Wallenstein

Autor: Dirk Henn 1618 AD: Der DreiBigjihrige Krieg hat begonnen. Die deutschen Kleinstaaten
Grafik: Christof Tisch sind gespalten in ein katholisches und ein protestantisches Lager. Doch weniger
Jorg Asselbomn religidse als machtpolitische Interessen bewegen nach und nach auch auslindische
die Basis Michte zum Eingreifen. Seien es Wallenstein, genannt ,,des Kaisers General®, der
Realisation: Bernd Dietrich Graf zu Pappenheim oder auch der schwedische Konig Gustav Adolf, alle beteili-
Spielerzah: 35 gen sich nur zu gern an dem Konflikt. Egal, welchem Lager er angehort, versucht
Alter: ab 12 Jahren jeder, auf eigene Rechnung das Beste fiir sich herauszuschlagen.
Spielmaterial
1 Spielplan 5 Heerfiihrerkarten
10 Aktionskarten
Riickseite
25 Ereigniskarten
28 Paliste
5 Planungstafeln
26 Kirchen
26 Handelshduser
45 Linderkarten 42 Unruhemarker

Riickseite Vorderseiter
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Je 62 Armeen in 5 Spielerfarben
20 griine Bauernarmeen

35 ler-Schatzkisten (natur)

20 Ser-Schatzkisten (orange)

1 Wiirfelturm

1 Sortierschale

1 Spielregel

25 Blanko-Léinderkarten
(+2 Reserve)

Riickseite Vorderseiten ||




Anmerkungen, Beispiele und Sonderfille

Hinweis: Die Spielvorbereitungen sind auf Seite 4 zu finden.
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Nur, wenn dies nicht miglich ist, kann man beliebige Felder freilas-
sen. Spieler, die zu wenige Linder haben, geben an, welche Aktionen
sie freilassen werden. Dabei gilt die (in der in der Jahreszeit zuvor
festgelegte) akiuelle Spielerreihenfoige. Dann werden die
Linderkarten wie gewdhnlich gleichzeitig gelegt.

Im Sommer wird eine Karte aus den verbliebenen drei gezogen, im
Herbst eine von den noch ywei Karten ausgelost. Die tibrig geblicbe-
ne vierte Karte gilt fiir den Winter, aber nicht das Ereignis tritt ein,
sondern der aufgedruckte Getreideverlust.

Spielablauf

Eine Partie geht iiber zwei Spieljahre. Ein Spieljahr bestcht aus dem
Jahresanfang, den Aktionsphasen Friihling, Sommer und Herbst sowie

der

1.

a.

e.

Ruhe- und Abrechnungsphase Winter. Der Spielablauf im Einzelnen:

Jahresanfang
Ereigniskarten zichen

Zu Beginn jedes Jahres werden vier Ereigniskarten gezogen und
offen auf die vier Ereignisfelder am oberen Spielplanrand gelegt. Die
Ereigniskarten zeigen einen Text, der im Frithjahr, im Sommer oder
im Herbst wirkt, und einen Wert fiir Getreideverlust, der im Winter
seine Bedeutung erlangt.

Getreideziahler zuriicksetzen
Alle Spieler setzen ihre Getreidezihler auf Null.

Friihjahr
Aktionskarten auslegen

Die 10 Aktionskarten werden gemischt. Die obersten 5 kommen
offen auf die Aktionsfelder 1-5 auf dem Plan. Auf Feld 6-10 wird je
eine verdeckte Aktionskarte gelegt. Die einzelnen Aktionen sind auf
Seite 5 erklart.

Aktionen planen

Alle Spieler planen ihre Aktionen fir diese Jahreszeit gleichzeitig.
Dazu verteilen sie ihre Lander- bzw. Blankokarten verdeckt auf die
zehn moglichen Aktionen, die auf ihrer Planungstafel aufgedruckt
sind.

Belegt man eine Aktion mit einer Linderkarte, so hat das zur Folge,
dass diese Aktion in diesem Land ausgefithrt wird. Belegt man eine
Aktion mit einer Blankokarte, dann verzichtet man in dieser Runde
auf die betreffende Aktion.

Alle Felder miissen, sofern méglich, mit einer Karte belegt werden.

Spielerreihenfolge

Die beteiligten Heerfiihrerkarten werden gemischt und der Reihe
nach offen auf die Felder am oberen rechten Spielplanrand gelegt.
Sie bestimmen die Spielerreihenfolge. Sie gilt, bis in der kommenden
Jahreszeit eine neue Spielerrethenfolge festgelegt wird.

