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SPIELREGELN

Die Theater Londons sind in heller Aufregung.

In einer Woche wird Ihre Majestiit, die Konigin,
die neuen Auffithrungen besuchen und einem der
Schauspieltrupps ihre Unterstiitzung angedeihen lassen.

Fiir einige junge Autoren ist das die Chance ihres Lebens,
weswegen sie versuchen, die Besucher mit immer kiihneren
und farbenfroheren Stiicken zu begeistern. Doch wie
schreibt man in so kurzer Zeit ein Meisterwerk? Wer diese
Frage am besten beantwortet, wird Geschichte schreiben!
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Pro S”Pieler:
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@ 1 Spielertableau

@ Stimmungsleiste
@ Belohnungen fiir Kostiime

@ 1 Taganzeiger @ 8 ,+3“Plittchen

@ SZylinder @ 7 Scheiben @ 4 Pausenplittchen
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@ 1 Anwerbungskarte @ Spieliibersicht (hier in
der Version fiir 4 Spieler)

@ 1 Spielbrett

@ Prestigeleiste
@ Reihenfolgeleiste
@ Tagleiste

@ Initiativleiste
O Akl

©Q Akl

® Ak

@ Felder fiir Dekorations- und
Kostimplittchen

@ 56 Miinzen zu 1, 3 und 5 Pfund
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@ 72 Kostiimplittchen: SPIELIDEE
16 schwarze, 16 rosafarbene, — : —_ g
12 lilafarbene, 12 blaue,
8 griine und 8 gelbe

In Shakespeare haben die Spieler eine knappe Woche, um das
bestmogliche Spektakel auf die Bithne zu bringen. Sie miissen
Schauspieler und Handwerker anstellen, Bihnen-Dekorationen
bauen, Kostiime schneidern und natiirlich proben. Nach 6 Tagen
gewinnt der Spieler, der das beeindruckendste Stiick auffiihrt.

@72 Dekorationsplittchen:

16 schwarze, 16 rosafarbene, e o i
12 lilafarbene, 12 blaue, —— SPIEl:f{ U. F B AU

—_—

8 griine und 8 gelbe

Hinweis: Auf Seite 11 stellen wir auch eine Solo-Variante vor.

& Das Spielbrett wird in die Tischmitte gelegt. Der Taganzeiger wird
auf Feld 1 der Tagleiste gelegt.

) Die Miinzen und die ,+3“Plittchen werden neben das Spielbrett gelegt.

0 Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich dementsprechend:
1 Spielertableau, 1 Anwerbungskarte, 1 Spieliibersicht (mit der zur
Spielerzahl passenden Seite), S Zylinder, 7 Scheiben und 4
Pausenplittchen. Eine Scheibe wird auf das dritte Feld (Startfeld)
auf der Stimmungsleiste gelegt (in der Mitte des Spielertableaus). Je
eine Scheibe wird auf den Beginn jedes Akts auf dem Spielbrett
gelegt. Das restliche Spielmaterial legt jeder Spieler vorerst vor sich ab.

U Ein Spieler nimmt eine Scheibe in jeder teilnehmenden Spielerfarbe,
mischt diese und legt sie in zufilliger Reihenfolge auf die
Reihenfolgeleiste.

& Der Spieler, dessen Scheibe an erster Position in der Reihenfolge
liegt, legt seine iibrige Scheibe auf Position 1 der Initiativleiste, der
zweite Spieler in Spielreihenfolge legt seine iibrige Scheibe an die
zweite Position usw.

0 Inden einen Beutel werden so viele Dekorationsplittchen geworfen,

wie auf der Spieliibersicht angegeben (z. B. bei 4 Spielern 16
schwarze, 16 rosafarbene, 12 lilafarbene, 12 blaue, 8 griine, 8 gelbe).

0 In den anderen Beutel werden so viele Kostiimplittchen geworfen,
wie auf der Spieliibersicht angegeben (z. B. bei 4 Spielern 16 schwarze,
16 rosafarbene, 12 lilafarbene, 12 blaue, 8 griine, 8 gelbe).

@ 10 Zielkarten (vorne/hinten)

i Pro teilnehmendem Spieler werden aus jedem der beiden Beutel
3 Plittchen gezogen (bei 4 Spielern 12, bei 3 Spielern 9, bei
2 Spielern 6) und auf das Spielbrett in den dafiir vorgesehenen

sahiirl

.  Die Personenkarten werden gemischt und bilden einen Zugstapel.

+1 Prestige-
punkt
4 Spielern 6 Karten, bei 3 Spielern S Karten, bei 2 Spielern 4 Karten)

und offen neben das Spielbrett gelegt.
- B =
~ ) +1 Stimmung 9 -1 Stimmung & Der Spieler, der in der Spielreihenfolge an letzter Position ist, sucht

sich von den gezogenen Personenkarten eine aus und legt sie neben

1 Prestige- (Daneben Platz fiir einen Ablagestapel lassen.) Von diesem Stapel

punkt

werden 2 Karten mehr als Spieler teilnehmen gezogen (also bei

Position dasselbe usw, bis jeder Spieler 1 Karte genommen hat. Die

-1 Aktfeld tibrig gebliebenen Karten werden auf den Ablagestapel abgeworfen.
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1 % Dann werden erneut 2 Karten mehr als Spieler teilnehmen vom

I - Zugstapel gezogen und offen neben das Spielbrett gelegt. Jetzt kann
!f’ L Dekoration . I | Kostiim das Spiel beginnen.

&
' sein Spielertableau. Dann macht der Spieler auf der nichstniedrigen
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Eine Partie Shakespeare wird iiber 6 Tage (= 6 Runden) gespielt. Jeder Tag wird wiederum in 6 Phasen unterteilt. Dabei findet Phase 4
(Kostiimprobe) nur am 4. und 6. Tag statt.

