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Man spielt 4 Durchgénge (Jahreszeiten). Es gibt keine Spielerfarben.
[l Beginn einer Jahreszeit:

o Der Spieler mit dem Hof-Plattchen mit der niedrigsten Nummer
beginnt das Spiel und nimmt den LILA-farbenen Startspieler-Arbeiter.

® Im Sommer, Herbst und Winter ist Startspieler, wer in der vorherigen
Jahreszeit die Auktion fur das Startspieler-Plattchen mit der hochsten
Nummer gewonnen hatte. Die Schiff-Plattchen werden umgedreht,
so dass das neue Jahreszeiten-Symbol sichtbar wird.

® Im Sommer und Herbst werden neue Arbeiter + Fertigkeits-Plattchen
auf die Schiff-Plattchen gelegt. Es kommen so viele Dorf-Plattchen
in die Mitte der Spielflache, wie in der Tabelle auf Seite 2 beschrieben.

® Im Winter wahlt jeder Spieler eins oder mehrere seiner Winter-
Plattchen aus, die er in der Vorbereitungsphase erhalten hatte.
Diese Plattchen werden verdeckt gemischt und nach dem selben
System ausgelegt wie die vorherigen Jahreszeiten-Plattchen.

SYMBOLE: Fruhling = grines Blatt
Sommer = Sonnenblume Winter = Eiskristall
Herbst = braunes Blatt
Hl Spielzug:

® In seinem Spielzug setzt jeder Spieler 1 oder mehrere Arbeiter
an genau einen Ort, um

ENTWEDER  fur ein Dorf-Plattchen oder Reihenfolge-
Plattchen zu BIETEN (siehe Bieten)
ODER ein Dorf-Plattchen zu BENUTZEN.

(siehe Produktion - Transport - Aufwertung)

® |n jeder Jahreszeit verlauft das Spiel im U-Sinn so lange reihum, bis
alle Spieler direkt nhacheinander gepasst haben. Wer gepasst hat, kann
erneut Aktionen ausfiihren, solange nicht alle anderen gepasst haben.

Far Schiff-Plattchen wird nicht direkt mit Arbeitern geboten.
Die Spieler wahlen die Inhalte der Schiffe in der Reihenfolge,
in der sie erfolgreich fur die Reihenfolge-Plattchen geboten
haben.

BIETEN:

Dorf-Plattchen:

o Man bietet fir ein Dorf -Plattchen, indem man 1 / mehrere Arbeiter an
seine Seite dieses Plattchens setzt. Die Arbeiter nimmt man vom Vorrat
hinter seinem Schirm oder von einer anderen verlorenen Auktion.
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® Hat schon ein anderer Spieler fur das Plattchen geboten, muss die
Anzahl der gebotenen Arbeiter grof3er sein als das letzte Gebot.
In seinem Zug kann ein Spieler einem eigenen siegreichen Gebot
weitere Arbeiter hinzuftgen.

e Alle fir ein Plattchen gebotenen Arbeiter
mussen die selbe Farbe haben.

® Wurde eine Gruppe Arbeiter Uberboten, kann sie woanders hingesetzt
werden (als Gruppe verbleibend) und ggf. erganzt werden, nicht aber
reduziert werden. Man muss aber daflir am Zug sein.

e Dorf-Plattchen werden zur Dorf-Erweiterung eingesetzt.
Reihenfolge-Plattchen:

e Fir Reihenfolge -Plattchen wird genauso wie zuvor geboten.

Allerdings werden sie nicht dem Dorf des Spielers hinzugefigt,
auller zum Ende des Winters.

