Im Gefolge bon
PHeinrich VI.

1)
@ @ 20 MiEn pro Spicler




Material und Spielaufbau Achtung o i
- = indie T
1 Aktions-Tableau Viele Spielmaterialien sind mit unter- » I(I;p;sle
6 Regionen schiedlichen Spielerzahlen markiert. | .
6 Punkte-Plittchen Beispiel: Markierung
1 Nachschub-Tableau fiir 4 und 5 Spieler
72 Truhen Achtet beim Spielaufbau immer darauf,
16x orange dass ihr bei Pappteilen die Seite mit der
28x tiirkis richtigen Spielerzahl nach oben auslegt.
}gx b,r alu];t Beim Aufbau findet ihr den Hinweis:
AL g Spielerzahl beachten!
1 Zihlleiste

15 25er-Plattchen (silberne Orden)
5 100er-Plittchen (goldene Orden)

15 Adelige
je 3 in den 5 Spielerfarben

20 Familienmitglieder
je 4in den 5 Spielerfarben

18 Auftragskarten

19 Rundenplittchen
6Xx A, 6x B, 6x C, 1x Schlusswertung

1 Spieliibersicht
2 Wertungsmarker
1 Konigsfigur

35 Privilegien-Karten

15 Privilegien mit (@8 -Markierung

(fiir das erste Spiel)

20 Privilegien mit (@ -Markierung vy
Die folgenden Materialien findet ihr auf der :' .
ndchsten Doppelseite erklirt. i
75 Gesandte \ 1

je 15 in den 5 Spielerfarben ., B
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Die 5 Karten mitder ! in der rechten oberen Ecke sind Siegpunkt-Privilegien.

7 Sucht aus den Privilegien-Karten diejenigen mit dem blauen Siegel heraus.
? Sortiert diese nach ihrem Punktwert und legt sie als offenen Stapel aus.

Die niedrigste Punktzahl liegt dabei unten, die hochste liegt obenauf.
Ihr verwendet je nach Spielerzahl;

2 Spieler: 25 und :ff!
4 Spieler: (25, (34, (15 und (24

Nicht verwendete Siegpunkt-Privilegien legt ihr in die Schachtel zuriick.

offen aus, so dass immer 2 identische Privilegien aufeinander liegen.

Hinweis: Die Privilegien mit dem roten Siegel werden im ersten Spiel nicht
verwendet. Ihr konnt in euren nichsten Spielen auch andere Privilegien
verwenden. Hinweise dazu findet ihr im Beiblatt auf Seite 2.

3 Spieler: '35, (85 und (25
5 Spieler: alle Siegpunkt-Privilegien.

Die iibrigen 10 Privilegien mit dem blauen Siegel legt ihr in 5 kleinen Stapeln ‘

ﬂ
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Legt die 6 Regionen wie abgebildet um das Aktions-
Tableau herum. Die Reihenfolge ist dabei zufillig.
» (Spielerzahl beachten?)

s Aktions-Tableau - o
ischmitte. ezl 7 i -5
il & | = .
rzahl beachten!) ¢ (2. = | 5
| 2 8§ = FR 4
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Spielerzahl- \(ﬁ Zam 9%
markierung W\ '

Name / Bezahlbereich

Konigsfeld 3
Spielerzahlmarkierun6 w“,?‘

Wertungsféld -}ﬂ "

- Feld fiir
s Wertungs-
anzeiger

Mischt die 6 Punkte-Plattchen

3 und legt eines auf das Wertungs-
» feld in jeder Region.

| C Spielerzahl beachten!)

markierung

es fiir alle Spieler gut erreichbar ist.

1 Platziert das Nachschub-Tableau so, dass
» (Spielerzahl beachten!)

Nachschub-Felder

Mischt alle Truhen verdeckt und bildet einen

Ruckseite

verdeckten Nachziehstapel.

i Legt unter jedes Feld des Nachschub-Tableaus eine
offene Truhe (also so, dass die Symbole sichtbar sind).

Dann legt ihr auch unter jeden Amtssitz eine offene Truhe.

Hinweis: An allen Plitzen, an die ihr die offenen Truhen
legt, ist auch eine Truhe abgebildet.

Legt die Zahlleiste fiir alle
6 Spieler gut erreichbar bereit.
» Daneben legt ihr die 25er-
und die 100er-Pliattchen.
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Spielaufbau (Fortsetzung)

seiner Spielfarbe. Diese legt er als personlichen Vorrat vor
» sich ab. Wir nennen dies seinen Hof.

8 Jeder Spieler nimmt sich 4 Gesandte und 1 Adeligen

Alle anderen Gesandten und Adeligen werden neben dem Spiel-
plan bereit gelegt. Diesen allgemeinen Vorrat nennen wir die

Provinz.

4 Gesandte 1 Adeliger

Der ,,Hof“ des roten Spielers
(personlicher Vorrat)

wre

Die ,,Provinz“
(allgemeiner Vorrat)

Der Spieler, d:
9 und stellt ein
» Figur auf Pla

Die iibrigen Spieler fc
ihrer Familienmitglie
griin, blau und gelb).

Beginnend mit dem ¢
eingesetzt hat (hier g
Uhrzeigersinn jeweils
so wie rechts abgebil
mal in der gleichen R

Sein 4. Familienmitgl
Feld 0 der Zihlleiste.

13

region.

