/ KURZSPIELREGEL N

SP]ELVQRBEREITUNG

| leder Spicler erhalt 1 groRRe Spielfigur, die er in sein Startgebiet stellt, 18 Hiflinge
derselben Farbe (2 in Startgebiet, | auf Pfeil der Bonusstimmen-Tabelle, 15 in Vorrat)
sowie 20 Einflusskarten (12-mal x1, 7-mal x2, [-mal x3).

| SPIELVERLAUF

Wer an der Reihe ist, hat 4 Zugmoglichkeiten:
[. Versetzen der Spielfigur in ein leeres Nachbargebiet; 2. in ein eigenes; 3. in cin
| fremdes; 4. stehen bleiben.

Wer stehen bleibt oder in ein leeres oder eigenes Gebiet zieht, kann anschliefend einen

Hofling kostenlos platzieren und weitere nachwiirfeln (Hichstgrenze beachten:

nie mehr Hoflinge als Zahl in Wappen).

Nachwiirfeln heildt: Eine Einflusskarte abgeben (méglichst x1-Karte); einmal wiirfeln:
bei 3-6 einen Hofling platzieren; bei 1-2 keinen Héfling.

Man kann auch leere oder eigene Gebiete durchqueren; muss aber ebenfalls nach-
wirfeln, um weiterzukommen.

Wer in ein fremdes Gebiet zieht, 16st eine diplomatische Auseinandersetzung aus.
Hieran nehmen immer alle Spieler teil. Jeder Spieler muss mind. 1 und max. 5
Karten auswahlen und entsprechend wiirfeln. Zu Wiirfelsumme noch + 2 Punkte pro
Spielfigur/Hofling in umstrittenen Gebiet addieren.

Hdchste Gesamtsumme gewinnt. Sieger platziert eigene Hoflinge, gibt fremde zuriick
und verbannt fremde Spielfiguren.

Ein Spieler ohne Einflusskarten [6st Kénigswahl aus.

Spieler zahlen ihre Stimmen. Geniigen sie nicht zum Spielsieg - bei 3 Spieler 19, bei
4/5 Spielern 20 Stimmen -, werden Bonusstimmen verteilt. Der Spieler mit den
meisten Gebietsstimmen erhalt die meisten Bonusstimmen usw.

Jeder Spieler erhalt wieder 15 Einflusskarten. Spiel wird fortgesetzt;
wieder ein Spieler ohne Einflusskarten, erneut Kénigswahl usw.

SPIELENDE

Es gewinnt, wer bei einer Kénigswahl die notige Stimmenzahl (Gebietsstimmen +
aktuelle Bonusstimmen) zusammenbekommt.
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: Gngland, kurz vor Ende des ersten Jahrtausends nach
Christus. Ein Land im Umbruch, ein Reich ohne Herrscher.

Doch schon stehen einige machthungrige Manner des Grof3adels
bereit, sich zum neuen Konig wahlen zu lassen. Aber dazu miissen
sie zunachst einmal geniigend Grafschaften als Stimmengeber
hinter sich bringen, denn nur wer wenigstens die Halfte aller
Stimmen auf sich vereinen kann, wird die Kénigswahl gewinnen.

Die Spicler schliipfen in die Rolle dieser Kénigsanwérter und ver-
suchen mit Hilfe ihrer Hoflinge, moglichst viele der Grafschaften
unter ihren Einfluss zu bekommen und zu halten.

Dass es hierbei immer wieder zu diplomatischen
Auseinandersetzungen unter den Adligen kommt, liegt auf der
Hand. Doch wer wird sie gewinnen? Wer hat die besseren Karten,
wer macht den groReren Einfluss geltend?

e mehr Karten die Spieler einsetzen, desto grofer ist ihre Chance,
eine diplomatische Auseinandersetzung zu gewinnen. Doch die
eingesetzten Karten sind verloren - und wer keine Karten mehr hat,
I6st nicht nur eine Konigswahl aus, sondern biiRt auch einige
seiner Stimmen ein, was ihn den Sieg kosten kann.

entigen keinem Spieler die Stimmen zur erfolgreichen
Kénigswahl, wird das Spiel - nach dem Verteilen von neuen Karten -
fortgesetzt. Doch schon bald wird wieder eine Wahl ausgeldst.
Reichen die Stimmen diesmal zum Sieg?

Gs gewinnt, wer schlieBlich bei einer Konigswahl die
Mehrheit aller Stimmen auf sich vereinen kann.

Lang lebe der Konig!
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Diese Spielregel wurde gemal der Rechtschreibreform verfasst:
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DAs ENDE

Das Spiel endet, wenn bei einer Konigswahl - und nur dann! -
ein Spieler mit seinen aktuellen Gebietsstimmen und
Bonusstimmen die erforderliche Stimmenzahl zusammenbe-
kommt. Dieser Spieler ist Sieger.

