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Ein verzwicktes Legespiel fiir 1-4 Spieler ab 8 Jahren von Reinhard Staupe

Spielidee
Wenn der Landadlige Don Quixote sein Fiirstentum errichtet, dann spielen Windmtuhlen und Ritter nattrlich eine zentrale Rolle. Dass
dabei nicht immer alles so klappt, wie es geplant ist, macht ithm nicht viel aus — denn er hat seine ganz eigenen Vorstellungen von der
Wirklichkeit.

Jeder Spieler besitzt einen identischen Satz von 24 Plattchen und legt diese im Spielverlauf auf bestimmte Felder seines (anfangs noch
leeren) Fiirstentums. Auch die Reihenfolge der zu belegenden Felder ist bei jedem Spieler identisch.

Wer die Felder seines Furstentums am geschicktesten mit Wegen verbindet und seine Burgen und Landesgrenzen durch Ritter schiitzt,
wird daftr die meisten Punkte erhalten und das Spiel siegreich beenden.

Hinweis: Solltet ihr Dulcinea, Sancho Pansa und den guten alten Don auf den Plitichen vermissen, dann seid gespannt auf das, was zukiinflig mit Don Quixole
und seinen Fiirstentiimern noch alles geplant ist ...
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4 Fiirstentiimer 1 Punktleiste 4 Ubersichtstafeln 96 Pliittchen
(in 4 Spielerfarben) (in 4 Spielerfarben) (je 24 in 4 Spielerfarben)
4 Funktanzeiger 24 Positionskarten
. (in 4 Spielerfarben)
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Spielvorbereitung

Jeder Spicler erhilt 1 Fiirstentum, 1 Ubersichtstafel und 1 Satz mit 24 Plittchen in derselben Farbe. Die Punktleiste legt ihr in
die Tischmitte, den Punktanzeiger curer Farbe platziert ihr dort auf der Burg, zwischen den Feldern 60 und 1.

Mischt alle 24 Positionskarten und legt sie als verdeckten Stapel neben die Punktleiste. Deckt die oberste Karte des Stapels auf: Diese
Koordinaten besimmen ein Feld in euren Fiirstenttimern. Auf dieses Feld legt nun jeder Spieler offen sein Burgplattchen mit dem Wert 6.

Anschliefend deckt ihr eine weitere Karte auf: Diese bestimmt das Feld, auf dem ihr eure Burg mit dem Wert 4 ablegt.

Achtung: Zwischen den beiden Burgen muss mindestens 1 Feld frei bleiben, sie dirfen nicht unmittelbar aneinander grenzen,
auch nicht diagonal. Gegebenenfalls deckt ihr fiir die 4er-Burg eine neue Karte vom Stapel auf und mischt die alte wieder in den Stapel
zuruck.

Eure verbliebenen 22 Pliattchen legt ihr verdeckt vor euch ab und mischt sie gut durch.

JBeispiel: Nachdem jeder Spieler ein Fiirstentum, eine Ubersichistafel
und einen 24er-Plittchensatz erhalten hat, decki Vanessa die obersten
beiden Positionskarten auf: zuerst I1, danach C2. Jeder Spieler legt seine
ber-Burg offen auf F1 und seine 4er-Burg offen auf C2. Nun legt jeder
Spieler seine verblicbenen 22 Pliittchen verdeckt und gut gemischt vor sich
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Spielablauf

Das Spiel verlauft tber 3 Durchginge. Im 1. Durchgang legt jeder Spieler 9 Plittchen in sein Furstentum, im 2. Durchgang
7 Plittchen, und im 3. Durchgang scine restlichen 5 (+1) Plattchen. Nach jedem Durchgang erfolgt eine Punktwertung.

1. DURCHGANG

Jeder Spieler deckt 9 zuféllige seiner 22 Plittchen auf. (Ihr habt
im Normalfall also fiir den ersten Durchgang nicht dieselben 9
Plattchen wie eure Mitspieler zur Verfiigung,)
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Beispiel: Vanessa deckt zufillig 9 Plittchen auf, mit denen sie den ersten
Durchgang absolviert.

