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Stefan Dorra

Spielregel

Material Soielziel
65 Plattchen: 33 normale Landschaftsplattchen Pie zie

(9 x Weinberg; je 6 x Acker, See, Wald, Weide) Es gewinnt, wer nach
10 ,,Besonders fruchtbare Landschaftsplattchen” Spielende die meisten
22 Gebiudeplattchen Dublonen besitzt. Dazu

(6 x Kloster, je 8 x Burg, Bauernhof) errichten die Spieler Bavernhofe,

&@lg

Burgen und Kléster in den dazu
passenden Landschaften. AuBerdem
konnen sie als Conde (Verwalter) in die
Dienste fremder Gutsherren treten, um dort
4 Plagesteme fiirstliche Gehilter zu kassieren. Aber gierige
mit Aufklebern Mitspieler und wiiste Plagen durchkreuzen so
(je 1x Gifttrank, manche Landschaftsplanung ...
Heuschrecke,
Ratte, Ruine) ~ Opielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel wird jeder Plagestein mit einem
Aufkleber versehen.
Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet. Jeder Spicler
erhilt einen Sichtschirm und stellt daneben als ,Vorrat” die
¢ 5 Condensteine 3 Gutsherrensteine und den Condenstein derselben Farbe ab.
Die fiinf Landschaftsplattchen mit dem orangefarbenen Stern auf

: der Riickseite werden auf beliebigen Stellen der Spielflache offen
mm ausgelegt.
Aus den finf Plittchen mit dem blauen Stern bildet ihr cinen verdeckten
Stapel. Erst wenn im Spielverlauf alle anderen Plattchen aufgebraucht sind,

61 Geldmiinzen
(in den Geldeinheiten
1, 5,10 und 20 Dublonen)

. , i 15 Gutsherrensteine werden diese Plattchen ins Spiel gebracht.
20 Spielkarten (je 2x Werte 1-10) Alle abrigen Plattchen werden verdeckt gemischt und als ,Nachzichhaufen” neben
Abb. I: So kann die Startaufstellung ausschen. dem Spielplan bereit gelegt. Dort liegen auch alle Geldminzen und dic Plagesteine.
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Wie man das Spiel zu zweit spielt, ist am Ende dieser Spielregel beschrieben.

Spielablauf (fir 3-5 Spieler)

]cde Spielrundc besteht aus 5 Abschnitten, die nacheinander gcspielt werden:

L 1. Auslage auffillen } 3. Machtposition ausbauen ———
— | - - d. Der Wochenmarkt }
l 2. Karte ausspielen 4. Karte an linken Nachbarn weitergeben } -

Abschaitt 1: Auslage auffillen

Es werden so viele Plittchen vom ,Nachzieh-
haufen” offen in die Auslage gelegt, wie
Spieler teilnechmen.

Dabei wird die Auslage in alphabetischer

. e
Reihenfol foefullt. Wird zu dri ielt, -
WZ:_ dee?] (:mgre daiz %i:l atg of elql:lre . zau br;tr: dgzsgget ; Abb 2a: Im Spiel zu viert kommen vier neue Abb. 2b: Durch die Auﬂage der neven Plittchen

. ) T ) Plattchen in die Auslage. Diese werden offen auf befinden sich in diesem Beispiel nun auf Feld a
im Spiel zu viert die Felder a bis d (vgl. Abb Za). die Felder a, b, c und d gelegt — auch dann, wenn 3 Plittchen und auf Feld ¢ 2 Plittchen. Auf Feld b

Nur im Spiel zu fiinft werden alle Auslagefelder

benotigt. Liegen noch Plattchen aus vorherigen d.ort noch Plittchen aus vorherigen Spielrunden znd d Il'"egt jcwei.ls nur das neu gelegte Plittchen.
Spiclrunden in der Auslage, werden die neuen liegen. lle Plittchen sind erkennbar.
Plattchen auf diesen so abgelegt, dass alle Erst wenn der ,,Nachziehhaufen® aufgebraucht ist, wird die Auslage mit den Plattchen aufgefillt, die einen
Plittchen erkennbar bleiben (vgl. Abb. 2b). blauen Stern auf der Riickseite haben.
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Abschnitt 2: Karte ausspielen

Wer am lautesten ,Ol¢!” rufen kann, legt als Erster cine Karte offen vor sich ab. Es folgen dic anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

In den folgenden Runden spielt immer derjenige die erste Karte, der in der vorherigen gpielrunde als LETZTER scinen Spiclzug ,Machtposition ausbauen”
(Abschnitt 3) ausgefiihrt hat.

