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Cina, 2000 anni fa: Loyanng (Ludyang) & cresciuta fino a diventare la capitale della dinastia Han e una delle quattro grandi capitali della vecchia
Cina. La ripresa economica delle attuali fiorenti citta, richiede un miglior rifornimento delle risorse di cibo primarie. Queste sono assicurate

dai contadini locali, 1 quali piantano grano, zucche, rape, cavolo, fagioli e porri nei loro campi.

Dopo ogni raccolto, i contadini si incontrano alle porte di Luoyang per vendere e scambiare i propri ortaggi. Li consegnano ai propri clienti
abituali o lucrano vendendoli a compratori occasionali. Gli ortaggi possono essere scambiati alle bancarelle del mercato o usati per seminare

o0 essere piantati nei campi. Se i contadini hanno bisogno di ortaggi che non hanno nella propria riserva, possono comprarli al negozio. Venti
aiutanti diversi, ognuno con le proprie caratteristiche individuali, sono disponibili ad assisterli.

11 contadino che avra maggior successo, sara colui che si spinge piti lontano lungo la via della prosperita in un determinato periodo di tempo.
Ogni passo costa sempre pit denaro, che & necessario anche a fare nuovi investimenti. I contadini devono trovare il giusto equilibrio.
Le monete hanno fori quadrati, in modo che possono essere inserite in una cordicella. Hanno il nome cinese “Cash”,

che & quello da cui deriva il termine moderno.

Came components

= 1 Libretto con il regolamento

On counter sheets: Segnalini di carta:
— 4 Plance di gioco a forma di T (con la via della prosperita e negozio)
= 12 Segnalini di soddisfazione (blu,/rosso)
— 24 Monete da 1 (piccole)
= 14 Monete da 5 (grandi)

237 wooden tokens: 237 Segnalini di legno
- Ortaggi:

+ 48 fasci di grano (giallo)

+ 46 Zucche (arancione)

+ 44 Rape (rosse)

4 36 Cavoli (bianchi) '
+ 32 Fagioli (verde chiaro) Q )

+ 25 Porri (verde scuro)

= 4 Segnalini punteggio (per mostrare i progressi sul percorso della prosperita)
= 7 Segnalini primo giocatore (uno grande, uno piccolo)

120 Cards: 120 Carte:

- 4 carte “Magazzino/carretto”
4 carte “Riassunto dei turni”
6 carte prestito (sul retro i modificatori per i clienti occasionali)

36 Carte Campi privati (verdi sul retro)
+ 4 campi personalif (9 spazi)

+ 8 campi‘r con 3 spazi

48 campi‘r con 4 spazi

+ 8campi] con 5 spazi

+ 8campil con 6 spazi
- 70 Carte azione (marroni sul retro) |
+ 6 campi comuni T (2 ognuno con 3/4/5 spazi) |
+ 14 bancarelle # (arancioni)

+ 14 clienti abituali T (blu)

4

4

11

14 clienti occasionali & (rossi)
22 Aiutantif (beige)
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Footnote:
The expression “Cash" is derived from the Sanskrit “karsha” (small coin with a particular weight) and the Tamil word “kasu“ (small piece of money).
Cash coins were used for almost 3,000 years, and were only replaced by the Yuan at the end of the 19th century.




Versione di approccio per la prima partita

INTRO

rassi, Tall wvarianti rendono pii semplice iniziare a giocare, ma realmente non influenzano il gioco,

Per |la prima partita ti offriamo wuna versione di approcdo al gioco. Questa confiens due piocole vananti alle regole racchivse nel riguadri

ole iali per diverso numero di giocatori:
Queste regole di gioco s applicano a partite con wun numero diverso di giocabori, con le seguenti eccezzioni:
= Con 2 giocatori, & una differenza nella fase delle carte (vedi pag. 4)
= Con 4 giocaton, due glocatorl fanno le lore azionl simultansaments (vedi pag. 4)
= e regode addizionali per partite con 1 giocatore sono in una sezione separata a pagina 9.

PLAYERS

Le spedifiche riporate nei riqguadri blu non sono necessarie alla prima lettura delle regode. Riguardano casi speciali e risposte a domande

sulle regole.

Jame Se Fup Prepavazione del Gioco

Separa il denaro, gh ortaggi, | segnalin di soddisfazione & le carte prestito &

panili sul tavoks corme scorta,

O dovrebbe essene un‘adeguata riserva di tulti i componenti,

Se inaspetiatamente non vi sarmanno abbastanza, | giocaton improvviseranno con segnalini addizionali.

per la versione di apprsccio;

Mischia i 4 clienti abituall che sono marchiati con un punte blu nello spazio del segnaling di soddisfazione,

Distribuiscill uno ogni giccatore, & facola coperta, [glucamn guardana la carta e possono decidere di tenerla
nella propria mana appure giocarka durante la fase delle carte, Melle partite con 2 o 3 giocatori alouni clienti
olari sono rimessi nel mazzo delle @rte azione.

Mischia le carte azione e pondle faccia in gil in un mazzo 4+4 Campl privati
Ogni giocatore rceve | seguenti componenti di gicoo Campo personale

ﬁile devono essere posizionati come mostrato nella
Gura;
~ Una planda personale a forma di T Loy apg
= 10 monete ‘
= LUn campa persanale
= Un segnaling punteggio (posizionats ©
allinizic del peroorso della prosperith) ?’

= 1 carta "Magazzing/Carmo® (con il lato
mostrato a faccla in su)

= 1 carta sommario

= Ortaggl per riempirg il negozio: 3
3 fasci di grana, 2 zucche, 2 rape,
2 cavoli, 1 fagiolo e 1 porro. Carta Sommario
{1 due spazl nel negozio di colore pil chiare restano vuotl,
Cme regola generale: lndicazione scura del prezzo rappresenta
il costo che deve essere pagato per comprare I'ortaggio; quella
chiara il controvalore che un glocatore rceve per venders
l'ortaggio al negozio).

= 8 carte campi privati {di colore verde sul retro)
da dividere in due sat, ognuno di 4 carte, con 3, 4, 5, 2 & spaz,
Mischia ogni mazzo di 4 carte e disponili uno
sullaltro a faccia in gid sulla sinistra del campo
personale. Questo forma il mazzo del camp,

Via della Prosperita

Si sceglie un gicabore inizgiale, il guale prende il segnaling orcolare pid grande.
{Quelly piccole non viens usato allinizio del gioco).

Si inizia con il giocatore iniziale @ si procede in senso orario, ogni Seanaling pu
giocatore compra dal proprio negozio wn ortaggio e ko pianta nel

propric camps personale,

(Per il prezzo guarda INindicazione soura ira gli ortaggi nel negozio]. »
"Piantare” significa piazzare gli ortaggi sulla carta campo, Tult gli

altri spazi della carta possono essere nempiti con o stesso tipe di ortaggio
prendendo | segnalinl mancanti dalla scorta,

Ci sono due restrizioni:

= Solo gli ortaggi mosirati nella carta campo possono essere comprak
e plantat] (cloé solo grand, Pucche o rape)

= Non piis di 2 giocatorl posseno plantare lo stesso tipe di ortaggic ire T example, Raloh has chasen Wheat
all'inizio del gioco. as his starting vepetable. He has 7 Cash
- TEMETHT.
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IF gioco s1 svolge in 9 Round. Ogni round @ costituito da 3 fasi.
1. La mietitura (I giocalon fcevona un nuovo campo ed esequons la raccolta degli ortaggi dai loro campi),
2. La fase defle Carte {Ogni giccatore gioca 2 carte azions, e viene determinato # nuowo glocakore iniziale],
3. La fase delle Axionl (1 giccatorl comprano & vendono ortaggl & progrediscons lungo 1a via della prosperita)

Durante b fase delle carti | giocator doevono nuowe carte, Queste verranno pol utilizzate nedia
fase delle azioni per rasformare ghi ortaggi raccolti in denaro.

