. The Castles of

T
Der Strategie-Klassiker um Weiden, Waren und Wiirfel

SPIELIDEE SPIELIDEE @
ittelfrankreich, im 15. Jahrhundert. Als einflussreiche Fiirsten setzen ~ Die Spieler schlipfen in die
die Spieler alles daran, ihre Lindereien durch tiberlegten Handel und Rolle burgundischer Fursten des
Wandel aufbliithen zu lassen. 15. Jahrhunderts

Zwei Wiirfel geben ihnen die Aktionsméglichkeiten vor, doch die Entschei- In insgesamt 5 Durchgéngen
dungen treffen letztendlich sie. Ob Warenhandel oder Viehwirtschaft, ob a 5 Runden erwerben sie durch

Stiddtebau oder Wissensfortschritt, viele verschiedene Wege fithren zu Wohl- Warenhandel und Viehwirtschaft,
stand und Ansehen der Spieler! Stadtebau und Wissensfortschritt

3 . . o ® < die spielentscheidenden Sieg-
Die zahlreichen Moglichkeiten, in diesem Aufbauspiel Siegpunkte zu erhal- punkte

ten, verlangen Runde fiir Runde planvolles Vorgehen und viel Voraussicht.
Aufgrund der verschiedenen Fiirstentiimer bleibt die Herausforderung fiir die

Spieler lange bestehen, da keine Partie wie die andere verlduft. B Ehde die meisten EUMNER i

Gewinner ist, wer am Ende die meisten Siegpunkte besitzt. besitzt, ist Sieger

SPIELMATERIAL

Fiir das Basis-Spiel: 16 Spielertableaus (je 4x Nr. 1 und Nr. 2, je 1x Nr. 3-10)

164 Sechseck-Plattchen: 4 Ubersichtstafeln

- 7x 8 Gebidude (beige, 16x mit schwarzer Riickseite)

- 7x 4 Tiere (hellgriin, 8x mit schwarzer Riickseite)

- 26 Klbster (gelb, 6x mit schwarzer Riickseite) Fiir die Erweiterungen:

- 16 Burgen (dunkelgriin, 2x mit schwarzer Riickseite) 4 Sechseck-Plittchen

- 12 Minen (grau, 2x mit schwarzer Riickseite)

- 26 Schiffe (blau, 6x mit schwarzer Riickseite) 6 Spielertableaus (11a-11f): ,, Die Grenzposten”

42 Warenkartchen (quadratisch, je 7 in 6 Farben) 9 Sechseck-Plittchen: , Die weiflen Burgen”
24 Silberminzen

26 Arbeiterchips

12 Bonuskartchen (je 1 kl. und 1 gr. in 6 Farben) 12 Kirtchen: ,Die Handelsstraflen”

4 Siegpunktescheiben (mit 100 bzw. 200, in den 2 x 4 Spielertableaus (12a & 12b): ,Das Team-Spiel”
4 Spielerfarben)

5 Sechseck-Plittchen: , Die Gasthofe”

2 Spielertableaus (13a & 13b): ,Das Solo-Spiel”
18 Plittchen: , Die Schilde”

8 Spielsteine (je 2 in den 4 Spielerfarben)
9 Wurfel (je 2 in den 4 Spielerfarben und 1 weifSer)
1 Spielplan (doppelseitig)

Sollten Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, empfehlen wir, die fett geschriebenen Texte im Randbalken nicht zu
beachten. Diese Texte dienen als Kurzspielregel, mit deren Hilfe man - auch nach einer lingeren Spielabstinenz -
wieder schnell ins Spiel findet.
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(Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vorsichtig aus den Sz‘anztaﬁln ge/(')'st werden, indem sie gegen die Stanzrichtung heraus gedriickt

werden.)

Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet.
Er zeigt auf der Vorderseite (fiir 4 Spieler);

»Slegpunktetabelle®

5 ,,Durchgangsfelder* (A-E) —]
5 ,,Rundenfelder*

6 nummerierte ,,Depots* (1-6) mit jeweils
vier farbigen Ablagefeldern fiir Sechseck-Plittchen

und einem groflen Warenfeld

1 zentrales ,,schwarzes Depot*
1,,Bricke” (= Reihenfolgeleiste)

6 Ablagefelder fiir die Bonuskartchen
1 Siegpunkteleiste (0-100)=—
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Auf der Riickseite ist der Spielplan fiir 2 und 3 Spieler abgebildet. Er unterscheidet sich lediglich durch die Anzahl
der Sechseckfelder pro Depot inkl. des schwarzen Depots. Siehe Seite 11 fiir mehr Details hierzu.

Die 24 Silbermuinzen und die 26 Arbeiterchips sowie der weil3e Wurfel
werden neben dem Spielplan bereitgelegt.
Die 164 sechseckigen Plattchen werden nach ihren sieben (Riickseiten)Farben

getrennt sortiert und soweit moglich als verdeckte Vorrite neben dem Spielplan
bereitgelegt.

Die 42 Warenkértchen (quadratisch) werden verdecke gemischt. Dann werden
daraus finf verdeckte Stapel a flinf Kértchen gebildet. Je ein Stapel wird, weiter-
hin verdeckt, auf den fiinf Durchgangsfeldern A bis E auf dem Spielplan platziert.
Die restlichen 17 Kirtchen bleiben zunichst verdeckt liegen.

Die 12 Bonuskartchen werden auf den entsprechenden Feldern auf dem Spiel-
plan platziert. Dabei werden die kleineren Kirtchen jeweils unter den grofieren
abgelegt.

Jeder Spieler erhélt:

- ein Spielertableau mit der Nummer 1 (oder jeder mit der Nummer 2),
das er mit dieser Seite nach oben vor sich ablegt; (zu den Tableaus mit den ande-
ren Nummern siehe den entsprechenden Hinweis auf Seite 16).

- eine Burg (= dunkelgriines Sechseck-Plittchen), die er auf das dunkelgriine
Mittelfeld seines ler- bzw. 2er-Tableaus (mit der Wiirfelzahl 6) legt.

- drei zuféllige Warenkartchen von den restlichen 17 Kirtchen, die er offen auf
den entsprechenden drei Lagerfeldern unten rechts auf seinem Tableau ablegt:
Kirtchen derselben Warensorte (= Farbe) werden dabei aufeinander gestapelt, ver-
schiedene Sorten nebeneinander ausgelegt. (Die restlichen Warenkirtchen werden
nicht mehr benotigt und in die Schachtel zuriickgelegt.)

- 1 Ubersichtstafel, die er mit der Vorderseite nach oben unterhalb seines
Tableaus ablegt. Auf der Ubersicht sieht man symbolhaft dargestellt, welchen
Nutzen das Platzieren einzelner Plittchen hat.

- die 2 Wrfel in der Farbe seiner Wahl.
- 1 Spielstein in derselben Farbe, den er auf das Feld 0/100 der Siegpunkteleiste stellt.

- 1 Silbemtinze, die er auf das entsprechende Feld in der oberen rechten Ecke
seines Tableaus legt.

- 1 Siegpunktescheibe (mit 100 bzw. 200), die er neben seinem Tableau ablegt.

Die 24 Silbermiinzen, 26 Arbei-
terchips, 164 verdeckten Sechseck-
Plattchen (nach Farben sortiert)
und den weif3en Wirfel neben dem
Spielplan bereitlegen

5 x 5 verdeckte Warenkéartchen auf
die Durchgangsfelder A-E legen

2 X 6 Bonuskartchen auf die
entsprechenden Felder unten links
auf dem Spielplan legen
Jeder Spieler erhalt:

- 1 Spielertableau

- 1,,Start-Burg*

- 3 zufallige Warenkartchen
- 2 gleichfarbige Wiirfel

- 1 Spielstein (Siegpunkte)

- 1 Spielstein (Reihenfolge)

- 1 Siegpunktescheibe

- 1 Silbermiinze

- 1-4 Arbeiterchips (je nach Spieler-
Reihenfolge)




Durch Wiirfeln wird ein Startspieler bestimmt. Dieser erhilt einen Arbeiterchip,

den er auf das entsprechende Feld in der oberen rechten Ecke seines Tableaus legt.

Der nichste Spieler im Uhrzeigersinn erhilt 2 Arbeiterchips, der dritte Spieler 3
und der vierte Spieler 4.