Bieten
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Jeder Spieler nimmt seine S Zylinder in die Hand und nimmt geheim eine beliebige Anzahl von ihnen in die Faust. Die tibrigen Zylinder halt er
weiterhin geheim (z. B. in der anderen Hand). Die Anzahl der Zylinder in der Faust entspricht der Anzahl an Aktionen, die der Spieler an diesem
Tag durchfithren mochte. Jeder muss mindestens 1 Zylinder in die Faust nehmen. Haben sich alle Spieler entschieden, strecken sie ihre Fauste
aus und zeigen dann alle gleichzeitig, wie viele Zylinder sie darin haben. Wer die wenigsten Zylinder geboten hat, versetzt seine Scheibe auf der
Reihenfolgeleiste auf Position 1 und erhilt 1 Prestigepunkt. Der Spieler mit den zweitwenigsten Zylindern versetzt seine Scheibe auf Position
2 usw. Bei Gleichstand entscheidet die Position auf der Initiativleiste: Der Spieler, der hier besser platziert ist (auf der niedrigeren Position ist),
entscheidet das Unentschieden zu seinen Gunsten. Die Spieler stellen ihre gebotenen Zylinder auf ihre Spielertableaus. Die tibrigen Zylinder
stellen sie neben ihre Spielertableaus; sie werden an diesem Tag nicht mehr benétigt. Dann werden die Scheiben von der Initiativleiste entfernt

und beiseite gelegt.
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Beispiel: Die Spieler zeigen ihre Gebote: Rot hat 2 Zylinder geboten, Griin S, Blau
1. . Z,. 3.0 4,' und Gelb haben beide 3 geboten. Daher beginnt Rot. Er versetzt seine Scheibe auf

Position 1 der Reihenfolgeleiste und erhdlt 1 Prestigepunkt. Zwischen Blau und Gelb

herrscht Gleichstand, aber Blau ist auf der Initiativleiste besser platziert als Gelb.

Daher wird Blau Zweiter und Gelb Dritter. Griin wird Vierter. Dann werden die
Scheiben von der Initiativleiste entfernt und beiseite gelegt.
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o Anwerben und Aktivieren

In dieser Phase fithren die Spieler abwechselnd immer genau 1 Aktion durch. Es beginnt der Spieler auf Position 1 der Reihenfolgeleiste,
dann folgt der Spieler auf Position 2 usw. Die Phase geht so lange reihum weiter, bis alle Spieler die Zylinder auf ihren Spielertableaus sowie ihre
Anwerbungskarten genutzt haben.

Hinweis: Auch wenn nur noch ein Spieler Zylinder iibrig hat, fithrt er weiterhin Aktionen aus, bis er alle seine Zylinder und seine Anwerbungskarte genutzt hat.

Ein Spieler darfin seinem Zug entweder eine Person anwerben (einmal pro Tag) oder eine Person aktivieren, indem er einen Zylinder auf diese stellt.

A) ANWERBEN (NUR EINMAL PRO TAG MOGLICH)

Der Spieler nimmt seine Anwerbungskarte und tauscht diese gegen eine
der offen ausliegenden Personenkarten. Die ausgewihlte Personenkarte
legt er neben sein Spielertableau. Er muss sich entscheiden, ob er die Person
mit der Vorderseite nach oben auslegt (und damit die individuelle Person
anwirbt) oder mit der Riickseite nach oben. Entscheidet er sich fiir die
Riickseite, wirbt er stattdessen einen Komparsen an. Hat der Spieler sich fir
eine Seite entschieden, kann dies spater nicht mehr geandert werden. Egal fiir
welche Seite sich der Spieler entscheidet, die Person bzw. der Komparse steht

ihm ab diesem Zeitpunkt zur Verfiigung.

D1t KoSTEN DER KARTEN

Alle individuellen Personen fordern Gage bzw. Lohn (= Kosten)
zwischen 1 und S Pfund. Komparsen arbeiten kostenlos. Allerdings
miissen diese Kosten erst bei Spielende bezahlt werden. Es kostet also
zunichst einmal nichts, eine Person anzuwerben. Beispiel (Fortsetzung): Rot ist Startspieler. Als erste Aktion

wirbt er Lady Macbeth an: Er nimmt die Personenkarte

aus der Auslage und legt sie neben sein Spielertableau. Seine

Zur Erinnerung: Mochte ein Spieler eine Person anwerben, so muss er dafiir Anwerbungskarte legt er an deren Stelle in die Auslage. Zahlen

keinen Zylinder abgeben, sondern nur seine Anwerbungskarte. Jeder Spieler £ oo or dafir erst einmal nichts. Rot kann an diesem Tag keine

muss in seinem Zug seine Anwerbungskarte nutzen. Aber wenn ein Spieler der ¥ oitore Person mehr anwerben. Als néchstes ist Blau am Zug, ﬁ’

Meinung ist, er konne keine der Personen im Angebot bei Spielende bezahlen,
kann er immer stattdessen den Komparsen wihlen.
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Der Spieler nimmt einen der Zylinder von seinem Spielertableau und
stellt ihn auf eine seiner freien Personen. ,Frei“ bedeutet, auf der Person
steht noch kein Zylinder und es liegt auch kein Pausenplittchen darauf.
Dann fiihrt er die Aktion(en) aus, die diese Person erméglicht. Sie werden
durch Symbole auf der rechten Seite der Karte angezeigt. Es gibt folgende
Kartenarten und zugehorige Aktionen:

a) Schauspieler: Alle Personen mit einem Kostiimfeld und einer
Aktivierungsfahigkeit sind Schauspieler (auch der Autor links oben auf
dem Spielertableau zihlt hierzu). Thr Hauptzweck ist, die Spieler auf den
drei Akten auf dem Spielbrett voranschreiten zu lassen. Aber einige haben
auch besondere Fihigkeiten. Aulerdem hat jeder Schauspieler (und jeder @ Gage (Kosten)
Komparse) eine besondere Kostiimfahigkeit, die ausschlieflich bei den
Kostiimproben (Phase 4) zum Tragen kommt. Die Farbe der Feder zeigt ‘ )
an, auf welchem Akt der Schauspieler den Spieler voranschreiten lasst: L© Kostiimfelder

Q) Kostiimfihigkeit (Phase 4)

ol s
Schauspieler

@ Aktivierungsfihigkeit

. Rote Feder: Akt I ]
' Gelbe Feder: Akt IT §
. Blaue Feder: Akt ITI

' Wei3e Feder: Beliebige(r) Akt(e)

V i
Hinweis: Eine vollstindige Ubersicht aller Schauspieler ist auf dem Beiblatt zu finden. Komparsen nehmen ausschlieflich an den Kostiimproben teil (Phase
4) und haben ansonsten keine Funktion. Sie konnen auch nicht mittels eines Zylinders aktiviert werden.