. Aktuelles Ereignis

Aus den zu Jahresbeginn gezogenen vier Ereigniskarten wird fiir jede
Jahreszeit eine ausgelost. Im Friihjahr sind es alle vier Karten, aus
denen eine verdeckt gezogen wird. Die Karte kommt auf das Feld
,aktuelles Ereignis™ und wird bei den betroffenen Aktionen beriick-
sichtigt. Der untere Kartenteil, der den Getreideverlust angibt, ist nur
im Winter von Bedeutung. Die restlichen Ereigniskarten werden auf
die Felder am oberen Spielplanrand zuriickgelegt.

Aktionen durchfiihren

Die Aktionen werden in der aus den Feldern der Kartenauslage
ersichtlichen Reihenfolge durchgefiithrt. Erst fithren alle Spieler der
Reihe nach Aktion 1 durch, dann Aktion 2 usw. Wurde eine Aktion
von allen Spielern erledigt, wird die Karte verdeckt und die nichste
noch verdeckte aufgedeckt.



Jede geplante Aktion muss auch ausgefiihrt werden, sofern dies még-
lich ist. Sollte eine Aktion auch nur zu einem Teil nicht durchfiihrbar
sein (beispielsweise wegen fehlenden Geldes oder wegen fehlender
Armeen), dann verfillt sie einfach. Sie wird behandelt, als hitte der
Spieler eine Blankokarte ausgelegt.

Wenn alle Aktionen ausgefiihrt sind, beginnt eine neue Jahreszeit.
Achtung: Die Heerfiihrerkarten bleiben liegen, bis in Punkt ¢ der fol-
genden Jahreszeit eine neue Spielerreihenfolge bestimmt wird.

3. Sommer

Wie Frithjahr, nur dass aus den drei verblieben Ereignissen eines
gezogen wird.

4. Herbst

Wie Frithjahr, nur dass aus den zwei verblicben Ereignissen eines
gezogen wird.

5. Winter
a. Getreideverlust

Die letzte Ereigniskarte gibt an, wieviele Getreidepunkte durch
Verrotten und Rattenfrafl verloren gehen und von jedem Spieler auf
der Getreideskala abgezogen werden miissen.

b. Revolten

Nach den Getreideverlusten muss jeder Spieler filr jedes seiner
Linder einen Getreidepunkt besitzen, um Armeen und Bevdlkerung
ohne Sorgen durch den Winter zu bringen. Anderfalls kommt es zu
einer Revolte.

c. Siegpunktevergabe
Jeder Spieler erhilt fiir jedes Land und jedes Gebiude, das er besitzt,
einen Punkt. Diese Punkte sollten gleich notiert werden.

Anschliefend wird in jeder der fiinf grofien Regionen festgestellt,
welcher Spieler dort die meisten Paléste, Kirchen und Handelshduser
besitzt. Fiir die Mehrheit bei den Palisten gibt es je Region 3 Punkte,
bei den Kirchen 2 Punkte und bei den Handelshdusern 1 Punkt.

Bei einem Patt erhalten alle daran Beteiligten einen Punkt weniger.

Die Punlkte fiir Mehrheiten werden zu den Punkten fiir Lander und
Gebiude addiert und ergeben das Jahresresultat.

d. Unruhen beseitigen

Alle Unrubemarker werden entfernt.

6. Jahresende

An das erste Jahr schlieft sich der Jahresanfang des zweiten an; am Ende
des zweiten Jahres wird abgerechnet (siehe ,.Spielende” auf Seite 7).

Anmerkungen, Beispiele und Sonderfille

Einige Aktionen lassen sich olne weiteres von allen Spielern parallel
durchfiihren. So konnen alle Gebiude gleichzeitig gebaut werden,
sofern geniigend vorhanden sind. 3 bzw. 5 Armeen kinnen von jedem
gleichzeitig gesetzt werden. Bei Geld und Getreide ist die Reihenfolge
nur hinsichilich eventueller Revolten interessant. Streng zu beachten
ist die Reihenfolge bei jeder miglichen Bewegung von Armeen.

Kirchenfrieden
I Gicser Rurde

Der Ereignistext hat im Winter keine Bedeutung,.

Im Winter trifft alle der aufgedruckte Getreideverlust.

