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Das Kartempze/
SPIELIDEE

Das Tal der Loire im 15. Jahrhundert. Als ein-
flussreiche Landesherren setzen die Spieler alles
daran, ihr Fiirstentum durch iiberlegten Handel
und Wandel aufblithen zu lassen.

Dabei geben ihnen ,,Wiirfel“ in Form von Spiel-
karten die Aktionsméglichkeiten vor, doch die
Entscheidungen treffen letztendlich die Spieler.
Ob Warenhandel oder Viehwirtschaft, ob Stidte-
bau oder Wissensfortschritt, viele verschiedene
Wege fithren zu Wohlstand und Ansehen!

Gewinner ist, wer am Ende die meisten Sieg-
punkte besitzt.

SPIELMATERIAL

114 Aktionskarten (rote Riickseite):

je 12 Burgen (griin), Minen (grau) und Kléster
(violett); je 18 ,Wissen“ (gelb), Schiffe (blau)
und Weiden (griin); 24 Gebaude (beige, 3 x 8

verschiedene)

126 weitere Karten:

6x 3 Waren, 5x 4 Tiere, 7x + 4x Bonus, 6x
Auslage (1-6), 5x Durchgang (A-E), 1x Start-
spieler, 8x 1 + 7x 2 Siegpunkte, 22x Arbeiter,
16x Silber, 4x 3 Spielerkarten (,Projekte,

,Furstentum® und , Lager®)
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SPIELIDEE

Die Spieler fiihren in
der Rolle von Fiirsten
des 15. Jahrhunderts
viele verschiedene
Aktionen wie Waren-
handel, Stidtebau,
Viehwirtschaft oder
Silberabbau aus, um
méglichst viele Sieg-
punkte zu erhalten

Spieler mit den meis-
ten Punkten gewinnt
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Fliche fiir die
Auslage von
7/10/13
Aktionskarten
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SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhilt:

- Eine Karte ,,Projekte®, ,,Fiirstentum® und
»Lager, die er entsprechend der Abbildung
im Randbalken vor sich auslegt.

- Eine Waren- und eine Tierkarte (zufillig)
sowie ein Silber; diese drei Karten legt jeder in
sein Lager (= stets offén unterhalb seiner Karte

»Lager® auslegen).

Die restlichen Warenkarten mischen =%
und als zwei méoglichst gleichhohe offéne !J
den restlichen Tierkarten ebenfalls zwei

Stapel am Tischrand bereitlegen. Aus
offene Stapel bilden und bereitlegen.

Die Silber- und Arbeiterkarten als zwei Stapel
am Tischrand bereitlegen.

Der jiingste Spieler wird Startspieler: Er
erhilt die Startspielerkarte, die er mit der
Vorderseite nach oben (= ohne Fragezeichen)
neben seine Karte , Fiirstentum* legt. Sein
linker Nachbar erhilt 1 Arbeiterkarte vom
Vorrat, der nichste Spieler ebenfalls und

der letzte Spieler 2 Arbeiterkarten. Diese

Karten legt jeder ebenfalls in sein Lager.

Die Auslagekarten von 1 bis 6 unterein-

ander in der Tischmitte auslegen. Dane-
ben werden zu Beginn jedes Durchgangs

Karten ausgelegt (s.S. 3 unten rechts).

Die 7 Bonuskarten (,,1.“, 1x pro Art)
oberhalb dieser Auslagekarten, leicht

gefichert nebeneinander, bereltlegen

_——

VORBEREITUNG

Jeder Spieler erhiilt:

- je 1 Karte ,,Lager*,
y»Fiirstentum® und
»Projekte

- 1 Ware + 1 Tier

- 1 Silber

- 0-2 Arbeiter

(je nach Reihenfolge)

Restliche Waren-
und Tierkarten als
2 x 2 offene Stapel
bereitlegen

Silber und Arbeiter
bereitlegen

Anfangsauslage
des Startspielers

Auslagekarten von
1-6 untereinander
auslegen

Bonuskarten (,,1.“)
bereitlegen




Die 4 Bonuskarten (,,Alle 7 Arten®)
ebenfalls dort bereitlegen, aber als sor-
tierten Stapel (oben 4, dann 3, 2, 1).

Achtung: Nehmen weniger als 4 Spieler teil,
werden hiervon nur die folgenden Bonuskarten benutzt:
3 Spieler: 4er, 2er + ler; 2 Spieler: 3er + ler.