Schreitet ein Spieler auf einem der Akte voran und erreicht dabei ein Feld, auf dem sich bereits die Scheibe eines anderen Spielers befindet,
legt er seine Scheibe auf die bereits dort liegende. Die Scheibe des Spielers, der ein Feld zuerst erreicht hat, liegt also immer ganz unten. Es kann
passieren, dass ein Spieler auf einem Akt riickwiarts gehen muss. Auch dann wird seine Scheibe oben auf eventuell bereits auf dem Feld liegende
Scheiben gelegt.

INITIATIVLEISTE

Sobald ein Spieler zum ersten Mal an einem Tag einen Schauspieler aktiviert, legt er seine Scheibe auf das niedrigste unbesetzte
Feld der Initiativleiste.
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Beispiel (Fortsetzung): Blau ist am Zug. Er stellt einen seiner
Zylinder auf den Autoren (A) und aktiviert ihn dadurch. Er
erhdlt zwei weifle Federn und entscheidet sich dafiir, jeweils
1 Feld auf den Akten II (B) und III (C) voranzuschreiten. Da
Blau der Erste ist, der an diesem Tag einen Schauspieler aktiviert,
legt er seine Scheibe auf das niedrigste Feld der Initiativleiste (D).
Danach ist Gelb am Zug.
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b) Handwerker: Es gibt drei Arten von Handwerkern:
Gewandmeisterinnen (die fiir die Kostiime zustindigsind), Bithnenbildner
und Alleskonner. Alle Handwerker lassen sich durch das Handwerker-
Symbol rechts unten auf der Karte identifizieren.

(D Gewandmeisterin: Der Spieler erwirbt einige der aktuell verfiigbaren
Kostiimplittchen, deren Gesamtkosten den Fihigkeitswert der
Gewandmeisterin (6 oder 8) nicht iiberschreiten diirfen. Erworbene
Kostiimplittchen weist der Spieler sofort seinen Schauspielern und
Komparsen zu. Die Plittchen haben folgende Kosten:

@ Schwarzes Plittchen = 1 Gewandmeisterin Bithnenbildner  Alleskonner
q:.;s Rosafarbenes Plittchen =2 ‘;® Lohn (Kosten)
¢ Lilafarbenes Plittchen = 3 @ Aktivierungsfihigkeit

" Blaues Plattchen = 4 @ Handwerker-Symbol

. Griines Plittchen = 5
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Wichtig: Die gelben Kostiimplittchen kann man nicht iiber Gewandmeisterinnen erhalten.

DIt REGELN FUR DAS SCHNEIDERN VON KOSTUMEN

@ Jedem Schauspieler bzw. Komparsen kénnen maximal 3 Kostiimplittchen zugeordnet werden.

@ Ein Spieler kann mehrere Kostiime gleichzeitig schneidern. Erwirbt ein Spieler 3 Kostimplattchen, so muss er diese nicht alle
demselben Schauspieler bzw. Komparsen zuordnen.

@ Ist cin Plittchen einmal zugeordnet, darf es nicht mehr entfernt oder anderweitig zugeordnet werden.

@ Sobald einem Schauspieler bzw. Komparsen 3 Kostiimplittchen zugeordnet sind, ist sein Kostiim vollstindig: Der Spieler
addiert die Werte der 3 Plittchen und erhalt sofort so viel Pfund und/oder Prestigepunkte wie auf den Spielertableaus angegeben.
(Betrigt der Wert des Kostiims weniger als 6, so erhilt der Spieler nichts.)

Der Spieler darf auch Kostimplittchen mit geringeren Gesamtkosten nehmen, als die aktivierte Gewandmeisterin erlaubt. Erworbene
Kostimplittchen miissen gemif der o. g. Regeln fiir das Schneidern von Kostiimen sofort Schauspielern bzw. Komparsen zugewiesen werden.
Kann der Spieler ein Kostiimplittchen gemif8 der Regeln nicht zuweisen (weil alle Schauspieler und Komparsen bereits vollstindige Kostiime
besitzen), so darf er dieses nicht erwerben.

Hinweis: Alle Schauspieler und Komparsen mit vollstandigem Kostiim (also mit 3 Pléttchen beliebigen Werts) konnen in Phase 4 wéhrend der Kostiimprobe
ihre Kostiimfahigkeit nutzen.
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Beispiel (Fortsetzung): Gelb aktiviert seine 6er-Gewandmeisterin,
nimmt die drei rosafarbenen Kostiimplittchen (2+2+2=6) und ordnet
diese Falstaff zu. Er hdtte stattdessen auch ein griines und ein schwarzes
Plittchen nehmen konnen (S+1=6). Da Falstaffs Kostiim mit den
3 Plittchen nun vollstindig ist, wird es gewertet: Es hat den Wert 6 und
bringt Gelb daher 2 Pfund. Nun ist Griin an der Reihe.
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(@ Biihnenbildner: Der Spieler erwirbt einige der aktuell verfiigbaren Dekorationsplattchen, deren Gesamtkosten den Fihigkeitswert des
Bithnenbildners (6 oder 8) nicht iiberschreiten diirfen. Erworbene Dekorationsplittchen legt der Spieler sofort auf seine Bithne. Die Plittchen
haben folgende Kosten:

& Schwarzes Plittchen = 1

& Rosafarbenes Plittchen = 2 © Tﬂ ? W W W
1 Lilafarbenes Plattchen = 3 1 = 2 = i 3 = ‘-'I = 5 k|
0 Blaues Plittchen = 4 TLITITTL TLITITTLEY m
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Wichtig: Die gelben Dekorationsplittchen kann man nicht iiber Biihnenbildner erhalten.

¥ Griines Plittchen =5

DiE REGELN FUR DAS ERRICHTEN DER BUHNENDEKORATION
@ Die Bithnendekoration wird pyramidenartig von unten nach oben errichtet. Um ein Plittchen in die zweite oder eine hohere
Reihe legen zu diirfen, miissen die beiden Felder darunter bereits mit Plittchen belegt sein.

@ In den Ecken der Bithne sind bereits 4 feste Dekorationen aufgedruckt, um das Errichten der Bithnendekoration zu erleichtern.
Auf diese diirfen keine Dekorationsplittchen gelegt werden.

