Stefan Feld
>/

Macht und Machenschaften im Schatten der Kathedrale

SPIELIDEE

Die Spieler schliipfen in die Rolle einflussreicher Biirger im Paris des
ausgehenden 14. Jahrhunderts. Im Schatten der Kathedrale «Notre Dame»
wetteifern sie um Wohlstand und Ansehen. Jeder ,,Maitre” iibernimmt ein
Stadtviertel und versucht durch geschicktes Auswihlen seiner Aktionskarten,
an moglichst viele Prestigepunkte zu gelangen. Dazu platziert er Einflusssteine
in den verschiedenen Gebiuden seines Viertels. Doch ob man sich nun in
der Bank engagiert, die einem Geld bringt, oder die Residenz unterstiitzt,

die direkt Prestigepunkte abwirft, immer wieder miissen sich die Spieler fiir
das eine und damit gegen das andere entscheiden. Am Ende jeder Runde
konnen die Spieler noch eine der zahlreichen Personen bestechen, die weitere
Vergiinstigungen einbringen. Doch auch hier ist es nicht immer einfach, die
richtige Wahl zu treffen. Zudem miissen die Spieler auch immer die Seuche
im Blick behalten, denn bei wem sie zu frith zuschligt, der erleidet erhebliche
Einbuflen.

Wer am Ende die meisten Prestigepunkte besitzt, ist Sieger.

SPIELMATERIAL

5 Spielplanteile
3 Notre-Dame-Kirtchen (ein Drei-, Vier- und Fiinfeck)

45 Aktionskarten (pro Spielerfarbe: 1x Hospital, Residenz, Klosterschule, "

Gasthaus, Bank, Kutscherei, Park, Notre Dame und Vertrauter)
15 Personenkarten (6 braune und 9 graue)
70 Einflusssteine (14 pro Spielerfarbe)

5 schwarze Steine (,,Rattensteine”)

5 ,,Vertraute” (1 pro Spielerfarbe)

5 Kutschen (1 pro Spielerfarbe)

1 Gléckner (+ ein Haltefiifichen = Startspielerfigur)
20 ,,Botschaften” (achteckig; 4 pro Spielerfarbe)
25 Geldmiinzen
84 Prestigepunkte-Plittchen (sechseckig)

Fiir die Erweiterung ,,Neue Personen”:
18 graue Personenkarten (je 6x A, B und C)

SPIELIDEE

Die Spieler schliipfen in die Rolle
einflussreicher Biirger im alten
Paris

Mittels ihrer Aktionskarten plat-
zieren sie Einflusssteine in den
Gebiuden ihres Stadtviertels, was
u.a. Geld, neue Einflusssteine oder
auch Prestigepunkte einbringt

Zudem koénnen verschiedene Per-
sonen zwecks weiterer Vergiinsti-
gungen bestochen werden

Der Spieler mit den meisten
Prestigepunkten ist Sieger

Sollten Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, empfeblen wir, die fert
geschriebenen Texte im Randbalken zundchst nicht zu beachten.
Diese Texte dienen als Kurzspielregel, mit deren Hilfe man - auch nach
einer lingeren Spielabstinenz - wieder schnell ins Spiel finder.

4 Zusitzlich enthile das Spiel auch noch die 12 Spielkarten der Erweiterung ,,Die Handelsstraflen”
J fiir das alea-Spiel ,,Die Burgen von Burgund”. Diese Karten konnen aus diesem Spiel entfernt

werden. Die Regel fiir diese Erweiterung finden Sie auf unserer Website: www.aleaspiele.de.




SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel miissen alle Téile vorsichtig aus den Stanzrahmen gelist werden.

Der Glickner wird in das beiliegende HaltefiifSchen gesteckr.

Der Spielplan wird aufgebaut, indem man das der Spielerzahl entsprechende
Notre-Dame-Kirtchen in die Mitte des Tisches legt:

* 3 Spieler = Dreieck

* 4 Spieler = Viereck (mit der Seite nach oben, auf der die afj

vier Mannchen abgebildet sind) ma Fﬁ
§

Hinweis: Die Sonderregeln fiir das Spiel
zu zweit sind auf Seite 8 zu finden.

* 5 Spieler = Flinfeck

3 Spieler 4 Spieler

Anschlieffend wird fiir jeden Spieler
ein Spielplanteil, sein ,Stadtviertel”,
wie abgebildet, angelegt.

Nicht benotigte Spielpline und Notre-Dame-Kirtchen verbleiben in der Schachtel. e

Die Prestigepunkte-Plittchen werden nach den vier Werten sortiert und
dann, ebenso wie die Geldmiinzen, als Vorrat neben dem Spielplan
bereitgelegt.

Jeder Spieler erhiilt in der Farbe seiner Wahl:
e Den Vertrauten, den er vor sich bereitstellt.
* Die Kutsche, die er auf den Marktplatz im Zentrum seines Viertels stellt.

* 4 Einflusssteine, die er vor sich legt (als seinen eigenen Vorrat). Die rest-
lichen 10 Einflusssteine legt jeder Spieler in den gemeinsamen allgemeinen
Vorrat neben dem Spielplan.

* 4 ,Botschaften”, die er verdeckt mischt und auf die vier restlichen
Markepldtze seines Viertels verteilt. Anschlieffend deckt er sie auf.

* 9 Aktionskarten: Diese mischt er und legt sie als verdeckten Stapel vor sich.

Zudem erhilt jeder Spieler
* 3 Geldmiinzen vom Vorrat, die er vor sich legt.
* 1 ,,Rattenstein”, den er auf dem Oer-Feld seiner ,,Seuchenleiste” (0 bis 9)

in seinem Hafen platziert.

Das Material nicht benotigter Farben und iibrige Rattensteine verbleiben in der Schachrel.

Die Personenkarten werden folgendermafien vorbereitet:

* Die 6 braunen Karten (auf deren Riickseite steht kein Buchstabe) werden
als gemischter verdeckter Stapel neben dem Spielplan bereitgelegt.
Dies sind die einmal in jedem Durchgang vorkommenden Personen.