Sollte dies mehreren Spielern gelingen, gewinnt von diesen
derjenige, der mehr Gebietsstimmen vorweisen kann.

Alle weiteren Platze lassen sich ebenfalls aus der aktuellen
Summe von Gebiets- und Bonusstimmen ermitteln.

Das Spiel kann beginnen! Lang lebe der Kénig!

P o
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sskarten den Varzug

Neue Einflu'ss-kar_te_ﬁ
erden verteilt:
ax. 15 prc: Sple[er

Wieder cin Spicler ohne
nflusskarten: :
2. Konigswahl usw.

éue Bonusstimmen
erden immer entspre-
chend der Gebiets-
stimmen {ohne alte
Bonusstimmen) verteilt

Herrscht zwischen Spielern Gleichstand bei Gebietsstimmen,;
erhélt von diesen Spielern derjenige die héhere Bonus-
stimmen-Anzahl, der noch mehr Einflusskarten besitzt.

Da die Spieler nun nur noch wenige oder gar keine Einfluss-
karten mehr besitzen, werden alle Karten des Ablagestapels
gut gemischt und reihum - einzeln und verdeckt - an die
Spieler verteilt, die sie zu ihren restlichen dazunehmen.
Allerdings werden hochstens 15 Karten an jeden Spieler ver-
teilt. Eventuell (brig bleibende Karten werden - verdeckt ~
wieder auf den Ablagestapel zurtickgelegt.

Nach dem Kartenverteilen setzt sich das Spiel mit dem néchs-
ten Spieler fort. Es wird so lange weitergespielt, bis wieder ein
oder mehrere Spieler keine Einflusskarten mehr haben; erneut
kommt es zu einer Konigswahl:

Die zweite Konigswahl und alle weiteren verlaufen in der-
selben Weise wie die erste - so lange, bis cin Spieler die zum
Sieg notwendigen Stimmen zusammen hat.

Jeder Spieler zahlt zunadchst seine Gebietsstimmen, subtra-
hiert hiervon ein Drittel, falls er keine Einflusskarten mehr
hat, und addiert dann scine momentanen Bonusstimmen,
die sein Hofling auf der Bonusstimmen-Tabelle anzeigt.
Kommt auf diese Weise kein Spieler auf die zum Sieg noétige
Stimmenzahl, wird wie bei der ersten Kdnigswahl verfahren:
Derjenige, der die meisten Gebietsstimmen - ohre seine bisheri-
gen Bonusstimmen! - vorweisen kann, erhalt wie gehabt die
héchste Anzahl Bonusstimmen zu seinen bisherigen dazu,
indem er seinen Hofling auf der Tabelle entsprechend nach
oben versetzt, dann erhalt der mit den zweitmeisten
Gebietsstimmen die nachst tiefere Bonusstimmen-Anzahl usw.

Ermeut 15 Enflusskarten
pro Spieler usw.

_Zur Bestimmung der nevien Bonusstimmen werden also nicht die z
. bisherigen zu den Gebietsstimmen dazugezihlt, sondern immer nur'
- die Gebretsst!mmen allein bewertet.

AnschlieRend werden wieder héchstens 15 Einflusskarten
vom gut gemischten Ablagestapel an jeden Spieler verteilt,
und das Spiel wird fortgesetzt usw.
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DIE AUSSTATTUNG

s | Spielplan, der die englische Insel zeigt. Sie ist in 13
Gebiete unterteilt (gelb-orange Grenzen), die sich wiederum
aus mehreren Grafschaften zusammensetzen (die aber fiir
das Spiel keine weitere Bedeutung haben, sondern lediglich den
historischen Hintergrund liefern).

Jedes Gebiet zeigt eine Hauptstadt mit Namen sowie ein
Wappen mit einer Zahl von 2-4. Diese Zahl gibt die Anzahl
Stimmen wieder, die das Gebiet bei einer Kénigswahl bei-
steuert.

Insgesamt gibt es 39 Stimmen - somit sind mindestens 20
Stimmen fir den Spielsieg notwend:g
Achtung' Bea - Sp n‘em spfe!r dfe msel’ n-nicht mit, d.h.
‘man kann mit seiner Spielfigur weder darauf noch daritber

hinweg ziehen. Dadurch vermindert sich die gesamte

Strmmemnzah! auf 37 - Lmd somit reichen bei 3 Spielern

s 5 grofbe Spielfiguren, die jene machthungrigen Adligen
darstellen, die gerne zum Kénig gewdhit wiirden.