Es dirfen nur Kartenwerte gespiclt werden, die in der laufenden Spielrunde noch kein Mitspieler ausgespielt hat.

Ausnahme: AusschlieBlich im Spiel zu fiinft kann es (sehr selten) vorkommen, dass ein Spieler nur bereits ausgespielte Kartenwerte auf der Hand hat. In
diesem Fall zeigt er zunichst seine Karten. Dann ermittelt er den Startspieler (anhand der ausliegenden Kartenf spielt nun dieselbe Karte aus wie dieser
und wird an seiner statt selbst zum Startspieler. Die anschlieBende Reihenfolge der abrigen Spicler bleibt davon unberiihrt.

Beispiel: Die Karten ,,9% 7", ,6“ und 4" liegen aus. Das sind die Karten, die auch Ramon auf der Hand hat. Er spielt die ,9" und wird Startspieler.

>
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Abschnitt 3: Machtposition ausbauen

Es beginnt der Spicler, der in Abschnitt 2 die hochste Karte ausgespielt hat. Es folgt der Spieler mit dem zweithchsten Kartenwert usw.
Ausnahme: Wenn die Karte mit dem Wert ,5" die niedrigste ausgespielte Karte ist, wird sie zur ,Startspieler-Karte”. Wer sic ausgespiclt hat, eréffnet

dann die Runde. AnschlieBend folgen die anderen Spieler, beginnend mit dem héchsten Kartenwert, gefolgt vom zweithéchsten usw.
Wer am Zug ist, darf EINE der folgenden 3 Aktionen ausfihren:

Aktion A: Plattchen legen (Gebiude in Besitz nehmen; Gebiude verkaufen)
Aktion B: Condenstein ins Gebaude eines Mitspielers setzen
Aktion C: Spezialfunktion der gespiclten Karte ausfihren

(Spezialfunktionen besitzen nur die Karten 1, 2, 3, 4 und 6 - erkennbar an den

kreisrunden Abbildungen.)

e e e, e

Wer als Letzter am Zug ist, darf Aktion C und zusitzlich
entweder Aktion A oder Aktion B austiihren.

Kein Spie]er darf im selben Spie]zug ein Plittchen Iegen
(Aktion A) und seinen Condenstein setzen (Aktion B).
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Zur Auswahl der Aktionen bitte
Aktion A: Plattchen legen (Gebaude in Besitz nechmen; Gebaude verkaufen)  gensu den Kasten ,Machtposition
Plattchen legen ausbauen” auf Seite 2 lesen!
Der Spieler wihlt ein Feld der Auslage. Er nimmt von diesem Feld alle ausliegenden Plattchen und legt sie offen auf freie Spielfelder seiner Wahl. l

Landschaften um cigene Gebiude herum entstehen (siche Kasten auf den Seiten 6 bis 8: ,Wie Landschaften und Gebicte entstehen”).

E'aktlscl:cr Hinweis: Man steigert die eigenen Gewinnchancen, wenn man die Plittchen so auslegt, dass dadurch méglichst groBflichige zusammenhéngende ?

Gebiude in Besitz nehmen

Auf Gebaude, dic der Spieler von der Auslage ins Spiel bringt, darf er sofort kostenlos cinen Gutsherrenstein aus seinem ,Vorrat” setzen.

