Key Harvest
Installation du jeu
Chaque joueur reçoit l’un des 4 plateaux Campagne et, dans sa couleur, 1 écran (pour y placer ses ressources), un plateau Magasin et un set de 6 tuiles « Ouvrier Agricole » qu’il place à côté de son plateau Campagne. Le 1er joueur est tiré au sort.

Le plateau Ville est placé au centre de la table et les 6 tuiles Citadin placées dans les cases ad hoc.
Il y a 4 paires de tuiles Champ portant des références alpha numériques en couleur : placer une tuile de chacune de ces paires dans le sac. Chaque joueur tire alors l’une de ces tuiles et reçoit la seconde de la même couleur : ces 2 tuiles représentent ses 2 tuiles de départ qu’il place sur son plateau Campagne aux endroits correspondants.

Attribution de pions Récolte (que chaque joueur place derrière son écran (= son stock) :

· 2 joueurs : chaque joueur reçoit les 3 pions dont 1 d’une même couleur.

· 3 joueurs : placez 9 pions dans le sac (2 de 4 couleurs différentes et 1 de la 5ème couleur). Chaque joueur tire secrètement du sac 3 pions.
· 4 joueurs : placez 12 pions dans le sac (3 de 2 couleurs différentes et 2 des 3 autres couleurs). Chaque joueur tire secrètement du sac 3 pions.
Le reste des pions Récolte forme le stock général.

Remettez dans le sac toutes les tuiles Champ puis tirez-en 6 que vous placez (du côté non récolté = gros symbole récolte) dans les 6 cases du Bureau d’Enregistrement (BE) du plateau Ville.

Tuiles Évènements :

· 2 joueurs : placez les 14 tuiles Évènement dans le sac.

· 3 ou 4 joueurs : retirez secrètement et au hasard 2 tuiles Évènement du jeu et placez les 12 tuiles restants dans le sac.

Prévoir un espace (Jachère) pour les champs défaussés.
Déroulement du jeu
Le jeu commence par le 1er joueur et se déroule en sens horaire. 
A son tour, un joueur peut effectuer 2 actions différentes parmi les 4 actions possibles. De plus, il ne peut pas effectuer l’action (c) après l’action (d).

Après avoir effectué ses 2 actions, le joueur passe le sac à son voisin de gauche pour indiquer que son tour est terminé.

Action (a) – Faire la récolte
Le joueur peut récolter tous les Champs du même groupe de tuiles Champs connectées (que ceux-ci soient récoltés ou pas). Les tuiles Ouvrier ne permettent pas la connexion des Champs.

Pour ce faire, le joueur retourne les tuiles des Champs récoltés sur leur face « récolté » (= petit symbole récolte) et reçoit du stock général 1 pion Récolte correspondant au type de chaque Champ récolté. Si un type de pion Récolte n’est plus disponible, le joueur peut en choisir un autre. Les pions Récolte sont placés derrière son écran.
Action (b) – Placer ou retirer une tuile Ouvrier
Le joueur peut placer/retirer une tuile Ouvrier sur/de son plateau Campagne. Cette tuile Ouvrier peut être l’une de ses 6 tuiles Ouvrier agricole ou l’une des 6 tuiles Citadin.

Lorsqu’un joueur place une tuile Ouvrier sur son plateau Campagne :

· elle ne doit pas être adjacente à une autre tuile Ouvrier

· elle doit être adjacente à un nombre de tuiles Champ au moins égal à la valeur de la tuile Ouvrier (de 1 à 5)

· elle peut être posée à la place d’une autre tuile Ouvrier de valeur inférieure. La tuile Ouvrier remplacée est replacée comme indiqué ci-après.

· La capacité spéciale de la tuile Ouvrier est activée et le joueur en phase peut en bénéficier.
Lorsqu’un joueur retire une tuile Ouvrier de son plateau Campagne, elle est replacée à côté de celui-ci s’il s’agit d’une de ses tuiles Ouvrier agricole ou dans le BE s’il s’agit d’une tuile Citadin.

Action (c) – Transférer 1 ou 2 tuile(s) Champ : un plateau Magasin ( votre plateau Campagne
Le joueur peut transférer 1 ou 2 tuiles Champ de 1 ou 2 des différents plateaux Magasin :

· si ce transfert s’effectue depuis son propre plateau Magasin, les pions Récolte correspondants vont au stock général
· si ce transfert s’effectue depuis le plateau Magasin d’un autre joueur, le joueur doit payer au propriétaire du Magasin les pions Récolte correspondants exactement. Les pions Récolte placés par le propriétaire lui reviennent également.

