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Macht und Machenschaften im Schatten der Kathedrale

SPIELIDEE

Die Spieler schliipfen in die Rolle einflussreicher Biirger im Paris des aus-
gehenden 14. Jahrhunderts. Im Schatten der Kathedrale «Notre Dame»
wetteifern sie um Wohlstand und Ansehen. Jeder ,,Maitre” iibernimmt ein
Stadtviertel und versucht durch geschicktes Auswihlen seiner Aktionskar-
ten, an moglichst viele Prestigepunkte zu gelangen. Dazu platziert er Ein-
flusssteine in den verschiedenen Gebiduden seines Viertels. Doch ob man
sich nun in der Bank engagiert, die einem Geld bringt, oder die Residenz
unterstiitzt, die direkt Prestigepunkte abwirft, immer wieder miissen sich
die Spieler fiir das eine und damit gegen das andere entscheiden. Am Ende
jeder Runde konnen die Spieler noch eine der zahlreichen Personen beste-
chen, die weitere Vergiinstigungen einbringen. Doch auch hier ist es nicht
immer einfach, die richtige Wahl zu treffen. Zudem miissen die Kontra-
henten auch immer die Seuche im Blick behalten, denn bei wem sie zu
frith zuschligt, der erleidet erhebliche Einbuf3en.

Wer am Ende die meisten Prestigepunkte besitzt, ist Sieger.

SPIELMATERIAL

5 Spielplanteile
3 Notre-Dame-Kirtchen (je ein Drei-, Vier- und Fiinfeck)

45 Aktionskarten (je 1x Hospital, Residenz, Klosterschule, Gasthaus,
Bank, Kutscherei, Park, Notre Dame und Vertrauter
in den 5 Spielerfarben)

15 Personenkarten (6 braune und 9 graue)

70 Einflusssteine (je 14 in den 5 Spielerfarben)
5 schwarze Steine (,Rattensteine”) .
5 Spielfiguren (je ein , Vertrauter” in den 5 Spielerfarben) ##
5 Kutschen (je eine in den 5 Spielerfarben) e
1 Glockner (+ ein Haltefiifichen = Startspielerfigur)

20 ,,Botschaften” (achteckig; je 4 in den 5 Spielerfarben)

25 Geldmiinzen

84 Prestigepunkte-Plittchen (sechseckig; 35x 1, 18x 3, 18x 5, 13x 10)
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SPIELIDEE

Die Spieler schliipfen in die
Rolle einflussreicher Biirger
im alten Paris

Mittels ihrer Aktionskarten
platzieren sie Einflusssteine in
den Gebiuden ihres Stadtvier-
tels, was u.a. Geld, neue Ein-
flusssteine oder auch Prestige-
punkte einbringt

Zudem konnen Personen
zwecks weiterer Vergiinsti-
gungen bestochen werden

Der Spieler mit den meisten
Prestigepunkten ist Sieger

Sollten Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, empfehlen wir, zuniichst die fett geschriebenen lexte im
Randbalken nicht zu beachten. Diese Texte dienen als Kurzspielregel, mit deren Hilfe man - auch
nach einer lingeren Spielabstinenz - wieder schnell ins Spiel findet.



SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vorsichtig aus den Stanztableaus ausge-
brochen werden. Der Glockner wird in das beiliegende HaltefiifSchen gesteckt.

Der Spielplan wird aufgebaut, indem man das der Spielerzahl e

sprechende Notre-Dame-Kirtchen in die Mitte des Tisches legt:

* 3 Spieler = Dreieck

* 4 Spieler = Viereck (mit der Seite nach oben, auf der die vier
Miinnchen abgebildet sind)

* 5 Spieler = Fiinfeck
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SPIELVORBEREITUNG

Spielplan entsprechend der

Spieleranzahl auslegen

3 Spieler 4 Spieler g 5 Spieler
Hinweis: Die Sonderregel fiir das Spiel zu zweit R X :'i':‘; ;\-.‘I . y}:‘ﬁ.
finden Sie auf der letzten Seite dieser Regel. i ¥l Bl 2 w ol h "'-.,-i';",.l" = ARG W
o e 1 o i W W
i N A S W e b . g i

1 d Bl 5 . . i N T R A N e, T T Wi T
Anschlieflend wird fiir jeden Spieler ein Spiel- e i R/ il 1 o | N

e 2 : ! i, Bt P b L MR,
planteil, sein ,Stadtviertel”, wie abgebildet, ey Ay y. -

(¥ =) = % v

angelegt. & A3

Nicht benétigte Spielplan- und Notre-Dame-Kiirtchen verbleiben in der Schachtel.

Die Prestigepunkte-Plittchen werden nach den vier Werten sortiert und
dann, ebenso wie die Geldmiinzen, als Vorrat neben dem Spielplan bereit-

gelegt.

Jeder Spieler erhilt in der Farbe seiner Wahl:

® Den Vertrauten, den er vor sich bereitstellt.

* Die Kutsche, die er auf den Markeplatz im Zentrum seines Viertels stellt.
* 4 Einflusssteine, die er vor sich legt (als seinen eigenen Vorrat). Die rest-
lichen 10 Einflusssteine legen alle Spieler gemeinsam neben dem Spiel-

plan als allgemeinen Vorrat bereit.

* 4 ,,Botschaften”, die er verdeckt mischt und danach auf die vier Markt-
plitze in den Ecken seines Viertels verteilt. Anschliefend werden sie
aufgedeckt.

* 9 Aktionskarten. Diese mischt er und legt sie als verdeckten Stapel vor
sich.

