Spielmaterial

Der Spielplan zeigt

eine Prestige-Tabelle [A],

eine Zeittafel [B],

eine Anzeige fiir die Spielreinenfolge [C],
drei Felder fiir die Spielkarten [D],

16 Gebiete [E].

In jedem Gebiet ist ein Wappen [F] abgebildet; die
Ziffer im Wappen legt fest, wie viele Besitzsteine
hier hichstens liegen diirfen, die Anzahl der
Mauvern lber dem Wappen, wie viele Stidte
gegriindet werden kinnen.

L B = 2

64 Besitzsteine (je 16 in 4 Farben);
1 Besitzstein symbolisiert 3 Bauern
96 Birgersteine (je 24 in 4 Farben)
12 Sbldnerfiguren
9 Markierungssteine (je 2 in 4 Farbenund
1 schwarzer Zeitstein)
32 Stadtplittchen
24 Nermindert"-Pldattchen;
(fiir Besitzsteine, die im Kampf Treffer erleiden)
120 Geldmiinzen in Werten zu 1, 2, 5, 10, 20
und 50
3 | Spielende”-Plattchen (aus technischen
Griinden liegen 6 bei, 3 dienen nur als Ersatz)
6 Wiirfel
4 grofle Ubersichtskarten
107 Spielkarten, davon:
16 Besitzkarten (griine Riickseite)
89 Aktionskarten (blaue Riickseite)
2 Kinigskarten [rote Rickseite)

Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel trennen Sie bitte vorsichtig
alle Piéittchen aus den Stenzbdgen,

1. Jeder Spieler erhdlt alle Spielsteine einer
Farbe (Besitzsteine, Blirgersteine, Markierungs-
steine) sowie Geldmiinzen im Gesamtwert von
15 und eine Ubersichtskarte; einen seiner
Markierungssteine legt er auf Feld 10" der
Prestige-Tabelle, sie zeigt die Prestige-Punkte,
die jeder besitzt.

2. Der schwarze Zeitstein wird in der oberen
Reihe der Zeittafel auf das Feld .Interregnum”
gesetzt,

3. Die Sildnerfiguren werden neben dem
Spielplan bereitgelegt, ebenso die Stadt-
plittchen, die  Mermindert"-Plittchen, die
Wiirfel und das Geld.

Die Spielkarten werden nach ihren Riickseiten
sortiert:

# Die beiden Kinigskarten bleiben vorerst
noch aus dem Spiel (bis 1273} und werden
neben dem Spielplan bereitgelegt.

Besitzsteine

Biirgersteine

Soldnerfiguren

Markierungssteine

L[
I

Startaufstellung
Prestige-Tabelle

o)

Zeittafel

Ablagefeld:
der Spielka

[




Spielreihenfolge
auswiirfeln

=
H
'
I
o
I
"
a
I
[:8
i

e T e M M W

T

=

BT R BE )

(“REFRES

1l

Spielablauf im Uberblick

B .‘-LF- - {-\.ﬁ el 1
L R
R wosgary
Kj & i

4 Die Besitzkarten kommen als offener
Stapel auf das rechte Kartenfeld [direkt neben
die Zeittafel).

# Die Aktionskarten werden gemischt. Jeder
Spieler erhdlt verdeckt 5 Karten und nimmt
sie auf die Hand. Sollten sich darunter Karten
mit der Anweisung .Karte sofort aufdecken!”
befinden, gibt er diese zuriick (sie werden
wieder in den Stapel eingemischt] und erhilt
dafiir neue vom Stapel. Der restliche Stapel
wird verdeckt auf das linke Kartenfeld gelegt
[das mittlere ist fiir den Ablagestapel vorge-
sehen].

. Die Spielreihenfolge fiir die erste Runde wird

ausgewiirfelt. Wer die hdchste Zahl wiirfelt,
stellt seinen zweiten Markierungsstein auf
Feld 1 der Anzeige flir die Spielreihenfaolge
auf dem Spielplan. Die anderen folgen auf den
ndchsten Feldern in der Reihenfolge ihrer
Wiirfelzahl (vom Besten bis zum Schlech-
testen). Bei Gleichstand wiirfeln die betroffe-
nen Spieler noch einmal.

