,
falls der Stall verbessert wurde. (Maximal 4/8 Punkte.)

o I ) (Farmyard) Farmhof.

Maximal 4 beliebige Tiere folgender
Arten kénnen auf dem Farmhof
"fﬁ* ol untergebracht werden: Rinder,
Pferde, Schweine, Schafe.

Z.B. 3 Rinder und 1 Schwein. Zum Spielende ist jede
verschiedene dieser Tierarten im Hof 1 Punkt wert

bzw. 2 Punkte, falls der Hof verbessert wurde.

(MaX|maI 4/8 Punkte.)

o
iy i) | pa-emer"'-.

x “Ehm

Farmymnd 55

(Paddock) Koppel.

Maximal 4 beliebige Tiere folgender
Arten kénnen auf der Koppel
untergebracht werden: Huhner,
Rotwild, Ziegen, Wildschweine.
Z.B. 1 Ziege und 2 Wildschweine. Zum Spielende ist jede
verschiedene dieser Tierarten auf der Koppel 1 Punkt

wert bzw. 2 Punkte, falls die Koppel verbessert wurde.
(Maximal 4/8 Punkte.)
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Dorfplattchen
[-_-:} (Brickmaker) Ziegelei.
% % Die Ziegelei verarbeitet 1 Lehm
v"ﬁ (orangefarbener Rohstoff)
LA witalifi® | zu 1 Ziegel (orangefarbenes

Endprodukt). Die verbesserte
Ziegelei verarbeitet 1 Lehm zu 2 Ziegeln und ist zum
Spielende 5 Punkte wert.

=) i (Carpenter) Schreinerei.
LA \ - Die Schreinerei verarbeitet
b ;..p 1 Baumstamm (brauner Rohstoff)

P 1 ¥
Eargrster B Corpraser ®

"l’

zu 1 Bauholz (braunes Endprodukt).
Die verbesserte Schreinerei
verarbeitet 1 Baumstamm zu 2 Bauholz und ist zum
Spielende 5 Punkte wert.
e s (Stonemason) Steinmetz.
(T [j--'"_'. Der Steinmetz verarbeitet
O™ I‘jé #51 1 Gestein (grauer Rohstoff)
i 2 ® | 2u 1 Stein (graues Endprodukt).
- = Der verbesserte Steinmetz
verarbeitet 1 Gestein zu 2 Stein und ist zum Spielende
5 Punkte wert.

% | (Scrapyard) Schrotthandel.
ﬂ.:lr . D 45 Der Schrotthandel verarbeitet
CHOAE rr_IJ#E] 2 beliebige Rohstoffe (Lehm,
hmmﬂ J B 0] Baumstamme, Gestein) zu

1 beliebigen Endprodukt (Ziegel,
Stein, Bauholz). Der verbesserte Schrotthandel verarbeitet
1 beliebigen Rohstoff zu 1 beliebigen Endprodukt und ist
zum Spielende 3 Punkte wert.
(Drainage) Abwassersystem.
T Dieses Plattchen ist zum Spielende
1 3 1 Punkt wert plus 1 Punkt fir jedes
LR T ,,*"'_-_’ (@ | in diagonaler Richtung davon
liegende Dorfpléattchen (nicht
Farmplattchen). Licken sind méglich. Das verbesserte
Abwassersystem ist zum Spielende 2 Punkt wert plus

2 Punkte fur jedes diagonal angrenzende Dorfplattchen.
(Maximal 5/10 Punkte.)

*"ﬁ)

. g1

Beispiele:
Abwassersystem Strallenpflaster
(siehe oben) (siehe unten)
| S e e 2 e e

/3|

1 0 Punkte, falls verbessert

i (Pavements) StraBenpflaster.
Dieses Plattchen ist zum Spielende
& 1 Punkt wert plus 1 Punkt fur jedes
......... @

in orthogonaler Richtung davon

liegende Dorfpléttchen (nicht
Farmplattchen). Liicken sind méglich. Das verbesserte
StralRenpflaster ist zum Spielende 2 Punkt wert plus 2
Punkte fir jedes orthogonal damit verbundene
Dorfplattchen. (Maximal 6/12 Punkte).

Aufer den Gutshofgebaudeplattchen (Farm und Dorf)
gibt es noch die Landschaftsgebaudeplattchen, die durch
Landschaftsplattchenfelder auf den Landschaftstafeln
erhalten werden kénnen.