Seinen zweiten Spielstein stellt der Startspieler nun auf das erste Feld der Briicke
oben rechts (= Zugreihenfolgeanzeige). Die anderen Spieler stellen ihren Stein
reihum jeweils darunter.

Der Startspieler erhilt den weifSen Wiirfel.

Startspieler auslosen und anschlie-
3end reihum 1 bis 4 Arbeiterchips
verteilen

Reihenfolge auf Briicke markieren

Startspieler erhalt den weil3en
Wiurfel

Di1E SPIELERTABLEAUS

Ablagefliche fiir bereits benutzte
Wiirfel

Ablagefelder fiir die Sechseck-
Plittchen (= ,Schliisselfelder”)

e ———— e et

Ablagefliche fiir Silbermiinzen

Ablagefliche fiir Arbeiterchips

Eine 3er-Stadt

Ein 3er-Fluss

Eine ler-Weide

L

Drei Lager fiir die Warenkirtchen

=

Ablagefeld fiir verkaufte Waren

N N
Die Nummer des Fiirstentums (die Fiirstentiimer 1 und 2 sind Das Fiirstentum, mit insgesamt 37 Feldern, unterteilt in mehrere verschieden-
je viermal, alle anderen Fiirstentiimer je einmal im Spiel) farbige Gebiete (wie z.B. Weiden (hellgriin), Fliisse (blau), Stidte (beige) etc.)
SPIELVERLAUF SPIELVERLAUF

- - « (fur 4 Spieler)

Das Spiel lduft tiber fiinf Durchginge (A bis E). Jeder Durchgang besteht wiede-
rum aus fiinf Runden.

Vorbereitung jedes Durchgangs
Zu Beginn jedes Durchgangs werden folgende Vorbereitungen getroffen:

- Alle noch auf dem Spielplan ausliegenden Sechseck-Plittchen werden abgerdumt
und zuriick in die Schachtel gelegt (entfillt natiirlich zu Beginn des ersten

Durchgangs).
(Hinweis: Evtl. noch auf den quadratischen Warenfeldern der sechs

Depots ausliegende Warenkdirtchen bleiben liegen!)

nicht vergessen!
- Auf die 6 x 4 sechseckigen Felder der Depots werden vom verdeckten Vorrat
offen und gerade so, wie sie kommen, gleichfarbige Sechseck-Plittchen gelegt.

- Auf die acht Felder des schwarzen Depots werden zufillige acht Plittchen mit
schwarzer Riickseite offen ausgelegt.

- Die fiinf Warenkirtchen des aktuellen Durchgangs werden offen auf die fiinf
darunterliegenden quadratischen ,Rundenfelder” gelegt.

Zu Beginn jedes Durchgangs:

- alle auf dem Spielplan ausliegen-
den Sechseck-Plattchen entfernen
(entfallt beim ersten Durchgang)

- Warenkartchen auf Warenfeldern
der Depots bleiben liegen

- neue Sechseck-Plattchen vom
\orrat auslegen

- 5 neue Warenkartchen offen auf
die Rundenfelder legen




DIE FUNF SPIELRUNDEN

Nach der Vorbereitung eines Durchgangs folgen fiinf Spielrunden. Jede Runde
liuft nach demselben Schema ab:

Zunichst wirft jeder Spieler seine beiden Wiirfel, der Startspieler zusitzlich
auch den weifSen. Danach platziert jeder Spieler seine Wiirfel so vor sich auf
dem Tisch, dass alle Spieler sie sechen kdénnen.

Hinweis: Das gleichzeitige Wiirfeln ermaglicht den Spielern, die spéiter an der

Reihe sind, ihre Ziige bereits vorauszuplanen.

Der Startspieler der Runde beginnt. Zunichst legt er das oberste offene
Warenkirtchen von den Rundenfeldern auf das quadratische Warenfeld des
Depots, dessen Nummer der weiffe Wiirfel zeigt. Damit ist der weifle Wiirfel
fur diese Runde ,,abgehandelt®; er steht also auch dem Startspieler nie fiir
seinen eigentlichen Spielzug zur Verfiigung (und kann auch nicht mittels
Arbeiterchips verindert werden!).

Danach fiihrt der Startspieler seinen Spielzug aus. Anschlieflend kommt der
auf der Briicke/Reihenfolgeleiste nichste Spieler (je niher dem Stadtzentrum,
desto friither; in einem Stapel von oben nach unten) mit seinem Zug an die
Reihe usw. Hat jeder Spieler seinen Spielzug ausgefiihrt, folgt die nichste
Runde usw.

Da pro Durchgang fiinf Warenkirtchen auf den Rundenfeldern ausliegen und
zu Beginn jeder Runde eines davon auf einem Warenfeld neben einem Depot
platziert wird, ist stets erkennbar, in welcher Runde man sich gerade befindet
und wie lange der laufende Durchgang (bzw. die gesamte Partie) noch andauert.

DER SPIELZUG EINES SPIELERS

Die FONF RUNDEN

Alle wiirfeln gleichzeitig

Startspieler platziert Warenkart-
chen gemal weilRem Wirfel

... besteht darin, genau zwei Aktionen zu machen, eine pro Wiirfel. Einen e Beginnend mit dem Startspieler

benutzten Wiirfel legt man anschlieffend auf die Abbildung des Fiirsten/der
Fiirstin oben links auf seinem Tableau.

Arbeiterchips: Diese konnen jederzeit benutzt werden (zuriick in den all-
gemeinen Vorrat legen), um die Augenzahl eines eigenen Wiirfels um 1 nach
oben oder nach unten zu verindern. Das Andern von 1 auf 6 bzw. von 6 auf 1
ist dabei erlaubt und kostet ebenfalls einen Arbeiterchip. Es diirfen auch
mehrere Chips zum Andern eines Wiirfels benutzt werden.

Beispiel: Durch Abgabe von 2 Arbeiterchips kann Anna aus einer 2
eine 6 machen und z.B. anschliefSend ein Sechseck-Plittchen vom
6er-Depot nehmen.

—

DIE AKTIONEN

Fiir jede Aktion ist ein Wiirfel nétig. Die zwei Aktionen pro Spielzug kénnen
in beliebiger Kombination und Reihenfolge (auch zweimal dieselbe Aktion)
ausgefithrt werden.
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Plittchen nehmen darf. Das genommene Plittchen legt er auf ein Jeeres Schliis-

2 Aktion ,,Sechseck-Plattchen vom Spielplan nehmen*

Die Augenzahl des benutzten Wiirfels gibt vor, von welchem der
sechs nummerierten Depots der Spieler e beliebiges Sechseck-

selfeld unten links auf seinem Tableau (nie direkt in sein Fiirstentum!). Hat er
kein leeres Schliisselfeld, muss er ein beliebiges dort liegendes Plittchen entfer-
nen (aus dem Spiel nehmen), um das neue ablegen zu kénnen (sollte im Spiel eher
vermieden werden,).

und dann entsprechend der Rei-
henfolgeleiste fiihren alle Spieler
zwei Aktionen gemaf ihrer Wiirfel
aus

Pro Arbeiterchip kann eine Wurfel-
zahl um 1 nach oben oder unten
verandert werden (auch von 1 auf 6
bzw. umgekehrt)

< Sechseck-Plattchen vom
Spielplan nehmen

Wiirfel gibt entsprechendes Depot
vor; Plattchen auf leerem Schliissel-
feld unten links auf dem Tableau
ablegen




2 Aktion ,,Sechseck-Plattchen im eigenen Flrstentum
platzieren*

2

Plittchen platzieren darf, das bereits unten links auf seinem Tableau liegt. Alle

Die Zahl des Wiirfels gibt vor, auf welchem entsprechend num-
merierten Jeeren Feld seines Fiirstentums ein Spieler eznes seiner

neuen Plittchen miissen stets direkt benachbart zu mindestens einem bereits
liegenden Plattchen platziert werden. Die Farbe des Plittchens muss dabei immer
der Farbe des belegten Feldes entsprechen.

Das erste Pliittchen kann man also nur auf einem der sechs Felder um die ,, Start-
Burg” herum platzieren.

