Aktionskarten

Diebstahl (5x)

Es kostet 1 oder 2 Miinzen (zahlbar an die Bank),
diese Karte zu nutzen. Hast du 1 Minze bezahlt,
nimm 1 Ressource der Stufe I vom Ressourcentableau
eines beliebigen Mitspielers und lege sie auf dein
Ressourcentableau. Hast du 2 Miinzen bezahlt,

Forschungsreise (5x)

Ziehe zufdllig eine Karte
aus der Kartenhand eines
beliebigen Mitspielers. Der
betroffene Mitspieler zieht
sofort eine Ersatzkarte

Autor und Illustrator: Timofey Shargorodskiy
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1 HO]Z, erhaltst du 1 Holz und nicht etwa 1 Getreide.) ) Alter 8+ Spieldauel‘: 20-50 Min. Fiir2 - 6 Spielel'
Wiederaufbau (5x) Jahrmarkt (5x) ; / : ) . 4 E
Nimm eine der Karten, Nimm sofort 2 Miinzen (aus der Bank) fiir jede Als weiser mlttelaltell‘hcher Herrscher weifdt du, .dass der Schiissel zu einer ﬂorlerepden, w_ohlhabend_en
A e T o Karte, die du in dieser Runde bereits gespielt hast. Stadt im Handwerk liegt. Je mehr und besser deine Handwerker arbeiten, desto reicher wirst du. Deine
ausgespielt hast, zuriick (Die Jahrmarkt-Karte zahlt dabei nicht mit!) Aufgabe ist es, dafiir zu sorgen, dass die Produktionsketten wie geschmiert laufen, denn alle Rohstoffe
TSteT und Giiter hangen direkt voneinander ab. Die Miihle braucht Getreide, damit die Eisengiefier frisches Brot
zu beifden haben und das Metall herstellen konnen, das wiederum die Schmiede benétigen, um Schwert-
Gebiudekarten er fur die Ritter zu schmieden usw. Dein Ziel ist es, effiziente Produktionsketten aufzubauen und, falls
sigewerk (8%) Bauernhot (51) Kohlerhiitte (8x) moglich, deine Mitspieler daran zu hindern, dasselbe zu tun.
Nimm 2 Holz. Nimm 2 Getreide. Wandle 1 Holz in 1 Kohle. Die Komponenten des Spieles
Erhalte 1 Siegpunkt. Erhalte 1 Siegpunkt. Erhalte 2 Siegpunkte. > AL UOASIaFten
Mit diesen Karten konnen die Spieler Aktionen
durchfiihren. Sie bringen aber keine Siegpunkte.
Jagdhiitte (8x) Miihle & Brauhaus (8x)
Wandle 1 Holz in Backstube (8x) Wandle 1 Getreide in 1 Bier.
1 Nahrung. Wandle 1 Getreide in Erhalte 2 Siegpunkte.
Erhalte 2 Siegpunkte. 1 Nahrung. B
Erhalte 2 Siegpunkte. _ ’ 88 Gebdudekarten
Diese Karten konnen entweder Res-
: sourcen produzieren oder die angege-
Kristallmine (8x) Eisengiefderei (8x) Laboratorium (6x) bene(n) Ressource(n) in eine hoher-
Wandle 1 Nahrung Wandle 1 Nahrung in Wandle 1 Kohle und wertige umwandeln. Auf3erdem bringen
in 1 Kristall. 1 Metall. 1 Kristall in 1 Zaubertrank. sie Siegpunkte.
Erhalte 3 Siegpunkte. Erhalte 3 Siegpunkte. Erhalte 5 Siegpunkte. ‘
6 Ressourcentableaus 100 Ressourcensteine
\ T Auf diesen Tableaus ver- Je nachdem, wo diese Steine auf dem Res-
Schwertschmiede (6x) | Zaubererturm (6x) [+ : waltet jeder Spieler seine spurcentgbleau eines Spielers liegen,.stellen
Wandle 1 Kohle und Wandle 1 Bier, 1 Zaubertrank und 1 Miinze in 1 Zauberer. , : o — Ressourcen. sie Getreide, Kohle, Metall usw. dar. Liegen
1 Metall in 1 Schwert. (Der Zauberer ist keine Ressource, sondern hat eine Spezia- A i ' i Steine neben 'dem__Ressourcentab-
Erhalte 5 Siegpunkte. lauswirkung, die sofort genutzt wird): Erhalte 8 Siegpunkte ~ o : leau, stellen sie Minzen dar.

und ziehe 5 zusatzliche Handkarten vom Zugstapel. Dann
wirf von allen deinen Handkarten 3 deiner Wahl ab.

Burg (6x)

Wandle 1 Bier, 1 Schwert und 1 Miinze in 1 Ritter.