Hat er keinen Gutsherrenstein mehr im ,Vorrat™ und will trotzdem ein neues Gebiude in Besitz nehmen, bleibt ihm die Méglichkeit, cines seiner Gebiude é

zu verkaufen. Den dadurch frei werdenden Gutsherrenstein darf er dann sofort auf dem neuen Gebéude platzieren. Allerdings muss er in diesem Fall den

Wert dieses neuen Gebaudes (vgl. Abb. 3) an die Bank entrichten.
Beispiel: |ulias Gutsherrensteine befinden sich allesamt bereits auf Gebauden. Nun legt sie ein Kloster von der Auslage auf die Spiclfliche und méchte
es in Besitz nehmen. Da sie hierfiir einen Gutsherrenstein benc'itigt, verkauft sie eine Burg. Sie erhilt den Gebietswert ausbezahlt und den Gutsherrenstein
zuriick. Diesen verwendet sie nun sofort (in derselben Spielrunde) fiir das neue Kloster. Dafiir zahlt Julia den Gebaudewert des Klosters (4 Dublonen) ’

an die Bank. Hatte Julia noch einen Besitzstein in ihrem ,Vorrat* gehabt, hiitte sie diesen kostenlos fiir das neue Kloster verwendet.

Eluf jedem Gebiude kann maximal ein Gutsherrenstein stehen. Es ist erlaubt, Gebiude ohne Gutsherrenstein ins Spiel zu bringen. Gebéude, die unbesetzt P

auf dem Spielplan ausliegen, kénnen nicht mehr in Besitz genommen werden. Sie bleiben bis Spiclende unbesetzt und gehéren folglich niemandem.

Gebiude verkaufen
Der Spieler darf (nur wenn er in seinem Spielzug Aktion A ausfihrt) beliebig vicle eigene Gebiude verkaufen.

Wer ein Gebaude verkauft, erhilt dafiir von der Bank den Gebietswert ausbezahlt. Dieser setzt sich zusammen aus:

® dem Gebaudewert (Kloster: 4 Dublonen, Burg: 3 Dublonen, Bauernhof: 2 Dublonen; vgl. Abb. 3)

und

® dem Landschaftswert: 1 Dublone fiir jedes Landschaftsplittchen, das zum Gebiet gehrt (vgl. auch Abb. 4; vgl. Kasten ,Wie Landschaften und Gebiete
entstehen”, Seiten 6-8). , Besonders fruchtbare Landschaften” bringen den aufgedruckten Zahlenwert (2 oder 3 Dublonen) ein und (nur sie) werden
anschlieBend sofort vom Spielplan entfernt (vgl. Abb. 4). Diese Landschaften kénnen also immer nur einmal verkauft werden.

abziglich

@ aller Wertminderungen durch Plagesteine in diesem Gebiet (vgl. unten: ,Die Plagen“; Beispiele in Abb. 7 und Abb. 8).

‘Vcrka uft man in eciner Spielrunde mehrere Gebiude, zu deren Gebiet dasselbe , besonders fruchtbare Plattchen® gehort,
erhilt man fiir dieses Plittchen nur einmal Geld und muss es dann sofort entfernen. Dadurch kénnen sich die Verkaufseinnahmen

@ @ grundlegend dndern (vgl. Abb. 5a-d).

=3 Abb. 4: Carmen verkauft ihre Burg. Das Gebiet
umfasst eine See- und zwei Waldlandschaften
(A, B, C). Seelandschaft D ist durch den Wald von
der Burg getrennt und gehért deshalb nicht zum
- Gebiet. Carmen erhilt fiir das verkaufte Gebiude

| 3 Dublonen, fir Seelandschaft A 2 Dublonen, fiir
Waldlandschaft B 3 und fir C 2 Dublonen. Ihre
Gesamteinnahme betrigt also 10 Dublonen. Sie
entfernt anschlieBend die ,,besonders fruchtbare
Waldlandschaft” (Wert: 2 Dublonen) vom Spielplan
(und legt sie zuriick in die Schachtel).

Kloster

A\ OO
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Abb. 3: Die Gebiudewerte
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Abb. 5a: Pedro verkauft seine beiden
Kilsster A und B. Er muss entscheiden,
in welcher Reibenfolge er dies tut,
weil er den ,,besonders fruchtbaren
Weinberg“ dabei nur einmal verkaufen

darf.

erlaubt.

Abb. 5b: Verkauft er zuerst

Kloster A, dann erhilt er hierfir

11 Dublonen. AnschlieBend entfernt
er den ,,besonders fruchtbaren Wein-
berg"* und erhilt fir Kloster B noch
4 Dublonen. Seine Gesamteinnahme

betrigt also 15 Dublonen.

