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Hera des Tmperiums Das Spiel

NN L e
Karl IV wurde zum bohmischen Konig und Herrscher des Heiligen Thr werdet zu wohlhabenden Biirgern, die diverse Bauprojekte im
Romischen Reiches gekront. Von seiner Burg in Prag aus iiberwacht er Prag des Mittelalters durchfiihren. Indem ihr euren Reichtum vergro-
die Errichtung neuer Befestigungsanlagen, einer Briicke iiber die Mol- Rert und viele Bauten errichtet, steigt ihr in der Gunst des Konigs. Ihr
dau, einer Universitdt und eines Doms, der sich innerhalb der Mauern habt die Wahl aus 6 jederzeit verfiigbaren Aktionen, deren stindig
der Burg erhebt. Prag gehort bereits zu den groften Stdadten Europas. wechselnde Kosten und Nutzen ihr im Blick haben miisst. Ihr werdet
Konig Karl wird Prag zur Hauptstadt eines Imperiums machen! rasch die Synergieeffekte zwischen sorgsam geplanten Aktionen und

@ Spielmaterial ©

den Belohnungen durch offentliche Bauten entdecken. Bei Spielende
gewinnt derjenige, der Konig Karl am meisten beeindrucken konnte.
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8 grofle Plastiknieten
1 kleine Plastikniete 1pro Farbe

30 Aufwertungspliittchen,
11 Normal und 5 Spezial pro Ara

4 Spielertableaus

2 Aktionstableaus
oy |
o

4 Punktescheiben, 4 Konigswegfiguren, 11 Markierungswiirfel 2 Zugziihler-

1proFarbe pro Farbe Markierungswiirfel

36 Gebiiudepliittchen, 36 Mauerplittchen,
14 Normal und 4 Spezial pro Ara 14 Normal und 4 Spezial pro Ara

24 Technologiepliittchen 2 Schnelliibersichten
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3 alternative 3 alternative
Hungermauerpliittchen Dompliittchen

Karlsbriicke

12 Briickenpliittchen, in

zwei Gruppen zu je 6

8roteund blaue
Bonuspliittchen mit Wert 3

30 rote und blaue

11 Marktplatz- Bonuspliittchen

Pliittchen

A
o
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6 Goldfenster 14 Silberfenster
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9 Zusammenbou ©

Setzt die Teile fiir den Spielplan gemdf der Anleitung auf dem beiliegenden Blatt mit diesem Symbol zusammen.

@ Aktionskran, Spielertableaus und Karlsbriicke

® Hungermauer und Dom - Hinweis: Diese beiden 3D-Komponenten sind fiir das Spiel optional. Wer méchte, kann
auch die entsprechenden, auf dem Spielplan zweidimensional aufgedruckten Gebdude nutzen.

Auf diesem Blatt wird auch erkldrt, wie man das Spielmaterial wieder in der Spielschachtel verstauen kann.

o Vorhereitung ©

F Mischt die V-Pldttchen und teilt den Stapel in zwei
 Halften. Legt einen Stapel aus 3 Pldttchen wie gezeigt
zur Karlsbriicke. Die anderen kommen zum Dom.

" Legt Fenster, Bonuspldttchen und Eier ;
_ guterreichbar aus. l"

.@ :

Setzt die Karlsbriicke iiber den Fluss. Hinweis: die
-von der Briicke gelieferten Boni sind doppelseitig
gedruckt und diirfen in beliebiger Kombination liegen.

- Verteilt die sortierten Produktionspldttchen
offen auf dem Fluss. Ihre Reihenfolge ist egal. -

~ Sortiert die Briickenpldttchen nach ihrer Ziffer (IV
~oder V). Mischt den Stapel IV und legt ihn verdeckt vor
die Briicke.

ihr fiir die erste Partie in der Schachtel. Mit ihnen
- kann das Spiel fiir noch grofere Abwechslung ver- %
ﬁner_t weljden, was auf Sgite 17 erklﬁrt wird.» ‘

Legt die Marktplatz-Pldttchen nach Zufall auf Marktplatz-
Hexfelder der passenden Marktstandfarbe. {iberzdhlige
Marktplatz-Plittchen kommen zuriick in die Schachtel.

Marktplatz-Hexfelder mit diesem Symbol werden nur
im Spiel zu viert genutzt.

1 % /¥ Marktplatz-Hexfelder mit diesem
434 / 2%

Symbol werden im Spiel zu dritt und
viert genutzt, nicht zu zweit.

 Sortiert die Technologiepldttchen nach
 ihren Ziffern, mischt jeden Stapel separat und
legt diese verdeckt neben den Spielplnn_,
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Vorbereitung des Aktionskrans

Die Vorbereitung ist spielerzahlabhdngig.

Spieleranzahl zeigt. (Auf der grofen Abbildung ist die Vorbereitung fiir 3 Spieler
zu sehen. Hier im Kasten seht ihr die Vorbereitung fiir 4 Spieler.)

m

. Dreht das Rad des Aktionskrans, bis der weifle Pfeil auf das Symbol mit der

Legt die 6 Aktionspldttchen auf die ersten 6 leeren Plitze, beginnend
beim ersten roten Platz oben auf dem Aktionskran. Also kommt kei-
es davon in den blauen Bereich; alle sind entweder in rot oder griin.

r—PIutziert die Hungermauer- und
Dom-Stufenpldttchen wie gezeigt.
A\ 4
Legt das blaue 5-Punkte-Pldttchen neben
das Ende des blauen Bereichs.

Hungermauer-
Stufenpliittchen

entsprechende Ausstanzung.

'} Setzt den anderen Zugzdhler auf das Feld
des Geriists, das der Spieleranzahl ent-

spricht. Beide Markierungswiirfel werden

die Ziige zdhlen, wie auf Seite 15 erkldrt.

”, @ Setzt einen Zugzdhler-Markierungswiirfel in die
I} .

Bereitet den Aktionskran wie oben gezeigt vor.
In der ersten Partie solltet ihr die Pldttchen in exakt
der angezeigten Anordnung legen. In spdteren Par-
tien konnt ihr zufdllige Auslagen ausprobieren.
Nutzt Seite A aller 6 Aktionspldttchen. Ein weniger
- symmetrischer Aufbau ergibt sich durch Seite B.
Mischt A- und B-Seiten jedoch niemals. In der ge-

samten Partie bleiben die Seiten der Aktionspldtt-
chen unverdndert.

Sortiert die Sechseckpldttchen nach Typ
(Gebdude, Mauer oder Aufwertung), nach
Seltenheit (Spezial oder Normal) und nach Ara
(I oder II). Legt die Stapel fiir Ara II beiseite.

- Mischt die Stapel fiir Ara I verdeckt und legt
 sie wie gezeigt neben den Spielplan. Deckt von
jedem Typ Sechseckpldttchen je 1 Spezial- und 3

Normal-Plattchen auf. Legt diese wie gezeigt in

_ den 3 Reihen auf dem Spielplan aus.

dd/as
Im Spiel zu zweit oder zu dritt: Bestimmte Hexfelder in der Stadt
- sind markiert, was anzeigen soll, dass sie vor Spielbeginn mit Gebduden
besetzt werden. Legt auf solche Hexfelder normale Gebdude der Ara 1, die
ihr oben vom Stapel zieht.




@ Worhereitung pro Spieler @

Wahlt eure Farbe. Jeder Spieler nimmt sich ein Spielertableau und die Spielsteine seiner Farbe, sowie ein Aktionstableau.

op
[2€)

*"Vorhereitung Spielertableau <

Benutze 4 Markierungswiirfel, um deinen Status auf den

&

4 Leisten anzuzeigen. Die Wiirfel beginnen wie im Bild angezeigt.

.l Platziere 3 Markierungswiirfel auf den Boni neben den Rddern
' deiner beiden Forderkrdne.

" Stelle die Rdder deiner Forderkrdne auf 2, was bedeutet, dass
_ dumit 2 Gold und 2 Stein beginnst.

39

* Nimm dir ein Aktionstableau und lege es zu deinem Spieler-
_ tableau.

Leiste Karls-
Universitit

Technologieleiste

 Diese Spielsteine dienen als deine Markierungen auf dem Hauptspielplan. Platziere je ‘
1 Markierungswiirfel unten rechts auf der Hungermauer und unten links auf dem Dom. Setze
deine Spielfigur beim Konigsweg neben den Spielplan. Die Scheibe ist dein Punkteanzeiger. |




o Spitliialuuf ©

Wer zuletzt in Prag war, wird Startspieler. (Ihr konnt diesen Spieler auch nach Zufall bestimmen.) Die Spieler sind nacheinander im Uhrzeigersinn an der Reihe.
In deinem Zug machst du das Folgende:

1. Wihle 1 Aktionsplattchen vom Aktionskran.
2. Fiihre 1 Aktion aus und moglicherweise 1 Zusatzaktion.
3. Beende deinen Zug, indem du den Aktionskran drehst und das Aktionsplittchen zuriicklegst.