(Der Ritter ist keine Ressource, sondern hat eine Spezialauswirkung, die sofort genutzt wird):
Erhalte 8 Siegpunkte und setze den Siegpunktmarker eines beliebigen Mitspielers um 4 Felder
zuriick.

o ; 1 Wertungstableau
: . . . .. . - Auf diesem Tableau werden die
: Q -.a {9 Siegpunkte der Spieler festgehalten.
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6 Siegpunktmarker (in unterschiedlichen Farben)
Mit diesen Markern wird der Punktestand der Spieler auf dem Wertungstableau angezeigt.

1 Startspielermarker T e e
Mit diesem Marker wird die
aktuelle Runde angezeigt. Eine

Mit diesem Marker wird der
Startspieler der aktuellen Runde
Eugezelpt. Partie geht iiber 4 Runden.

8 Aufkleber fiir den Startspielermarker, den Rundenmarker und die Siegpunktmarker.

Spielaufbau

Das Wertungstableau wird in die Tischmitte gelegt. Vor der ersten Partie sollten die Aufkleber auf die
entsprechenden Marker geklebt werden. Der Rundenmarker wird auf Feld I der Rundenanzeige (links
oben) auf dem Wertungstableau gestellt. Jeder Spieler erhdlt ein Ressourcentableau und den Sieg-
punktmarker der zugehdrigen Farbe. Die Siegpunktmarker werden auf Feld 0 der Punkteleiste gestellt.
Dann erhalt jeder Spieler 5 Ressourcensteine, die er neben seinem Ressourcentableau ablegt. Jeder be-
ginnt das Spiel also mit 5 Miinzen. Alle tibrigen Ressourcensteine werden als allgemeiner Vorrat neben
das Wertungstableau gelegt. Die Aktions- und Gebaudekarten werden zu einem gemeinsamen Stapel
gemischt und als ein Zugstapel neben dem Wertungstableau bereitgelegt.

Spieliibersicht
Eine Partie geht iiber 4 Runden. Jede Runde ist in 4 Phasen unterteilt.

1. Rundenbeginn

In der ersten Runde zieht jeder Spieler 5 Karten. In den folgenden Runden fiillt jeder Spieler seine
Kartenhand wieder auf 5 Karten auf. Es kann vorkommen, dass ein Spieler zu Rundenbeginn mehr
als 5 Karten auf der Hand hat. In diesem Fall zieht er keine neuen Karten, behalt aber auch alle
iiberzahligen.

Der Startspieler wird in der ersten Runde zufallig bestimmt, erhalt den Startspielermarker und beginnt
die erste Runde. In allen folgenden Runden wird der Spieler mit den wenigsten Siegpunkten neuer
Startspieler. Bei Gleichstand zwischen zwei oder mehreren Spielern wird derjenige Startspieler, der
dem bisherigen Startspieler im Uhrzeigersinn am néchsten sitzt. (Der Startspieler sitzt sich selbst nie
am nachsten, bleibt in diesem Fall also nicht Startspieler.)

2. Der Karten-Markt

Es werden 6 Karten vom Zugstapel gezogen und offen in die Tischmitte gelegt. Beginnend mit dem
Startspieler, danach im Uhrzeigersinn, darf jeder Spieler eine Karte aus dem Markt nehmen und dafir
eine seiner Handkarten in den Markt legen. Dies geht so lange reihum, bis kein Spieler mehr eine Karte
austauschen mochte und stattdessen passt. Wenn ein Spieler passt, steigt er aus der Karten-Markt-
Phase aus und kann in dieser Runde keine Karten mehr austauschen. Alle anderen Spieler kdnnen
weiterhin immer wieder eine Karte gegen eine andere austauschen, wenn sie an der Reihe sind, so-
lange bis alle gepasst haben. Der erste Kartentausch eines Spielers ist kostenlos, fiir jeden weiteren
Tausch muss er 2 Miinzen bezahlen und in den Vorrat zurtcklegen. Sobald alle Spieler gepasst haben,
werden die Karten im Markt auf den Ablagestapel gelegt.

Anstelle seines ersten Kartentauschs in einer Runde kann ein Spieler auch seine gesamten Handkarten
abwerfen und 5 neue Handkarten vom Zugstapel ziehen. Dies kann er nur einmal pro Runde und nur
anstelle seines ersten Austauschs tun. (Es ist auch nicht moglich, seine Handkarten auszutauschen,
wenn man bereits gepasst hat.) Nattrlich kann ein Spieler, der seine Handkarten ausgetauscht hat,
danach noch Karten mit dem Markt tauschen (nach den normalen Regeln, also 2 Miinzen je Tausch).
Hinweis: Es ist sinnvoll, bereits in dieser Phase genau zu planen, welche Karten man in dieser Runde spie-
len kann und will, und entsprechend Karten auszutauschen.