Je nachdem, welches Plittchen platziert wurde, geschieht direkt anschliefSend
Folgendes:

Kloster (gelb): Es gibt im Basisspiel 26 verschiedene Kloster-Plttchen, deren
verschiedene Funktionen auf den Seiten 9 bis 11 ausfiihrlich erklirt werden.

Schiff (blau): Platziert ein Spieler ein Schiff in seinem Fiirstentum, geschieht
umgehend zweierlei:

1. Der Spieler nimmt sich von dem Warenfeld eines beliebigen Depots des
Spielplans alle dort liegenden Warenkirtchen und legt sie in seinem Warenlager
unten rechts auf seinem Tableau ab.

Wichtig: Das ausgewihlte Depot ist vollkommen beliebig, also unabbingig von der
gerade fiirs Platzieren des Schiffes benutzten Wiirfelzahl!

Jeder Spieler darf in seinem Warenlager bis zu drei verschiedene Warensorten
(= Farben) sammeln. Gleichfarbige Warenkirtchen werden dort stets
aufeinander gestapelt, verschiedenfarbige nebeneinander. Kann ein Spieler
aufgrund dieser Einschrinkung nicht alle Kdrtchen des ausgewihlten
Warenfeldes in seinem Lager unterbringen, lisst er die unbrauchbaren
Warenkirtchen einfach im Depot liegen.

Beispiel: Carla hat ein Schiff platziert und nimmt sich anschliefSend
vom abgebildeten Warenfeld Warenkdirtchen: das tiirkisfarbene
Kiirtchen (sie legt es auf ibre andere tiirkisfarbene Ware) sowie ein
weiteres (rosa oder braun), das sie auf die noch leere Lagerfliche legt.

2. Der Spieler riickt seinen Stein auf der Briicke um ein Feld weiter in Richtung
Stadtzentrum. Sollte dieses Feld besetzt sein, setzt er seinen Stein oben auf den
oder die anderen Steine. Wird er dadurch fiir die nichste Runde Startspieler,
erhiilt er auch den weifSen Wiirfel.

Burg (dunkelgriin): Platziert ein Spieler eine Burg in seinem Fiirstentum, fiithrt
er sofort anschlieffend noch eine beliebige Aktion aus, gerade so, als ob er einen
weiteren Wiirfel mit einer beliebigen Zahl zur Verfuigung hitte. Er konnte also
beispielsweise sofort ein weiteres beliebiges Sechseck-Pliittchen in seinem Fiirstentum
platzieren oder ein beliebiges Plittchen vom Plan nehmen oder ...

Mine (grau): Diese Plittchen sind (wie auch einige Kloster-Plattchen) die einzi-
gen, die keine direkte Auswirkung haben, sobald man sie platziert, sondern erst

am Ende jedes Durchgangs: Fiir jede eigene Mine in seinem Fiirstentum erhilt

ein Spieler dann eine Silbermiinze vom Vorrat.

Hsh

<> Sechseck-Plattchen im eigenen
Elrstentum platzieren

Wirfel gibt entsprechendes leeres
Feld vor;

Plattchen stets angrenzend und
farblich passend platzieren

Kloster (gelb):
siehe Seiten 9-11

Schiffe (blau):

1.) Spieler nimmt alle
Warenkértchen von
einem beliebigen Waren-
feld und legt sie in sein
Lager

[—]

2.) Spieler riickt auf der Bruicke ein
Feld in Richtung Stadtzentrum vor

Burgen (dunkelgriin):
Erlauben sofort eine
weitere beliebige Aktion

Minen (grau):
Bringen am Ende
jedes Durchgangs
je 1 Silbermiinze




Tier (hellgriin): Platziert ein Spieler ein Tier-Plittchen in seinem Fiirstentum,
erhilt er hierfiir sofort Siegpunkte (Spielstein auf der Siegpunkteleiste entspre-
chend vorriicken). Auf jedem Plittchen sind zwei bis vier Tiere abgebildet,
entsprechend erhilt man dafiir 2 bis 4 Siegpunkte.

Hat ein Spieler zudem auf derselben Weide (= ein Gebiet zusammenhdingender
hellgriiner Felder) bereits Plittchen derselben Tierart liegen, erhilt er zusitzlich
zu den Siegpunkten des neuen Plittchens fiir alle bereits auf derselben Weide
ausliegenden Plittchen derselben Tierart noch einmal deren Siegpunkte (siehe
Beispiel unten).

Achtung: Dazu miissen die Tier-Plittcchen nur auf derselben Weide liegen,
nicht aber zwangsliufig angrenzend zum neuen Tier-Plattchen. Gleiche Tier-
Plittchen auf anderen Weiden punkten hierdurch niche.

Beispiel: Benno platziert das 4er-Kubpliittchen. Er erhilt dafiir = =
4 + 3 = 7 Siegpunkte. Wiirde er spiter noch ein weiteres 4er-
Kubplitichen auf dieser Weide platzieren, bekime er dafiir 4 + 4 -~
+ 3 = 11 Siegpunkte. Wiirde er ein 2er-Schafplittchen platzie-
ren, bekime er dafiir 2 + 3 = 5 Siegpunkte.

~7

Gebaude (beige): Platziert
ein Spieler ein Gebiude in
seinem Fiirstentum, nutzt
er sofort den entsprechenden
Vorteil des Gebiudes eirn-
mal (wie auf der Ubersicht
dargestellt).

Achtung: Pro Stadt (= ein Gebiet zusammenhingender beigefarbener Felder)
darf jede der acht Gebdudearten nur maximal einmal vorkommen. Je nach
Fiirstentum gibt es zwei bis sechs Stidte verschiedener Grofle (1 bis 8 Felder).
Das Fiirstentum Nr. 1 besitzt beispielsweise vier Stidste: je eine ler- und Ser-Stadt
und zwei 3er-Stidte.

Die GEBAUDE

Markt

Platziert ein Spieler einen Marke, darf er sich sofort ein Schiff- (blau) oder ein
Tier-Plittchen (hellgriin) von einem beliebigen der sechs Depots nehmen (nicht
vom schwarzen Depot!) und auf ein leeres Schliisselfeld unten links auf seinem

Tableau legen.

Schreinerei

Platziert ein Spieler eine Schreinerei, darf er sich sofort ein beigefarbenes
Gebiude-Plittchen von einem beliebigen der sechs Depots vom Spielplan neh-
men (nicht vom schwarzen Depot!) und auf ein leeres Schliisselfeld unten links
auf seinem Tableau legen.

Kirche

Platziert ein Spieler eine Kirche, darf er sich sofort ein Mine- (grau), Kloster-
(gelb) oder Burg-Plittchen (dunkelgriin) von einem beliebigen der sechs Depots
nehmen (nicht vom schwarzen Depot!) und auf ein leeres Schliisselfeld unten links
auf seinem Tableau legen.

A

nicht vergessen!

Tiere (hellgrun):
Bringen entsprechend
der Anzahl der abgebil-
deten Tiere Siegpunkte
ein

sas®asa® gan

Wird eine Herde ver-
groBert, punkten gleiche
Tiere auf dieser Weide nochmals

T,y

Gebaude
(beige):

Bringen
verschiedene
Nutzen

Keine gleichen
Gebaude in
einer Stadt!

Markt

Spieler nimmt sich ein
beliebiges Schiff- oder
Tier-Plattchen vom
Spielplan

Schreinerei

Spieler nimmt sich
ein beliebiges
Gebaude-Plattchen
vom Spielplan

Kirche

Spieler nimmt sich ein
beliebiges Mine-,
Kloster- oder Burg-
Plattchen vom Spieplan




Warenhaus

Platziert ein Spieler ein Warenhaus in seinem Fiirstentum, darf er sofort (ohne
dafiir einen Wiirfel benutzen zu miissen!) eine beliebige Warensorte aus seinem
Lager verkaufen, genau so, als ob er die Aktion ,Waren verkaufen” (wird auf der
nichsten Seite erklirt) ausfithren wiirde.

Wohnhaus
Platziert ein Spieler ein Wohnhaus, nimmt er sich sofort vier Arbeiterchips vom
allgemeinen Vorrat und legt sie auf sein Vorratsfeld.

Warenhaus

Spieler verkauft eine
beliebige Warensorte

Wohnhaus

Spieler nimmt sich
4 Arbeiterchips

Turmdiicher und die Burg einen Wiirfel ...