I giocator posson anche prendere dei prestiti in ogni momento del gioco It tiés ewample. thers
ag 5l 5 Al rounaks fa

Ingitre in ognd momento & possiblle veders quant] round mancana al termine del gloco be played
contando quant ortaggi sono present nella cara Campo Personale

Fhase I: Harvest phase Daccolta - Yietitura

TUkE | giocaton eseguond @ rscodlto simul@neamenie.

= Oigni giocatore gira la carta campo privabo che si trova pid in alto nel suo mazzo dei campi e la
posiziona sulla destra degll adtn swol campi. Mell‘wtimo round non v sono nuovl campd da prendere.

= (gnd glocatore raccoghe esattamente 1 ortaggi da ognuno ded suol campl, Mette gli ortaggl
racooitl & aleunl ortaggl che erano stall lasciatl nel magazzing nel tumo precedente sopra o df lato
al proprio camro, (Diversamente dal magazzing, non i e limite al numero di ortaggi che il cammo
pun contenere),

= S da un campo privato viene rimosse Pultimo ortaggio, @ rimane vuoto, la carta viene fimossa
dal gioco, Al contrario, una carta "Campo comune” appartenente alle carte azione, 52 rimane
completamente vuoto, viene rimessa nel mazzo degli scart] delle carte azione. | campd comunl
del mazzo delle carte azione = riconosoono dallindicazione del costo in alto a sinistra. T campi
che non sono statl plantatl, non vengono scartati,

e Al

Fhase 2. Curd phase rnse delle Carte

= AllTnizio dells fase delle carte (@ sodo aiora) create un nudvo mazes df carte da osd pescane,
mescodando il mazzo degl scarti con il mazzo Aimanente.

= [ate ad ogni giocatore una mano di 4 carte Azicne
= A guesto puntoinizia i round di distribuzione, Ogni giccatore giochera 2 carte azione
scoperte nella propria area di giooo,

Mota: una carta giccata non pud essere scartata fin guando non @ stata usata. —
Solo e carte Alutantl possono essere scartate in ogni momento. The cards: are placed i e sopropnate place
in fe player'’s “plaped ” e, Fady fppe of
Covrd s JT5 mamy posifen e e Manar

Se & la prima voita che state leggendo queste régole, potete saltare la sezione dedicata al round
di distribuzione, cioé come il giocatore acquisisce le 2 carte azione, in guanto non & importants
per comprendere [ dinamica del gioco,

Cistribution round Dound di Distribuzione

sttt g e Helpers B ave placed 1o the e,
the Regular T and Casuval astomes K

fir e righet, s thes Fiedels T4 ¢ at he fops

Durants il round di distribuzsions, ogni gitcatore giocs 1 carta delke sus mang @ uma
dal "cortile comune™;

= Tl giocatore con i segnaling primo giocatore pid grande pone una delle cérie della
sua mano, a facoa in sy, nel centro del tavodo da giooo, realizrando di fatto 'apertura

el cortile comune,
Quingi | giocaker] procedons in senso orano facendo || proprio burma, Dusante il rno
un giocatore put scegliene fra le sequenti due apzioni, Non & concesso passare, [ 1 ¥ ]

= Il giocatore plazza | cara della sus mano nel corile comune, oppure

= Il glocatore prende 1 carta dal cortide comune e una carta dalla sua man,
Gioca entrambe la carte disponendole a faccia in su nella sua area di IE‘E’E:'*-_ A f
Le carte rimanenti della sua mano sono messe a faccia in su nel cortile comune —
& il giocabore non prénde pil parte ol round di distribuzions, .

Mota: L'ultimo giocatore rimasto a scegliere nel round di distribuzione non pud

mettere alcuna carta defla sua mano nel cortile, ma deve Invece scegliesne - e
immediatamente una tra quelle disponibili mel cortite comune. T I &
Regaole 5 i per la versione di roCcho

Cuando giochi le due carte, un giocatore pud giotare un clienke abituale che era stato
distribuito allinizio del giooo invece di una carta della propria mano. Non ol sono
restriziont sul numeno di round per @ guale un giscatone pud usene quests dienbe
abituale. {Insieme a guesto diente abituale, il giccatore sceglie anche una carta dal
cortile comune, Non pud giocare una carta dalla sua mano, Una walta che ha giocato
I 2 carte tutte |2 altre che rimangono nella sua mano vengono poste nel cortile),
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ighi per :
il Durante il round di distribuzions, all‘inizio del proprio turno, un giocatore pud soegliere di pescare |a
= e ] i 5
=i carta pil in alto del mazzo defle carte azione e metteria ned cortiie comune. (Cio B consentito anche
g duande un gilgimm rimane solo nel round di distribuzione & deve immediatamente sceglien: tra le
el carbe disponibii. Cesta regola speciale da ai giotaton un'ulteriore scelta di carte. La regola permetiz
e anche al giocatore iniziale di fare la propria scelta immediatamente, prima che Il sug opponente abbia
fatto il progrio temo.
Importante:
= Ogni voita che viene glocato un "Cliente Abituale’, si deve piazzare immediatamente un segnaling,
di soddisfazions (con il lBto blu visibile) sulfarea prevista sul laba cestro della cana,
= (lgnd volta che viene gocata una "bancarella” deve essere iImmediatamente nempita con gh ortaggi
mestrati.
= DOgni wolta che un giocaton: gioca una carta azione “Campo’, deve pagare immediatamente 2 monete
Per pagare, il giocatore puo wendere vegetali al suo negogio, usare una carta aiutante, prendere un
prestito. (I campi privall sond gratis ma o8 un prezzo per | campl comund).
Mote e casi specializ ]
- Un glocatore non pudmal scegliere di ghocare 2 carte della sua mano o press
dal cortile comune, ma deve giocarne sempre 1 dalla mano @ una dal cortile,
il - ilem:itumérinmtumlmlucarta dells sus mana, dews
= im iatamente giocarla, scegliendone 1 dal cortile. L'ulbima carta della mano
E non pad essere mal plazzata nef cortike,
- Mo ' fimdte @ numens di carte che possone essers piazzate inogni riga
nellarea di giceo personaks,

Alla fine del round di distribuzrione, |2 e che imangono nel oortile comune, vanno a

formare il mazzo di scarto, Questo all'inizio della prossima fase delle carte verra mischiato
con || mazzo Amanente,

End of the cord phase  Line della fase delle carte
Scelta di un nuova giocatore iniziale

L'ultimo giocatore a giocare ke due carte azione durante |a fase delle carte, riceve il segnaling
pil grande ded giocatore iniziake & diventa primo giocatore, 1| penultimo a giocare |e due carte
Agione prends B segnaling pid piccolo @ diventa il secondo giocators,

rnse delle aziom

Fhase 3: Action phuse
Un giocatore pud nel suo tuma fare azioni in qualsiasi ordine,

La carta rassuntiva da un elenco di futte le azioni,

Un géocatore pud fare akcune aziond tante volte guante desidera durante il swo round,
ad esclusione deffazione H, “compra un pacchelio da 2 carte aziona”

Un giocatore che fa un'azione pid volte, pud fare anche altre aziond tra I'una e Faltra.