Zuletzt stellt ihr die Konigsfigur auf das Konigsfeld der Region,
welche das (unter 11. Seite beiseite gelegte) 6. 'ﬁ -Plattchen zeigt.
» Die Region, in der sich der Konig befindet, nennen wir die Konigs-

Nun kann das Spiel endlich beginnen.
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Den zweiten Wertungsmarker legt ihr iiber die #-Plattchen.

Legt einen der beiden Wertungsmarker auf das
quadratische Feld der Region, die das
» Runden-Plittchen ganz links oben zeigt.
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Region. Die zv
dritte ein rote
Ein Spieler mi
ler verdeckt 1

Auftragskartel




er zuletzt am Mittelmeer war, wird Startspieler
s seiner Familienmitglieder als Aktions-

7 1 der Aktions-Leiste (hier der rote Spieler).
lgen im Uhrzeigersinn und stellen je eines

der auf die folgenden Plitze (dies sind hier

pieler, der zuletzt sein Familienmitglied

°lb), setzen nun alle Spieler entgegen dem
ein weiteres Familienmitglied auf die Leiste,
let. Dann folgt das 3. Familienmitglied noch-
eihenfolge, also wieder beginnend mit gelb.

ied stellt jeder Spieler als Zahlfigur auf das

ennt die Auftragskarten nach ihrer Kategorie
drei Stapel.

e erste Kategorie zeigt den Namen einer

veite Kategorie zeigt ein blaues Pergament, die
s Pergament.

scht die 3 Stapel getrennt und gibt jedem Spie-
Karte von jedem der 3 Stapel. Die restlichen

1 legt er ungesehen in die Schachtel zuriick.

1. Kategorie
Region

Jeder Spieler
hat 3 verdeckte
Auftragskarten.

2. Kategorie
Muster (blau)
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Sortiert die Runden-Plittchen nach ihrer Riickseite, mischt sie ge-
trennt und bildet neben dem Spielplan eine Auslage, wie folgt:

Die 6 ?—Pléittchen zeigen jeweils den Namen einer Region.
-~ Mischt diese Plattchen und legt 5 davon offen unter-
einander aus. Das 6. Plittchen legt ihr kurz beiseite.

Die 6 & -Plittchen zeigen eine Bedingung. Thr mischt
auch diese und legt wieder 5 davon direkt rechts neben
die gerade ausgelegten Plittchen offen aus.

Das 6. Plittchen legt ihr zuriick in die Schachtel.

Die 6 1 -Plittchen zeigen eine Zahl und einige

~ Symbole. Diese mischt ihr und legt 4 davon

offen rechts in die ersten 4 Zeilen. Die iibrigen
2 Platechen legt ihr in die Schachtel zuriick.

Das verbliebene Schlusswertungsplittchen legt
ihr in die 5. Zeile unter die § -Plittchen wie
links abgebildet.

Nun sollte eine Auslage wie abgebildet entstanden sein.

i Daneben legt ihr noch die Spieliibersicht bereit.

S




Hintergrund

Die Familie der Staufer stellte im 12. und 13. Jahrhun-
dert mehrere romisch-deutsche Konige und Kaiser. Der
berithmteste darunter war Friedrich 1., genannt Bar-
barossa. Doch sein Sohn, Heinrich VL. war es, der das
Reich der Staufer auf eine noch grofere Ausdehnung
brachte. Von Nord- und Ostsee reichte das Imperium
bis nach Sizilien in Siiditalien. Um tiber solch ein riesi-
ges Reich zu herrschen, musste Kaiser Heinrich VI. mit
seinem gesamten Hofstaat durchs Land reisen und ,vom
Pferd aus” regieren. Dabei legte er in nur einem Jahr
mehr als 4000 Kilometer zurtick.

Einfithrung

lhr verkorpert Fiirsten, die mit Heinrich VL durch sein Reich reisen. Dabei versucht ihr, euren Einfluss zu

mehren, indem ihr die vorhandenen Amtssitze in den Regionen besetzt. Amtssitze bringen bestimmte Vorteile

und Siegpunkte. Achtet aber immer darauf, geniigend Gesandte und Adelige im Gefolge zu haben. Denn:
Keine Erfolge ohne Gefolge.

Uber diese Regel

Wir haben in der Regel zunichst auf die Beschreibung einiger Sonderfille verzichtet. Diese Fille werden in
vielen Spielen gar nicht eintreten und wadren beim ersten Lesen nur verwirrend.

Diese Sonderfille sind am Ende jedes Abschnitts im @—Kasten erklart. Wir empfehlen, diese Kasten einfach
zu tiberspringen und erst im Falle von Fragen dort nach der Losung zu sehen.

Einige Spielelemente sind zur besseren Ubersicht und zum spateren Nachschlagen im Beiblatt erklart. Falls
ihr in der Regel einen Hinweis auf eine solche Erklarung findet, konnt ihr euch - wenn ihr es wirklich sofort
genau wissen wollt - das Beiblatt zur Hand nehmen. Die entsprechenden Stellen sind mit ,dem unauffilligen
Seitenblick” <®> markiert. Ihr konnt jedoch genauso gut zuerst die Regel fertig lesen und euch die Feinhei-
ten fir spdter autheben. Das ist ganz eurem Geschmack iiberlassen.

Spielablauf

lhr fiithrt bei Staufer eure Ziige nicht rethum aus, son-
dern in der Reihenfolge, in der eure Aktions-Figuren
auf der Reihenfolge-Leiste stehen.

Der Spieler auf Platz 1 beginnt und fiihrt seinen Zug
aus. Danach folgt der Spieler auf Platz 2 usw.

Jeder Spieler hat 3 Aktions-Figuren auf der Reihenfolge-
Leiste. Dies bedeutet, dass jeder Spieler 3 Mal pro
Runde am Zug ist.