® 90 kleine Spielfiguren (je 18 pro Farbe), die die
Gefolgsleute, Angehorige und Hoflinge der einzelnen
Adligen symbolisieren. Sie werden im Folgenden Hoflinge
genannt.

e 100 Spielkarten mit den Werten x1I, x2 und x3. Diese
Karten ( = Einflusskarten) symbolisieren den Einfluss, den die
Spieler bei diplomatischen Auseinandersetzungen ausutben.
Je nach Karte steigert er sich von einfachen Abkommen
(Pergament) tber das Hinzunehmen von finanziellen Mitteln
(Geldbeutel) bis hin zum Androhen von Schlimmeren (Dolch).

e 12 Startkarten, die auf der Vorderseite die Gebiete zeigen,
in denen die Spieler das Spiel beginnen.

e 2 gelbe Spielfiguren, die als Anzeigesteine (= Marker) die-
nen und auf der Banderole (0-9, 10-60) unten rechts auf
dem Spielplan platziert werden.

e 5 Holzwiirfel mit Augen von 1-6. Mittels dieser Wiirfel
werden die diplomatischen Auseinandersetzungen ausge-
tragen.

'grolSe Splelflguren

90 Kleine Spielfiguren
100 Spielkarten
12 Startkarten

2 gelbe Marker

5 Wiitfel

Bei 3 Spiefern wird ohne

Insel Man gesplelt:




Iplan ausbreiten,
Aarker platzieren

Startgebiet der Spicler
bestimmen S

!.eder'Sp'ie[-er erhalt:

- 1 groRe spielfigur, die
-~ Im Startgebiet aufge-
stellt wird

18 Hoflinge:
2 ins Startgebiet,
[ auf die Bonus-

s_timmen—TabeEle,.
15 in Vorrat

20 Einflusskarten:

@\

"%

Di1E VORBEREITUNG

e Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet. Die
zwei gelben Marker werden auf der unteren Banderole,
die fitnf Wiirfel neben dem Plan platziert.

¢ Die Startkarten werden entsprechend der Spielerzahl aus-
gewahlt, gemischt und an jeden Spieler eine verteilt.
Bei 3 Spiclern werden die 3 Karten mit dem griinen 3er-Wappen
auf der Riickseite, bei 4 entsprechend die vier 4er-Wappen und
bei 5 Spielern die fiinf Ser-Wappen verteilt.

¢ Jeder Spieler erhalt:

- 1 groRe Spielfigur in der Farbe seiner Wahl, die er in
dem Gebiet platziert, das seine Startkarte angibt.

- 18 Hoflinge derselben Farbe. Zwei davon stellt er neben
die Spielfigur in scin Startgebiet. Einen weiteren platziert
er auf dem ersten Feld (= Pfeil) der Bonusstimmen-
Tabelle (1-15) in der rechten oberen Spielplanecke. Die
restlichen fiinfzehn stellt er vor sich auf dem Tisch
bereit (= Vorrai).

Zwecks der besseren Ubersichtlichkeit sollten die Hoflinge in
einem Gebiel immer dicht nebeneinander aufgestellt werden.
Zudem sollte eine solche Gruppe in der Nihe des Wappens
platziert werden. so dass man stets auf den ersten Blick erken-
nen kann, welcher Spieler welche Geblete unter seinent -
Einfluss hat.

- 20 Einflusskarten folgender Stiickelung:

Die Einflusskarten sollten withrend des weiteren Spielverlaufs
. vor den anderen Spielern moglichst geheim gehalten werden.

Spielen weniger als 5 Spieler, werden die restlichen Einflusskarten
und Spielfiguren/Hoflinge sowie alle Startkarten zuriick in die
Schachtel gelegt; sie werden fiir den Rest des Spiels nicht mehr
bendotigt.

‘-i-;Achtuﬁg'.' Der oder die Spieler, die keine Karten mehr haben__-f
¥ missen - zur Strafe fir ihren dbermaRigen Gebrauch von
£ Einfluss - ein Drittel ihrer Gebietsstimmen abziehen
= (abgerundet),

EPR

DiE KONIGSWAHL

Hat irgendein Spieler nach seinem oder dem Zug eines
Mitspielers keine einzige Einflusskarte mehr (sei es durch
eine Auseinandersetzung und/oder nachwiirfeln), so muss er dies
umgehend mitteilen. Das Spiel wird unterbrochen und es
kommt zur ersten Konigswahl:

Jeder Spieler zahlt alle Stimmen der Gebiete zusammen
( = Gebietsstimmen), in denen er Hoflinge und/oder seine
Spielfigur platziert hat, d.h. er addiert einfach alle Zahlen in
den Wappen der von ihm beeinflussten Gebiete.