Die 15 Siegpunkte-Karten gestapelt
am Tischrand platzieren.

Die 5 Durchgangskarten (A-E) eben-
falls als sortierten Stapel dort platzieren

(oben A, dann B, C, D, E).

Die 114 Aktionskarten (rote Riickseite) werden
als gut gemischter Nachzichstapel unterhalb der
Auslage bereitgelegt. Reihum erhilt jeder Spieler
6 Karten, die er als eigenen verdeckten Stapel vor
sich auslegt. Dies ist sein Vorrat an , Wiirfeln®
fur den ersten Durchgang (s.u.).

Je nach Spielerzahl werden weitere Aktions-
karten vom Nachziehstapel offen neben den
Auslagekarten 1-6 ausgelegt:

2Sp.>»7 3Sp.>»10 4 Sp.>» 13 Karten

Beim Auslegen dieser 7, 10 oder 13 Karten
wird folgendermaflen vorgegangen: Die ersten
6 Karten werden von oben nach unten offen
neben die Auslagekarten gelegt, gerade so, wie
sie kommen. Bei 4 Spielern gilt dies auch noch
fur die nichsten 6 Karten (= 12 Karten gesamt).
Die letzte Karte wird jeweils entsprechend ihrer
Wiirfelzahl ausgelegt.

Ist dies beispielsweise eine Karte mit einer 6 darauf,
wird sie neben die Wiirfel-6 der Auslage gelegt. Bei 3
Spielern wird so mit den letzten 4 Karten verfahren.
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Bonuskarten (,,Alle
7 Arten®) sortiert
bereitlegen

Siegpunkte-Karten
bereitlegen

Durchgangskarten

sortiert bereitlegen

Jeder Spieler erhilt
6 Aktionskarten =
eigener Nachziehsta-
pel; restliche Karten
bilden allgemeinen
Nachziehstapel

Bei 2/3/4 Spielern
7/10/13 Aktions-
karten offen in der
Tischmitte auslegen

Migliche Auslage
bei 3 Spielern:




SPIELVERLAUF

Das Spiel verlduft iiber fiinf Durchginge (A bis
E). Jeder Durchgang wiederum besteht aus sechs
Runden, die alle auf dieselbe Weise ablaufen:

Reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem
Startspieler, nimmt jeder die obersten zwei
Karten seines Aktionskartenstapels auf die Hand
und schaut sich zur den Wiirfel oben auf diesen
zwei Karten an. Alle weiteren Informationen auf
diesen Aktionskarten der Spicler werden nicht
beachtet!

Der Startspieler legt eine seiner zwei Handkar-
ten offen auf einen gemeinsamen Ablagestapel
unterhalb der Auslage und nennt dabei deren
Wiirfelzahl. Anschlielend fiihrt er mit dieser
Zahl eine von sechs méglichen @~ Aktionen

aus (s.S. 5 ff.).

Danach ist der nichste Spieler an der Reihe und
legt eine seiner zwei Handkarten offen auf den
Ablagestapel und fiihrt damit eine Aktion aus
usw. Hat jeder Spieler seinen Spielzug ausge-
fiihrt, beginnt eine neue Runde mit der Aufnah-
me der nichsten Aktionskarte, womit wieder
jeder Spieler zwei Karten auf der Hand hat. Dies
geht solange, bis in der letzten, sechsten Runde
eines jeden Durchgangs von jedem die jeweils
letzte Aktionskarte ausgespielt wird.

Fiir jede Aktion ist ein ,Wiirfel®, also eine ab-
gelegte Aktionskarte, ndtig. Die sechs verschie-
denen Aktionsmoglichkeiten werden auf den
folgenden drei Seiten erklirt.

SPIELVERLAUF

5 Durchgiinge
4 6 Runden

Reihum legt jeder
eine von zwei Ak-
tionskarten ab und
fiihrt - mit dem
Wiiirfel darauf - eine
von 6 méglichen
Aktionen aus

nur den
Wiirfel
beachten!




< Aktionsméglichkeit 1: ,,Eine Karte aus der
Auslage nehmen*
Die Wiirfelzahl der abgelegten Akti-
onskarte gibt an, aus welche der
sechs Reihen 1 bis 6 der Spieler
eine belicbige Karte nehmen i
darf. Diese legt er stets unter- oo
halb seiner Karte ,,Projekte” ‘
ab. Hier diirfen maximal drei

o |

Karten liegen.
Hinweis: Hat ein Spicler bereits 3 laufende Projekte,
muss er zundichst ein beliebiges Projekt auf den Ablage-
stapel legen, um Platz fiir das neue Projekt zu machen.