Der Aktionskran misst die Ziige der Spieler. Nach der Hilfte des Spiels werden die Gebdude-, Mauer- und Aufwertungspldttchen durch Pléttchen der Ara IT
ersetzt. Das Spiel endet, sobald jeder Spieler 16 Ziige hatte. Diese Zeitnahmemechanismen werden spdter noch genau erkldrt.

(98]
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* Aktionsplattchen wahlen <

Dein Aktionstableau zeigt dir deine 6 moglichen Aktio- I<OSten und Boni fur dle PrOduktion

nen. Du beginnst deinen Zug, indem du deine gewiinsch-
te Aktion wihlst. Danach wdhlst du ein Pldttchen vom
Aktionskran, das deine gewdhlte Aktion zeigt.

Diese Pliittchen haben
Kosten, die in Gold

bezahlt werden miissen.
Jedes Aktionspldttchen zeigt 2 Aktionen, eine innerhalb

des Rads, eine auferhalb. Innen oder aufen spielt keine
Rolle. Du wiihlst einfach deine Aktion und beachtest die
andere nicht.

. Das Pliittchen erlaubt dir, 1 dieser beiden Aktionen auszufiihren.

Bonus vom Aktionskran-Rad

Dein gewdhltes Aktionspldttchen verleiht dir einen Bonus. Erkldrt werden I A .
diese auf Seite 19. Ublicherweise nimmst du dir den Bonus sofort, du darfst e : Jedes Plattchen bietet dir
damit aber auch noch bis zu einem spdteren Zeitpunkt deines Zugs warten. | einen Bonus vom Rad.

]

Wenn ein Plittchen
A den blauen Bereich
E erreicht, liefert es
;‘; Bonuspunkte.

Aktionspldttchen, die erst kiirzlich gewdhlt wurden, liegen im roten Bereich
des Aktionskrans. Wenn du eins dieser Plattchen wdhlst, musst du sofort die
auf dem Spielplan angegebenen Kosten zahlen. Kannst du sie nicht zahlen,
darfst du das Pldttchen nicht nehmen.

Plittchen in den griinen Bereichen werden ohne Zusatzboni oder Strafen
genommen. (Du erhdltst jedoch weiterhin den auf dem Rad angezeigten
Bonus.)

Pldttchen, die seit einer Weile nicht mehr gewdhlt wurden, enden

im blauen Bereich des Aktionskrans. Wdhlst du eines von diesen,
erhdltst du die auf dem Spielplan angegebenen Punkte.

Wenn du das Pliittchen nimmst, hast du die Moglichkeit, 1 Ei zu kaufen.
Wenn du Gold hast, kannst du es sofort kaufen. Hast du jedoch kein Gold, ist
es erlaubt, das Pliittchen zu nutzen, um eine Aktion auszufiihren, die dir Gold
einbringt, das du sofort zum Kauf eines Eies verwenden darfst.

Lanifig ¥ e
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» Aktionen ausfithren <

Minen ausbeuten

Diese Aktion liefert dir Gold. Du besitzt eine bestimmte Anzahl Goldminen, angezeigt durch

® die hichste Zahl links von deinem Wiirfel auf deiner Goldminenleiste. Wenn du diese Aktion ||«is i 1@*‘ = o :‘;2‘
= e

| 'Pfo'dﬁ-l'{twiohspliitt_c-hen

Deine Goldminen- und Stein-
bruchleisten besitzen ein Feld, das
wie nebenstehend aussieht. Erreichst
du das Feld, wdhlst du 1 Produktions-

W + . Erhalte 1 Gold und erh6he deine Goldminen um 1. (Bewege den
Wiirfel um 1 Feld nach rechts.)

oder produziere Gold: Erhalte Gold in Hohe deiner Anzahl Goldminen und
nimm dir alle Produktionsboni die links von deinem Wiirfel angezeigt sind.

Erhaltenes Gold stellst du durch Drehen deines Gold-Forderkrans dar. Das kann dir einen Reichtumsbonus pldttchen vom Fluss Moldau. Lege dein
verleihen, sobald du erstmalig eine bestimmte Zahl erreichst. (Siehe dazu den Kasten Reichtumsboni unten gewdhltes Plattchen auf das am weites-
rechts.) Mehr als 9 Gold sind nicht erreichbar. Solltest du beim Erhalten von Gold bei Giber 9 landen, bleibt es bei ten links liegende Feld der Leiste, die es

dir eingebracht hat. Ab jetzt erhdltst du,
immer wenn du die Produktions-Option
Eﬂder Leiste nutzt, auch diesen Bonus. TE

9, der [iberschuss geht verloren.

Erreicht dein Wiirfel diese Felder, verleiht er einen einmaligen Spezialeffekt.

max.

L2k CANE LGS ok . ; :
BEISPIEL: Wenn dein Wiirfel auf diesem Feld ist, produzierst du 6 Gold, 2 Punkte und den Bonus, den dein
Produktionspldttchen anzeigt.

Steinbriche ausbeuten

Diese Aktion entspricht der Aktion Minen ausbeuten. Wenn du diese Aktion wiihlst, fiihre g Bonus fiir 9 Gold oder Stein.

A genau1ider folgenden Optionen aus:
- B
: @ + < Erhalte 1 Stein und erhéhe deine Steinbriiche um 1. (Bewege fen erreichst, erhiltst du einen Reich-
| @& den Wiirfel um 1 Feld nach rechts.) tumsbonus. Ereichst du 6 Gold, entferne

@% oder produziere Stein: Erhalte Stein in Hohe deiner Anzahl Steinbriiche und den zugehdrigen Wiirfel und erhalte den

nimm dir alle Produktionsboni, die links von deinem Wiirfel angezeigt sind. dflrun:cer ang?zelgten Bonus.. Dasse'lbe
gilt beim Erreichen von 6 Stein. Erreichst

du das Maximum an Gold oder Stein, ent-
ferne den Wiirfel in der Mitte und erhalte
diesen Bonus. (Entfernte Wiirfel kannst
du als Markierung im Spiel einsetzen.)

Wenn du erstmalig diese Reichtums-Stu-

Erhalte 1 Produktionspliittchen. Anrecht auf 1 Siegel.

Jeden Bonus kannst du nur 1x pro Spiel
erhalten. Der weggenommene Wiirfel

Wenn du produzierst, Wenn du produzierst, ziehe 1 Feld erinnert daran, dass du den Bonus nicht
erhiiltst du 1 Punkt. auf deiner Technologieleiste voran. Eﬂ erneut bekommen kannst. ﬁl.g

Wenn du das Ende deiner Goldminenleiste oder auch das Ende deiner Steinbruchleiste erreichst, erwirbst
du das Anrecht auf eins der 5 Siegel — die 5 roten Felder oben links auf dem Spielplan. Das Siegel darf sofort
oder spdter im Spiel wihrend eines deiner Ziige in Anspruch genommen werden.

Um ein noch nicht beanspruchtes Siegel zu beanspruchen, zahlst du die Kosten, die (ggf.) unten auf dem
Siegel angegeben sind und setzt 1 Markierungswiirfel deiner Farbe darauf. Sobald ein Siegel beansprucht
wurde, kann niemand anderes es noch bekommen. Die Siegel beeinflussen die Wertung bei Spielende.

Wenn du das Siegel nicht sofort beanspruchen willst (weil du auf einen spiteren Zug wartest, in dem du die
Kosten bezahlen kannst), legst du den das Siegel beanspruchenden Wiirfel ans Ende der jeweiligen Leiste,
um dich daran zu erinnern, dass du es noch beanspruchen darfst.




Aufwertung (einer Aktion)

Wenn du diese Aktion ausfiihrst, wihlst du 1 Sechseck-
pldattchen von der Aufwertungsreihe. (Die allgemeinen
Regeln fiir diese Wahl sind im Kasten rechts erkldrt.)

Das Pldttchen kommt auf dein Aktionstableau, auf das
passende Hexfeld. Wdhle die Ausrichtung, in der du das
Pldttchen ablegen mdchtest. Sie ist wichtig, was aber erst
eine Bedeutung hat, wenn du eine weitere Aufwertung oder
Mauer dort legst. Mehr dazu folgt auf der ndchsten Seite.

Immer wenn du eine Aktion aufwertest, riickst du 1 oder 2 Felder
auf der Universitdtsleiste vor — 1 Punkt fiir ein Aufwertungspldtt-

=!

9= chen der Ara I oder 2 fiir eins der Ara IL. Zur Erinnerung befindet

.

sich diese Regel auf jedem Pldttchen.

Es ist erlaubt, eine bereits aufgewertete Aktion erneut aufzuwerten, allerdings
rechnest du sie nicht zusammen. Lege die neue darauf und ignoriere die vorige.

Immer wenn du die aufgewertete Aktion ausfiihrst, erhdltst du den in der
Mitte des Aufwertungspldttchens abgedruckten Bonus. Wenn du diese Aktion
2% in einem Zug ausfiihrst, erhdltst du den Bonus doppelt. Dariiber hinaus
darfst du dir beim Legen der Aufwertung riickwirkend den Bonus fiir die Akti-
on nehmen, falls du sie bereits friiher in diesem Zug ausgefiihrt hattest.