* Die 9 grauen Karten werden entsprechend ihrer Riickseiten (A, B und C)
sortiert, dann werden die drei C-Karten gemischt und als verdeckter Stapel
neben die braunen Personenkarten gelegt. Jetzt werden die drei B-Karten
gemischt und verdeckt auf die drei C-Karten gelegt. Und schlieflich werden
noch die drei A-Karten gemischt und a#f den Stapel mit den B- und C-Karten

gelegt. Diese 9 Karten sind die einmal im Spiel vorkommenden Personen.
Der buckligste Spieler wird Startspieler, er erhilt den Glockner.
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SPIELVORBEREITUNG

Spielplan entsprechend der

Spieleranzahl auslegen

Prestigepunkte und Geld

bereitlegen

Jeder Spieler erhilt
® 1 Vertrauten

¢ 1 Kutsche

¢ 4 Einflusssteine

¢ 4 Botschaften

¢ 9 Aktionskarten
* 3 Geldmiinzen

¢ 1 Rattenstein

Die Personenkarten bereitlegen:

¢ die 6 braunen Karten als
ein verdeckter Stapel

* die 9 grauen Karten als zweiter
verdeckter Stapel (oben AAA,
dann BBB, unten CCC)

Startspieler erhilt Gléckner




SPIELVERLAUF

Das Spiel verlduft tiber drei Durchginge (A, B und C), die jeweils aus drei
Runden bestehen. Jede der 3 x 3 Runden ist in fiinf aufeinander folgende

Phasen unterteilt:

» Phase 1: Personenkarten auslegen

Zu Beginn jeder Runde werden drei Personenkarten offen ausgelegt. Hierzu
werden die zwei obersten Karten des Stapels mit den braunen Karten (ohne
Buchstabe) und die oberste Karte des Stapels mit den grauen Karten (mit
Buchstabe) aufgedeckt und offen nebeneinander ausgelegt.

» Phase 2: Aktionskarten auswihlen

Anschlieffend schaut sich jeder Spieler die obersten drei Karten seines Aktions-
kartenstapels an und nimmt eine davon auf die Hand. Die anderen beiden
Karten muss er verdeckt seinem linken Nachbarn hinlegen. Dieser darf sich
diese zwei Karten erst anschauen, nachdem er seinerseits zwei seiner drei
Karten an seinen linken Nachbarn weitergegeben hat. Die Ubergabe der
Karten findet also stets gleichzeitig zwischen allen Spielern statt.

Aus den zwei Karten seines rechten Nachbarn sucht sich wieder jeder eine
Karte aus und nimmt sie zu der zuerst ausgesuchten auf seine Hand. Die
andere der beiden Karten muss jeder wieder an seinen linken Nachbarn
weitergeben.

Diese dritte Karte vom rechten Nachbarn nimmt dann jeder einfach zu sei-
nen zwei anderen auf die Hand. Nun besitzt jeder Spieler wieder drei Karten
(eine eigene, eine seines rechten Nachbarn und eine von dem Spieler, der zwei
Pliitze rechts von ibm sitzt). Diese drei Karten stehen nun dem Spieler fiir die
3. Phase zur Verfiigung.

» Phase 3: Aktionskarten ausspielen

Beginnend mit dem Startspieler spielt nun reihum jeder Spieler eine seiner
drei Aktionskarten aus, indem er sie offen vor sich auf den Tisch legt. An-
schliefend fiihrt er die darauf angegebene Aktion aus. Nachdem jeder Spieler
eine erste Aktion ausgefiihrt hat, spielt jeder reihum noch eine zweite Karte
und fiihrt eine zweite Aktion aus.

Achtung: Eine dritte Aktion wird nicht ausgefithrt, obwohl jeder noch eine
Karte tibrig hat. Diese Karte wird stattdessen ohne jede weitere Auswirkung
zusammen mit der zweiten Karte (dahinter verborgen, damit niemand die
dritte Karte erkennen kann!) ausgespielt. Anschlieflend legen alle Spieler ihre
jeweils drei ausgespielten Karten auf einen gemeinsamen Ablagestapel neben

dem Spielplan. Dieser Ablagestapel darf nicht durchsucht werden.

- Die neun verschiedenen Aktionen werden detailliert ab Seite 4 erklirt.

» Phase 4: Eine Person bestechen

Nachdem alle Spieler ihre zwei (+ eine) Aktionskarten ausgespielt haben, kann
jeder reihum, beginnend mit dem Startspieler, eine beliebige der drei offen
ausliegenden Personen einmal bestechen. Wer besticht, muss zunichst eine sei-
ner Miinzen in den Vorrat bezahlen. Erst danach nutzt er dann die Vergiinsti-
gung der bestochenen Person. Wer keine Miinze ausgeben kann oder méchte,
verzichtet auf das Bestechen. Niemand darf in einer Runde mehrfach beste-
chen. Jede Person darf aber von beliebig vielen Spielern bestochen werden.

- Die fiinfzehn verschiedenen Personen werden detailliert ab Seite 9 erklirt.
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SPIELVERIAUF

Das Spiel verlduft iiber drei
Durchginge mit je drei Runden
a fiinf Phasen

» 1. Phase:

Drei Personenkarten aufdecken:

€ine graue

» 2. Phase:
Drei Aktionskarten vom eigenen
Stapel aufnehmen: eine behalten
und zwei an linken Nachbarn
weitergeben

Von den zwei neuen Karten
wieder eine behalten und eine an
linken Nachbarn weitergeben

Schliefilich besitzt jeder Spieler
drei verschiedenfarbige Karten

» 3. Phase:
Reihum zwei der drei Aktions-
karten ausspielen und dritte
ungenutzt abwerfen
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die erste Karte die zweite und dritte

Karte zusammen

» 4. Phase:

Reihum eine beliebige der drei
offen liegenden Personen mit ei-
ner Miinze bestechen und einmal
deren Vergiinstigung nutzen




» Phase 5: Seuchenwert ermitteln

In der letzten Phase jeder Runde zeigt sich, wer sich wie gut um das Wohler-
gehen seines Stadtviertels gekitmmert hat: Der Seuchenwert wird ermittelt
und die Rattensteine werden entsprechend versetzt. (Genaueres dazu auf Seite
7 unter ,Die Seuche”,)

Am Ende jeder Runde werden die drei ausliegenden Personenkarten unter
ihren jeweiligen Stapel geschoben. Der Glockner wandert zum linken Nach-
barn des Startspielers weiter, der damit neuer Startspieler wird. Eine neue
Runde beginnt. Sie verliuft auf dieselbe Weise wie gerade beschrieben:
zunichst Phase 1, dann Phase 2, danach Phase 3 usw.