Rudi ist in dieser Runde als
erster Spieler am Zug.

Danach sind Giinter und
ai Bettina an der Reihe.

| Dann folgr Galbg, die 2 Ziige
direkt hintereinander ausfiihrt.

ihenfolge
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Dann wieder Bettina usw,

Nachdem alle Spieler ihre 3 Ziige ausgefiihrt haben,
folgt eine Regionenwertung und eine Awfrdimmplase. Dann beginnt eine neue Runde.

=y

Regionenwertung statt. Nach der 5. Runde entfillt die Aufrd
Stattdessen fiihrt ihr eine Schlusswertung durch.

Auf diese Weise werden 5 Runden gespielt. Am Ende jeder Runde findet wie bereits erwahnt eine

Danach endet das Spiel und der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.




Die Ziige der Spieler

Immer wenn eine deiner Aktions-Figuren auf der Reihenfolge-Leiste ganz oben steht, bist du am Zug.

Du nimmst diese Aktions-Figur und stellst sie auf eine der folgenden beiden Leisten:

Nachschub-Leiste

oder

Einsetz-Leiste

Wenn du der erste Spieler bist,
der in dieser Runde seine
Aktions-Figur auf die Nach-
schub-Leiste stellt, stellst du
die Aktions-Figur ganz

oben auf die Nachschub-
Leiste. I b ]
Stehen bereits Aktions-
Figuren auf der Nach- (= !
schub-Leiste, so stellst du
deine Aktions-Figur in
Pfeilrichtung darunter.
Nachdem du die
Aktionsfigur auf die Nach-
schub-Leiste gestellt hast, fiihrst
du die Nachschub-Aktion aus.

.

<

Wenn du der erste Spieler bist, der in dieser
Runde seine Aktions-Figur auf die Einsetz-Leiste
stellt, stellst du diese ganz nach unten auf die
Einsetz-Leiste. Stehen bereits Aktions-Figuren
auf der Einsetz-Leiste, so stellst du deine
Aktions-Figur in Pfeilrichtung dariiber.
Ist auf dem Feld, auf das du deine Aktions-
- figur stellst, ein Gesandter abgebildet, so
nimmst du dir sofort einen Gesandten dei-
ner Farbe aus der Provinz an deinen Hof.
Hinweis: Du darfst diesen Gesandten

auch schon in der nun folgenden Aktion

nitzen.

Nachdem du die Aktionsfigur auf die
Einsetz-Leiste gestellt hast, fiithrst du die
Bewegen und Einsetzen- Aktion aus.

Beispiel: Bettina wihlt spiter in
der Runde die Nachschub-
Leiste.

Sie stellt ihre Aktions-
Figur auf das nichste |
freie Feld unter den
bereits dort stehenden
Figuren.

Beispiel: Galpi wiihlt

| die Einsetz-Leiste. Sie
stellt ihre Aktions-Figur
auf das nichste freie Feld
iiber der bereits dort
stehenden Figur. Auf
diesem Feld ist ein Ge-
sandter abgebildet. Gabi
nimmt sich also einen
gelben Gesandten an ihren Hof.

Was machst du beim Bewegen und
Einsetzen?

Du nimmst dir Gesandte und Adelige aus der
Provinz (allgemeiner Vorrat) an deinen Hof
(personlicher Vorrat vor dir).

Du benotigst Gesandte und/oder Adelige an
deinem Hof fiir die andere Aktionsmaoglichkeit:
Bewegen und Einsetzen.

Siehe Seite 8 <>

Mit dieser Aktion reist du in eine Region und setzt
dort einen eigenen Gesandten oder Adeligen auf
einen freien Amtssitz ein.

Du besetzt Amtssitze, um die Mehrheit in einer
Region zu erhalten.

Siche Seite 9 <>
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(" So lauft die ,Nachschub“-Aktion im Einzelnen ab

Nachdem du deine Aktions-Figur auf die Nachschub-Leiste gestellt hast, wihlst du ein Feld auf dem Nach-
schub-Tableau und nimmst die auf dem Feld abgebildeten Figuren (Gesandte und/oder Adelige) in deiner
Farbe aus der Provinz an deinen Hof.

Nimm dir:
1 Gesandten 1 Adeligen 2 Gesandte 1 Gesandten  keine Figur

und 1 Adeligen ‘

' ¥

Zusatzlich nimmst du dir die Truhe, die direkt unter deinem gewidhlten Nachschub-Feld liegt.

Die Truhen bringen bestimmte Vorteile und helfen dir im weiteren Spielverlauf.

Die Funktionen der einzelnen Truhen werden im Beiblatt auf den Seiten 1 und 2 beschrieben <%

Beispiel; Bettina wiihlt das Feld
2 Gesandte”, sie nimmt sich also
2 Gesandte in ihrer Farbe aus der
Provinz an ihren Hof.

Zusitzlich nimmit sie sich die orange
Truhe, die unter dem Feld liegt.

Diesen Kasten konnt ihr beim ersten Lesen iiberspringen.

@ Mogliche Fragen oder Sonderfille beim Nachschub:

* Was passiert, wenn ich einen Gesandten oder einen Adeligen an meinen Hof nehmen darf,
in der Provinz jedoch keiner mehr in meiner Farbe ist?
In diesem Fall darfst du dir stattdessen einen aus dem Bezahlbereich einer Region nehmen.