Bank
Platziert ein Spieler eine Bank, nimmt er sich sofort zwei Silbermiinzen vom
allgemeinen Vorrat und legt sie auf sein Vorratsfeld.

Rathaus

Platziert ein Spieler ein Rathaus, darf er sofort ein beliebiges weiteres Sechseck-
Plittchen egal welcher Art (mit all seinen Auswirkungen!) von einem seiner drei
Schliisselfelder in seinem Fiirstentum platzieren.

Wachturm
Platziert ein Spieler einen Wachturm, riickt er sofort seinen Spielstein auf der
Siegpunkteleiste um 4 Felder weiter.

Grundsatzlich gilt fiir das Platzieren aller Gebiude:
e Thr Zusatznutzen wird durch das Platzieren ,,aktiviert”, eine Wiirfelzahl
(= Aktion) wird dafiir nicht mehr benétigt!

* Kann ein Spieler beim Platzieren eines Gebaudes den entsprechenden Vorteil
nicht nutzen (weil beispielsweise beim Bau eines Marktes in den sechs Depots kein
hellgriines oder blaues Pliittchen mebr ausliegt), darf er dieses Gebdude trotzdem
platzieren (der Vorteil verfillt aber in diesem Fall).

* Es ist nicht vorgesehen, dass Arbeiterchips oder Silbermiinzen ausgehen. Sollte
dieser seltene Fall eintreten, bitte durch geeignetes Material ersetzen.

Weitere Regeln zum Platzieren von Sechseck-Plattchen:

* Wenn ein Spieler ein Sechseck-Plittchen vom Spielplan nimmt, muss er es
stets erst auf einem Schliisselfeld unten links auf seinem Tableau ablegen. Dies
gilt auch, wenn er es mit seiner zweiten Aktion direkt anschlieflend in seinem
Firstentum platziert.

* Im Fiirstentum platzierte Sechseck-Plittchen kénnen nicht mehr umplatziert
und auch nicht mehr entfernt werden.

Ubrigens, wer genauer hinschaut, kann schon an den Gebiiuden selbst erkennen, was sie im Spiel bringen.
So zeigt beispielsweise die Kirche die drei Farben Grau, Gelb und Dunkelgriin, die Bank zwei silberne

Bank

Spieler nimmt sich
2 Silbermiinzen

Rathaus

Spieler platziert ein
beliebiges weiteres
Sechseck-Plattchen

Wachturm

Spieler riickt um 4
Siegpunkte vor

Die Zusatznutzen der Gebaude
benétigen nie eine Wirfelzahl

Nie Plattchen direkt vom Spielplan
ins Furstentum legen

Im Flrstentum platzierte Plattchen
verbleiben dort bis zum Spielende




* Sobald ein komplettes Farbgebiet — welcher Grofle auch immer — vollstindig

mit Plitechen belegt ist, gilt dieses Gebiet als abgeschlossen und es gibt dafiir Ein komplettiertes Farbgebiet
zweierlei Siegpunkte: bringt zweifache Siegpunkte ein:

1. Seiner Grofie entsprechend (1 bis 8 Felder) bringt das abgeschlossene Gebiet 1.) Entsprechend der GroRe
zwischen 1 und 36 Siegpunkte ein, die sofort auf der Siegpunkteleiste vorge- (1-8 Felder): 1 bis 36 Siegpunkte
riickt werden.

2. Zusitzlich bringt das Gebiet — je nach Durchgang — 10 bis 2 Siegpunkte ein: 2.) Entsprechend des Durchgangs
Das leere Durchgangsfeld A-E oben links auf dem Spielplan, das dem aktu- (A-E): 10 bis 2 Siegpunkte

ellen Durchgang entspricht, gibt an, wie viele Siegpunkte jedes abgeschlos-

sene Gebiet (unabhingig von seiner Grof3e!) zusitzlich einbringt: zwischen

10 im ersten (A) und 2 Siegpunkten im letzten Durchgang (E). . . . . .

* Belegt ein Spieler als Erster das Jezzte Feld einer Farbe in seinem gesamten

Fiirstentum mit einem Plittchen (er platziert beispielsweise das dritte Mine- Wer als Erster alle Felder einer
oder das sechste Tier-Plittchen), nimmt er sich das gleichfarbige groffe Bonus- Farbe belegt hat, erhalt das grofe
kértchen vom Spielplan, fiir das er sofort entsprechend der Spielerzahl Bonuskartchen: 5-7 SP

5 Siegpunkte (bei 2 Spielern), 6 (bei 3 Spielern) oder 7 Siegpunkte Zweiter erhalt das kleine Bonus-
(bei 4 Spielern) erhilt. kédrtchen: 2-4 SP

Wer als Zweiter eine Farbe komplett abschlief3t, erhilt das kleine

Bonuskdirtchen und die entsprechenden 2 bis 4 Siegpunkte. Dritt-

und Viertplatzierte gehen hierbei leer aus.

Ubrigens: Sobald ein Spieler mit seinem Stein auf der Siegpunkteleiste das
grofle Wappenfeld wieder erreicht bzw. tiberschreitet, legt er seine Sieg-
punktescheibe mit der 100 nach oben auf diesem Wappenfeld ab. Sobald er
200 Siegpunkte erreicht, dreht er die Scheibe auf die andere Seite.

v < Aktion ,Warenverkauf* < Warenverkauf
Eine weitere Aktionsmdglichkeit fiir die Benutzung eines Wiirfels ist Wiirfelzahl gibt Warensorte vor;
der Verkauf einer kompletten Warensorze aus dem eigenen Lager. Die alle Kéartchen dieser Sorte verkau-
Wiirfelzahl gibt an, welche Sorte (= Farbe) verkauft werden kann: Alle fen (= umdrehen)

entsprechenden Warenkirtchen im Lager werden mit der Riickseite nach oben | B
auf das dafiir vorgesehene Stapelfeld im eigenen Lager gelegt. Dafiir erhile der R L0 Ze DIgRE KAl
Spieler: _,
- genau eine Silbermiinze vom Vorrat, gleichgiiltig, wie viele Kirtchen er gerade + 2-4 5P pro Kartchen
verkauft (= umgedreht) hat sowie

- pro Warenkirtchen 2, 3 oder 4 Siegpunkte (je nachdem, ob 2, 3 oder 4 Spieler
teilnehmen).

Hinweis: Ein Spieler muss beim Warenverkauf immer alle Kértchen einer Sorte

verkaufen, auch wenn er selbst lieber welche zuriickbehielte.

< Aktion ,,Arbeiterchips nehmen* < Arbeiterchips nehmen

Als weitere Aktion kann ein Spieler eine beliebige Wiirfelzahl benutzen, Egal, welche Wirfelzahl benutzt
wird, Spieler nimmt sich

2 Arbeiterchips vom Vorrat

um sich zwei Arbeiterchips vom allgemeinen Vorrat zu nehmen. Die Wiirfelzahl
ist dabei ohne Bedeutung,.

‘ S Das zentrale ,,schwarze Depot*
Jeder Spieler kann einmal in seinem Spielzug zusitzlich zu seinen Einmal pro Spielzug darf jeder
zwei Wiirfelaktionen beim schwarzen Depot im Zentrum des Spieler fur 2 Silbermtnzen ein

Spielplans ein beliebiges dort ausliegendes Sechseck-Plittchen 4aufen. Dies kann beliebiges Plattchen aus dem
schwarzen Depot erwerben

er zu einem beliebigen Zeitpunkt seines Zuges tun, also vor, zwischen, wihrend
oder nach den beiden Wiirfelaktionen.

Dazu legt er zwei Silbermiinzen in den allgemeinen Vorrat zuriick und anschlie-
8end das damit gekaufte Sechseck-Plittchen, wie alle anderen Plittchen vom
Spielplan auch, auf ein leeres Schliisselfeld unten links auf seinem Tableau.




Ende eines Durchgangs

Ein Durchgang endet nach finf Runden. Spieler mit im Fiirstentum platzierten
Minen erhalten #un entsprechend viele neue Silbermiinzen. Ebenso kommt
vielleicht das ein oder andere platzierte Kloster-Plittchen zum Tragen. Dann

beginnt der nichste Durchgang (siehe Seite 3).

