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Wahrend seines Zuges hat man die

Hintergrund

Keywood, der Harrscher von Keydom,
hat ein Grundbuchamt installiert. Ein Teil
des Landes Keydom ist In Flurstiicke
eingeteilt worden. Beim Grundbuchamt
sind die Eigentumsverhaltnisse beziglich
dieser Flurstiicke registriert. Des weiteren
ist dort festgehalten, welche Art von
Feldfriichten man von den einzelnen
Flurstiicken einbringen kann.

Jedem Flurstlck ist eine eindeutige
Bezeichnung zugeordnet, Weiter wird fiir
jedes Flurstiick eine Eigentumsurkunde
vom Grundbuchamt ausgestelit Diese
Urkunde enthélt die Flursticksbezeich-
nung sowie ein Symbol, welches anzeigt,
welche Feldfrucht von diesem Flurstiick
eingebracht werden kann. Im Spiel
werden die Eigentumsurkunden durch die
'Feldpiatichen' verkémert (die so genannt
werden, weil die Flurstiicke die GriRe
eines Feldes haben und Felder auf

den Plattchen abgebildet sind),
Normalerweise sind jederzeit sechs
Feldplattchen beim Grundbuchamt
erhaltlich. Die Ernte, die in den einzelnen
Feldem produziert wird, wird durch
Erntesteine aus Holz verkarpert.

Jeder Spieler ist ein Blrger von Keydom,
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Zusammenfassung

Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte
zu erzielen. Punkte sammelt man durch
das Ablegen von Platichen auf seinem
Gebietstableau. Man erhalt einen Punkt
fiir jedes Feldplattchen in seiner grofiten
Gruppe miteinander verbundener
Feldplatichen und zwei Punkte fir jedes
Plattchen in der zweitgrofiten Gruppe.

Aulerdem erzielt man Punkte mittels der
auf seinem Gebietstabieau befindlichen

~ Arbeiterplattchen, und zwar entsprechend

der auf dem jeweiligen Arbeiterplatichen
aufgedruckten Zahl. Beim Ermitteln der

_groBten Plattchengruppe zéhlen

Arbeiterplattchen nicht als verbundene
Platichen. Das Ausspielen eines
Arbeiterplatichens erlaubt es dem Spieler,
jeweils eine bestimmie Aktion
auszufuhren, Jeder Spieler hat sain

. eigenes, aus sechs Arbeitern (auch
- Landarbeiter genannt) bestehendes

Team. Weiter sind sechs Stadter im Spiel,
deren Dienste jeder Spieler in Anspruch
nehmen kann.

Normalerweise sind wahrend des Spiels
immer sechs Feldplattchen beim
Grundbuchamt erhéltlich. In seinem Zug
kann man mit Erntesteinen auf bis zu
zwei dieser Plattchen bieten. Das oder
die Feldplattchen, auf die man bietet, und
die gebotenen Emtesteine werden dabei
in das Lager des Spielers gelegt: Die

- anderen Spieler kénnen in ihrem: Zug mit

dem Gebot des Besitzers dieses Lagers
gleichziehen, indem sie die gleiche
Anzahl und Sorte von Emtesteinen
bieten, Wenn ein Spieler dies tun' michte,
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Maglichkeit, auf Feldplattchen zu bieten,
soweit diese beim Grundbuchamt
vertigbar sind. Die Gebote gibt man in
Form von Emtesteinen ab, dig man
bereits von seinen vorhandenen Feldemn
eingebracht hat, Wenn ein Spieler auf ein
Feldplattchen bietet, legt er sowohl das
Feldplatichen als auch sein Gebot (in
Erntesteinen) in sein Lager. Solange ein
Feldplattchen sich in einem Lager
befindet, kénnen die anderen Spieler
dieses dem Eigentiimer des Lagers
abkaufen, Dazu missen sie diesem
die dem Gebol des Eigentlmers
entsprechende Anzahl und Sorte von
Erntesteinen zahlen. Wenn keiner der
anderen Spieler das Feldplatichen kauft,
zahlt der Eigentumer des Lagers die
Erntesteine aus seinem Lager an den
allgemeinen Vorrat und legt das
Feldplattchen auf sein Gebiststableau.
Auf diese Art kénnen die Spieler grifiere
zusammenhangende Landflachen
erwerben, die effektiver abgeerntet
werden kénnen,

Keywood hat die Absicht. die
Rationalisierung der
Landwirtschaftsflachen zu férdern, und

gesteht daher den Spielern zu, die

legt er das betreffende Feldplattchen auf
seinem Gebietstableau ab und zahlt die
Erntesteine an den Lagerbesitzer. Wenn
kein anderer Spieler mit dem
arsprunglichen Gebol gleichzieht, darf der
Lagerbesitzer das oder die Feldpiatichen
aus seinem Lager auf sein
Gebietstableau legen und mul dafiir die
von Ihm gebotenen Emtesteine an den
aligemeinen Vorrat zahlen.

Bei der Festlegung seiner Gebote fiir
Feldplattchen solite man beriicksichtigen,

wie wichtig das betreffende Feldplatichen:

fiir einen selbst ist und ob voraussichtlich
andere Spieler ebenfalls auf dieses
Plattchen bieten werden. Meistens ist es
vorteilhaft fir einen Spieler, ein
Feldplatichen in sein Lager zu nehmen,

da er so entweder das Feldplatichen oder

aber zusatzliche Emtesteine erhalt.

Die Zahi auf-den Arbeiterplattchen zeigt
an, an wieviel Feldplatichen dieses
Arbeiterplattchen mindestens angrenzen
mull, wenn es auf das Gebietstableau
geleg! wird. Ein Arbeiterplatichen darf
nicht angrenzend an ein anderes
Arbeiterplatichen gelegt werden. Erhalt
ein Spieler ein Feldplattchen flir ein Feld;
auf das erzuvor schon ein
Arbeiterplatichen abgelegt hatta, mufd er

das Arbeiterplattchen entfernen. Wenn er«

das Arbeitamplatichen jedoch sofort ned
plazieren kann (also angrenzend an die
erforderliche Anzahl von Feldplattchen),
kann der Spieler nochmals von der
Fahigkeit dieses Arbeiters profitieren,
Sich diese zusalzlichen Vorteile zu
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- -meisten Punkten gewinnt.

Emtesteine, die sie als Bezahlung von
den.anderen Spielem erhalten haben, zu
behalten, obwohl die verkauften
Feldplattchen ihnen noch nicht gehérten
Keywood tut dies, weil er davon ausgeht,
dall er zu gegebener Zeit die meisten
dieser Erntesteine von den Spielern doch
noch als Bezahlung fir weitere
Feldplatichen erhalten wird (spater im
Spiel). Keywood legt jedoch auch Wert
darauf, den Wettbewerb innerhalb
Keydorns aufrecht zu erhalten und daher
keine zu groften zusammenhangenden
Landfiachen zuzulassen. Er hat daher ein
(Punkte-jSystem entwickelt, durch das
der Spieler belohnt wird, der die beiden
gréBten und (beziglich der Grolie)
ausgeglichensten Landereien aufgebaut
hat. J

Jeder Spieler hat Unterstitzung durch gin 2
Team von sechs Landarbeitern. Wenn ein
Spieler sich besser etabliert hat, kann er

u.U. auch die Dienste der Stadter, z. B.

des Rechtsanwalts oder des Landvogts. in
Anspruch nehmen. Aullerdem treten eine
Reihe von Ereignissen mit Auswirkungen

auf alle Spieler ein, welche die

Bemihungen der Spieler, ihre Landersien

zu vergriBem und zu konsolidieren,

fordern oder behindern kénnen.

sichem, ist einer der Schiiissel zu einem
guten Abschneiden im Spiel.

Jeder Spieler hat pro Zuig zwei Aktionen.

- Es'gibt vier mogliche Aktionen. In seinem
Zug darf man jede Aktion nur einmal
ausfiihren. Wie bereits erwahnt, sind
magliche Aktionen das Ablegen von

S -

Feldplattchen aus einem Lager auf

seinem Gebietstableau - Aktion C, das

Ablegen von Feldplattichen aus dem
Grundbuchamt in seirem Lager - Aktion

D - und das Ablegen eines Arbeiter- i
plattchens auf seinem Gebietstableau - 21w
Aktian B. Man darf Aktion C night nach

Aktion D ausfuhren. Weiter kann i

man auch Ermte einbringen, £

indemn man bisher nicht abge- *
ermtete Feldplatichen auf seinem

Gebietstableau umdreht - Aktion A.