Am Ende jeder dritten Runde (= cines Durchgangs) werden zudem

e die Einflusssteine in der Notre Dame abgerechnet (genaueres dazu auf
Seite 6 unter ,,Notre Dame”);

e die sechs braunen Personenkarten gemischt und wieder als verdeckter
Stapel bereitgelegt;

¢ alle Aktionskarten nach Farben sortiert und ihren Besitzern zuriickgegeben.
Jeder mischt seine neun Karten und legt sie dann wieder als verdeckten
Stapel fiir die nichsten drei Runden vor sich bereit.

SPIELENDE

Nachdem am Ende der neunten Runde die Einflusssteine in der Notre Dame
abgerechnet wurden, endet das Spiel. Der Spieler mit den meisten Prestige-
punkten ist Sieger. Bei Gleichstand zihlen diese Spieler noch ihr Geld und

ihre Einflusssteine vor sich; wer mehr besitzt, ist Sieger.

Die Aktionskarten

Klosterschule: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem
eigenen Vorrat in die Klosterschule seines Stadtviertels. Anschlieflend nimmt
er sich vom allgemeinen Vorrat neben dem Spielplan so viele neue Einfluss-
steine in seinen eigenen Vorrat, wie nun insgesamt Einflusssteine in seiner
Klosterschule liegen. Die Einflusssteine miissen stets fiir alle Mitspieler gut
sichtbar ausliegen.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass von einem Spieler kein Einflussstein mehr im allgemei-
nen Vorrat ist, geht er bei entsprechenden Aktionen leer aus.

Beispiel: Peggy spielt diese Aktionskarte aus und platziert einen ibrer Steine in der Klos-
terschule ibres Viertels; dort befinden sich bereits zwei Einflusssteine aus fritheren Aktio-
nen. Peggy nimmt drei ibrer Einflusssteine aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie vor
sich in ihren Vorrat. Wiirde sie anschliefSend erneut einen Stein zu den anderen in ibre
Schule setzen, wiirde sie vier Einflusssteine aus dem allgemeinen Vorrat erbalten usw.

Bank: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem eigenen
Vorrat in die Bank seines Viertels. Anschlieflend nimmt er sich so viele Geld-
miinzen vom Vorrat, wie nun insgesamt Einflusssteine in seiner Bank liegen.
Auch das Geld liegt stets fiir alle gut sichtbar aus.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass keine Geldmiinze mehr im Vorrat ist, erhilt man in die-
sem Fall die Miinze/n von dem Spieler, der zu diesem Zeitpunkt die meisten besitzt.

Residenz: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vorrat
in die Residenz seines Viertels. Anschlieflend erhilt er so viele Prestigepunkte
vom Vorrat, wie nun insgesamt Einflusssteine in seiner Residenz liegen.

Im Gegensatz zu Einflusssteinen und Geld miissen die Prestigepunkte nicht offen ausgelegt

werden; sie diirfen beispielsweise gestapelt werden, so dass die Mitspieler sie nicht zihlen kon-
nen. Von Zeit zu Zeit sollten kleinere Werte gegen passende grofiere eingetauscht werden.
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» 5. Phase:

Seuchenwert ermitteln und
Rattensteine versetzen

Nach jeder Runde die drei
Personenkarten umdrehen und
Glockner weiterreichen

Nach jeweils drei Runden

¢ die Einflusssteine in der
Notre Dame abrechnen

¢ die braunen Personenkarten
wieder bereitlegen

¢ die Aktionskarten an ihre

Besitzer zuriickgeben

SPIELENDE

Der Spieler mit den meisten
Prestigepunkten nach neun
Runden ist Sieger

2= . Klosterschule:
*‘11 + Einflusssteine

Residenz:
+ Prestigepunkte




Kutscherei: Wer diese Karte spielt, setzt einen seiner Einflusssteine aus sei-
nem eigenen Vorrat in die Kutscherei seines Viertels. Anschlieffend bewegt

er seine Kutsche um bis zu so viele Marktplitze (eigene und/oder gegnerische!),
wie sich nun insgesamt Einflusssteine in seiner Kutscherei befinden. Die Kut-
schen fahren immer nur tiber die Straflen von einem Marktplatz

zum nichsten (d.h. sie bleiben nicht unterwegs auf den Strafsen oder e
Straflenkreuzungen stehen und befinden sich auch nie auf den Gebéiu- * S
defeldern der Viertel). Auf einem Markeplatz diirfen beliebig viele

Kutschen stehen. Ein Spieler muss nicht die volle Bewegungsweite seiner Kut-
sche ausnutzen; er kann sie auch jederzeit frither stehen lassen. Liegt auf dem
Marktplatz, auf dem eine Kutsche ihre Bewegung beendet, eine ,Botschaft”
(achteckiges Pldttchen), darf der Spieler diese aufnehmen und umgehend
ausfithren, d.h. er erhilt entweder

* cinen Prestigepunkt und eine Miinze oder _

* zwei Prestigepunkte #nd einen Einflussstein oder
* drei Prestigepunkte #nd die Moglichkeit, seinen

Rattenstein um ein Feld zuriick zu ziehen oder

* vier Prestigepunkte.

Das Botschaftsplittchen legt er anschlieflend mit
der Riickseite nach oben vor sich ab. Er darf nun
so lange keine weitere Botschaft dieser Farbe sam-
meln, bis er nicht auch genau so viele Botschaften N
jeder anderen mitspielenden Farbe besitzt.