Alla fine del proprio berno i@ giccaton devono mmagazzinare i loro ortaggi @ possono
ruovere Il lors segnaling del punteggio

Comincia il glocatore iniziale, quindi il secondo giocatore,

Melle partite con 3 giocatori, il giocatore senza il segnadino di giotatore iniiale & il termo a

giocare, -

Regole speclall per partite & 4 glocator:

[n ogni round, il giocatore miziale, uno dei dus gacaton che non hanno il segnaling di prmao
& secondo glocators, come patner per |a fase delle azioni, Laltro giocatore senza seqnaling &
associaky al 27 giocatore, T primo e i secondo giocatore fannd la Fase defle azioni allo stesss tempo)
Una volfa che hanno finito | nspettivi patners possono fare il loro turno

Mota: Ogni volta che un giocatore esegue un‘azione che §i rferisce esplicitaments a "altn olocaton”
sola 1l patner del corrente giocatore ne pud subire ghi effelti, Le carte che abilitano a queto tipo di
e SETE e dal simBoed di una lanterns cifese

4 PLAYERS
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DETALLS

A - Sow Vegetables as Seed Seminare ortaggl come sem|
Il giocatore preénde un ortaggio dal suo carra e lo mette in un campo Yuoks,

Gli spazi rimanenti sul camipo sono riempit] con vegetali delio stesso tpo pres dalia riserva. 1| bordo
in alto mostra quake tipo di i0 put essene piantato. Pil spazi sono presenti sul campo meno tipi
di ortaggl possono essere piantatt,

—
A Boan finld & s & Beans are placed
an e B Dakd wivch udl be hvvesred

B - Buy Vegetahles in the Shop Comprare ortaggi nel negazio each rourd il i i amply
1l giocatore compra un vegetale dal proprio negozio e lo pone nel suo carro. _
I giocatore pub comprane solo un vegetale che & disponibile ned propria n a, I prazzo §
d:g,n:qmsm E,'pml:rshagml nagmunm? cartedling ﬂm, softo t’ut%g_ i ; - B
C - Sell Vegetables to the Shop Vendere ortaggi al negozio

1l glocatore prende un ortaggio dal suo carro @ o vende al suo negozio,
Ognd posta nel negorio & riservato ad uno specifico ortaggio, Un giocatore pub vendere solo 58
ha uno spazio appropriato libero nel proprio negozio, I prezzo di vendita & mostrato nel negodio
dal cartellino chiaro soto 'ortaggic.

Wheal costs 3 Cash,

(1 giocatore rceve 1 moneta per venders i grano, e zucche, ke rape e § cavoln, 2 monste per
vender fagioli @ porr) Puenpking cost 4 Casty,
Mota: Questa arione pud essere fatta in ogni momento durante il gioco. Cid include la fase delle Tiserips: and € abhages

carte 0 durante fazione H (acquisto di un pacchetto di 2 carte azione) per finanziare I'acquisto di un cost § Cash sach. Beans
kit and Leeks cost 6 Cash

D - Trade Vegetables at a Market stall Scambiare ortaggi alla bancarella Bac,
1l givcatore scambia 1 o 2 ortaggi di sua scelta del suo carro per 1 vegetale di una bancarella,

Il mmmers di spazi prssenti sotto inin uﬂ'nrm sulln bancaredla mostra quanti ortaggi devano
SE5Ere Emhti per prendere que %  Quesh messi nella FEETE'H. gix gruﬁtcglla rende _
I'ortaggio e o mette ned SUD Car, S8 dopo Ung :-::aﬁﬁ]"n:r"‘la ncaredld & vuota, viens messa nel
mazo degli scarti.

MNote & casi speciali:

= Quando un giocatore gioa o e" una bancarella, immediatamente la riempia dalla
riserva, con gl maggl mostrati sulla carta. Riempi sublte la bancarella anche se & stato
un'allno giocatore & causase che la carta venga rvelata | "scoperta”™ vedi aziong H),

Una bancarells una volta giocata non pub essene scartata fing a guanda non & stata vookata
= completamentea.
= [ giccaton possono scambiare un ortaggio ﬁr lo stesso tipo di ortaggio.
f

*ﬁnﬁé’%ﬂ che & stato scambisto ad una bancarella pud eszere immediatamente scambiata At s Market stall. 3 player can |
trade any [ vagetabis for | Pumpisn
o T Cabbage and any & vepelables

E - Play or discard a Helper Giocare o scartare un siutante far | Leet.

Un glocatore pud usare le capacita di un alutante o scartare un alutante senza usarlo,

La mug%u; parte degli aiutanti & giocata durante |3 fase delle azioni, ma alcuni possono essere utilizzati
in altra del gioco. La fase in o usarll & contenuta nel testo delle carte, Appena un asutanta viens
usato, deve essere messo nel mazro di scarto, Le carte alutante sono @ uniche che possong essang
scartate in ogni momento senza essere ubllizzate,

Mote e casi speciall:

= | sono 20 divers] alutant, Ogni amlante appare su una carta, con l'eccezione del
commerclante che appare su

= Alcuni aiutanti (indicatl con una Fanterna rossa) si riferiscono ad altri giocaton, Questi
abilitano i giocateri che |i possiedone ad interagire eon le aree di giceo degli altn giocatosi.

= 5@ un giocatare fmuove (a carta in alto del pacchitto di 2 carte azione di uryaltre gﬂxar.m-&
la caria sotto & messa mmediatamente nelfls posizions apq:ln:lﬂnah dellarea di gicoo. (il
prossimo giocatore pud impedire che |a carta uenga rivelata} Ricordare che nelle partite a
4 giocabori tithe he agioni che & riferiscono ad un altro giocatore, sond fiferite al patner del
gicatora attivo per la fase ddle azionk

= Alcune carte aiutante offrond la scelta ra dee agioni. Un giccatore pud utilizzane sodo 1
delle opzioni quanda usa [a carta.

= Mo ol song azionlche possona (nflulre sul campo personale;, sul carro o Il magarzing di
un'altro gincatore. Gli criapgi presenti in [l aree sono sempre protetti dalle aziond di altri
giocator,
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DETAILS

DETAILS

F - Deliver to a Regular Customer Spedire ad un cliente abituake

Un giocatore pud spedire ortaggi ai suol clienti abituali in varie volte

Ogni cliente abituale contiens 8 i vuoti; | due ortaggi rappresentati saranno spediti su questa
carta per 4 round. I clienti abiduali devono ricevere | oraggl esattaments una volta ogni round,
a partire dal round nel quale la carta vienE_Fiuceta. Quando un giocatore gioca un diente abibuale,
ziona il segnaling di soddisfazione con il labo blu visibile, sulla carta, nellapposito spazio,
un glocatore non pud o non vuole spedire g:ll ortaggl ad un diente abituale in un determinato
round, gira il segnalino di soddisfazione dal lato rosso. Se il giocabore in un round successivo non
spedisce ad un cliente abituale quando il segnaling & rosso, ﬁEve pagare una penalita di due monete.