Sie dienen der Bestimmung der Reihenfolge, in der die Spieler die
Arbeiter und Fertigkeits-Plattchen von den Schiffen nehmen und sie
bestimmen den Startspieler der ndchsten Jahreszeit.
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PRODUKTION: ® Ein Spieler kann seine Arbeiter auf die Plattchen
§ in seinem eigenen Dorf setzen, auch in die Dorfer
anderer Spieler und auf die Plattchen der aktuellen
Jahreszeit (nicht im Winter), um die geboten wird.

e Wird ein Plattchen erstmals in einer Jahreszeit benutzt, setzt man
einen Arbeiter auf das Plattchen.
Es ist aber erlaubt, mehr Arbeiter als erforderlich einzusetzen.
Jede weitere Nutzung kostet mind. einen Arbeiter mehr.
(z.B. kostet die 2. Nutzung 3 Arbeiter, wenn die erste 2 kostete)

® Ist es ein Plattchen der aktuellen Jahreszeit, um das auch geboten
wird, muss der darauf gesetzte Arbeiter die selbe Farbe haben, wie
die Arbeiter, mit denen bereits dafiir geboten wurde.

® Die zweite Nutzung erfordert 2 Arbeiter dazu und die dritte 3 Arbeiter.
Mehr als 6 Arbeiter kbnnen in jeder Jahreszeit nicht auf ein Plattchen
gesetzt werden.

v Mit der Nutzung erhélt der Spieler sofort den Platt  chen-Vorteil:
o

=» Rohstoffe von einem Plattchen im eigenen Dorf des Spielers
werden auf das Plattchen gelegt, von dem diese Rohstoffe stammen.
=» Rohstoffe von einem Plattchen im Dorf eines anderen Spielers
werden auf das Hof-Plattchen des aktiven Spielers gelegt.
=» Fertigkeits-Plattchen werden von den verdeckten Stapeln
genommen und hinter den Sichtschirm des Spielers gelegt.
= "\Weil3e" Arbeiter werden zufallig aus dem Beutel gezogen
und hinter den Sichtschirm des Spielers gelegt.
= "Grine" Arbeiter werden aus dem Vorrat genommen
und hinter den Sichtschirm des Spielers gelegt.

e Sollten mal nicht gentigend Rohstoffe, Arbeiter oder Fertigkeiten
vorhanden sein, bekommt man nur so viele, wie vorhanden sind.
Man darf im Beutel nach der Anzahl Arbeitern flihlen, nicht aber
hineinsehen.
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TRANSPORT +
AUFWERTUNG

® Die Dorf-Plattchen (aul3er Sommer-Schiff und
Winter-Plattchen) kann man aufwerten, indem
man sie auf die andere Seite dreht.

Die Kosten daflr stehen

im Aufwertungsfeld, das
als Pfeil dargestellt ist.

e Zum Transport / Aufwerten setzt man mind. 1 Arbeiter auf eines der
Hof- oder Transport-Plattchen. Dort ist genau angegeben, wie viele
Rohstoffe transportiert und wie viele Dorf-Plattchen in einem beliebigen
Dorf dadurch aufgewertet werden kénnen (siehe Haus-Symbol).

® Rohstoff-Transport muss tber Stral3en erfolgen.
Die auf dem Transport-Plattchen angegebene Anzahl Rohstoffe kann
auf mehrere Rohstoffe einer Sorte oder auf verschiedene Sorten
verteilt werden. Jedes Plattchen braucht je Rohstoff = 1 Schritt.

e Die fur eine Aufwertung erforderlichen Rohstoffe missen auf dem
aufzuwertenden Dorf-Plattchen des Spielers vorhanden sein.

e Fir eine Aufwertung erforderliche Fertigkeits-Plattchen werden vom
Vorrat hinter dem Sichtschirm des Spielers genommen.

e Fir die Aufwertung nicht bendtigte Rohstoffe und Arbeiter bleiben auf
dem Plattchen, nachdem es aufgewertet wurde. Die Ausrichtung des
Plattchens darf nicht veréndert werden. Max. 6 Arbeiter auf Plattchen.

Il Ende einer Jahreszeit:

® Reihum im Uhrzeigersinn tut jeder Spieler Folgendes:

1) Nicht erfolgreiche Gebote: _ Alle Spieler nehmen ihre eigenen
Arbeiter von dort zurlck hinter ihren Sichtschirm.

