


Im Spiel zu zweit bleiben pro Runde jeweils 6 Charakterkarten iibrig. Diese werden als verdeckter
Stapel in die Tischmitte gelegt. Nach Ausspielen der Charakterkarten wird eine davon aufgedeckt
(siehe unten).




Im Spiel zu zweit wird jetzt die oberste Karte vom Charakterkartenstapel
aufgedeckt. Sie spielt nur in Phase 2 (Konflikte austragen) eine Rolle.

Im Spiel zu zweit schaut ihr euch an, ob der vom Stapel aufgedeckte Charakter mit einem von euch aus-
gespielten Charakter im Konflikt liegt (gleichrangig oder hoherrangig). Dieser Spieler erhdlt dann einen
Konfliktmarker. Mehr passiert nicht. Die aufgedeckte Karte ist nur dazu da, Konfliktmarker zu verteilen.







Rang A bestiehlt Personen mit Rang D (Schatzmeister und Ritter)
Reichsverweser @) Konigin
Gebaude kaufen Untertan anwerben

Rang B bestiehlt Personen mit Rang C (Hofling und Priester)

Herzog Graf
Konflikt [6sen Konflikt I6sen
+ Untertan anwerben § + Gebdude kaufen

Rang Cbestiehlt Personen mit Rang F (Handler)
Hofling

Konfliktmarker an Rivalen geben

+ Geld nehmen

Priester
Konfliktmarker an Rivalen geben
+ Geld nehmen




Rang D bestiehlt Personen mit Rang E (Komtesse und Diplomat)

Schatzmeister Ritter
Geld nehmen Geld nehmen
+ Gebaude kaufen + Untertan anwerben

Rang E bestiehlt Personen mit Rang F (Handler)
Komtesse b
Konflikt losen

+ Geld nehmen

+ Untertan anwerben

Diplomat
Konflikt l6sen

+ Geld nehmen

+ Gebaude kaufen

Rang F bestiehlt niemanden

Handler

Konflikt [6sen

+ Geld nehmen

+ Untertan anwerben
+ Gebaude kaufen
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Erklarung der Symbole auf den Karten
W Ich

w Ein beliebiger Mitspieler

, Konfliktldsung

n —= Konfliktweitergabe

Konfliktmarker

@ Charakterkarte
. Gebaudeaktion
nn
i Gebaudekarte 5
. :ebéi'udestfnpel in 2
er Tischmitte %
‘ Untertanenaktion

@ 1@ (=)=

Untertanenkarte

Untertanenstapel in
der Tischmitte

Miinze

Miinzaktion

Tauschen

Gestohlene Aktion

Auslage in der Tischmitte

Abwehren

Auswahlen

Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren: Erstickungsgefahr durch Kleinteile.
Avvertenze! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Contiene piccole parti che
potrebbero essere ingerite.
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In the two-player game, 6 Character cards are left over per round. These cards are put in the
middle of the table as a face-down pile. After playing the Character cards, reveal one of the cards
from this pile (see below).




In the two-player game, now reveal the top Character card from the
pile. It plays a role only in phase 2 (“Resolving conflicts”).

In the two-player game, you check whether the character revealed from the pile is in conflict with one
of the characters played (equal or higher rank). The respective player gets a Conflict marker. That's all
that happens. The revealed card serves only for the allocation of Conflict markers
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RankAs

teals from characters of rank D (Bursar and Knight)
Lord Protector 3| Queen
buy a building recruit subject

teals from characters of rank C (Courtier and Priest)
Duke Count

settle conflict settle conflict

+ recruit subject + buy a building

Rank C steals from characters of rank F (Trader)

Courtier
give Conflict marker to rival
+ take money

Priest
give Conflict marker to rival
+ take money
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Rank D steals from characters of rank E (Countess and Diplomat)

Bursar
take money
+ buy a building

Rank E steals from characters of rank F
i Countess

settle conflict

+ take money

+ recruit subject

from anybody
Trader
settle conflict

Rank F doesn't steal
+ take money
+ recruit subject

+ buy a building

(Trader)

Knight
take money
+ recruit subject

Diplomat
settle conflict

+ take money
+ buy a building

7@ A
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Explanation of the card symbols

W Me
w Any other player

w Conflict marker

, Settle conflict

w —= Pass on conflict

Subject card

Pile of Subject cards in
the middle of the table

Coin

Take money action

@ 1@ (=

Exchange
W Character card
Stolen action
' Buy a building action
@@@@ Display in the middle
of the table
I Building card
) - . 5 Fend off
. Pile of Building cards in
the middle of the table €
—> Choose
l Recruit a subject action

Warning! Choking hazard. Not suitable for children under age of 3 due to small parts.