Zudem erhilt jeder Spieler

* 3 Geldmiinzen vom Vorrat, die er vor sich legt.

e 1 ,Rattenstein”, den er auf dem Oer-Feld seiner ,,Seuchenleiste” (0 bis 9)
in seinem Hafen platziert.

Das Material nicht benitigter Farben und iibrige Rattensteine verbleiben in der Schachtel.

Die Personenkarten werden folgendermaflen vorbereitet:

* Die 6 braunen Karten (auf deren Riickseite steht kein Buchstabe) wer-
den als gemischter verdeckter Stapel neben dem Spielplan bereitgelegt.
Dies sind die einmal in jedem Durchgang vorkommenden Personen.

* Die 9 grauen Karten werden entsprechend ihrer Riickseiten (A, B oder
C) sortiert und dann verdecke gestapelt, so dass die drei C-Karten zu-
unterst, dann die drei B- und schliefllich die drei A-Karten obenauf
liegen. Dieser Stapel wird neben dem mit den braunen Personenkarten
platziert. Dies sind die einmal im Spiel vorkommenden Personen.

Es wird ein Startspieler ermittelt, der den Glockner erhilt.

Prestigepunkte und Geld als

Vorrat bereitlegen

Jeder Spieler erhilt
¢ 1 Vertrauten

¢ 1 Kutsche

¢ 4 Einflusssteine

¢ 4 Botschaften

¢ 9 Aktionskarten
* 3 Geldmiinzen

¢ 1 Rattenstein

Die Personenkarten bereitlegen:

* die 6 braunen Karten als
ein verdeckter Stapel

* die 9 grauen als zweiter
verdeckter Stapel (oben A,
dann B, unten C)

Startspieler erhilt Glockner




SPIELVERLAUF

Das Spiel verlduft tiber drei Durchgiinge (A, B und C), die jeweils aus drei
Runden bestehen. Jede der 3 x 3 Runden ist in fiinf aufeinander folgende

Phasen unterteilt:

= Phase 1: Personenkarten auslegen

Zu Beginn jeder Runde werden drei Personenkarten offen ausgelegt. Hier-
zu werden die zwei obersten Karten des Stapels mit den braunen Karten
(ohne Buchstabe) und die oberste Karte des Stapels mit den grauen Karten
(mit Buchstabe) aufgedeckt und offen nebeneinander ausgelegt.

=> Phase 2: Aktionskarten auswihlen

Anschlieffend schaut sich jeder Spieler die obersten drei Karten seines Ak-
tionskartenstapels an und nimmt eize davon auf die Hand. Die anderen
beiden muss er verdeckt seinem linken Nachbarn hinlegen. Dieser darf sich
diese zwei Karten erst anschauen, nachdem er seinerseits zwei seiner drei
Karten an seinen linken Nachbarn weitergegeben hat. Die Ubergabe der
Karten findet also stets gleichzeitig zwischen allen Spielern statt.

Aus den zwei Karten seines rechten Nachbarn sucht sich wieder jeder eine
Karte aus und nimmt sie zu der zuerst ausgesuchten auf seine Hand. Die
andere der beiden Karten muss jeder wieder an seinen linken Nachbarn
weitergeben.

Diese dritte Karte vom rechten Nachbarn nimmt dann jeder einfach zu sei-
nen zwei anderen auf die Hand. Nun besitzt jeder Spieler wieder drei Kar-
ten (eine eigene, eine seines rechten Nachbarn und eine von dem Spieler, der
zwei Pliitze rechts von ihm sitzt). Diese drei Karten stehen nun dem Spieler

fir die 3. Phase zur Verfiigung.

=> Phase 3: Aktionskarten ausspielen

Beginnend mit dem Startspieler spielt nun rethum jeder Spieler e/ne seiner
drei Aktionskarten aus, indem er sie offen vor sich auf den Tisch legt. An-
schlielend fiihrt er die darauf angegebene Aktion aus. Nachdem jeder Spie-
ler eine erste Aktion ausgefiihrt hat, spielt jeder rethum noch eine zweite
Karte und fiihrt eine zweite Aktion aus.

Achtung: Eine dritte Aktion wird nicht ausgefiihrt, obwohl jeder noch eine
Karte iibrig hat. Diese Karte wird stattdessen ohne jede weitere Auswirkung
zusammen mit der zweiten Karte (dahinter verborgen, damit niemand die
dritte Karte erkennen kann!) ausgespielt. Anschlieffend legen die Spieler
die drei ausgespielten Karten auf einen gemeinsamen Ablagestapel neben
dem Spielplan. Dieser Ablagestapel darf nicht durchsucht werden.

- Die neun verschiedenen Aktionen werden detailliert ab Seite 4 erkliirt.

= Phase 4: Eine Person bestechen

Nachdem alle Spieler ihre zwei (+ eine) Aktionskarten ausgespielt haben,
kann jeder rethum, beginnend mit dem Startspieler, eine beliebige der drei
offen ausliegenden Personen einmal bestechen. Wer besticht, muss zunichst
eine seiner Miinzen in den Vorrat bezahlen. Erst danach nutzt er dann die
Vergiinstigung der bestochenen Person. Wer keine Miinze ausgeben kann
oder mochte, verzichtet auf das Bestechen. Niemand darf in einer Runde
mehrfach bestechen. Jede Person darf aber von beliebig vielen Spielern be-
stochen werden.

- Die fiinfzehn verschiedenen Personen werden detailliert auf dem separaten
Regelblatt erklirt.