* Was passiert, wenn ich einen Adeligen an meinen Hof nehmen darf, jedoch weder in der
Provinz noch in einem Bezahlbereich einer in meiner Farbe ist?
In diesem Fall darfst du dir statt des Adeligen einen Gesandten nehmen.

» Wann werden wieder Truhen nachgelegt?
Die Truhen werden nicht sofort nachgelegt. Sie werden erst in der Aufriumphase aufgefiillt.

* Darf ich auch ein Nachschub-Feld wihlen, unter dem keine Truhe mehr liegt?
Ja, du darfst auch ein Nachschub-Feld wahlen, unter dem sich keine Truhe mehr befindet. Du
bekommst dann nur Gesandte und/oder Adelige, aber keine Truhe.

* Im spateren Spielverlauf konnen auch mehrere Truhen unter einem Nachschub-Feld liegen.
Nimm dir dann alle dort liegenden Truhen.
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Nachdem du deine Aktions-Figur auf die Einsetz-
Leiste gestellt hast, darfst du 1 Amtssitz in einer der
6 Regionen mit einem eigenen Gesandten oder Ade-
ligen besetzen. Du darfst dabei jeden freien Amtssitz
wihlen, also jeden, auf dem noch keine Figur steht.

Achtung: Gesandte und Adelige sind in der folgenden
Erklirung meistens gleichwertig. Wir verwenden

deshalb den Begriff ,Figuren” als [Iberbegriff. Nur

freie Amtssitze besetzte Amtssitze

in den Fillen, in denen Gesandte und Adelige unter-
schiedlich behandelt werden, benennen wir sie genau.

Um diese Aktion auszufiihren, fithrst du die folgenden 2 Schritte aus:

T
FAYs

1. Bewegen

* Wenn du einen Amtssitz in einer anderen Region als der
Konigsregion besetzen mochtest, musst du dich zuerst
dorthin bewegen.
Dazu legst du in jede durchquerte Region und in die Ziel-
region 1 Figur. Du beginnst dabei immer in der Region, die
im Uhrzeigersinn nach der Konigsregion liegt, und ziehst
dann weiter im Uhrzeigersinn. (Im ungiinstigsten Fall musst
du also 5 Figuren bezahlen.)
Figuren, die du zum Bezahlen verwendest, nimmst du
immer von deinem Hof und legst sie immer in den
,Bezahlbereich” im oberen Teil der Region.

Damit ist das Bewegen beendet.

Beispiel: Galbi mochte einen Amtssitz in der Region Aachen (rot umrandet)
besetzen. Dazu muss sie sich zuerst dorthin bewegen. Der Konig steht in
Nijmegen. Galbi leg also jeweils eine Figur in den Bezahlbereich der beiden
durchquerten Regionen (1 und 2) und in die Zielregion Aachen (3).

* Wenn du einen Amtssitz in der Konigsregion besetzen mochtest, musst du keine

Bewegungskosten bezahlen.

2. Einsetzen
Du musst nun in der Region, in die du dich bewegt hast,
einen Amtssitz besetzen. Neben jedem Amtssitz steht eine
Zahl. Diese Zahl gibt an, wie viele Figuren du fiir diesen
Amtssitz bezahlen musst. Die erste Figur stellst du immer
von deinem Hof direkt auf den Amtssitz, den du besetzen
mochtest. Die tibrigen Figuren (ebenfalls von deinem Hof)

Amtssitz mit Zahl

legst du, wie schon beim Bewegen, im Uhrzeigersinn in den Bezahlbereich der Regionen.

Du beginnst dabei in der nachfolgenden Region.

Hinweis: Zur besseren lnterscheidung legen wir die Figuren im Bezahlbereich hin. Die Figuren auf

den Amtssitzen stellen wir hin.
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Beispiel: Gali besetzr den Amtssitz mit der Zahl 5. Das bedeutet, dass
sie 5 Figuren bezahlen muss. Galbg stellt die erste Figur direkt auf den
Amtssitz (1) und legt jeweils 1 weitere Figur in die Bezahlbereiche der im
Uhrzeigersinn folgenden 4 Regionen (2, 3, 4 und 5). Damit ist das Einset-
zen beendet.

(Wir haben in der Darstellung zur besseren ibersicht die in Schritr 1 fiir
das Bewegen eingesetzten Figuren entfernt.)

Immer wenn du einen Amtssitz besetzt, nimmst du dir die
darunter liegende Truhe.

Die Truhen bringen bestimmte Vorteile und helfen dir
im weiteren Spielverlauf.

Die Funktionen der Truhen werden im Beiblatt auf den Sei-

ten 1 und 2 beschrieben <%

° Beispiel: Galbi
nimmt sich noch

die braune Truhe, die
unter dem gerade besetz-
ten Amtssitz liegt.

Um einen Amtssitz zu besetzen musst du beide Schritte
(1. Bewegen und 2. Einsetzen) vollstindig ausfithren konnen. Kannst du dies nicht, musst du einen anderen
Amtssitz wahlen oder eine Nachschub-Aktion ausfiihren.

Amtssitze mit Adeligen-Figur

Auf einigen Amtssitzen ist eine goldene Adeligen-Figur abgebildet. Diese
Amtssitze konnen nur mit Adeligen besetzt werden. Das bedeutet, dass
du beim Bezahlen der Einsetzkosten einen Adeligen auf das Amtssitz- Amssitz mit Adeligen-Figur

Feld stellen musst.

Beispiel: Rudi mochte den umrahmten Amtssitz besetzen. Er fiihrt also die folgenden beiden Schritte aus:

2, Einsetzen;

Der Amtssitz hat die Zahl 6. Das bedeu-
tet, dass Rudi insgesamt 6 Figuren

bezahlen muss, um den Amtssitz
71 besetzen.