Les tuiles Champ ainsi récupérées sont alors placées (face non récolté) dans les endroits correspondants du plateau Campagne du joueur en phase. Si l’endroit correspondant est déjà occupé par une tuile Ouvrier, celle-ci peut être repositionnée à un autre endroit du plateau Campagne et sa capacité spéciale est à nouveau activée.
Action (d) – Transférer 1 ou 2 tuiles Champ : Bureau d’Enregistrement ( votre Magasin
S’il lui reste de la place, le joueur peut transférer 1 ou 2 tuiles Champ du BE vers son propre plateau Magasin (cette action se fait tuile après tuile, puisque la tuile transférée du BE est immédiatement remplacée dans le BE par une autre tuile tirée du sac). Lorsqu’une tuile est ainsi transférée, le joueur en phase doit faire une offre pour cette tuile en plaçant à côté de celle-ci un ou plusieurs pions Récolte provenant de son stock personnel.

Une tuile Champ ainsi transférée restera à sa place tant qu’elle n’aura pas fait l’objet du transfert correspondant à l’action (c).
Lorsqu’une tuile Évènement est tirée du sac, le jeu s’interrompt aussitôt pour permettre la résolution de cet évènement. La tuile Évènement est placée sur le plateau Ville puis une autre tuile est alors tirée du sac pour compléter le BE.

Cas particulier : lorsque la 7ème tuile Évènement est tirée, tous les joueurs doivent compter le nombre total de tuiles Champ et Ouvrier placées sur leur plateau Campagne. Si l’un des joueurs possède à ce moment moins de 7 tuiles Champ et Ouvrier sur son plateau Campagne, les 2 premières tuiles Évènement placées sur le plateau Ville sont retirées et replacées dans le sac. Toutes les autres tuiles Évènements sont avancées de 2 positions sur le plateau Ville pour occuper les cases numérotées de 1 à 5.
Fin du jeu
Le jeu se termine dès que la 10ème tuile Évènement est tirée du sac. Celui-ci est résolu comme habituellement puis le joueur ayant tiré cette tuile Évènement termine son tour. Tous les joueurs doivent alors effectuer 2 autres tours, en terminant par le joueur qui a tiré la 10ème tuile Évènement. Pendant ces 2 derniers tours, on continue de tirer du sac des tuiles Champ pour compléter le BE mais toutes les tuiles Évènement tirées sont ignorées.
Scoring
Chaque joueur place sur la piste de score (plateau Ville) un pion Récolte de sa couleur pour comptabiliser ses PV :

· tuiles Ouvrier : chaque tuile Ouvrier rapporte sa valeur en PV.
· le groupe le plus important de tuiles Champ connectées : 1 PV par tuile dans ce groupe.
· le 2ème groupe le plus important de tuiles Champ connectées : 2 PV par tuile dans ce groupe.
· pions Récolte : le joueur détenant seul (dans son stock) le plus de pions Récolte d’un des 5 types marque 1 PV (5 PV maximum sont ainsi distribués : 1 PV par type de récolte).
Le joueur détenant le plus de PV est le gagnant. En cas d’égalité, les éventuel ex aequo sont départagés par :

1/ Le nombre de tuiles Champ placées sur le plateau Campagne

2/ Le nombre de pions Récolte placés derrière l’écran.

Les différentes Récoltes


Marron : houblon


Vert : légumes


Orange : pommes à cidre


Rouge : tonneaux de vin


Jaune : blé

Les tuiles Ouvrier

	Ouvriers agricoles

	#
	Type
	Valeur
	Capacité spéciale

	A
	Apprenti
	1
	Récoltez une tuile Champ adjacente non encore récoltée. 

Cette tuile n’est pas retournée.

	B
	Intérimaire
	1
	Récoltez 1 ou 2 tuile(s) Champ adjacente(s) non encore récoltée(s). 

Cette/Ces tuile(s) n’est/ne sont pas retournée(s).

	C
	Manœuvre
	2
	Prenez 2 pions Récolte du stock général.

	D
	Ouvrier non qualifié
	2
	Retournez 1 tuile Champ adjacente sur sa face non récolté.

	E
	Ouvrier qualifié
	3
	Achetez 1 tuile Champ au Magasin d’un autre joueur en payant 1 pion Récolte de plus que le prix indiqué, mais les pions payés peuvent être de n’importe quel type.