Gebaudeplattchen (Fortsetzung)

Landschaftsplattchen Friihjahr. Diese Plattchen haben ein
Symbol & rechts oben. Zu Spielbeginn werden alle Plattchen
7" in den Beutel gelegt.

(Alchemist) Alchemist.

Der Alchemist verarbeitet 2 beliebige
Rohstoffe zu 1 beliebigen Edelstein
und ist zum Spielende 3 Punkte wert.
Der verbesserte Alchemist verarbeitet
1 beliebigen Rohstoff zu 1 beliebigen Edelstein und ist zum
Spielende 5 Punkte wert.

o (Barn) Scheune.

, ; Die Scheune ist zum Spielende

1 Punkt wert fiir jedes eigene
Farmgebaude, einschliellich der
Scheune selbst. Die verbesserte
Scheune ist zum Spielende 2 Punkte wert fur jedes eigene
verbesserte Farmgebaude, einschliellich der Scheune selbst,
aber keine Punkte fir nicht verbesserte Farmgebaude.
(Maximal 8/16 Punkte).

(Boarding house) Gastehaus.
Falls links und/oder rechts neben
dem Gastehaus ein Dorfplattchen
(nicht Farmplattchen) gebaut ist, ist
jedes dieser beiden Plattchen zum
Spielende 2 Punkte wert. Bei dem verbesserten Gastehaus
sind auRerdem die oben und/oder unten daneben gebauten
Dorfplattchen jeweils 2 Punkte wert. (Maximal 4/8 Punkte.)

(Builder) Baumeister.

Der Baumeister reduziert die
Baukosten jedes beliebigen
Gebaudes auf 1 Endprodukt.

(Die auf dem zu bauenden Plattchen
angegebenen Kosten spielen keine Rolle.) Der verbesserte
Baumeister reduziert aulRerdem die Verbesserungskosten
jedes beliebigen Gebaudes auf 1 Endprodukt oder Weizen
und ist zum Spielende 3 Punkte wert.

q (Building plot) Baugelédnde.
e ek Nachdem das Baugelande gebaut
*1k¢® ist, kann ein Gebaude auf dem
ﬂ’mw‘j wr (@ | rechts daneben befindlichen

- Grundstiick kostenlos gebaut werden
(auch noch in demselben Spielzug, falls der Spieler 2
Bauaktionen hat). Um dort zu bauen, ist trotzdem eine
Bauaktion erforderlich (siehe Bauen, Abschnitt 4, Seite 13).
Das Baugelande ist zum Spielende 1 Punkt wert. Das
verbesserte Baugelande erlaubt den kostenlosen Bau zweier
weiterer Gebaude, je 1 auf dem darlber und darunter
befindlichen Grundstiick, und ist zum Spielende 3 Punkte
wert. (Nicht vergessen: Gebaude kénnen nicht bewegt oder
gedreht werden.)

. [
Naldir =

Bedder =

(Cluck cluck chicken house)
Putt-Putt-Hiihnerstall.

Bis zu 4 Huhner kdnnen im
Putt-Putt-Hihnerstall untergebracht
werden. Zum Spielende ist jedes
Huhn in dem Stall 2 Punkte wert oder 3 Punkte, wenn der
Stall verbessert ist. (Maximal 8/12 Punkte.)

(Dock) Dock. Das Dock ist zum

: Spielende 6 Punkte wert, falls der
|IJ;F Spieler mindestens 20 Punkte auf
der Schiffspunkteleiste wahrend des
= Spiels erreicht hat. Das verbesserte
Dock ist zum Spielende 12 Punkte wert, falls der Spieler
mindestens 30 auf der Schiffspunkteleiste wahrend des Spiels
erreicht hat. (Aber er erhalt nicht 6 Punkte, falls er zwar mehr
als 20, aber weniger als 30 Punkte auf der Schiffspunkteleiste
hat!)

) (Farm labourer) Farmarbeiter.
Der Farmarbeiter erlaubt den

',l a .
i_ﬂ' kostenlosen Bau jedes
,,:,_ ¥ Farmgebaudes. (Die auf dem zu

bauenden Plattchen angegebenen
Kosten spielen keine Rolle.) Der verbesserte Farmarbeiter
erlaubt aulRerdem die kostenlosen Verbesserung jedes
Farmgebaudes und ist zum Spielende 3 Punkte wert.

Falls durch den verbesserten Farmarbeiter zwei Aktionen
erhalten werden, z. B. wenn ein Mitarbeiter hinzukommit,
kénnen die beiden Keyples verschiedene Aktionen
ausfiihren, z. B. einmal eine Bauaktion und einmal

eine Verbesserungsaktion. Sie kdnnten sogar dasselbe
Gebaude erst bauen und dann verbessern.