Details eines Aufwertungspldattchens

Bonus, dendu
erhiiltst, wenn du dich
entscheidest, diese
Abktion auszufiihren.

Moglicher Eckenbonus. (Siehe
Kasten auf der folgenden Seite.)

Die Aktion, die aufgewertet

wird.

Erinnerung daran, dass das
Aufwerten einer Aktion dich 1
oder 2 Felder auf deiner Leiste
Karls-Universitidt vorriicken

lisst.

Y

Maoglicher
Nachbarschaftsbonus. (Mehrim
Kasten auf der folgenden Seite.)

BEISPIEL: Wenn du das Sechseckpldttchen oben wihlst, musst du es auf das
Sechseck ,, Aufwertung“ deines Aktionstableaus legen. Du darfst es in einer der
6 Ausrichtungen deiner Wahl legen. Du darfst als Bonus 2x auf deiner Leiste
Karls-Universitdt vorriicken. In diesem Beispiel haben das rote Symbol der
Ecke und das Silberfenster-Symbol keinen Effekt, weil es dein erstes gelegtes
Pldttchen ist. Immer wenn du die Aktion ,Aufwerten“ ausfiihrst, erhdltst du 2
Stein. Tatsdchlich erhdltst du sofort 2 Stein, da du den Bonus riickwirkend bei
der Aktion anwendest, die dich dieses Plittchen nehmen liefs.

Ubersicht Sechseckplittchen wihlen

3 Aktionen betreffen die Wahl eines Sechseckpldttchens aus einer der Reihen
des Spielplans. Nachdem du ein Pldttchen genommen hast, lege eins von
seinem Stapel nach.

999

Spezialplﬁttchen

Das am weitesten rechts liegende Pldttchen ist ein
Spezialpldttchen. Du darfst es erst nehmen, wenn du den
Bonus fiir Spezialpldttchen besitzt.

Der einzige Weg, diesen Bonus fiir Spezialpldttchen
zu erhalten ist, ein Aktionspldttchen von diesem Platz
zu wdhlen. Der Spezialpldttchen-Bonus gilt nur fiir die Ak-
tion, die du vom Aktionspldttchen wdhlst, nicht fiir deine
i Zusatzaktion, falls du eine ausfiihrst. Wenn du den Spe-
4 zialpldttchen-Bonus nicht nutzt, erhdltst du stattdessen
die angezeigte Anzahl Punkte. (Du kannst dich fiir diese
Punkte auch entscheiden, wenn eigentlich den Bonus
haben wolltest, es dir dann aber anders iiberlegt hast.)

BEISPIEL: Hattest du die Gebdudebau-Aktion mittels die-
ses Plittchens gewdhlt, gibt es 2 Optionen: nimm entweder
il ein Normalgebdudeplittchen und erhalte 1 Punkt oder

I nimm 1Spezialgebdudeplittchen.

Reihe auffrischen

1x pro Zug darfst du 1 Gold oder 1 Stein bezahlen,
um 2 Sechseckpldttchen aus einer der drei Reihen zu entfernen. Die ent-
fernten Pldttchen diirfen beide Normalpldttchen sein, du darfst aber auch das
Spezial- und ein Normalpldttchen entfernen. Jedes entfernte Pldttchen kommt
verdeckt unter seinen zugehorigen Stapel. Ersetze die entfernten Pldttchen
durch neue des jeweiligen Stapels, die du offen auslegst.

Du darfst eine Reihe jederzeit in deinem Zug auffrischen - sogar vor der Wahl
eines Aktionspldttchens vom Rad. Du bist nicht verpflichtet eine Aktion der
@ﬂ von dir aufgefrischten Reihe zu wdhlen. F[E

Mauerbau

Fiihrst du diese Aktion aus, wdhle ein Sechseckpldttchen
aus der Mauerreihe. (Allgemeine Regeln zur Wahl dieser
Pldttchen sind oben erkldrt.) Du musst die Kosten des
Plittchens sofort bezahlen, sie stehen im roten auf dem
Pldttchen abgebildeten Schild. Wenn du die Kosten nicht
bezahlen kannst, darfst du dieses Pldttchen nicht wihlen.

Das Plittchen verleiht dir sofort die Belohnungen, die im
griinen Fenster gezeigt sind. Dann legst du das Pldttchen auflen an dein Akti-
onstableau an. (Beachte, dass ein neues Mauerpldttchen nicht an zuvor ange-
legte Mauerpldttchen angrenzen muss.) Je nachdem, wie du ein neues Pldttchen
anlegst, erhdltst du 1 oder mehr Boni, wie auf der folgenden Seite erkldrt.

Details der Mauerplattchen

Dieses Symbol erlaubt dir eine Seitwiirts-

Bewegung auf der Hungermauer. (Siehe Seite 13.)
Moaglicher

Nachharschaftsbonus

Moglicher
Nachbarschaftsbonus.

(Siehe Kasten auf der
niichsten Seite.)



A s Nachbarschaftsboni e

Mauerpldttchen und Aufwertungspldttchen konnen dir einen Nachbarschaftsbonus geben. Wenn du ein Pldttchen anlegst, achte
auf das Symbol an einer seiner Seiten. Legst du das Pldttchen so, dass das Symbol an ein Symbol auf einem benachbarten Pldttchen
» ﬁ‘ angrenzt, erhdltst du die Boni, die durch beide Symbole dargestellt sind. Beispielsweise wiirde das hier gezeigte Anlegen dir ein Bo-
d nus-Silberfenster und ein Bonus-Vorriicken auf deiner Technologieleiste erlauben. Ein ausfiihrlicheres Beispiel gibt es auf Seite 14.

Wenn du benachbart zu einer Seite anlegst, die kein Symbol hat, erhdltst du keinen Nachbarschaftsbonus. i

5 ! P Diese Symbole liefern keinen Nachbarschaftsbonus. Sie erinnern lediglich daran, dass dich das An-
R Tes . - legen eines Aufwertungspldttchens 1 oder 2 Felder auf der Leiste Karls-Universitct vorriicken ldsst.

Roter Eckenbonus

Doppel-Eckenbonus
Manche Sechseckpldttchen liefern einen Ein Gebdudeplittchen gibt dir seinen Wenn das gelegte Pldttchen an zwei
Eckenbonus. Mauern und Aufwertungen ha- blauen Eckenbonus, wenn es an die Ecke andere Eckenboni passt, nimmst du dir
ben rote Eckenboni. Wenn du ein Pldttchen eines anderen Gebdudes passt oder an 2 Eckenbonus-Marker dieser Farbe.
mit einem Eckenbonus platzierst, das an den Eckenbonus, der auf dem Spielplan
einen anderen Eckenbonus passt, nimmst du aufgedruckt ist.
Eﬂ dir 1 Eckenbonus-Marker dieser Farbe. W@i Eﬂ Wﬁ Eﬁ WE
. Details der Gebdudeplattchen
Gebdudebau

3 ) L ) . Platz fiir den Dieses Symbol erlaubt dir eine
Wenn du diese Aktion ausfiihrst, wihlst du ein Sechs- Markierungswiirfel Seitwiirts-Bewegung auf dem Dom.
eckpldttchen aus der Gebdudereihe. (Allgemeine Regeln des Spielers. Siehe Seite13.
zur Wahl eines Sechseckpldttchens stehen auf Seite 9.)
Du musst die Kosten des Pldttchens sofort bezahlen; sie Belohnungen’\ h | Potentieller Eckenbonus.
stehen im roten Schild auf dem Pldttchen. Wenn du die fiirdiesenBau. ||’ BT | = (Siehe Kasten auf dieser

Kosten nicht bezahlen kannst, darfst du dieses Pldttchen ' LG = Seite.)
nicht wdhlen. g

Das Pldttchen gibt dir sofort die Belohnungen, die im o Dieses Plittchen bringt

griinen Zeichen stehen. Danach legst du das Pldttchen auf ;;";?;Zﬂ;ﬂ:s G‘;z :""ZZ
. ‘htp zl
einen erlaubten Bauplatz. .
selbst eingeschlossen.

Erlaubte Baupldtze

Der Konigsweg
verliuft durch die
Mitte der Stadt.
Dort darfst du nicht

Du darfst nicht auf Hexfeldern
bauen, die bereits mit einem
Pliittchen belegt sind.

Aufden
hervorgehobenen
Feldern darfstdu
bauen.

a1 : _ Dudarfst "~
F W b 2 - nicht auf
Du darfst nicht auf den _ | Marktpliitzen
griinen, ldndlichen Feldern e AL

bauen und nicht auf den
Mauerfeldern der Stadt.



Auf der Altstadtseite des Konigswegs sind

| Bauplitze besonders teuer. Ein Gebdude auf

@ || einem dieser Hexfelder kostet dich zusdtzli-
il ches Gold. (Wenn du die Kosten nicht sofort

begleichen kannst, darfst du dort nicht

bauen.) Als Gegenleistung erhdltst du die

auf dem Bauplatz angegebenen Punkte.