SPIELVERLAUF

Das Spiel verlduft iiber drei
Durchginge mit je drei
Runden a fiinf Phasen

=> 1. Phase:

Drei Personenkarten auf-
decken: zwei braune und
eine graue

= 2. Phase:

Drei Aktionskarten vom
eigenen Stapel aufnehmen:
eine behalten und zwei an
linken Nachbarn weitergeben

Von den zwei neuen Karten
wieder eine behalten und eine
an linken Nachbarn weitergeben

Schliefllich besitzt jeder
Spieler drei verschieden-
farbige Karten

=> 3. Phase:
Reihum zwei der drei
Aktionskarten ausspielen

Dritte Aktionskarte wird
ungenutzt abgeworfen

die erste Karte — die zweite und dritte
Karte zusammen

=> 4. Phase:

Reihum eine beliebige der drei
offen liegenden Personen mit
einer Miinze bestechen und
einmal deren Vergiinstigung
nutzen




= Phase 5: Seuchenwert ermitteln

In der letzten Phase jeder Runde zeigt sich, wer sich wie gut um das Wohl-
ergehen seines Stadtviertels gekiimmert hat: Der Seuchenwert wird ermit-
telt und die Rattensteine werden entsprechend versetzt. (Genaueres dazu
auf Seite 7 unter ,, Die Seuche”.)

Am Ende jeder Runde werden die drei ausliegenden Personenkarten unter
ihren jeweiligen Stapel geschoben. Der Glockner wandert zum linken
Nachbarn des Startspielers weiter, der damit neuer Startspieler wird. Eine
neue Runde beginnt. Sie verlduft auf dieselbe Weise wie gerade beschrie-
ben: zunichst Phase 1, dann Phase 2, danach Phase 3 usw.

Am Ende jeder dritten Runde werden zudem

¢ die Einflusssteine in der Notre Dame abgerechnet (Genaueres dazu auf
Seite 6 unter ,,Notre Dame’);

o die sechs braunen Personenkarten gemischt und wieder als verdeckter
Stapel bereitgelegt;

e alle Aktionskarten nach Farben sortiert und ihren Besitzern zuriickge-
geben. Jeder mischt seine neun Karten und legt sie dann wieder als
verdeckten Stapel fiir die nichsten drei Runden vor sich bereit.

SPIELENDE

Nachdem am Ende der neunten Runde die Einflusssteine in der Notre
Dame abgerechnet wurden, endet das Spiel. Der Spieler mit den meisten
Prestigepunkten ist Sieger. Bei Gleichstand zihlen diese Spieler noch ihr
Geld und ihre Einflusssteine vor sich; wer mehr besitzt, ist Sieger.

Die Aktionskarten

Klosterschule: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem
eigenen Vorrat in die Klosterschule seines Stadtviertels. Anschlieflend
nimmt er sich vom allgemeinen Vorrat neben dem Spielplan so viele neue
Einflusssteine in seinen eigenen Vorrat, wie nun insgesamt Einflusssteine in
seiner Klosterschule liegen. Die Einflusssteine miissen stets fiir alle Mitspie-

ler gut sichtbar ausliegen.
Sollte der seltene Fall eintreten, dass von einem Spieler kein Einflussstein mehr im
allgemeinen Vorrat ist, geht er bei entsprechenden Aktionen leer aus.

Beispiel: Peggy spielt die Klosterschule aus und platziert einen ibrer Steine in der Schule ibres Viertels;
dort befinden sich bereits zwei Einflusssteine aus friiheren Aktionen. Peggy nimmt drei ihrer Einfluss-
steine aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie vor sich in ihren Vorrat.

Wiirde sie anschliefSend erneut einen Stein zu den anderen in ihre Schule setzen, wiirde sie vier Einfluss-
steine aus dem allgemeinen Vorrat erhalten usw.

Bank: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem eigenen
Vorrat in die Bank seines Viertels. Anschliefend nimmt er sich so viele
Geldmiinzen vom Vorrat, wie nun insgesamt Einflusssteine in seiner Bank

liegen. Auch das Geld liegt stets fiir alle gut sichtbar aus.
Sollte der seltene Fall eintreten, dass keine Geldmiinze mehr im Vorrat ist, erhilt man in
diesem Fall die Miinze/n von dem Spieler, der zu diesem Zeitpunkt die meisten besitzt.

Residenz: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vor-
rat in die Residenz seines Viertels. Anschlieflend erhilt er so viele Prestige-
punkte vom Vorrat, wie nun insgesamt Einflusssteine in seiner Residenz
liegen.

Im Gegensatz zu Einflusssteinen und Geld miissen die Prestigepunkte nicht offen ausge-

legt werden; sie diirfen beispielsweise gestapelt werden, so dass die Mitspieler sie nicht zih-
len kénnen. Von Zeit zu Zeit sollten kleinere Werte gegen grofiere eingetauscht werden.
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=> 5. Phase:
Seuchenwert ermitteln und
Rattensteine versetzen

Nach jeder Runde die drei
Personenkarten umdrehen und
Glockner weiterreichen

Nach jeweils drei Runden

e die Einflusssteine in der
Notre Dame abrechnen

e die braunen Personenkarten
wieder bereitlegen

¢ die Aktionskarten an ihre

Besitzer zuriickgeben

Der Spieler mit den meisten
Prestigepunkten nach neun
Runden ist Sieger

X ot T Klosterschule:
@ |+ Einflusssteine
s (kumulierend)
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Bank:
+ Geld
(kumulierend)
Residenz:
+ Prestigepunkte
(kumulierend)