< Aktionsméglichkeit 2: ,,Ein Projekt im
eigenen Fiirstentum platzieren

Die Wiirfelzahl der abgelegten
Aktionskarte gibt an, welche
Karte (mit derselben Wiirfel- %‘ |

zahl!) der Spieler aus seinen

,Projekten in seinem Fiirsten-
tum, also unterhalb seiner Karte
,Fiirstentum®, platzieren darf.

Dabei werden im Verlauf des Spiels gleiche Kar-
tenarten im eigenen Fiirstentum schindelartig
aufeinandergelegt, verschiedene hingegen immer
nebeneinander. Ziel der Spieler ist, Drillinge der
gleichen Kartenart ausliegen zu haben, denn nur
diese werfen am Spielende die Siegpunkte ab, die
unten auf den Karten stehen.

Immer, wenn cin Spieler ein Projekt in seinem
Fiirtentum platziert, erhilt er dafiir sofort und
einmalig einen bestimmten Nutzen. Welchen
genau, wird ab Seite 9 ausfiihrlich erldutert.

5

< 1 Karte nehmen

Die Wiirfelzahl gibt
an, aus welcher
Reihe der Auslage
eine beliebige Karte
genommen werden

darf

Achtung: Max. 3
laufende Projekte!

< 1 Karte im Fiirs-
tentum platzieren

Die Wiirfelzahl gibt
an, welches Projekt
(mit derselben Zahl)
im Fiirstentum plat-
ziert werden darf

Am Spielende werden die
drei Gebiiude links 3 Sieg-
punkte, die drei Weiden in
der Mitte 4 und die drei
Klister rechts 6 Siegpunkte
einbringen.




< Aktionsmoglichkeit 3: ,,Warenverkauf™
Die Wiirfelzahl der abgelegten Aktionskarte

gibt vor, welche Warensorze (Hell-, Mittel- oder
Dunkelbraun) verkauft werden kann. Der
Spieler legt alle entsprechenden Warenkarten

aus seinem Lager seitlich rechts so neben seiner
Karte , Fiirstentum® ab, dass man die Siegpunkte
(je 1) erkennen kann.

Zusitzlich nimmt sich der Spieler fiir jede ver-
kaufte Warenkarte ein Silber vom Vorrat und
legt sie in sein Lager.

Auflerdem erhile der Spieler die Startspie-
lerkarte und legt sie mit ihrer Riickseite

(= Fragezeichen) nach oben vor sich

ab. Immer, wenn ein Spieler Waren
verkauft, erhilt er die Startspielerkarte
(Riickseite nach oben). Dies gilt auch, )
wenn jemand ein Warenhaus platziert

und nutzt (s.u.).

Wichtig! Die Zugreihenfolge des laufenden
Durchgangs wird dadurch nicht verindert.

< Aktionsmoglichkeit 4: ,,Arbeiter auf 2
aufstocken

Eine weitere Aktionsmoglichkeit ist das

Aufstocken seiner Arbeiterkarten auf 2.

Wer also eine Arbeiterkarte besitzt,

nimmt sich eine vom Vorrat, wer keine

hat, nimmt sich zwei Karten.
Die Wiirfelzahl der hierzu abgelegten Aktions-
karte spielt keine Rolle.

= Warenverkauf

Die Wiirfelzahl gibt
vor, welche Waren-
sorte verkauft wer-
den kann

Verkauf bringt 1
Silber pro Ware

Warenverkiufer
erhilt auch die
umgedrehte Start-
spielerkarte

@ Arbeiter auf 2
aufstocken

+ 1 oder + 2
Arbeiterkarten
(Wiirfelzahl spielt
keine Rolle!)




< Aktionsméglichkeit 5: ,,Silber nehmen®
Eine weitere Aktionsmoglichkeit ist das

Nehmen einer Silberkarte vom Vorrat. +
Die Wiirfelzahl der hierzu abgelegten
Aktionskarte spielt keine Rolle.

< Aktionsméglichkeit 6: ,,Arbeiter/Silber in
Siegpunkte umwandeln®

Eine weitere Aktionsmdglichkeit ist das Umwan-

deln seiner Arbeiter- und/oder Silberkarten in

Siegpunkte.