Abb. 5c: Verkauft er h ingegen zuerst
Kloster B, dann erhilt er dafiir
11 Dublonen.

Wird ein Gebiude verkauft, in dem sich ein Conde befindet, erhilt dieser sofort von der Bank den Landschaftswert
(also ohne Gebaudewert) ausbezahlt. Der Gutsherr erhalt auch in diesem Fall den kompletten Gebietswert (vgl. Abb. 6.).

Gutsherren- und Condensteine verkaufter Gebiude kommen zuriick zum ,Vorrat® ihrer Besitzer.

Eingenommenes Geld halt jeder Spicler geheim hinter seinem Sichtschirm. Geldwechsel mit der Bank ist jederzeit

erweitert.

Nicht verkaufen darf ein Spieler Gebiude,
@ dic er in der laufenden Runde in Besitz nimmt;
@ deren Gebiet er in der laufenden Runde um eine (oder mehrere) ,,besonders fruchtbare Landschaft(en)®

Dic Plagen:

Ruine

———— S e Y

Ratte

S0

Heuschrecke

— e rr—

Abb. 5d: AnschlieBend entfernt er den
wbesonders fruchtbaren Weinberg“ und
erhilt fir Kloster A weitere 8 Du-

blonen. Seine Gesamteinnahme betré'gt

so folglich 19 Dublonen.

Abb. 6: Gutsherrin Carmen verkauft eine
Burg und erhilt dafiir den Gebietswert
(9 Dublonen). Conde Antonio erhélt den
Landschaftswert (6 Dublonen).

Es gibt vier Plagen: Gifttrank, Heuschrecke, Ratte und Ruine. Um diese cinzusetzen oder zu versetzen, muss man Aktion C ausfithren (siche Kapitel:
Aktion C: Spezialfunktion der gespiclten Karte durchfithren”, Seite 6).
Plagen konnen ausschlieBlich auf Plttchen gelegt werden, die sich bereits auf der Spiclfliche befinden - also nicht in die Auslage.
Aut folgende Plattchen diirfen die cinzelnen Plagen gesetzt werden:

Gifttrank

Abb. 7: Ruinen diirfen nur auf Gebéude gesetzt werden. Alle anderen Plagen diirfen nicht auf Gebiude gesetzt werden. Ratten kénnen alle Landschaften
heimsuchen. Heuschrecken sind nur auf Acker-, Weide- und Waldplattchen cinsetzbar. Der Gifttrank darf nur auf See- und Weinbergp]éi ttchen gesetzt werden.
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Befinden sich Plagen auf Gebauden oder Landschaften, reduzieren sich die Einnahmen beim Verkauf cines Gebaudes:

@ Gebiude, die zur ,Ruine’ heruntergekommen sind, verlieren ihren kompletten Gebiudewert

(aber nicht den Landschaftswert ihres Gebietes; vgl. Abb. 8a-8d). P B 1andschaft: l
° Zusammenhﬁngende Landschaften, in denen sich die Plage ,Ratte” befindet, sind nur noch die BAP.  Gebaude: ’@ ¥z wird aboe- ’

Hilfte wert. (Stellen hinter dem Komma werden dabei ignoriert, d.h. es wird abgerundet; % %7 0 Punkte \’\_,/ schnittexg1

vgl. Abb. 8b, 8d). Befindet sich die Ratte auf einem ,,besonders fruchtbaren Landschaftspléittcherf‘, S

das nach dem Gebiudeverkauf aus dem Spiel genommen wird, wird die Ratte (fiir spitere ™ o

Einsitze) neben dem Spielplan bereitgelegt.
@ ,Heuschrecke® und , Gifttrank™ machen das Landschaftspléittchen, auf dem sie liegen, wertlos.

Auch ,dahinter” liegende Plittchen, die keine andere Verbindung zum Gebiude aufweisen,
werden wertlos (vgl. Abb. 8¢, 8d).