Kutscherei: Wer diese Karte spielt, setzt einen seiner Einflusssteine aus sei-
nem eigenen Vorrat in die Kutscherei seines Viertels. AnschlieSend bewegt
er seine Kutsche um bis zu so viele Marktplitze (eigene und/foder gegne-
rischel), wie sich nun insgesamt Einflusssteine in seiner Kutscherei befinden.
Die Kutschen fahren immer nur iiber die Straflen von einem Markiplatz
zum nichsten (d.h. sie bleiben nicht unterwegs auf den Straflen stehen und be-
[finden sich auch nie auf den (Gebiiude) Feldern der Viertel). Auf einem Platz
diirfen beliebig viele Kutschen stehen. Ein Spieler muss nichr die volle Be-
wegungsweite seiner Kutsche ausnutzen; er kann sie auch jederzeit frither
stehen lassen. Liegt auf dem Marktplatz, auf dem eine Kutsche ihre Bewe-
gung beendet, eine ,,Botschaft” (achteckiges Plittchen), darf der Spieler die-
se aufnehmen und umgehend ausfiihren, d.h. er erhilt entweder
* cinen Prestigepunkt und eine Miinze oder :
e zwei Prestigepunkte und einen Einflussstein oder
* drei Prestigepunkte #nd die Moglichkeit, seinen '
Rattenstein um ein Feld zuriick zu ziehen oder
e vier Prestigepunkete.
Das Botschaftsplittchen legt er anschlieffend mit der
Riickseite nach oben vor sich ab. Er darf nun so lange
keine weitere Botschaft dieser Farbe sammeln, bis er
nicht auch genau so viele Botschaften jeder anderen

mitspielenden Farbe besitzt.

Die einzige Ausnahme von dieser Regel entsteht, wenn von einer
Farbe keine Botschaft mehr ausliegt. Ab diesem Moment wird diese
Farbe nicht mehr beachtet.

Beispiel: Es spiclen Rot, Violett, Blau und Griin. Rot hat bereits eine violette,
griine und rote Botschaft vor sich liegen. Die niichste Botschaft, die er aufnimmt,
muss eine blaue sein. Erst danach darf Rot wieder eine belicbige aufnehmen, z.B.
auch gleich eine zweite blaue (und dann wieder je eine rote, violette und griine

Botschaft in beliebiger Reihenfolge usw.).

Gasthaus: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vor-
rat in das Gasthaus seines Viertels. Ist dies sein erster, zweiter oder dritter
Einflussstein dort, darf er sich anschlieflend entweder eine Geldmiinze oder
einen seiner Einflusssteine vom allgemeinen Vorrat nehmen oder seinen
Rattenstein ein Feld zuriick ziehen (z.B. von 4 auf 3). (Befindet sich sein
Rattenstein auf der 0, entfillt diese Option.)

Ab dem vierten Einflussstein in seinem Gasthaus kann der Spieler zwei be-
liebige der drei Optionen auswihlen.

Beispiel: Michi spielt das Gasthaus aus und setzt einen seiner Einflusssteine zu den zwei, die sich dort
bereits aus friiheren Aktionen befinden. AnschliefSend nimmt er sich eine Miinze vom Vorrat. (Stattdessen
hiitte er sich auch einen seiner Einflusssteine aus dem allgemeinen Vorrat nehmen oder seinen Rattenstein
¢ein Feld zuriick ziehen kinnen.) Setzt Michi anschliefSend erneut einen Stein zu den anderen drei in sein
Gasthaus, konnte er sich z.B. zwei Einflusssteine oder zwei Miinzen vom Vorrat nehmen oder einen Ein-
Slussstein und eine Miinze oder eine Miinze und seinen Rattenstein ein Feld zuriick zichen oder...

Vertrauter: Wer diese Karte spielt, setzt keinen Einflussstein, sondern sei-
nen Vertrauten in ein beliebiges der sieben Felder seines Viertels (der Hafen
zihlt nie als Feld!). Beim ersten Mal kommt der Vertraute dabei von auflen
ins Viertel, danach dann von einem beliebigen anderen Feld. Anschlieflend
wird die Aktion des Feldes ausgefiihrt, gerade so, als ob der Spieler einen
seiner Einflusssteine dort platziert hitte.

Beispiel: Bille spiclt eine Vertrauten-Karte aus und platziert ihren Vertrauten in ibrer Bank; dort befin-
den sich bereits zwei Einflusssteine aus friiheren Aktionen. Bille erhiilt drei Miinzen vom Vorrat und legt
sie vor sich.

Merke: Der Vertraute zihlt, gleichgiiltig, wo er sich im eigenen Viertel befindet, immer
genau wie ein Einflussstein. Er ist sozusagen ein ,wandelnder” Einflussstein.

Beispiel 1:

Kutscherei:
Kutsche bewegen
(kumulierend) und
verschiedenfarbige
Botschaften
sammeln

Gelb ist mit seiner ersten Kutschenbewegung zum
roten Botschafispliitichen ,,2 Prestigepunkte + 1
Einflussstein” gefahren und hat es eingesammelk.
Nun platziert er einen zweiten Einflussstein in

seiner Kutscherei und kann seine Kutsche um bis

zu zwei Markipliitze weiter bewegen: dadurch
konnte er eines der mit einem gelben X markier-
ten Botschafispliittchen erreichen.

| (Allerdings wiire das Anfahren eines

Beispiel 2:

Wenn Griin seine Kutsche nur zum néichsten
Marktplatz bewegen diirfie, kinnte er eines der
gwei mit einem griinen Kreuz markierten Bot-
schafispliittchen erreichen. Natiirlich kinnte er sei-

weiteren roten Botschafispliittchen

nicht sinnvoll, da er ja zu-
néchst einmal Botschaf~
ten der anderen

ne Kutsche auch auf einen Markiplatz bewegen,

auf dem keine Botschaft liegt bzw. andere Kutschen

stehen (gestrichelte griine Kreuze).