Die Wiirfelzahl der hierzu abgelegten Aktions-

karte spielt keine Rolle.

Der Spieler legt eine beliebige Anzahl seiner
Arbeiter- und/oder Silberkarten zuriick in den
Vorrat, teilt diese Anzahl durch 3 und nimmt
sich Siegpunkte-Karten in entsprechender Hohe.
Diese legt er ebenfalls seitlich links neben seiner
Karte ,Fiirstentum* ab.

Die Arbeiter

Nach dem Ausspielen ciner Aktionskarte kann
der Spieler einen Arbeiter abgeben (zuriick in
den allgemeinen Vorrat), um die Augenzahl
des Wiirfels auf der abgelegten
Aktionskarte um 1 nach oben oder
unten zu verindern. Das Andern
von 1 auf 6 bzw. von 6 auf 1 ist
erlaubt und verbraucht ebenfalls
einen Arbeiter. Es diirfen auch mehrere Arbeiter
zum Andern einer Wiirfelzahl um mehr als 1
benutzt werden.

< Silber nehmen

+ 1 Silber
(Wiirfelzahl spielt
keine Rolle!)

@ Arbeiter/Silber in
Siegpkte. umwandeln

Eine beliebige Anzahl
Arbeiter/Silber abge-
ben = 1 Siegpunkt
fiir je 3 Karten
(Wiirfelzahl spielt
keine Rolle!)

Beispiel: Thorsten
legt 5 Arbeiter- und

1 Silberkarte zuriick
in den Vorrat und
nimmt sich dafiir eine
2er-Siegpunkte-Karte
vom Vorrat.

Pro abgegebenem
Arbeiter kann die
Wiirfelzahl um =1
verindert werden
(auch von 6 auf 1
bzw. umgekehrt)

Beispiel: Durch Ab-
gabe von 2 Arbeitern
kann Regina aus einer
2 eine 6 machen.




Das Silber

Zusiitzlich zu seiner normalen Aktion
kann ein Spieler einmal in seinem Zug
noch genau drei Aktionskarten vom
Nachziehstapel kaufen. Diese kosten S
ihn 3 Silber, die er wieder zuriick in den Vorrat
legt. Dies kann er vor, wihrend oder nach seiner
normalen Aktion machen. Mit den so gekauften
Karten kann er folgendermaflen verfahren:

- Entweder nimmt er eine dieser drei Karten
und legt sie als neues Projekt unterhalb seiner
Karte ,,Projekte” ab (Limit von max. 3 Projekten
beachten!).

- Oder er benutzt eine der drei Karten als weitere
Aktionskarte, d.h. er legt sic auf den Ablage-
stapel und nutzt den Wiirfel darauf, um damit
cine beliebige Aktion zu machen.

In beiden Fillen legt er anschlieend die beiden
anderen gekauften Karten auf den offenen Abla-
gestapel. Diese kénnen nie genutzt werden!

Beispiel: Yvonne spielt eine ihrer zwei Handkarten
aus und platziert damit eine Burg in ibrem Fiirsten-
tum. Dann kauft sie (wibrend ibhre Burg-Funktion
noch ,offen ist) durch Abgabe von 3 Silber die drei
obersten Karten vom Nachziehstapel, wiblt hieraus
eine Burg aus und legt sie zu ibren Projekten. Nun
fiihrt sie die Funktion der eben platzierten Burg

aus und legt die neu gekaufte Burg ebenfalls in ihr
Fiirstentum. Dann nutzt sie die Funktion dieser neu
platzierten Burg, um sich eine weitere Burg aus der
Auslage in der Tischmitte zu nehmen und zu ibhren
Projekten zu legen.

Maximal einmal
pro Zug diirfen fiir
3 Silber drei Karten
vom Nachziehstapel

gekauft werden

Entweder eine dieser
drei Karten zum
Projekt machen ...

... oder eine dieser
drei Karten als Akti-
onskarte (= Wiirfel)
benutzen

Aufgepasst!

Nicht das Aus-
@ fiihren der
normalen Aktion
vergessen!




Wird ein Projekt im Fiirstentum platziert
(Aktionsméglichkeit 2), geschieht sofort und
einmalig Folgendes:

» Mine: Platziert ein Spieler eine Mine
in seinem Fiirstentum, nimmt er sich

|| zwei Silberkarten vom allgemeinen

~ Vorrat und legt sie in sein Lager.