Nimmit ein Spieler ein Feldplatichen aus

dem Grundbuchamt, wird es sofort durch

ein neues Feldplatichen aus dem Beutel

ersetzl, Der Beutel enthélt auch einige
Ereignisplattchen. Wird ein

Ereignisplatichen gezogen, hat dies

Auswirkungen fiir alle Spieler, nicht nur

tir den Spieler, der es gezogen hat,

Waurde das zehnte Ereignisplatichen

gezogen, werden noch zwel weitere
Runden gesplelt; danach endet das Spiel.

e

Bel Spielende erhalt man einen Punkt,
wenn man die Mehrheit an Emtesteingn
einar Sorte besitzt. Bei Gleichstand kriegt U
keiner den Punkt, Die Punkte werden auf
der Siegpunkteleiste auf dem
Stadttableau notiert. Der Spieler mit den

E
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. Spielmateria

4 Geble!slabluus jedes mit 56
eindeutig bezeichneten
Sechseckfelderr, |

Der allgemeine Vorrat enthalt die
verbleibenden Erntestaine. Es sind
insgesamt 60 Erntesteine aus Holz
vorhanden, jeweils 12 in Braun (Hopfen),
Griin (Gemiise), Orange (Mostapfal),
Rot {(Weinfasser) und Gelb {\Veizen).

6 Stidterplattchen {Arbeiter), mit der
Zahl 4 oder 5 und mit-englischem Text
auf der einen Seite und deutschem Text
auf der-anderen.

" ' 24 Landarbeiterplattchen, 6 in jeder
der vier Spielerfarben, mit der Zahl 1, 2
oder 3 sowie ebenfalls mit englischem
Text auf der einen und deutschem Text
auf der anderan Seite:

Jeder Spieler erhéit zu Beginn dES
iSpiels 3 Emtesteine.

14 Ereignisplattchen (in dem Beutel):
ebenfalls mit englischem Text auf der
einen und deutschem Text auf d:er

_ anderer Seife.

Der Beutel wird wahrend des

Spielaufbaus bendtigt und enth\
wahrend des Spiels die Feld- und die -
Ereignisplattchen. Er wird aulterdem ol

benutzt, um anzuzeigen, wer am Zug ist,
und wird daher am Ende des Spielzugs

jedes Spielers an den nachsten L & _ :
ol wEHergegaban B
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Spielaufbau | PR N |
Das Stadttableau wird in die Mitte gelegt ' -- s Stadttableay wird if die m jelegl

Jeder Spieler erhalt einen Sichtschirm, eine Lagerkarte, eine Ubersichiskarte Jaderﬁpieferumalt einen, Slcﬁimhinn,
und einen Satz von sechs Landarbeiterplittchen in seiner Farbe sowie eins der | gine Lagerkarte gine f:lbwnichhkl te
vier Gebietstableaus. Jeder Spieler legt seine Lagerkarte oberhalb seines Gebiets- “sechs melbrpﬂwm Pm ]
tableaus, dieses wiederum so nah wie maglich an das Siaditableau (vgl. obige Gebietstableau. e
lllustration) und seine sechs Landarbeiterplatichen neben sein Gebietstableau, so £
dall sie fur alle Spieler gut sichtbar sind. Nur die Erntesteine {s.u.) werden hinter
dem Sichischirm aufbewahrt.

Jeder Spieler nimmt einen Emtestein in seiner Spielerfarbe und legt diesen inden | Ein Em wird ausﬂm'l Beut&l
: Beutel, Der Spieler links van denjenigem, der diese Regeln liest, zieht einen Ernte- ZOgEn, UM 2u entscl'ﬂdan wer tkm1 .
- stein aus dem Beutel, Der Spieler, dessen Farbe gezogen wurde, bestimmt den gﬂsyhlﬂ bestimmt. i
= Startspieler
Die sechs Stadterplatichen werden auf die entsprechenden Felder auf dem EDI&EB(:]‘!S stiﬂtarplﬁttchan werden g
Stadttableau gelegt. [ das Sladtlﬂhhau gelegt. n

Es gibt vier Paare von Feldpléttchen mit farbiger alpha-numerischer Bezeichnung. ;_ i
Ein Piattchen in jeder Farbe wird in den Beutel gelegt. Dann zieht jeder Spieler ein |-
Plattchen aus dem Beutel. Danach nimmt er sich das zweite Plattchen in der glei- |
chen Farbe. Diese beiden Platichen sind die Startplatichen jedes Spielers. Jeder
Spieler legt diese beidan Plattchen auf seinem Gebietstableau auf die Felder mit
der entsprechenden Bezeichnung.
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1 Stadttableau, welches folgendes 10 Felder zum Ablegen der 6 Felder im Grundbuchamt, auf denen
enthalt: Ereignisplattchen, wenn diese die jeweils erhaltlichen Feldpiatichen il

gezogen werden. liegen. Diese sollten def _
f: 8 PekistindicSifoicmpiighen Ubersichlichkeit halber in alphabetisch-
numerischer Reihenfolge ausliegen.

Siegpunktelgiste, die ausschligBlich am: o=
Ende des %hbﬁiwtgﬁrd '
4 Sichtschirme. Lo N
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4 Ubersichtskarten (in Englisch auf
einer Seite und in Deutsch auf der
anderen), Diesen Karten kann man die
verschiedenen Aktionsméglichkeiten und e
die Art und Weise, wie man am Ende AT e
des Spiels Punkte.erzielt, entnehmen: 1

—

4 Lagerkarten. [/

- Die aus dem Spiel genommenen ~ .
" Feldplattchen werden als Brachfnider =) A

abgelegt.

In den Spielregeln sind (farbig

- unterleat) die sog. ‘Kompaktregeln'
- hervargehoben; die die wichtigsten X
- - Punkie abdecken, so dalh man das Spiel e o
~ splelen kann, ohne die vollstandigen ?"""t”
"Regeln lesen zu missen. 6}'

Die ausfohrlichen Regeln kann marn
'&fganzand zu Rate ziehen, um
Detailfragen zu kidren Jedes Kapitel der
. detaillierten Regeln handelt komplett alle
. fir dieses Kapite| einschidgigen Fragen
ab; hierdurch bedingt kommt es zu einigen -
Waedemolunaen innierhalb der Regein. i 7
Wﬁ-ﬂ | A " h_r ri _:_\
56 doppelseitige, sadh*.;ﬁcklgh ¥
Feldpléttchen, von denen jedes &in
bestimmtes Flurstiick verkbrpert.

. Im Zweipersonenspiel werden sechs Erntesteine. vier davon in verschiedenen
BT Farben und zwel in der finflen Farbe, verwendet. Jeder Spieler nimmt sich drei
o . Erntesteine, darunter jeweils einen in der flnften Farbe. Im Spiel mit drei Spielern
i g N \werden neun Erntesteine in den Beutel gelegt (zwei in jeder der vier Farben und g -
Vi 20 einer in der funften Farbe), Jeder Spieler zieht geheim dre Emtesteine. Im Spiel mith

}‘f‘!- und.-zwei in den beiden verbleibenden Farben). Wiederum zieht jeder Spieler
L iy geheim drei Erntesteine aus dem Beutel,

1::_
Die restlichen Erntesteine werden neben den Spielplan gelegt und bilden den all-
d “ gemeinen Vorrat.

Danach werden alle verbleibenden Feldplattchen in den Beutel gelegl Es werden 1
sechs Feldplatichen aus dem Beutel gezogen und mit dem grofien Emtesymbol
nach oben auf die sechs Grundbuchamtfelder des Staditableaus gelegt.

Im Zweipersanenspiel kommen alle 14 Ereignisplittchen in den Beutel. Im Spiel
mit drei oder vier Spielern werden zwei Ereignisplatichen aus dem Spiel genommen | Ereigni
{ohne offenzulegen. um welche es sich handelt). Die restiichen zwolf Ereignisplatt- | Beutel.
_gchen kommen in den Beutsl. ,

s - Am Rand der Spielfiache ist Platz fur Brachfelder freizuhalten. Brachfelder sind |
oy iy aus dem Spiel genommene Feldplatichen. Diese werden hier offen abgelegt, damit |
A “f die Spieler wissen, welche Plattchen nicht mehr im Spiel sind. 3

P& 'T" Damit sind die Spielvorbereitungen abgeschlossen, 'das Spiel kann beginnen.
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jﬁ‘ c) Feldplatichen aus seinem Lager auf sein Gebietstableau bringen.