Beispiel: Spicler C hat keine Einflusskarten mehr und 16st damit
eine Kénigswahl aus, Er zihlt die Stimmen aller Gebiete zusammen,
in denen er durch seine Hoflinge Einfluss austibt: Tateshale, Lincolia,
Grentebrige und Lundonia = 4. Ein Drittel seiner Stimmen

(14:3 =4,6; abgerundet = 4) muss er abziehen, bleiben also noch
10 Stimmen (14-4) fibrig.

Sollte ein Spieler nun die Mehrheit aller Stimmen zur
Koénigswahl auf sich vereinen kénnen, das sind

- bei 3 Spieler 19 Stimmen,

- bei 4 oder 5 Spielern 20 Stimmen,

endet damit das Spiel und der Sieger steht fest.

Andernfalls aber - und das wird so gut wie immer der Fall
sein bei den ersten beiden und oft auch noch bei der dritten
oder gar vierten Wahl - werden Bonusstimmen vergeben und
anschlieflend wird das Spiel fortgesetzt.

Bei 4 Spielern beispielsweise erhalt der Spieler, der die meis-
ten Gebietsstimmen vorweisen kann, 4 Bonusstimmen, d.h.
er riickt seinen Hofling auf der Bonusstimmen-Tabelle

4 Felder nach oben.

Der Spieler mit den zweitmeisten Gebietsstimmen erhalt 3
Bonusstimmen, der nachste 2 und der letzte 1.

Bei 3 Spielern werden entsprechend 3/2/1 Bonusstimmen verteilt,
bei 5 Spielern 5/4/3/2/1.

Tritt ein, wenn ein
~ Spieler keine Einfluss-
- karten mehr hat

~ Alle cigenen Gebiets-
- stimmen werden addie

Spieler ohne
nflusskarten verliert -
seiner Stimmen

Zur erfolgreichen
Konigswahl notig:
3 Spieler: 19 Stimmen
4/5 Spieler: 20 Stimmen

Bonusstimmen: :
Spieler mit den meisten
Gebietsstimmen gewinn
hochste Bonusstimmen-
anzahl usw. T

3 Spieler: 3/2/1
4 Spieler: 4/3/2/1
5 Spieler: 5/4/3/2/1



Hoflinge (1 'kostenlq"s,
‘weitere durch nach-
wiirfeln)

gewinnt, verbannt er
fremde Spielfigur

Wenn Eindringling

‘gewinnt, verbannt er

fremde Spielfigur und
ibt Hoflinge zuriick

Anderer Spleler
erfahrt genauso

lle eingesetzten Karten
verden abgelegt

‘Pro gewiirfelter Eins
eine Karte zuriick,
~wenn mehr als eine
“Karte eingesetzt wurde

Der Spieler mit der hichsten Gesamtsumme an Einfluss=
punkten hat den gréRten Einfluss ausgetibt und die diploma-
tische Auseinandersetzung gewonnen.

Er darf in dem umstrittenen Gebiet umgehend einen Hofling
kostenlos platzieren und eventuell zusatzliche nachwirfeln
(Hochstgrenze beachten!).

Ist es der Verteidiger, versetzt er zudem die fremde Spielfigur
in ein Gebiet, in der H&flinge dieses Spielers stehen (= verbannen).
Seine eigene Spielfigur versetzt er nicht.

Ist es.der Eindringling, gibt er die gegnerischen Héflinge in
diesem Gebiet seinem Besitzer zurlck (in dessen Vorrat) und
verbannt dessen Spielfigur, falls sie sich auch in diesem
Gebiet befindet, in ein anderes Gebiet dieses Spielers.

[st es ein anderer Spieler, verfahrt dieser genauso: gegnerische
Hoflinge zurickgeben und gegnerische Spielfigur/en verban-
nen.

Auch dieser Spieler darf seine Spielfigur nicht in dieses Gebiet
versetzen!

. 1Int einem Gebiet kinnen sich am Ende eines Zuges immer nur
& Hoflinge und/oder die Spielfigur eines einzigen Spielers befinden, 3
> niemals die von mehreren Spielern. :

Alle eingesetzten Karten aller Spieler werden au

e A e i N e i

f den

Ablagestapel gelegt.

Es sei denn, ein Spieler hat Einsen gewdlirfelt. Fiir jede 1 darf
er wieder eine der eingesetzten Karten zuriicknehmen. Dabei
muss er allerdings ,unten* anfangen, d.h. er muss zunéchst
die x1-Karten nehmen, bevor er x2- oder gar x3-Karten nehmen
kann, gleichgiiltig, auf welchen Karten er Einsen platziert
hatte. Diese Regel kénnen nur Spieler in Anspruch nehmen,
die mindestens zwei Karten eingesetzt haben.