» ,Wissen“: Platziert ein Spieler ein

L, Wissen“ in seinem Fiirstentum, nimmt
er sich zwei Arbeiterkarten vom Vorrat
und legt sie in sein Lager, unabhingig
davon, wie viele Arbeiter er schon besitzt
(also auch iiber 2 hinaus!).

Hinweis: Das Silber und die Arbeiter sind unbegrenz.
Sollten sie einmal nicht ausreichend vorhanden sein,
bitte kurgfristig durch passendes Material ersetzen.

)| » Schiff: Platziert ein Spieler ein Schiff
in seinem Fiirstentum, nimmt er sich die
|| oberste Warenkarte von einem der zwei

offen ausliegenden Stapel und legt sie in
sein Lager.

Himweis: Sollte dadurch ein Stapel geleert werden, wird
der andere Stapel geteilt, so dass wieder zwei Stapel
bereitliegen. Sollte der seltene Fall eintreten, dass im
Vorrat keine einzige Warenkarte mebr liegt, gehen die
Spieler ab dann leer aus.

» Weiden: Platziert ein Spieler eine

l Weide in seinem Fiirstentum, nimmt er
sich die oberste Tierkarte von einem der
zwei offen ausliegenden Stapel und legt

sie in sein Lager.
(Keine zwei Stapel mehr vorhanden? Siehe Hinweis

zum Schiff)

» Minen:
+ 2 Silber

» Wissen:
+ 2 Arbeiter

» Schiffe:
+ 1 Ware

» Weiden:
+ 1 Tier




» Gebiude: Platziert ein Spieler ein Gebiude
(beige) in seinem Fiirstentum, nutzt er an-
schliefend die spezielle Funktion dieses
Gebiudes.

Wichtig! Es diirfen beliebige Gebiude zu einem
Dirilling gehiren (also sowohl gleiche wie auch
verschiedene!).

=) Schreinerei: Der Spieler darf sich sofort
ein beliebiges Gebiude oder ,, Wissen® aus
der Auslage in der Tischmitte nehmen

~ und zu seinen Projekten legen.

=) Kirche: Der Spicler darf sich sofort eine
beliebige Burg oder Mine oder ein belie-
|| biges Kloster aus der Auslage nehmen

~ und zu seinen Projekten legen.

Markt: Der Spieler darf sich sofort eine
beliebige Weide oder ein beliebiges Schiff

aus der Auslage nehmen und zu seinen

Projekten legen.

Hinweis: Platziert ein Spieler eine Schreinerei, eine
Kirche oder einen Markt und es liegt zu diesem Zeit-
punkt keine passende Karte in der Auslage, hat er Pech
und geht leer aus.

3| Wachturm: Der Spieler nimmt sich eine
1-Siegpunkt-Karte vom Vorrat und legt

sie links neben seiner Karte , Fiirsten-

~ tum" so ab, dass man den Siegpunkt (1)
erkennen kann.

=) Bank: Der Spieler nimmt sich drei Silber
aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie
|| in sein Lager.

(Nicht geniigend Silber im Vorrat? Siehe Hin-
weis zum ,, Wissen )
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» Schreinerei:
+ 1 Gebiude oder

+ 1 ,Wissen“

» Kirche:
+ 1 Kloster oder
+ 1 Burg oder
+ 1 Mine

» Markt:
+ 1 Weide oder
+ 1 Schiff

» Wachturm:
+ 1 Siegpunkt

» Bank:
+ 3 Silber




7)) Wohnhéuser: Der Spieler nimmt sich eine
B | der offen auf den vier Stapeln ausliegenden

|| Waren- oder Tierkarten und legt sie in sein
Lager. (Hinweis zum Schiff beachten.)

3] Warenhaus: Der Spieler darf eine beliebige
Warensorte aus seinem Lager verkaufen,
gerade so, als ob er die Aktionsmaoglichkeit
3 (,, Warenverkauf*) durchfiihren wiirde.
(Hinweis: Besitzt der Spieler zu diesem Zeitpunkt keine

einzige Ware, hat er Pech gehabrl)

Rathaus: Der Spieler darf ein beliebi-
ges weiteres seiner Projekte in seinem
z —> Fiirstentum platzieren, mit all seinen
6o |
Auswirkungen!
(Hinweis: Besitzt der Spieler zu diesem Zeitpunkt kein
weiteres Projekt, hat er Pech gehabt!)

m) » Burgen: Platziert ein Spieler eine Burg
in seinem Fiirstentum, fithrt er noch

eine beliebige Aktion aus, gerade so, als
ob er eine weitere Aktionskarte mit einer
beliebigen Wiirfelzahl abgelegt hitte.