Der Ablauf einer Revolte ist im Abschnitt ,, Kimpfe und Revolten“ ab
Seite 6 erklirt.

Beispiel: Jorg und Monika haben gleich viele Paliiste und mehr als
Jeder andere in Brandenburg. Dafiir bekommen sie je 2 Puniie.
Hiitte Jorg die alleinige Mehrheit, erhielte er 3 Punkte.

Das heifii natiirlich, dass eine geteilte Hundelshausmehrheit keine
Punkte ergibt.




Anmerkungen, Beispicle und Sonderfille

Bei drei Spielern spielen folgende Ldnder nicht mit: Bremen,
Holstein, Liittich, Burgund, Konstanz;, Fm. Bayern, Steiermark und
Tirol. Diese Linder kann man auch an den heller gehaltenen
Landesgrenzen erkennen.

Achtung: Beim Herausnehmen und beim Spielen sollte man tun-
lichst nicht mehr an den Turm stofen!

Diese Phase kann man bei der ersten Partie weglassen und die vor-
gegebene Anfangsverteilung (siehe Riickseite der Regel) wiihlen,
wenn man sich noch unsicher ist, welche Linder man nehmen sollte
und warum.

Bei drei Spielern sind es neun Armee-Gruppen zu jeweils zwei bis
fiinf Armeen, bei vier Spielern acht und bei fiinf Spielern sieben
Gruppen.

Wenn man also bereits seine Avmee-Gruppe mit fiinf Armeen platziert
hat, ist es wihvend der Startprozedur nicht nochmals moglich, finf
Armeen in ein Land Zu setzen,

Spiclvorbereitungen

Breiten Sie den Plan aus, und verteilen Sie an jeden Spieler:

« 5 Landerblankokarten,

« | Satz Armeen seiner Farbe,

+ die farblich passende Planungstafel,

+ Truhen im Wert vom 18 Gold bei 3 Spielern bzw.
» Truhen im Wert vom 15 Gold bei 4 Spielern bzw.
» Truhen im Wert vom 13 Gold bei 5 Spielern.

Truhen und Armeen werden offen vor threm Besitzer abgelegt.

Jeder Spieler legt eines seiner Farbklotzchen als Zhler auf die Getrei-
deskala, die sich links oben auf dem Spielplan befindet. Das Klatzchen
startet auf der Null (dem Feld mit der Ahre) der eigenen Farbe und zeigt
die verfiigbaren Getreideeinheiten an.

Die Linderkarten werden gemischt und verdeckt bereit gelegt.

SchlieBlich erhélt der Wiirfelturm eine Grundfillung. Zu diesem Zweck
werden je 7 Spielerarmeen plus 10 neutrale griine Armeen auf einmal in
den Turm geworfen. Die dabei in die Auffangschale gefallenen Armeen
gehen in den Vorrat der Spieler bzw. zum griinen Vorrat zuriick.
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Vergabe dev Lander

Unter dem Namen des Heerfiihrers befinden sich auf jeder Planungstafel
neun Felder mit Zahlen. Je nach Spielerzahl werden sieben bis neun die-
ser Felder mit der aufgedruckten Anzahl Armeen belegt. Auf einem Feld
platzierte Armeen bilden eine Gruppe.

Von den gemischten Landerkarten werden zwei gezogen und offen auf
das entsprechende Land gelegt. Die restlichen Landerkarten kommen als
verdeckter Stapel neben den Spielplan.

Reihum nimmt nun jeder Spieler eine der beiden offenen Landerkarten
oder die oberste verdeckte vom Stapel. In das entsprechende Land setzt
er eine seiner Armee-Gruppen. Man darf natiirlich nur solche Gruppen
setzen, die noch auf der eigenen Tafel liegen.

Wenn eine offene Karte genommen wurde, wird sie durch eine neue vom
Stapel ersetzt. Sollte ein Spieler dieselben zwei Karten wie schon in der
Vorrunde zur Auswahl haben, darf er die beiden Linder verdeckt unter
den Stapel packen und zwei neue Linderkarten aufdecken. AnschlieBend
wihlt er eine der beiden offenen oder die oberste verdeckte Landerkarte.

Dies wird fortgesetzt, bis jeder 9 (zu dritt), 8 (zu viert) oder 7 (zu fiinft)
Lander hat und alle Felder auf den Planungstafeln leer sind. Die
Linderkarten, die keinem Spieler gehiren, werden als Stapel neben den
Plan gelegt.