Der Farmarbeiter kann sich auch selbst tGiberbauen,
ist dann aber anschlieRend nicht mehr nutzbar.

W
LY O

e dlpaler

(Gem dealer) Edelsteinhdndler.
Der Edelsteinhandler verarbeitet

1 beliebigen Edelstein zu

1 beliebigen Edelstein.

Der verbesserte Edelsteinhandler
verarbeitet 1 beliebigen Edelstein zu 2 beliebigen Edelsteinen
(auch derselben Sorte) und ist zum Spielende 3 Punkte wert.

IE5. " I ' | (Goat pen) Ziegenstall.
3 t Bis zu 4 Ziegen kdnnen im
Ziegenstall untergebracht werden.

i | Zum Spielende ist jede Ziege in dem
Stall 2 Punkte wert oder 3 Punkte,
wenn der StaII verbessert ist. (Maximal 8/12 Punkte.)

e (Hop field) Hopfenfeld.
| ey s 4t | Das Hopfenfeld verarbeitet 1 Weizen
; zu 1 beliebigen Tier. Das verbesserte

Hopfenfeld verarbeitet 1 Weizen

zu 2 beliebigen Tieren und ist zum
Spielende 3 Punkte wert. Auf dem Hopfenfeld kénnen bis zu
4 beliebige Tiere untergebracht werden (alle Tiere sind auf
dem Plattchen abgebildet).

(Jewel cutter) Diamantschleifer.
Der Diamantschleifer verarbeitet

= | 1 Stein zu 1 beliebigen Edelstein.
485 | Der verbesserte Diamantschleifer
verarbeitet 1 Stein zu 2 beliebigen
Edelstelnen und ist zum Spielende 3 Punkte wert.

(Livestock market) Viehmarkt.
Der Viehmarkt verarbeitet 1 Tier zu
1 beliebigen Tier. Der verbesserte
" Viehmarkt verarbeitet 1 Tier zu

2 beliebigen Tieren (auch derselben
Art) und ist zum Spielende 1 Punkt wert. Auf dem Viehmarkt
kénnen bis zu 4 beliebige Tiere untergebracht werden
(alle Tiere sind auf dem Plattchen abgebildet).

=" = ) (Oast house) Malzhaus. Das

: Malzhaus ist zum Spielende
4 Punkte wert, falls auf allen
8 Farmgrundstlicken ein Gebaude
gebaut wurde. Das verbesserte
Malzhaus ist zum Spielende 8 Punkte wert, falls auf allen
8 Farmgrundstiicken ein Gebaude gebaut wurde

E T ——
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Gebaudeplattchen (Fortsetzung)

- | (Seafarer) Seemann.
F= "1 Jedes Mal, wenn der Besitzer des
'@_. Seemanns auf einem Schiffplatichen
@y | aktiv ist (auch als Mitarbeiter), erhalt
er 1 Punkt auf der Schiffspunkteleiste.
Falls der Seemann verbessert ist, erhalt er dafir 2 Punkte auf
der Schiffswertungsleiste. Diese Punkte werden sofort auf der
Schiffswertungsleiste markiert. Der verbesserte Seemann ist
zum Spielende 3 Punkte wert.
Wichtig — Falls ein Mitarbeiter auf ein Schiffplattchen gestellt
wird und der vorhandene Keyple dann hingelegt wird oder
beide Keyples mit einer Aktion hingelegt werden, gilt dies
trotzdem als eine Schiffsaktion und bringt 2 Punkte, nicht 4.

(Shipping agent) Schiffsspediteur.

Wenn der Besitzer des Schiffs-
spediteurs 2 Ressourcen auf einem
Schiff verschifft, erhalt er 1 zusatzlichen
Verschiffungspunkt. Falls der Schiffs-
spediteur verbessert ist, erhalt er fiir jede verschiffte Ressource
1 zusatzlichen Verschiffungspunkt. Der verbesserte Schiffs-
spediteur ist zum Spielende 3 Punkte wert.
@ T (Statue) Statue.
j E -..',{,.‘# Der Besitzer der Statue erhalt
v zum Spielende 1 Punkt fur
il _;-%f‘ - ;&* jedes Dorfgebaude (nicht
Farmgebaude) in seinem Dorf.
Fir die verbesserte Statue erhalt er zum Spielende 2 Punkte
fir jedes verbesserte Dorfgebaude (nicht Farmgebaude)
in seinem Dorf, aber keine Punkte fir nicht verbesserte
Dorfgebaude (Maximal 6/12 Punkte.)
(Thatcher) Strohdecker.
Der Besitzer des Strohdeckers
erhalt zum Spielende 1 Punkt fur je
2 Dorfgebaude (nicht Farmgebaude)
in seinem Dorf (einschlieBlich des
Strohdeckers selbst). Fur den verbesserten Strohdecker
erhalt er zum Spielende 1 Punkt fiir jedes verbesserte
Dorfgebaude (nicht Farmgebaude) in seinem Dorf, aber
keine Punkte fur nicht verbesserte Dorfgebaude.
(Maximal 6/12 Punkte.)