Auf der Neustadtseite des Konigswegs
haben die Gebdude keine Zusatzkosten und
liefern keine zusdtzliche Belohnung.

Bei weniger als 4 Spielern bleiben bei der
Vorbereitung ein oder zwei Marktpldtze frei,
sie zdhlen jedoch weiterhin als Marktpldtze

Auf dem Stadt-Spielplan liegen bei der Vorbereitung 8 bis 10 Marktpldtze. Die
Spieler streiten um die Boni, die von den Marktpldtzen geliefert werden. Immer
wenn du ein Gebdude platzierst, wird es exakt neben 1 Marktplatz liegen.

i Wenn dein Gebdude Platz fiir einen Wiirfel hat, lege einen Markierungs-
i 4 i wiirfel deiner Farbe auf das Feld, wenn du das Gebdude platzierst. Das
% bedeutet, dass du ein Anrecht auf diesen Marktplatz hast.

Hat dein Gebdude keinen Platz fiir einen Wiirfel, bringt es dir sofort
Punkte. Du erhadltst 1 Punkt pro Gebdudepldttchen, das aktuell an den
Marktplatz angrenzt, inklusive des gerade platzierten.

Wenn dein Gebdude das letzte ist, das an diesem Marktplatz gebaut werden
kann, wihlt jeder Spieler mit einem Anrecht auf diesen Marktplatz 1 der 2 auf dem
Marktplatz gezeigten Belohnungen.

Wer die meisten Wiirfel rund um diesen Platz hat, nimmt sich beide Belohnungen
(statt nur 1). Bei Gleichstdnden entscheidet, wer mehr fiir seine Gebdude ausge-
geben hat. (Rechnet Steine und Gold zusammen; ignoriert Gebdude ohne Wiirfel.)
Wenn weiterhin Gleichstand herrscht, erhalten alle dieser Spieler beide Belohnun-
gen.

Wenn du keine Wiirfel auf Gebduden rund um den Marktplatz hast, erhdltst du
keine Belohnung durch ihn.

BEISPIEL:

1. Griin hat ein Aktionspldttchen Gebdudebau von einem Platz gewdhlt, der
ihr erlaubt, ein Spezial-Sechseckpldttchen zu wéhlen. Die Pldttchenkosten
betragen z Gold.

3. Griinwill ihr
Gebdude wie gezeigt platzieren. Da
die blaue Ecke an eine blaue auf dem Spielplan
gedruckte Ecke angrenzt, erhilt sie ein Bonusplittchen , Blaue
Ecke*.

4. Auf diesem Gebdude ist kein Platz fiir einen Wiirfel von Griin.
Das bedeutet, dass sie sofort 1 Punkt fiir jedes Gebdude rund um den
Marktplatz erhdlt. Hier sind das 3 Punkte. (Hitte es einen Platz fiir
einen Wiirfel gegeben, hdtte sie ihren Markierungswiirfel dort
abgelegt und in diesem Schritt keine Punkte erhalten.)

5. Dieses Gebdude vollendet den Marktplatz, also
erhalten die Spieler jetzt ihre Marktplatz-Boni.
Rot und Blau haben je 1 Wiirfel, also miissen sie
den Gleichstand iiber ihre Baukosten auflosen.
Blaus Gebdude hat 4 Ressourcen gekostet, das
von Rot nur 3. Als Gewinner des Gleichstands
erhdlt Blau beide Marktplatz-Boni. Rot dagegen muss sich
zwischen 2 Silberfenstern oder 4 Punkten entscheiden. Hitte
Griin einen Wiirfel hier gehabt, hitte auch sie einen der beiden
Boni wihlen miissen. Das ist aber nicht der
Fall, also erhdilt sie fiir das Vollenden
des Marktplatzes nichts. Rot und
Blau nehmen ihre Wiirfel
Eﬂ wieder an sich.




Bau des Konigswegs

Um diese Aktion auszufiihren, ziehst du deine Figur 1 Feld
auf dem Konigsweg voran.

Strafenfelder

Wenn du auf dem Kénigsweg vorriickst, bewegst du deine Figur auf das ndchste
Feld deiner Farbe. Links von den farbigen Feldern sind zwei Effekte, die du sofort
ausfiihrst. Einer der Effekte bendétigt ein Ei. Wenn du lieber kein Ei ausgeben willst
und nicht den Vorteil des Effekts haben mochtest, fiihrst du den anderen Effekt
dennoch aus.

Wenn du auf Feld IV vorriickst, zeihst du die obersten 3 Briickenpldttchen vom sil-
bernen IV-Stapel. Suche dir eins aus und lege die anderen unter den Stapel zuriick.
Lege dein gewdhltes Pldttchen als Planke auf die Briicke. Du erhdltst die auf den
abgedeckten Feldern gezeigten Boni sowie den Bonus auf dem Pldttchen.

Wenn du auf Feld V vorriickst, wihlst du ein beliebiges Brii-

ckenpldttchen vom goldenen V-Stapel. Lege es als Planke auf die Briicke und stelle
deine Figur darauf. Du erhdltst die auf den abgedeckten Feldern gezeigten Boni.
Dein gewdbhltes Pldttchen wird bei der Schlusswertung eine Rolle spielen.

Karlsbriicke

Feld IV liegt vor der Karlsbriicke. Um auf Feld IV vorzurii-
cken, musst du 1 Ei bezahlen. Wenn du das Ei nicht bezahlst,
darfst du die Aktion nicht ausfiihren.

Feld V liegt direkt auf der Karlsbriicke. Auch hier musst du 1
Eibezahlen, um auf Feld V zu kommen.

Sobald du auf der Karlsbriicke bist, kann deine Figur nicht weiter auf dem Koénigs-
weg vorriicken und du darfst diese Aktion nicht ldnger wdhlen.

Sobald 5 Planken gelegt wurden, ist die Briicke vollstdndig. Solltest du
auf Feld IV vorriicken, obwohl die Briicke bereits vollstdndig ist, suchst
du dir ein Pldttchen vom IV-Stapel aus und erhdltst wie iiblich dessen
Bonus, aber du erhadltst nicht die Boni durch das Platzieren auf der
Briicke. Stattdessen wirfst du das Pldttchen ab. Solltest du auf Feld V
vorriicken, obwohl die Briicke bereits vollstdndig ist, nimm dir das
2\ Pldttchen vom V-Stapel und setze deine Figur darauf, um dich dar-
an zu erinnern, dass sein Bonus in der Schlusswertung eine Rolle
spielt. (Sollte der V-Stapel aufgebraucht sein, ist es sinnlos, auf
Feld V vorzuriicken.)

Der Legende nach waren Eier eine wichtige Zutat beim Mortel fiir den Bau der Karlsbriicke.
Der Konig befahl, dass ganze Wagenladungen Eier fiir den Bau nach Prag gebracht werden

Eine Briicke

L

.

Technologien

Im Spiel hast du verschiedene Mdglichkeiten, auf deiner
Technologieleiste vorzuriicken. Im Spiel kannst du bis zu
4 Technologien erhalten.

Bewegt sich deine Scheibe auf ein markiertes Feld, ziehst
du die obersten 3 Pldttchen des zugehorigen Stapels. Wihle
1davon und lege die anderen beiden verdeckt unter den
Stapel zuriick. Lege deine gewdhlte Technologie offen ne-
ben dein Spielertableau — niemand sonst darf sie nutzen.

Technologien des Levels I und I verleihen dir dauerhafte
Fahigkeiten, die wihrend des gesamten Spiels, ab deinem
ndchsten Zug, nutzen kannst. Da du eine Technologie Level
I oder II im Moment deiner Wahl noch nicht nutzen kannst,
solltest du dem ndchsten Spieler erlauben, seinen Zug
zu beginnen, wihrend du dich noch entscheidest, welche
Technologie du nehmen willst.

Im Gegensatz dazu geben dir Technologien der Level III
und IV einmalige Vorteile, die du sofort nutzen kannst. Du
darfst so ein Pldttchen aber auch aufheben und es in einem
spdteren Zug nutzen. Sobald du es nutzt, wirf das Pldttchen
ab, damit klar ist, dass du es nur 1x nutzen darfst.

Nach dem mit IV markierten Feld kannst du keine weiteren
Technologien mehr bekommen, weiter auf der Leiste zu
kommen, wird dir bei Spielende aber weitere Punkte verlei-
hen. Wenn du auf dem obersten Feld bist, bekommst du fiir
jedes weitere Vorriicken dort 2 Punkte; dein Wiirfel bewegt
sich nicht mehr.

Karls-Universitat

Im Spiel hast du verschiedene Méglichkeiten, auf deiner
Leiste Karls-Universitdt vorzuriicken. Deine Hohe auf
dieser Leiste zeigt den Wert deiner Technologieleiste bei
Spielende an. (Siehe Seite 16.)