@ Ist cin Plittchen einmal gelegt, darf es nicht mehr entfernt oder umgelegt werden.

ie Farben der gelegten Dekorationsplattchen mussen symmetrisch angeordnet werden. Legt der Spieler z. B. ganz rechts unten ein

@ Die Farben der gelegten Dekorationsplittchen miissen symmetrisch angeord den. Legt der Spieler z. B. ganz rech i
griines Plattchen, muss er auch das Feld ganz links unten im weiteren Spielverlauf mit einem griinen Plittchen belegen — oder dieses
freilassen. Es ist durchaus erlaubt, erst die eine Seite der Bithne mit Plattchen zu belegen und dann die andere.

@ Sobald ein Spieler ein Plittchen auf ein Bithnenfeld mit einer Kerze legt, erhilt er sofort 1 Prestigepunkt.




" Der Spieler darf auch Dekorationsplittchen mit geringeren Gesamtkosten nehmen, als der aktivierte Biihnenbildner erlaubt. Erworbene
Dekorationsplittchen miissen gemaf} der o. g. Regeln fiir das Errichten der Bithnendekoration sofort auf die Bithne gelegt werden. Kann der
Spieler ein Dekorationsplittchen gemif der Regeln nicht legen (aufgrund der Symmetrie-Regel oder weil alle Felder bereits belegt sind), so darf
er dieses nicht erwerben.

Auflerdem 16st ein Spieler, der ein Dekorationsplittchen auf die Bithne legt, sofort einen von der Farbe des Plittchens abhingigen Effekt aus:

EFFEKTE DER DEKORATIONSPLATTCHEN

@ Schwarzes Dekorationsplattchen = Kein Effekt.
@ Rosafarbenes Dekorationsplattchen = Der Spieler erhalt 1 Pfund.

@ Lilafarbenes Dekorationsplittchen = Alle anderen Spieler gehen 1 Feld auf der Stimmungsleiste zuriick (also 1 Feld nach links).
@ Blaues Dekorationsplittchen = Der Spieler geht 2 Felder auf der Stimmungsleiste voran (also nach rechts).
@ Griines Dekorationsplittchen = Der Spieler erhilt 1 ,+3“Plittchen (siehe Seite 7).
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| | Beispiel (Fortsetzung): Griin aktiviert seinen 8er-Biihnenbildner,

< oo nimmt folgende Dekorationsplittchen: griin, rosafarben und schwarz
(S+2+1=8) und legt diese auf seine Biihne. Er legt das griine Pléttchen
in die Mitte und nimmt sich 1 ,+3"“Plittchen. Dann legt er das
rosafarbene Plittchen direkt neben das griine und nimmt sich 1 Pfund.
Aufgrund der Symmetrie-Regel darf er das schwarze Pldttchen nicht
direkt rechts neben das griine Plittchen legen. Er kann es aber auf ein
anderes freies Feld der untersten Reihe legen oder in die zweite Reihe
iiber das grime und das rosafarbene Plittchen. Fiir das schwarze
Pliittchen erhdlt Griin nichts. Daher ist nun Rot am Zug.
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(D Alleskénner: Der Alleskénner kann sowohl als Gewandmeister als auch als Bithnenbildner eingesetzt werden. Wird er aktiviert, darf der
Spieler beliebig Dekorations- und Kostiimplittchen (aufer gelbe) mit einem Gesamtwert von maximal 4 nehmen und gemifl der
entsprechenden Regeln legen bzw. zuordnen. Es ist natiirlich erlaubt, mit dem Alleskonner nur Dekorations- bzw. Kostamplittchen zu nehmen.

Die ,+3"“Plattchen erméglichen es, die Werte
der Handwerker zu erhohen. Aktiviert ein Spieler einen
Handwerker, darf er 1 ,+3“Plattchen abgeben, um den
Wert dieses Handwerkers fiir die laufende Aktion um 3 zu
erhohen. Das Plattchen wird in den Vorrat zuriickgelegt.
Es ist nicht erlaubt, mehr als 1 ,+3“Plittchen innerhalb
einer Aktion abzugeben. Auferdem darf man auch kein
,+3“Plattchen nutzen, das man in dieser Aktion erst

Rot aktiviert seinen Alleskonner. Er nimmt ein lilafarbenes
erhalten hat.

Kostiimplittchen, das er seinem Autor zuordnet, und ein schwarzes
Dekorationspléttchen, das er links auf seine Biihne legt. A Hinweis: Die ,+3"-Plittchen kénnen nur fiir Handwerker,
. . P— . B aber nicht fiir Schauspieler genutzt werden.

c) Weitere Personen:

@ Kosten
@ Aktivierungsfihigkeit
@ Dauerhafte Fihigkeit des Gehilfen

Juwelier Gehilfe Konigin




@ Juwelier: Aktiviert ein Spieler seinen Juwelier, nimmt er entweder 1 gelbes Kostiim- oder 1 gelbes Dekorationsplittchen. Ein gelbes
Kostiimplittchen hat den Wert 3 und wird gemif den bekannten Regeln einem Schauspieler bzw. Komparsen zugeordnet. Ein gelbes
Dekorationsplittchen ist ein Joker und kann gelegt werden, ohne dass der Spieler die Symmetrie-Regeln beachten muss. (Das gelbe Plittchen
nimmt aber nicht die Farbe eines anderen Plittchens an und hat daher also keinen weiteren Effekt!)

Hinweis: Jedes gelbe Plittchen ist bei Spielende 1 Prestigepunkt wert.
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Beispiel (Fortsetzung): Griin hat zwischenzeitlich einen
Juwelier angeworben und aktiviert diesen nun. Er nimmt ein
gelbes Dekorationspldttchen und legt es rechts neben sein griines
Plittchen. Da gelbe Dekorationsplittchen Joker sind, ist die
I Regel der Symmetrie gewahrt.
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@ Gehilfe: Der Gehilfe hat eine permanent wirkende Fihigkeit; daher kann und muss er nicht aktiviert werden und man kann keinen Zylinder
aufihn stellen. Jeder Gehilfe erhoht dauerhaft den Wert aller Handwerker des Spielers um 1.

Hinweis: Die Fihigkeit des Gehilfen gilt nur fiir Handwerker, aber nicht firr Schauspieler.

Beispiel (Fortsetzung): Gelb hat einen Gehilfen angeworben. Wenn er zukiinftig seinen Alleskonner aktiviert, hat dieser einen Fihigkeitswert von S.