SPIELENDE .

g

- .
Das Spiel endet, nachdem der fiinfte Durchgang vollstindig durchgespielt
wurde. Es folgt die Schlusswertung, in der jeder Spieler noch Siegpunkte fiir
sein Restmaterial erhilt:

- fiir jedes nicht verkaufte eigene Warenkirtchen: 1 Siegpunkt
- fiir jede eigene Silbermiinze: 1 Siegpunkt
- fuir jeweils zwei eigene Arbeiterchips: 1 Siegpunkt

- fiir jedes entsprechende Kloster-Plittchen (siche Seite 9 bis 11)
(Achtung: Kloster-Plittchen auf den Schliisselfeldern werden nicht beriicksich-
tigt!)
Wer nun auf der Siegpunkteleiste am weitesten vorne steh, ist Sieger. Bei
Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige, dessen Fiirstentum mehr
leere Felder zeigt. Ist auch diese Anzahl gleich, ist hiervon derjenige Sieger, der
in der Zugreihenfolge spdter kommt.

Die KLOSTER-PLATTCHEN

Im Basisspiel befinden sich 26 verschiedene gelbe Plittchen. Viele wirken direke
nach dem Platzieren im Fiirstentum, indem sie bestehende Regeln verindern.
Andere wiederum wirken erst am Ende bei der Schlusswertung,.

1) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann die
Grundregel missachten, dass nur ein Gebdude jeder Art pro Stadt zulissig ist. Er
darf ab dann also ohne jede weitere Einschrinkung beliebig viele gleiche Gebaude
in seinen Stidten errichten.

2) Wer dieses Pldttchen in seinem Fiirstentum platziert, erhilt ab dann am Ende

Nach 5 Runden endet ein Durch-
gang: alle Spieler mit Minen
erhalten neue Silbermiinzen

SPIELENDE

Das Spiel endet nach dem 5. Durch-
gang (= 25 Runden/ 50 Wiirfelaktionen)

* restl. Warenkartchen: je 1 SP
e pro Silbermiinze: 1 SP

* pro 2 Arbeiterchips: 1 SP

» gelbe Plattchen: x SP

Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt

Die Kloster-Plattchen

» ';kb:a

jedes Durchgangs pro eigener bereits im Fiirstentum platzierter Mine zusitzlich
zu der einen Silbermiinze auch noch einen Arbeiterchip vom allgemeinen Vorrat.

3) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, erhilt ab dann beim
Verkauf von Waren (entweder durch die Wiirfelaktion oder durch das Platzieren
eines Warenhauses) eine zusitzliche Silbermiinze, also gesamt 2.

4) Wer dieses Plattchen in seinem Fiirstentum platziert, erhilt ab dann beim
Verkauf von Waren (entweder durch die Wiirfelaktion oder durch das Platzieren

eines Warenhauses) zusitzlich zu der einen Silbermiinze auch noch einen Arbei-
terchip vom allgemeinen Vorrat.

5) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann immer,
wenn er ein Schiff-Plattchen platziert, alle passenden Warenkirtchen nicht nur
von einem Warenfeld, sondern von zwei benachbarten Warenfeldern abriumen
und in sein Lager legen.

6) Wer dieses Plattchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann durch
Abgabe von zwei Arbeiterchips (statt zweier Silbermiinzen!) ein Plittchen nicht

nur vom schwarzen Depot, sondern auch aus einem der anderen sechs Depots
(also von allen sieben) kaufen. Aber auch fiir diesen Spieler gilt weiterhin, dass er
insgesamt nur ¢/ Plittchen pro Runde erwerben darf.




¥
7) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, erhilt ab dann fiir jedes rfg T:}
eigene Tier-Plittchen (also nicht fiir jedes einzelne 77er!), das beim Platzieren =3 =& &

I : T .
von neuen Tier-Plittchen punktet, 1 Siegpunkt mehr.

Beispiel: Benno legt ein 3er-Schaf auf die Weide, auf der bereits ein 4er-Schaf

liegt: Er erhilt 3 + 1) + (4 + 1) = 9 Siegpunkte. Wiirde er hier z.B. noch ein

2er-Schwein hinzulegen, bréiichte dieses 3 Siegpunkte ein. .
o s

8) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann pro Arbeiter- >
chip, den er abgibt, eine Wiirfelzahl um bis zu 2 erhohen bzw. senken.

a2

Beispiel: Um aus einer 3 eine 6 zu machen, braucht Carla nun nur noch

2 Arbeiterchips.

9) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann beim Plat-
zieten von allen seinen (Gebatden die dafiir benutzte Wiirfelzahl um 1 ethshen ™2 }& -1;
bzw. senken (also gerade so, als ob er einen Arbeiterchip dafiir ausgibe).

10) Wer dieses Plttchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann beim a ” :LP

Platzieren von allen seinen Tieren und Schiffen die dafiir benutzte Wiirfelzahl ".. e
. . . . - ’ b * 1

um 1 erhéhen bzw. senken (also gerade so, als ob er einen Arbeiterchip dafiir ?& -1

ausgibe). ”

11) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann beim '{ ; -y

Platzieren von allen seinen Burgen, Minen und Klostern die dafiir benutzte N &, 1
Wiirfelzahl um 1 erhdhen bzw. senken (also gerade so, als ob er einen Arbei- % — i
terchip dafiir ausgibe). i

12) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann beim " ” :LP
Nehmen aller neuen Sechseck-Plittchen vom Spielplan die dafiir benutzte s y>3

2.0 +
Wiirfelzahl um 1 erhéhen bzw. senken (also gerade so, als ob er einen Arbeiter- > w % | x
chip dafiir ausgibe).

13) Wer dieses Plattchen in seinem Fiirstentum platziert, erhilt ab dann immer 3
zu den zwei Arbeiterchips noch eine Silbermiinze vom allgemeinen Vorrat dazu, ll? TS‘}
wenn er einen Wiirfel fiir die Aktion , Arbeiterchips nehmen® benutzt. - ) @ (@)
Hinweis: Beim Platzieren eines Wobhnhauses niitzt dieses und das néiichste Plittchen (81 R
nichts.

14) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert, darf sich ab dann 'f o -y
immer vier (statt der iiblichen zwei) Arbeiterchips nehmen, wenn er einen Wiir- — ' @ —
>+ I

fel fur die Aktion ,Arbeiterchips nehmen® benutzt. 41 )]

15) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert hat, erhilt am Spiel- \/

ende fiir jede Warensorze, von der er mindestens ein Kirtchen verkauft hat, s
2 Siegpunkte. Nicht verkaufte Warenkirtchen werden nicht beachtet. —
Hinweis: Man darf sich seine verkauften Warenkdirtchen jederzeit anschauen.

Beispiel: Dario hat folgende Warenkirtchen verkauft: 4x Rot, je 3x Lila und Rosa
und Ix Orange. Er erhilt 4 Sorten x 2 Siegpunkte = 8 SP.

16-23 + 29) Wer ein solches Plattchen in seinem Fiirstentum platziert hat,
erhilt am Spielende 4 Siegpunkte fiir jedes entsprechende Gebdude, das in
seinem Fiirstentum platziert ist.

Beispiel: Benno hat am Spielende w.a. die gelben Plittchen Nr. 17 (Wachtiirme)
und Nr. 22 (Banken) in seinem Fiirstentum platziert, genau wie 2 Wachtiirme
und 4 Banken: Benno erhilt dafiir (2 x 4) + (4 x 4) = 24 Siegpunkte.



]
24) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert hat, erhilt am Spiel- I{E TS‘}
ende 4 Siegpunkte fiir jede Tierart, die in seinem Fiirstentum platziert ist. —_— iﬁ X -:f?

Beispiel: Anna hat am Spielende 3 Schaf- und je 1 Kub- und Ziegen-Plittchen in
ihrem Fiirstentum platziert: sie erhilt 3 Arten x 4 Siegpunkte = 12 SP.

]
25) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert hat, erhilt am Spie- '{? Tia
lende 1 Siegpunkt fiir jedes verkaufte eigene Warenkirtchen. Die nicht verkauf- > iﬁ X B .
ten Warenkirtchen werden nicht beachtet. 4 .