	F
	Contremaître
	3
	Placez l’un des tuiles Champ de votre plateau Campagne dans la Jachère.


	Citadins

	#
	Type
	Valeur
	Capacité spéciale

	G
	Marchand
	4
	Achetez 1 tuile Champ au Magasin d’un autre joueur en payant le prix indiqué, mais les pions payés peuvent être de n’importe quel type.

	H
	Magasinier
	4
	Placez une tuile du BE dans votre Magasin (en y plaçant une offre).
Tirez une tuile Champ du sac pour compléter le BE.

	I
	Régisseur
	4
	Prenez à un autre joueur une tuile Champ non connectée en lui payant 3 pions Récolte et placez cette tuile sur votre plateau Campagne.

	J
	Notaire
	5
	Réactivez l’un des Ouvriers placés sur votre plateau Campagne.

	K
	Négociant
	5
	Piochez une tuile Champ du sac que vous pouvez la placer sur votre plateau Campagne ou dans la Jachère.

	L
	Bienfaiteur
	5
	Placez directement une tuile du BE sur votre plateau Campagne.
Tirez une tuile Champ du sac pour compléter le BE.


Les tuiles Évènement
Elles affectent tous les joueurs, en sens horaire et en commençant par le joueur actif.

Lorsqu’une tuile Évènement stipule de tirer une tuile Champ du sac et qu’une tuile Évènement est tirée, celle-ci est mise de côté et une autre tuile est tirée. Lorsque l’évènement initial a été résolu, les tuiles Évènement mises de côté sont remises dans le sac.

Le symbole ( indique un évènement optionnel alors que le symbole ( indique un évènement obligatoire.

	#
	Nom
	Effets

	M
	Échange à l’aveugle
	Vous pouvez échanger l’une des tuiles Champ de votre plateau Campagne contre une tuile Champ tirée du sac. La tuile écartée est placée dans la Jachère et la tuile tirée doit alors être placée sur le plateau Campagne.

	N
	Échange
	Vous pouvez échanger l’une des tuiles Champ de votre plateau Campagne contre une tuile Champ non connectée d’un plateau Campagne d’un autre joueur.

	O
	Abandon
	Vous devez donner à votre voisin de gauche l’une des tuiles Champ de votre plateau Campagne ou la tuile reçue de votre voisin de droite. La tuile reçue peut être donnée à votre voisin de gauche, placée sur votre plateau Campagne ou dans la Jachère.

	P
	Bonne récolte
	Vous pouvez récolter immédiatement tous les Champ de votre plateau Campagne du type dont vous possédez actuellement le plus de tuiles non récoltées.
Cette/Ces tuile(s) n’est/ne sont pas retournée(s).

	Q
	Bonne pioche
	Vous pouvez payer 2 pions Récolte quelconques et tirer une tuile Champ du sac que vous devez alors placer sur votre plateau Campagne.

	R
	Nouvelle récolte
	Vous pouvez retourner 2 tuiles Champ de votre plateau Campagne sur leur face non récolté.

	S
	Nouveau BE
	Remettez toutes les tuiles Champ du BE dans le sac et tirez 6 nouvelles tuiles.

	T
	Vente rapide
	Vous pouvez acheter une tuile Champ du BE pour 3 pions Récolte. La tuile Champ est placée directement sur votre plateau Campagne. Le réapprovisionnement du BE n’intervient que lorsque tous les joueurs ont effectué cette action.

	U
	Échange 
avec le de BE
	Vous pouvez échanger l’une des tuiles Champ de votre plateau Campagne contre l’une des 5 tuiles Champ du BE.

	V
	Récolte à distance
	Vous pouvez récolter toutes vos tuiles Champ non connectées.

	W
	Remplacement
	Vous devez tirer une tuile Champ du sac et pouvez la placer sur votre plateau Campagne si vous choisissez de défausser l’une des tuiles Champ de votre plateau Campagne. 

La tuile Champ qui n’est pas conservée est placée dans la Jachère.

	X
	Repositionnement
	Vous pouvez repositionner l’une des tuiles Ouvrier de votre plateau Campagne. 

Ceci n’active pas la tuile Ouvrier repositionnée. 

	Y
	Vacances
	Vous pouvez retirer l’une des tuiles Ouvrier de votre plateau Campagne.

	Z
	Aubaine
	Le joueur qui a tiré cette tuile (et lui seul) doit donner un pion Récolte (pris dans le stock général) à chaque joueur, lui compris.
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