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Splelmaterlal * 8 Depeschenkarten . 1 Vor-
* 6 Gefolgsfrauen in 6 Farben ps

. Spielvorbereitungen Ein Spieler mischt die Depeschenkarten und
legt sie mit der Riickseite nach oben (als verdeckten Stapel) neben die
Wertungstafel. Jeder Spieler stellt die Gefolgsfrau in seiner Farbe neben
seinen Gefolgsmann auf die Null der Wertungstafel. Es stehen nun fiir

jeden Spieler zwei Zihlfiguren auf der Wertungstafel.

Spielablauf Immer wenn ein Spieler Punkte bekommt, kann er wéhlen,
mit welcher der beiden Figuren er auf der Wertungstafel vorwarts zieht.
. Der Spieler an der Reihe (und nur er) bekommt eine Depesche, wenn
. durch die Wertung eine seiner beiden Zihlfiguren auf einem dunklen
Zahlenfeld (0, 5, 10, 15,...) landet. Er nimmt die oberste Karte vom Depe-
schenstapel und dreht sie um. Er hat nun zwei Moglichkeiten, entweder:
» er fiihrt die Aktion der Depesche aus
* er nimmt sich 2 Punkte (rechts unten im Siegel vermerkt)
Nachdem der Spieler eine der beiden Moglichkeiten ausgefiihrt hat,
. schiebt er die Depesche verdeckt unter den Stapel.
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Die Depeschen im Einzelnen:
1.) ,Kleinste” Strafle werten: Der Spieler bekommt Punkte

(er muss nicht die Mehrheit besitzen). Er bekommt so viele

) ¥ Punkte, (wie die StraRe ziihlen wiirde, wenn jetzt Spielende)
m Ist er auf mehreren Straflen vertreten, bekommt er die Punkte
derjenigen StraRe,(die nach den Regeln der Schlusswertung am wenigsten|
Punkte zihlt)Der Gefolgsmann bleibt auf der Strafe stehen.

fiir Stadre. fiir Kloster.

4.) Je Wappen 2 Punkte: Der Spieler erhalt fiir alle Wap-
pen in allen Stadten, in denen er mindestens 1 Gefolgs-
mann hat, 2 Punkte (er muss nicht die Mehrheit haben).

fiir eine Strafe, auf der er mindestens einen Gefolgsmann hat

2.) .Kleinste“ Stadt 3.) ,Kleinstes” Kloster = |
werten: Entspricht ~ werten: Entspricht o
Depesche 1 und gilt ~ Depesche 1 und gilt
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Spielvorbereitungen Ein Spieler mischt die Depeschenkarten und
legt sie mit der Riickseite nach oben (als verdeckten Stapel) neben die
Wertungstafel. Jeder Spieler stellt die Gefolgstrau in seiner Farbe neben
seinen Gefolgsmann auf die Null der Wertungstafel. Es stehen nun fiir
jeden Spieler zwei Zahlfiguren auf der Wertungstafel.

Spielablauf Immer wenn ein Spieler Punkte bekommt, kann er wahlen,
mit welcher der beiden Figuren er auf der Wertungstafel vorwarts zieht.
Der Spieler an der Reihe (und nur er) bekommt eine Depesche, wenn
durch die Wertung eine seiner beiden Zahlfiguren auf einem dunklen
Zahlenfeld (0, 5, 10, 15,...) landet. Er nimmt die oberste Karte vom Depe-
schenstapel und drehtsie um. Er hat nun zwei Moglichkeiten, entweder:
« er fithrt die Aktion der Depesche aus

« er nimmt sich 2 Punkte (rechts unten im Siegel vermerkr)
Nachdem der Spieler eine der beiden Moglichkeiten ausgefiihrt hat,
schiebt er die Depesche verdeckt unter den Stapel.

Die Depeschen im Einzelnen:
b 1.) .Kleinste” Strafde werten: Der Spieler bekommt Punkre
fuir eine Strae, auf der er mindestens einen Gefolgsmann hat
(er muss nicht die Mehrheirt besitzen). Er bekommt so viele
Punkte[wie die Stratle am Spielende zihlen wiirde] Ist er auf
mehreren Strafen vertreten, bekommt er die Punkte derjenigen StrafSe,
(die am Ende am wenigsten Punkte zihlen wiirde) Der Gefolgsmann
bleibt auf der Strake stehen.

2 2.), Kleinste” Stadr  3.) . Kleinstes” Kloster
werten: Enrsprichr werten: Enrspri-:hr

Depesche 1 und gilt ~ Depesche 1 und gilt
fiir Stidre. fiir Kloster.
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: 4.) Je Wappen 2 Punkte: Der Spieler erhalt fiir alle Wap-
pen in allen Stidten, in denen er mindestens | Gefolgs-
mann hat, 2 Punkte (er muss nicht die Mehrheit haben).