1. Bewegen:

Der Konig steht in
Nijmegen. Der Amts-
sitz ist 2 Regionen
im Uhrzeigersinn

entfernt. Auf dem Amtssitz ist eine
Rudi muss , Adeligen-Figur abgebildet.
sich also = Rudi muss dort (als erste
zierst g B der 6 Figuren) einen
bewegen. \ Adeligen einsetzen.

Er legr Rudi stellt also einen
dazu je W) Adeligen von seinem
eine Figur Hof auf den Amtssitz
nach Q fe’ (3) und legt dann in die
Strasbourg :

Sy o folgenden 5 Regionen je-
- B weils eine weitere Figur
(4-8) von seinem Hof.
Zuletzt nimmt er sich die
violette Truhe (9), die unter
dem Amtssitz liegt.

(1) und o4 '

eine nach
Palermo (2).




Diesen Kasten konnt ihr beim ersten Lesen iiberspringen.

? Mogliche Fragen oder Sonderfille beim Bewegen und Einsetzen

* Darf ich mit Adeligen auch Bewegungs- und Einsetzkosten bezahlen?
Ja, du darfst auch Adelige verwenden, um zu bezahlen. Adelige bringen dir dabei jedoch keine
Vorteile gegeniiber Gesandten.

* Darf ich Adelige auch auf Amtssitzen einsetzen, auf denen kein Adeliger abgebildet ist?
Ja, du darfst Adelige auf allen Amtssitzen einsetzen.

* Wenn ich meine Aktions-Figur auf das unterste Feld der Einsetz-Leiste stelle und dadurch
einen Gesandten bekomme, darf ich diesen sofort einsetzen?
Ja, du nimmst zuerst den Gesandten an deinen Hof und darfst ihn dann fiir die Aktion nutzen.

* Im spateren Spielverlauf konnen auch mehrere Truhen unter einem Amtssitz liegen. Nimm
dir dann alle dort liegenden Truhen, wenn du diesen Amtssitz besetzt.

Nachdem du eine ,Nachschub“- oder eine -Akti-
on ausgefiihrt hast, endet dein Zug und der nichste Spieler ist an der Reihe.
Haben alle Spieler ihre Ziige ausgefiihrt, d.h. es sind keine Aktions-Figuren
mehr auf der Aktions-Leiste, gibt es eine Regionenwertung.

Alle Aktions-
Figuren sind
genutzt.

, Truhen und Privilegien
Zusatzlich zu deiner Aktion darfst du in deinem Zug beliebig viele Truhen und/oder
Privilegien nutzen.

Die Funktionen werden im Beiblatt auf den Seiten 1-3 beschrieben <%

| Regionenwertung

Am Ende jeder Runde werden 1 oder 2 Regionen gewertet. Die Spieler erhalten Punkte entspre-
chend der Mehrheit in der Region.

Wie lauft die Wertung in einer Region ab?
lhr fiihrt folgende Schritte aus:

1. Mehrheit feststellen
Ihr zahlt, welcher Spieler wie viele Amtssitze in der Region besetzt hat. Amtssitze, die mit Adeligen
besetzt sind, zahlen hierbei doppelt. Der Spieler mit den meisten Amtssitzen hat die Mehrheit in
dieser Region. Die anderen Spieler folgen entsprechend ihrer besetzten Amtssitze.
Haben mehrere Spieler gleich viele Amtssitze besetzt, so gewinnt derjenige, der den Amtssitz wei-
ter links (iiblicherweise den teureren) besetzt hat.

Smssnenl ©Smedl . Smseesmm—5"9" Beispiel 1: Bettina hat 2 Amtssitze in der Regi-

; 4 on besetzt. Rudi hat 1 Amtssitz,
=5l .

W Bettina hat damit die Mehrheit in der Region,
Rudi ist Zweiter.

Beispiel 2; Rudi hat 1 Amtssitz in der Region
besetzt. Galbi hat 2 Amtssitze besetzt. Giinter
hat 1 Amtssitz mit einem Adeligen besetzt (die-
ser zihlt doppelt).

Galbi und Giinter haben also mit jeweils 2
Amtssitzen einen Gleichstand. Galbg hat den
Amtssitz weiter links besetzt und gewinnt damit den Gleichstand.

Galbi hat also die Mehrheit in der Region. Giinter ist Zweiter und Rudi ist mit 1 Amtssitz Dritter.
(Bettina hat keinen Amtssitz in der Region besetzt und wird bei der Wertung nicht beriicksichtigt.)

11
=2



2. Punkte verteilen

Das Punkte-Plattchen zeigt an, wie viele Punkte verteilt werden. Der Spieler mit den meisten
Amtssitzen erhilt so viele Siegpunkte, wie die hochste Zahl auf dem Punkte-Plattchen zeigt. Der
Spieler mit den zweitmeisten Amtssitzen, erhilt die Punkte fiir die 2. Zahl.

Im Spiel zu viert oder zu fiinft bekommt auch noch der dritte Spieler Punkte.

Punkte, welche die Spieler erhalten, riicken sie mit ihrer Zihlfigur auf der Zihlleiste nach vorne.