Mote & casi speciali:

= Riempd la carta cliente abituale dal basso verso l'alto
La freccia tra gli ortaggi ricorda i versa,

=
L3

= Cuando un giocatore spedisce ad un diente abibuale, nceve immediaament: il If this piayer misses anather Delivery
pagamento della spedizione. 2.7 Cash penalty must be paid.

= [l giocatore non pud fempine parzialmente una riga (ciod spedine 1 solo vegetale) For tfie last Dalivery: this player

= La prima spedizione ad un cliente abituale avwiene nel round in cwi quests viene giocato, i pivel 7 Cash

= 5& una carta cliente abituale viene messa In gioco durante Fazione di un‘altro giocatore
{per esempio Fazione H), & richiesto di eseguire la spdizione nel round stesso solo se il
giocatore in tale round non ha gia eseguito il proprio turng.

= Per € la penalita di 2 monete un giocatore pud vendere o i, dal carro agli spazi
wuoki del proprio negozio, giccane degli aivtanti, prendens un o

= Subibs dopo che la quarta riga in alts & stata riempita, il diente regolare deve essene
svuotato e la carta scartata.

= Lna volta che un diente regolare & stato giocato, non pud essere scartato fin quando non
ha ricevutio 4 spediziond,

Esempio Dettagliato: Nina piazza nella sua area di gioco un cliente abituale che paga 5/6/7/8
monete oer spedire una rapa ed un cavolo ogni round, di fronte a se stessa. Durante questa fase delle
azioni deve spedire una rapa e un cavolo al diente abituale come richiesto & riceve 5 manete, Ne
round SUCCRSSIvG Non IS0 i due a-r.a%gi & gira il segnaling di soddisfazione sul lato rosso, Mel
round sege:;ﬁ spedisce ancora e riceve b monete. Il segnaling di soddisfazione rimane rosso. (Solo
laiutante itrice™ pug cambiare il segnaling di soddisfazione da rosso a blu nuovamente]).

Dopo questo round Nina manca nuovamente una nuova spedizione @ deve ||:agan! [a pena due
monete. Mei due round successivi spedisce e riceve nel primo 7 monete, nel secondo B. Quindi scarta
il cliente abituale, inclus gli & ortaggl ed il segnaling di soddisfazione. Fin quando 1z carta diente
abituale non viene scartata, lei deve spedine o pagane |a penalith,

G = Deliver to a Casual Customer Spedire ad un diente occasionale

Un giocatore pud spedire ortaggi ai suol client occasinaliin varie volte

Il giocatore prende i tre ortaggl rappresentati nella carta dal suo carro, ke mette nella rserva del gioco
=] rgceve il prezzo indicato E.i?GI'L con le seguenti regole:

= 5g ha lo stesso numens di dient abituall & occasionall, il prezzo pagato & quelle mostrato,

= 5e ha pil client cccasionali di quelli abituali, il prezzo pagato & di 2 monete inferiore a quellos
rmaostrato. Questa & una penalita per i giocatori che ricercano facili guadagni ed evitano le
responsabilita di servire dienti abituali,

= 5g ha pll client abituall che cccasionall, il prezzo conosciuls & rna?glnre di due monete Aspetto

& quells mostrato, Questo al contrario & unincentivo per o sense clien uali & discapito
degli pccasionali,

Lording con il quale il giocatore decide di servire i clienti abituali e occasionali, pusd influenzare gli
importi rcevuti.

Note e casi spa:lai:

= Tutti e tre g ortaggi devono essere ottenuti in una fase delle aziond, Mon
pOSSONG essere iImmagazzinat] su un cliente occasionale tra un tuma & Faltro,

= [ clienti occasionali sono serviti uno dopo l'altre inovari modi. Un giocatore non
pud servire due clienti cccasionali nello stesso momento,

= Diversamente dai dient abituali, non G sono penalith per i dienti occasionali
non serviti

= Lina volta che un diente occasionale & stato giocato non pub essere scartabs fin
quando non & stato senvito almeno una prima volta.




H - Buy a Two-pack Comprare un pacchetto di due carte azions
Una volta durante |a fase delle azionl ogni glocatore pud comprere un pacchetto da 2 carte azions,

Il pacchetto da 2 carte azione, consiste In 2 carte da pescare dal mazoo delle carte azione, 1 loro Costs: 2 Cash
costo & il valore pil grande tra il numero di aiutanti o delle bancaredle che il giocatore ha nelia sua (The cavered
area di gioco. Le carte che sono coperte da altre carte azione non contribuiscono ad aumentars ji e Sl
cosho, i
Dopo aver pagato, || giocatore pesca 2 carte dal mazzo e |8 plazza di fronte a lul, In modo ohe butt
gli altri possona vedere. Pud scegliers di tenerle tutte & 2, di tenerne 1 oscartare entrambe,

Mota: Se il giccatore vuole tnere entrambe, deve plazzarie una sopra all'altra, La carta sopra deve
essere plazzata in modo che sia visibile la striscia in alto della carta sotto. B il giocatore che sceglie
quale carta tenere sopra e quale sotto.

I campi sulle carte anone costano sempra 2 monete, Queste devono essene pagate immedstaments
anche se il campo & [a carta che viene piazzata sotto |'altra carta del pacchetto da 2 carte azione.

Mote e casi speciall: : i
= Un giocatore che non ha nessuna bancarella o aiutante, pud prendere un

pacchetio da 2 carte azione gratis,

- Anche se |l giocatore sceglie di non tenere alcuna carta del pacchetto da

2 carte azione, non pud comprare un'altro pacchetto da 2 nello sbesso round
= Per findnziare lacquisto. di un campo che & parte di un pacchetio da 2 un
gocatore pud venderse mercl al proprio negoio, usare un‘alutante o prender un

stk

Il pacchetto da 2 carte azione, come continua Il gioco

Ognid yolta che un giocatore scarta la carta in alto di un pacchetto di 2 carte azione, dewe
immediatamente {nefld stesso momentolmucvers ia carta che & sotto nello spazio appropristo
{Riempiends mmediatamente wna bancarelia con gli ortaggi o posizionanda @ segnaling di
soddisfazione nel caso di un cliente abitualel,

Esempio dettagliato: Claudia compra un paccheito da 2 carte azione,
questo comtiene un cliente abinade ed 1 bancarella. Claudia sceglie di teners
entrambe le carte. Sceglie dl mettere || chente abituale sotto la bancareila,
Alcuni round dope, usa b bancarella per b berza volta e [ scarba, 1 clienbe
abituale & immediatamente posizionato tra | dienti abituall di Caodia, & gl
wviene assegnato il segnaling di soddisfaziones sul fat blu, Questo deve esserd
servito nelfo stesso round. Se daudia non pud faro deve girare @ segnalino
di soddisfazione sul lato rosso,

End of the Action phuse  Line della fase delle Azioni
Immagazzinamento degll ortaggi

Alla fine di ognd terma, | ghocaton musvons verso snistra gl ortaggl dal koro carrg al loro magazzing,
Ln giocatore pud stivare tanti ortaggi quant sono indicati nella carta magazzino (1 o4}, ogni ortaggio
in’ pis deve essare venduto al proprio negozio o scartato (messo nella riserva di gioco).