_I__'

r

Nun deckt ihr diec oberste Positionskarte des Stapels auf. Jeder
Spieler wahlt 1 beliebiges seiner offenen 9 Pliattchen und legt
dieses offen auf das angegebene Feld scines Fiirstentums. Das
Plattchen darf vor dem Ablegen um 180° gedreht werden. (Eine
genaue Erlauterung zum Ablegen der Plitichen folgt weiter unten.)
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Beispiel: Die Positionskarte gibt an, dass alle Spreler eines threr offenen

Plittchen auf ihr Feld G35 legen miissen. Vanessa entscheidet sich fir emnes
der Ritter-Plittchen. Bevor sie es auf G3 legt, dreht sie es um 180°.
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Deckt die nidchste Positionskarte auf. Ihr habt jetzt noch
8 offene Plattchen zur Verfiigung, von denen ihr auf dieselbe Weise
1 beliebiges auf das angegebene Feld legt. Auf diese Weise spielt
ihr so lange, bis ihr nach 9 aufgedeckten Positionskarten alle 9
offenen Plittchen in curem Fiirstentum platziert habt. Bei
jeder Positionskarte konnt ihr frei entscheiden, welches eurer
aufgedeckten Plattchen ihr legt. Einmal im Farstentum gelegte
Pléttchen diirft ihr spéter nicht mehr versetzen oder drehen.

Nach dem Legen des 9. Plattchens erfolgt dic 1. Punktwertung.
(Eine genaue Erlauterung der Punktwertungen folgt auf Seite 3.)

2. DURCHGANG

Nach der 1. Punktwertung folgt der 2. Durchgang. Jeder Spieler
deckt dazu 7 zufillige seiner verblichenen 13 Plattchen auf.
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Beispiel: Vanessa deckt zufillis 7 weitere
Plittchen auf Mit diesen absolviert sie den zweiten
Durchgang.

Auf die bereits beschriebene Weise spielt ihr nun den 2. Durchgang,
bis ihr alle 7 Plittchen gelegt habt. Danach erfolgt die
2. Punktwertung.

3. DURCHGANG

Nach der 2. Punktwertung folgt der 3. und somit letzte
Durchgang. Hierzu deckt zunachst jeder Spicler 5 zufallige
seiner verbliebenen 6 Plattchen auf. AnschlieBend deckt ihr auch
cuer letztes Pliattchen auf, legt es aber separat. Am besten
dreht ihr es zur Kennzeichnung um 90°, denn dieses musst ihr als
letztes Plittchen in cuer Furstentum legen.
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Beispiel: Vanessa deckt zundichst 5 weitere Plitichen auf. Das
6. Plitichen legt sie dann etwas abseits und dreht es um 90° — dieses

Plittchen muss sie zuletzt in thr Fiirstentum legen.

Wie in den ersten beiden Durchgédngen platziert ihr nun zunachst
die 5 Plattchen nacheinander in eurem Firstentum. Auch hier
konnt ihr wieder vollig frei entscheiden, welches Plattchen ihr
wann legt. AbschlieBend platziert ihr dann das separat gelegte
Plattchen auf das letzte freie Feld cures Furstentums. Nun folgt
die 3. Punktwertung.

Danach endet das Spiel, und der Spieler mit den meisten Punkten
aus allen 3 Wertungen gewinnt.

Ablegen der Plattchen

Thr solltet versuchen, euer Firstentum so zu gestalten, dass ein gut
zusammenhingendes Wegenetz entsteht. Das ist allerdings
nicht immer moglich. Deshalb laufen manche Wege ins Leere oder
Felder werden isoliert.

Es ist erlaubt (und wird auch hdufig vorkommen), dass Wege
nicht miteinander verbunden sind. Aber mit etwas Gliick
und Geschick kénnen die Wege tiber viele Plattchen hinweg ein
Wegenetz bilden, das mdglichst viele Kirchen, Windmiihlen,
Ritter und die beiden Burgen miteinander verbindet. (Welche
Verbindungen euch wie viele Punkte einbringen, erfahrt ihr unter
Punktwertungen.)

Folgende Dinge sind zu beachten:

Burgen trennen Wege! Jede Burg verfligt tiber 2 Weg-
Anfange. Die Wege fithren aber nicht durch die Burgen hin-
durch, die Burgen trennen grundsitzlich alles voneinander!