Aktionen

1. Gebiude

Man baut ein Gebéude, indem
man ein entsprechendes Plitt- | R
chen auf eine freie Stadt in | Fandelshaus
dem betreffenden Land legt.
Der Preis, der dafiir an die Kasse zu entrichten ist, ist (als Anzahl Truhen)
auf dem Aktionsfeld auf der Planungstafel angegeben.

Derselbe Gebdudetyp darf in jedem Land nur einmal vorkommen. In
jeder Stadt kann nur ein Gebiude errichtet werden.

2. Gold / Getreide

Man erhidlt die Menge Gold bzw. Getreide,

die auf der betreffenden Linderkarte aufge-

druckt ist. Dies steigert jedoch die Unzu-

Iriedenheit der Bevélkerung. Beim Eintrei-

ben von Gold bzw. Getreide gilt die folgende Reihenfolge:

a. Man nimmt sich das Gold aus der Kasse, bzw. markiert die erhalte-
nen Getreidepunkte auf der Skala des Spielplans.

b. Falls sich kein Unruhemarker in dem Land befindet, entfillt Punkt b.
Befindet bereits mindestens ein Unruhemarker im Land ist, kommt
es zu einer Revolte. Am Kampf nehmen beliebig viele eigene
Armeen aus dem betroffenen Land teil plus so viele Bauernarmeen,
wie es Unruhemarker im Land gibt.

¢. Ein Unruhemarker wird hinzugefiigt.

Getreide
r
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3. Nachschub ©D oo
Fiir den angegebenen Betrag stellt man eine | g )' & l@
(siehe hier den anschliefenden Sonderfall), L7 -
drei oder finf Armeen in das betreffende |3Armeen 5 Armeen.

) J

Land. In einem Land konnen sich beliebig
viele Armeen befinden. Falls man beim Ausfiihren der Aktion nicht mehr
genug Armeen im Vorrat hat, um alle, die das Aktionsfeld verlangt, auf
den Plan zu bringen (oder das Einsetzen nicht bezahlen kann), verfillt
die Aktion.

Die Nachschubkarte, mit der man eine (1) Armee einsetzen
konnte, bietet Wahlmoglichkeiten. Hat man sie mit einer
Linderkarte belegt, bezahlt man in jedem Falle eine Truhe
Gold an die Kasse. Wenn man es méchte, stellt man eine
Armee in dieses Land. Zusitzlich darf man Armeen
(einschlieBlich der einen gerade eingesetzten) aus diesem
Land in ein benachbartes eigenes ziehen (also ist kein Kampf maglich).
Damit die Aktion nicht verfillt, gentigt es, dass man eine der beiden
Handlungsmdglichkeiten nutzen kann.

©
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Siene
1 Armee od.
Verschieben

4. Bewegungen / Kimpfe I

Bei jeder Bewegung muss mindestens eine -

Armee im Ausgangsland bleiben.
Ausgungs- Ausgangs-
land A land B

Eine Bewegungsaktion erlaubt es, eine
Grenze zwischen zwei Lindern zu iiberschreiten. Man kann Armeen in
ein benachbartes eigenes, fremdes oder neutrales Land verschieben.

Hat man eine Bewegungsaktion geplant, dann muss, wenn méglich, min-
destens eine Armee das Ausgangsland verlassen.

Gehart einem das Zielland nicht, kommt es zum Kampf (siehe , Kémpfe
und Revolten™ auf Seite 6).

Anmerkungen, Beispiele und Sonderfille

Ereigniskarten mit Auswirkung auf diese Aktionen:
» Unterstiitzung fiir den Handel®.

Wenn das gewiinschte Gebdude nicht verfiighar ist (weil alle gerade
auf dem Spielplan sind), verfiillt die Aktion. Gibt es in einem Land
nur eine Stadt, so kann auch nur ein einziges Gebdude errichtert wer-
den.

Ereigniskarten mit Auswirkung auf Gold-/Getreide-Aktionen:
»Gute Ernte in ...~ ,Missernte in... “

Unruhemarker werden erst entfernt, wenn das Jahr zu Ende oder das
Land wieder leer ist!

Der Ablauf einer Revolte ist im Abschnitt ,, Kimpfe und Revolten® ab
Seite 6 erklirt.