Lin magazzing con la capacity di un solo ortaggio, pud essere "“miglioraka® per il costo & dug monete.
(Gira la carta che mostra il fato "miglicrato™). Da ora fino alla fine del gioco, pud contenere fing a

& bt = i WG S

Muovers || segnaling del punteggio
I giocatori pagand denaro per progredine lungo |a via della prosperith,

In ogni round il primo passo lungo la via della prosperita osta 1 monets, Example! el i5 an 5,_:!51.’9 i5 For [ Cash, she
per ognl passo addizionale che il glocatore desidera fare, deve pagare can mowe {0 16, for 33 move (174 1835
tanke monebe quanto & il valore mostrato sullo spazio dove inbende shee gan miove 2 soaional spaces fo 18
IMUOVETSE

Louns JIrvestini

| glocabori possono prendere prestitl in ogni momento durante | gioco, Un prestito & equivalente 180
a 5 monete ed & indicato da una carta prestito, Al termine del gioco i segnaling del punteggin

viene mosso indietra lungo |a strada defla prosperitd di uno spazio per ogni prestito preso.

11 prestito non pud essere estinto durante il gioco, ma solo al terming,

Note e casi speciali: 170
[l peemero di prestiti che un glocatore pud prendene non ha un fiméte, Se non v sono

abbastanza carbe prestits | giccabon devono improvvisane, 50 raccomanda che inizialmente
i giocakori siano cauti nel prendere prestiti: & raro che un giocatore prenda pid di un prestito 10
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End of tThe Game Line del Gioco

Il gioco finsce dopa 9 round, che & i round al bermine del quale | giccator finiscona & mistere
il campo personale.

I giocatori che hanno preso | prestiti devono muovere indietro il prprio segnaling del punteggio di
1 spazio lungo il percorso della prosperita, per ogni prestito presa.

11 vincitore @ colui che ha progredito maggiormente lungo la via della prosperita.

Spareggio: Se pil di un giocatore & nella stessa posizione lunge la via della prosperita il
vincitore sara tra essi quello che ha pid monete.

Secondo Spareggio: Se rimane |a parth perché i giocaton hanno o stesso numerd di monete
& |l numero di ortaggi rimasti nel campd & ned magazzinog a decidere; chi ha pil ortaggl vince.

Se c'é ancora panta dopo il secondo spareggio, | giocaton in pantd sono entrambi vincitori.

Mote e casl speciali:
_ Anche s2 un giocatore ha abbastanza monete per raggiungere lo step successivo nella via

della prosperith dopo aver giocabs il suo turmo, non gli & permesss, (Pud sucoedens S un
giocatore successivo usa il commercianke e da monete ad un giocatore che ha gia

effettuato il suo turno,
= Mon ci sono penalita per avere clienti abituali o cocasionali al termine del gioco

= Anche il numena degli ortaggi nel negozia & irlkevante.

Frequently Questions Domande _frequenti

Cosa succede se il mazzo delle carte azioni Faisce durante [ fase delle carte 7
Le carte rimanenti sono distribuite In modo equo tra | glocatord, in modo che ognuno
riceva lo sbessn numero di carte.

Cosa accade se il mazzo defle carte azione finisce duramte la fase delle azioni ?

Il mazzo degli scarti viene immediatamente mischiato e diventa il nuove mazzo delle
carte azione,

Posso glocare le due carte che ricevo dwante [a fase delle carte wna sulfaltra come un
pacchetto di due carte azione ?

Mo gueste 2 carte devono essere giocate entrambe ed in modo separato.

Pogsso scambiare ortaggi ad una bancareia durante [a fase delle carte |, cosl che posso oltenerg
ol ortaggi piu redaitizi e venderl per raccogliere monete da pagare per | campl 7

Ne, Le azioni alle bancarelle sono abilitate solo nella fase delle azioni.

Talvolta pud essere difficile determinare quale cliente abituale ha gid ricevuto la spedizione
durante la correnbe fase delle azioni. All'inizio di una fase delle azioni, muovi il segnaling di
soddisfazione sulla riga della carta dove |a spedizione deve essere fatta, Appena il clien
abituale riceve la spedizione (o la penalith viene pagata), muovi il segnaling di soddisfazione
indietro in alto sulla destra della carta.

Per velocizzare il gioco, cosigliamo che il giocatore attivo dica quante monete deve ricevere
& che un altro glocatore paghi queste monete. The Saicfactian marher shows

thar tha Ragwlar customar has

07 T fecaived 3 dalhe
Per essere sicurl di non dimenticare | modificator] +2/-2 per | client] oocasionall, wsare Il retro s ¥

delle carte prestito inutilizzate, Girate la carta cosi che mostr il modificatore corretto sulla destra
e piazzatela in tal modo sotto il cliente occasionale. Se il numero dei clienti regolari e occasionali
cambia, ruotate la carta fino a trovare il giusto modificatore. "




d0lo gume FIartite con 1 giocatore

Le partite ad un giccatore richiedono circa 1 ora

Questa hanno esattaments le stesse regoée per le partite da 2 a 4 geocaton, oon le seguanii

varianth:

Preparazione:
Mischiare le carte sxione, Per un avversanio immaginario, girate ke carte fin quando d sono
2 ‘bancaredle, 2 client ab&uali e 2 clienti occasonali. Riempite le bancaredie con gl cetaggl
previst, Le carte cosl girate danng agll alutant "venditrice”, "Commearciante”, "Spedizioniers”
e il "Plazzista™ una ppportunita di inkeragione quando giocati. Le aktre carte che usciranno,
prima di guelle mensionate wverranng poste nel mazzo degli scarti,

= Prima della sémina del campo personale, 12 carte arione sono girate & poste in una grighia
dl 4 righe & 3 colonne. Le carte saranno comprate durante la fase dells carfe.

Fase delle Carte

= 1l giocatore pub comprane fino a 2 carte dalla griglia

= Le carte sulls riga pid alta sono grabis, qoelle nella seconds riga costano 1 moneta ogrens
nella terza & nedla quarka (I'ultima) 2 monete ognuma,

_ Dopo la scefta delle carte, le carte rimanent della seconda riga vengono imosse @ messa nel
mazrza degll scartl, Le carte nella rigsin alto imangons come sonc. Le carte imanent] vengono
spostate in alto negli spaz vuoll @ poi pescands dal mazso delle carte azione complelans |3 1 n J _] J

= ngfattxgégll scarti wiems meschiabo una sala woita durante B giooo oon il mazza delle carta

azione; guando il primo ampo vuoto vieng nmosso durante [a fase della mietitura. (E'
Irrilevante se & un campo privabe o comune),

Il two obbiettivo:

Lin buon glocatore raggiunge il liwello 17, un brevo glocatore raggiunge il livello 18 e un profession|sta
ragaiunge il el 19 sulla vis della prospesit

- - ']
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Helper Reference

This section lits all 2 Helpers in detail. You do not need 1o read this section before your first game, &5 all the Helper cards are self-explanatary,
This Section can be used to darify any specal cases and illustrates the variety of relatiorships between the Helpers,

The rumber in square brackets [| indicates whether the action is used during phase 1, 2 ar 3 of a round.