Gasthaus:

entw. eine Miinze
oder ¢inen Ein-
flussstein oder
Rattenstein ezn
Feld zuriick

(ab 4 Einfluss-

steinen zweifach)

Vertrauter:
Vertrauten auf
beliebiges Feld
versetzen und

Aktion ausfiihren

drei Farben ein-
sammeln muss.)




Park: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vorrat in
den Park seines Viertels. Anschlieflend zieht er den Rattenstein ein Feld zu-
riick (unabhiingig von der Anzahl der Einflusssteine, die er bereits im Park
hat). (Befindet sich sein Rattenstein auf der 0, entfillt diese Option.) Zu-
dem erhilt ein Spieler fiir jeweils zwei Einflusssteine in seinem Park immer,
wenn er im weiteren Verlauf des Spiels durch Aktionen, Bestechungen usw.

Prestigepunkte erhilt, einen Bonus von einem zusitzlichen Punkt.
Hat ein Spieler also einen Stein im Park, erhilt er keinen Bonus; fiir 2 oder 3 Steine erhilt
er jedesmal + 1 Prestigepunkeg; fiir 4 oder 5 Steine jedesmal + 2 Punkte usw.

Beispiel:

1) Wasti setzt einen zweiten Stein in seinen Park. Er zieht seinen Rattenstein um ein Feld zuriick. Weiter
passiert nichts, da er durch den Park ja nur zusitzliche Prestigepunkte erhiilt.

2) Kurz darauf platziert Wasti einen dritten Einflussstein in seiner Residenz. Er erhiilt 3 Punkte (fiir die
Residenz) + 1 (fiir den Park) = 4 Prestigepunkte.

3) AnschliefSend besticht er den Advokaten (s. Beiblatt): er besitzt 5 Botschafien, d.h. er erhiilt 6 (fiir die
Bestechung) + 1 (fiir den Park) = 7 Prestigepunkte.

4) Einige Runden spiiter - mittlerweile hat Wasti bereits fiinf Steine in seinem Park - spielt er eine Notre-
Dame-Karte (5.u.) und spendet zwei Geldmiinzen. Er erhiilt 3 (fiir die Spende) + 2 (fiir den Park) = 5
Prestigepunkre.

5) Am Ende der neunten Runde - Wasti hat mittlerweile sechs Steine im Park - erhiilt er fiir seine zwei
Einflusssteine in der Notre Dame (s.u.) 6 + 3 (fiir den Park) = 9 Prestigepunkte.

Hospital: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vor-
rat in das Hospital seines Viertels. Anschlieffend zieht er, wie beim Park,
den Rattenstein ein Feld zuriick (unabhingig von der Anzahl der Einfluss-
steine, die er bereits im Hospital hat). (Befindet sich sein Rattenstein auf
der 0, entfillt diese Option.)

Zudem hat ein Spieler durch Einflusssteine in seinem Hospital einen Vor-
teil in der 5. Phase, wenn es um die Ermittlung des Seuchenwertes geht
(Genaueres dazu auf der néiichsten Seite unter ,, Die Seuche”).

Notre Dame: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem
Vorrat auf das Notre-Dame-Kirtchen in der Spielplanmitte. Allerdings
muss der Spieler zusitzlich mindestens eine und hichstens drei Geldmiinzen
an die Kirche spenden, d.h. er legt eine, zwei oder drei seiner Miinzen in
den Vorrat. Dafiir erhilt er dann umgehend Prestigepunkte:

1 Miinze = 1 Prestigepunkt; 2 Miinzen = 3 Prestigepunkte, 3 Miinzen

= 6 Prestigepunkte.

Will oder kann ein Spieler nichts spenden, kann er zwar die Karte spielen,
darf aber keinen Einflussstein in die Notre Dame setzen. Man darf pro

Park:
Rattenstein ein
Feld zuriick

Fiir je 2 Einfluss-
steine im Park:
immer wieder
einen zusitzlichen
Prestigepunkt

Hospital:
Rattenstein ein
Feld zuriick

Minderung des
Seuchenwertes

(5. Phase)

Notre Dame:
1/2/3 Miinzen
spenden und 1/3/6
Prestigepunkte
erhalten

(+ weitere Prestige-
punkte am Ende
eines Durchgangs)

Am Ende jedes Durchgangs:
Prestigepunkte (6/8/10/12)
auf Einflusssteine in der Notre
Dame verteilen

Aktionskarte nicht mehr als drei Miinzen spenden und nicht mehr als ei-
nen Einflussstein platzieren. Allerdings darf ein Spieler durch Ausspielen
mehrerer solcher Aktionskarten durchaus mehrfach pro Runde bzw. Durch-
gang spenden.