Landschaft:
halber
Punktwert

~ Landschaft: ?
< wird abge-

= e~ |
i |
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Abb. 8a: Amelie verkauft beide Abb.8b: Rattenplage.’ Verkauft Amelie  Abb. 8c: Heuschreckenplage.’ Amelie Abb. 8d: Heuschrecken- und Ratten-

Bauernhofe und erhilt 11 Dublonen.  jetzt beide Bauernhéfe, erhilt sie nur  erhilt beim Verkauf der beiden p]age.’ Die Heuscbrcckenp]age schnei-
Das Gebiude von Bauernhof A ist 7 Dublonen. Der Etlés fiir die Bauernhéfe nur noch 6 Dublonen. det ein Ackerfeld von Bauernhof A,
als , Ruine” wertlos. Fiir dieses Gebiet ~ Ackerlandschaft hat sich bei beiden ~ Die Ackerlandschaft von Bavernhof  aber drei Ackerfelder von Bauernhof
erhalt Amelie nur den Wert der Bauernhéfen von 4 auf 2 Dublonen A ist jetzt nur noch 3 Dublonen wert. B ab. Die Ratte halbiert jeweils den
Ackerlandschaft (4 Dublonen). halbiert. Bauernhof B erbringt nur noch den  verbleibenden Wert der gesamten
Bauernhof B wirft als Ertrag 2 Wert des Gebiudes und der Landschaft: bei Bauernhof A von 3 auf
Dublonen fiir das Gebzude, 4 Weidelandschaft, weil die Heuschrecke - abgerundet — I Dublone. Und bei
Dublonen fiir die angrenzende die Ackerlandschaft komplett von Bauvernhof B von I auf - abgerundet
Ackerlandschaft und 1 Dublone fiir Bauernhof B abgeschnitten hat. - 0 Dublonen.
die angrenzende Weidelandschaft ab.

( . e _ . ——— e —
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Zur Auswahl der Aktionen bitte
Aktion B: Condenstein in das Gebaude cines Mitspielers setzen genau den Kasten , Machtposition
Der Spieler setzt seinen Conden vom ,Vorrat” in ein Gebaude, in dem sich ein Gutsherrenstein eines Mitspielers befindet. ausbauen” auf Scite 2 lesen!
Befindet sich sein Conde bereits auf einem Gebiude, darf er ihn auf ein anderes Gebiude (mit Gutsherrenstein) versetzen.
Der Conde darf nicht in ein Gebaude gesetzt werden, dessen Gebietswert zu diesem Zeitpunkt 7 oder mehr Dublonen betrigt. Es darf sich kein
anderer Conde auf diesem Gebiude befinden.

Wichtig: Der Conde ist nur ein Verwalter, kein Eigentimer: Wer einen Conden in einem Gebdude stehen hat, darf dieses Gebiude NICHT verkaufen.
Verkauft der Gutsherr das Gebiude, kassiert der éonde den Landschaftswert.

&
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Zur Auswahl der Aktionen bitte
Aktion C: Spezialfunktion der gespiclten Karte ausfihren genau den Kasten , Machtposition

Der Spicler fiihrt die Spezialfunktion aus, die ihm scine gespielte Karte erlaubt. Nur die Karten 1, 2, 3,4 und 6 ausbauen” auf Seite 2 lesen!
enthalten Spezialfunktionen. l

Folgende Spezialfunktionen gibt es:

o® Aktion ,Ruine” (Kartenwert ,4%)

® Aktion , Gifttrank” (Kartenwert ,,1%) — —
Der Spieler (ver)setzt den Plagestein ,Gifttrank™ auf ein e Der Spicler (ver)setzt den Plagestein ,Ruine” auf ein beliebiges &
beliebiges freies Weinberg- oder Seeplattchen. Dieses Gebaudeplittchen und macht dieses wertlos.
Plattchen wird damit wertlos und schneidet weitere ab v @ Aktion ,Karte zichen” (Kartenwert ,6%) e
(vgl. Seite 5 oben). Der Spicler bestimmt einen Mitspieler, dessen Handkarten er & e
o Aktion ,Ratte” (Kartenwert ,,2°) —— sich nun ansicht. Er wihlt davon eine Karte aus und nimmt !
Der Spieler (ver)setzt den Plagestein LRatte” auf ein beliebiges J diese im Tausch gegen eine cigene Karte auf die Hand. it
freies Landschaftsplattchen. Die Ratte halbiert den @ — . a—
Landschaftswert (Kommastellen werden abgerundet). Auf jedes Plattchen darf maximal eine Plage gelegt werden. Auf verschiedenen