Die einzige Ausnahme von dieser Regel entsteht, wenn von einer

Farbe keine Botschaft mehr ausliegt. Ab diesem Moment wird diese
Farbe nicht mehr beachtet.

Beispiel: Es spiclen Rot, Violett, Blau und Griin. Rot hat

bereits eine violette, griine und rote Botschaft vor sich liegen.

Die ndchste Botschaft, die er aufnimmst, muss eine blaue sein.
Erst danach darf Rot wieder eine beliebige aufnehmen, z.B. auch
gleich eine zweite blaue (und dann wieder je eine rote, violette
und griine Botschaft in beliebiger Reihenfolge usw.).

Gasthaus: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vorrat
in das Gasthaus seines Viertels. Ist dies sein erster oder zweiter Einflussstein
dort, darf er sich anschliefend entweder eine Geldmiinze oder einen seiner Ein-
flusssteine vom allgemeinen Vorrat nehmen oder seinen Rattenstein ein Feld
zuriick ziehen (z.B. von 4 auf 3). (Befindet sich sein Rattenstein auf der 0,
entfillt diese Option.) Ab dem dritten Einflussstein in seinem Gasthaus kann
der Spieler zwei beliebige der drei Optionen auswihlen.

Beispiel: Michi spielt das Gasthaus aus und setzt einen Einflussstein zu dem einen, der
sich dort bereits aus einer friiheren Aktion befindet. AnschliefSend nimmt er sich eine
Miinze vom Vorrat. (Stattdessen hitte er sich auch einen seiner Einflusssteine aus dem
allgemeinen Vorrat nehmen oder seinen Rattenstein ein Feld zuriick ziehen kinnen.)
Setzt Michi anschliefSend erneut einen Stein zu den anderen zwei in seinem Gasthaus,
konnte er sich z.B. zwei Einflusssteine oder zwei Miinzen vom Vorrat nehmen oder
einen Einflussstein und eine Miinze oder eine Miinze und seinen Rattenstein ein Feld
zuriick ziehen oder ...

Vertrauter: Wer diese Karte spielt, setzt keinen Einflussstein, sondern seinen
Vertrauten in ein beliebiges der sieben Felder seines Viertels (der Hafen zihlt
nie als Feld!). Beim ersten Mal kommt der Vertraute dabei von auflen ins
Viertel, danach dann von einem beliebigen anderen Feld. Anschlieflend wird
die Aktion des Feldes ausgefiihrt, gerade so, als ob der Spieler einen seiner
Einflusssteine dort platziert hitte.
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o J;:_ Kutscherei:
5 "1 Kutsche bewegen
/ (kumulierend) und

Beispiel 1:
Gelb ist mit seiner ersten Kutschenbewegung
gum roten Botschafisplitichen ,,2 Prestige-
punkte + 1 Einflussstein” gefahren und hat es
eingesammelt. Nun platziert er einen zweiten
Einflussstein in seiner Kutscherei und kann
seine Kutsche um bis zu zwei Markiplitze
weiter bewegen: dadurch kinnte er ei-
nes der mit einem gelben X markierten
Botschafispliittchen erreichen. (Aller-
dings wire das Anfahren eines weite-
ren roten Botschafisplittchen
nicht sinnvoll, da er ja
zundchst einmal
eine Botschaft
Jjeder anderen
Farbe ein-
sammeln
muss.)

Beispiel 2:

Wenn Griin seine Kutsche nur zum néchsten
Markiplatz bewegen diirfte, konnte er eines
der zwei mit einem griinen Kreuz markier-
ten Botschafisplitichen erveichen. Natiirlich
konnte er seine Kutsche auch auf einen
Markiplatz bewegen, auf dem keine Botschaft
mehr liegt (gestrichelte griine Kreuze).

4, Gasthaus:

ﬁ entw. eine Miinze oder
/ einen Einflussstein oder
* Rattenstein ein Feld zu-
riick (ab 3 Einflusssteinen

.7\, Vertrauter:
"] Vertrauten auf beliebi-

/" ges Feld versetzen und
Aktion ausfiithren




Beispiel: Bille spielt eine Vertrauten-Karte aus und platziert ihren Vertrauten in ibrer
Bank; dort befinden sich bereits zwei Einflusssteine aus friiheren Aktionen. Bille erbdilt
drei Miinzen vom Vorrat und legt sie vor sich.

Merke: Der Vertraute zihlt, gleichgiiltig, wo er sich im eigenen Viertel befindet,

immer genau wie ein Einflussstein. Er ist sozusagen ein ,wandelnder” Einflussstein.

Park: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vorrat in den
Park seines Viertels. Anschlieflend zieht er den Rattenstein ein Feld zuriick
(unabhingig von der Anzahl der Einflusssteine, die er bereits im Park hat).
(Befindet sich sein Rattenstein auf der 0, entfillt diese Option.) Zudem erhilt
ein Spieler fiir jeweils zwei Einflusssteine in seinem Park immer, wenn er im
weiteren Verlauf des Spiels durch Aktionen, Bestechungen usw. Prestigepunkte
erhilt, einen Bonus von einem zusitzlichen Punkt.

Hat ein Spieler also einen Stein im Park, erhilt er keinen Bonus; fiir 2 oder 3 Steine erhilt er
jedesmal + 1 Prestigepunke; fiir 4 oder 5 Steine jedesmal + 2 Punkte usw.

Beispiel:

1) Wasti setzt einen zweiten Stein in seinen Park. Er zieht seinen Rattenstein um ein
Feld zuriick. Weiter passiert nichts, da er durch den Park ja nur zusitzliche Prestige-
punkte erhdlt.

2) Kurz darauf platziert Wasti einen dritten Einflussstein in seiner Residenz. Er erhilt
3 Punkete (fiir die Residenz) + 1 (fiir den Park) = 4 Prestigepuntkte.

3) AnschliefSend besticht er den Advokaten (s. Seite 10): er besitzr 5 Botschafien, d.h. er
erhilt 6 (fiir die Bestechung) + 1 (fiir den Park) = 7 Prestigepunkere.