Ereigniskarten mit Auswirkung auf Nachschub-Aktionen:
wNachschubprobleme in...“

Freibe
Bre:'isgau _

1)

Innsbruck

Feldkirch

4B M eran Tro

Liinder sind benachbart, wenn sie ein Stiick gemeinsame Grenze
haben. Beispiel: Die Nachbarn von Bm. Konstang sind Breisgau,
Wiirttemberg und dugsburg.

Bewegung/Angriff A und B sind identische, aber nicht austauschba-
re Aktionen. Wenn die Kanone A aufgedeckt wird, muss man auch
eine von dem Land ausgehende Bewegung durchfiihren, das man auf
das Aktionsfeld ,, Kanone A“ gelegt hat. Entsprechendes gilt fiir B.

Eine Bewegungsaktion auszufiihren, ist nicht maglich, wenn sich nur
eine Armee im Ausgangsland befindet.

Ereigniskarten mit Auswirkung auf Bewegungs-/Kampf-Aktionen:
wPalastwachen unterstiitzen®, , Kirchenfrieden®, ,,Kampfbereite

1

Bauern®, ,,Bauern kampfesmiide®,




Anmerkungen, Beispiele und Sonderfille

Beispiel: Es werden vier blaue und drei rote Armeen in den Turm
geworfen. Herausgefallen sind drei blaue, vier rote (ciner kam aus
dem Turm) und eine griine (kam aus dem Turm) Armee. Das heifit,
fiir Rot zihlen 5 Armeen, sofern die Bauern Rot unterstiitzen, fiir
blau drei. Also set;t in diesem Fall Rot zwei Armeen in das umkéimpf-
te Land.

Der Angreifer muss also alle Armeen zum Kampf einsetzen, die er in
das gegnerische Land gezogen hat; der Verteidiger hat die Wahl, wie
viele seiner Armeen er einsetzt,

Warum sollte der Verteidiger nicht alle verfiigbaren Armeen einset-
zen? Um vielleicht bei einem schwachen Angriff nicht zu riskieren,
dass unnitig viele seiner Armeen im Turm hingen bleiben, weil er
von dem angegriffenen Land aus selbst einen Angriff plant.

Kampfe und Revolten

Zu Kémpfen kommt es, wenn

» ein Spieler in das Land eines Mitspielers zieht,
» ein Spieler in ein freies Land zicht,

» es eine Revolte gibt.

1. Kampfresultate

An einem Kampf sind immer genau zwei Parteien beteiligt, sei es, zwei
Spieler kimpfen gegeneinander oder ein Spieler gegen Bauern.
Manchmal kdmpfen Bauern auch an der Seite eines Spielers.

Die kimpfenden Armeen und alle eventuell in der Schale befindlichen
Armeen werden gleichzeitig in den Turm geworfen. Alles, was unten her-
auskommt und zu keiner der am Kampt beteiligten Parteien gehort, wird
zur Seite geschoben und bleibt in der Schale liegen.

Die Anzahl der herausgefallenen Armeen, die zu den kdmpfenden
Parteien gehtren, bestimmt den Ausgang des Kampfes. Die Partei, die
weniger Armeen in der Schale hat, ist geschlagen und legt thre Armeen
in den Vorrat zuriick. Die andere Partei hat den Kampf gewonnen, ver-
liert aber ebenso viele Armeen wie die Gegenseite. Restliche Armeen des
Siegers kommen in das umkiimpfte Land. Falls Bauern auf der Seite
eines Spielers kidmpfen, werden zunichst die herausgefallenen
Bauernarmeen in den Vorrat zuriickgelegt und erst, wenn diese nicht
geniigen, um die Verluste abzudecken, die Armeen des Spielers.

AuBer bei einem Unentschieden (und bei einer erfolgreichen Bauernre-
volte) sind Gebidude vom Kampfausgang nicht beiroffen. Bei einem
Unentschieden zwischen beiden Parteien gilt das Land jedoch als v6llig
verwiistet; es wird einschlieBlich aller Gebdude und Unruhemarker kom-
plett leergerdumt. Die Linderkarte kommt auf den Stapel der nicht ver-
gebenen Linderkarten.

2. Spieler gegen Spieler

Bewegt ein Spieler Armeen in ein Land, das einem anderen Spieler
gehort, werden alle angreifenden Armeen zusammen mit den Armeen,
die der Verteidiger einsetzen will, in den Turm gewortfen.