Besiifse Dario auch dieses Plittchen, wiirde er hierfiir 11 Siegpunkte erhalten
(siehe Beispiel zu Plittchen Nr. 15). >
! o 2o

26) Wer dieses Plittchen in seinem Fiirstentum platziert hat, erhdlt am Spiel-  —3p iﬂ X an
ende 3 Siegpunkete fiir jedes eigene Bonuskirtchen, egal ob grof§ oder klein. .

DAs SPIEL zu ZWEIT UND ZU DRITT Achtung: Im Spiel zu dritt
Fiir das Spiel zu zweit bzw. zu dritt wird die Riickseite des Spielplans / gilt f[]_r das dunkelgriine
benutzt. Bei zwei Spielern werden nur die inneren 12 Sechseckfelder Feld im Ger-Depot: In den

Durchgéngen A, C und

E wird hier wie gehabt eine
Burg (dunkelgriin) platziert, in den Durch-
gangen B und D aber eine Mine (grau)!

sowie die vier unbeschrifteten Felder des schwarzen Depots benutzt.

Bei drei Spielern kommen noch die mit einer ,,3” beschriften 8 Felder hinzu.

Die ERWEITERUNGEN

4 weitere Sechseck-Plittchen: Sie werden in die passenden Vorrite (schwarz
und gelb) eingemischt.

Briicke (Kloster/gelb, Nr. 27)

Wer dieses Plattchen in seinem Fiirstentum platziert, befindet sich ab dann mit
seinem Stein in einem Stapel auf der Briicke immer oben. Dies gilt sowohl aktiv
als auch passiv (also auch dann, wenn ein anderer Stein spiter ankommt und
eigentlich obenauf sif3e, bleibt dieser in dem Fall darunter).

Arbeiterchips (Kloster/gelb, Nr. 28) —_— [t |

Wer dieses Plattchen in seinem Fiirstentum platziert, darf ab dann auch Arbei-

L |
terchips vom allgemeinen Vorrat kaufen. Jeweils 2 Chips kosten 1 Silbermiinze. \”/

Kran (Gebiude/schwarz)

Wer den Kran in seinem Fiirstentum platziert, darf dafiir nun die Funktion
eines beliebigen Gebdudes (beige) nutzen. Er konnte beispielsweise eine Waren-
sorte verkaufen (Warenhaus) oder sich zwei Silbermiinzen nehmen (Bank) oder
ein Burg-Plittchen vom Spielplan nehmen (Kirche) oder ... Am Spielende kann
der Kran bei den entsprechenden Kloster-Plittchen (16-23 + 29) zudem als ein
Gebdude freier Wahl gewertet werden. Dies kann auch ein anderes sein als das
beim Platzieren gewihlee.

Giinse (Tier/schwarz)

Wer die Ginse in seinem Fiirstentum platziert, erhilt dafiir 2 Siegpunkte und
fur eine weitere beliebige bereits auf dieser Weide ausliegende 7ierart die ent-
sprechenden Siegpunkte. Werden spiter weitere Tierplittchen auf diese Weide
gelegt, werden die Ginse immer wieder mit 2 Siegpunkten hinzugezihlt. Am
Spielende zihlen die Ginse zudem als weitere Tierart fiir das Klosterplittchen 24.

Beispiel: Carla legt das Ginse-Plittchen auf eine Weide, in der zudem auch ein 2er-
und ein 3er-Kuh-Plittchen liegen. Hierfiir erhilt Carla 2 + 2 + 3 = 7 Siegpunkte.
Spiiter legt sie noch ein 4er-Schwein in dieselbe Weide; hierfiir erhilt sie 4 + 2 = 6
Siegpunkete.




»Die Grenzposten” (Tableaus Nr. 11a-11f)

Sollten diese Pline benutzt werden, erhilt jeder Spieler einen
solchen 1ler-Plan. Sie bieten die folgende Besonderheit: Sobald
ein Spieler auf seinem Spielplan mit passenden Plittchen eine

wie auch immer geartete durchgehende Verbindung zwischen
zwei Grenzposten gelegt hat, erhilt er hierfiir die dem aktu-
ellen Durchgang entsprechenden Siegpunkte, also 10, 8, 6, 4
oder 2. Zudem erhilt der Spieler, der als Erster alle drei Grenz-
posten irgendwie miteinander verbunden hat, neben diesen
Siegpunkten auch noch den tiblichen ,,Farbbonus”, also 5, 6
oder 7 Siegpunkte (bei 2, 3 oder 4 Spielern). Der Zweitplat-
zierte erhilt dementsprechend noch 2, 3 oder 4 Siegpunkte.

Die weiflen Burgen

Diese Plittchen werden zu Spielbeginn in ihre jeweiligen Stapel (Gebiude,
Kloster bzw. schwarzes Depot) eingemischt. Wer eine ,weifSe Burg” in seinem
Fiirstentum platziert, fithre sofort anschlieflend eine beliebige Aktion mit der
Zahl des weifSen Wiirfels aus. Dabei ist der Einsatz von Arbeiterchips erlaubt,
ohne dass aber der weifle Wiirfel dadurch verindert werden wiirde.

Die Gasthofe

Pro Durchgang wird ein Gasthof neben dem schwarzen Depot ausgelegt.
Sollten dort noch Gasthofe aus vorherigen Durchgingen ausliegen (da sie im
Gegensatz zu anderen Sechseck-Plittchen nicht nach Durchgangsende abge-
riumt werden), wird der neue einfach obenauf gelegt. Ein Gasthof kann gemif3
den entsprechenden Regeln anstelle eines anderen Sechseck-Plittchens fiir zwei
Silbermiinzen vom schwarzen Depot gekauft und dann auf ein leeres Schliissel-
feld unten links auf dem eigenen Tableau gelegt werden.

Ein Gasthof kann auf jedem beliebigen freien Feld des eigenen Fiirstentums
platziert werden, entsprechend der benutzten Wiirfelzahl. Pro Gebiet ist aber
maximal ein Gasthof erlaubt! Der Gasthof hat beim Platzieren selbst keine
Funktion, er dient lediglich der Vervollstindigung eines Gebietes.

Die Handelsstraflen

Je nach Spielerzahl (2, 3 oder 4) erhilt jeder Spieler zufillige 5, 4 oder 3 Handels-
straflen-Kirtchen (mit somit 15, 12 oder 9 Ablage-feldern) und legt sie, gerade so,
wie sie kommen, oberhalb seines Tab-
leaus nebeneinander offen aus.

Immer, wenn ein Spieler eine Waren-
sorte verkauft (nach wie vor muss man
stets alle Plittchen davon verkaufen),
legt er das bzw. die entsprechenden Warenkirtchen nicht auf das

dafiir vorgeschene Ablagefeld, sondern stattdessen — einzeln und von links nach
rechts auffiillend — auf die Felder seiner Handelsstrafle. Stimmt dabei die Farbe
eines Feldes mit der Farbe des Warenkirtchen darauf tiberein, erhilt der Spieler
umgehend den entsprechenden Bonus. Sollte ein Spieler irgendwann alle Felder
seiner Handelsstrafle mit Waren belegt haben, legt er seine weiteren verkauften
Waren wieder wie gewohnt auf sein Ablagefeld. Fiir die Kloster-Plittchen 15
und 25 zihlen die Waren auf der Handelsstraf3e natiirlich weiterhin mit!

Achtung: Die GroRe eines Gebietes
erhoht sich durch einen Gasthof
darin um 1.

Beispiel: Ein 4er-Gebiet wird mit einem
Gasthof darin zu einem 5er-Gebiet und wirft
dementsprechend bei \ervollstandigung statt
10 Siegpunkten 15 ab.




TEAMSPIEL g
SPIELVORBEREITUNG -

Es werden zwei Teams a zwei Spieler gebildet, die idealerweise nebeneinander sitzen sollten. Alle Regeln aus dem
Basisspiel gelten weiterhin, mit folgenden Anderungen:

Hier dndert sich der Passus ,,Jeder Spieler erhilt ... der Originalregel zu Folgendem:
Jedes Team erhiilt:

- ein Doppeltableau,
zusammengesetzt aus
den zwei entsprechen-
den Hilften (12al

+ 12a2). (Mit etwas
Erfahrung konnen
beide Teams in spiteren
Partien auch jeweils
mit dem Doppelplan
auf der Riickseite (12b1
+ 12b2) spielen.)