{Becauss the cand faxds explain wihen fo wse & Halper these numbars are mof an fhe cards buf are aniy in ihis sechion.)

Some Helpers refier 1o “other players”. These Helper cards are marked with a purple lantem o This symbol alkows players to recognise

wihich sctions alkow them to directly affect other plagers,

Book-keeper: |2,3| Dedde whether each vegetable space in your Shop

cshould contain the indicated wegetable ar mat. [4dd or remave vegetables as

?; chacse.) In addition, choose one type of vegetable, For each Field cand
/¥ on which this vegetable has been planted, yau receive 1€

= Az well & during the Action phase, the Beok-keeper can be used
durireg the Card phase, if he & needed to finanoe a rew Field

Con man; [3 W Exchange this Helper % for a Helper belonging to anatber
player whao has already completed his Action phase for this round. {The Con
man goes fo that player ) Solo game: Swap this Helper 4 far a Helper fram
the Offer,

= Mote: A player cannot use the Con man to ke
a Helper that is underneath another card.
i ths exampls, the Trader cannod ba takan
by Hhe Con rndrn,

= The Con man cannat b= used by the Startng playger.

= Because the Con man is exchanged far anather player's
@, it remnains in the game until 3 player discards it
without using it

-

T
!
—_

Deliveryman; [ 4 Deliver to anather player's Reqular customer T and
take the procesds yourself, If you make the last delivery to that customer, |
you must pay the awner 2 8 from the proceeds, |

= The “awner" of the Regular customer must still deliver in that round,
if e has ot already and if he still has the Regular custamer cand

Foreman: [1,2,3 @ Take one Helper & immediately after it is placed on the
Discard pile (by you or by another playerk. |

= |t Is irmelevant whether the Helper was used ar fscanded,

= | the Fareman is under another Helper, he can be used immediately the
other Halper is played.

Exzmpie; e Makd which & on the foreman, & acthated and dcanded, This fress the

Fovevran, wivo imemecialeks takes e Mad back. e foreman i they moved (o the

Dscand ple a5 t has been wied

= |n the 4-player game, the Foreman can take the Harvest helper
{during the Hanest phase) or the Squire, Market orer or Bookkeeper
{during the Card phase] fram any of the other players = there ame no
partners during these phases.

= The Fereman and the Squire can be combined: & player can use the
Sipuing 1o sebect the Foreman, immediately use the Foreman and take
back the Squire.

= [f anather player wses the Souie, a plager with the Foreman can take
the Saquire card and use it in the same round (f be has not already
taken bwo cands).

= |f a player exchanges the Foreman for the Harvest helper during the
Harvest phase, he can immediately wse the Harvest helper,
Mayers usually harvest at the same time. 11 a player has the Harvest
helpar, the player with the Foreman can require that the Harvest be
played in player arder; First the Harting player, then the other players
fallaw in chackwise arder,

= & player who has the Foreman and the Harvest helper can play the
Harvest hedper tw fimes, one after anather, to harvest 3 vegetables
from & field with at keast 5 vegetable tokens or 10 add 2 additional
wegetables to a feeld.

Haggler: [3] Once cnly, buy 2 vegetables of the same knd in your Shoo for

the price of 1. {Combsned with the Shopper, you take the 2 vegetables from

the Supply rathes than fram the Shop)

= The Haggler can only be used when there are two af the reguired
veqetable in the player's Shop

= Lsed with the Merchant, the price tor the two vegetables is 1 Cash

Harvest Helper; [1] You can harvest 2 vegetables from each of your own

fields T that contains 4 or more vegetahles (Mot from your Home field #1),

R [3] Fiekds T that you plant in this Action phase recelve 1 additiona

vigetabile tokin

= [Dptian 1: The wegetables on a field are courted before haneesting.
The fiekds mist ke at least 4 vegetable tokens an theme it & mat
enaugh For them to just have 4 spaces, & player wha takes this aption
can chooss, for each field, whether to use it or not.

= If & player exchanges the Foreman for the Hamvest helper during
the Harmest phase, he can immediately use the Hanmest helper
Mayers usually harvest at the same time. It & player has the Harvest
helper, the player with the Foreman can reguire that the Hareest be
played in player arder; First the Harting player, then the other players
frlkow i chackwise arder,

= & player who has the Foreman and the Hareest helper can play the
Harvest helper twe times, one after anather, to harvest 3 vegetables
from & field with at keast 5 vegetable tokens or 10 add 2 additional
vegetables to a field.

Maid: |3] In this Action phase, you may exchange vegetables 1:1 at all
Market stall W spaces where you would usually have to trade in 2 vegetables
g recene |
= The Maid can be combened with the Trader: a player can trade

a vegetahle 1:1 at another players Market stall,
= A player can activate this card far the current Action phase without

using it immediately: he may take other actions befare wsing the baid.
Exampile; kohn activates the Maid and maves her fo the Dlscand pite, This redices the
pice o & Twepack, which be then bups Ol ther dovs he tade it | vegeable ar 4
2T Sl

b 3 vegetables from vour Barket stalls B ta your Shop (at Shap pricest),
You can earn a masimun of 3 Q.

= The Market crier can never refill a completehy empty Market stall, as

Market stalls are discarded as soon as they are empty.

= |f the Market crier choases to refill Salk, he must r=fill - ﬁ
all of & player's stalk

Exaripie for Dotien 2 Geald takes | Boan ang T [eak frowe b Markar srais,

Ha dops moxt nead T trads (n vepetadbles fiom fis Cart, He places both wegetaiies

o the anpropriate spaces ke b Shop sl receives 3 Cadf [2ven tough e

Shop’s prce woukd bave beer 41

Market crler: [3] Refill all vour Market stalls B with vegetables OR el 1 ‘

Market weoman: [3 ¥ Exchange ane of vour Market stalls & for another
phager's Market stall and refill both of them. (Cands woder dhe Marke! sralls
thart are revealed dwimg Hre swap are moved [ the appropnate “played”
area.)
= A player with na Market stall cannot use this card.
= & player canniot exchange an empty Market stall, as empiy Stalls

are immediately placed on the Mscard pile,
= |n the last mound, same platers might choose fo dear out ther

Market stalls to stop other players from using them with the Trader

o the Market waman.
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Merchant; |3] ou may buy, far 188 1 of any vegesable thas vou mauss
defer af least Takce T woir Regular customers T i this raund, (For
Exampie ol hdve Beular clsiamers feguiming ealiwihedl, pumpkin’
cabbage and pumpkindeeks. Yo may bay | wieat and 1 pampkin for 10
eac)
= The Merchant ary counts by Requiar cltamers, Aot Castal customers,
= Even i a player must deliver the same vegetable four tmes 1o his
Foasyar cusstanmeers, b carr ooy Dy 31 most 1egetable with the
Merchant,
= Flayars can never buy vegetables that &se not in thelr Shap.
= The Merchant can be combined with the Haggler: a player can buy
4 identical poods foe 1 Cashe
= The Merchant can be combined with the Shapper: the plives rece s,
for & Cash, up to 1 vegetable (that the kerhant could buy from the
Shop for 1 Cash) from the Supply.