Wenn der Verteidiger nicht alle verfiigharen Armeen in den Turm gewor-
fen hat, aber das Gefecht verliert, teilen die zuriickgehalten Armeen das
Schicksal der kiimpfenden und werden zuriick in den Vorrat gelegt.



Sofern im umstrittenen Land nicht mehr als ein Unruhemarker liegt, sind
eventuell herausfallende Bauernarmeen beteiligt und kdmpfen auf Seiten
des Verteidigers. Andernfalls verhalten sie sich neutral, z&hlen also fiir
keine Partei und bleiben ebenso wie Armeen unbeteiligter Spieler in der
Schale liegen.

Fallen auf Seiten des Verteidigers mehr Armeen heraus, dann hat er sein
Land erfolgreich verteidigt, und der Angriff ist fehlgeschlagen.

Gewinnt der Angreifer, so erhilt er sofort die Linderkarte vom
Verteidiger, auch dann, wenn sie noch verdeckt auf dessen Brett liegt.
Dem Vorbesitzer geht in dieser Runde die fiir dieses Land geplante
Aktion verloren.

3. Spieler gegen ein leeres Land

Ein leeres Land wird im Normalfall von einer Bauernarmee verteidigt.
Bewegt ein Spieler Armeen in ein leeres Land, werden alle angreifenden
Armeen zusammen mit allen Bauernarmeen, in den Turm geworfen.
Andere Armeen als Bauern und die des Angreifers sind nicht beteiligt.

Erobert der Angreifer das Land, erhélt er die Landerkarte aus dem Stapel,
und ein Unruhemarker wird in das Land gelegt.

4. Revolten

Revolten finden der Spielerreihenfolge nach statt, die fiir den Herbst galt.
Der Umfang von Revolten ist aus der Tabelle auf dem Spielplan ersicht-
lich. Je nachdem wie viele Getreidepunkte fehlen, wird die angegebene
Anzahl Linderkarten von seinem linken Nachbarn verdeckt gezogen
{ohne Blankokarten!). In den gezogenen Lindern kommt es dann zum
Bauernaufstand. Die rechte Spalte der Tabelle gibt an, wieviele Bauern-
armeen zusitzlich zu den durch Unruhen bedingten in den Turm gewor-
fen werden.

Bei einer Revolte verteidigt sich der Spieler gegen die im Land behei-
mateten Bauernarmeen. Thre Basisanzahl entspricht der Zahl vorhande-
ner Unruhemarker. Weitere Armeen kommen eventuell hinzu (je nach
Grad der Unterversorgung mit Getreide laut Tabelle auf dem Spielplan
ader durch Ereigniskarten). Da der Spieler Verteidiger ist, kann er belie-
big viele Armeen einsetzen.

[st die Bauernrevolte erfolgreich, so verliert der Spieler das Land. Es gilt
daraufthin als vollig verwiistet und wird einschlieBlich aller Gebdude und
Unruhemarker komplett leergerdumt. Die Landerkarte kommt auf den
Stapel der nicht vergebenen Lénderkarten.

5. Unbeteiligte Armeen

Fallen bei einem Kampf unbeteiligte Armeen heraus, so bleiben diese bis
zum nichsten Kampf in der Schale liegen und werden dann mit einge-
worfen, egal ob ihr Besitzer dann daran beteiligt ist. Ebenso wird auch
verfahren, wenn ein Klotzchen durch andere Umstéinde aus dem Turm
fillt, wenn beispielsweise jemand versehentlich gegen den Tisch stobt.

Spiclende

Am Ende des zweiten Winters ist das Spiel beendet. Sieger ist der Spieler
mit den héchsten Punktsumme aus beiden Jahren. Bei Gleichstand hat
gewonnen, wer mehr Paldste bzw. Kirchen bzw. Handelshiuser besitzt.
Herrscht auch hier ein Patt, so miissen sich die beteiligten Spieler den
Sieg teilen.

Anmerkungen, Beispiele und Sonderfille

Beispiel: Rot hat Blau angegriffen, aus dem Turm fielen 4 rote und
6 blane Armeen. Blau hat sein Land verteidigt und darf 2 Armeen in
das Land zuriicksetzen. Wiren 2 blaue Armeen weniger herausgefal-
len, hitte das Land komplett geriumt werden miissen.