@ Aktion ,Heuschrecke” (Kartenwert ,3°) ==
Der Spicler (ver)setzt den Plagestein ,,Heuschrecke” auf ein | oo
belicbiges freies Acker-, Wald- oder Weideplattchen. Dic %
Heuschrecke wirkt wie der ,Gifttrank™ (vgl. Abb. 8c). S

Plattchen derselben Landschaft konnen sich mehrere Plagen befinden.
,Besonders fruchtbare Landschaftsplittchen” kénnen genauso von Plagen
heimgesucht werden wie alle anderen Landschaftsplattchen.

g e oy X SRS
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Abschaitt 5: Der Wochenmarkt

Abschnitt 4. Karte an linken Nachbarn weitergeben

Alle Spieler geben ihre ausgespielte Karte an ihren linken Nachbarn weiter.
Dieser nimmt sie zu seinen anderen Karten auf die Hand und kann sie in

(Abschnitt 2) einer der folgenden Spiclrunden ausspielen.

Gutsherr und Conde erzielen fiir groBe Gebiete Erlose auf dem Wochenmarkt.
Fiir jedes Gebiet (Gebiude + Landschaften), das 7 Dublonen oder mehr

wert ist, erhalt
@ der ,Gutsherr”: 2 Dublonen.
@ der ,Conde™: 1 Dublone.

o O

Spiclende und Sieger:

Sobald die letzten (blauen) Plittchen in die Auslage gelegt werden, wird diese Runde noch zu Ende gespielt. Danach zihlen alle Spieler ihr Geld. Der reichste

Spicler gewinat.

WIE LANDSCHAFTEN UND GEBIETE ENTSTEHEN

A. Landschaften Abb. 9: Hier sind zwei verschie- o=

dene Ackerlandschaften zu sehen.
® Jcdes einzeln liegende Landschaftsplattchen ist bereits ~ Wird ein neues Ackerplittchen ke
eine Landschaft. Plittchen des gleichen Landschaftstyps auf cines der mit ,a" markierten i
vergroBern diese Landschaft, wenn sie waagrccht oder Felder gelegt, wird es neuer Be-
senkrecht angelegt werden. Dies gilt auch fiir ,besonders standteil der Ackerlandschaft A.
fruchtbare Plittchen” des gleichen Landschaftstyps. Wird es auf eines der mit ,,b° ¢
@ Plittchen, die nur diagonal anliegen, gehéren nicht zur  markierten Felder gelegt, wird das | 2o
selben Landschaft (vgl. Abb. 9). neue Plittchen Bestandteil von schiedene Landschaften zu sehen.
@ Plittchen einer bestimmten Landschaftsart konnen nie Bestandteil  Ackerlandschaft B. Wird es auf Die beiden Weidelandschaften
einer anderen Landschaftsart werden - volli unabhanglg von eines der mit ,a/b* markierten Felder gelegt, verschmelzen sind durch die Ackerlandschaft
der Rahmenfarbe der Plattchen (vgl. Abb. 1% beide Landschaften zu ciner einzigen Ackerlandschaft. voneinander getrennt.

L—Nﬁmmwv ~————— e r— —~—
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Abb. 10: Hier sind drei ver-
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@ Einc Landschaft bildet gemeinsam mit cinem Gebaude A ; i | Jedes Gebiude bildet mit den angrenzenden passenden

{ gleicher (Rahmen-)Farbe cin Gebict, wenn sic waage- 5,] ‘C Al All | } Landschaften zusammen jeweils cin cigenes Gebiet.

recht oder senkrecht mit diesem Gebiude verbunden [ B <& 14

ist. Diagonale Verbindungen sind nicht ausreichend. “*  Abb. 12: Bauernhof A bildet

® Mchrere Landschaften bilden gemeinsam mit cinem '\%* 1§ mit der Ackerlandschaft cin {41

Gebaude gleicher (Rahmen-) Farbe ein Gebiet, wenn jede [l 88 : ¥ | Gebiet. Auch Bauernhof C

dieser Landschaften cine direkte waagerechte oder und D bilden mit derselben

senkrechte Verbindung mit diesem Gebude aufweist. E | Ackerlandschaft jeweils ein
cigenes Gebiet. Bauernhof B
liegt diagonal an der Acker- B

Abb. 11: Ackerlandschaft (A) und Weidelandschaft B
bilden mit dem Bauernhof ein Gebiet. Weidelandschaft (!