Info: Feld 5 der Spielreihenfolge” ist fir kinfti-
ge Erweiterungen vorgesehen.

. Setzen Sie in umgekehrter Spielreihenfolge in

2 benachbarte Gebiete jeweils einen Besitz-
stein, der Spieler auf Feld 4 der ,Spiel-
reihenfolge” setzt also zuerst. Niemand darf
in ein bereits besetztes Gebiet setzen (das gilt
nur fiir die Startaufstellung]!

Spieltip: Wenn Sie dos erste Mal spielen, suchen
Sie sich einfach 2 beliebige benochbarte Gehiete
aus. Sie werden im Verlouf [hrer ersten Partie die
Vor- und Nochteile der einzelnen Gebiete ken-
nenjernen und dann thre eigene Strategie fiir
die Stortoufstellung entwickeln.

. SchlieBlich miissen 5Sie sich noch einigen, wie

viele Runden Sie spielen. Das Spiel kann 9
Runden dauern (bis zum Beginn des Jahres
1452), aber auch schon eher beendet werden.
Mit den ,Spielende”-Plittchen decken Sie die
nicht gespielten Jahre auf der Zeittafel ab.

Beispiel: Wenn Sie 7 Runden spielen wallen,
decken Sie dig dohreszahlen 1400, 1438 und
1452 ob; das Spiel endet dann zu Beginn des
Jahres 1400,

Spieltip: Ein Spiel iber 6 Runden douert noch
den Basisregeln rund 60 Minuten, jede weitere
Runde verldngert die Spieldover um etwa 10
Minuten. Wenn Sie nicht bis 1452 sgielen, kin-
nen Sie manche Aktionskarten nur einge-
schriinkt einsetzen, doch sind alle Kortern auch
dann spielbor. Weniger ofs 6 Runden soliten Sie
jedoch nicht spielen.



Spielablanf (Basisspiel fiir 3 und 4 Spicler)

Spielziel:
Werden Sie der méchtigste Herrscher mit den meisten Besitzsteinen und

-karten, Biirgern und Stidten, dem hichsten Prestige und dem gréiBten
Reichtum!

Eine Spielrunde besteht aus

# bis zu 3 Aktionsrunden (ob die 2. und 3. stattfinden, entscheidet eine
"Wiirfelprobe™),

# ciner Ergebnisrunde, in der der Spielstand ermittelt und die nichste
Spielrunde vorbereitet wird.

Aktionsrunde:

Jeder Spieler fiihrt EINE der folgenden Aktionen durch.
Gespielt wird in "Spielreihenfolge”.

Besitzstein einsetzen

# Ein Besitzstein symbolisiert 3 Bauern, bringt in jeder Runde ein
Einkommen von 3, bietet Platz fiir die Ansiedlung von 3 Biirgern und
kann ein Stadtrecht erhalten.

# Kommt es zu Kimpfen, kiinnen Sie fiir den Besitzstein 3 Wiirfel wer-
fen [(ein Wiirfel trifft bei einer "6"),

#* Wer die meisten Besitzsteine in einem Gebiet hat, erhilt die
Besitzkarte. Allerdings ist die Zahl der Besitzsteine in jedem Gebiet
begrenzt (siche Zahl im Wappen).

¢ Der Einsatz eines Besitzsteins kostet Geld: 4 plus die Anzahl aller
Besitzsteine, die bereits in dem Gebiet liegen.

Biirger ansiedeln
# Biirger werden bei einem Besitzstein angesiedelt, Bis zu 3 kinnen Sie
pro Aktion einsetzen, auch in verschiedenen Gebieten.

# Jeder Blirger erhiht lhr Einkommen um 1 und bringt lhnen bei einem
Kampf einen zusitzlichen Wiirfel (er trifft bei "5" und "6").

# Die Ansiedlung eines Biirgers kostet 3.

Angriff durchfiihren
# Von einem Besitzstein aus kdnnen Sie einen Angriff starten; angesie-
delte Biirger gehdren mit zur Angriffstruppe.

# Gegner des Angriffs ist ein anderer Besitzstein (mit seinen Biirgern)
im selben oder einem benachbarten Gebiet.

# Angreifer und Verteidiger wiirfeln fir jede Einheit. Treffer fiihren zu
Verlusten ([siehe Ubersichtskarte): Verteidiger in einer Stadt kénnen
Treffer abwehren.