Du erhdltst generell keine sofortige Belohnung fiir das
Vorriicken auf der Leiste Karls-Universitdt. Bist du jedoch
bereits ganz oben angekommen, erhdltst du fiir jedes
weitere Vorriicken dort sofort 2 Punkte, dein Wiirfel bleibt
aber stehen.

ED B v - - .: < ~3 "..‘.
BEISPIEL KARLSBRIICKE:

Griin wdhlt eine Konigsweg-Aktion. Da sie bereits
auf Feld IV ist, muss sie jetzt auf die Briicke. Dazu
muss sie 1 Ei bezahlen. Nach der Zahlung wird sie 1
der goldenen Pliittchen bei der Briicke wihlen und es
iiber zwei der Felder legen. Sie kann jedes Felderpaar
wdhlen, aufer dem, was bereits vom Silberpldttchen
belegt ist. Will Griin beispielsweise die Felder in

der Mitte belegen, wird sie sofort 1 Ei und 1 blauen
Marker erhalten. Dann wird sie ihr Plittchen dort
ablegen und ihre Figur auf das Pliittchen stellen, um
anzuzeigen, dass sie bei Spielende den Vorteil dieses ||
@ﬂ Pliittchens erhalten wird. FTE

mussten. Ein Dorf, das vom Befehl des Konigs verwirrt war, sandte hartgekochte Eier.

aus Eiern?

Es klingt lacherlich, eine Briicke mit so banalem Material zu bauen, doch die Karlsbriicke
steht seit immerhin 600 Jahren.

e



'Die Hungermauer und der St. Veits-Dom

Der Bau der Hungermauer und des St. Veits-Doms wird durch zwei gestufte
Raster in der Spielplanecke gezeigt. Der Konig weif eure Hilfe beim Bau dieser
wichtigen Projekte zu schdtzen.

Bewegung seitwdrts

Wenn du ein Mauerpldttchen mit dem Hunger-
mauer-Symbol baust, bewegst du deinen Wiirfel
1 Feld seitwdirts auf den Hungermauer-Stufen.
(Bei der Hungermauer geht diese Seitwdrts-Be-
wegung immer nach links.)

Ganz dhnlich bewegst du deinen Wiirfel 1 Feld
seitwdrts auf den Dom-Stufen, wenn du ein
Gebdudepldttchen mit dem Dom-Symbol baust.
(Beim Dom geht diese Seitwiirts-Bewegung
immer nach rechts.)

Du kannst solche Seitwirts-Bewegungen auch durch andere Effekte erhalten.
Siehe unten.

Aufwadrts riicken

Fiir eine Bewegung nach oben musst du
2 Silberfenster bezahlen. Das darfst du in deinem
Zug jederzeit und beliebig oft tun.

AAEZATS

Das Raster ist auf 3 Stufen aufgeteilt. Von Stufe
I zu IT oder von II zu IIT hochzuriicken erfordert
zusdtzliche Kosten.

Auswirkungen der Bewegung

Einige Bewegungen haben sofortige Effekte:

Landet dein Wiirfel auf einem Feld mit darauf
abgebildeter Punktzahl, erhdltst du diese Punkte
sofort.

Landet dein Wiirfel auf einem Feld mit darauf
abgebildeten Seitwdrts-Pfeil, bewegst du dich um
1 Feld in der angezeigten Richtung weiter.

Landet dein Wiirfel auf einem Feld mit darauf abge-
bildeten Aufwdrts-Pfeil, bewegst du dich um 1 Feld
nach oben weiter, wenn du dabei jedoch auf einer
neuen Stufe landest, bezahlst du die tiblichen Gold-
und-Stein-Kosten fiir das Betreten neuer Stufen.

Wenn du die oberste Stufe des Doms erreichst, darfst du dir 1 der
drei Schlusswertungs-Pldttchen nehmen, die bei der Vorbereitung
beim Dom platziert wurden. Nimm das Pldttchen und lasse es vor

Aufwéiljt_fs-Bewegungen geben dir bei Spielende mehr Punkte. Seitwdrts-
Bewegungen sorgen dafiir, dass deine roten und blauen Marker im Wert steigen.
- Mehr dazu auf Seite 16 unter Schlusswertung.

dir liegen, damit jeder sehen kann, dass es nicht mehr verfiigbar ist.

BEISPIEL:

1. Griin wdhlt ein Aktions-
plittchen von einem Platz, der
ihr ein Silberfenster liefert.
Sie entscheidet sich, dieses
Gebdude zu bauen. Es kostet
sie 4 Gold, es in der Neustadt
zu bauen. Das bringt ihr ein
zweites Silberfenster und eine
Seitwdrts-Bewegung auf dem
Dom.

2. Griin bezahlt 2 Silberfenster, um 1 Feld auf dem Dom hochzuriicken. Der Pfeil auf
seinem Feld erlaubt ihr, um 1 mehr hochzuriicken, ohne zusdtzliche Silberfenster
zahlen zu miissen. Allerdings bringt sie diese Bewegung zur ndchsten Stufe, was sie
1Gold und 1 Stein kostet. Bezahlt sie das nicht, bleibt sie auf dem Feld mit dem Pfeil
stehen; der Pfeil gilt ab dann fiir sie nicht mehr. Sie entscheidet sich dafiir zu bezahlen
und bewegt sich aufwdrts.

3. Jetzt will siedas Dom-Symbol ihres Gebiudepldttchens nutzen, um nach rechts zu
gehen. Das gibt ihr 2 Punkte. Beachte, dass sie vor der Aufwirts- die Seitwdrts-Bewe-
gung genutzt haben konnte, dadurch hitte sie aber den Pfeil verpasst.

& Fenster @

Im Spiel wirst du auf verschiedene Weise Silber- und Goldfenster erhalten
konnen. Silberfenster bendtigst du, um auf der Hungermauer oder dem St.
Veits-Dom nach oben zu riicken. Mit Goldfenstern (wahrscheinlich unter
Zuhilfenahme eines Silberfensters) kaufst du eine Zusatzaktion. Du darfst nie
mehr als 2 Fenster fiir deinen ndchsten Zug aufbewahren; verbrauche sie oder
E’ﬂ du musst iiberzdhlige abwerfen. W’IE

Zusatzaktion kaufen

Zusdtzlich zu der Aktion, die du durch dein Aktionsplatt-
chen erhdltst, darfst du dir eine Zusatzaktion kaufen:

1x pro Zug darfst du 2 Goldfenster
bezahlen oder 1 Goldfenster plus
1 Silberfenster, um eine Zusatzak-
tion zu kaufen. Du darfst eine
beliebige der 6 Aktionen wdhlen.
Du kannst sie jederzeit wih-
rend deines Zugs nutzen, sogar
bevor du ein Aktionspldttchen
nimmst.



Spielerzug: Aufwertung einer Aktion+Zusatzaktion - Mauerbau

BEISPIEL:

1) Griin beginnt ihren Zug, indem sie ein Aktionspldttchen wihlt, das sie eine Aktion aufwerten
Idisst. Sie besitzt bereits eine Aufwertung, die ihr dafiir einen Goldfenster-Bonus gibt. Sie wihlt
die angezeigte Aufwertung und legt sie auf ihr Aktionstableau. (Die Ausrichtung darf sie zwar
wdhlen, jedoch muss sie es auf der passenden Aktion ablegen.)

2) Da das Plittchen aus Ara I stammt, riickt Griin 2 Felder auf ihrer Leiste Karls-Universitit vor.

3 ) Griin hat das Plittchen so platziert, dass es z Nachbarschaftsboni ausgeldst hat. (Sie kom-
men immer paarweise.) Sie riickt 1 Feld auf ihrer Technologieleiste vor und nimmt sich 1 Silber-
fenster. Beachte, dass sie keinen Eckenbonus erhilt, weil die rote Ecke derzeit an nichts angrenzt.

4 ) Normalerweise wiire Griins Zug jetzt vorbei, aber sie entscheidet sich, 1 Goldfenster und
1Silberfenster auszugeben, um 1 Zusatzaktion zu kaufen.

5) Indieser zweiten Aktion mdchte sie eine Mauer bauen. Dazu benétigt sie kein Aktionsplitt-
chen,; sie sagt einfach an, dass sie eine Mauer bauen wird. Sie hat diese Aktion bereits aufgewer-
tet, daher gibt ihr diese Wahl 1 Punkt. Sie sucht sich das hier gezeigte Plittchen aus und gibt
4 Stein aus, um es zu bauen. Es gibt ihr 6 Punkte.

6 ) Sieplatziert die Mauer wie gezeigt. Die roten Ecken grenzen aneinander, was ihr
eine Rote-Ecke-Bonusplittchen gibt. Sollte sie spdter eine weitere rote Ecke einer
Mauer hier platzieren, wiirde sie weitere 2 Rote-Ecke-Bonuspldttchen erhalten, eins
fiir jede der beiden bereits vorhandenen roten Ecken.

7) Griin hat zwei Aktionen ausgefiihrt. Sie darf nicht mehr als z ausfiihren, daher
dreht sie den Aktionskran und legt ihr Aktionspldttchen zuriick.