Wichtiger Hinweis: Am Ende jedes Durchgangs (nach jeweils 3 Runden)
erhalten alle Spieler, die Einflusssteine auf dem Notre-Dame-Kirtchen lie-

Alle Einflusssteine dort an-
schliefend in den allgemeinen

gen haben, noch weitere Prestigepunkte fiir diese Steine. Dazu werden die Vorrat
auf dem Kirtchen angegebenen Prestigepunkte (6, 8, 10 oder 12) durch

die Anzahl aller in der Notre Dame liegenden Einflusssteine geteilt. Dies -
ergibt die Prestigepunkte (evtl. muss zbgerundet werden), die jeder Ein- Vi)
flussstein dort wert ist und die nun an ihre Besitzer ,ausbezahlt” werden. i

Anschlieflend werden alle Einflusssteine von dem Notre-Dame-Kirtchen
herunter genommen und zuriick 7z den allgemeinen Vorrat gelegt.

Beispiel: Es spiclen vier Spieler, d.h. es werden in jedem Durchgang 10 Prestigepunkte vergeben. In
der Notre Dame liegen zwei griine und ein blauer Einflussstein: 10 Prestigepunkte geteilt durch 3
Einflusssteine = 3 Punkte pro Einflussstein. Griin erhilt 6 und Blau 3 Punkte. (Da Griin auch noch
zwei Einflusssteine in seinem Park liegen hat, erhilt er einen weiteren Prestigepunkt, insgesamt also 7.)
Die drei Einflusssteine werden schliefflich zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt.

Griin = 6 Prestigepunkte
Blau = 3 Prestigepunkte
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Keinen Einflussstein im eigenen Vorrat?

Spielt ein Spieler eine Aktionskarte aus und hat keinen Einflussstein in sei-
nem eigenen Vorrat, darf er stattdessen einen beliebigen seiner Steine (nie
seinen Vertrauten), der sich bereits in seinem Viertel oder der Notre

Dame befindet, in das der Aktionskarte entsprechende Feld oder die
Notre Dame versetzen. Wer dies nicht will oder kann, spielt zwar die Kar-
te, darf die entsprechende Aktion aber nichr ausfiihren.

Mit anderen Worten: Wer eine Aktionskarte ausfithren will, 7uss auf jeden
Falleinen Stein (entweder aus dem eigenen Vorrat oder, falls dort keiner ist,
von einem anderen Feld vom Spielplan) in das entsprechende Feld setzen.

Beispiel: Peggy spielt die Karte Notre Dame aus. Da sie keinen Einflussstein mebr im eigenen
Vorrat hat, versetzt sie einen ibrer Steine aus ihrem Viertel (z.B. von ihrem Hospital) in die

Notre Dame und spendet anschliefend.

Die Seuche

Als fiinfte und letzte Phase jeder Runde wird fiir jeden Spieler sein ,,Seu-
chenwert” ermittelt und auf seiner ,Seuchenleiste” markiert. Auf jeder der
drei ausliegenden Personenkarten sind am unteren Rand null bis drei Rat-
ten abgebildet. Jeder Spieler muss seinen Rattenstein auf der Leiste in sei-
nem Hafen um so viele Felder vorriicken, wie insgesamt auf allen drei Kar-
ten Ratten zu sehen sind (= der ,Seuchenwert”). Dies gilt stets fiir jeden
Spieler, gleichgiiltig, ob dieser zuvor eine Person bestochen hat oder nicht.
Befinden sich von einem Spieler aber Einflusssteine und/oder der Vertraute
in seinem Hospital, zieht er deren Anzahl von dem Seuchenwert ab, bevor
er seinen Rattenstein bewegt. Entsteht dadurch ein negativer Wert, darf der
Spieler seinen Rattenstein sogar zuriick ziehen (nicht iiber die O hinaus).

Beispiel: Es spielen drei Spieler. Der Seuchenwert liegt bei 2 + 0 + 1 = 3.

* Im Hospital von Wasti befinden sich zwei Einflusssteine. Sein Rattenstein steht auf der 4. Wasti riickt
thn wm ein Feld (3 - 2) vor auf die 5.

* Im Hospital von Bille befindet sich kein Einflussstein. Ihr Rattenstein steht auf der 6. Bille riickt ihn
um drei Felder (3 - 0) vor auf die 9.

* Im Hospital von Michi befinden sich drei Einflusssteine und sein Vertrauter. Sein Rattenstein steht auf
der 5. Michi zieht ihn um ein Feld (3 - 4) zuriick auf die 4.

Nach und nach riicken so die Rattensteine der Spieler vor, je nach Spiel-

weise bei dem einen schneller, bei dem anderen langsamer. Miisste ein

Spieler seinen Rattenstein aufgrund eines Seuchenwertes dber die 9 hinaus

zichen (um wie viele Felder, spielt dabei keine Rolle!), hat das fiir diesen

Spieler Folgen:

e Er setzt seinen Rattenstein auf das Feld 9 seiner Leiste (nie dariiber
hinaus).

* Er legt 2 Prestigepunkte zuriick in den Vorrat.

¢ Er entfernt aus dem Feld seines Viertels, in dem sich die meisten Einfluss-
steine befinden, einen Stein und legt ithn zuriick in den a/lgemeinen Vorrat.
Der Vertraute zihlt bei der Ermittlung des meistbesetzten Feldes wie sonst auch als ein
Einflussstein, darf aber nicht aus dem Viertel entfernt werden. Besitzt ein Spieler meh-
rere Felder mit den meisten Einflusssteinen darin, darf er sich eines davon aussuchen.

Beispiel: In der 5. Phase der niichsten Runde nach dem Beispiel oben kommit ein neuer Seuchenwert

hinzu:' 7.