" Jede der vier Aktionen darf nur einmal ausgefiihrt werden. Man darf die Aktionen in

s

- .entfernen. Dies kann eins der sechs eigenen Arbeiterplatichen des Spielets sein

~ mindestens so viele (abgeerntete oder nicht abgeerntete) Feldplatichen angrenzen
. wie die aufgedruckte Zahl anzeigt Aulierdem darf das Arbeiterplattchen nicht an ein
‘anderes Arbeilerplatichen angrenzen.

Aktionen e =
Das Spiel beginnt beim Startspieler und geht dann im tfhr'zéigeréinn WEltér.

In seinem Zug kann jeder Spieler bis zu zwei der folgenden vier Aktionen ausfuhren:
a) Ernte einbringen.

b Ein Arbeiterplatichen ausspielen oder entfernen,

dj Feldplattchen aus dem Grundbughamt in sein Lager bringen.

beliebiger Reihenfolge voliziehen - Ausnahme: Aktion C darf nicht nach Aktion D
ausgefihrt werden.

WWernn man seine Aktionen vollendet hal, solite man den Beutel (samt Inhalf) an den

Spieler zu seiner Linken weitergeben, um dies anzuzeigen.

Die Aktionen werden im einzelnen weiter unten erklart.

Aktion A - Ernte einbringen,

Wenn ein Feldplatichen als Aktion D auf das Gebietstableau eines Spielers gelegt

wird, legt'man es mit dem grofen Emtesymbol nach oben ab,.um anzuzeigen, daB [

dieses Feld noch abgeerntet werden kann. Auf der Rickseite der Feldplatichen
befindet sich ein kleineres Symbol, welches anzeigl, was bereits auf diesem Feld
geerntet wurde. Wenn man ein Feldplatichen aberntet, dreht man s von seiner
urspriinglichen, ‘nicht abgeemteten’ Saite (mit dem grofen Emtesymbol) auf die
andere Seite (mit dem kleinen Erntesymbal},

Der Spieler darf beliebig viele bisher nicht abgeemtete Felder einer verbundenen
Gruppe von Feldplattchen auf seinem eigenen Gebietstableau abernten. Es spielt
keine Rolle; ob die verbundene Gruppe von Feldplattchen auch bereils abgeerntete
Felder umfalit. Allerdings kann der Spieler keine weitere Emte von den Feldein
einbringen, die mit der abgeermteten Selte nach oben liegen. Die nicht abgeem-
teten Plattichen der verbundenen Gruppe miissen nicht angrenzend aneinander
1iegen Arbeiterplattchen stellen keine Verbindung der Feldplattchen dar, weder im

bheagy

- Digses Fﬁdpt&ttchm st
wverbunden mit den
~anderen Feldplatichen,
obwohl das direkt

1 angrenzende Feld bereits
abgeerntet wurde

Diese nicht abgeemteten

\ Feldplatichen kdnnen
zusammen abgeemitet

Hunbﬁck auf die Abermharkert noch.in lrgendeunem anderen Zusanmaﬂhnnu_ ‘

é‘,&: werden, da se Te siner

— Dieses Feldplatichen wird

- ] ¢ durch das
«. Arbeiterplattchen nicht mit
~ den anderen

ie Emiesteine, die auf den gerade abgeernteten Feldpiatichen angegeben sind,
nimmt man sich aus dem allgemeinen Varral. Wenn keine Emtesteine dieser
Sarte mehr im allgemeinen Varrat sind, darf der Spieler sich eine andere Sarte
aussuchen (soweit varhanden). In diesem Fall bleibt das betreffende
Feldplattchen weiterhin mit der nicht abgeernteten Seite nach oben liegen. Die
Spieler sollten ihre Erntesteine hinter dem Sichtschirm verwahren.

Aktion B - ein Arbeiterplittchen ausspielen oder entfernen,
Man darf ein Arbeiterplatichen auf sein Gehietstableau setzen oder von dort

oder gins der sechs Stadterplatichen vom Staditableau,
Wenn man ein Arbeiterplattchen auf sein Gebietstableau ausspielt, muf dieses an

Entfernt man ein Arbeiterplatichen von seinem Gebietstableau, wird es, wenn es
ein Landarbeiterplatichen ist, wieder neben das Gebietstableau gelegt. Ist gs gin
Stadterplattchen, kommi es zuriick auf das Staditableau.

)’ Feldplatichen verbundeny, |

[shd

beiterplatichen angrenzen.

4 &, |




";\kﬁon C+ Fe}dplittchah aus einem Lager auf das Gebietstableau setzen. I ' tion C - Fnldplitlchun aus einem
' Man darf ein oder zweéi Feldplatichen aus beliebigen Lagemn auf sein T

- Gebietstableau setzt, legt er die dazugehbrigen Erntesteine in den allgemeinen
Varrat.

.~ Wenn ein Spieler ein Feldplattchen aus dem Lager eines anderen Spielers nimmt,

-~ aus dem Grundbuchamt (auf dem Stadttableau) in sein Lager nehmen, Es dirfen

-

~ Spielers kommen oder aus dem eines Gegners. Sie dirfen auch aus zwel

" Wenn ein Spieler ein Feldplattchen fiir ein Feld erwirbt, wo er bereits ein

Im aleichen Zug darf man nicht ein Arbeiterplattchen entfernen und eines
ausspielen, da Ausspielen und Entfernen eines Arbeiterplatichens Altemativen von
Aktion B sind, und Aktion B nur einmal wahrend des Zuges eines Spielers
ausgefiihrt werden darf.

Ein Arbeiterplatichen kann entweder auf ein leeres Feld oder auf ein Feld, welches | Arbeiterplatichen kénnen auf leere
von einem Arbeiterplattchen mit einem niedrigeren Wert besetzt ist, ausgespisll Felde ausgespialtw'den -oder ein:

werden. Ersetzt man ein Arbeiterplatichen, kommt dieses entweder zurtick zu den en mit einem “niedrigeren

anderen ungespielten Landarbeiterpldttchen des Spielers oder, wenn es sich um ;

ein Stadterplattchen handelt, zurlick auf das Stadttableau, In beiden Fallen kann

dieses Platichen wieder in der normalen Art und Weise im spateren Verlauf des

Spiels ausgespielt werden. Z.B. kann also das Aufseherplattchen den Lehrling, den . t:"

Gelegenheitsarbeiler oder den ungelernten Arbeiter sowie den Tageldhner [ :

arsetzen,

- - .~-—6‘ f!'&”m rqﬂ'_j
¥ - A—%‘:‘-Iﬂimhm N "H“‘f.b = ﬁ,_? 9
> - waL:gumriF r i "|
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¥ ~ sowohl das e ey -
" Arbeiterplatichen mit o %
der 1:als auch das __.,4"
§.' mitder2ersetzen da |
diese beiden niedri-
. genwertigen Platichen
! ! jeweils mit drei
- Feldplattchen
5:_. Verbunden sind.

ger nehmen,

ran darf ein oder zwei Feldplattchen
us beliebigen Lagem auf sein
verschiedenen Lagem kommen. Gebietstableau setzen.

Wenn ein Spieler ein Feldplatichen aus seinem eigenen Lager auf sein { Nenn sin Feldplattchen aus dem
q"nanen Lager des Spielers auf sein
.Jf abiletstableau gesetzt wird, kommen
' die dazugehorigen Ermtesteine in den
| allgamamen Vorrat.

‘Wenn das Feldplattchen aus dem Lager
" eines anderen Spielers genomimen wird,
- mulk man die gleicha Anzahl und Sorte
von Emtas‘tﬁmn an diesen zahlen.

' Das Feldplatichen wird auf das Feld mit
 derselben alpha—nummdmn

Gebietstableau setzen. Die Feldplatichen kénnen aus dem eigenen Lager des

muft er die gleiche Anzahl und Sorte von Erntesteien, die der Lagerbesitzer neben
dieses Feldpléattchen gelegt hatte, an den Besitzer zahlen. Dieser nimmt dann
sowohi die Erntesteine, die er als Bezahlung erhalten hat, als auch die
Ermntesteine, die er urspringlich neben das Feldplattchen gelegt hatte, hinter
seinen Sichtschirm.

Legt man ein Feldplattchen auf sein Gebietstableau, muf man es auf das
entsprechend alpha-numerisch bezeichnete Feld legen. Das Feldplatichen wird mit
der nicht abgeernteten Seite nach oben abgelegl, so dalt das grolte Emtesymbol
sichtbar ist.

Arbeiterplatichen abgelegt hat, mulk er das Arbeiterplatichen durch das
Feldplattchen ersetzen. Er darf - falls maglich - das Arbeiterplatichen sofort auf ein
| anderes Feld legen und so emeut von den Vorteilen dieses Arbeiterplatichens
profitieren (vgl. Kapitel 'Arbeiterplatichen’). In diesem Fall zahit das Versetzen des
Arbeiterplatichens nicht als Aktion des Spislers.