Beispiel: Ein Spieler setzte zweimal x1, zweimal x2 und einmal x3
ein. Er wiirfelte 1-1-3-4-6. Fir die beiden Einsen darf er nun die
beiden x1-Karten wieder auf die Hand nehmen. Htte er drei Einsen
gewiirfelt, hiilte er auch eine x2-Karte aufnehmen konnen.

Der Zug ist nun beendet und der nachste Spieler (der linke
Nachbar vom Eindringling) ist an der Reihe.

i hat Man (gestrichelte Linie), Loncasire, Tateshale, Stadford,

- DER VERLAUF

Es beginnt bei 3 Spielern der Spieler in Rouecestre, bei 4 der-

jenige in Tateshale und bei 5 der Spicler in Stadford (€ auf
Startkarte).
Danach geht es im Uhrzeigersinn rethum weiter.

Wer an der Reihe ist, versetzt normalerweise seine
Spielfigur in ein Nachbargebiet. Nun gibt es drei
Moglichkeiten:

— A) Das Nachbargebiet ist vollkommen leer.
= B) Es befinden sich eigene Hoflinge darin.
— C) Es befinden sich gegnerische Hoflinge darin.

e nac}'z‘ Lage hat é;n aéﬁiét zwischen zwel (aHe éér:(A}élﬁéte). und
= sechs (alle 4er-Gebiete) Nachbargebiete. Wigemor beispielsweise
- Oxeneford und Lideforde (gestrichelte Linie) als Nachbarn. Saris- :;:

 heric dagegen nur Oxeneford und Lideforde.

= A) ZIEHT EIN SPIELER IN EIN LEERES GEBIET...

..kann er umgehend einen seiner Hoflinge aus seinem Vorrat
in dieses Gebiet stellen - und wenn er mochte, weitere ,,nach-
wiirfeln®

Um einen Hofling nachwiirfeln zu kénnen, muss der Spieler
eine seiner Einflusskarten (mdéglichst eine x!-Karte) auf der
Ablageflache in der linken, oberen Spielplanecke ablegen.
Dadurch erhalt er das Recht, mit einem Wiirfel zu wiirfeln.
Gelingt thm dabei eine 3 - 6, darf er einen Hofling platzieren,
bei einer 1 oder 2 nicht. Die Einflusskarte ist in jedem Fall
verbraucht.

Ein Spieler hat beliebig viele Wiirfelversuche (muss aber natiir-
lich fur jeden Wurf eine weitere Karte abgeben), bis er entweder
die Hochstzahl an Hoflingen platzieren konnte oder vorher
aufgibt.

Dann kommt der nachste Spieler an die Reihe.

It einem Gebiet diirfent sich maximal so viele Hoflinge befinden,

k dass ihire Anzah! nicht die Zahl im Wappen iiberschreitet

i (die Spieffigur wird dabei nicht mitgezihlt).

. Inn Tateshale konnen also beispielsweise hdchstens 4 Hoflinge, in
¥ Sedberouie hdchstens 2 Hdflinge stehen, unabhdngig von der

& Spielfiour. 2

Figur versetzen in:
— A) leeres Gebiet
~ B) eigenes Gebiet
= C) fremdes Gebiet

ebiete haben zwischen '_
und 6 Nachbargebiete -

A) Leeres Gebiet:

© 1 Hofling ,kostenlos®; :
_weitere Hoflinge nach-

Einflusskarte abgeben,

£ 3-6 wilrfeln

Nie mehr Héflinge in
einem Gebiet als

. Zahl im Wappen



—B) ZIEHT EIN SPIELER IN EIN EIGENES GEBIET...

...also in ein Gebiet, in dem sich bereits mindestens ein
Hofling von ihm befindet, kann er auf dieselbe Weise verfah-
ren, wie gerade unter — A) beschrieben: Er platziert einen
seiner Hoflinge ,kostenlos® und kann weitere durch nachwiir-
feln hinzufilgen. Auch hier ist - wie immer und tiberall - die
Hdéchstgrenze an Hoflingen zu beachten.

pictfigur kann auch
ehen bleiben:
Ebenfalls | Hofling
ostenlos, weitere nach
wiirfeln

Wer mdchte, kann auch génzlich auf das Versetzen seiner
Spielfigur verzichten. In diesem Fall darf der Spieler in dem
Gebiet, in dem seine Spielfigur stehen geblieben ist, einen
Hofling kostenlos und weitere durch nachwiirfeln platzieren,
bevor der nachste Spieler an die Reihe kommt.