PR TR R T o) ?W !

g 743 .
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Beispiel: Galbi har die Mehrheit und bekommt 7

Punkte. Danach folgen Giinter mit 4 Punkten und

: ﬁ' Rudi mit 3 Punkten. Die Spieler riicken ihre Zihlfi- ¢ =
o | guren auf der Zihlleiste um so viele Felder vor. ~ K

3. Regionenbonus verteilen

In jeder Region ist ein bestimmter Bonus abgebildet, der nun an die Spieler verteilt wird. Die
einzelnen Boni sind im Beiblatt auf Seite 3 beschrieben <™ >
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Beispiel: Galbi har die Mehrheit und bekommt

2 Gesandte aus der Provinz an ihren Hof. Giinter
bekomme als Zweiter noch 1 Gesandten aus der Provinz
an seinen Hof. Rudi geht bei diesem Bonus leer aus.

Welche Regionen werden denn eigentlich

gewertet?
Gewertet werden immer nur diejenigen Regionen, in
denen ein Wertungsmarker liegt.

1]

Wo liegen diese Wertungsmarker?

Der erste Wertungsmarker liegt auf der Region, die das Runden-
Plittchen ( 'ﬁ) ganz links oben in der Auslage zeigt, in unserem
Fall Palermo.

Dies ist die erste Region, die gewertet wird.

Der zweite Wertungsmarker, der noch tiber dem zweiten Run-
den-Platechen () liegt, wird zu Beginn der Regionenwertung
ausgelegt. Er wird auf diejenige Region gelegt, welche durch die
Bedingung auf dem 1 -Plittchen bestimmt wird. Hier ist dies die
,Konigsregion”.

Die einzelnen Bedingungen sind im Beiblatt auf Seite 3 beschrie-
ben <®> . Dies ist die zweite Region, die gewertet wird.

Achtung; Falls beide Runden-Plittchen ein und dieselbe Region
bestimmen, wird nur 1 Wertungsmarker in diese Region gelegt. Die
Region wird also nicht 2 Mal gewertet.

Nach der Regionenwertung folgt eine Aufraumphase. Das dritte
Plittchen (1) in der Zeile zeigt euch Informationen dariiber. Was
es genau bedeutet, beschreiben wir im nachsten Abschnitt.

Achtung: In der letzten Runde gibt es keine Aufrdaumphase. Ihr
springt stattdessen sofort zur Schlusswertung
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Diesen Kasten konnt ihr beim ersten Lesen iiberspringen.
Mogliche Fragen oder Sonderfille bei der Regionenwertung

* Die Wertungsmarker
lhr diirft den zweiten Wertungsmarker auch schon wihrend der laufenden Runde einsetzen. Dies
kann helfen, wihrend der Runde den Uberblick zu behalten. Bedenkt jedoch, dass die zweite Regi-
on erst am Ende der Runde eindeutig feststeht.
 Kann eine Region in einer Runde ofter gewertet werden?
Nein! Wenn beide Runden-Plittchen die gleiche Region bestimmen, wird diese nur einmal gewertet.
* Feststellen der Mehrheit in einer Region
Bei der Feststellung der Mehrheit werden grundsatzlich immer nur die Figuren auf den Amts-
sitzen betrachtet. Figuren im Bezahlbereich haben keinerlei Auswirkung auf die Mehrheit.
» Wer keinen Amtssitz in der gewerteten Region besetzt hat, bekommt dort auch keine Punkte.

Auﬁ'iiumphase (entfillt in der letzten Runde)
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Nach der Wertung miisst ihr etwas aufraumen. Der Konig macht's namlich nicht.

1. Amtssitze raumen
Zuerst legt ihr alle Figuren von den Amtssitzen der gewerteten Regionen zuriick in die Provinz.

Beispiel: Rudi, Gabi und Giinter nehmen
alle ihre Figuren von den Amtssitzen und legen
sie zuriick in die Provinz.

2. Truhen nachlegen
Legt unter jeden Amtssitz der gewerteten Regionen offen eine neue Truhe vom Nachziehstapel. Da-
nach legt ihr auch unter jedes Feld des Nachschub-Tableaus offen eine neue Truhe vom Nachziehstapel.

Hinweis: Falls unter einem Amtssitz oder einem Nachschub-Feld bereits eine oder mehrere Truhen lie-
gen, bleiben diese dort liegen. Die neue Truhe wird dann einfach dazu gelegt (wie ganz rechts dargestellr).

3. Der Konig zieht weiter
Der Konig zieht am Ende jeder Runde
1-3 Regionen weiter. Das Runden-Plittchen
zeigt an, wie viele Schritte der Konig in dieser
Runde zieht. Fiir jeden Schritt wird der Konig im
Uhrzeigersinn um 1 Region weiter bewegt.

Die Zahl 3 gibt an, dass
der Konig 3 Regionen
weiter zieht. Die

A Spieler erhalten

alle ihre Figu-
In jeder Region, die der Konig auf seinem Weg ren aus den
betritt, wird nun der Bezahlbereich geraumt. Das Bezahlbereichen

bedeutet, die Spieler nehmen alle eigenen Figuren
aus dem Bezahbereich der Region zuriick an ihren
Hof. Dies gilt fiir alle Regionen, durch die der
Konig zieht, sowie fiir die Region, in welcher der
Konig die Bewegung beendet.

aller 3 Regionen
zuriick, in die der
Konig zieht.

Achtung: Nur die Figuren aus den Bezahlbereichen kommen zuriick zum Spieler.
Die Figuren in der Region, in welcher der Konig die Bewegung begonnen hat, bleiben dort stehen.
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4. Runden-Plittchen zuriick in die Schachtel
Nun raumt ihr die 3 Runden-Plattchen in der
obersten Zeile ab. Fiir die nichste Runde gelten
die Wertungspldttchen, die nun in der obersten
Zeile liegen.
Dann nehmt ihr die Wertungsmarker aus den Re-
gionen zuriick. Den ersten legt ihr wieder auf die
Region, die das Rundenplattchen links oben nun
zeigt, hier Strasbourg.
Den zweiten Wertungsmarker legt ihr wie zuvor
iiber das #-Plittchen.