Er kinnte also beispielsweise sofort ein weiteres Projekt
(mit all seinen Auswirkungen) in seinem Fiirstentum
platzieren oder sich eine beliebige Karte aus der Auslage
nehmen oder oder oder ...

@) » Kléster: Die Kloster sind ohne weitere
"8 || Auswirkung, wenn man sie in seinem
‘ Fiirstentum platziert, haben dafiir aber
zwei andere Vorteile:

- ,Joker“: Ein Kloster darf zu jeder anderen
Kartenart im Fiirstentum dazugelegt werden
(ist ansonsten nicht erlaubt!) und dient dann
bis zum Spielende als cine Karte dieser Ars.
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» Wohnhiuser:
+ 1 Ware oder
+ 1 Tier

» Warenhaus:
1 Warensorte

verkaufen

> Rathaus:
1 weiteres Projekt
platzieren

> Burgen:
+ 1 beliebige
Aktion

» Kloster:
keine direkte Aus-
wirkung, aber:

- Joker (Kloster
diirfen zu allen
anderen Arten da-
zugelegt werden)




Auch hierbei bleibt das Kloster ohne Funk-
tion. Kloster werden dabei immer Ainter die
andere/n Karte/n geschoben, so dass man
ihre 6 Siegpunkte nicht mehr sicht.
Diese Funktion gilt auch umgekehrt: Legt
ein Spieler eine beliebige Karte auf ein oder
mehrere bereits ausliegende Kléster, nehmen
diese damit fiir den Rest des Spiels die Art
und den Wert der neuen Karte an.

- ,6 Siegpunkte®: Besitzt ein Spieler am Ende
des Spiels einen Drilling nur aus Kléstern,
erhilt er dafiir 6 Siegpunkte.

Weitere wichtige Regeln beim
Platzieren von Projekten:

- Im Fiirstentum platzierte Karten diirfen nicht
mehr umgelegt werden.

- Sobald der erste Spieler die dritte Karte einer Art
aufeinander legt, erhilt er dafiir sofort die ent-
sprechende Bonuskarte vom Vorrat (= 1 Sieg-
punkt am Spielende) und legt diese seitlich links
so neben seiner Karte , Fiirstentum® ab, dass
man den Siegpunkt darauf (1) erkennen kann.

- Zudem erhilt jeder Spieler jedes Mal, wenn er
einen Dirilling vollendet, zusitzlich einen Bonus
des laufenden Durchgangs, indem er sich eine
der auf der aktuellen Durchgangskarte abgebil-
deten Moglichkeiten aussucht.

In Durchgang A kann man beispielsweise wihlen, ob
man sich entweder 3 Siegpunkte-, 2 Waren-, 2 Tier-,

3 Silber- oder 3 Arbeiter-Karten nimmst. In Durchgang
D hingegen kann man nur noch entweder 2 Silber-,

2 Arbeiter- oder 1 Arbeiter- und 1 Silber-Karte vom
Vorrat nehmen.

i

Dieses Kloster
gilt nun fiir den
Rest des Spiels
als Mine

- 6 Siegpunkte
(wenn reiner

Kloster-Drilling)

Karten nicht mehr
umlegen

Der erste Drilling pro
Kartenart bringt die

entsprechende Bonus-
karte (= 1 Siegpunkt)

‘—>

Jeder Drilling bringt
einen der aktuellen
Durchgangsboni ein

3 Siegpunkte
2 Waren

2 Tiere

3 Arbeiter

3 Silber




- Sobald ecin Spieler die siebte verschiedenfar-
bige Karten-Art an beliebiger Stelle in seinem
Fiirstentum platziert, erhilt er dafiir die oberste
entsprechende Bonuskarte vom Vorrat.

So erhiilt der erste von 3 Spielern die Karte mit der 4,
der zweite die mit der 2, der dritte die mit der 1.
Auch diese Bonuskarte wird seitlich links so
neben der Karte ,Fiirstentum® abgelegt, dass
man ihre Siegpunkte (4, 3, 2, 1) erkennen kann.

- Platziert ein Spieler die vierte Karte einer Art
in seinem Fiirstentum, beginnt er damit einen
neuen Dirilling (der auch punktzet, wenn er am
Ende komplett ist!).