& friends

H CH!
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Dans une partie a 2 joueurs, a chaque manche, 6 cartes ne sont pas distribuées. Ces cartes forment
une pile, face cachée, placée au centre la table. Aprés avoir joué les cartes personnage, une des
cartes de cette pile est révélée (voir plus bas).




Dans une partie a 2 joueurs, on révéle a présent la premiére carte personnage
de la pile. Elle ne jouera un role que dans la phase 2 (“Résoudre les conflits”).

Dans une partie a deux joueurs, on regarde si la carte personnage piochée dans la pile entre en conflit avec
un des personnages posés par les joueurs (de rang égal ou supérieur). Le joueur concerné recoit un marqueur
de conflit. Cette carte piochée n'a aucun autre role : elle ne sert qu‘a attribuer des marqueurs de conflit.
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Rang A vole les personnages de rang D (Intendant et Chevalier)
Régent [ | Reine
acheter un batiment recruter un sujet

Rang B vole les personnages de rang C (Courtisan et Prétre)

Duc Comte
neutraliser un conflit neutraliser un conflit
+ recruter un sujet + acheter un batiment

Rang Cvole les personnages de rang F (Marchand)
Courtisan

poser un marqueur de conflit sur un rival
+ prendre de |'argent

Prétre
poser un marqueur de conflit sur un rival
+ prendre de I'argent
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Rang D vole les personnages de rang E (Comtesse et Diplomate)

Intendant
prendre de I'argent
+ acheter un batiment

Rang E vole les personnages de rang F (Marchand)

Comtesse
neutraliser un conflit
+ prendre de |'argent

+ recruter un sujet

Rang F ne peut voler personne

Marchand
neutraliser un conflit
+ prendre de l'argent
+ recruter un sujet

+ acheter un batiment

Chevalier
prendre de I'argent
+ recruter un sujet

Diplomate
neutraliser un conflit
+ prendre de |'argent
+ acheter un batiment

'd YW
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paire
parfaite

® 0 |
méme
couleur
+3P

|3 marqueurs|

de conflit

_-6P
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Explication des symboles :

w Moi Carte sujet
N'importe quel . n
: Pile de cartes sujet au
w autre joueur centre de la table
ﬁ Marqueur de conflit
Piece

’ Neutraliser un conflit

m —= Transmettre un conflit

Action Prendre de I'argent

Ne@ e

Echange
W (ORI @ Action volée
. Action Acheter
un batiment Cartes disponibles au
centre de la table
. Carte batiment
9 Eviter
' Pile de cartes batiment
au centre de la table Choisir
—
‘ Action Recruter un sujet

Attention ! Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans. Présence de petits éléments .
susceptibles d'étre ingérés. & friends

H CH!
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Als er maar 2 personen spelen blijven er per ronde steeds 6 kaarten over. Die worden als gedekte
stapel midden op tafel gelegd. Als er een karakterkaart wordt uitgespeeld, wordt de bovenste
kaart van de stapel omgedraaid (zie verderop).




Als je met twee spelers bent, draai je nu de bovenste karakterkaart van
de stapel om. Die speelt pas in de 2¢ fase (conflicten uitspelen) een rol.