4) Einige Runden spiter - mittlerweile har Wasti bereits fiinf Steine in seinem Park -
spielt er eine Notre-Dame-Karte (s.u.) und spender zwei Geldmiinzen. Er erhiilt
3 (fiir die Spende) + 2 (fiir den Park) = 5 Prestigepuntkte.

5) Am Ende der neunten Runde - Wasti hat mittlerweile sechs Steine im Park - erhiilt
er fiir seine zwei Einflusssteine in der Notre Dame (s.u.) 6 + 3 (fiir den Park) =
9 Prestigepuntkte.

Hospital: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vorrat in
das Hospital seines Viertels. AnschliefSend zieht er, wie beim Park, den Rat-
tenstein ein Feld zuriick (#nabhingig von der Anzahl der Einflusssteine, die

er bereits im Hospital hat). (Befindet sich sein Rattenstein auf der 0, entfill
diese Option.)

Zudem hat ein Spieler durch Einflusssteine in seinem Hospital einen Vorteil
in der 5. Phase, wenn es um die Ermittlung des Seuchenwertes geht.
(Genaueres dazu auf der nichsten Seite unter ,, Die Seuche”.)

Notre Dame: Wer diese Karte spielt, setzt einen Einflussstein aus seinem Vor-
rat auf das Notre-Dame-Kirtchen in der Spielplanmitte. Allerdings muss der
Spieler zusitzlich mindestens eine und hochstens drei Geldmiinzen an die Kirche
spenden, d.h. er legt eine, zwei oder drei seiner Miinzen in den Vorrat.

Datfiir erhilt er dann umgehend Prestigepunkte:
1 Miinze = 1 Prestigepunkt; 2 Miinzen = 3 Prestigepunkte, 3 Miinzen
= 6 Prestigepunkte.

Will oder kann ein Spieler nichts spenden, kann er zwar die Karte spielen,
darf aber keinen Einflussstein in die Notre Dame setzen. Man darf pro Ak-
tionskarte nicht mehr als drei Miinzen spenden und nicht mehr als einen
Einflussstein platzieren. Allerdings darf ein Spieler durch Ausspielen mebrerer
solcher Aktionskarten durchaus mehrfach pro Runde bzw. Durchgang spenden.

Wichtiger Hinweis: Am Ende jedes Durchgangs (nach jeweils 3 Runden)
erhalten alle Spieler, die Einflusssteine auf dem Notre-Dame-Kirtchen liegen
haben, noch weitere Prestigepunkte fiir diese Steine. Dazu werden die auf dem
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Park:
Rattenstein ein Feld
zuriick

Fiir je 2 Einflusssteine
im Park: immer wieder
einen zusitzlichen
Prestigepunkt

= .. Hospital:
Rattenstein ein
Feld zuriick

Minderung des
Seuchenwertes

(5. Phase)

Notre Dame:

1/2/3 Miinzen spenden
und 1/3/6 Prestige-

" punkte erhalten

(+ weitere Prestige-
punkte am Ende eines
Durchgangs)

Am Ende jedes Durchgangs:
Prestigepunkte (6/8/10/12) auf
Einflusssteine in der Notre Dame
verteilen

Alle Einflusssteine dort anschlie-
Rend in den allgemeinen Vorrat




Kirtchen angegebenen Prestigepunkte (6, 8, 10 oder 12) durch die Anzahl
aller in der Notre Dame liegenden Einflusssteine geteilt. Dies ergibt die Pres-
tigepunkte (evtl. muss abgerundet werden), die jeder Einflussstein dort wert
ist und die nun an ihre Besitzer ,,ausbezahlt” werden. Anschlieflend werden
alle Einflusssteine von dem Notre-Dame-Kirtchen herunter genommen und
zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt.

Beispiel: Es spiclen vier Spieler, d.h. es werden in jedem Durchgang 10 Prestigepunkte
vergeben. In der Notre Dame liegen zwei griine und ein blauer Einflussstein: 10 Prestige-
punkte geteilt durch 3 Einflusssteine = 3 Punkte pro Einflussstein. Griin erbdilt 6 und
Blau 3 Punkte. (Da Griin auch noch zwei Einflusssteine in seinem Park liegen hat,
erhilt er einen weiteren Prestigepunkt, insgesamt also 7.) Die drei Einflusssteine werden
anschliefSend zuriick in den allgemeinen Vorrar gelegt.

Keinen Einflussstein im eigenen Vorrat?

Spielt ein Spieler eine Aktionskarte aus und hat keinen Einflussstein in seinem
eigenen Vorrat, darf er stattdessen einen beliebigen seiner Steine (nie seinen
Vertrauten), der sich bereits in seinem Viertel (oder der Notre Dame) befin-
det, in das der Aktionskarte entsprechende Feld bzw. die Notre Dame verset-
zen. Wer dies nicht will oder kann, spielt zwar die Karte, darf die entsprechen-
de Aktion aber nicht ausfiihren.

Mit anderen Worten: Wer eine Aktionskarte ausfithren will, 7uss auf jeden
Fall einen Stein (entweder aus dem eigenen Vorrat oder, falls dort keiner ist, von
einem anderen Feld vom Spielplan) in das entsprechende Feld setzen.

Beispiel: Peggy spielt die Karte Notre Dame aus. Da sie keinen Einflussstein mebr im
eigenen Vorrat hat, versetzt sie einen ibrer Steine aus ihrem Viertel (z.B. von ibrem

Hospital) in die Notre Dame und spendet anschliefSend.