Ende eines Durchgangs

Ein Durchgang endet nach sechs Runden,
wenn jeder seine letzte Handkarte ausgespielt
hat. Anschlieflend wird der nichste Durchgang

vorbereitet:

- Alle eventuell noch in der Auslage liegenden
Karten werden auf den Ablagestapel gelegt.

- Es werden wieder 7, 10 bzw. 13 neue Karten
vom Nachziehstapel gezogen und so ausgelegt,
wie unter ,Spielvorbereitung® beschrieben.

- Die bisherige Durchgangskarte wird unter den
Stapel geschoben, womit die nichste erscheint.

- Jeder Spieler erhilt wieder 6 Karten vom Nach-
zichstapel, die er als Stapel verdeckt vor sich
bereitlegt. Wieder nimmt jeder die obersten
zwei Karten auf die Hand.

(Im Bedarfsfall den Ablagestapel mischen und als neuen
Nachziehstapel bereitlegen.)
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Alle 7 Karten-Arten
im Fiirstentum brin-
gen die entsprechende
Bonuskarte (4/3/2/1
Siegpunkte)

Zur Verdeutlichung:

Es ist egal, ob ein Kloster
dabei einer anderen Art
zugeordnet wurde oder
nicht!

Vierte Karte einer Art
startet neuen Drilling

Durchgangsende
nach 6 Runden

- Restkarten aus der
Auslage entfernen

- Wieder 7, 10 bzw.
13 neue Karten

auslegen

- Durchgangskarte
wechseln

- Jeder Spieler erhilt
wieder 6 neue

Karten




- Der Spieler, der jetzt die umgedrehte Start-
spielerkarte vor sich liegen hat, dreht sie wieder
auf ihre Vorderseite und ist damit Startspieler
des gesamten Durchgangs. Nach ihm geht es im
Uhrzeigersinn reihum weiter.

Liegt die Karte noch mit der Vorderseite nach oben aus,
wandert sie zum reihum néchsten Spieler weiter und
macht ihn zum Startspieler des gesamten Durchgangs.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach dem 5. Durchgang (E).
Jeder Spieler erhilt nun zu seinen Siegpunkten
(durch seine Drillinge, Bonus- und Siegpunkte-
Karten und verkaufte Waren) noch die Punkte
fir die Tierkarten in seinem Lager dazu:

- 4 verschiedene Tiere
- 3 verschiedene Tiere
- 2 verschiedene Tiere

4 Siegpunkte
2 Siegpunkte
1 Siegpunkt

Beispiel: Regina hat 3 Schafe, 2 Rinder und 1 Hubn.
Sie erhilt dafiir 3 Siegpunkre (2 fiir Schaf + Rind +
Hubn, 1 fiir Schaf + Rind; nichts fiir das einzelne Schaf).

Wer die Startspielerkarte (egal, ob mit der Vor-
der- oder Riickseite nach oben) vor sich liegen

hat, erhilt daftir ebenfalls noch 1 Siegpunkt.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist
Gewinner. Bei Gleichstand gewinnt von diesen
Spielern derjenige, der noch mehr ungenutztes
Material in seinem Lager liegen hat (= Arbeiter +
Silber + nicht verkaufte Waren + nicht abgerech-
nete Tiere). Bei erneutem Gleichstand gibt es
mehrere Gewinner.
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- Neuer Startspieler

SPIELENDE

Nach 5 Durchgingen
endet das Spiel

Noch je 4/2/1 Sieg-
punkte fiir je 4/3/2
verschiedene Tiere

Startspielerkarte:
+ 1 Siegpunkt

Spieler mit den
meisten Siegpunkten
gewinnt




DIE SOLOVARIANTE

Hier tritt ein Spieler gegen ,,Egon® (= ,Ein Geg-
ner ohne Nase®), also einen virtuellen Gegner, an.

Es bleiben alle urspriinglichen Regeln bestchen,
mit folgenden Unterschieden und Ausnahmen:
Es werden nur die zwei ,,Alle 7 Arten“-Bonus-
karten wie im 2-Personen-Spiel bereitgelegt (3
und 1). Zu Beginn jedes Durchgangs werden in
der Auslage in der Tischmitte 7 Karten ausgelegt
(auch wie im 2-Personen-Spiel). Der Spieler legt
ein Silber, einen Arbeiter, eine Ware und ein Tier
in sein Lager.