(] Konigin: Wenn sie aktiviert wird, wihlt der Spieler zwischen den beiden folgenden Moglichkeiten:
¢ Er nimmt 4 Pfund aus dem Vorrat.

1 Erzieht 3 Zielkarten, wihlt 1 davon aus und legt die anderen beiden unter den Stapel. (Die Zielkarten bringen Prestigepunkte bei Spielende;
sie werden auf dem Beiblatt erlautert.)

Beispiel (Fortsetzung): Griin hat mehr Zylinder als die iibrigen Spieler geboten und hat noch einen letzten Zug. Mit diesem aktiviert er die Konigin und
nimmt sich 4 Pfund.

PASSEN

Ein Spieler muss nicht alle Zylinder nutzen, die er in Phase 1 geboten hat. Wenn er am Zug ist und keine Person aktivieren méchte,
kann er passen, auch wenn er noch iibrige Zylinder hat. Dann endet diese Phase fiir ihn.

Wichtig: Sollte es nach Abschluss von Phase 2 Spieler geben, die keine Schauspieler aktiviert haben, werden deren Scheiben in Zugreihenfolge
auf die Initiativleiste gelegt.
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Sobald alle Spieler Phase 2 beendet haben, priift jeder in Zugreihenfolge die Stimmung innerhalb seiner Truppe.

A) Fiir jedes lilafarbene Dekorationsplittchen, das jetzt noch auf dem Spielbrett liegt, muss jeder Spieler seine Stimmung um 1 reduzieren

(die Scheibe nach links schieben).

Hinweis: Befindet sich die Scheibe auf der Stimmungsleiste bereits ganz links, bleibt sie dort, auch wenn der Spieler seine Stimmung weiter reduzieren
miisste. Dasselbe gilt entsprechend, wenn sich die Scheibe ganz rechts befindet und sich die Stimmung weiter verbessern wiirde.

B) Abhingig von der Position der Scheibe erhilt oder verliert der Spieler nun etwas:

& Ist die Scheibe ganz links (erloschene Kerze), verliert der Spieler
1 Prestigepunkt.

& Auf dem niichsten Feld (graue Feder) muss der Spieler seine Scheibe
auf einem der drei Akte um 1 Feld riickwirts bewegen. Er muss einen
Akt wihlen, auf dem er bereits vorangeschritten ist.

& Auf dem nichsten Feld (dem Startfeld) passiert nichts.
& Auf dem nichsten Feld (Miinze) erhalt der Spieler 1 Pfund.

W Auf dgm nichsten Feld (weifle Feder) schreitet der Spieler auf einem EPMRIES S nioilicees afarbne DOttt
Akt seiner Wahl um 1 Feld voran. - . - p— . y
| iibrig. Alle Spieler miissen ihre Stimmung um 2 reduzieren. Blau
0 Ist die Scheibe ganz rechts (brennende Kerze), gewinnt der Spieler steht daher auf ,1 Pfund” (A) und erhilt 1 Pfund. Danach
1 Prestigepunk. { setzen alle ihre Scheibe zuriick auf das Startfeld (B) und die
C) Danach werden alle Scheiben fir den nichsten Tag wieder auf das |  Phase endet.
Startfeld gesetzt. .




,4 Kostiimprobe
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Hinweis: Diese Phase findet nur an den Tagen 4 und 6 statt.

In einer Partie finden genauzwei Kostiimproben statt. Eine an Tag 4 (,erste Kostiimprobe“), die andere an Tag 6 (,,abschlieende Kostiimprobe®).
Bei einer Kostimprobe werden zunichst die Kostiimfihigkeiten aller Schauspieler und Komparsen eingesetzt, die vollstindige Kostiime
(3 Kostiimplittchen) besitzen. Die meisten dieser Fihigkeiten erlauben es den Spielern, auf den angegebenen Akten voranzuschreiten. Danach
werden die Akte gewertet.

A) Anprobe: In der Reihenfolge der Initiativleiste werten die Spieler nacheinander ihre Schauspieler und Komparsen mit vollstindigen
Kostiimen aus: Jeder Spieler bewegt seine Scheiben auf den Akten entsprechend der Kostimfihigkeit des jeweiligen Schauspielers bzw. Komparsen
voran. Weifle Federn gelten auch hier als beliebige Akte. Erreicht ein Spieler das Ende einer Leiste, kann er nicht weiter voranschreiten, iiberzihlige
PFedern gehen verloren. Erreicht ein anderer Spieler das Ende derselben Leiste, so legt er seine Scheibe auf die dort bereits liegende(n) Scheibe(n).

Wichtig: Ein Schauspieler nimmt auch dann an der Kostiimprobe teil, wenn er ansonsten durch ein Pausenplittchen blockiert ist.

Hinweis: Hamlet und Viola haben besondere Kostiimfihigkeiten. Hat einer dieser beiden ein vollstandiges Kostiim, erlaubt seine Kostiimfahigkeit nicht das
Voranschreiten auf einem der Akte. Stattdessen erhdlt der Spieler den angegebenen Bonus.

B) Die Akte werten: Sobald alle Spieler die Anprobe durchgefiihrt haben, werden die Akte gewertet:

AktI (rot): Jeder Spieler, dessen Scheibe sich auf einem der ersten drei Felder befindet, verliert 1 Prestigepunkt. Jeder Spieler, der wenigstens
das fiinfte Feld erreicht hat, erhilt 1 Pfund. Jeder Spieler der wenigstens das siebente Feld erreicht hat, erhlt (stattdessen) 3 Pfund. Jeder
Spieler der das letzte Feld erreicht hat, erhilt (stattdessen) S Pfund.

Akt II (gelb): Jeder Spieler, dessen Scheibe sich auf einem der ersten drei Felder befindet, verliert 1 Prestigepunkt. Der Spieler, der am
weitesten auf dieser Leiste vorangeschritten ist, erhilt 2 Prestigepunkte; der Spieler, der am zweitweitesten auf dieser Leiste vorangeschritten
] ist, erhalt 1 Prestigepunkt.

Zur Erinnerung: Befinden sich die Scheiben mehrerer Spieler auf demselben Feld, ist der Spieler besser platziert, dessen Scheibe sich weiter unten im Stapel befindet.