cusiomers § in this Action phaze: Place fwo vegetables on each of the

Regular customer's bed vigetable spaes

"= Players can chodse wiich Requiar custames ey Wik eliver i twice.
Flayers are pald for each of the e deliverss,

= Even altera double delivery, the plaver must deliver to the Reqular
oustamer over four reunds. Incthis way, 8 Regular custames mag receve
Tive (o even mare] delivesies

= Aplayer s allowed to delwer o 3 Regular
ustomer, and then e the proceeds bo buy
3 vegetadle that & required for that customer's
secared delivery

= Flayers can alzo defver twice to @ Regular
custamer’s tap {last Tew, Both these deliveries
mist b made ot the same time.

Messenger-boy; [3] You can defver twice ta @y or each of your Regular I

Cfficial; [3] Ir this Action phase, the * Buy 8 Taa-pack” actlon |5 free for pm '
= The Twa-pack I already iTee far players wih no Helpers or Market stats,

Flowgh-man: |3] Return all vegetables fram e of your fields T that
cantaing af keast ¥ vegesables 1o the Supply, {You may nat retumn vegetables
fram yeur Home field #) You can re-sow this field. DR You can immediately
hanvest vegetables from all fields T that contain exactly ane vegetabie token
faut not yaur Home field )

= Dpban 1 The player » nat compensated i Cash for the retumed
wiagetabees. Thie field is treated as thawgh it had just Deen tumed over
frem the player’s privaiz Field pile. I ihe field is a Common fisld (Action
card), the player -does ool pay the 2 Cash pirchase price again, The
payer re-spas the fisld with a vegetable from his Cart, [The Plough-man
A fe-sow af most 1 fald)

= Detion 2 kmmediately afier this Hames, o8 emptied Privabe Tiebds ane
rempwed from the game and all emptied Comman fields (4ction cards)
dre maved 1o the Discand paa

Saleswoman; |21 Turn all your own Satisfaction markers 1o the blue side.
DR During the cument Action phase, your Caseal customers X pay a bonus
of 42 @ an the base prce for o deliveries (regardiess of o many Reqular
cusicmers you-hawe).

= The player can actwate Dpsion 1 far the current Aclon phase without
ugangy it immesdiatelyt he may take other actions before wsing the
Laleswaman.

farmple lo-Cofon | Fraseshas 3 Regular customens. 2 ivath md Sattsinction

mankers and | wath fiue Figt be ceoses aof i sense phe dhind cusiomer and s

the Saticfartion madar fo med Then he ces e Sefebwoan sod fvns Al thyee

Jansfaren markers fo bl B snll peeds do sevve e ST 2 Beguvar cuinmers.

.ﬂ]ﬂﬂﬂﬂ [3] Buy 1 veqetable from the Supply {not fam the Shap),
The vegetable costs 7 €0 bess than it woukd in the Shop

= WAt casts | Cash, PUmpKING 2, TUrnips and CAbbages 3, Beans and
Ly 4

= The Shopper can be combsned with the Haggler; you can bey 3 idenical
ok From the Supply for 7 less Cash,

= Tha Shopper can be comibined with the Merchant: The: player receives, for
O Cash, ug to 1 vegetable (thiat the WMerchant cawld buy from the Shop
for 1 Cashl fram the Supphy,

Squbres [7] Duning the Caed phase, instead of taking 1 cand from your hand

ared 1 fram the Courtyard, you can faie 1 card frem vour Rard and up to 3

from the Courtyard, §if pou take the Foraman card, you can immediately siap

il for e Saplaire.)

S game; You may acquire up 1o & cands from the OFfer,

= & player uung the Souire must aisa play 1 card from his hand,

= The Squire canncd be wmed in the same round a5 it iy played: Excepsion.
If-anather player wses the Squire, a player with the Foreman cani take the
Squire card and wse i in the same raund {if he has not alraady taken two
cands].

= The player plays all of the Action cards into his "played” area. A5 with all
Action cards in the Card phase, they capnot be plated on one anothe
like & Twa-pack,

Subsistence farmer; |3 4] Take 1 vegetable from afield T belanging

b anther plaver ond poy the cner 100 The field mise contair a1 least

4 vegetabie takans and may nat be the Home field # Salo game: For 16,

Eery 1 wheat, 1 pumpkin or 1 turnip from the Supply

= Thie Subsetence Farner can anly be played during the Action phase.
iz imyportant in the J-maver game where plapers fake achions with 2
partier]

= Thi playes places the hasvested wagetable in his awn Cart

Tout: [ W] Exchange ane-of vaur Casual oustomens X for o Casual
customer b=longing ta encther player (Wevealed cargs are placed i pour
“played” area ) OR [3 W Buy a Casval customer X from anather
pearer far 2 B You must immediately seres this ustame

TsraT

Exstipie kv Gption 2 dove s the Tuul on fop of & Reqular dustorten e o & Casus!
by it musT fe served drmediatel fom Lary ko edves Lay F Cach o
ihe proceeds. Tire Fegulsr costomer dbes mor coud Rovrals 1 w250 rodkiier 0 i
dmitavice s i i ol revaaled when the Tour i moved i fre Decad pils after it fas
baph pued,

Tenant-Farmer: [3] Pay 3 0 to choose 1 field from your plle of Privase fields

T (withoit changing the arder of the fields in the ple) OR Place ane empty

fietd T from your Field area (that has not vet been sown) under the pile of

yaur Prvate fields and seled 1 other field from it feithout changing the ordar

of the fields in the pile)

— The'new fiekd s placed with the other fields.

= Dotion | reduces the size of & player's Private fiedd pite Some players
ey b Private Tield left oo tum over in Round 8 athers may nat,

= Dptian 2 allows 8 Commoan field {on anAction cand) to be placed indey
the pile of Private fedds, The player does not have to-pay 2 Cathoforthe
Comman field when It is tumed gver for the second time,

= A player may not simply bse the Tenant-farmer ioolook at his Privata
fields pile. A player wha uses this carnd must also 1ake 2 field.