Fiir Egon werden Karten vom Nachziehstapel
abgezihlt und verdeckt bereitgelegt: Jeweils ein
Stapel mit 3, 4, 5, 6 und 7 Karten, also ein Stapel
pro Durchgang, immer mit einer Karte mehr.
Die Karten des 3er-Stapels werden zu Beginn des
ersten Durchgangs aufgedecke und - sozusagen
als Beginn von Egons eigenem Fiirstentum -
nach Karten-Arten sortiert ausgelegt. Werden
dabei fiir Egon Kléster aufgedeckt, werden sie
immer als eigene Art ausgelegt und nie andersfar-
bigen Karten zugeordnet. Zudem nimmt sich der
Spieler immer eine Siegpunkt-Karte vom Vorrat,
wenn fiir Egon ein Kloster ausgelegt wird. Wird
fiir Egon die vierte Karte einer Art aufgedeckt,
beginnt damit wie gehabt ein neuer Drilling.

Komplettiert Egon einen Drilling einer Art vor
dem Spieler, erhilt Egon die entsprechende
Bonus-Karte. Dasselbe gilt fiir den Bonus ,,Alle
7 Arten®, den Egon ebenfalls in dem Moment
erhilt, in dem fiir ihn die siebte Karten-Art
ausgelegt wird.
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SOLOVARIANTE

Vorbereitung wie fiir
2 Spieler

Spieler erhilt je 1x
Arbeiter, Silber, Ware
und Tier

Fiir ,,Egon“ fiinf
Kartenstapel
bereitlegen: mit
3/4/5/6/7 Karten

Pro Durchgang einen
von Egons Stapeln
aufdecken und fiir
ihn nach Arten
sortiert auslegen

Nicht vergessen:
Spieler erhiilt 1 Sieg-
punkt fiir jedes fiir
Egon ausgelegte
Kloster

Komplettiert Egon
einen Drilling vor
dem Spieler, erhilt
er die entsprechende
Bonuskarte
Gleiches gilt fiir
»Alle 7 Arten®




Weitere Auswirkungen gibt es nach dem Ausle-
gen von Egons Karten nicht: Er erhilt also weder
Arbeiter-, Silber-, Waren- oder Tierkarten noch
weitere Aktionen durch Gebiude oder Burgen,
genauso wenig wie die Boni der Durchgangskarten.

Nachdem immer zu Beginn eines Durchgangs
Egons Karten ausgelegt und hierfiir evtl. entspre-
chende Bonuskarten vergeben wurden, spielt der
Spieler nacheinander seine sechs Aktionskarten
auf die gleiche Weise und mit allen bekannten
Auswirkungen wie im Mehrpersonenspiel.

Wichtig! Am Ende jedes Durchgangs werden die
Siegpunkte beider Parteien verglichen: Hat Egon
mehr Siegpunkte als der Spieler, endet das Spiel
sofort und der Spieler hat verloren! Hat aber der
Spieler mehr oder gleich viele Siegpunkte, geht
es in den nichsten Durchgang. Hat der Spieler
nach dem 5. Durchgang mehr oder genauso
viele Siegpunkte wie Egon, hat er gewonnen.
Hinweis: Beim Vergleich der Siegpunkte am Durch-
gangsende darf der Spieler auch bereits die Siegpunkte
hinzurechnen, die ihm seine Tiere zu diesem Zeitpunkt
einbringen. Die Startspielerkarte wird in der Solo-
Variante nicht benétigt/gewertet.

Autor und Verlag danken den vielen Testspielern fiir ihr
grofes Engagement und ihre zahlreichen Anregungen,
besonders den Spielegruppen aus Bacharach, Bad Aibling,
Bodefeld, Grassau, Gengenbach, Oberhof, Offenburg, Reutte,
Siegsdorf und Stephanskirchen.

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

alea | Postfach 1150 | 83233 Bernau am Chiemsee

Fon: 08051 — 970720 | Fax: 08051 - 970722

E-Mail: info@al

piele.de | www.aleaspiele.de
©2015 Stefan Feld © 2016 Ravensburger Spicleverlag
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Ansonsten blei-
ben die fiir Egon
ausgelegten Karten
wirkungslos!

Spieler spielt
anschliefSend wie
gehabt alle 6 Akti-
onskarten aus

Nach jedem Durch-
gang Siegpunkte ver-
gleichen: Hat Egon
mehr Siegpunkte als
der Spieler, ist das
Spiel sofort verloren!

alea

233449