(Trading post) Handelsposten.
Der Handelsposten erlaubt seinem
Besitzer, 1 beliebigen Rohstoff
gegen 2 beliebige andere Rohstoffe
zu tauschen oder 1 beliebiges
Endprodukt gegen 2 beliebige andere Endprodukte.

Der verbesserte Handelsposten erlaubt seinem Besitzer,

1 beliebigen Rohstoff gegen 2 beliebige andere Rohstoffe
zu tauschen und 1 beliebiges Endprodukt gegen 2 beliebige
andere Endprodukte. Der verbesserte Handelsposten ist zum
Spielende 3 Punkte wert. Weizen kann im Handelsposten
nicht getauscht werden.

ab

(Village hall) Gemeindehaus.
Das Gemeindehaus ist zum
Spielende 6 Punkte wert, falls
auf allen 12 Dorfgrundstiicken
ein Gebaude gebaut wurde.
Das verbesserte Gemeindehaus ist zum Spielende

12 Punkte wert, falls auf allen 12 Dorfgrundstiicken

ein Gebaude gebaut wurde

(Windmill) Windmiihle.

Die Windmuhle verarbeitet

1 beliebigen Rohstoff zu 2 Weizen.
Falls die Windmihle verbessert ist,
ist jeder von maximal 4 darin
befindlichen Weizen zum Spielende 2 Punkte wert.
(Maximal 8 Punkte.)

Yillage
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Die folgenden Landschaftsgebaudeplattchen sind

keine Frihjahrsplattchen und haben kein Symbol 7 rechts
oben. Zu Spielbeginn werden alle diese Plattchen und die
Jahrmarktplattchen @ zusammen gestapelt. Zum Ende
des 7= werden sie in den Beutel gelegt, oder eher, falls

der Beutel Ieer ist.

1 Punkt fiir jeden hellblauen eigenen
Keyple. Der Besitzer erhalt zum
Spielende 2 Punkte fiir jeden
hellblauen eigenen Keyple, falls der Binnenschiffer verbessert

ist. Die Spieler sollten beachten, dass weille Keyples jede
Farbe annehmen kdénnen und dass maximal 4 Keyples fiir
den Binnenschiffer gewertet werden. (Maximal 4/8 Punkte.)

Armschmuckhersteller.

Der Besitzer erhalt zum

Spielende 4 Punkte fiir jedes Paar
Armschmuckhersteller zugeordnet hat, bis zu einem
Maximum von 4 Paaren. (Das Rubinsymbol rechts unten
zeigt an, dass dieser Edelsteintyp fiir den verbesserten
Der Besitzer erhalt zum Spielende 6 Punkte fiir jeden Satz
Smaragd-Saphir-Rubin, den er dem verbesserten
Armschmuckhersteller zugeordnet hat, bis zu einem

(Bracelet maker)
4
.,%l g&%
- e Smaragd-Saphir, das er dem
Schmuckhersteller zusatzlich benétigt wird.)
Maximum von 4 Satzen. (Maximal 16/24 Punkte.)

(Bricklayer) Maurer.

Der Besitzer erhalt zum Spielende

1 Punkt fiir jeden eigenen orange-

farbenen Keyple. Der Besitzer erhalt

zum Spielende 2 Punkte fiir jeden

eigenen orangefarbenen Keyple, falls der Maurer verbessert

ist. Die Spieler sollten beachten, dass weille Keyples jede

Farbe annehmen kdnnen und dass maximal 4 Keyples fiir

den Maurer gewertet werden. (Maximal 4/8 Punkte.)
(Brickyard) Ziegelfabrik.