Aktion D - Plattchen vom Grundbuchamt in das eigene Lager nehmen.
Wenn man freien Platz in seinem Lager hat, darf man ein oder zwei Feldplatichen

immer nur maximal zwei Feldplattchen in ginem Lager lisgen.

Man nimmt die Feldplattchen einzeln aus dem Grundbuchamt in sein Lager
Nachdem man das erste Feldplattchen in sein Lager gelegt hat, mult man ein
'Gebot' dazu legen. Ein Gebot besteht aus einem oder mehreren Erntesteinen.
Wenn man einmal sein Gebot dort plaziert hat, darf man dieses Gebot nicht mehr
andern. Man darf im folgenden weder die Erntesteine zwischen den zwei Plattchen
im Lager umverteilen noch Emtesteine zu den Feldplatichen in seinem Lager
hinzufiigen oder von dort wegnehmen,




- Gebietstableau. Er erhalt Punkte entsprechend der jeweils auf dem Arbeﬂerpl&tt—

-3 Grofte verbundene Gruppe von Feldpléttchen: Jeder Spieler erhalt ginen
- Punikt fur jedes Plattchen in seiner gréfiten zusammenhangenden Gruppe von

Runde auf sein Gebietstableau legen will, oder weil man méchte, dalk ein anderer
Spieler dieses Plattchen kauft und man selbst so Erntesteine erhéalt, oder aus beiden
Grunden! Die Anzahl und Sorte der Erntesteine, die man mit dem Feldplatichen in
sein Lager legt, wird davon abhangen, welches dieser Ziele man verfoigt,

Man kann ein Feldplattchen in sein Lager legen, weil man es in einer spéateren F -
|

Feldplattchen |
aus dem
Grundbuchamt
sind auf
diesen Feldern
abzulegen.

Das
en’ssprechendeg 1
Gebot in
Erntesteinen
wird auf diese
Felder gelegt.

="-'E~...- _q,m"“‘- - il

Ein Feldplattchen aus dem Lager kann nicht abgeworfen werden. Feldplatichen
bleiben solange im Lager eines Spielers, bis sie als Aktion D auf das
Gebietstableau eines Spielers gelegl werden, ansonsten bis zum Spielends!

Nachdem ein Spieler ein Feldpiatichen aus dem Grundbuchamt genommen hat und
es zusammen mit seinem Gebot In Erntesteinen in sein Lager gelegt hat, zieht er
sofort ein neues Feldplatichen als Ersatz aus dem Beutel Wenn ein Feldpiatichen
gezogen wird, wird es auf das leere Feld im Grundbuchamt geleat, bevor der Spieler
ein zweites Feldplatichen vam Grundbuchamt nimmt, eine andere Aktion ausfuhrt
oder seinen Zug beendet. Feldplatichen, die in das Grundbuchamt gelegt werden,
werden immer mit der nicht abgeemiteten Seite nach oben gelegt. Wenn ein Ereignis-
platichen gezogen wird, wird das Ereignis sofort abgewickelt (vgl Kapitel 'Ereignis-
plattchen'), danach wird ein weiteres Platichen aus dem Beutel gezogen. Wenn ein
Spieler ein zweites Feldplatichen vom Grundbuchamt nimmt, hat er daher wieder
sechs Platichen zur Auswahl (auler in Ausnahmefallen in der Endphase des Spiels). «

Die Spieler dorfen den Beutel abtasten, um zu schatzen, wieviel Platichen noch
darin sind,

Es wird sofort ein neues Feldplatt
- aus dem Beutel gezogen. Vgl
‘Ereignisplattchen’, falls ein Erelig-
uﬁplﬁltnhen gezaogen wird.

Spielende

Das Spiel endet, wenn das zehnte Eregmsp!at‘tchen auf das Stadttableau gelegt
wird. Das Ereignis auf dem zehnten Ereignisplatichen wird in der gleichen Art und
Weise wie'die anderen Ereignisplatichen abgewickelt. :

Der Spieler, der das zehnte Ereignisplattchen zieht, beendet seinen Zug. Alle
Spieler haben danach noch zwei weitere Zlige, Das Spiel endet mit dem Zug des
Spielers, der das zehnte Ereignisplatichen gezogen hat

Wahrend dieser zwei letzten Runden zieht man wie (iblich Feldplattchen (wenn
noch vorhanden), um die Feldplatichen, die aus dem Grundbuchamt genommen
werden, zu ersetzen.

Ereignisplatichen, die gezogen werden, nachdem das zehnte Ereignisplatichen auf
das Stadttableau gelegt wurde, werden ignoriert

Ermittlung der Siegpunkte 18

Jeder Spieler setzt einen Erntestein in seiner Farbe auf das erste Fafd auf der
Siegpunkteleiste des Stadttableaus.

Jeder Spieler legt die Landarbeiterplatichen, die er nicht auf sein Gebietstableau
gebracht hat, beiseite, damit sie nicht mit den eingesetzien Arbeiterplatichen
durcheinander geraten.

Die Punkte werden folgendermalen ermittelt und auf der Siegpunkteleiste abgetragen:
3 Arbeiterplatichen: Jeder Spieler nimmt die Arbeiterplattchen von seinem

chen aufgedruckten Zahl,

Plattchen.
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&5 Ereignispléttchen
J’ kommt auf das Feld mit der Nummer 1, daszwamaufdasreuwmdemmzum

-_'w

3. ZweitgroBte verbundene Gruppe: Jeder Spieler erhalt zwei Punkte fur jedes [Zweltgra it von
- jewells zwe: Punkla pro Plattl;han

Ernte - ein Punkt fur die Mehrheit in

Plattchen in seiner zweitar6Bien zusammenhadngenden Gruppe von Feldpiatichen.

4. Erntesteine: Flr jede der flinf Sorten erhalt der Spieler, der die Mehrheit in
dieser Sorte hat. einen Punkt, d.h. insgesamt werden bei dieser Weriung 5 Punkte
verteilt. Bei Gleichstand erhélt keiner der Spieler den Punkt. Es zahlen nur die
Erntesteine hinter dem Sichtschirm des Spielers, Erntesteine auf einem Platichen
im Lager zahlen nicht, ebenso wenig die nicht abgeemteten Feldplatichen.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt

Wenn zwei oder mehr Spieler die gleiche hochste Punktzahl haben, wird der Sieger
nach folgenden Kriterien - in dieser Reihenfolge - ermittelt:

1, Der Spieler mit den meisten Plattchen auf seinem Gebietstableau.
2. Der Spieler mit den meisten Erntesteinen hinter seinem Sichtschirm,

Wenn immer noch Gleichstand besteht, sollte der Sieger durch ein weiteres Spiel
entschieden werden.

Feldplattchen

Es gibt 56 doppelseitige sechseckige Feld-
plattchen, van denen jedes ein bestimmtes
Flurstiick darstelit, Jedes Platichen hat eine
eindeutige alpha-numerische Bezeichnung. Auf
ainer Seite ist aulerdem ein grofes farbiges
Symbol aufgedruckt, welches anzeigt. welche
Feldfrucht hier angebaut wird Die Rickseite
tragt ein kleines Symbol, welches anzeigt,

welche Feldfrucht von diesem Feld bereits geerntet wurde. Liegt das grofie Symbol
Q oben, bedeutet dies, dall das Feld noch abgeerntet werden kann. Wird die Emte

eingebracht, dreht man das Platichen um, so da die Seite mit dem kieinen Symbol
 oben liegl, um anzuzeigen, dall dieses Feld abgeemtst ist.

Wird ein Feld abgeemtet, erhdit man einen Emtestein entsprechend dem aufgedruckten
farbigen Symbol: Hopfen (braun), Gemiise (griin), Mostapfel (orange). Weinfasser (rot)
und Weizen (gelb). Auf einigen Plattchen ist die alpha-numernsche Bazeichnung farbig
aufgedruckt, also nicht in Schwarz. Diese Platichen werden beim Spielaufbau gebraucht.

Ein 'isoliertes Feldplattchen' ist ein Feldplatichen, das sich auf dem Gebietstableau
einés Spielers befindet und an kein anderes Feldplatichen angrenzt. Wenn ein
Feldplattchen an ein Arbeiterplattchen angrenzt, nicht jedoch an &in anderes
Feldpiattchen, ist es weiterhin ein isolierfes Feldplatichen. Arbeiterplatichen werden
nie als ‘isallert’ angesehen, auch wenn sie irgendwann im Lauf des Spiels nicht
mehr an ein Feldplattchen angrenzen.