Die Seuche

Als funfte und letzte Phase jeder Runde wird fiir jeden Spieler sein ,,Seuchen-
wert” ermittelt und auf seiner ,Seuchenleiste” markiert. Auf jeder der drei aus
liegenden Personenkarten sind am unteren Rand null bis drei Ratten abgebil-
det. Jeder Spieler muss seinen Rattenstein auf der Leiste in seinem Hafen um
so viele Felder vorriicken, wie insgesamt auf allen drei Karten Ratten zu sehen
sind (= der ,Seuchenwert”). Dies gilt stets fiir jeden Spieler, gleichgiiltig, ob
dieser zuvor eine Person bestochen hat oder nicht. Befinden sich von einem
Spieler aber Einflusssteine und/oder der Vertraute in seinem Hospital, zieht er
deren Anzahl von dem Seuchenwert ab, bevor er seinen Rattenstein bewegt.
Entsteht dadurch ein negativer Wert, darf der Spieler seinen Rattenstein sogar
zuriick ziehen (nicht iiber die 0 hinaus).

Beispiel: Es spiclen drei Spieler. Der Seuchenwert liegt bei 2 + 0 + 1 = 3.

* Im Hospital von Wasti befinden sich zwei Einflusssteine. Sein Rattenstein steht auf
der 4. Wasti riickt ibn um ein Feld (3 - 2) vor auf die 5.

* Im Hospital von Bille befindet sich kein Einflussstein. Ihr Rattenstein steht auf der 6.
Bille riickt ihn um drei Felder (3 - 0) vor auf die 9.

* Im Hospital von Michi befinden sich drei Einflusssteine und sein Vertrauter.
Sein Rattenstein steht auf der 5. Michi zieht ibn um ein Feld (3 - 4) zuriick auf die 4.

Nach und nach riicken so die Rattensteine der Spieler vor, je nach Spielweise
bei dem einen schneller, bei dem anderen langsamer. Miisste ein Spieler seinen
Rattenstein aufgrund eines Seuchenwertes tiber die 9 hinaus zichen (um wie

viele Felder, spielt dabei keine Rolle!), hat das fiir diesen Spieler Folgen:
* Er setzt seinen Rattenstein auf das Feld 9 seiner Leiste (nie dariiber hinaus).

* Er legt 2 Prestigepunkte zuriick in den Vorrat.

HRATEr o
Griin = 6 Prestigepunkte
Blau = 3 Prestigepuntkte

Wer keinen Einflussstein in eige-
nem Vorrat hat, darf einen seiner
Einflusssteine auf dem Spielplan
versetzen

Alle Ratten auf den drei offen

liegenden Karten = Seuchenwert
dieser Runde

Alle Spieler miissen ihren Ratten-
stein entsprechend vorriicken

Einflusssteine/Vertrauter im
Hospital subtrahieren

Miisste ein Spieler mit seinem
Rattenstein iiber das Feld 9
hinaus ziehen, gilt:

» Rattenstein auf Feld 9 stehen lassen

* 2 Prestigepunkte abgeben




¢ Er entfernt aus dem Feld seines Viertels, in dem sich die meisten Einfluss- * 1 Einflussstein in allgemeinen
steine befinden, einen Stein und legt ihn zuriick in den allgemeinen Vorrat. Vorrat zuriick (vom meistbesetzten

Feld)

Der Vertraute zihlt bei der Ermittlung des meistbesetzten Feldes wie sonst auch als ein

Einflussstein, darf aber nicht aus dem Viertel entfernt werden. Besitzt ein Spieler mehrere
Felder mit den meisten Einflusssteinen darin, darf er sich eines davon aussuchen. Zur Verdeutlichung: Es kommt also
immer wieder, Runde fiir Runde, ein

Beispiel: In der 5. Phase der nichsten Runde nach dem Beispiel oben kommit ein neuer neuer Seuchenwert fiir jeden Spie-

Seuchenwert hinzu: 7. ler hinzu. Wer seine ,,Gesundheit”

* Im Hospital von Wasti befinden sich noch immer zwei Einflusssteine. Er miisste vernachlissigt, muss so moglicher-
seinen Rattenstein um fiinf Felder (7 - 2) vorriicken, kime also auf die 10. Wasti setzt weise Runde fiir Runde einen seiner
ihn tatsichlich auf Feld 9. AnschliefSend legt er einen seiner Einflusssteine von seinem Einflusssteine entfernen und zwei
meistbesetzten Feld sowie zwei Prestigepunkte in den allgemeinen Vorrat zuriick. Prestigepunkte abgeben!

* Im Hospital von Bille befindet sich noch immer kein Einflussstein. Sie miisste ibren
Rattenstein um sieben Felder (7 - 0) vorriicken, kime also auf die 16. Bille beliisst
ihn tatsichlich auf Feld 9 und ,,zablt” ebenfalls einen ibrer Einflusssteine von ibrem
meistbesetzten Feld sowie zwei Prestigepunkte. (Bille erleidet also dieselbe Strafe wie
Wasti, obwohl die Seuche bei ibr eigentlich stirker zugeschlagen hat.)

* Im Hospital von Michi befinden sich nur noch 1 Einflussstein und sein Vertrauter.
Er riickt seinen Rattenstein um fiinf Felder (7 - 2) vor auf die 9. Gerade noch einmal
Gliick gehabr ...

DAS SPIEL ZU ZWEIT

Spielvorbereitung

Alle Regeln bleiben bestehen, mit folgender Ausnahme: Es wird der gleiche Spielplan fiir vier Spieler auslegen
Spielplan wie fiir vier Spieler aufgebaut, allerdings mit der Seite des quadrati-
schen Notre-Dame-Kirtchens nach oben, die nur 2 Minnchen zeigt Spieler sitzen sich gegeniiber
(= 6 Prestigepunkte pro Durchgang). Die beiden Spieler wihlen je eines der
vier Stadtviertel, die sich gegeniiber liegen. Anschlieflend verfahren sie wie
auf Seite 2 unter ,Spielvorbereitung” beschrieben.

4 x 4 Botschaften auslegen

Achtung: Auch in den zwei nicht vergebenen Vierteln werden wie gehabt
je vier Botschaften zufillig ausgelegt, allerdings keine Kutschen aufgestellt.
Im 2er-Spiel muss ein Spieler demnach, genau wie in einem Spiel zu viert,
einen Satz von vier verschiedenfarbigen Botschaften sammeln, bevor er den
nichsten 4er-Satz beginnen darf usw.