2) Dorf-Plattchen ohne Gebote:  Diese Plattchen werden aus dem
Spiel genommen. Arbeiter darauf (auch griine) = in Beutel zurick.
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3) Dorf-Plattchen mit erfolgreichen Geboten: Beginnend mit
dem Startspieler und weiter im U-Sinn macht jeder Folgendes:

a. Er nimmt jedes Dorf-Plattchen und alle darauf befindlichen
Arbeiter zurtick zu sich.

b. Die Arbeiter des erfolgreichen Gebotes (auch griine) kommen
in den Beutel.

4) Arbeiter im eigenen Dorf einsammeln:
Man legt alle auf den Plattchen des eigenen Dorfes stehenden
Arbeiter hinter seinen Sichtschirm zurick.

5) Reihenfolge-Plattchen:

a) Fruhjahr, Sommer und Herbst:

@ In Folge ihrer Reihenfolge-Plattchen nimmt jeder Spieler die
Arbeiter und Fertigkeits-Plattchen von einem Schiff seiner Wahl.

@ Danach wahlen die Spieler, die kein Reihenfolge-Plattchen
ersteigerten, in Richtung ab Startspieler reihum ebenfalls 1 Schiff.
Wurde das Startspieler-Plattchen ersteigert, gilt dieses schon.

® Wer das Plattchen mit dem LILA-farbenen Arbeiter ersteigert hat,
wird sofort neuer Startspieler und nimmt entsprechenden Marker.

@ Hat niemand auf das Startspieler-Plattchen geboten, nehmen
zunachst alle Spieler die Schiffs-Inhalte. Dann wird der linke
Nachbar des bisherigen Spielers neuer Startspieler.

e Alle fiir Reihenfolge-Plattchen gebotenen Arbeiter (auch griine)
kommen in den Beutel.

b) Winter:

® Es gibt keine neuen Arbeiter / Fertigkeitsplattchen auf den Schiffen.
® In Folge seiner ersteigerten Reihenfolge-Plattchen (1, 2, ...) nimmt
jeder Spieler dieses und max. 1 Schiff-Plattchen seiner Wahl.
Wer kein Reihenfolge-Plattchen ersteigert hat, nimmt jeweils eins
der noch Ubrigen Schiffe nach dem bekannten System.

® Jeder erweitert sein Dorf gleichzeitig um das erhaltene Dorf-
Plattchen, im Winter aul3erdem um die Reihenfolge- und Schiff-
Plattchen. Die Seiten aneinanderhangender Plattchen missen
zueinanderpassen (Stral3e an Stral3e, keine Stral3e an keine Stral3e,
Wasser an Wasser).

e Schiff-Plattchen (inkl. 4 Sommerschiffe) missen nicht so gelegt
werden, dass ihre Wasserseiten miteinander verbunden sind.

® WICHTIG: Rohstoffe kdnnen nur tiber StrafRen transportiert werden.
Falls sie von auf3erhalb des eigenen Dorfes kommen, werden
sie direkt auf das eigene Hof-Plattchen gelegt.

® Ausliegende Plattchen kdnnen nicht neu positioniert werden.
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Il Wertung zum Spielende: <

® Das Spiel endet zum Ende des Winters.
Die Spieler erhalten Punkte fiir ihre Dorf-Plattchen und Goldmarker.

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

® Alle anderen Rohstoffe, Fertigkeiten und Arbeiter kbnnen den
anderen Wertungs-Plattchen zugewiesen werden, wie erforderlich.
Ein Transport ist daftir nicht nétig.
Jedes Element kann nur einmal gewertet und nur einem Bonus-
Plattchen zugeteilt werden.

Fur alle Wertungs-Plattchen, aul3er "Keythedral",
kénnen die Boni zum Spielende mehrfach gewer
werden, falls der Spieler gentigend Rohstoffe,
Fertigkeiten und/oder Arbeiter besitzt.

® Der LILA-farbene Startspieler-Marker kann nach Gutdiinken als
Rohstoff, Fertigkeit oder Arbeiter beliebiger Farbe deklariert werden.

® Goldmarker sind jeweils 1 Punkt wert, falls sie nicht bereits als
Ersatz auf Wertungs-Plattchen gewertet wurden.

® Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
Patt: Es gibt mehrere Sieger.
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