Wird ein Feldplattchen wahrand des Spiels auf einen anderen Platz umgesetzt, wird
es immer mit der Seite mit dem groRen Symbol nach oben gelegt, kann also

* (wieder) abgeermntel werden. Dies gilt auch; wenn das Feldplattichen vor dem
Umsetzen bereits abgeartet war, z B, wenn das Feldplattchen vom Gebietstableat
eines anderen Spielers genommen wurde,

Wird ein Feldplattchen fir ein Feld auf einem Gebietstableau erworben, auf dem
sich ein Arbeiterplatichen befindet, kommt es anstelle des Arbeiterplatichens auf
den Plan. Kann das Arbeiterplatichen auf einen anderen Platz umgesstzt werden,
d h. gibt es sin Feld, wo die erforderliche Anzahl von angrenzenden Feldplatichen
varhanden ist, darf man das Arbeiterplattehien sofort dorthin legen und die mit ihm
verbundene Aktion wieder ausfihren. Kann das Arbeiterplatichen so versetzt

' werden, zahlt dies nicht als eine der beiden Aktionen des Spielers: dies ist eine
'Bonusaktion', Wenn es Keinen anderen Platz gibt, wo man das Arbeiterplétichen
ablegen kann, wird das Arbeiterplatichen neben das Gebiststableau des Spielers

. zurtckgelegt und kann spéter im Spiel wieder in Aktion B atisgespielt werden.

El = I:',.; g -t ¥ LY E s -'.‘.' ] "f‘”

=4 v Im 2weipersonenspiel werden alle 14 Erelgmsptiw'nan verwendet.
U o Zusatzerms ..~y |m Spiel mit drei oder vier Spielern werden zwei Plattchen wahrend
" Belichige des Spielaufbaus verdecki gezogen und aus dem Spiel genommen.

| isolierte
~ Feldplanchen Die Buchstaben auf den Ereignisplatichen sollen lediglich das

abernten
den Regeln erleichtern.

Wird das zehnte Ereignisplattchen auf das Stadttableau gelegt,
wird hierdurch das Ende des Spiels eingeleitet. Vgl. Kapitel ‘Spielende’.

. Zieht ein Spieler wahrend des Spiels ein Ereignisplatichen, wird dieses sofort auf das
- Stadttableau auf das nachste freie Feld gelegt. Das erste gezogene '
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n erhalt Ermntesteine von den

lierte Feldplatichen sind
qudﬁlﬂﬁdten die ;‘# anei
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Auffinden der Erkiarung zu dem betreffenden Ereignisplétichen in }*

eldplatichen, wenn diese abgeerntet.
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Das siebte Ereignisplattchen kommt auf das Feld mit dem Fragezeichen. Wird das
siebte Ereignisplatichen gezogen, priifen alle Spieler, wieviel Feldplatichen und
Arbeiterplattchen sich auf ihrem Gebietstableau befinden. Gibt es einen oder
mehrere Spieler mit weniger als sieben Feld-/Arbeiterplatichen auf ihrem Gebiets-
tableau, werden die Ereignisplattichen von den Feldern mit den Nummem 1 und 2
zurlick in den Beutel gelegt. Alle-anderen Ereignisplattchen rlicken zwei Felder
nach vorne; so dall anschlieffend nur noch die Felder mit den Nummerm 1 bis 5 .}
besstzt sind. Dieser Vorgang wird jedesmal wiederholt, wenn ein Ereignisplatichen
auf das Feld mit dem Fragezeichen gelegt wsrd '

Das siebte
Ereignisplatichen -
wird auf das Feld ‘ L7

mit dem Fragezei-
chen gelegl.

Rl et

Die Ermgmsplattchen haben Ausw.rkungen auf aﬂg Spieler nicht nur auf den Spseler igni;p!aﬂc SR heben X
der das Plattchen gezogen hat. Das Ereignis wird im Uhrzeigersinn fir alle Spieler  fa uf alle Spieler.
abgewickelt, beginnend mit dem Spieler, der das Platichen gezogen hat.

Einige Ereignisse beziehen sich aul isolierle Platichen'. Isolierte Platichen sind 1 g
Feldplatichen, die nicht mit einem anderen Feldplatichen verbunden sind. Ein L o &
Feldplatichen, welches mit einem Arbeiterplatichen, nicht jedoch mit einem anderen *- - Vi A -1
Feldplatichen verbunden ist, gilt demnach als isoliert. Demgegeniiber gelten 2 ' [ A 5 2
Arbeiterplatichen niemals als isolierte Plattchen (also auch nicht, wenn sie im Lauﬁ » i’ : )
des Spiels keine Verbindung mehr zu einem Feidplattchen haben] l £y 54 . ¥ .

Zieht ein Spieler infolge - 18 . Al =

~ wurden, ein weiteres Emlgnlsplattchen teﬂt ar dan anderen Splelem rmt. um gl S A Q£ ! SAlr
' welches Ereignisplatichen es sich handelt, und legt dieses dann beiseite. Sobald er | T gl b o

.. anschiieRend ein Feldplatichen gezogen hat, werden das oder die . = F

. f Ereignisplatichen, die zunachst beiseite gelegt worden waren, zurlick in den Eueautsaﬁl‘1 e :
. gelegt Sollte der - unwahmchalnlmhe Fall eintreten, dafl keine Feldplatichen, "

e sondern nur noch Ereignisplatichen im Beutel sind, werden die Ereignisplattchen o
\:;' - auf das Stadttableau gelegt (bis sich zehn Ereignisplattchen dort befinden) und die | I
- Ereignisse in der Ublichen Art und Weise abgewickelt i {

4+ Nach Abwicklung eines Ereignisses befinden sich regeimalig weniger als sechs
' Feldplatichen auf das Gebietstableau. Zieht man beim Auffilien dieser leeren Felder
ein Ereignisplattchen, wird das Ereignis in der tiblichen Art und Weise abgewickelt.

Bagd
tﬁf‘. : Die Emgnssplaﬁdﬁn werden wsfuhnm aul' Seiten 10 und 11 erkiar,
Arbelterplattcheh B

& b Ffa aibt zwei N!nn von Arbefterp | Dle Landarhelterpiattchen der Spielerin

Y 'r. der jeweiligen Spl&l&{farhe diemit 1,2 i:ider 3 numeriert sind, und die

:;':\' . Stadterplatichen, die zu Beginn des &Jlefs auf das Stadttableau kommen. Die
‘yﬁ Stadtarplattchen sind mit 4 ader 5 numeriert. Die verschiedenen Arbeiterplatichen

| und jhre Bedeutung werden im einzelnen auf Seite 10 erklart.

. Jeder Spieler hat einen ideptischen Satz mit sechs Landarbeiterplatichen: Lehrling,
~ Gelegenheitsarbeiter, ungelernter Arbeiter, Tageléhner, Facharbeiter und Aufseher.
*. . Die Landarbeiterplattchen bleiben vor dem Sichtschirm liegen, so dal die anderen
=g Spieler erkennen konnen, wieviel Landarbeiterplattchen jeder noch spielen kann, |

Die Arbeiterplatichen werden als Aktion B eines Spielzugs auf das Gemetstabiead
eines Spielers gespielt oder von ihm entfernt. Die Landarbeiterplattichen eines Spielers’
konnen nicht auf das Gebietstabieau eines anderen Spielers ausgespielt werden.

Jedes Arbeiterplatichen tragt eine Zahl. Diese hat zwel Bedeutungen:
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" " Punkte des ersetzten Plattchens verloren, wenn dieses Pléttchen nicht spater im a2 AN 5

:k--prla-E-'

1-6

. o

-

" sich um eine 'Bonusaktion'. Kann der Spieler das Arbeiterplattchen nicht sofort

Ende des Spiels die entsprechenden Funkte zu erhalten, 4

* es durch das Feldplatichen ersetzen. Wenn der Spieler jedoch das Arbeiterplatichen

. kann spater wieder gespielt werden. Handelt es sich um ein Stadterplatichen, wird es

A . af L
A _tgﬁﬁ. 3 "\11,.;

ity
B |

~ Erstens: Die Zah| gibt an, an wieviel Feldplattchen dieses Arbeiterplattchen Die Zahl auf dem Arheiteml&tlu‘wn zeigt
mindestens angrenzen mull, wenn man es auf seinem Gebietstableau ablegt. Nur  fan. an wiaviel Feidplﬂm;hbn es.

zum Zeitpunki des Ablegens eines Arbeiterplatichens wird das Vorhandensein der gmns angrenzen muf, wann gs
erfarderlichen Anzahl von angrenzenden Feldplattichen Ubempriift. Es spielt also ausgespielt wird
keine Rolle, wenn im weiteren Verlauf des Spiels einige oder alle angrenzenden B
Feldplattchen entfernt werden. Die Feldplatichen, an die das Arbeiterplatichen e
angrenzt, missen nicht miteinander verbunden sein.