- eine Burg, die auf das zentrale dunkelgriine ler-Feld gelegt wird. (Bei 12 kann sich jedes Team fiir die dunkelgriine
1 oder 6 entscheiden.)

- drei zufillige Warenkirtchen, die auf die entsprechenden gemeinsamen Lagerfelder gelegt werden. Kirtchen
gleicher Farbe werden dabei wie gehabt aufeinander gestapelt.

- drei Arbeiterchips (fiir Team A) bzw. fiinf Arbeiterchips (fiir Team B) sowie jeweils zwei Silbermiinzen, die auf
den Tableaus abgelegt werden.

Weiterhin gilt, dass jeder Spieler die zwei Wiirfel einer Farbe sowie die entsprechenden Marker (Siegpunkte und
Zugreihenfolge) erhilt und platziert, hier spielen also auch weiterhin alle Spieler getrennt. Die Reihenfolgemarker
werden entsprechend der Startreihenfolge als Stapel auf dem ersten Briickenfeld platziert. Die erste Runde wird

abwechselnd gespielt (A1, B1, A2, B2), danach entsprechend der Reihenfolge auf der Briicke.

SPIELVERLAUF

Es wird entsprechend der Originalregeln gespielt, mit dem einzigen Unterschied, dass die Spieler nur zwei eigene
Schlisselfelder fiir ihre Sechseck-Plittchen haben, dafiir aber auch zwei gemeinsame (Mitte unten).

Natiirlich gilt, dass sich jedes Teammitglied jederzeit in seinem Zug von allen gemeinsamen Dingen (= Arbeiterchips,
Silbermiinzen, zwei gemeinsame Schliisselfelder und drei Waren) bedienen kann. Von den zwei Sechseck-Plittchen
oder den Wiirfeln des Teampartners darf man sich allerdings nie bedienen. Die Sechseck-Plittchen diirfen auch niche
mehr umgelegt werden, wenn sie einmal auf einem Schliisselfeld platziert wurden.

Hinweise:
- Natiirlich konnen die Teammitglieder auf beiden Hilften des Doppeltableaus agieren, also der linke Spieler auch rechts
und der rechte auch links.

- Da ein einzelner Spieler nun auch mebr als 6 Schiffe platzieren kann, gilt in dem Fall Folgendes: Befindet sich sein
Anzeigestein auf dem letzten Feld der Briicke, legt der Spieler bei jedem weiteren platzierten Schiff seinen Stein immer
wieder oben auf den Stapel, falls vorhanden.

SCHLUSSWERTUNG

Es werden die Siegpunkte beider Teammitglieder addiert. Es gewinnt das Team mit der grofleren Summe. Bei
Gleichstand gewinnt das Team mit mehr leeren Feldern in seinem Doppelfiirstentum.

(Unser besonderer Dank gilt Matthias Nagy von ,, Frosted Games* fiir die Entwicklung und Bereitstellung dieser Idee.)



S OLOSPIEL & = Alle Regeln des Basisspiels bleiben bestehen, mit folgenden

. A h Froi .
SPIELVORBEREITUNG usnahmen und Erginzungen

Nimm dir eine Start-Burg und lege sie auf ein beliebiges Burgfeld deines Spielertableaus (134 fiir Einsteiger, 13B fiir
Fortgeschrittene). Nimm dir eine Silbermiinze, zwei Arbeiterchips und drei zufillige Warenkirtchen, die du neben das
Tableau legst. Die Einschrinkung, dass du wihrend des Spiels nur maximal drei verschiedene Warensorten sam-
meln darfst, entfille. Nimm dir zudem die beiden Spielsteine und Wiirfel einer Farbe wie auch den weiflen Wiirfel.
Platziere einen deiner Spielsteine als , Zihlstein® auf dem grofSen Wappen der Siegpunkteleiste (Feld 0/100) und den
anderen als ,,Siegpunktemarker” auf Feld 50 dieser Leiste. Alles Weitere
(Plattchen-Auslage, Warenwertigkeit, ...) ist wie im Spiel fiir 2 Spieler, was
auch bedeutet, dass du mit der Riickseite des Spielplans (12 + 4 Felder)
spielst.

SPIELVERLAUF
Wiirfle mit allen drei Wiirfeln zu Beginn jedes deiner 25 Spielziige:

- Lege zunichst wie gehabt das nichste Warenkirtchen in das vom weiffen
Wiirfel bestimmte Depot.

- Entferne dann aus diesem Depot ein Sechseck-Plittchen (aus dem Spiel), und zwar immer von oben nach unten
(Depots 2, 3, 5 und 6) bzw. von links nach rechts (Depots 1 und 4). Sollte das betroffene Depot leer sein, geh zum im
Uhrzeigersinn nichsten Depot tiber und entferne dort ein Plittchen usw. Fiihre nun deine zwei Wiirfelaktionen aus,
mit den tiblichen Effekten und Siegpunkteausschiittungen etc., aber folgenden Einschrinkungen und Anderungen:

- Das Ausbreiten in andere Regionen ist nur iiber die Flisse moglich.

- Platzierst du ein Schiff, nimm dir stets @//e Warenkirtchen aus einem beliebigen Depot, entferne dann aber sofort
alle anderen Warenkirtchen aus allen anderen Depots (aus dem Spiel). Auflerdem darfst du jetzt (und nur jetzt)),
wenn du mochtest, 5 beliebige deiner Warenkirtchen abgeben (aus dem Spiel) und dir dafiir ein beliebiges Plittchen
aus dem schwarzen Depot nehmen. Dieses legst du mit der Riickseite nach oben (= schwarze Seite) auf eines deiner
drei Schliisselfelder. Ein solches ,,schwarzes Plittcchen® darfst du, den Grundregeln folgend, auf jedem Farbfeld deines
Tableaus platzieren. Es hat dabei aber keine weitere Funktion (1), dient also ausschliefSlich dem Fiillen eines Gebietes
(@ Siegpunkte, Farbbonus, Spielsieg). So bringt also beispielsweise eine ,,schwarze Mine zu Durchgangsende kein Silber
ein. Ein ,.schwarzes Schiff™* bringt weder Waren ein noch das Recht, 5 Waren in ein ,schwarzes Plittchen” zu tauschen ...

- Rechne Kloster-Plittchen, die eigentlich erst Siegpunkte am Spielende einbrichten, sofors nach dem Platzieren (und
nur dann!) ab. (Platzierst du das Kloster-Plittchen Nr. 26, riicke 3 Siegpunkte pro Farbe vor, die du bis dahin bereits
vervollstindigt hast.)

- Platzierst du das letzte Plittchen einer Farbe, bekommst du als Farbbonus kein Kirtchen und damit keine Sieg-
punkte, sondern darfst stattdessen ein beliebiges Plittchen aus dem schwarzen Depot, den Grundregeln folgend,
direkt auf deinem Tableau () platzieren, mit all seinen Auswirkungen. Komplettierst du dadurch eine weitere Farbe,
darfst du ein weiteres Plittchen aus dem schwarzen Depot (sofern vorhanden) direke platzieren usw.

- Immer, wenn du Siegpunkte erhiltst (identisch zum Basisspiel), riickst du deinen Zihlstein entsprechend vor.
Zudem darfst du jetzt weitere Siegpunkte dazu kaufen. Jeder Siegpunkt kostet dich eine Silbermiinze. Erreicht der
Zihlstein den Siegpunktemarker, stell den Zihlstein umgehend zuriick auf das grofle Wappen (iibrige Siegpunkte
verfallen) und den Siegpunktemarker um 5 Felder nach unten (a/so z.B. von 50 auf 45, beim néichsten Mal dann auf
40 usw.). Fiir das Zuriicksetzen deines Zihlsteins darfst du nun eine weitere beliebige Wiirfelaktion machen (also
gerade so, als ob du eine Burg platziert hittest).

Hinweis: Die Reihenfolge, in der du einzelne (1eil) Aktionen machst, ist dir vollig freigestellt.