Als je met z'n tweeén speelt, controleer je of de kaart die je van de stapel haalt in conflict is met de al
op tafel liggende karakters (gelijk of hoger in rang). Die speler krijgt een conflictmarker. Meer gebeurt
er niet. De nieuwe kaart diende dus alleen om conflictmarkers te plaatsen.
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Rang A besteelt personen met rang D (schatmeester en ridder)
rijkshestuurder @) koningin

gebouw kopen onderdaan in dienst
nemen

Rang B besteelt personen met rang C (hoveling en priester)

hertog graaf
conflict oplossen conflict oplossen
+ onderdaan in + gebouw kopen

dienst nemen

Rang C besteelt personen met rang F (handelaar)
hoveling

conflictmarker aan een rivaal geven

+ geld pakken

priester
conflictmarker aan een rivaal geven
+ geld pakken
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Rang D besteelt personen met rang E (freule en diplomaat)

schatmeester
geld pakken
+ gebouw kopen

ridder
geld pakken
+ onderdaan in

dienst nemen

teelt personen met rang F (
freule

conflict oplossen
+ geld pakken

+ onderdaan in
dienst nemen

Rang E bes

and

handelaar
conflict oplossen
+ geld pakken

Rang F besteelt niem

aar)

diplomaat
conflict oplossen
+ geld pakken

+ gebouw kopen

+ gebouw kopen

+ onderdaan in dienst nemen

7@ A
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Uitleg van de symbolen:
Wy Ik zelf

w Een andere speler
w Conflictmarker

, Conflict oplossen

m —= Conflict doorgeven

@ Karakterkaart

I Actie: koop een gehouw
@@@@ Uitstalling midden
op tafel
Gebouwenkaart 5

Afweren

Onderdanenkaart

Stapel onderdanenkaarten
midden op tafel

Munten

Actie: geld pakken

Geld wisselen

Actie: stelen

@ 1@ (=)=

Stapel gebouwen-
kaarten midden op tafel d Kiezen

L]
‘ Actie: neem een
onderdaan in dienst

Opgepast! Niet geschikt voor kinderen onder 3 jaar. Bevat onderdelen die .
ingeslikt kunnen worden. & friends

H CH!
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En el juego para 2 jugadores, se dejan sin jugar 6 cartas. Estas se dejan boca abajo en el centro de
la mesa. Una vez se hayan jugado las cartas de personaje, se sacard una carta adicional de esta pila
(ver mds adelante).




En el juego para dos jugadores, en este momento se revela la primera
carta de la pila de personajes que se ha dejado aparte. Solo se usard en
la fase 2 (“Resolver conflictos”).

En el juego para dos jugadores, también se debe mirar si el personaje de la pila de personajes sin usar
que se ha revelado entra en conflicto con alguno de los que se han jugado (si es de rango igual o
superior). Sies asi, el jugador afectado robard un marcador de conflicto. No pasard nada mds. La carta
revelada s6lo sirve para dar marcadores de conflicto.
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Rango A roba a los personajes de rango D (Tesorero y Caballero)
Lord Protector 3| Reina
comprar un edificio reclutar sdbdito

Rango B roba a los personajes de rango C (Cortesano y Sacerdote)

Duque Conde
resolver conflicto resolver conflicto
+ reclutar sibdito + comprar un edificio

Rango Croba a los personajes de rango F (Comerciantes)
Cortesano

deshacerse de conflicto

+ coger dinero

Sacerdote
deshacerse de conflicto
+ coger dinero
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Rango D roba a los personajes de rango E (Condesa y Diplomatico)

Tesorero
coger dinero
+ comprar un edificio

Caballero
coger dinero
+ reclutar stibdito

Rango E roba a los personajes de rango F (Comerqantes)

Condesa

resolver conflicto
+ coger dinero

+ reclutar stibdito

Rango F no roba a nadie

Comerciante
resolver conflicto

+ coger dinero

+ reclutar stibdito

+ comprar un edificio

Diplomatico
resolver conflicto

+ coger dinero

+ comprar un edificio

'd YW
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Explicacion de los simbolos:
W Yo

w Cualquier otro jugador

ﬁ Marcador de conflicto

Carta de subdito

Pila de cartas de subdito
en el centro de la mesa

Moneda
, Resolver conflicto
Accion de Coger dinero
ﬁ —> Deshacerse de conflicto
Intercambiar

1@ =)

Carta de personaje
ﬁ Accion robada
Accion de Comprar
un edificio @@@@ Despliegue en el centro
de lamesa
Carta de edificio 5

Librarse

Pila de cartas de edificio
en el centro de la mesa

3

Elegir

—
Accion de Reclutar
un subdito

e

jAtencion! No recomendado para nifios menores de 3 afios, contiene piezas pequefias .
que pueden tragarse. & friends

H CH!

0