Jedes Plittchen besteht aus 2 Hilften! Diese sind durch
einen kleinen Strich in der Mitte voneinander getrennt.

Landesverteidigung: Alle Ritter, dic am Rand des
Firstentums liegen und gleichzeitig von ihrer Plattchenhalfte
aus direkt mit dem duBleren Rand des Furstentums verbunden
sind (also nicht Gber die andere Plattchenhilfte oder tber
andere Plattchen), tragen zur Landesverteidigung bei, und
zwar mit dem Wert ihres Schildes. Diese Ritter miissen nicht
miteinander verbunden sein.



y—— - —— Beispiel: Hier ein paar Beispiele fiir Verbindungen in Vanessas Fiirstentum nach
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e 8 J(ﬁll 2 Ritter (auf B2 und D3) sind mut Vanessas 4er Burg verbunden. Diese beiden
- i M L Rutter sind jedoch nicht miteinander verbunden, da die Burg sie voneinander
I ™| [ A trennt.
| Die Ger Burg ist mit keinem Ritter verbunden.
| 1 2 Windmiihlen (auf D2 und C3) sind miteinander verbunden. Die Windmiihle
it 1 L auf B1 wird jedoch durch die Burg von diesen Windmiihlen getrennt.
| TR _|__F'J Vanessas Fiirstentum hat nur 1 Kirche, die zur eit muit nichts verbunden ist.
1 Lur Landesverteidigung tragen nur die beiden Rutter auf D3 und G3 bei — mit
thren Schildwerten 1 und 2, also insgesamt mit dem Wert 5. Die Rutter auf B2
und G2 liegen nicht am Rand. Der Ritter auf H2 liegt zwar am Rand, aber
er ust nicht von seiner Plittchenhdlfie aus direkt mit dem Rand des Fiirstentums
verbunden, seine Verbindung liuft iiber die andere Pléttchenhdlfie.

Punktwertungen

Jede der 3 Punktwertungen liuft gleich ab. Die einzige Ausnahme bildet die Wertung fiir die wertvollste zusammenhingende
Rittergruppe; diese wertet ihr nur einmal, nach dem 3. Durchgang.

i Die 6er-Burg bringt euch in jeder Wertung 6 Punkte, wenn ihr

a in der 1. Wertung mindestens 1 beliebigen Ritter damit verbunden habt,

Lllﬁ‘ in der 2. Wertung mindestens 2 beliebige Ritter damit verbunden habt,
in der 3. Wertung mindestens 3 beliebige Ritter damit verbunden habt.

= Die Werte der Ritter sind hierbei ohne Belang.

Die 4er-Burg wertet ihr genau wie die 6er-Burg, sie bringt euch aber nur 4 Punkte.
< ! Es ist durchaus erlaubt (und sogar sehr sinnvoll), einen oder mehrere Ritter sowohl mit der 6er-Burg als auch

ﬂii mit der 4er-Burg zu verbinden. Solche Ritter zihlen fiir beide Burgen!

- Kirchen bringen euch Punkte, wenn sie mit anderen Kirchen verbunden sind:
.* Eine einzelne Kirche bringt keine Punkte.
\L Genau 2 miteinander verbundene Kirchen bringen 1 Punkt je Kirche, also insgesamt 2 Punkte.
Fiir 3 oder mehr miteinander verbundene Kirchen erhaltet ihr 2 Punkte pro Kirche.
(Also z. B. 12 Punkte fiir 6 verbundene Kirchen.)
Hat ein Spieler mehrere getrennte Kirchengruppen, bekommt er fiir jede dieser Gruppen Punkte.
(Hierzu findet ihr ein ausfiithrliches Wertungsbeispiel auf Seite 4.)

f Windmiihlen bringen euch Punkte, wenn sie mit anderen Windmiihlen verbunden sind. Berechnet die
i Punkte genau wie bei den Kirchen. (Es gibt keine Punkte daftir, wenn Windmitihlen mit Kirchen verbunden
™ .

sind.)