: rg i% Der Besitzer erhalt zum Spielende
"‘B “E 1 Punkt fiir jeden von maximal
mm_‘ pfaitH 4 eigenen Ziegeln (orangefarbenes

Endprodukt). Der Besitzer erhalt zum
Spielende 2 Punkte fiir jeden von maximal 4 eigenen Ziegeln,
falls d|e Zlegelfabnk verbessert ist. (Maximal 4/8 Punkte.)

(Copse) Unterholz.
Das Unterholz ,verarbeitet “
1 Bauholz zu 1 der folgenden
Tiere: Huhn, Rotwild, Ziege oder

' Wildschein. Das verbesserte
Unterholz verarbeitet 1 Bauholz zu 2 beliebigen der folgenden
Tiere: Huhn, Rotwild, Ziege oder Wildschein und ist zum
Spielende 3 Punkte wert. Auf dem Unterholz kénnen bis zu
4 dieser Tiere untergebracht werden (wie auf dem Plattchen
abgebildet).

(Emporium) Handelshaus.
Der Besitzer erhalt zum Spielende
4 Punkte fiir jedes Paar Rubin-Saphir,
das er dem Handelshaus zugeordnet
hat, bis zu einem Maximum von
4 Paaren. (Das Goldsymbol rechts unten zeigt an, dass Gold
fir das verbesserte Handelshaus zusatzlich benétigt wird.)
Der Besitzer erhalt zum Spielende 6 Punkte fiir jeden Satz
Gold-Saphir-Rubin, den er dem Handelshaus zugeordnet hat,
bis zu einem Maximum von 4 Satzen. (Maximal 16/24 Punkte.)
[-_"3 1k (Entertainer)
: Unterhaltungskiinstler.

% % : Der Besitzer erhalt 1 Punkt fir jede
Bl L mn‘hp ' Jahreszeit, in der er mindestens

einen Jahrmarkt abgehalten hat.
Der Besitzer erhalt 2 Punkte fiir jede Jahreszeit, in der
er mindestens einen Jahrmarkt abgehalten, falls der
Unterhaltungskinstler verbessert ist. (Maximal 4/8 Punkte.)




Gebaudeplattchen (Fortsetzung)

)} (Farmer) Farmer. Der Besitzer
erhalt 1 Punkt fir jeden hellgriinen
Keyple, den er zum Spielende hat.
Der Besitzer erhalt zum Spielende
2 Punkte fur jeden hellgriinen
Keyple, falls der Farmer verbessert ist. Die Spieler sollten
beachten, dass weilte Keyples jede Farbe annehmen
kénnen und dass maximal 4 Keyples fiir den Farmer
gewertet werden. (Maximal 4/8 Punkte.)

(Farmer’s cottage) Farmhaus.
Der Besitzer erhalt 1 Punkt fir
jedes hellgriine Feld auf der
Landschaftstafel, die er zum Ende
des “ ' beansprucht hat.

Der BeS|tzer erhalt 2 Siegpunkt fir jedes hellgrine Feld auf
dieser Landschaftstafel, falls das Farmhaus verbessert ist.
(Maximal 3/9 Punkte.)

(Game warden’s cottage)
Wildhiiterhiitte.

Bis zu 4 Tiere Rotwild kdnnen auf
der Wildhuterhitte untergebracht
werden. Zum Spielende ist jedes
Rotwild auf der Wildhiterhuitte 2 Punkte wert oder 3, falls
die Wildhuterhiitte verbessert ist. (Maximal 8/12 Punkte.)

(Gem merchant)
Edelstelnhéindler

4 Punkte fiir jedes Paar Smaragd-
Gold, das er dem Edelsteinhandler
zugeordnet hat, bis zu einem Maximum von 4 Paaren.

(Das Rubinsymbol rechts unten zeigt an, dass Rubin fiir
den verbesserten Edelsteinhandler zusatzlich bendétigt wird.)
Der Besitzer erhalt zum Spielende 6 Punkte fiir jeden Satz
Smaragd-Gold-Rubin, den er dem verbesserten Edel-
steinhandler zugeordnet hat, bis zu einem Maximum

von 4 Satzen. (Maximal 16/24 Punkte.)

l.lrrrhlﬂl

- (Goldsmith) Goldschmied.
- Der Besitzer erhalt zum Spielende
il 4 Punkte fir jedes Paar Gold-
W

Saphir, das er dem Goldschmied
zugeordnet hat, bis zu einem
Maximum von 4 Paaren. (Das Smaragdsymbol rechts unten
zeigt an, dass Smaragd fir den verbesserten Goldschmied
zusatzlich bendtigt wird.) Der Besitzer erhalt zum Spielende
6 Punkte fiir jeden Satz Smaragd-Gold-Saphir, den er dem
verbesserten Goldschmied zugeordnet hat, bis zu einem
Maximum von 4 Satzen. (Maximal 16/24 Punkte.)