Statt in einem leeren oder eigenen Gebiet Héflinge zu platzie-
ren, kann ein Spieler auch durch ein solches Gebiet hin-
durch in ein anderes benachbartes Gebiet ziechen. In die-
sem Fall darf er aber in dem durchquerten Gebiet keinen ein-
zigen Hofling platzieren - weder kostenlos noch durch nach-
wiirfeln.

urch leere oder eigene
Gebiete kann hindurch-
gezogen werden.
benfalls nachwiirfeln

- Das Platzieren von Hoflingen beendet also immer den Zug eines
. Spielers.
i e G i i i o

Um in ein weiteres Gebiet ziehen zu kénnen, muss ein Spieler
ebenfalls nachwiirfeln. Gelingt der Wurf nicht (1 oder 2),
kann er entweder aufhéren (sein Zug endet damit; er darf nun
auch keine Hoflinge mehr platzieren!) oder es erneut versuchen,
indem er eine weitere Einflusskarte abgibt, wiirfelt usw.
Gelingt es, zieht er seine Spielfigur in das nachste Gebiet. Hier
tritt nun wieder Moglichkeit = A), = B) oder = C) in Kraft.
Auf diese Weise kann ein Spieler also seine Figur auch mehre-
re Gebiete weit bewegen, zumindest so lange, wie er leere
bzw. eigene Gebiete durchquert und beim Nachwiirfeln erfolg-
reich ist.

— C) ZIEHT EIN SPIELER IN EIN FREMDES GEBIET...

) Fremdes Gebiet: ...d.h. es befindet sich hier mindestens ein fremder Hofling

s kommt zu einer oder eine fremde Spielfigur, kommt es unweigerlich zu einer
diplomatischen diplomatischen Auseinandersetzung.

i Auscinandersetzung B e mE— i i =
: : = Achtung! Verfiigt ein Spieler nur iiber ein einziges Gebiet, darf
_dort nicht hineingezogen werden!

= PP B SRR R e g

DIPLOMATISCHE AUSEINANDERSETZUNGEN

Diplomatische

An einer diplomatischen Auseinandersetzung nehmen immer 1 :
Ausecinandersetzung

alle Spieler teil, alse nicht nur der Eindringling und der, der
bereits in dem Gebiet sitzt (= Verteidiger).

£s sind immer alle

leder Spieler muss mindestens 1 und hochstens 5 beliebige e
. Spieler beteiligt

seiner Einflusskarten - verdeckt fiir seine Mitspieler! - in eine
Hand nehmen und diese auf den Tisch legen. Haben dies alle
getan, werden die eingesetzten Karten aufgedeckt und ausge-
fithrt.

: ‘Mindestens 1,
- hochstens 5 Karten

Der Eindringling beginnt und wiirfelt mit so vielen Warfeln,
wie er Karten eingesetzt hat. AnschlieRend platziert er auf
jeder Karte einen Warfel und errechnet die gesamte
Punktzahl.

Die Wilrfelaugen auf einer blauen x1-Karte zihlen einfach,
auf einer violetten x2-Karte zweifach und auf einer roten x3-
Karte dreifach. Alles eine Frage des gréfSeren Einflusses!

Zu diesem Wiirfelergebnis addiert er nun noch 2 Punkte fiir
seine Spielfigur, die ja in dem umstrittenen Gebiet steht.
Mittels der beiden gelben Marker markiert er seine Gesamt-
summe an Einflusspunkten auf der Zahlleiste.

ro Karte ein Wiirfel
Bl :

EL _ warfelwurf mal |

~ Wiirfelwurf mal 2

ot i =Wirfelwurf mal

+ 2 Punkte far Splelfigur
4 2 Punkte pro Hofling -
in diesem Gebiet
Auf die gleiche Weise ermitteln nun reihum auch alle anderen
Spieler ihre Einflusspunkte, wobei der Verteidiger des umstrit-
tenen Gebietes zu seinem Wirfelergebnis noch je 2 Punkte
fiir jeden Hofling in diesem Gebiet hinzuzahl: - und eben-
falls 2 Punkte fur seine Spielfigur, falls sich diese auch dort
befindet.

Jeder Spieler, der dabei mehr Einflusspunkte als ein Vorgénger
erzielt, versetzt entsprechend die beiden Marker.

Spieler A: Ist Eindringling und
addiert fiir seine Spielfigur in
dem Gebiet noch 2 Punkte.
Auf der Ziihlleiste kann er eine
Gesamtpunktzahl von 39 mar-
kieren.

Spieler B: Kann nur mit seinen
Karten Einfluss ausiiben:
36 Punkte. Zu wenig!

Einflusspunkte mit
~ Marker auf Zahlleiste
- martkieren

Spieler C: Ist Verteidiger und
addiert rioch 8 Punkfe fir
seine 3 Hdflinge und 1 Spiel-
figur in diesem Gebiet: insge-
samt 40 Punkie. Sieger!