C gehért nicht zum Gebiet, denn sie besitzt keine cigene, bl ; ' landschaft an und bildet des-
direkte Verbindung zum Gebiude. Weinberg- und See- N - =il o4 halb mit der Ackerlandschaft
landschaft gehéren nicht zum Gebiet, weil ihr Rahmen kein Gebiet.

nicht gelb ist.

WIE WERTVOLL IST EIN GEBIET?

Jedes Landschaftsplattchen, das zum Gebiet gehort, ist eine Dublone wert. ,,Besonders fruchtbare Plattchen” sind 2 oder 3 Dublonen wert — abzulesen an
der aufgcdmckten Zahl. Der Gebaudewert richtet sich nach der Gebaudeart: Bauernhof: 2 Dublonen, Burg: 3 Dublonen, Kloster: 4 Dublonen (vgl. Abb. 3).
Die Plagen JRatte’, ,Heuschrecke und ,,Gifttrank” konnen dafir sorgen, dass Landschaften vorﬁbergchcnd weniger wert sind oder sogar wertlos werden.

Die Plage ,Ruine* kann dafiir sorgen, dass das Gebiude wertlos wird (siche Kapitel: ,Die Plagen“).

r

Abb. 13: Das

= Gebiet von Bau-
¥ ernhof A umfasst

das Gebéude,
eine Ackerland-
schaft (rote
Kreuze) und eine
Weidelandschaft
(blave Kreuze).
Zum Gebiet von
Bauernhof B ge-
héren neben dem
Gebiude zwei
Ackerlandschaf-

ten (rote Kreuze

) und ge]bes

Kreuz). Das Ge-
biet von Bauern-
hof C besteht
aus dem Ge-
baude, einer

; Ackerlandschaft

(rote Krcuze)
und einer Weide-

landschaft
( griines Kreuz).

——— e

Abb. 14: Verkauft Antonio Bau-
ernhof A, erhilt er 6 Dublonen:
Gebiude und Weide (blave Kreu-
ze) bringen je 2 Dublonen ein. 2
weitere Dublonen wirft die Acker-
landschaft (rote Kreuze) ab, weil
die Heuschrecke ein Plittchen
wertlos macht und die Ratte den
Restwert auf 2 Dublonen halbiert.
Jetzt entfernt Antonio das ., beson-
ders fruchtbare Ackerplittchen”.
AnschlieBend ist diese Ackerland-
schaft fiir Amelie (Bavernhof B)
nichts mehr wert: Die Ratte
halbiert das verbliebene Plittchen
auf 0,5 Dublonen, was abgerundet
0 ergibt. Hatte Amelie ihren
Bauernhof vor Antonio verkauft,
hatte sie fiir den von der Ratte
befallenen Acker 2 Dublonen
erhalten (wie oben bei Antonio R o -
beschrieben). Fiir ihr Gebiude 2 . —
erhilt Amelie 2 Dublonen, fir den