(Hunter’s lodge) Jagdhiitte.
Bis zu 4 Wildschweine kénnen
auf der Jagdhutte untergebracht
werden. Zum Spielende ist jedes
Wildschwein auf der Jagdhutte

2 Punkte wert oder 3 Punkte, wenn die Jagdhutte
verbessert ist. (Maximal 8/12 Punkte.)

(Jeweller) Juwelier.

Der Besitzer erhalt zum Spielende
4 Punkte fir jedes Paar Smaragd-
Rubin, das er dem Juwelier
zugeordnet hat, bis zu einem
Maximum von 4 Paaren. (Das Saphirsymbol rechts unten
zeigt an, dass Saphir fiir den verbesserten Juwelier zusatzlich
bendtigt wird.) Der Besitzer erhalt zum Spielende 6 Punkte
flr jeden Satz Smaragd-Rubin-Saphir, den er dem
verbesserten Juwelier zugeordnet hat, bis zu einem
Maximum von 4 Satzen. (Maximal 16/24 Punkte.)

Galtumiin & ksl
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’ir (Key market) Keymarkt.
G Der Keymarkt verarbeitet
!GEV* L 2 beliebige Ressourcen
Endprodukte, Edelsteine und
Rohstoffe (einschlieRlich Weizen)
zu 1 beliebigen Ressource dieser Typen und ist zum
Spielende 3 Punkte wert. Der verbesserte Keymarkt
verarbeitet 1 beliebige Ressource Endprodukte, Edelsteine
und Rohstoffe (einschliefllich Weizen) zu 1 beliebigen
Ressource dieser Typen und ist zum Spielende
5 Punkte wert.

r_‘:’.
\$
Stk

(Kiln) Brennofen.
Der Besitzer erhalt 2 Punkte

oS, | 0%,
fiir jedes orangefarbene Feld auf
der Landschaftstafel, die er zum

1'3:1. ‘\l':tix
3 | ....!I i “-"I .._%' &
Ende des beansprucht hat.

Der Besitzer erhalt 4 Punkte fur jedes orangefarbene Feld
auf dieser Landschaftstafel, falls der Brennofen verbessert
ist. (Maximal 4/8 Punkte.)

x| % (Log cabin) Blockhiitte.
k] &)}
il M

Der Besitzer erhalt 1 Punkt
lamz qahils [P

fur jedes braune Feld auf der
Landschaftstafel, die er zum
Ende des i beansprucht hat.
Der Besitzer erhalt 3 Punkte fiir jedes braune Feld auf
dieser Landschaftstafel, falls die Blockhtitte verbessert ist.
(Maximal 3/9 Punkte.)

Ch (Lumberjack) Holzfiller.
: Der Besitzer erhélt 1 Punkt fir
ihg;ﬁé h@ jeden braunen Keyple, den er zum
e temies | Spielende hat. Der Besitzer erhalt

zum Spielende 2 Punkte fur jeden
braunen Keyple, falls der Holzfaller verbessert ist.

Die Spieler sollten beachten, dass weil’e Keyples jede
Farbe annehmen kénnen und dass maximal 4 Keyples

fur den HoszaIIer gewertet werden. (Maximal 4/8 Punkte.)

(Merchant) Handler.

Der Handler ist zum Spielende
| 3 Punkte wert. Falls der Handler
verbessert ist, kann der Besitzer
jedes Mal, wenn er ein Schiff-
plattchen benutzt, eine zusatzliche Schiffsaktion ausfiihren.
Wenn der Besitzer z. B. einen hellblauen Keyple auf einem
Schiff benutzt und es einen Mitarbeiter gibt, kann der Besitzer
insgesamt 4 Aktionen ausflihren, nach den (blichen Schiffs-
regeln (siehe Die Landschaftstafeln, Abschnitt 6, Seite 13).

Abrroban]
-

Mprrhan|
a

(Mine) Mine.
@. 0. Der Besitzer erhalt 1 Punkt
|=?I & 8 fur jedes schwarze Feld auf
S (1 wi——W& | der Landschaftstafel, die er zum

Ende des i beansprucht hat.
Der Besitzer erhalt 2 Punkte fur jedes schwarze Feld auf
dieser Landschaftstafel, falls die Mine verbessert ist.
(Maximal 4/8 Punkte.)