Spielverlauf

Alle Regeln bleiben bestehen, mit folgender Ausnahme: In der 2. Phase gibt Wie gehabt zwei Karten weiterge-
jeder wie bisher zwei seiner drei Karten an seinen Mitspieler weiter, von denen | ben; davon erhilt man eine wieder
er anschlieSend wieder eine zuriickbekommt. Daraus ergibt sich, dass die bei- zuriick

den Spieler mit jeweils zwei eigenen und einer gegnerischen Karte spielen.




Allgemeines zu den Personenkarten:
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Die Zuordnung der grauen Karten

(Durchgang A, B oder C)
Die Abbildung der Person

Die Vergiinstigung, die man erhilt,
wenn man die Person besticht

Ratten fiir Seuchenwert

Die sechs braunen Karten (kein Buchstabe auf der Riickseite)

Wer die Wirtin besticht, erhilt drei
Prestigepunkte und entweder eine Miinze
oder einen Einflussstein (vom allgemei-
nen Vorrat) oder er zicht seinen Ratten-
stein ein Feld zurtick.

Wer den Minnesinger besticht, ver-
setzt einen bis drei seiner in einem Feld
befindlichen Einflusssteine (evtl. inkl.
des Vertrauten) in ein beliebiges anderes
eigenes Feld (nicht in die Notre Dame).
In dem neuen Feld darf er anschliefSend
keine Aktion ausfithren.

Wer den Geldverleiher besticht, erhilt
zwei Geldmiinzen und einen Prestige-
punkt vom Vorrat.

Wer den Gaukler besticht, versetzt einen
beliebigen seiner in seinem Viertel oder
der Notre Dame liegenden Einflusssteine
(oder seinen Vertrauten) in ein beliebiges
anderes Feld seines Viertels (nicht in die
Notre Dame) und fiihrt anschlieflend die
entsprechende Aktion aus.

Beispiel: Bille besticht den Gaukler. Sie ver-
serzt einen ihrer Einflusssteine aus z.B. ihrer
Bank in die Kutscherei. Hier befinden sich
bereits zwei Einflusssteine, d.h. Bille bewegr
anschliefSend ihre Kutsche um bis zu drei
Markiplitze weiter (und sammelt evtl. eine
Botschaft ein).

DIE PERSONENKARTEN

YTYYYYTYITY

Wer den Ménch besticht, erhilt zwei
Einflusssteine (vom allgemeinen Vorrat)
und einen Prestigepunkt vom Vorrat.

Wer den Medikus besticht, reduziert fir
sich den Seuchenwert dieser Runde (der
direkt anschlieflend ermittelt wird) auf
0, vollkommen unabhingig von seiner
tatsichlichen Hohe. Befinden sich bei
diesem Spieler auch noch Einflusssteine
und/oder der Vertraute in seinem Hos-
pital, erzielt er dadurch einen Minus-
wert, d.h. er darf seinen Rattenstein
entsprechend zuriick ziehen.

Beispiel: Der Seuchenwert liegt bei 2 + 3 + 1
= 6. Michi hat gerade den Medikus bestochen,
womit sein Seuchenwert von 6 auf 0 sinkt. Da
sich im Hospital von Michi ein Einflussstein
und sein Vertrauter befinden, darf er seinen
Rattenstein von Feld 7 zuriick auf Feld 5
ziehen. Hiitte er den Medikus nicht bestochen,
hiitte er stattdessen mit seinem Rattenstein

4 Felder (6 - 2) vorriicken miissen, und wire
damit tiber 9 gekommen, d.h. er hitte einen
Einflussstein entfernen und zwei Prestige-
punkte abgeben miissen.



Die neun grauen Karten (A, B oder C auf der Riickseite)

Die drei Karten fiir Durchgang A
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Wer die Stadtwache besticht, erhilt fiir ~ Wer den Nachtwichter besticht, erhilt Wer den Bischof besticht, nimmt einen

jeden seiner Einflusssteine und seinen fur jedes leere Feld in seinem Viertel ei-  seiner Einflusssteine aus dem a/lgemei-

Vertrauten, die sich auf seinen sicben nen Prestigepunkt, also fiir jedes Feld nen Vorrat und setzt ihn in ein beliebi-

Feldern und der Notre Dame befinden,  ohne Einflussstein bzw. Vertrauten darin.  ges Jeeres seiner sieben Felder (ohne die

einen Prestigepunkt. Der Hafen und die Notre Dame ziblen nichr. ~ Notre Dame). AnschlieSend nutzt er das
Feld.

Die drei Karten fiir Durchgang B
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Wer den Gildemeister besticht, erhilt Wer den Bettlerkﬁnig besticht, erhilt Wer den Advokaten besticht, erhilt fiir

fur jedes seiner sieben Felder (ohne die tir jedes Feld vor seinem Rattenstein jeweils zwei Botschaftsplittchen, die zu
Notre Dame), in denen sich mindestens einen Prestigepunkt. diesem Zeitpunkt vor ihm liegen, drei
zwei Einflusssteine befinden (evtl. inkl.  Beispiel: Billes Rattenstein befindet sich auf ~ Prestigepunkte.

des Vertrauten), zwei Prestigcpunkte. Feld 4 ibrer Seuchenleiste. Sie erhilt 5 Prestige- Beispiel: Peggy besitzt 5 Botschaften.

punkte (fiir die fiinf Felder 5, 6, 7, 8 und 9). Sie erhiilt 2 x 3 = 6 Prestigepuntte.

Die drei Karten fiir Durchgang C
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Wer die Hofdame besticht, erhilt fiir Wer den Biirgermeister besticht, erhile ~ Wer den Tischlermeister besticht, er-
jeden Einflussstein in dem Feld seines fiir jedes seiner sieben Felder (ohne die hilt fiir jedes seiner sieben Felder (ohne
Viertels, in dem sich die meisten Steine  Notre Dame), in denen sich mindestens ~ die Notre Dame), in denen sich mindes-
befinden (evtl. inkl. des Vertrauten), drei Einflusssteine befinden (evtl. inkl. tens ein Einflussstein oder der Vertraute
einen Prestigepunkt. des Vertrauten), drei Prestigepunkte. befindet, einen Prestigepunkt.