Acker (gelbes Kreuz) 1 Dublone. Ramon erhilt fir den Verkauf von Bauerhof C

3 Dublonen, denn so viel ist das Weideplittchen ( griines Kreuz) wert. Das Gebiude
ist durch die Ruine wertlos und der Acker (rote Kreuze) durch die Heuschrecke vom
Gebiude abgeschnitten.
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Ein beispielhafter Spielzug: 1 Abb. 15¢: Nun Abb. 15d: Nun verkauft Antonio
: ! e ; : JL legt Antonio den Bauernhof und erhilt dafiir 9
&t die Weide in Dublonen (Fortsetzung Aktion A).
Abb. 15: Antonio hat L das Gebiet Conde Ramon erhilt den Land-
| t;ie dri. ste Karte der seines Bauern- &% schaftswert (7 Dublonen).
| Sl dg i _ Bl hofs ) AnschlieBend entfernt Antonio die
pre rzug ga;sg[egn; ! 1;) s==——1] (Aktion A). beiden ,,besonders fruchtbaren
ZZC',, C ; h ‘ar' ;S ’ R Dann entfernt Weiden®. Den , besonders {
_ tion )d 111;211’ atte 4 4 er aus demsel- fruchtbaren Acker” lisst er liegen,
- ZZ;Z;ZH{ demu;twecr]: un Y ben Gebiet die denn wegen der Heuschreckenplage
Aktion A oder Aktion B wiblen. Er — R.att.e L;HCI setzt hat Antonio dafiir kein Geld erhalten.
sie in den
entscheidet sich fiir Aktion A und nimmt Wein berg vor ] Abb. 15¢: Antonio verwendet den
die Plittchen eines Auslagefeldes: Carmens - : + li  Gutsherrenstein des verkauften Bau-
_— Kloster ernhofs, um die neve Burg zu be-
(Aktion C). setzen. Er bezahlt dafiir 3 Dublonen

(Gebiudewert der Burg) an die
Bank.

SALAMANCA fir 2 Spieler:

Die Spielregel entspricht dem Spiel fir 3-5 Spieler - mit folgenden Abweichungen:

® Gespiclt wird mit cinem einfachen Kartensatz der Karten 1-8. Beide Spieler erhalten also vier Karten.
@ In Abschnitt 1 werden immer 4 Plittchen in die Auslage gelegt (wie beim Spiel zu viert).
@ Beide Spicler spiclen (in Abschnitt 2) je zwei Karten verdeckt aus und decken sie dann gleichzeitig auf.

@ [n Abschnitt 3 (,,Machtposition ausbauen’) richtet sich die Rcihenfolge der Spielzﬁgc nach der Hohe der Karten. Ist die ,5“ die niedrigstc ausgespiclte
Karte, bcginnt ihr Ausspieler.

Beispiel A: Carmen hat die ,,6“ und die ,3" ausgespielt. Antonio hat die ,8" und die ,2° ausgespielt. Antonio beginnt (Karte ,8%) mit Aktion A
oder Aktion B . Dann I’o]gt Carmen (Karte ,6"). Da die ,,6" eine Spezialfunktion (,Karten tauschen”) besitzt, kann sich Carmen frei fir eine Aktion
(A, B oder C) entscheiden. Nun ist Carmen erneut am Z ug, da ihre ,3" der hohere Kartenwert im Vergleich zu Antonios ,2° ist. Erneut wihlt
Carmen zwischen allen drei Aktionen. Zuletzt ist Antonio mit der nicdrigsten Karte am Zug. Er fihrt Aktion C aus, indem er die Ratte versetzt.

AuBerdem wihlt er entweder Aktion A oder Aktion B.

Beispiel B: Carmen hat die ,8% und die ,,6° ausgespielt. Antonio hat die ,,7" und die ,5° ausgcspielt. Weil die ,,5% als niedrigste ausgespielte
Karte zur ,Startspieler-Karte" wird, startet Antonio (mit Aktion A oder B). Dann [oIgt Carmen mit der ,8" (Aktion A oder B), e[olgt von Antonio
mit der ,,7* (Aktion A oder B). Zuletzt darf Carmen mit ihrer ,6“ Aktion C ausfihren und zusétzlich zwischen Aktion A und B wihlen.

@ Wer bei seinem ersten Spielzug der laufenden Runde ein Gebiude in Besitz nimmt, darf bei seinem zweiten Spielzug dieses Gebiude nicht verkaufen.
@ Wer bei seinem ersten Spiclzug (ein) besonders fruchtbare(s) Landschaftsplattchen an ein Gebiet anlegt, darf bei seinem zweiten Spielzug nicht Gebiude
verkaufen, in deren Gebiet er diese(s) Plittchen gelegt hat.

* k k k%
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