Ubersicht Aktion

@ Injedem Zug wirst du mindestens 1 Aktion aus-
fithren - eine derjenigen von deinem gewdhlten
Aktionspldttchen.

® Du hast auferdem die Maoglichkeit, eine Zusatzak-
tion zu kaufen - das darf eine der 6 moglichen sein.

@ Bestimmte Technologien haben Effekte, die dich
weitere Aktionen ausfiihren lassen.

@ Aktionen diirfen in beliebiger Reihenfolge ausge-
fiihrt werden.

@ Der Effekt eines Aufwertungspldttchens gilt immer
dann, wenn du diese Aktion ausfiihrst. Fiihrst du
dieselbe Aktion mehrfach aus, kommt das Aufwer-
tungsplittchen jedesmal zur Anwendung.




9 Zugende ©

Am Ende deines Zugs machst du dies:

7 %Ziige z&hleg 7

@ Wirtf alle bis auf 2 Fenster ab, falls du mehr als 2 haben solltest.

Drehe das Rad des Aktionskrans 1 Feld im Uhrzeigersinn.

Lege dein Aktionspldttchen auf das leere Feld am Anfang des roten
% . Bereichs. Sollte dieses Feld durch den quadratischen Kasten auf dem
Aktionsrad blockiert sein, drehe es ein Feld weiter, damit du dein
Aktionspldttchen dort ablegen kannst.

Fiir den seltenen Fall, dass ein Plattchen iiber den blauen
Bereich hinaus gedreht wird, entfernst du es und legst es
auf das erste offene Feld des griinen Bereichs. Es ist wei-
terhin 5 Punkte wert. Lege das 5-Punkt-Bonuspldttchen

r SR Enerung daryl ﬁg Der Wiirfel auf der Plattform fingt auf einem Feld an, das von der
: = ; : Spielerzahl abhingt.

Nachdem einige Spieler ihre Ziige gemacht ha-

ben, wird der Wiirfel auf dem Rad in ein Loch des

Mechanismus’ fallen. ; .

I'I'I. Zu diesem Zeitpunkt bewegst du den Plattformwiirfel 1 Feld in Rich-

tung der Sanduhr am Ende.

Am Ende des Zugs des ndchsten Spielers kann der Radwiirfel kurz angehoben
werden, damit das Rad wie iiblich gedreht werden kann.

Etwa in der Hdlfte der Spielpartie wird sich der Platt-
formwiirfel iiber die Linie zwischen Ara I und Ara IT
bewegen. Die genaue Lage dieser Linie hdngt von der
Spielerzahl ab. Wenn dies passiert, entfernt ihr die
> drei Reihen der Sechseckpldttchen der Ara I. Ersetzt
ihre Stapel durch die der Ara II. Mischt die Stapel der Ara II, falls noch nicht
geschehen, und legt neue Sechseckpldttchen aus.

G 13

Im Spiel zu zweit kommt die Spielmitte nicht, wenn sich
il der Plattformwiirfel bewegt. Stattdessen kommt sie ein

] i paar Ziige spdter, wenn der weife Pfeil des Rads das
Normalerweise drehst du das Rad um 1 Feld weiter. Wenn sich jedoch der Pfeil  letzte Feld des roten Bereichs erreicht, angezeigt durch das Sternsymbol.

auf dem Rad an der hier gezeigten Position befindet, drehe es 2 Felder weit. Dein
ARtionsplittchen kehrt immer auf das Feld zuriick, das am Beginn des roten
Bereichs ist.

Spielende

Wenn sich der Wiirfel auf das letzte Feld der Plattform bewegt, verbleiben
noch 11 Spielziige. Wenn du wissen willst, wie viele Spielziige du selber noch
haben wirst, schaue dir diese Tabelle an.

BEISPIEL: Im Spiel zu dritt beginnt der 11-Zug-Countdown am
Ende des Zugs des Startspielers. Die Spieler z und 3 haben 4
weitere Ziige, wihrend der Startspieler nur noch 3 Ziige planen
kann. Das Spiel kiimmert sich automatisch um diesen Ablauf.

Das Spiel endet, wenn der Plattformwiirfel die Plattform
verldsst und sich auf die Sanduhr am
Ende bewegt. Jeder Spieler hatte dann
exakt 16 Ziige. Jetzt kommt die
Schlusswertung.

-



T Sthlussﬂmﬁertung T

Zusiitzlich zu den Punkten, die du im Spiel gesammelt hast, wirst du noch Punkte bei der Schlusswertung erhalten.
Eine {Ibersicht findest du auf der Riickseite der Schnelliibersichten.

1. Nicht ausgewertete Marktplatze 4. Mauern
XAVA7SRE S .
5

Jeder Marktplatz, der im Spiel nicht umschlossen wurde, wird jetzt Belohungen
ausschiitten. Jeder Spieler mit einem Anrecht auf diesem Marktplatz erhdlt die
Belohnung. die auf der unteren Hdlfte des Marktplatz-Pldttchens gezeigt ist.

2. Punkte fiir Akademiker

Du erhdltst 0, 1, 2 oder 3 Punkte pro Feld, das du auf der Technologieleiste
vorangeriickt bist. Die Anzahl deiner errungenen Punkte wird von deiner Position
auf der Leiste Karls-Universitdt bestimmt. Wenn du z. B. bei Technologie 7x
vorgeriickt bist (deine Scheibe wiire also oberhalb des Technologiefelds Level IV),
wiirdest du o Punkte erhalten, wenn deine Scheibe auf der Karls-Universitdt noch
am unteren Ende der Leiste wre. Du wiirdest jedoch 21 Punkte bekommen, wenn
deine Scheibe auf der Leiste Karls-Universitdt ganz oben wdre.

3. Hungermauer und St. Veits-Dom

Qo | uis o) oS

Du erhdltst Punkte fiir deine Reihe auf den Hungermauer- und Dom-Stufen.
Jede Reihe zeigt einen Punktwert in einem schwarzen Kdstchen am Ende der
Reihe. Diese Anzahl Punkte erhdltst du.

Du erhdltst Punkte fiir deine roten und blauen Eckenbonus-Marker. Jede
Spalte zeigt ganz oben einen Punktwert. Multipliziere diesen Wert mit der Anzahl
zugehoriger Marker und erhalte entsprechend viele Punkte. Die Hungermauer
verleiht dir Punkte fiir blaue Marker pro Seitwdrts-Bewegung, die du ausgefiihrt
hast. Der Dom gibt Punkte fiir rote Marker (und seine Seitwdrts-Bewegungen
gehen in die andere Richtung).

@ Du erhiiltst 4 Punkte, wenn du genau 3 Mauern um dein Aktionstableau
gebaut hast.

@ Du erhdltst 10 Punkte, wenn es 4 oder 5 Mauern sind.
@ Du erhdltst 18, wenn es 6 oder mehr sind.

Es zdihlt nur die Anzahl deiner Mauern; es ist egal, ob sie aneinander
angrenzen.

5. Schlusswertungs-Fahigkeiten

0@ ©

Wihrend des Spiels konnen die Spieler personliche Schlusswertungs-Fdhigkeiten
erwerben, wenn sie sich ein V-Plattchen auf der Karlsbriicke oder beim Dom oder
1 oder 2 Siegel gesichert haben. Jetzt kommen diese Schlusswertungs-Fihigkeiten
zum Einsatz.

6. lbrige Eier

BOROG-

Schlieflich erhdltst du noch die angegebene Zahl Punkte fiir die Eier, die du noch
hast. Hast du z. B. noch 4 oder mehr Eier, erhdltst du 10 Punkte.

¢ * Gewinner <

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel. Fiir den
unwahrscheinlichen Fall eines Unentschiedens, gewinnt
derjenige dieser Spieler, der spdter begonnen hat. (Wer also
direkt rechts vom Startspieler sitzt, gewinnt den Gleichstand.)

(98]

Lasst eure Errungenschaften eine Weile auf euch wirken,
bevor ihr das Spiel wegpackt. Beim Abrdumen des
Spielplans solltet ihr daran denken, dass St. Veits-
Dom, Hungermauer und Karlsbriicke bis heute noch
stolze Wahrzeichen des Herzens von Prag sind.

BEISPIEL: Griins Wiirfel steht auf der obersten
Reihe des Doms, was 13 Punkte wert ist. (Als sie die
oberste Stufe erreicht hatte, bekam sie aufSerdem
ein Pliittchen, das sie in Schritt 5 der Wertung
werten wird.)

In Griins Spalte sind rote Bonusmarker 3
Punkte wert. Sie hat 3 rote Bonusmarker, was
ihr 9 Punkte einbringt.



Solobariante

Im Solospiel entspricht die Vorbereitung der fiir 2 Spieler. Du bist Startspieler.