3. Karten ausspielen

In dieser Phase spielen alle Spieler immer gleichzeitig eine Karte aus. Jeder Spieler wahlt eine Karte
von seinen Handkarten aus und legt sie verdeckt vor sich ab. Sobald alle Spieler gewahlt haben,
werden alle Karten aufgedeckt. Dann werden zunachst die Aktionskarten ausgewertet, im Uhrzei-
gersinn beginnend beim Startspieler. Danach werden die Gebdudekarten in derselben Weise aus-
gewertet. Eine Beschreibung aller Aktions- und Gebaudekarten befindet sich auf der letzten Seite
des Regelhefts.
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Hat ein Spieler eine Karte ausgespielt, die er nicht nutzen kann oder mochte (z. B. weil er die erforder-
lichen Ressourcen nicht besitzt), kann er sich fiir eine von zwei Moglichkeiten entscheiden:

¢ die Karte abwerfen, um in dieser Phase weiterhin Karten ausspielen zu dtirfen.

e die Karte zuriick auf die Hand nehmen und dafiir in dieser Phase keine weiteren Karten aus-
zuspielen (zu passen).
In beiden Fallen erhélt der Spieler fiir diese Karte keine Siegpunkte.

Ressourcen kaufen und verkaufen: Bevor ein Spieler seine ausgespielte Aktions-
oder Gebdaudekarte nutzt, kann er Ressourcen kaufen oder verkaufen. Auf dem Res-
sourcentableau sind bei jeder Ressource die Kosten fiir den Kauf in einem griinen
Kreis, der Verkaufserlds in einem braunen Kreis angezeigt. Man kann Ressourcen
nur mit der Bank (dem allgemeinen Vorrat) handeln, nicht mit anderen Spielern! Es ist nicht erlaubt,
Ressourcen zu kaufen oder verkaufen, nachdem man seine ausgespielte Karte genutzt hat!
Siegpunkte erhalten: Nutzt ein Spieler eine Gebdudekarte, erhalt er sofort die auf
der Karte im orangefarbenen Banner angegebenen Siegpunkte. Der Spieler riickt
seinen Siegpunktmarker entsprechend auf der Punkteleiste vorwarts. Kommt er
dabei auf oder iiber ein Feld, auf dem eine Ressource angezeigt wird, nimmt er ei-

‘ #8 nen Ressourcenstein aus dem Vorrat und legt ihn auf das entsprechende Feld seines
Ressourcentableaus Der Spieler erhalt alle Ressourcen, falls mehrere solcher Felder tiberschritten
werden. Ausgespielte Karten bleiben bis zum Ende der Runde vor den Spielern liegen.

Jeder Spieler wird pro Runde etwa 5 Karten ausspielen. Manchmal wird ein Spieler weniger Karten aus-
spielen, weil er eine Karte nicht spielen méchte oder nicht die passenden Ressourcen besitzt. Dafiir wird es
auch vorkommen, dass ein Spieler mehr als 5 Karten ausspielen kann, weil es Kartenauswirkungen gibt,
die einem Spieler zusdtzliche Handkarten bescheren.

Beispiel:

In dieser Runde hat der Spieler bereits
folgende Karten gespielt: Sdgewerk, Miihle
& Backstube, Brauhaus, Schwertschmiede.
Fiir diese hat er 2 Holz, 1 Nahrung, 1 Bier,

1 Schwert und 1+2+2+5 Siegpunkte erhalten.
(Der Spieler besafs bereits einige Ressourcen
aus vorangegangenen Runden.) Als ndchstes
spielt der Spieler eine Burg und kann dafiir
einen Ritter aufstellen. Dies kostet ihn

3 Ressourcen: 1 Bier, 1 Schwert und 1 Miinze.
Dafiir erhdlt er 8 Siegpunkte und setzt den
Siegpunktmarker eines Mitspielers seiner
Wahl um 4 Felder zurtick.

4. Rundenende Die Runde endet, sobald kein Spieler mehr Karten ausspielen kann oder mochte. Aus-
gespielte Karten kommen auf den Ablagestapel. Die Spieler diirfen Karten aus ihrer Hand abwerfen
und Ressourcen an die Bank verkaufen, um Miinzen zu erhalten.

Tipp: Jeder Spieler sollte bedenken, dass er in der Karten-Markt-Phase Miinzen bendtigt, um mehr als eine
Karte austauschen zu kénnen. Und wdhrend des Karten-Markts ist es nicht erlaubt, Ressourcen zu verkaufen.
Der Rundenmarker wird ein Feld weiter bewegt und es beginnt eine neue Runde. Nach der vierten
Runde endet das Spiel und es geht weiter mit der Schlusswertung.

Wenn der Zugstapel wihrend der Partie irgendwann aufgebraucht sein sollte, wird sofort der Ablage-
stapel gemischt, um einen neuen Zugstapel zu bilden.

Schlusswertung

Die Partie endet nach der vierten Runde. Alle Spieler verkaufen ihre Ressourcen und zahlen dann ihre
Minzen. Jeweils 4 Miinzen sind 1 Siegpunkt wert. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt
diese Partie! Bei Gleichstand teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg bzw. die Platzierung!