Akt III (blau): Jeder Spieler, dessen Scheibe sich auf einem der ersten drei Felder befindet, verliert 1 Prestigepunkt. Jeder Spieler, der
wenigstens das sechste Feld erreicht hat, erhilt 1 Prestigepunkt. Jeder Spieler der wenigstens das achte Feld erreicht hat, erhalt (stattdessen)
2 Prestigepunkte. Jeder Spieler der das letzte Feld erreicht hat, erhilt (stattdessen) 3 Prestigepunkte.

(A)

Beispiel: Am vierten Tag fiihrt Rot als letzter Spieler die Kostiimprobe durch, weil er der vierte Spieler auf der Initiativleiste ist. Von seinen
Personen haben Lady Macbeth, Hamlet und ein Komparse vollstandige Kostiime und nehmen daher an der Anprobe teil. Die Kostiime des
Autors und von Falstaff sind nicht vollstindig, daher nehmen sie nicht teil. Rot schreitet aufgrund der Kostiimféhigkeit von Lady Macbeth auf
jedem der drei Akte um 1 Feld voran. Der Komparse hat 1 weifSe Feder, fiir die der Spieler entscheidet, auf der gelben Leiste voranzuschreiten
(B). Dann erhilt er noch 1 Prestigepunkt durch Hamlet (C).
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Beispiel: In Akt I befindet sich Griin noch auf dem dritten
Feld, daher verliert er 1 Prestigepunkt. Blau und Rot befinden
sich auf dem vierten Feld, daher bekommen sie nichts, verlieren
aber auch nichts. Gelb befindet sich auf dem sechsten Feld
und erhdlt 1 Pfund. In Akt II liegt Rot vorne und erhilt dafiir
2 Prestigepunkte. Griin und Blau befinden sich auf demselben
Feld, aber Blau hat das Feld zuerst erreicht (er liegt unten),
weswegen er 1 Prestigepunkt erhdlt und Grin leer ausgeht.
Gelb verliert 1 Prestigepunkt. In Akt I11 erhalten Rot und Gelb
nichts. Blau erhdlt 3 Prestigepunkte und Griin 1. 1
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Aufriumen

L
Hinweis: Am sechsten Tag entfillt diese Phase.

' Jeder Spieler nimmt seine Anwerbungskarte zuriick; alle nicht angeworbenen Personenkarten werden auf den Ablagestapel abgeworfen.
Dann werden wieder 2 Karten mehr als Spieler teilnehmen vom Zugstapel gezogen und offen neben das Spielbrett gelegt. Sind nicht mehr
geniigend Karten im Zugstapel, wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Zugstapel bereitgelegt.

' Genauso werden alle tbriggebliebenen Kostim- und Dekorationsplittchen abgeworfen. (Diese kommen aus dem Spiel und werden nicht
zuriick in die Beutel geworfen.) Dann werden neue Plittchen aus den Beuteln gezogen (je 12 bei 4 Spielern, je 9 bei 3 Spielern und je 6 bei
2 Spielern) und auf das Spielbrett gelegt.

Hinweis: Die Spieler diirfen jederzeit die abgeworfenen Kostiim- und Dekorationsplittchen durchsehen. Mithilfe der Spieliibersicht ist es somit maglich, zu
bestimmen, welche Plattchen sich noch in den Beuteln befinden.

L Der Taganzeiger wird ein Feld weiter gesetzt.

Pause

iy
Hinweis: Am sechsten Tag entfillt diese Phase.

0 Alle Spieler miissen jetzt einige der Personen, die sie an diesem Tag aktiviert haben, fiir den folgenden Tag pausieren lassen. Es miissen alle
aktivierten Personen, bis auf 1, pausieren. Jeder Spieler nimmt 1 Pausenplittchen weniger als er Zylinder eingesetzt hat und verteilt diese
auf die Personen, die er aktiviert hatte. (Man kann keine Person pausieren lassen, die man an diesem Tag nicht aktiviert hatte.) Diese
Personen stehen am folgenden Tag nicht zur Verfiigung. Erst zu Beginn der Pausenphase des nichsten Tages werden alle Pausenpléttchen
entfernt. Sobald ein Spieler alle Pausenplittchen eingesetzt hat, nimmt er die Zylinder von seinen Personen und stellt sie zu denen, die er an
diesem Tag nicht eingesetzt hatte.

Hinweis: Es pausieren nur Personen, die auch aktiviert worden sind. Hat ein Spieler S Zylinder geboten, aber nur 4 davon eingesetzt, muss er auch nur
3 Personen pausieren lassen. Da Gehilfen und Komparsen nicht aktiviert werden konnen, kann man auf diese auch keine Pausenplittchen legen.

WM e i i T, A W Oy — G
f . —

Beispiel: An diesem Tag setzt Griin S Zylinder ein. Daher muss
er 4 Pausenplittchen legen und lisst die Konigin, Falstaff, den
Autor und seinen Bithnenbildner pausieren. Den Juwelier wird
er am ndchsten Tag also erneut aktivieren konnen, aber keine
der anderen Personen. Dann nimmt er seine Zylinder zuriick.

_1
i
i
1
j

A
i
L%

SPIELEND
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Die Partie endet nach der Kostiimprobe (Phase 4) des sechsten Tages.

‘0 Jeder Spieler deckt nun noch seine Zielkarten auf und wertet diese in beliebiger Reihenfolge aus. Er erhilt fiir jede zwischen 0 und 3
Prestigepunkte, abhingig davon, ob und wie erfolgreich das Ziel erreicht wurde.

0 Jeder Spieler erhilt 1 Prestigepunkt fiir jedes gelbe Plittchen in seinem Besitz (auch wenn es einer Person mit unvollstindigem Kostiim
zugeordnet ist.)

0 Dann muss jeder Spieler seine Personen entlohnen. Dabei darf der Spieler seine Pfund nach Belieben, gemif der Kosten (1/3/5), auf seine
Personen verteilen. Fiir jede Person, die der Spieler nicht vollstindig entlohnen kann, verliert er 2 Prestigepunkte.

Der Spieler mit den meisten Prestigepunkten gewinnt die Partie. Bei Gleichstand ist derjenige Spieler besser platziert, der mehr Pfund tibrig hat.