Nach jedem deiner Ziige spielst du den Zug des Gegners wie folgt:

1. Wahle das Aktionspldttchen, dass am weitesten vorn liegt (am ndchsten zum
blauen Bereich).

2. Lege das Pldttchen sofort wieder nach den {iblichen Regeln auf den Aktions-
kran zuriick.

Dein Spielziel ist es, einen moglichst hohen Punktwert zu erreichen. Wir glauben,
dass alles tiber 140 Punkte recht gut ist. Wenn du eine Solovariante spielen
mochtest, in der ein ausgefeilterer gegnerischer Zug stattfindet, schau nach bei
deliciousgames.org.

Leicht vergessene Regeln

@ Boni durch den Aktionskran konnen auch spiiter in deinem
Zug ausgefiihrt werden.

® Wenn du eine Aktion aufwertest, kannst du den Aufwer-
tungsbonus riickwirkend erhalten, falls du diese Aktion in
deinem Zug bereits genutzt hattest.

@ Der Aufwertungsbonus einer Aktion trifft immer zu, wenn
du die Aktion ausfiihrst — als Aktion eines vom Rad genom-
menen Pldttchens, als Zusatzaktion deines Zugs oder als
Effekt einer Technologie.

® Wenn du ein Sechseckplittchen nimmst, ist das Spezial-
Sechseckplittchen nur verfiigbar, wenn die Aktion deines
gewdhlten Aktionsplittchens nutzt und auch nur, wenn du
den Spezialpldttchen-Bonus hast (den nur das Rad liefern
kann).

@ Technologien des Level I und Level II diirfen in dem Zug, in
dem du sie erhiltst, nicht genutzt werden.

@ Technologien des Level III und Level IV konnen sofort ge-
nutzt oder fiir einen spiteren Zug aufbewahrt werden.

@ Wenn andere Spieler bereits die Karlsbriicke gebaut haben,
kannst du die Briickenboni nicht mehr erhalten, die Boni der
IV- und V-Plattchen jedoch schon.
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Bauma, Ondra Demel, Youda, Andy, Pitrs, Rony and Danc¢a, Roman, Adam, Patrik Hajda, Ondra
Skoupy und dessen Ehefrau, Alladjex, Oskar, Radek, Tomas, Zachi, die Spieler von Svét deskovych
her, Tlama Games, Kubrtovo hrani, und Teilnehmer von Spieleveranstaltungen in Pocdtky, Maleno-

Besonderer Dank: Henrik Larsson fiir dessen inspirierende Vorschldge und Ladin fiir seine An-
merkungen zum Solospiel. Und natiirlich Radek Boxan fiir das Grafik-Design, die 3D-Gebdude und
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Wenn die Aktionen weniger symmetrisch sein sollen, nehmt
ihr die B-Seiten der Aktionspldttchen. (Mischt die A- und
B-Seiten nicht.)

Einige oder alle der Effekte auf dem Konigsweg, die
2\ Kkein Ei bendtigen, kénnen durch diese Plittchen
ersetzt werden. Romische Ziffern zeigen an, wo das
Pldttchen platziert werden muss.

Auf Hungermauer und Dom kannst du un-

terschiedliche Stufen setzen. Stufen kommen
§ immer in Sdtzen, und du solltest immer alle
A-Stufen bzw. alle B-Stufen nutzen. Die
beiden Bauprojekte sind jedoch unabhdngig
voneinander. Wiirdest du also z. B. bei der
Hungermauer die A-Stufen verwenden,
kannst du beim Dom die A-Stufen, die B-Stu-
fen oder sogar die Originalstufen verwenden.

Hinweise 2um Timing

Das Timing im Spiel ist im allgemeinen nicht so wichtig, daher kannst du Dinge in
einer Abfolge ausfiihren, die fiir dich am sinnvollsten ist. Insbesondere kannst du
die folgenden Dinge in beliebiger Reihenfolge in deinem Zug machen:

@ Nutzen einer 1x nutzbaren Technologie.

@ Kauf einer Zusatzaktion.

@ Diese Zusatzaktion ausfiihren.

@ Ein Aktionspldttchen nehmen.

@ Eine der Aktionen des Plittchens wihlen und sie ausfiihren.

@ Waagerechte Bewegungen auf Dom oder Hungermauer ausfiihren, die du
durch Gebdudepldttchen oder aus andern Quellen erhalten hast.

@ Senkrechte Bewegungen auf Dom oder Hungermauer ausfiihren.

@ .Sofortige” Effekte einer in diesem Zug ausgefiihrten Konigsweg-Aktion
ausfiihren.

Trotz dieser grofen Flexibilitdt deines Zugs ist es natiirlich nicht erlaubt, eine
Sache oder deren Belohnungen zu nutzen, ohne zuvor fiir die Sache bezahlt zu
haben. Zum Beispiel:

@ Du darfst kein Aktionsplittchen aus dem roten Bereich nehmen, bevor du
dafiir bezahlt hast.

@ Du erhdltst keine Vorteile durch ein Mauer- oder Gebdudepldttchen, bevor du
dafiir bezahlt hast.

Beachte auch die beiden ersten Punkte der leicht vergessenen Regeln.

.
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Karl IV.

Karl IV war tschechischer Konig von 1346
bis 1378. 1355 wurde er zum Heiligen
Romischen Kaiser gekront. Als einer der
gebildetsten Herrscher Europas beherrsch-
te er fiinf Sprachen.

Wiihrend seiner Herrschaft bliithte das
tschechische Kdnigreich auf. Prag wurde zu
einer der wichtigsten Stddte Europas dank
seiner ambitionierten Bauprojekte.

Der Konigsweg

Der Konigsweg verlief mehr oder minder
50, wie es in unserem Spiel zu sehen ist,

| querte die Karlsbriicke und ging dann

it hoch zur Burg. Nach Karls Amtszeit wur-
de er der Weg fiir die Kronungsprozession
des jeweiligen tschechischen Konigs.

Prags Altstadt

Prags Altstadt liegt in einer Biegung der Moldau, wie auf
dem Spielplan zu sehen. Auferhalb ihrer Mauern begann
der Bau einer Stadt vom Reifbrett - die Neustadt, die
eigene Stadtmauern hatte. Dies sind die Mauern und Ge-
bdude, die ihr im Lauf des Spiels erbaut. Auf der anderen
Seite der Moldau liegt eine kleinere Stadt, die heute Mala
Strana heifit, was als , Kleine Seite des Flusses” iibersetzt
werden kann - sie quetscht sich zwischen Fluss und die
steilen Hiigel unterhalb der Prager Burg.

[ e TS O

Karlsbriicke

Die Karlsbriicke wurde gebaut, um die beiden Ufer der
Moldau zu verbinden, die durch Prag flieRt. Urspriinglich
waren sie durch die Judithbriicke verbunden (die den
Namen einer friiheren tschechischen Konigin trug), doch
eine Flutim Jahr 1342 zerstorte diese alte Briicke, was den
Bau einer neuen erforderte. In spdteren Jahren wurde die
Karlsbriicke mit barocken Statuen geschmiickt. Bis heute
ist sie eine der prdgenden Sehenswiirdigkeiten Prags.
Nach der Legende steht die Briicke nur deshalb so lange,
weil ihr Mortel mit Eiern angemischt wurde.

e 9

Der stddtische Dom von St. Veits,
Wenceslaus und Adalbert

Der St. Veits-Dom ragt hoch iiber der Prager Burg auf.
Konig Johann legte den Grundstein, sein Sohn, der
zukiinftige Konig Karl IV, fiihrte die Arbeit fort. Wahrend
seiner Regierungszeit beauftragte Karl Peter Parler, den
Bau zu beaufsichtigen, was dieser fast 50 Jahre lang bis
zu seinem Tod auch tat. Der Bau erfolgte bis zu den Hussi-
ten-Kriegen im 15. Jahrhundert, kam ins Stocken und
wurde erst im 19. Jahrhundert zum Abschluss gebracht.

Unser Spiel zeigt auBerdem einige Bauten, die bis heute
im Herzen von Prag zu finden sind, wie

@ Die Altneu-Synagoge
@ Kirche unserer Dame des Schnees

@ Prager Burg

¥

Karls-Universitdat

Die Karls-Universitdt wurde 1248 als erste
Universitdt in Zentraleuropa gegriindet. Ihr
urspriinglicher Standort ist auf dem Spielplan
durch einen gelben Marktplatz gekennzeichnet
— derjenige, der das Vorriicken auf deiner Leiste
Karls-Universitdt oder deiner Technologie-Leiste
erlaubt. Viele weitere Gebdude wurden seit ihrer
Griindung der Universitdt hinzugefiigt, und sie ist
noch heute eine der filhrenden akademischen In-
stitutionen der tschechischen Republik.

Die Hungermauer wurde als Verteidigungsan-
lage oberhalb Mala Strana erbaut. Eine Arbeit
beim Bau der Mauer anzunehmen war eine
Maoglichkeit, an Essen zu kommen und die Leg-
ende besagt, dass Karl den Bau nur Pefohlen- !
hatte, um fiir diejenigen zu sorgen, diill_f'tfmch un-

ter der Hungersnotvon 1361 litten.
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®
Erhalte einen Fenstermarker der angegebenen Farbe.
]

_ Wiihle ein Spezialpldttchen gemdg der Regeln auf Seite 9
oder erhalte 1 Punkt.