5. Reihenfolge fiir die neue Runde
Zuletzt legt ihr noch die Spielerreihenfolge fiir die neue Runde fest.

Leiste zuriick in die Mitte auf die Reihenfolge-Leiste. Die oberste
Aktions-Figur stellt ihr dabei auf Platz 1 der Reihenfolge-Leiste. Dann
folgen von oben nach unten die restlichen Figuren in der Reihenfolge,
in der sie auf der Nachschub-Leiste stehen.

Derjenige Spieler, der also in der vergangenen Runde als erster eine
Nachschub-Aktion ausgefiihrt hat, beginnt die folgende Runde.

4 .

Dazu schiebt ihr zuerst die Aktions-Figuren von der Nachschub-
.
o

Danach folgen die Figuren von der . Auch diese stellt
ihr in der Reihenfolge, in der sie auf der Leiste stehen, von oben nach
unten zuriick auf die Reihenfolge-Leiste. Die oberste Figur von der
Einsetz-Leiste (also die zuletzt dort eingesetzte) wird auf den ersten
freien Platz gestellt. Dann folgen auch hier die restlichen Figuren. Der
Spieler, der also in der vergangenen Runde als erster eine Bewegen
und Einsetzen- Aktion ausgefiihrt hat, ist in der folgenden Runde als
letzter an der Reihe.

Nun kann die neue Runde beginnen
Die folgenden Runden werden genau so durchgefiihrt wie diese Runde.

In der letzten Runde entfillt jedoch die Aufriumphase und die Bewegung des Konigs. Nach der Wertung der
Regionen geht ihr direkt zum Spielende iiber.
Die Figuren auf den Amtssitzen bleiben also nach der letzten Runde stehen.

(Danach miisst ihr ohnehin das ganze Spiel aufriumen ... oder noch eine Partie spielen.)

Diesen Kasten konnt ihr beim ersten Lesen iiberspringen.

? Mogliche Fragen oder Sonderfille in der Aufraumphase

* Was passiert wenn der Nachziehstapel mit den Truhen aufgebraucht ist?
Mischt einfach den Ablage-Stapel und bildet damit einen neuen Nachzieh-Stapel.
* Nur nochmal zur Erinnerung:
Das Spiel lduft tiber 5 Runden.
Nach den Runden 1-4 gibt es eine Aufriumphase.
Nach der 5. Runde entfillt die Aufraiumphase.
Die Figuren bleiben also nach der letzten Regionenwertung auf den Amtssitzen stehen
und zahlen auch bei der Schlusswertung nochmals.
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o | Spielende - Schlusswertung fiir die Auftragskarten und Truhen

Zur besseren Ubersicht raumt ihr vor der Wertung alle Figuren von den Bezahlbereichen der
Regionen ab. Diese Figuren haben keine Funktion mehr fiir die Schlusswertung.

Auftragskarten
lhr deckt eure 3 Auftragskarten auf und tiberpriift, wie viele Punkte ihr bekommt.
Jede Auftragskarte zeigt eine bestimmte Bedingung und einen Punktwert.
Die einzelnen Auftragskarten sind im Beiblatt auf Seite 4 beschrieben <%
Wenn du die Bedingung auf einer eigenen Auftragskarte erfiillt hast, nimmst du dir die angegebenen Punkte.
Hinweis: Du kannst die blauen und die roten Auftragskarten auch mehrmals erfiillen. Du bekommst dann auch
mehrmals die angegebenen Punkte

Beispiel:

1. Auftragskarte Region: Rudi hat die Auftragskarte Augsburg.

Er ist in Augsburg jedoch nur Zweiter und erhilt somit 6 Siegpunkte.

2. Auftragskarte blau: Rudi hat die abgebildete Auftragskarte.
Er erfiillt die Bedingung zwei Mal und bekommt dafiir zwei Mal
die angegebenen 7 Siegpunkte, also 14 Siegpunkte fiir diese Karte.
(Jede Figur darf nur fiir 1 Muster genuntzt werden.)

3. Auftragskarte rot: Rudi hat die abgebildete Auftragskarte.
Er hat insgesamt 3 4er-Amtssitze besetzt.
Er bekommt somit fiir diese Karte 12 Siegpunkte.

Rudi bekommt fiir seine Auftragskarten insgesamt 6 + 14 + 12 = 32 Siegpunkte,
die er mit seiner Zahlfigur auf der Zihlleiste nach vorne riickt. 'i:l ! 3
Er iiberschreitet dabei das 25/0-Feld. Um dies anzuzeigen nimmt er sich é( =¥

- 2 .- b~ / 1
ein 25er-Plittchen.

Truhen
Nun bekommst du noch Punkte fiir deine verbliebenen Truhen.

Zuerst fiir die vor dir ausliegenden braunen Truhen.

Die Punkte sind abhingig von der Anzahl deiner braunen Truhen. Fiir 1 Truhe
bekommst du 2 Punkte, fur 2 Truhen 5, fiir 3 Truhen 9 Punkte usw. Bei mehr als
5 braunen Truhen beginnst du eine neue Reihe.

Dann legst du die braunen Truhen zuriick in die Schachtel.