* Im Hospital von Wasti befinden sich noch immer zwei Einflusssteine. Er miisste seinen Rattenstein um
fiinf Felder (7 - 2) vorriicken, kime also auf die 10. Wasti setzt ihn tatsiichlich auf Feld 9. Anschlie-
fend legt er einen seiner Einflusssteine von seinem meistbesetzten Feld sowie zwei Prestigepunkte in den
allgemeinen Vorrat zuriick.

* Im Hospital von Bille befindet sich noch immer kein Einflussstein. Sie miisste ihren Rattenstein um sie-
ben Felder (7 - 0) vorriicken, kime also auf die 16. Bille belisst ihn tatsiichlich auf Feld 9 und ,,zahlt”
ebenfalls einen ihrer Einflusssteine von ihrem meistbesetzten Feld sowie zwei Prestigepunkte. (Bille
erleidet also dieselbe Strafe wie Wasti, obwohl die Seuche bei ibr eigentlich stirker zugeschlagen hat.)

* Im Hospital von Michi befinden sich nur noch 1 Einflussstein und sein Vertrauter. Er riickt seinen

Rattenstein um fiinf Felder (7 - 2) vor auf die 9. Gerade noch einmal Gliick gehabt ...
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Wer keinen Einflussstein
in eigenem Vorrat hat, darf
einen seiner Einflusssteine
vom Spielplan benutzen

Alle Ratten der drei offen
liegenden Karten = Seuchen-
wert dieser Runde

Alle Spieler miissen ihren
Rattenstein entsprechend
vorriicken

Einflusssteine/Vertrauter
im Hospital abziehen

Seuchenwert = 3

o i .e‘;'s i .ﬁ' iD
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Miisste ein Spieler mit seinem

Rattenstein iiber das Feld 9

hinaus ziehen, gilt:

¢ Rattenstein auf Feld 9
stehen lassen

* 2 Prestigepunkte abgeben

* 1 Einflussstein in a//ge-
meinen Vorrat zuriick
(vom meistbesetzten Feld)

Zur Verdeutlichung: Es kommt also
immer wieder, Runde fiir Runde, ein
neuer Seuchenwert fiir jeden Spieler
hinzu. Wer seine "Gesundheit" ver-
nachlissigt, muss so moglicherweise
Runde fiir Runde einen seiner Ein-
flusssteine entfernen und zwei
Prestigepunkte abgeben!

Also aufgepasst ...!




Das Spiel zu zweit

Spielvorbereitung

Alle Regeln bleiben bestehen, mit folgender Ausnahme: Es wird der glei-
che Spielplan wie fiir vier Spieler aufgebaut, allerdings mit der Seite des
quadratischen Notre-Dame-Kirtchens nach oben, die nur 2 Minnchen
zeigt (= 6 Prestigepunkte pro Durchgang). Die beiden Spieler wihlen je eines
der vier Stadtviertel, die sich gegeniiber liegen. Anschlieflend verfahren sie
wie auf Seite 2 unter ,Spielvorbereitung” beschrieben.

Achtung: Auch in den zwei nicht vergebenen Vierteln werden wie gehabt
je vier gleichfarbige Botschaften ausgelegt, allerdings keine Kutschen auf-
gestellt. Im 2er-Spiel muss ein Spieler demnach, genau wie in einem Spiel
zu viert, einen Satz von vier verschiedenfarbigen Botschaften sammeln,
bevor er den nichsten 4er-Satz beginnen darf usw.

Spielverlauf

Alle Regeln bleiben bestehen, mit folgender Ausnahme: In der 2. Phase
gibt jeder wie bisher zwei seiner drei Karten an seinen Mitspieler weiter,
von denen er aber anschlieflend wieder eine zuriickbekommt. Daraus er-
gibt sich, dass die beiden Spieler mit jeweils zwei eigenen und einer geg-
nerischen Karte spielen.

Der Autor méchte sich fiir ihre Geduld und die vielen Anregungen bei den
Offenburger-Spiele-Freunden bedanken, insbesondere bei: Frieder Benzing,
Wiilli Brodt, Thomas Koslowski, Denis, Leonhard, Daniel Lucas, Roland Lurk
und Andreas Zimmermann. Ebenso vielen Dank an Michael Schmitt und

Christoph Toussaint.

Auflerdem gilt sein Dank seiner Frau Susanne und seinem Sohn Jonathan,
die grofien Anteil am Gelingen des Spiels hatten.

Dariiber hinaus dankt der Verlag den vielen Testspielern fiir ihr grofles En-
gagement, besonders: Sybille & Michael Jiithner, Peggy & Sebastian Voss, Anita
& Susanne Moka, Susanne Speckbacher, Monika Zensen sowie den Spielekreisen
aus Hannover, Miinchen, Prien, Rosenheim und Traundorf.

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

alea
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Fon: 80851 - 970720 | Fax: - 970722
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Spielplan fiir vier Spieler

auslegen
Spieler sitzen sich gegeniiber

4 x 4 Botschaften auslegen

Wie gehabt zwei Karten wei-
tergeben; davon erhilt man
aber eine wieder zuriick

alea




DIE PERSONENKARTEN

T T

Wer die Wirtin besticht, erhilt
drei Prestigepunkte und entweder
eine Miinze oder einen Einfluss-
stein vom allgemeinen Vorrat
oder er zieht seinen Rattenstein
ein Feld zuriick.

Wer den Minnesinger besticht,
versetzt einen bis drei seiner in
einem Feld befindlichen Einfluss-
steine (evtl. inkl. des Vertrauten)
in e7n beliebiges anderes eigenes
Feld (nicht in die Notre Dame).
In dem neuen Feld darf er an-
schlieflend keine Aktion aus-
fithren.