I Die Landesverteidigung bringt euch in jeder Wertung 5 Punkte, wenn
= in der 1. Wertung Ritter mit dem Gesamtwert von mindestens 4 (Summe der Schilde) zur
‘ 1 Landesverteidigung beitragen,
in der 2. Wertung Ritter mit dem Gesamtwert von mindestens 8 (Summe der Schilde) zur
Landesverteidigung beitragen,
in der 3. Wertung Ritter mit dem Gesamtwert von mindestens 12 (Summe der Schilde) zur
Landesverteidigung beitragen.

Nur bei der 3. Wertung bekommt jeder Spieler einmalig Punkte fiir seine wertvollste
A\ § H}'- 3 zusammenhingende Rittergruppe. Die Gruppe muss irgendwie itber Wege miteinander verbunden sein
- und aus mindestens 2 Rittern bestehen. (Falls nirgends mindestens 2 Ritter miteinander verbunden sind,
bekommt ihr hierfir keine Punkte.) Die Anzahl der Punkte, die ihr dafiir bekommt, entspricht der Summe
der Schildwerte dieser Ritter. (Hierzu findet ihr ein ausfithrliches Wertungsbeispiel auf Seite 4.) Hat ein Spieler
mehrere getrennte Rittergruppen, bekommt er nur einmal Punkte, ndmlich fiir seine wertvollste Gruppe.

Eure Punkte zéhlt ihr mit euren Punktanzeigern auf der Punktleiste. Ialls jemand dabei den Wert 60 tiberschreitet, zahlt er

einfach ab 1 weiter und addiert am Ende 60 Punkte zu seinem Ergebnis. Wer nach der 3. Wertung insgesamt die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel. (Vergesst dabei die wertvollste Rittergruppe nicht!) Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

a =




Wertungsbeispiel

Nach dem 3. Durchgang hat Peter sein Fuirstentum fertig gestellt. In der 1. Wertung hatte Peter 6 Punkte e
erhalten, in der 2. Wertung 18 Punkte. Insgesamt hat Peter bislang also 24 Punkte gesammelt. e . a5

In der 3. Wertung, die das Spiel abschlie3t, bekommt Peter folgende Punkte:

Um 6 Punkte fir seine 6er-Burg zu erhalten, musste Peter mindestens 3 beliebige Ritter mit seiner 6er-Burg verbunden
haben. Er hat jedoch nur einen Ritter mit dieser Burg verbunden, deshalb bekommt er hierfiir keine Punkte.

Mit der 4er-Burg hat Peter 4 Ritter verbunden, also die mindestens erforderlichen 3 Ritter erfiillt. Somit bekommt er
4 Punkte.

Peter hat 4 Kirchen miteinander verbunden. Das bringt ihm 8 Punkte (2 pro Kirche). Fiir die 3 einzelnen Kirchen
gibt es keine weiteren Punkte.

Peter hat einmal genau 2 Windmiihlen miteinander verbunden (oben mittig), das bringt 2 Punkte (1 pro Windmiihle).
AuBerdem hat er getrennt davon noch 5 Windmiihlen miteinander verbunden. Datftr erhélt er 10 Punkte (2 pro
Windmiihle), insgesamt also 12 Punkte fiir seine Windmiihlen.

Um die 5 Punkte fir seine Landesverteidigung zu bekommen, werden in der 3. Wertung Ritterschilde mit dem
Gesamtwert von mindestens 12 benétigt. Peter kann nur eine Schildsumme von 3 aufbringen (die beiden Ritter mit den
Werten 1 und 2 am rechten Rand). Alle anderen Ritter sind entweder nicht am Rand oder nicht direkt von ihrer
Plattchenhélfte aus mit dem Rand verbunden. Also bekommt Peter hierfiir keine Punkte.

Fir seine wertvollste zusammenhingende Rittergruppe, die 4 Ritter in der linken Halfte seines Fiirstentums,

by e
ﬁﬁ é bekommt Peter 9 Punkte (2+3+1+3).

In der 3. Wertung erzielt Peter somit insgesamt 33 Punkte. Zusammen mit den 24 Punkten aus den ersten y = . <L/

beiden Wertungen betrigt Peters Gesamtergebnis 57 Punkte.

Solitarspiel Impressum
Ihr kénnt Don Quixote auch alleine spielen. Autor: Reinhard Staupe (www.staupe.com)
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