Eln Arbeue:plaﬂchen darf nicht an ein anderes Arbeiterplatichen angrenzen. 'Ein Arbeiterplatichen darf nicht an e{n T |
. ars | anderes Arbeiterplatichen angrenzen Vg

Ein Arbeiterplatichen
darf nicht an ein ;
anderes 1 5 Al
Arbeiterplattchen i / \ BB v 27 |
angrenzen. L . : s

Man darf ein Arbeiterplattchen auf ein leeres Feld ausspielen oder auf ein Feld, das | El Arﬁﬁiturpiattnhan darf auf ein leeres
von einem Arbeilerplatichen (Landarbeiter oder Stadter) mit siner niedrigersn Zahl 1 eld oder auf ein Feld mit einem 8

- als das ausgespielte Arbeiterplatichen besetzt ist. Ein durch ein hsherwertiges siterplattchen mit einer nie;dm
uagedplell wmleﬂ.

Arbeiterplattchen ersetztes Plattchen wird zu den anderen Landarbeiterplatichen t’w i
des Spielers neben sein Gebietstableau gelegt vder, falls es sich um ein f i 3 , L.'
Stadterplattchen handelt. zurtick auf das Stadttableau, und kann spater im Spiel A 2t et -
wieder ausgespielt werden. 3 ' G LR T

Wird ein Arbeiterpiatichen durch ein anderes ersetzl, darf man es nicht sofort i = ! r

wieder auf ein anderes Feld auf seinem Gebietstableau aussplelen, auch wennein - = R
Feld vorhanden ist, auf das es regelkonform gespielt werden kénnte, ' g!

 (Arbsiterplatichen werden nur dann sofort Wieder ausgespielt, wenn sie durch ein & ;—:F B 3 s r“ R
Feldplatichen ersetzt werden, s.u.) Da am Ende des Spiels nur die Arbelter- N s vy i =8
plattchen, die sich auf den Tableaus der Spieler befinden, Punkte bringen, sind die W'u g A .

Spiel wieder auf das Gebietstableau des Spielers gespielt wird. Ein ; : ]
Arbeiterplattchen kann nicht auf ein Feld ausgespielt werden, auf dem sich ein LTI | L P
Feldplattchen befindet. 5 Ik

Zweitens' Die Zah| auf dem Arbeiterplattchen zeigt die Anzah| der Punkte an, die laZahl anf dam gt}
dieses Plattchen bei Spielende bringt, wenn es sich dann noch auf dem I.‘ml‘t nh.. wisviel qu‘rkla es ﬂa’lr ﬂiapéa '
Gebietstableau des Spielers befindet, Plattol ul}:t | !

Jedes Arbeiterplatichen erlaubt es dem Spieler, eirie bestimmte Aktion auszufubren. & -7 .‘ T' 7 A
Falls diese Aktion nicht obligatorisch ist; darf man ein Platichen auch ausspielen. o e Ny, & 12 &5

q_

ohne die:Aktion auszuftihren (weil man es nicht kann oder nicht mochte), um am & - e iy il "," S I B
] —— " ¥ =

rbt man sin Fﬂidp!ﬁtg.’hynmm

Wenn ein Spieier-ein Feldplattchen flr ein Feld erwirbt, welches bergits von einem BB
' 'zntspmchende Fatdi'pn einem

Arbeiterplattchen besetzt ist, muf der Spieler das Arbeiterplattchen entfernen und

80 umsatzen kann da[& es w:eder an die erforderhche Anzahl von Feidplauchen
angrenzt, d l&tiche)

Fahigkeiten dBﬁ Arbeiiemléuchens profmaran, Kann das Arbeitafpli'-ittChEn s0 :
umgesetzt werden, zahlt dies nicht als eine der zwei Aktionen des Spielers; es handelt’ b

umsetzen, wird es zu den nicht verwendeten Landarbeiterplatichen zuriickgelegt und

auf das Stadttableau zuriickgelegt Hinwsis: Hat man in Aktion C ein Feldplatichen
aus dem Lager genommen, als Folge hiervon gin Arbeiterplattchen umgesstzt und '
infolgedessen wiederum Erntesteine erworben, kann man diese Erntesteine dazu '
verwenden, um in Aktion C ein zweites Feldplatichen aus dem Lager zu erwerben,

Arbeiterplatichen gelien nie als 'isolierte’ Plattchen, auch nicht, wenn sie nicht mehr
an Feldpiattchen angrenzen. Nur Feldplattchen gelten als isolierte Plattchen. |

Umgekehrt gelten Arbeiterpiatichen alich in keinem Fall als Feldplatichen verbindende. & ©o . © 0 o = &
Plattchen, also inshbesondere weder beim Abemten noch bei der Ermittiung der Punkte. £ e o PN S b

Arbeiterplattchen werden durch das Wegnehmen/Anlegen angrenzender s
Feldplattchen weder entfernt noch reaktiviert - auch nicht, wenn das betreffende
Arbeiterplatichen an keine Feldplattehen mehr angrenzt.
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Arbeiterpléttchen

Unten auf jedem Arbeiterplatichen ist
entweder eine Glocke oder eine
Schriftrolle-abgebildet. Die Glocke
bedeutet, dal die diesem Arbeiter
zugewiesene Aktion fakultativ ist. Der

Spieler kann also frel entscheiden, ob er

_die auf dem Platichen angegebene Aktion
ausfihren méchte oder nicht. Die '
Schriftralle bedeutet, dai die Aktion
obligatorisch ist. Diese Aktion (auf dem
Aufseherpiatichen) muf also ausgefuhrt
werden.

Landarbeiter
‘1. A, Der Spieler darf einen

VB L% zusatziichen Emtestein von
: | g' g -einem angrenzenden, noch
= P A ht abgeemteten Feld-
" s - plattchen emten, wenn er das

Lehrlingsplatichen ausspielt. Das nicht
abgesmtete Feldplattchen wird als Folge
dieser zusatziichen Emte picht umge-
dreht. Der Spieler darf dieses Plattchen

_+ autch angrenzend an ein bereits

abgeemtetes Feld legen, erhalt in
dmm Falljadﬂch kemen Emtestein. 1

*|| bis zu zwei

i noch nicht abgeernteten

Feldplatichen ernten, wenn

er das Gelegenheitsarbeiterplattchen
ausspielt Die nicht abgeemteten
Feldplattchen werden als Folge dieser
zusétzlichen Ernte nicht umgedreht. Der
Spieler darf dieses Piattchen auch
angrenzend an bereits abgeermntete
Feider legen; erhalt in diesem Fall

: jedc}ch keine zusatzlichen Ermtesteine. 1-

C. Der Spieler darf zwe|
beliebige Erntesteine aus dem

wenn er das Tagelohner-
platichen ausspielt. Diese
Ermntesteine mul er den anderen Spielemn
Zeigen. 2

v D, Der Spieler darf zwel
% aprrnimiesi] b iebige angrenzende,
m | f ok
ridptmteg 1 abgeemfete Feldplattichen
2o umdrehen, wenn er den

ungelernten Arbeiter
ausspmeli 2
3= B Setztman den
Lneme s Facharbeiter ein, darf man
Prueioe . | @i Pléttchen aus dem Lager

e'l bz

eines Gegners kaufen: man

zahlt dafir einen Emtestsin

- mehr als die Anzahl, die bei diesem Feld-
platichen liegt, dafilr darf die Bezahlung
aus Emtesteinen beliebiger At bestehen. 3

F. Setzt man den Aufseher

= ein, mul man ein
e fasdpfamhan van seinem

. Brachfeld legen. Dabei darf
| mar. auc!'r eins der drei (oder mehr)

A Pitichen zum Ablegen auswahlen, die -
Y \ zunachst-beim Ausspielen des
: 'Yi{ Aufseherplatichens angrenzend zu
/4 digsem Eemwnasm 3 U
—llf‘-;.’: : -- iJ N 'E'",_;—“ 'lj-r. __' ¢
o nE M

aligemeinen Vorrat nehmen, .