Beispiel: In Wastis Kutscherei sowie in seinem
Gasthaus befinden sich mit je fiinf Steinen die
meisten in seinem Viertel. Wasti erhilt fiinf
Prestigepuntere.
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ERWEITERUNG ,,NEUE PERSONEN”:

18 neue Personenkarten (je sechs graue A-, B- und C-Personen)

Alle Regeln des Original-Spiels bleiben bestehen. Lediglich bei der Spielvorbereitung kommt eine neue Regel hinzu:

Alle 27 grauen Karten werden nach A, B und C sortiert. Die jeweils neun Karten pro Buchstabe werden verdeckt
gemischt und anschlieflend blindlings je drei Karten pro Buchstabe aufgedeckt, die sich nun jeder Spieler anschauen
kann. Anschliefend werden die jeweils drei Karten pro Buchstabe nochmals gemischt (so dass niemand deren genaue
Reihenfolge kennt) und so bereitgelegt wie im Originalspiel (AAA oben und CCC unten). Das Spiel kann beginnen ...

Die sechs Karten fiir Durchgang A
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Wer den Verwalter besticht, verdoppelt
seine Prestigepunkte, d.h. er erhilt aus
dem Vorrat noch einmal genauso viele
Prestigepunkte, wie er zu diesem Zeit-
punkt besitzt.
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Wer den Priester besticht, nimmt einen
seiner Einflusssteine aus dem allgemei-
nen Vorrat und platziert ihn auf dem
Notre-Dame-Kirtchen. Mehr geschieht
nicht.

Die sechs Karten fiir Durchgang B
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Wer den Spion besticht, darf sich den
Stapel mit allen noch folgenden grauen
Personenkarten anschauen (ohne deren
Reihenfolge zu dndern!). Zudem erhilt er

zwei Prestigepunkte.
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Wer die Krankenschwester besticht,
nimmt einen seiner Einflusssteine aus
dem allgemeinen Vorrat, setzt ihn in
sein Hospital und zicht seinen Ratten-
stein um ein Feld zuriick.
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Wer den Prokurator besticht, darf ein
beliebiges seiner sicben Felder entspre-
chend der Einflusssteine darauf nutzen.
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Wer das fahrende Volk besticht, darf
beliebig viele seiner Einflusssteine (nicht
den Vertrauten!) vom Spielplan zuriick
in den allgemeinen Vorrat legen.

Fiir jeden zuriickgelegten Stein erhilt er
zwei Prestigepunkte.
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Wer den Gelehrten besticht, fithrt an-
schliefSend die Aktion seiner dritten,
noch nicht gespielten Aktionskarte aus.

(Liegt diese Karte aus, die dritte Aktionskarte
also erst nach dem Bestechen abwerfen.)

Wer den Glockner besticht, erhilt
fiir jeden seiner Einflusssteine auf dem
Notre-Dame-Kirtchen drei Prestige-
punkte.
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Wer den Kutscher besticht, darf eine
Art seiner bis dahin gesammelten
Botschaftsplittcchen nochmals nutzen.
Beispiel: Michi besitzt folgende fiinf Botschaf-
ten: je 2x ,vier PP” und ,2 PP + 1 Stein” und
Ix,,1 PP + 1 Geld”. Er kinnte sich nun ent-
weder 8 PP nehmen oder 4 PP und 2 Steine
oder 1 PP und 1 Geld.




Wer die Hindlerin besticht, erhilt
fir jeden Markeplatz in seinem Stadt-
viertel, auf dem keine Botschaft mehr
liegt, eine Geldmiinze vom Vorrat.

Die sechs Karten fiir Durchgang C
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Wer den Ratsherrn besticht, darf
anschliefSend noch zweimal bestechen
(kostet wieder je eine Miinze!). Er

darf also entweder eine andere Person
zweimal oder jede andere Person einmal
bestechen.
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Wer den Totengriber besticht, erhilt so
viele Prestigepunkte vom Vorrat, wie es
der aktuelle Seuchenwert anzeigt.
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Wer den Wohltiter besticht, darf belie-
big viele seiner Prestigepunkte zuriick in
den Vorrat legen und fiir jeden abgege-
benen Punkt den Rattenstein auf seiner

Seuchenleiste um ein Feld zuriick ziehen
(nicht iiber die 0 hinaus).
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Wer den Torwichter besticht, erhilt fiir
jeweils zwei seiner Einflusssteine im
allgemeinen Vorrat drei Prestigepunkte.
Beispiel: Von Peggy liegen fiinf Einflusssteine
im allgemeinen Vorrat; sie erhilt 6 PP
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Wer die Schauspielerin besticht, ver-
setzt alle seine Einflusssteine (evtl. inkl.
des Vertrauten) aus einem Feld (nicht
von der Notre Dame) in /7 beliebiges
anderes Feld (nicht in die Notre Dame)
- und nutzt dieses anschlieflend.

Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben, schreiben Sie uns oder rufen Sie an:

alea
Postfach 1150
83233 Bernau

08051 - 970720 | E-Mail: info@aleaspiele.de
© 2007/17 Ravensburger Spieleverlag
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Wer den Schlachter besticht, darf in je-
des seiner leeren Felder (ohne die Notre
Dame) einen seiner Einflusssteine aus
dem allgemeinen Vorrat setzen. In diesen
Feldern fiihrt er dadurch aber keine
Aktion aus.
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Wer den Wirt besticht, erhilt fiir jeden
Einflussstein (i74[. des Vertrauten) in
seinem Gasthaus zwei Prestigepunkte
vom Vorrat.
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Wer die Mitresse besticht, setzt einen

seiner Einflusssteine aus dem a/lgemei-

nen Vorrat in das Feld, in dem sich sein
Vertrauter befindet. Anschlieflend nutzt
er das Feld.

Sollte der Vertraute sich noch nicht im Stadt-
viertel befinden, bringt die Mitresse nichts.

234 955