# Zweck des Angriffs ist, seinen Besitz auszudehnen, die
Mehrheitsverhdltnisse zu den eigenen Gunsten zu dndern und dem
Prestige des Gegners zu schaden.

# Der Kiinig darf iiberall angreifen (auch ohne Besitzstein) und hat
zusdtzlich eine Séldnertruppe zur Verfiigung.

Fiir die folgenden Aktionen muss eine Karte ausgespielt werden!

Spieltip: Viele Karten haben eine doppelte Funktion; Sie kiinnen immer nur
eine Funktion nutzen, wenn Sie die Karte ausspielen. Schauen Sie sich gemein-
sam var lhrem ersten Spiel die verschiedenen Arten der Aktionskarten on,
damit Sie Einsatzméglichkeiten und Auswirkungen der Karten kennenlernen.
(Einige auf dieser Seite abgebildeten Korten hoben so eine Doppel-Funktion,)
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Stadtrecht verleihen

Mit einer Stadtkarte kéinnen Sie einem Besitzstein das Stadtrecht ver-
leihen. Sie erhihen damit lhr regelmiBiges Einkommen, missen die
Aktion aber mit & bezahlen. Eine Stadt bietet 3 weiteren Biirgern Platz
zum Ansiedeln und wehrt beim Kampf Treffer ab,

Heirat ausrichten

Auf der Karte einer heiratswilligen Dame werden die Bedingungen fiir
die Heirat genannt. Wenn Sie sie erfiillen, kommen Sie in den Genul der
Vorteile (aber nur, wenn Sie auch alle Nachteile in Kauf netiment).

Titel annehmen
Ein Titel bringt Ihnen 2 zusitzliche Prestige-Punkte, wenn Sie die
Bedingung auf der Titelkarte erfiillen,

Erbschaft antreten
Mit einer Erbschaftskarte kiinnen Sie kostenlos einen Besitzstein auf dem
Spielplan einsetzen.

Sonstige Aktionen

Eine Reihe von Karten nennt im Titelbanner eine Aktion (statt eines
Gebietes). Diese Karten kiinnen sowohl in den Aktionsrunden {"AR") als
auch in der spiteren Ergebnisrunde ("ER") gespielt werden - je nachdem
haben sie unterschiedliche Auswirkungen,

Reaktionskarten und Sofortkarten

Diese Karten werden zusdtzlich oder aufler der Reihe gespielt und gelten
nicht als Aktion,

Ergebnisrunde:
Spatestens nach der 3. Aktionsrunde wird der aktuelle Spielstand
ausgewertet und die nachste Spielrunde vorbereitet

1. Karten erginzen
Der Reihe nach ergidnzen alle Spieler ihre Aktionskarten auf 5; zuvor
kinnen sie Karten abwerfen,

2. Einkommen
Ebenfalls der Reihe nach kassieren alle Spieler ihr Einkommen aus
dem allgemeinen Geldvorrat,

3. Handel & Absprachen
Diese Phase findet nur im Expertenspiel statt.

4. Prestige-Punkte
Wer die meisten Besitzsteine, Biirger, Stidte, Besitzkarten hat, erhiit
dafiir jeweils 1 Prestige-Punkt, wer davon die wenigsten hat, verliert
je 1 Prestige-Punkt,

5. Konigswahl
Erstmals nach dem 2. Interregnum wird der Spieler mit den wenigsten
Besitzsteinen auf dem Spielplan Kéinig und erhilt Privilegien (siehe
Kanigskarte).

6. Spielreihenfolge
Die .Spielreinenfolge™ wird fiir die nichste Runde festgelegt: Der
Kinig (sofern vorhanden) positioniert seinen Markierungsstein als
erster, die anderen folgen in der Reihenfolge ihrer Prestige-Punkte.

Im Regelheft werden alle Aktionen und die Phasen der Spielrunde detail-
liert erkltirt. AuBerdem finden Sie dort dos ,Ottokar"-Szenario fir 2 und 3
Spieler und die Regeln fiir dos Expertenspiel,