@

,Jf"q)f

1E"IJ =

et

(Open Pit) Tagebau.

Der Besitzer erhalt 1 Punkt

fur jedes graue Feld auf der
Landschaftstafel, die er zum

Ende des ' beansprucht hat.

Der Besitzer erhalt 3 Punkte fir jedes graue Feld auf dieser
Landschaftstafel, falls der Tagebau verbessert ist.

(Maximal 3/9 Punkte.)

(Prospector) Prospektor.
; Der Besitzer erhalt zum Spielende
e 1 Punkt flr jeden beliebigen
i | Edelstein, den er dem Prospektor
el . .
zugeordnet hat, bis zu einem
Maximum von 4 Edelsteinen. Der Besitzer erhalt zum
Spielende 2 Punkte fir jeden beliebigen Edelstein, den er
dem verbeésserten Prospektor zugeordnet hat, bis zu einem
Maximum von 4 Satzen. (Maximal 4/8 Punkte.)

[




Gebaudeplattchen (Fortsetzung)

j@ Spielende hat. Der Besitzer erhalt

an.n | S : o €

zum Spielende 2 Punkte fir jeden
grauen Keyple, falls der Steinhauer verbessert ist. Die Spieler
sollten beachten, dass weille Keyples jede Farbe annehmen
kénnen und dass maximal 4 Keyples fiir den Steinhauer
gewertet werden. (Maximal 4/8 Punkte.)

Ol (Ring maker)
,'Q‘E; Ringschmuckhersteller.

“' %4 | Der Besitzer erhalt zum Spielende
4 Punkte fur jedes Paar Gold-Rubin,
das er dem Ringschmuckhersteller
zugeordnet hat, bis zu einem Maximum von 4 Paaren.
(Das Smaragdsymbol rechts unten zeigt an, dass Smaragd
fur den verbesserten Ringschmuckhersteller zusatzlich benétigt
wird.) Der Besitzer erhalt zum Spielende 6 Punkte fir jeden
Satz Smaragd-Gold-Rubin, den er dem verbesserten

(Quarryman) Steinhauer.
Der Besitzer erhalt 1 Punkt far
jeden grauen Keyple, den er zum

Bing ma

Ringschmuckhersteller zugeordnet hat, bis zu einem a4 | i

Maximum von 4 Satzen. (Maximal 16/24 Punkte.) ] il |[ i\
(Scrap dealer) Schrotthandler. - . > "&.. t‘h
Der Besitzer erhalt 1 Punkt zum S &

Spielende fiir je 2 folgender
Ressourcen, die er dem
Schrotthandler zugeordnet hat:
Endprodukte, Edelsteine, Rohstoffe und Weizen, bis zu o
einem Maximum von 8 Ressourcen. Der Besitzer erhalt

2 Punkt zum Spielende fiir je 2 dieser Ressourcen, die er
dem verbesserten Schrotthandler zugeordnet hat, bis zu
einem Maximum von 8 Ressourcen. (Maximal 4/8 Punkte.)

(Stoneyard) Steinhandel.

Der Besitzer erhalt zum Spielende

1 Punkt fir jeden von maximal

4 eigenen Steinen (graues
Endprodukt). Der Besitzer erhalt zum
Spielende 2 Punkte fiir jeden von maximal 4 eigenen Steinen,

\:nmﬁ'

N

falls der Steinhandel verbessert ist. (Maximal 4/8 Punkte.) v}
4 | [
iz | OE (Timberyard) Holzhandel. .
I ; Der Besitzer erhalt zum Spielende
E@ EI b, 1 Punkt fir jedes von maximal -
(e TP i 4 eigenen Bauholz (braunes "1*

Endprodukt). Der Besitzer erhalt zum
Spielende 2 Punkte fir jedes von maximal 4 eigenen Bauholz,
falls der Holzhandel verbessert ist. (Maximal 4/8 Punkte.)
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Kurzregel

Kurziibersicht

Seite
Abschnitt

Zur Spielvorbereitung wird Folgendes in die Mitte der
Spielflache gelegt:

1 Landschaftstafel pro Spieler mit der

-Seite
und der Spieleranzahl entsprechender #-Symbole.

Daneben werden bereitgelegt:

8 Friihjahrs-Landschaftsplittchen (T=/( 1+
4 der 6 Schiffplattchen mit 5"-Symbol

und der allgemeine Vorrat:

Rohstoffe @1

Weizen &

Endprodukte ([

Tiermeeples M .. .7 = ‘2 0T 4 iy
Edelsteine iz

Die Winter-Jahrmarktplattchen und alle anderen Land-
schaftsplattchen werden beiseite gelegt und erst spater
gebraucht.