Du kannst ein Ei fiir die angegebenen Kosten kaufen.

Weil dieser Bonus vom Rad herriihrt, kannst du ihn
@D-+»0

auch spdter in deinem Zug nutzen, falls du nicht sofort
bezahlen kannst.

Siegel

] Bei Spielende kannst du 2 Punkte fiir je 1 Gold kaufen.
(Daher sind die maximal mdglichen Punkte 18.)

Bei Spielende kannst du 2 Punkte fiir je 1 Stein kaufen.
(Daher sind die maximal mdglichen Punkte 18.)

Bei Spielende kannst du 3 Punkte pro Paar Gold und Stein
kaufen. Wenn du also beispielsweise 5 Gold un 8 Stein
haben solltest, wiirde dir dieses Siegel (maximal) 15 Punkte
geben — du miisstest 5 Gold und 5 Stein ausgeben und
hdttest dann noch 3 Stein.

Konigsweg

Erhalte 3 Punkte pro Aufwertungspldtt-
chen der AraIin deinem Besitz.

23 Du kannst 1 Gold bezahlen, um 4 Punkte
zu erhalten. (Du darfst aber nicht mehr
bezahlen, um mehr zu kaufen.)

Du kannst 1 Ei bezahlen, um 1 der 2 angezeig-
ten Belohnungen zu erhalten. (Du darfst aber
nicht mehr bezahlen, um mehr zu kaufen.)

: Du kannst 1 Ei bezahlen, um 1 der 2 angezeig-
ten Belohnungen zu erhalten. (Du darfst aber
nicht mehr bezahlen, um mehr zu kaufen.)

Erhalte sofort 2 Punkte pro Silberfenster in
| deinem Besitz. Du bezahlst nichts, sondern
erhdltst einfach die Punkte.

Wann immer du die Aufwerten-Aktion
ausfiihrst und deine Figur auf diesem Feld
des Konigswegs ist, erhdltst du 2 Punkte und
erhdltst entweder 1 Gold oder 1 Stein.

L s

Wann immer du ein Gebdude ohne Domsym-
bol baust und deine Figur auf diesem Feld des
Konigswegs ist, erhdltst du 3 Punkte.

Wann immer du die Aktion Mauerbau aus-
j flihrst und deine Figur auf diesem Feld des
Konigswegs ist, erhdltst du 2 Punkte.

J Dudarfst dich 1 Feld nach links auf der Hunger-
mauer bewegen. Erhalte auferdem ein Silberfens-
ter und 2 Punkte.

| Dudarfst dich 1 Feld nach rechts auf dem Dom
bewegen. Erhalte auferdem 1 Silberfenster und
2 Punkte.

Riicke auf der angegebenen Leiste 3x vor.

n Erhalte sofort 3 Punkte. Bei Spielende erhalte
Punkte in Hohe deiner Position auf der Leiste Kar-
Is-Universitdt. Ist deine Scheibe zum Beispiel auf
dem obersten Feld, wiirdest du 8 Punkte erhalten.

| Bei Spielende erhalte 3 Punkte fiir jedes Aufwer-
tungspldttchen in deinem Besitz. (Hast du dieselbe
Aktion 2x aufgewertet, zdhlen beide Pldttchen.)

Bei Spielende erhalte 2 Punkte fiir jedes Mauer-
pldttchen in deinem Besitz.

3 Erhalte sofort 3 Punkte. Bei Spielende erhalte
Punkte in Hohe deiner Anzahl Goldminen. Wenn
dein Wiirfel zum Beispiel ganz rechts ist, wiirdest
du 8 Punkte erhalten.

1 Erhalte sofort 3 Punkte. Bei Spielende erhalte
Punkte in Hohe deiner Anzahl Steinbriiche. Wenn
dein Wiirfel zum Beispiel ganz rechts ist, wiirdest
du 7 Punkte erhalten.

Bei Spielende erhalte Punkte abhdngig von der
Reihe, die du auf der Hungermauer und dem Dom

7 erreicht hast. Bist du beispielsweise auf Reihe 3 der
Hungermauer, sind das 6 Punkte, plus dem, was
du durch den Dom erhidltst.

Auf Dom und Hungermauer gelten diese Symbole
nicht als Effekte. Sie zeigen lediglich an, auf wel-
cher Reihe du bist.

Marktplatz-Plattchen

Der obere Bonus ist eine Seitwdrts-Bewegung auf
entweder der Hungermauer oder dem Dom. Ein
Spieler, der beide Marktplatz-Boni erringt, erhdlt
auferdem 3 Gold, muss sich aber trotzdem fiir
eine der beiden Bewegungen entscheiden.




Technologien des Levels I und II verleihen dir dauerhafte Fihigkeiten, die du
in allen folgenden Ziigen verwenden kannst. Sie konnen jedoch nicht in dem
Zug eingesetzt werden, in dem du sie nimmst.

Im Gegensatz dazu haben Technologien der Level IIT und IV einen einmaligen
Effekt. Dieser Effekt kann im Zug genutzt werden, in dem du die Technologie
nimmst oder in einem spiteren Zug. (Wirf das Pldttchen danach ab, damit klar
ist, dass du es bereits genutzt hast.) Wenn dich eine Technologie auffordert,
eine Aktion auszufiihren, zdhlt diese nicht als die eine Zusatzaktion, die du in
jedem Zug kaufen darfst.

Level I

Immer wenn du den angezeigten
Bonus des Rads erhdltst, erhalte 1
mehr sowie 1 Punkt.

Immer wenn du auf der abgebil-
deten Leiste vorriickst, erhalte 2
Punkte.

Immer wenn du eine Reihe auf Dom oder Hungermauer
hochriickst, erhalte 2 Punkte.

Wenn du in deinem Zug bei der Wahl deines Aktions-
pldattchens 1 oder mehr Punkte erhdltst, erhalte 1 mehr.
(Die Punkte konnen von Rad oder aus dem blauen
Bereich kommen Diese Technologie gibt dir jedoch nur
maximal 1 zusdtzlichen Punkt pro Zug.)

Level I1

Wenn du ein Gebdude mit diesem Symbol baust, erhalte
die angezeigte Ressource und 1 Punkt.

1x pro Zug, wenn du den ange-
zeigten Marker erhdltst, erhalte 1
Punkt und den angezeigten Stein
bzw. das Gold.

Immer wenn du ein Gebdude baust, das das angezeigte
Symbol nicht hat, erhalte die gezeigte Ressource und
1 Punkt.

Immer wenn du ein Ei erhdltst (oder kaufst), erhalte
1 Punkt und 1 Stein.

Wenn du ein Mauerpldttchen mit diesem
Symbol baust, erhalte die angezeigte Res-
source und 1 Punkt.

o Technologien ©

Level II1

Erhalte 1 Ei. Fiihre die Aktion Koénigsweg bauen aus.

Riicke 1 Feld bei Dom oder Hungermauer hoch. Wenn
du zur ndchsten Stufe hochriickst, ignoriere die tiblichen
Stein- und Goldkosten.

Riicke 4x auf deiner Leiste Karls-Universitdt vor.

Fiihre die Aktion Aufwerten durch und erhalte 3 Punkte.

Produziere Gold und erhalte 2 Stein. (Es handelt sich
nicht um eine Aktion Minen ausbeuten, daher 16st es
keine Boni durch eine Aufwertung Minen ausbeuten
aus.)

Produziere Stein und erhalte 2 Gold. (Es handelt sich
nicht um eine Aktion Steinbruch ausbeuten, daher
18st es keine Boni durch eine Aufwertung Steinbruch
ausbeuten aus.)

Level IV

Fiihre die Aktion Gebdudebau aus. Die Gesamtkosten
des Gebdudes werden um 2 Gold verringert. (Die Ge-
samtkosten umfassen die auf dem Pldttchen gezeigten
Kosten und etwaige auf dem Spielplan gezeigten Kos-
ten. Die Gesamtkosten konnen nicht unter o fallen.)

Fiihre die Aktion Mauerbau aus. Die Kosten des Mauer-
pldttchens werden um 2 Stein verringert.

Fiihre eine beliebige Aktion aus.

Fiihre die Aktion Aufwerten aus und erhalte
1 Goldfenster.

Erhalte beide Belohnungen, die auf einem Markt-
platz-Pldttchen gezeigt sind. (Es spielt keine Rolle, ob
der Marktplatz bereits ausgewertet wurde; es darf je-
doch keiner von denen sein, die nicht auf den Spielplan
gelegt wurden.)

Erhohe entweder deine Goldminen oder deine Steinbrii-
che um 1. Danach produzierst du entweder Gold oder
Stein. (Die beiden Wahlméglichkeiten sind unabhdngig.
Du kannst also z. B. deine Goldminen um 1 erhéhen und
danach entscheiden, ob du Gold oder Stein produzieren
machtest. Das 16st keine Aufwertungen aus.)