AN

Der Aufseher kann nltzlich sein, wenn
ein Spieler varhat, eine grofle Gruppe
von verbundenen Feldplatichen in zweil
kleinere Gruppen aufzuteilen, um so
mehr Punkte zu erzielen; dartber hinaus
bringt er am Ende des Spiels drei
Zusatzliche Punkte N

Stadter . =
/q.\r G Setzt man den Kaufmann

fi.m{".: sin, darf man ein Platichen aus
e beliekige

gy Hoeseine dem Lager eines Gegners

- e “2dkaufen; hierflr zahlt man die

. wvorgegebene Anzahl, jedoch
in hellabigen Sorten, von Emtesteinen, 4

. H. ‘Mitdem Lagermeister
e darf man ein Feldplatichen
aus dem Grundbuchamt in
Jsein Lager nehmen {auler
wenn sich dort schon zwei
befinden, da dies die maximale Anzahl |
von Feldplatichen ist, die man in seinem
Lager haben darf) und ein Gebot neben
dem Plattchen ablegen. Hat ein Spieler
keine Erntesteine oder keinen Platz fiir
ein weiteres Feldplattchen im Lager, darf
er dennoch den Lagermeister auf sein
Gebietstableau legen, kann aber kein
Feldplétichen in sain Lager legen. Das weg-
genommene Feldplattchen wird durch ein
Feldplatichen aus dem Beutel ersetzt ™ 4

Hinweis: Wenn ein Spieler den
Lagermeister als erste Aktion spielt,

kann er z.B. einen einzigen Emtestein
neben das Feldplatichen legen, welthes
e in'&in Lager nimmt. In seiner zweiten
Aktion kKann er dann das Feldplatichen
zu diesen minimalen Kosten snwerben
und es auf sein Gebietstableau legen.

|- Man darf ein isoliertes

| Feldplatichen vom
Gebietstableau eines anderen
Spielers nehmen, wenn man

- den Landvogt einsetzt, Tut
man dies, mult man dem anderen
Spieler als Entschadigung drei
Emtesteine zahlen: 4

Es kann vorkommen, dald ein Spieler ain
isoliertes Feldplattchen mit der .
Bezeichning des Feldes nehmen kann,
auf das er gerade das Landvoatplatichen
gespielt hat. Wenn er das tut, muft er
das Landvogliplattehen durch das Feld-
platichen ersetzen. Wie (blich, wenn ein
Arbeiterplatichen durch ein Feldplattechen
ersetzt wird und das Arbeiterplattichen

unter Beachtung der von ihm bendtigten

Verbindungen umgesetzt werden kann,
kann der Spieler von dem Arbeiter-
plattchen (in diesem Fall vom Landvogt)
erneut profitieren. Gelegentlich ist es
maglich, diese Abfolge mehr als einmal
zu wiederholen!

~.J. Mit dem Rechtsanwalt
darf man ein Arbeiter-
“"'"‘"’""! platichen, weiches sich auf

befindet, emeut einsetzen, §

'fﬁ.‘-‘«sx Man darf verdeckt ein & *,

Feldphinchors

i Fié!tchen aus dem Beutel

R F'Httd'ren in das Brachfeld und zieht ain

f@*f

wmes 4l dem eigenen Gebietstableau

i = \ 7

— Handler ausspielt. Der Spieler kann sich
entscheiden, ob er dieses Feldplattchen
auf sein Ge-bietstableau spielt oder im
Brachfeld ablegt. Wenn der Spieler ein
Ereignis-plattchen zieht, teilt er den
anderen Spielern mit, welches Platichan
er gezogen hat, und legt es wieder in
den Beutel zuriick, nachdem er ein
Feldplatichen gezogen hat.

In dem unwahrscheinlichen Fall, dai
keine Feldplattchen mehr im Beutel sein-
soliten, darf der Spieler stalt dessen

eines der offenliegenden Feldplattchen & ;,
aus dem Gmndbuchamt nehmen. 5§

@En. L. Mit dem Wohltiter darf
= lman ein Feldplatichen aus
o=t uiill dom Grundbuchamt auf sein ¢
_"""“‘ ‘&) Gebietstableau legen. Das ¥
. . weggenommena

Feldplatichen wird durch ein Feldplatt-

chen aus dem Beutel ersetzt.** §

** Hat ein Spieler mfalge von Aktionen,
die von einem

ausgeltst wurden, ein Feldplatichen zu
ziehen und zieht dabei ein Ereignis-
platichen, wird' das Ereignisplattchen
in der Ublichen Art und Weise
abgewickelt,

T
|“

Ereignisplattchen

Der Text auf den Ersignisplatichen ist
durch den zur Verfigung stehenden
Platz begrenzt. Auf jedem
Ereignisplattchen steht oben ein
Buchstabe. Dieser dient dazu, die
dazugehorige Erklarung leichter in den |
Spielregein auffinden zu kénnen. Auf
jedem Plattchen ist unten entweder eing
Glocke oder gine Schriftralle abgebildat,
Die Glocke zeigl an, dail das Ergignig
fakultativ ist. Jeder Spieler kann
entscheiden, ob er an dem Ereignis
partizipieren machte oder nicht. Die
Schriftrolle zeigt an, dalt das Ereignis
obligataorisch ist. Diese Ereignisse miis-
_sen also ausgefihrt werden.

F

s
A

M. Auswechslung:
Man darf eins seiner
Feldplattichen van seinem
Gebietstableau entfernen. Tut
man das, legt man dieses.

M
S upmcchniuil
| Peliplmichon
abssertin, |
seoes i dem,
Beenitichriuhen

Ersatzplatichen aus dem Beutel.* Man
mult dieses Ersatzplatichen auf sein
Gebietstableau legen.

“ Vorsicht: Das Ersatzpléttchen kann dazu &
fihren, dalk ein Stadterpldtichen weg- [:
genommen werden mul, welches man
nicht sofort wieder einsetzen kann. Weiter
kéinnte es-die zwei groliten Gruppen von -;
verbundenen Feldpléttchen mrtemnda'
verbinden!

& B

N. Tausch. Wenn einer der
anderen Spieler ein oder  ©
mehrere isclierte

- IFeldplatichen auf seinem
Gebietstableau hat, darf der
Spaelm der das Ereignis ausfihrt, ein

~ beliebiges seiner Feldplattchen von

N
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seinem eigenen Gebietstableau gegen
ein isoliertes Feldplatichen eines
Gegners tauschen, Das Feldplattchen,
das man im Tausch abgibt, darf auch ein
verbundenes Feldplattchen sein.

o 0. Geschenk: Jeder Spieler

[ .

Tranandes | UG ein Feldplattchen
mémSesicr| laussuchen und es an den
st~ ISpialer zu seiner Linken

weitergeben. Weitergeben

4
. kann man ein Plattchen, das man

: | entweder van seinem Gebietstableau

= | nimmtoder welches man gerade von

—rechts erhalten hat (der Spieler, der als

e 1@ Glilckgriff: Jeder Spieler
2 rotwanins darf zwei Emtesteine

P s | Deliebiger Sorte zahlen und

= '““".L;‘""' dafiir ein Feldplattchen aus
dem Beutel ziehen.” Jeder

zeigt die Erntesteine, mit denen er
bezahlt, den anderen. Das gezogene
Feldplattchen mul3 sofort auf dem
Gebiststableau des betreffenden Spielers
abgelegt werden. Wenn keine Feld-
plattchen mehr im Beutel sind, darf man
statt dessen eines der offenliegenden
Plattchen aus dem Grundbuchamt kadfen,
soweit dort welche vorhanden sind. (Vgl.
auch den Hinweis unter ‘Auswechslung’ )