5.) Je Ritter 2 Punkte: Der Spieler bekommt

& fiir jeden eigenen Ritter (Gefolgsmann in der
24 Stadt) 2 Punkte. Die Ritter bleiben im Spiel.

6.) Je Bauern 2 Punkte: Der Spieler bekommt
fiir jeden eigenen Bauern (Gefolgsmann auf der
Wiese) 2 Punkte. Die Bauern bleiben im Spiel.

7 7.) Noch 1 Karte legen: Der Spieler zieht noch
1 Karte und legt sie an. Auch darf er nach den
ilblichen Regeln eine weitere Figur setzen.

8.) Einen Gefolgsmann werten und vom Plan nehmen:

Der Spieler wahlt einen seiner eingesetzten Gefolgsleute. Hat

er in dem Gebiet, in dem dieser Gefolgsmann steht, die
Mehrheit, so wertet er nun das Gebiet (wobei nur er selbst

Punkte bekommt). Er erhilt Punkte gemal der Wertung am Spielende.
- Der gewiihlte Gefolgsmann wird in den Vorrat zuriickgenommen.

Weitere Regeln: Werden in einem Zug mehrere Bauwerke gewertet,
. miissen die Punkte jedes einzelnen Bauwerkes im Ganzen von einer
Zahlfigur gezogen werden.

" Pro Wertungsrunde bekommt der Spieler an der Reihe nur eine
- Depesche, auch wenn z.B. durch mehrere fertige Bauwerke zwei
Wertungsfiguren auf dunklen Feldern landen. Durch Punkte aus einer
Depesche kann er im gleichen Zug allerdings auch eine weitere Depesche
erhalten und einsetzen. Durch diese ebenfalls wieder eine weitere, etc.

Wichtig: Nur der Spieler an der Reihe kann Depeschen erhalten, auch
wenn Zﬁhlﬁguren anderer Spieler auf dunklen Feldern landen.

Am Spielende, vor der Schlusswertung, werden die Punktezahlen beider
. Zahlfiguren zusammengezahlt. Dann stellt jeder Spieler eine Zahlfigur auf
die erreichte Summe und legt die andere zuriick in die Schachtel. In der
Schlusswertung werden keine Depeschen mehr vergeben.
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2 5.) Je Ritter 2 Punkte; Der Spieler bekommt
fiir jeden eigenen Ritter (Gefolgsmann in der

Stadt) 2 Punkrte. Die Ritter bleiben im Spiel.

6.) Je Bauern 2 Punkte: Der Spieler bekommt
fiir jeden eigenen Bauern (Gefolgsmann auf der
. Wiese) 2 Punkre. Die Bauern bleiben im Spiel.

- 7.) Noch | Karte legen: Der Spieler zieht noch
| Karte und legr sie an. Auch darf er nach den
=%/ ublichen Regeln eine weitere Figur setzen.

8.) Ein Gefolgsmann werten und vom Plan nehmen:

Der Spieler wiihlt einen seiner eingesetzten Gefolgsleute. Har |

er in dem Gebiet, in dem dieser Gefolgsmann steht, die }
Mehrheit, so wertet er nun das Gebiet {(wobei nur er selbst

Punkte bekommt). Er erhalt Punkte gemafd der Wertung am Spielende.
Der gewihlte Gefolgsmann wird in den Vorrat zuriickgenommen.

Weitere Regeln: Werden in einem Zug mehrere Bauwerke gewertert,
mussen die Punkte jedes einzelnen Bauwerkes im Ganzen von einer
Zahltigur gezogen werden.

Pro Wertungsrunde bekommt der Spieler an der Reihe nur eine
Depesche, auch wenn z.B. durch mehrere fertige Bauwerke zwei
Wertungstiguren auf dunklen Feldern landen. Durch Punkte aus einer
Depesche kann er im gleichen Zug allerdings auch eine weitere Depesche
erhalten und einsetzen. Durch diese ebentalls wieder eine weitere, etc.

Wichtig: Nur der Spieler an der Reihe kann Depeschen erhalten, auch
wenn Zihlfiguren anderer Spieler auf dunklen Feldern landen.

Am Spielende, vor der Schlusswertung, werden die Punktezahlen beider
Zahlfiguren zusammengezahlt. Dann stellt jeder Spieler eine Zahlfigur auf
die erreichte Summe und legt die andere zuriick in die Schachtel. In der
Schlusswertung werden keine Depeschen mehr vergeben.
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