Trader; |3 @ Trads in 1 vegetable at another player's Market sall W, if you

oy this in Aound 8, W most pay tal phayer 10K n Round 9, 28K

= The Trader 15 the anly Helper wha appears mare than cnce in 1he game.
{There aie 4.}

= With each Trader used, a player can obtain exacthy 1 vegetable fom
anather player’s Market siall by trading m 1 or 2 wegetables from his
it (a5 showin,

= The Trader can be combed with the Maid

= |n the last round, some players might choose 10 dear out thes biarket
stalls v sing other plavers from idng them with the Trader ar
thie Market woman,

-“_.
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The game "At the Gates of Loyang™ was developed between lanuary and April 2005. Itk the immediate predecessor of the game "Agricola™
which was publizhed in 2007, It was inspired by the game “Antiquity”, from the Dutch publisher Splotter Speifen. The author got to know the
“Loyang™ theme through the book "Die Welt der alten Stadte - Wie die Menschen damals lebten™ [The world of the old cities - how
people lived back then) (Herder Verlag, 1982) (now out of print). The editors thank Susanne Rosenberg, Andreas Buhlmann, Rolf Raupach, Andreas
Odendahl (as the Sobe game expert), Greegorz Kobiela, Inga Blecher, Stefan Schmid and Julian Steindorfer for proof-reading the rules, Hao Wang for
advice an Chinese characters, Melizsa Rogersan for the translation and the many keen helpers who supported us an studivz, The author thanks the
many Playtesters {in chronological order), without whom the game would not have appeared in this form:

Philipp Backer, Christian Gentges, Susanne Rosenberg, Sascha Hendriks, Andreas Hahne, Hagen Dorgathen, Hanna Girke, lasmin Latossek,

Andreas Latossek, (10.) Brigitte Ditt, Wolfgang Ditt, Anja Pauli, Eva Pauli, Jens Schulze, Frederike Diehl, &ndré Diehl, Madine Sauerier,

Mark Buschhaus, Stefan Betermieux, (20.) Frank Baimfohr, Thorsten Janocha, Ulrike Don, Anja Grieger, Frank Grieger, Patra Doerinckal,

Marion Wieners, Sabine Teller, Thomas Balcenek, &xel Enlger, (30.) Michael Hehenkamp, Andné Hergemller, Volker Hesselmann, Alexander Finke,
Miriam Bode, Mina Meinke, Martina Friese, Markus Friese, Cornelia Kreher, Andreas Kreher, (80.) Erwin Amann, Hartmut Boekhoff

Christian Hildenbrand, Klaus-JGrgen Wrede, Fritz Gruber, Henning Eropke, Julia Griller, Barbara Kern, Gert Stoder, Hubert Scheuw, (30.) Ulrike Erahn,
Torsten Schwack, Maraike Oertwig, Anke Robert, Nicole Weinberger, Ingo Kasprzak, Philipp El Alaoui, Tim Eggert, Peter Eggert, Carsten Biittemeier,
[60.) Marcus Knug, Julivs Elndiger, Robert Oestreich, Peter Raschdord, Rolf Raupach, André Kalies, Bjdrn Kalies, Graegorz Kobiela, Markus Tapper,
Robert Kellner, (70.) Agnieszka Kobiela, Olaf Lick, Christian Berghammes, Dorle Burgdarf, Madine Schi(ter, Stephanie Wucherpfennig,

Andrea Kattnig, Klemens Franz, Dagmar de Cassan, BMonika Dilingerova, (B0.) Maria Schranz, Harald Bilz, Lothar Hemme, Christoph Vavru,
Michael Kapik, Gabriele Goldschmidt, Nils Miehe, Micole Biedinger, Stephan Gehres, Barbara Winner, (90.) Ralph Bruhn, Markus Wawra,

Erwin Kocsan, Suse Dahn, Ferdinand de Cassan, Julian Steindorfer, Karin Michels, Matthias Michels, Arne Hoffmann, Thilo B. SchreeweiB,

{(100.) Lassa Goldschmidt, Michael Rensen, Guido Loch, Nicole Ruthmann, Thorsten Ruthmann, Thomas Rattgers, Roland Miiller, Sandra Kalker,
Michael Behe, Andrea Magiera, (1100) Alfred Schneider, Angela Maschke, Horst Sawrodh, Georg Rausch, Vera Schwingenheuer, Matthias Esken,
Gesa Bruhn, Markus Grafen, Cedric Hodelganz, Stefan Wahaff, Stren Paukstadt, (120.) Henrik Nachirodt, Gerda Leutermann, Bernd Breitenbach,
Stephanie Mertens, Ralf Jager, Eonny Vorbrodt, Katharina Woroniuk, Frank Hommes, Gisela Postler, Bjdm Postler, (130.) Birgit Baer, JGrgen Eudritzky,
Monika Harke, Rainer Harke, Ann-Kathrin Drogi, André Stegers, Winfrid Pucher, Ansgar Ludwig, Tim Liese, Marcel Schwarz, (140.) Frank Pohl,

Erwin Surmann, Michael Seidl, Micole Schneider, Frank Strangfeld, Markus PrieB, Andrea Schermer gemeinsam mit Sabine Semmber, Udo Ealker,
Maren Hibner, David Kapfer, (150.) Dominik Mechnig, Fabian Bressin, lan-Hendrik Hacheney, Marvin Hehn, Sebastian Klein, Waolfgang Rupsch,
Thomas Tschirbs, Micole Reiske, Georg won der Briggen, Anja Bedk, (160.) Tobias Bamberger, Rainer Els@8er, Mario Prodhnow, Joachim Schneider,
Stefan Mautes, Joachim Zajusch, Gertrud Hurck, Andreas Jacobi, Dirk Augenbraun, Dominik Riege, (170.) Christian Becker, Michael Kohl,

Thomas Mechtersheimer, Mathias Cramer, Inga Blecher, Christoph Eeutmann, Heike Brandes, Beate Friedrich, Kai Kdhn, Mingen &den,

(180.) Stefan Lowke, Markus Schepke, Ulrich Blennemann, Michael Bruinsma, Daniel Hagetaarn, Brigitte Usai, Claudio Usai, Bernadette Beckert,
Andreas Buhlmann, lan Cstmann, (190.) Thomas Schulze, Elke Duffner, Helga Duffnes Johannes Schulz-Thierbach, Bodo Drews, Jong Schulte,

Claus lirgen Danker, Michae! Braun, Andrea Urbarz, Yvonne Lischer, (200.) Tanja Muck, lhma Kelsch, Peter Muck, Dirk Schrader, Thorsten Hanson,
Mede Jung, Daniel Frieg, Fabian Sandelmann, Monika VoB, Diana Zey, (210.) Markus Kirsch, Volker Geilhausen, Bianca Schiirmann, Thomas Rosanski,
Tina Junior, Sven Jumior, Andreas Odendahl, Simone Hither, Volker Schafer, lahanna Bresch, (220.) Ingrid Kranicz, Fokko Toelsteds,

Dorathes Haarmann, Klaus Haarmann, Bodo Merz, Volker Mattermann, Mancel Plum, Bjdrn Reinartz, Eric Humsch, Syvia Kistner (230.) Ina Plate,
Volker Sanger, lessica Jordan, Timo Laist, Ralf Rechmann, Jochen Steininger, Andrea Krone, Sybille Bertram, Sven Bertram, Marcel Eaul,

[240.) Torsten Winkelstater, Frank Rudloff, lennifer Ha, Sandra Lapp, Silke Hisges, Roland Winner, Birger Haar, Melissa Rogerson Petra Bhm,
Dieter Alber, (250.) Steve Kearon, Fraser McHarg, Meil Cook, lohn Kennard, Mel Thomas, Haydn Jones, Claudia McHarg..
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You can download & walk-through of the game rules from our homepage www. hallgames.de - this gives an easy introduction fo the
game and acls as a guide for teaching it. For advanced players, the authar has explained why he made certain rules the way they are,
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