SPIELENDE
Du gewinnst das Spiel, wenn du innerhalb der 25 Ziige alle 37 Felder auf dem Tableau belegt hast.
* Ist dir das Spiel zu schwer, platziere zu Beginn den Siegpunktemarker auf weniger als 50 Siegpunkten: 49, 48 ... 45

(deutlich leichter)). Ist es dir zu leicht, mach es gerade umgekehrt: 51, 52 ... 55 (deutlich schwerer!). Die Reduzierung um
Jeweils 5 Felder nach Auslosung bleibt weiterhin bestehen.



Die ScHiLDE
Alle Regeln des Grundspiels bleiben bestehen, mit folgenden Ausnahmen und Erginzungen:

SPIELVORBEREITUNG

Die 18 Schilde werden verdeckt gemischt, dann werden je nach Spielerzahl zufillige Schilde offen auf die Warenfelder
der sechs Depots des Spielplans gelegt:

2 Spieler: 3 Spieler: 4 Spieler:
1 Schild pro Depot je 1 Schild in das Depot 1, 3 und 5; 2 Schilde pro Depot
je 2 Schilde in das Depot 2, 4 und 6

Die restlichen Schilde werden zuriick in die Schachtel gelegt, sie werden in dieser Partie nicht mebr benitigt. Dies bedeutet
auch, dass aufgenommene Schilde nicht ersetzt werden!

SPIELVERLAUF

Wiirfelt ein Spieler einen Pasch*, darf er sich anstelle der zwei moglichen Aktionen einen Schild aus dem entsprechen-
den Depot nehmen. Diesen Schild muss er auf eines seiner Burg-Plittchen legen, das noch keinen anderen Schild
trigt. Er darf aber auch einen ausliegenden Schild entfernen (aus dem Spiel!) und den neuen dafiir platzieren. Ab
diesem Moment gilt die Funktion (s.u.) des Schildes fiir diesen Spieler.

* Natiirlich darf ein Spieler auch durch Abgabe von Arbeiterchips einen Pasch kreieren, indem er z.B. zwei Chips abgibt
und so aus einer 3 und einer 5 einen Ser-Pasch macht.

Achtung! Am Ende jedes Durchgangs, noch bevor ein Spieler seine Minenausschiittung erhilt, muss er
Tribut fiir alle seine Schilde zahlen; jeder Schild kostet eine Silbermiinze. Kann oder will der Spieler dies
nicht bezahlen, entfernt er den oder die entsprechenden Schilde (aus dem Spiel!). nicht vergessen!

Die einzelnen Schilde haben folgende Funktionen:

1) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, zihlt beim Platzieren von Tier-Plittchen jedes Weidefeld
fiir ihn, als ob er nur eine einzige Weide hitte, unabhingig davon, ob die Felder aneinander grenzen oder

nicht. Dementsprechend punkten die einzelnen Tiere natiitlich viel mehr. Dieser Schild bringt am Spielende
12 zusitzliche Siegpunkte ein.
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2) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, erhilt er immer, wenn seine Mitspieler Arbeiterchips,
wodurch auch immer, erhalten, ebenfalls jeweils einen Arbeiterchip aus dem Vorrat. (+ 12 SP am Spielende.)

3) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, darf er seine Schilde am Durchgangsende auch mit

Arbeiterchips statt mit Silbermiinzen bezahlen. Er darf dabei beliebig mischen. (+ 12 SP am Spielende.)

4) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, hat er eine unbegrenzte Menge an Schliisselfeldern fiir
seine Sechseck-Plittchen, und nicht nur drei wie sonst. (+ 12 SP am Spielende.)

5) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, darf er sich, wenn er ein Schiff platziert, zusitz-
lich alle Warenkirtchen einer beliebigen Sorte aus allen sechs Warenlagern nehmen. (+ 12 SP am Spielende.)

6) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, kann er zu einem beliebigen Zeitpunkt einen Mitspieler
benennen: Ab jetzt darf er dessen Kloster-Plattchen mit benutzen, als ob er sie selbst ausliegen hitte. Dies

gilt auch fiir Kloster-Plittchen, die erst am Ende Siegpunkte einbringen (natiirlich auch nur, sofern er den
Schild dann noch besitzt!). (+ 12 SP am Spielende.)

7) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, erhilt er fiir jedes seiner Bonuskirtchen die doppelte
Punkezahl. (+ 8 SP am Spielende.)

8) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, erhilt er die doppelte Ausschiittung seiner Minen.
(+ 8 SP am Spielende.)

9) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, erhilt er pro verkauftem Warenkdirtchen ein Silber, statt
wie bisher nur pro Sorte. (+ 8 SP am Spielende.)



10) Liegt dieser Schild noch am Spielende bei einem Spieler aus, erhilt er fiir jedes seiner Kloster-Plittchen,
das dann Siegpunkte einbringt, die doppelte Punktzahl. Die Kombination mit Schild 6 ist nicht erlaubt.
(+ 8 SP am Spielende.)

11) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, darf er nach dem Platzieren einer Burg als deren
Zusatzaktion einen Schild nehmen. (+ 8 SP am Spielende.)

12) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, erhilt er fiir jedes verkaufte Warenkirtchen die
doppelte Punktzahl. (+ 8 SP am Spielende.)

13) Liegt dieser Schild noch am Spielende bei einem Spieler aus, erhilt er fiir all seine Schilde (inkl. diesem)
die doppelte Punktzahl (also 24, 16 oder 8). (+ 4 SP am Spielende.)

14) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, darf er am Ende jedes Durchgangs, direkt nachdem alle

Spieler ihre zwei Aktionen ausgefiihrt haben, ein Plittchen von einem beliebigen der sechs Depots nehmen

(sofern dort noch welche liegen) und es passend direkt in seinem Fiirstentum, mit all seinen Auswirkungen,

platzieren. (+ 4 SP am Spielende.)

15) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, darf er sich am Ende jedes Durchgangs, direkt nach-
dem alle Spieler ihre zwei Aktionen ausgefiihrt haben, ein Plittchen vom schwarzen Depot nehmen (sofern
dort noch welche liegen) und es passend direkt in seinem Fiirstentum, mit all seinen Auswirkungen, platzieren.

(+ 4 SP am Spielende.)

16) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, darf er in jeder Runde einen seiner Wiirfel, wenn er an

die Reihe kommt, auf eine beliebige Zahl drehen und nutzen. (+ 4 SP am Spielende.)

17) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, erhilt er, wenn er Gebiete komplettiert, immer den
Bonus fiir ein um 1 groferes Gebiet (aus einem 3er-Gebiet (6 SP) wird beispielsweise ein 4er-Gebiet (10 SP)).
(+ 4 SP am Spielende.)

18) Solange dieser Schild bei einem Spieler ausliegt, muss er in seinem Fiirstentum nicht mehr angrenzend
platzieren, sondern darf dies auf beliebigen ansonsten passenden Feldern tun. (+ 4 SP am Spielende.)

Ubrigens: WER DAS SPIEL SCHON BESSER KENNT

... kann bei der Spielvorbereitung folgendermafien vorgehen: Nachdem alle bekannten Vorbereitungen getroffen
und auch die Spielerreihenfolge bereits ausgewtirfelt und markiert worden ist, erhilt jeder Spieler ein zufilliges
Spielertableau (1-10, Vorder- oder Riickseite, ohne 1ler), bei dem er dann das (dunkelgriine) Startfeld fir die
»Start-Burg” selbst bestimmen darf. Die Gruppe sollte sich vorher darauf einigen, ob sie dies offen (nacheinander

in Spielerreihenfolge) oder verdecke (alle Spieler gleichzeitig) tun méchte.

Autor und Verlag danken den vielen Testspielern fiir ihr grofSes Engagement und ihre zahlreichen Anregungen,
besonders:

Frieder Benzing, Willi Brodt, Susanne Feld, Jonathan Feld, Benjamin Fleck, Thomas Koslowski, Amos Krimer, Denis Leonhard,
Roland Lurk, Michael Schmitt, Aiko Schuhmann, Marius Stein, Christoph Toussaint, Roland Wilke, Andreas Zimmermann sowie
den Spielegruppen aus Bacharach, Bédefeld, Gengenbach, Grassau, Miinchen, Offenburg, Reutte und Siegsdorf

Sollten Sie Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben, schreiben Sie uns oder rufen Sie an:

alea | Steinbichlweg 1 | 83233 Bernau am Chiemsee
08051 - 970720 | info@aleaspiele.de | www.aleaspiele.de
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