Gebietsstimmen vor und-

nach Abzug des Drittels:
2=2 8=6 14= 10
9=6 15=10
10 = 16 =11
I = 17=12
12 18=12
1 19=13
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Wenn atuch bei
Kartenanzah! Gleich-
stand, dann wiirfeln

Stimmenanzahl ist
unabhangig von
Hoflingen in einem
Gebiet

Immer gleich viele
Karten verteilen

Nur bei Kénigswahl
kann ein Spieler
gewinnen

o Zum Ermitteln der Bonusstimmen - wie¢ auch zum
Ermitteln des Kénigs/Siegers - mussen die Spieler, die keine
Einflusskarten mehr haben, bei einer Wahl immer zuerst
ein Drittel ihrer Gebietsstimmen abziehen, erst danach
wird die Reihenfolge ermittelt. Entsteht hierdurch ein
Gleichstand (Spieler A hat 12 Stimmen und muss 4 abziehen,
Spieler B hat 11 und muss 3 abzichen, Spieler C hat 8), ent-
scheidet auch hier wie beschrieben die héhere Kartenanzahl
dieser Spieler und keineswegs die urspringliche Hohe der
Gebietsstimmen.

Herrscht aber auch bei der Kartenanzahl Gleichstand,
entscheidet das Gliick. Alle betroffenen Spieler wiirfeln
jeweils mit 5 Wrfeln; die héchste Summe gewinnt.

Diese Regelung gilt auch bei Spielende, falls mehrere Spieler
iber gleich viele siegbringende Stimmen verfiigen - und
auch der Vergleich ihrer aktuellen Gebietsstimmen gleich
ausfallt. In diesem Fall wird ebenfalls die Kartenanzahl der
Spieler verglichen und, falls auch hier Gleichstand herrscht,
anschlieRend gewiirfelt.

Die Zahl der Hoflinge in einem Gebiet wirkt sich nicht auf
die Hohe der Stimmen dieses Gebietes aus. Ob null Hiflinge
und nur die Spielfigur oder bis zu 4 Hdflinge in Oxeneford stehen,
der betreffende Spieler erhdlt immer 4 Stimmen.

Lediglich ein véllig leeres Gebiet bringt fiir keinen Spieler
Stimmen.

Reichen die Karten beim Verteilen nach einer Kénigswahl
nicht, um jedem Spieler 15 auszuteilen, werden eben weni-
ger verteilt, aber gleich viele fiir jeden. Eventuell tibrig blei-
bende Karten werden wieder zuriick auf den Ablagestapel
gelegt.

Noch einmal zur Verdeutlichung: Ein Spieler kann nur bei
einer Konigswahl gewinnen, indem er dann die nétige
Stimmenanzahl zusammenbekommt. Wahrend des sonsti-
gen Spielverlaufs niitzen 20 oder mehr Stimmen nichts.

dle Sie in dlesém_He _
~wenn Sie dann i

ZIEHEN DER SPIELFIGUREN UND
PLATZIEREN VON HOFLINGEN

e Ein Spicler kann nur mit seiner Spielfigur ziehen.
Hoflinge auf dem Spielplan kénnen weder in andere
Gebiete versetzt noch zuriick in den Vorrat genommen
werden (aufer sie werden bei einer Auseinandersetzung
~rausgeworfen®).

e Nur durch leere oder eigene Gebiete kann hindurchgezogen
werden; in einem fremden Gebiet endet der Zug einer
Spielfigur grundsatzlich - und es kommt immer zu einer
Auseinandersetzung, selbst wenn beide Hauptbeteiligten
dies gar nicht wollen.

'ntwort fmden. E ge _ u.'gt
1 _.d'lesem Heft nachsch agen.

Nur Spielfigur versetzen,
keine Hoflinge

Immer Auseinander-

setzung, wenn zwei
Spieler zusammentreffen




Nichtstun ist erlaubt,
aber wenig sinnvoll

Kein Gebiet mehrmals
betreten

Nicht mit letzter
Einflusskarte in fremdes
Gebiet ziehen

x2-Karten verdoppeln
auch beim Nachwiirfeln

Spieler ohne Hoflinge
kann weiterhin in frem-~
de Gebiete eindringen

Nie mehr Hoflinge als
Zahl im Wappen

Nie Hoflinge mehrerer
Farben in einem Gebiet

Die gestrichelten Seefahrtslinien deuten eine
Nachbarschaft dieser Gebiete an. Selbstverstandlich gelten
sie in beide Richtungen.