Fiir jede tiirkise und jede violette Truhe, die du dann noch vor dir ausliegen hast, bekommst du nochmals
jeweils 1 Punkt.

Beispiel: Rudi hat 7 braune Truhen gesammelt. Er bekommt also 20 Punkte fiir
eine volle Reihe aus 5 Truhen und nochmals 5 fiir die neue Reihe aus 2 Truhen.

Zusdtzlich hat Rudi noch 2 tiirkise und 1 violette Truhe,
die ihm nochmals 3 Punkte bringen.

Rudi bekommt also fiir seine Truhen insgesamt 28 Punkte, die er wie zuvor auf der Zihlleiste nach vorne
riickt. Jedes Mal, wenn er das 25/0-Feld iiberschreitet, bekommct er ein 25er-Plitchen.
4 dieser Plittchen kann er in ein 100er-Plittchen eintauschen.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.
Bei Gleichstand gewinnt unter denjenigen der Spieler, der noch mehr Figuren an seinem Hof hat.
Besteht auch hier ein Gleichstand, gewinnt der Spieler mit dem blauesten Blut.



Nimwegen (N.ieﬁerlande)
Heinrich VI. wurde im Herbst
1165 in Nimwegen geboren.
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~ Er war der zweite Sohn von
Barbarossas mit Beatrix von Burgund.
> Aachen (Deutschland)
@ l ﬂ E Ui E ” wurde Heinrich von den
T ~ deutschen Fiirsten zum Konig
von 3 Jahren, in Aachen zum Konig gekront.

insgesamt elf Kindern aus der Verbindung Friedrich
Auf Veranlassung Barbarossas
gewihlt. Darauthin wurde er am 15.8.1169, im Alter

Aachener Dom
~ Die Geschichte des Doms reicht bis
ﬂ in das 8. Jahrhundert zuriick, als Karl

‘:‘% Doms errichten lieR. Uber 30 Konige,
darunter auch Heinrich VI., bestiegen
hier glanzvoll nach Wahl und Weihe den Thron.
o > Straburg (Frankreich)

%@Tﬂgﬁﬂlﬂ?g Im nahe gelegenen Haguenau

\9 baute Barbarossa die Burg sei-
& ~ nes Vaters (Friedrich der Einiu-
gige) zu einer Pfalz aus. Die Staufer nutzten diese Pfalz
als Regierungssitz, wo Reichstage abgehalten wurden.
Hier wurden auch ihre Reichsinsignien aufbewahrt.

T Augsburg (Deutschland)
%U @ 5.& LHen Heinrich VI. machte haufiger

o o4 Station in Augsburg und berei-
T | - tete hier auch seinen Italien-
feldzug vor. Doch auch friedliche Manover wurden
hier geplant. So wurde in Augsburg die Heirat
zwischen Heinrich VI. und Konstanze von Sizilien
verhandelt. Am 29.10.1184 wurde dann der
Verlobungsvertrag geschlossen.

Literaturempfehlung:

Hartmut Jericke: Kaiser Heinrich V1. Der unbekannte Staufer,

Gleichen 2008

KAW %tau P l?‘ — ein bisschen Geschichte

o o Mailand (Italien)

I ,m ‘rﬂ n [l In Mailand fand die Hochzeit

-r L von Heinrich VI. mit Konstanze
=i ~ von Sizilien am 27.1.1186 statt.

' Hierdurch hitte Heinrich VL zum Thronfolger von

| Sizilien werden sollen. Nach dem Tod des Konigs von

| Sizilien 1189 hoben die normannischen Barone aber

| Graf Tankred von Lecce auf den Thron.

l ‘q% ﬂ rR F m [] Als Hauptziel seines Italien-

| feldzuges zog Heinrich VI. am
| 20.11.1194 in Palermo ein. Am
|| Weihnachtstage 1194 lief sich Heinrich im Dom von
Palermo dann zum Konig von Sizilien kronen.

Palermo (Italien)

. . Dom von Palermo

der Grofe die ersten Teile des heutigen ‘ M L% Der heutige Bau stammt aus dem

i

12. Jahrhundert, kurz bevor Hein-
| | rich VI. Konig von Sizilien wurde.

I el Br wurde mit normannischen und

! arabischen Einfliissen errichtet. Hier liegt Heinrich VI.
| begraben, der am 28.09.1197 nach schwerer Krankheit
|| verstarb. Auch seine Frau Konstanze und sein Sohn,

| Kaiser Friedrich II., fanden hier ihre letzte Ruhe.

1
; Heinrich VI.

1 Heinrich VI. war stindig bemiiht, das
(i

Reich der Staufer nach auffen zu ver-

grofern und seine Macht nach innen

zu starken. Um seine Ziele zu erreichen,

schreckte er auch vor unehrenhaftem

Verhalten nicht zurtick, was thm damals
schon viel Kritik einbrachte. Dabei lagen ihm politi-
sche Losungen ndher als kriegerische. Er galt als gebil-
| det und widmete sich gerne der Philosophie, der Lyrik

“ und der Musik.
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Odilo Engels: Die Staufer, Stuttgart 1989
Friedemann Bediirftig: Die Staufer. Ein Lexikon, Darmstadt 2006
Norbert Ohler: Reisen im Mittelalter, Miinchen 1986

Der Autor mochte den vielen Testrunden danken, die ihre Zeit einem Prototypen geopfert haben, anstatt sich mit einem

fertigen Spiel zu vergniigen, vor allem Matthias Beer, Richard van Vugt und Andreas Neuhaus.
Sein besonderer Dank geht auch an den Hippodice Spieleclub: weitermachen!
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