3 erster von diesem Ereignis betroffen
- wird, kann'jedoch nur gin Pléattchen von i *- H Neue Ernte: Die Spieler
A0y ‘ « - seinem Gebietstableau verschenken, da eue broia bis zu zwei
e er das Plattchen von rechts erst erhalt, ramee | FAbgeemtete Feidplattchen
Fo nachdem er sein Platichen nach links amteben 3 @yf ihrem Gebietsiableau
weitergegeben hat). Feldplattchen aus umdrehen.
seinem Lager darf man nicht et | ;
weitergeben, s N . Newemessung. Der
teipaman || Spieler, der dieses Platichen
Das erhaltene Feldplattchen darf man (i) ﬂ:.ﬁ'.‘:.f;m zieht, mufd alle Platichen aus
auf seinem Gebietstableau mit der nichl. ‘.E‘"' ¢+ dem Grundbuchamt
abgeernteten Seite (groftes Emtesymbol = > “entfernen und diese in den
nach oben) ablegen oder (ii) an den Spieler ' Beutel zuriicklegen. Danach mul er
Zu seiner Linken weitergeben (aufler Eraa;tlztpta‘ttqhen aus dem Beutel ziehen,*
wenn man der letzie Spieler ist, der von = .
 diesem Ereignis betroffen wird) oder (i) | 'I'“-ﬁ" ]éd;cshp;};:::;l;‘&rggt
abwerfen und in das Brachfeld legen. v Kot ctoing in den
= Hinweis: Man wird dann von der Pk, il allgemeinen Vorrat
=1 Moglichkeil des Abwerfens Gebrauch zurGcklegen. Im Gegenzug
' machen, wenn man der letzte ist, der ein  nimmt er ein Feldplattchen vom
Feldplatichen erhalt und (i) dieses zu Grundbuchamt und legt es auf seinem
einem Feld gehort. das von einem Gebietstableau ab. Das Grundbuchamt
Arbeiterplatichen besetzt ist, wobei wird mit Plattchen aus dem Beutel erst
dieses Arbeiterplatichen nicht sofert neu  dann wieder aufgefillt, wenn alle
plaziert werden kann, oder (i) dieses Spieler, die dies winschen, ein
{ Feldplattchen die zwf."; groBten Gruppen Feldplattchen gekauft haben.®
won verbundenen Feldplatichen 1 ik
miteinander verblndenpwl.irde. f isteremniging U.‘ Fiu@”'"'.gu"g' Die
[k, | Spieler dirfen ein
Hinweis: Wenn man sich entscheidet, WT.'\";......... Feldplatichen von threm
§  ein Feldplatichen zu behalten, das zu =) Gebietstableau gegen eines
©  einem Feld gehért, welches schon mit - der Feldplatichen im
einem Arbeiterplattchen besetzt ist, und Gmndt:uchamt tauschen. Narmalerweise
das Arbeiterplatichen sofort neu plaziert  werden nur funf Plattchen zur Verfigung
- werden kann, kann der Spieler, wie stehen, da dieses Ereignisplatichen als
u, Ublich, emeut von den Auswirkungen Ersatz fur das sechste Feldplatichen im
A dieses Arbeiterplattchens profitieren. - Grundbuchamt gezogen wird.
| e |
| Ry _P. Gute Ernte: Jeder . 0 V. Zusatzernte: Die
et [Opiler darf sofort einen ey Spieler dirfen ein beliebiges
e |Emtestein der Sorte ernten, e | | isolieres, nicht abgeern-
g Avon der er die meisten nicht = e tetes Feldplatichen ernten.
‘abgeemteten Feldplatichen W ’

_ auf Seinem Gebietstableau hat. Bei e W E”;‘fd "L“-‘de{‘ Spieler
Gleichstand zwischen zwei oder B e gﬂlﬁ g'" ,‘ei Pam,a& aks
< mehrerﬁn Sort?nhdacl"f man sich o e | d? dug:a: :uef SZ':H' e

A0 aussuchen, welche davon man emtet.. & G
WLr: Wenn im aligemeinen Vorrat keine "3W Gebietstableau legen, wenn
V.7  Entesteine der richtigen Sorte mehr ' man ein bereits dort befind-

e . < i liches Feldplattchen entfernt. Feld-

LR sind, darf man einen beliebigen
L) - lattchen. die die Spieler nicht behalten,
W% Norhandenen Emtestein auswahlen, Die ':'erd i B0 Brtciiold nsiant
- s Epieler zeigen den anderen jeweils, o PRGOS QO
. « welche Sorte von Emtesteinen sie % X. Wanderarbeiter. Man

: gemmn'mn haben Das nicht e 1 darl ein Arbeiterplatichen auf
i -E: -abgeerntete Feldplatichen wird nicht seinem Gebietstableau auf

e gedreht, wenn man es fur die 'gute gin anderes Feld umsetzen.

Ernte’ benutzt hat, Wenn allerdings ein Das neue Feld muf die fur
Spieler keine nicht abgeemteten dieses Arbeiterplatichen bendtigte
ot " ,_FEldplat[l:hEﬂ mehr hat, erhalt er keineén  Anzahl von angrenzenden Feldplam:hen

'Erntestein.

3

o

Wi

haben. Der Arbeiter kann ginen Arbeiter
mit einer niedﬂgamn B"aﬂl

(LB L

Art und Weise ersetzen. Das
umgeselzte Plattchen wird durch das
Umsetzen nicht ernsut aktiviert.

Hinweis: Die Spieler sollten priifen, ob:
sie-ein Arbeiterplatichen auf ein Feld
setzen konnen, auf welches sie
anschliefend ein Feldplattchen legen

kannen. Dadurch kénnen sie von den a
Auswirkungen dieses Arbeiterplattchens =&
emeut profitieren. Dieses Ereignis kann |
einem Spieler auch neue |
Legeméglichkeiten fir weitere d

Arbeiterplattchen erdffnen, da man
bekanntlich zwei Arbeiterplatichen nicht
nebeneinander legen kann.

v~ Y. Urlaub: Die Spieler
| ateer - |dliffen eines ihrer
o emne | | Arbeiterplattchen von ihrem
Gebietstableau entfermen.

Tabloam
== i

den andaran ungespielten Arbeiter-
platichen neben das Gebietstableau des
Spielers gelegt und darf spater im Spiel.
wieder eingesetzt werden.

2 Z  Glicksfall. Der Spieler,
Fmsmne | der dieses Plattchen zieht,
Lnmmeen | P muf je einen Erntestein
- e=n - sainer Wahl aus dem
allgemeinen Vorrat an jeden
Spieler, einschliefilich sich selbst, geben.

* Hat ein Spieler infolge von Aktionen,
die van einem Ereignisplattchan
ausgeltst wurden, ein Feldplatichen zu
ziehen und zieht dabei ein Ereignis-
platichen, tellt der Spieler den anderen
mit, um welches Ereignisplattchen es
sich handelt und legt es dann beiseite.
Sobald er ein Feldplatichen gezogen
hat, werden das oder die beaiseite

_gelegten Ereignisplatichen in d&l'l- Beutsl

zurlickgelegt. -
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Das Arbeiterplatichen wird zu <




I Spiul die Ge!eganhut arglbt, andere 1
] ,_m:tm billig zu kaufen, ist es
normalerweise vorteilhaft, dies zu tun,
'wmdfeeemmnndﬁuaheder
olatichen liegen. Jedes Platichen is
Utzlich. Es kann der Beglrm einer
neLe Faldergruppa sein oder man
.es verschenken oder opfem
folge der Eralgmssej Man solite

T Vorschlag far Aktionen im
ersten Spielzug: 1) Aktion B ausfuhren
und das Lebhrlingsplattchen neben ein
Feldplattchen legen {(wenn moglich auf
ein Feld, fur das das passende Feld-
platichen im Grundbuchamt erhaitlich
ist), um so einen zusétzlichen Ermtesteir
zu erhalten, 2) Aktion D ausfihren und
zwei Feldplattchen vom Grundbuchamt

| nehmen v und in sein Lw

Autor: Richard Breese.
Graphik: Juliet Breese.

Deutsche Ubersetzung
Barbara Dauenhauer.

Vielen Dank an alle, die zur s e L R
Entstehung von Key Harvest .
beigetragen haben, insbesondere:

Ermutigung und Unterstitzung bei der
Spielentwicklung; Mike Siggins.
Besonderer Dank geht auch an;
Radiger Beyer, Dawn Breese,
Jonathan Breese, Mark Breese,
Stuart Breese, Barbara Dauenhauer,
Paul Heald, Alan How, James McCarthy, T
Alan Paull, Charlie Paull, Tony Ross, e 1 ;
Mike: nmm Graham Staplehurst, LA paes iy 5 .
“Neil Walters und lan Wilson. ¥ ¥ ‘_.nf;;‘_“_r?‘ & ! ' :

Dank auch an Matthew Barrett, .

«‘Asa Berg, Hendrick Berg, David Brain,

' Si Cullimaore, Mike Clifford of Albania,.
John Ellam, Bob Gingell, ;
Andrew Harding, Richard Harris, 2 A
Mike Hitbert, Gary Jackson, g [ ;,
Gerry McLaughlin, Dave Manuel, Ui !

. Andy Parsons, Chris Payne, . 4 ?
Brian Robson, Jago Staplehurst, = e
Grant Whittan, Lorna Wong ‘A i
und alle anderen Leute, die bei der

-

Entwickiung geholfen sowie Key =
Harvest getestet haben : qv
%_. 'l:.. |

Versffentiicht im Oktober 2007.

| kann der Spieler die Aktion des

austfihren - vorausgesetzt, es gibt ein
anderes Feid wohin er den Arbeiter

2| --  Lager Eegen kann (vgl Aktion D),

Arbeiterplatichens gratis nochmals

¢
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