SOLO-VARIANTE

]

Mit dieser Variante kannst du dich mit den Spielmechanismen vertraut machen und versuchen, mit verschiedenen Strategien dein Bestergebnis weiter zu
verbessern.

Die Spielregeln entsprechen im Wesentlichen denen des 2er-Spiels, mit folgenden Ausnahmen:

. Beim Spielaufbau wirfst du so viele Plittchen in den Beutel, wie auf der Spieliibersicht fiir 1 Spieler angegeben ist. (Die Anzahl ist dieselbe wie
im 2er-Spiel.)

" Beim Spielaufbau und in jeder Aufriumen-Phase ziehst du 6 Plittchen aus jedem Beutel.

. Beim Spielaufbau und in jeder Aufriumen-Phase ziehst du 4 Personenkarten vom Zugstapel.

. Beim Spielaufbau legst du von einer beliebigen anderen (neutralen) Farbe 3 Scheiben jeweils auf das vierte Feld jedes Akts.
. Phase 1 entfillt (an jedem Tag).

. In Phase 2 spielst du so lange wie du mochtest. Nutzt du nur 1 oder 2 Zylinder, erhaltst du 1 Prestigepunkt.

" Bei der Wertung wahrend der ersten Kostimprobe vergleichst du in Akt II die Position deiner Scheibe mit der neutralen Scheibe. Danach
legst du alle neutralen Scheiben auf das achte Feld ihrer Leiste.

¥ Auch bei der Wertung wihrend der letzten Kostiimprobe vergleichst du in Akt II die Position deiner Scheibe zunichst mit der neutralen
Scheibe. Hast du die Zielkarte, die dir Prestigepunkte fiir den jeweils ersten Platz in jedem Akt bringt, vergleichst du die Positionen deiner
Scheiben mit denen der neutralen Scheiben, um festzustellen, wie viele Prestigepunkte dir die Zielkarte bringt.

VARIANTE ,,STRATEGISCHE PAUSEN" (2—4 SPIELER)

In dieser Variante werden die Pausenplittchen nicht gleichzeitig von allen Spielern gelegt, sondern in der Reihenfolge der
Initiativleiste. Aber Vorsicht: Dies kann das Spiel merklich verlingern.

STRATEGIE-TIPPS

wIn Shakespeare gibt es 3 grofle Bereiche, in denen man Prestigepunkte erringen kann: Die Akte, die Dekorationen und die Kostime. Dazu
kommen einige alternative Punktequellen, die man ebenfalls nicht aufler Acht lassen sollte: Die Zielkarten, die gelben Plittchen und der Punkt
fir das niedrigste Gebot zu Beginn jedes Tages. Das Spiel wurde so entwickelt, dass verschiedene Strategien zum Sieg fithren konnen. Man
kann versuchen, sich iiberall gleichmifig zu engagieren oder sich vor allem auf 2 der Bereiche zu konzentrieren und den dritten etwas zu
vernachlassigen. Es ist aber eher eine schlechte Idee, sich nur auf 1 Bereich zu fokussieren.

. Die Interaktion mit den Mitspielern ist ebenfalls ein bedeutendes Element des Spiels, auch wenn diese nur indirekt stattfindet. So ist es wichtig,
zu erkennen, wie man einen Mitspieler behindern kann, z. B. indem man sieht, welches Dekorationsplattchen er fiir seinen symmetrischen
Bithnenaufbau benétigt — um ihm dieses ggf. wegzunehmen. Noch wichtiger ist es natiirlich, zu verhindern, dass man selbst blockiert wird.
Und natiirlich muss man seine Strategie an die Gelegenheiten anpassen, die einem die Mitspieler bieten. Wenn sich 3 Spieler um Dekorationen
schlagen, ist es eine gute Idee, sich auf Kostiime zu verlegen.

¥ Beim Bieten in Phase 1 jedes Tages werden wichtige Entscheidungen getroffen. Man sollte gut tiberlegen, wie viele Aktionen die Mitspieler
wohl am kommenden Tag durchfithren wollen und wie viele man selbst machen méchte — und machen muss. Es ist oft nicht sinnvoll, nur
1 Zylinder zu bieten. Aber wenn man am letzten Tag ganz dringend eine bestimmte Sache benétigt, sieht das evtl. anders aus. Insbesondere,
wenn man sonst nicht mehrvielzu tun hat und auf der Initiativleiste hinten steht. Der 1 Prestigepunkt ist sicherlich auch nicht zu vernachlassigen.

. Natiirlich ist es von Bedeutung, welche Personen man anwirbt. Auch hier bietet Shakespeare viele strategische Mdglichkeiten. Eine
,Billigproduktion” mit giinstigen Personen kann genauso erfolgreich sein, wie sich nur mit den besten und teuersten Schauspielern und
Handwerkern abzugeben. In den Spieltests haben wir Sieger gesehen, die 11 Pfund fir Gagen und Lohne zu zahlen hatten. Andere Sieger
haben mehr als das Doppelte ausgegeben. Alles ist moglich. Eine Person am Ende der Partie nicht zu bezahlen, wird auf den ersten Blick
verhiltnisméfighoch bestraft. 2 Prestigepunkte sind nicht wenig. Aber es kann durchaus sinnvoll sein, anstatt am letzten Tag Geld einzutreiben,
ein Kostiim oder den Bithnenaufbau zu vollenden, um mehr Prestigepunkte direkt oder durch erfiillte Zielkarten zu erhalten.

. Die 8er-Handwerker geben einem Spieler viele Moglichkeiten, miissen aber auch clever genutzt werden. Man kann mit ihnen z. B. die Bithne
schnell komplettieren, aber das ist gar nicht immer sinnvoll, da man sich dadurch auch der Méglichkeit beraubt, einem Mitspielern eine
bestimmte Dekoration wegzunehmen, die dieser dringend benétigt. Aulerdem fithrt die Konzentration auf einen Aspekt des Spiels immer
dazu, dass andere vernachlissigt werden. Kostiime muss man z. B. nicht schnell vollenden, es sei denn die Kostiimprobe steht an. Daher kann
es durchaus besser sein, erworbene Kostiimplittchen zunichst auf mehrere Personen zu verteilen und sich so die Méglichkeit offenzuhalten,
gezielt punkte- oder geldtrichtige Kostime mafizuschneidern.