Beispiel: Jorg hat zwei Ge-
treidepunkte weniger, als er
Linder besitzt. Aus seinen
Léinderkarten wird ein Land
gezogen, in dem sich bereits
ein Unruhemarker befindet,
Dort kommt es zu einer
Revolte. Die Anzahl der revol-

Anzahl Linder
mit Unruhen

T |
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tierenden Bauernarmeen be-
trigt 3 (eine Armee wegen des vorhandenen Unruhemarkers plus
7wel zusitzliche, wie fiir den Getreidemangel in der Tabelle angege-

ben ist).




Spieliibersicht

Startverteilun_g der Linder

Spielvorbereitungen (s. Seite 4)

1. Material verteilen:

e 5 Liinderblankokarten,

o ] Sat; Armeen seiner Farbe,

* die farblich passende Planungstafel,
o 18 Truhen bei 3 Spielern bzw.

o 15 Truhen bei 4 Spielern bzw.

» 12 Truhen bei 5 Spielern.

2. Ldnder verteilen:

entweder nach Regel (s. Seite 4) oder beim ersten
Spiel nach nebenstehender vorgegebene Aus-
gangssituation

3. Wiirfelturm fiillen:
o 10 griine Armeen
o 7 Armeen je Spieler (rausgefallene -> Vorrat)

Spieljahr

1. Jahresanfang

Ereigniskarten Ziehen
Getreidezihler auf Null setzen

Friihling
Aktionskarten auslegen
Aktionen planen
Spielerreihenfolge
Aktuelles Ereignis
Aktionen durchfiihren

& U ReD B R R

Sommer
wie Friihling

Herbst
wie Friihling

R

Winter
Getreideverlust
Revolten
Siegpunktevergabe
Unruhen beseitigen

S S e

Jahresende
Zweites Jahr byw. Spielende

Angegeben sind jeweils die Lénder, die jeder Spieler erhilt sowie in
Klammern die Anzahl der Armeen, die er in das Land setzt.

Startautbau bei 3 Spielern

Spieler A:

Gft. Mark (5), Osnabriick (4), Obergsterreich(4), Passaun (3),
Erzbm. Trier (3), Erzbm. Koln (2), Niederdsterreich (2), Séchs.
Lande (2), Vogtland (2).

Spieler B:

Strassburg (5), Mittelmark (4), Paderborn (4), Bm. Konstanz (3),
Breisgau (3), Burgund (2), Hessen-Kassel (2), Neumark (2),
Vorpommern (2).

Spieler C:

Augsburg (5), Bahmen (4), Liineburg (4), Salzburg (3), Wiirzburg
(3), Kémnten (2), Lausitz (2), Mecklenburg (2), Schlesien (2).

Startaufbau bei 4 Spielern

Spieler A:

Liineburg (5), Holstein (4), Wiirttemberg (4), Mecklenburg (3),
Wolfenhiittel (3), Anhalt (2), Baden (2), Mittelmark (2).

Spieler B:

Oberosterreich (5), Grafschaft Mark (4), Schlesien (4), Kirnten (3),
Tirol (3), Erzbm. Trier (2), Lausitz (2), Niederdsterreich (2).
Spieler C:

Bm. Zweibriicken (5), Bohmen (4), Hm. Paderborn (4), Erzbm.
Kadln (3), Strassburg (3), Hessen-Darmstadt (2), Lothringen (2),
Passau (2).

Spieler D:

Augsburg (5), Oberpfalz (4), Osnabriick (4), Kursachsen (3),
Salzburg (3), Bremen (2), Fm. Bayern (2), Vogtiand (2).

Startaufbau bei 5 Spielern

Spieler A:

Gft. Mark (5), Béhmen (4), Schlesien (4), Erzbm. Koln (3}, Lausitz
(3), Méhren (2), Vogtland (2).

Spieler B:

Augsburg (5), Mecklenburg (4), Wizburg (4), Bremen (3),
Hessen-Darmstadt(3), Holstein (2), Regensburg (2).

Spieler C:

Altmark (5), Erzbm. Trier (4), Neumark (4), Bm. Liittich (3),
Kursachsen (3), Anhalt (2), Mittelmark (2).

Spieler D:

Lothringen (5), Bm. Zweibricken (4), Kamten (4), Baden (3),
Niederdsterreich (3), Burgund (2), Stetermark (2).

Spieler E:

Hm. Paderborn (5), Oberdsterreich (4), Osnabriick (4), Salzburg
(3), Wolfenbiittel (3), Hessen-Kassel (2), Passau (2).
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