Jeder Spieler nimmt in seiner Spielerfarbe:

1 Spielertafel

12 Gutshofplattchen (6 x [, + 6 x [])
1 Keyperi®

2 Wertungsmarker

AuRerdem erhalt jeder:

1 Keypplattchen

8 Keyples i ifileilnilniiis

(9 im 2-Personen-Spiel + #f&/f/i/ 1)
3 Endprodukte/dG#

3 Jahrmarktplattchen i@ &

Das Spiel wird Uber 4 Jahreszeiten gespielt.

Im eigenen Spielzug kann ein Spieler

seinen Keyper auf das Keypfeld einer Landschaftstafel stellen
einen Keyple auf eine beliebige Landschaftstafel stellen —
und muss Mitarbeiter einladen, falls das Feld leer ist

einen Keyple auf eine Gebaudeplattchen seiner
Spielertafel stellen

einen Keyple hinlegen, falls er keinen Keyper oder Keyples
mehr hat, damit er ein zweites Mal arbeitet.

2

)aus dem Beutel 2

2
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4
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Im Spielzug eines anderen Spielers einen Keyple als Mitarbeiter 7
einsetzen, falls der andere Spieler einen Keyple auf ein leeres
Feld gestellt hat.

Ein Keyple erhalt folgende Anzahl an Aktionen oder Ressourcen:

1 Aktion oder Ressource, falls er alleine arbeitet

12

2 Aktionen oder Ressourcen, falls ein Mitarbeiter hinzukommt 12

2 Aktionen oder Ressourcen, falls er Mitarbeiter ist

und den vorhandenen Keyple hinlegt.

1 zusétzliche Aktion oder Ressource, falls er dieselbe Farbe
wie das Feld hat

Eine Jahreszeit endet, nachdem der letzte Spieler seinen letzten
Keyple/Keyper eingesetzt und alle anderen Spieler noch genau

eine Aktion Hinlegen ausfihren konnten. Zum Ende einer Jahreszeit

werden Jahrmarkte abgehalten

mussen Tiere untergebracht werden

nimmt jeder Spieler die Landschaftstafel mit seinem Keyper
und den Keyples darauf

Zu Beginn der nachsten Jahreszeit

werden 8 neue Landschaftsplattchen gezogen

neue Schiffplattchen ausgelegt

wahlt jeder Spieler eine Seite seiner Landschaftstafel
stellt jeder Spieler seine Uberzahligen Keyples

(mehr als 8, 9 im i) auf sein Keypplattchen.

Der Spieler, der in seinem Spielzug in der vorherigen
Jahreszeit als letzter seinen Keyper oder Keyple eingesetzt
hat, ist Startspieler der neuen Jahreszeit.

Das Spiel endet nach den

Jahrmarkten. Zum Spielende

addiert jeder Spieler die Punkte seiner Schiffspunkteleiste und
seiner Farm-, Dorf und Jahrmarktplattchen. Der Spieler mit den
meisten Punkten ist der Spielsieger!
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Siehe Tabelle
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Die Keyps sind an drei Orten zu finden:

Der
Keypbereich
auf der
Spielertafel

| £ \Das Keypfeld
s auf der Land-
schaftstafel

| r—
Keypplattchen

Feldsymbole der Landschaftstafeln

A5 "'w“l

=

e s e e o T

Landschafts-
plattchen

Tier wie

12

Nachlass beim Ressource/
Bauen abgebildet Edelstein
i = p
}ﬁ':’?ﬁ[ ﬂ*@ |&-

by o &=
Rohstoff zu 1 Rohstoff 1 Endprodukt
Endprodukt gegen 2 gegen 2
des beliebige beliebige
abgebildeten  Rohstoffe Endprodukte
Typs tauschen tauschen
Legende der Symbole:

Jahreszeiten

Frihjahr Sommer Herbst  Winter

Edelsteine

O VAD.

Smaragd Gold Rubin Saphir Typ
Rohstoffe

ﬁ -Gestein Lehm, Beliebig

Lehm Baumstamm Baumstamm, einschl.
oder Gestein Weizen
Endprodukte

B80S0

Ziegel Bauholz Stein Ziegel, Beliebig
Bauholz_ einschl.
Gebaudeplittchen oder Stein Weizen

O™ A

Dorf Farm  Dorf Jahrmarkt Erfordert
und Keyple zur
Farm Aktivierung
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