Allgemeines zu den Personenkarten:

Die Zuordnung der grauen Karten

(Durchgang A, B oder C)
Die Abbildung der Person

Die Vergiinstigung, die man erhilt,
wenn man die Person besticht

Ratten fiir Seuchenwert

Stenbaaddii
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Wer den Ménch besticht, erhilt

zwel Einflusssteine vom a//-

gemeinen Vorrat und einen
Prestigepunkt vom Vorrat.

e YTV

Wer den Gaukler besticht, ver-
setzt einen beliebigen seiner in
seinem Viertel oder der Notre
Dame liegenden Einflusssteine
(oder seinen Vertrauten) in ein
beliebiges anderes Feld seines
Viertels (nicht in die Notre
Dame) und fiihrt anschlieflend
die entsprechende Aktion aus.
Beispiel: Bille besticht den Gaukler. Sie

versetzt einen ihrer Einflusssteine aus z.B.
ihrer Bank in die Kutscherei. Hier befin-
den sich bereits zwei Einflusssteine, d.h.
Bille bewegt anschliefSend ihre Kutsche
um bis zu'drei Markepliitze weiter (und
sammelt evtl. eine Botschaft ein).

ATy YYYITIN]

Wer den Geldverleiher besticht,
erhilt zwei Geldmiinzen und
einen Prestigepunkt vom Vorrat.

(AT TRIT]
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Wer den Medikus besticht, redu-
ziert fiir sich den Seuchenwert
dieser Runde (der direkt an-
schlieflend ermittelt wird) auf 0,
vollkommen unabhingig von
seiner tatsichlichen Hohe.
Befinden sich bei diesem Spieler
auch noch Einflusssteine und/
oder der Vertraute in seinem
Hospital, erzielt er dadurch sogar
einen Minuswert, d.h. er darf
seinen Rattenstein entsprechend
zuriick ziehen.

Beispiel: Der Seuchenwert liegt bei 2 + 3
+ 1 = 6, Michi hat gerade den Medikus
bestochen, womit sein Seuchenwert von 6
auf 0 sinkt. Da sich im Hospital von Michi
ein Einflussstein und sein Vertrauter be-
finden, darf er seinen Rattenstein von
Feld 7 zuriick auf Feld 5 ziehen. Hiitte er
den Medikus nicht bestochen, hiitte er
stattdessen mit seinem Rattenstein 4
Felder (6 - 2) vorriicken miissen, und
wiire damit iiber 9 gekommen, d.h. er
hiitte einen Einflussstein entfernen und
zwei Prestigepunkte abgeben miissen.



Die neun grauen Karten (A, B oder C auf der Riickseite)

Die drei Karten fiir Durchgang A

Wer die Stadtwache besticht, erhilt
fiir jeden seiner Einflusssteine und
seinen Vertrauten, die sich auf seinen
sieben Feldern und der Notre Dame

Wer den Nachtwichter besticht,
erhilt fiir jedes leere Feld in seinem
Viertel einen Prestigepunkt, also fiir
jedes Feld ohne Einflussstein bzw.

AT T YT YT TITTRR

Wer den Bischof besticht, nimmt
einen seiner Einflusssteine aus dem
allgemeinen Vorrat und setzt ihn in
ein beliebiges leeres seiner sicben

Vertrauten darin.
Der Hafen und die Notre Dame ziihlen nicht.

befinden, e/nen Prestigepunkt. Felder (nicht in die Notre Dame).

Die drei Karten fiir Durchgang B

T B YT TTIT](]

Wer den Gildemeister besticht, er-
hilt fiir jedes seiner sieben Felder
(ohne die Notre Dame), in denen
sich mindestens zwei Einflusssteine
befinden (evtl. inkl. des Vertrauten),
zwei Prestigepunkte.

Wer den Bettlerkonig besticht,
erhilt fiir jedes Feld vor seinem

Rattenstein einen Prestigepunkt.
Beispiel: Billes Rattenstein befindet sich
auf Feld 4 ibrer Seuchenleiste. Sie erhiilt
5 Prestigepunkete (fiir die fiinf Felder 5,
6, 7, 8 und 9).

Wer den Advokaten besticht,
erhilt fiir jeweils zwei Botschafts-
plitechen, die zu diesem Zeitpunkt

vor ihm liegen, drei Prestigepunkte.
Beispiel: Peggy besitzt 5 Botschafien.
Sie erhiilt 2 x 3 = 6 Prestigepunkie.

Die drei Karten fiir Durchgang C

AT YT T AT IITYY YT TATTI.

Wer die Hofdame besticht, erhilt fiir
jeden Einflussstein in dem Feld sei-
nes Viertels, in dem sich die meisten
Steine befinden (evtl. inkl. des Ver-

trauten), einen Prestigepunkt.
Beispiel: In Wastis Kutscherei sowie in seinem
Gasthaus befinden sich mit je fiinf Steinen die
meisten in seinem Viertel. Wasti erhiilt fiinf
Prestigepunkte.

Wer den Tischlermeister besticht,
erhilt fiir jedes seiner sieben Felder
(ohne die Notre Dame), in denen
sich mindestens ein Einflussstein
oder der Vertraute befindet, einen
Prestigepunkt.

Wer den Biirgermeister besticht,
erhalt fiir jedes seiner sieben Felder
(ohne die Notre Dame), in denen
sich mindestens drei Einflusssteine
befinden (evtl. inkl. des Vertrau-
ten), drei Prestigepunkete.
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