Ein Spieler darf auch ,gar nichts tun®. D.h. er versetzt
weder seine Figur noch platziert er einen Hofling. Aus spiel-
taktischen Griinden ist ein Eindringen in ein fremdes Gebiet
aber meist sinnvoller, denn was hat man schon zu verlieren?
Selbst wenn man bei der Auseinandersetzung den Kiirzeren
zieht, kann man hdéchstens wieder in ein eigenes Gebiet ver-
bannt werden. Andererseits aber hat man vielleicht anderen
Spielern viele Karten ,aus der Reserve gelockt” - und selbst
nur eine x1-Karte eingesetzt.

Ein Spieler darf in einem Spielzug ein Gebiet nicht mehr als
einmal betreten.

Ein Spieler darf nicht in ein fremdes Gebiet ziehen, wenn er
dafiir seine letzte Einflusskarte einsetzen misste, d.h.
man muss grundsatzlich mindestens eine Karte haben,
wenn man in eine Auseinandersetzung eintritt.

Beim Nachwiirfeln sollten in erster Linie die x1-Karten
benutzt werden. Wer will, kann aber auch eine der wertvol-
leren x2- oder gar x3-Karten benutzen - selbstverstandlich
wird das Wirfelergebnis dann auch verzwei- bzw. verdrei-
facht, so dass also beispielsweise eine gewiirfelte 2 bei x2 bereits
eine 4 ergibt und damit erfolgreich ist.

In seltenen Fallen kann es geschehen, dass cin Spieler alle
seine Hoflinge auf dem Spielplan platziert hat.

Er kann aber trotzdem noch mit seiner Spielfigur ein weite-
res Gebiet unter seinen Einfluss bringen. Zieht er aber
spater aus diesem Gebiet heraus, ist es wieder herrenlos,
da dort ja kein einziger Hofling steht - und jeder Spieler
kann es, wie andere leere Gebiete auch, wieder unter seinen
Einfluss bringen.

Zu keinem Zeitpunkt des Spiels kénnen in einem Gebiet
mehr Hoflinge stehen als das Gebiet Stimmen einbringt.

Es konnen auch niemals Hoflinge mehrerer Farben in
einem Gebiet stehen.

Lediglich eine farbfremde Spielfigur in einem Gebiet ist - bei
einer diplomatischen Auseinandersetzung - moglich. Aber
auch nur so lange, bis die Auseinandersetzung geklart ist.
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DIPLOMATISCHE AUSEINANDERSETZUNGEN

e Kein Spieler kann einer Auseinandersetzung aus dem Weg
gehen; jeder muss mindestens | Karte einsetzen.

e Hat ein Spieler aus Verschen mehr als 5 Karten cingesetzt,
nimmt er einfach die tiberzahligen - beginnend mit x1-
Karten - zuriick.

Zieht ein Spieler in ein Gebiet, in dem nur die Spielfigur,
aber kein Hofling eines anderen Spielers steht, kommt es
trotzdem zu einer Auseinandersetzung.

Haben bei einer Auseinandersetzung zwei oder mehr Spieler
gleich viele Einflusspunkte, wiederholen diese noch
einmal ihre Wiirfe. (Deswegen wird auch empfohlen, die
Karten bis zur endgiltigen Kldrung einer Auseinander-
setzung liegen zu lassen.)

Einsen, die im vorherigen Wurf fielen, zdhlen dann nicht
mehr (um so Karten wieder zuriicknehmen zu kdénnen); es
gilt immer nur der letzte Wurf.

L]

Das Zuriicknehmen von einer Karte bei einer gewlirfelten
Eins ist freiwillig. Wer will, kann auch darauf verzichten und
die Karte abgeben.

Nach der ersten Kénigswahl kénnen Spieler mehr als eine
x3-Karte besitzen. Selbstverstandlich darf ein Spieler in
einer Auseinandersetzung dann auch mehrere dieser Karten
einsetzen.

KONIGSWAHLEN

¢ Erfordert ein Gleichstand von Gebietsstimmen, dass diese
Spieler die Anzahl ihrer Einflusskarten vergleichen miissen,
wird folgendermafien verfahren:
Jeder der beteiligten Spieler legt - mit der Riickseite nach
oben - zunachst eine Karte fur alle sichtbar auf den Tisch,
dann die nichste usw., so lange, bis nur noch ein Spieler
eine Karte legen kann und so als Sieger aus diesem
Vergleich hervorgeht.
AnschlieRBend nehmen die Spieler ihre Karten wieder
auf die Hand.

Jeder Spieler muss mind.
eine Karte einsetzen

Wenn mehr als 5 Karten,
Uberzahlige einfach
zuriicknehmen

Auch Spielfigur allein
muss besiegt werden

Bei gleicher Punktzahl
wird Wiirfelwurf
wiederholt

Zurlicknehmen bei
gewdrfelter Eins ist

freiwillig

Auch mehrere
x3-Karten konnen
eingesetzt werden

Bei Mengenvergleich
Karte fiir Karte auflegen