. Wir hatten ofters die Frage von neuen Spielern, was denn eine gute Punktzahl bei Spielende sei. Tatsichlich hingt dies sehr von der Spielerzahl
ab. Bei 4 Spielern ist man mit 22 Punkten gut dabei, bei 3 Spielern mit 24, zu zweit mit 26. In der Solo-Variante sollte es moglich sein, auch
30 Punkte und mehr zu erreichen.




@ Es ist kaum bekannt, dass Shakespeare seine Stiicke nicht nur geschrieben hat, sondern auch als Schauspieler in ihnen aufgetreten ist. (Und
manchmal sogar in den Stiicken anderer Autoren). Deswegen hat der Autor zwei weifle Federn. Diese stehen sowohl fiir seine Schreibkunst
als auch fiir seine Schauspielkunst.

@& 7 Shakespeares Zeiten war es Frauen nicht erlaubt, als Schauspielerinnen in Stiicken aufzutreten. Daher wurden die Frauenrollen von
(zameist) jungen Méinnern vor dem Stimmbruch gespielt, die Frauenkleider trugen. Dennoch haben wir uns bei den Illustrationen fiir
einen gewissen Anachronismus entschieden und die weiblichen Rollen mit Frauen besetzt.

@ Das Geld, welches die Spieler im Verlauf der Partie einnehmen, stellt das Eintrittsgeld der Zuschauer dar, die sich das Stiick anschauen. In
frithen Versionen des Spiels wurde das Geld daher (genauso wie die Prestigepunkte) erst bei Spielende eingenommen. Das wire so zwar
logisch korrekt, aber es hat sich bei der Entwicklung des Spiels herausgestellt, dass es deutlich praktikabler ist, bereits im Spielverlauf Geld
und Prestigepunkte zu kassieren. Zum einen ermdglicht es den Spielern einen besseren Uberblick iiber ihre Einnahmen/Ausgaben und
wie sie relativ zu den Mitspielern aktuell stehen. Zum anderen vereinfacht es die Wertung bei Spielende enorm.

@ Vollstindige Kostiime sind Geld und/oder Prestigepunkte wert — oder gar nichts. Auch dies steht fiir die Reaktionen des Publikums auf die
Inszenierung. Irgendwelche Allerweltskostiime locken keinen Hund hinter dem Ofen hervor, daher sind sie auch nichts wert. Aber ein
prachtiges Kostiim ist durchaus ein Zuschauermagnet, also eintraglich. Ein besonders aufwéndiges Kostiim ist zwar beeindruckend und
daher prestigetrichtig, aber eben auch so teuer, dass dies monetar allenfalls ein Nullsummenspiel ist.

@ Das Leben als Schauspieler ist durch vielerlei Proben bestimmt. In Frankreich haben wir heute die ,italienne (Textprobe), die ,allemande*
(Stell- und Bewegungsprobe), die ,couturiére” (Kostiimprobe) und die ,générale“ (Generalprobe). In Shakespeares Zeit steckte der
Schauspielberufnochin den Kinderschuhenund solche Abliufe waren noch nicht fest etabliert. Dennoch wollten wir die beiden Kostiimproben

ins Spiel einbauen und als Hohepunkte des Spiels inszenieren. Lasst uns spielen!
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An Alain fir seine Einladung, die Welt der Spiele zu entdecken und mich den Herausforderungen des Schaffens zu stellen. An Karine, die
der Quell des Spiels war. An meinen Freund Xavier, dessen Kritik und Ideen mich weitergebracht haben. An Mazu, Lautrec, Dude und an all
die Spieler, die das Spielin seinem Entstehungsprozess begleitet und immer wieder getestet haben, in der Hoffnung, es irgendwann tatsachlich
auch kaufen zu kénnen. An Mathieu fiir seinen Vorschlag, es Ystari vorzustellen. An Cyril und Thomas, die mich von Anfang an so gut geleitet
haben, dass ich ihnen mein Werk blind anvertraut habe. An Arnaud und Nériac fir die wundervollen Personen und das sonstige Spielmaterial.
Und allen andern bei Ystari fur die Arbeit, die sie in das Spiel gesteckt haben. Das alles macht mich so gliicklich, dass ich groe Lust habe, mit
einem neuen Projekt sofort ganz von vorne zu beginnen.

Und natiirlich an Marie, meine Muse und Inspiration, fiir ihre unablissige Unterstiitzung und ihre nie endende Zuversicht.

1) Bieten: Die Spieler bieten 1-S Zylinder, um die Zugreihenfolge zu
bestimmen. Der Startspieler erhilt 1 Prestigepunkt. Gleichstinde
werden iiber die Position auf der Initiativleiste aufgelost.
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EN TAG (ZUSAMMENFASSUNG) i
4) Kostiimprobe (nur an den Tagen 4 und 6):

mit vollstindigen Kostiimen.

2) Anwerben oder Aktivieren: In Zugreihenfolge kénnen die Spieler
b) Die 3 Akte werden gewertet.

immer abwechselnd entweder anwerben (1 x pro Tag) oder mit
1 Zylinder 1 Person aktivieren. 5) Aufriumen:

3) Stimmung (in Zugreihenfolge): a) Neue Personenkarten werden ausgelegt.

a) In der Reihenfolge der Initiativleiste aktivieren die Spieler
reihum die Kostimfihigkeiten ihrer Schauspieler und Komparsen

a) Nicht genommene lilafarbene Dekorationsplittchen reduzieren
die Stimmung aller Spieler.

b) Jeder Spieler priift die Stimmung innerhalb seiner Truppe und
wird entsprechend belohnt oder bestraft.

c) Jeder Spieler setzt seine Scheibe auf das Startfeld zuriick.
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Zum aktuellen Stand auf der Prestigeleiste addiert jeder Spieler:

a) die Prestigepunkte seiner Zielkarten,

. SpiELENDE (UBERSICHT)

c) -2 Prestigepunkte fiir jede seiner nicht vollstindig bezahlten Personen.

b) Neue Dekorations- und Kostiimplittchen werden gezogen und
ausgelegt.
c) Der Taganzeiger wird ein Feld weiter bewegt.

6) Pause: Alle (bis auf 1) an diesem Tag aktivierten Personen werden

fir den folgenden Tag mit Pausenplittchen blockiert.

b) 1 Prestigepunkt fiir jedes seiner gelben Plittchen,
Ubrige Pfund sind Tiebreaker.
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