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Rote e 4ly ¢
Kathedrale

FUR 1-4 spieter ap 12 Jahnren

itte des 16. Jahrhunderts ordnet Zar Iwan 1IV.,
4 o genannt ,der Schreckliche”, den Bau der
;‘- ( VANl \d Basilius-Kathedrale in Moskau an.
LD @ Viele Jahre lang tragen zahlreiche Baumeister
und Handwerker ihren Teil zu diesem Prachtbau bei.

Die Spieler schliipfen in die Rollen dieser Bautrupps. Jeder
errichtet verschiedene Abschnitte des Bauwerks. Ihr nutzt
euren Einfluss auf den Klerus und verschiedene Gilden und
versucht, mehr Gunst beim Zaren zu erlangen, als eure
Rivalen. Nahert sich die Kathedrale der Fertigstellung, gewinnt
der Spieler, der sich den meisten Ruhm sichern konnte.

1% piethéeﬂia‘. (Detail-Abbildungen auf der nachsten Seite)

1 Spielplan (Markt) 66 Karten:

4 Punktesteine (1 pro Spielerfarbe)

4 Werkstatt-Tableaus (1 pro Spielerfarbe) 12 Einflusskarten 9 Bauplankarten
24 Banner (6 pro Spielerfarbe) 3
16 Verzierungen (je Spielerfarbe 1 x Tiir, o | Sapn’i‘fﬁ

2 x Bogen, T xKreuz)

8 Ressourcenplattchen (rund)

28 Werkstattplattchen (quadratisch)

5 Wirfel (in 5 Farben) 40 Karten ,Bauabschnitte”

20 Holz 10 x Kuppel 20 x Mittelbau 10 x Unterbau
20 Ziegel

20 Stein

15 Gold

10 griine Edelsteine
10 violette Edelsteine

40 Minzen (30x 1 Rubel, 10 x 3 Rubel) 3+ - "
Hinweis: Die unterschiedlich gestalteten ,fertigen”

Seiten haben spielerisch keine Bedeutung.
Hinweis: Im Text ist von ,der Spieler” . ‘
die Rede. Selbstverstandlich sind A e 5 el e

damit alle Mitspielenden gemeint.




Legt die Punktesteine aller

Spieler mit der ,+40"-Seite
nach unten auf Feld 2 der Punkte-
leiste des Spielplans. )

» ! 0 Legt den Spielplan € fur alle gut erreich-

bar auf den Tisch. Lasst daneben gentgend Mischt die 8 Ressourcen-
Platz fiir die Baustelle der Kathedrale. () plattchen verdeckt und legt je
1 Plattchen auf jedes runde Feld des
L Jeder Spieler wahlt eine Farbe und legt das Spielplans. @ Deckt sie nun auf
M entsprechende Spielmaterial vor sich aus:
e Das personliche Werkstatt-Tableau mit Mischt die Einflusskarten
7 3 der Basis-Seite (fiir die ersten Partien empfohlen) separat fir jede der 4 Gruppen
~ | oder der erweiterten Seite nach oben. (C) (Gilden der Handwerker, Fuhrleute,
e 6 Banner, von denen er 4 in den Bestand Handler sowie Klerus). Zieht von
der Werkstatt (Lineal) legt, die 2 Gbrigen links jeder Gruppe 1 Karte und legt sie
darunter. (® jeweils offen auf ein beliebiges der
e 4 Verzierungen — 1 Tiir, 2 Bogen und 1 4 Kartenfelder auf dem Spiel-
Kreuz —, die er auf die entsprechenden Felder plan. @ Legt die ubrigen 7&
der Werkstatt legt. @ Karten zuriick in die Schachtel.
Die erweiterte Seite Fiir eure erste Partie
der Werkstatt zeigt empfehlen wir diese 4 Einflusskarten:

einen Zirkel auf der
Werkbank. Fiir diese
Seite gelten besondere
Regeln in Bezug auf
Werkstattplattchen und
Verzierungen (s. Seite 7).
Wenn ihr mit dieser Seite
spielt, bereitet sie wie
folgt vor: Legt die Verzierungen auf die entsprechenden
Werkstatt-Felder, 4 Banner in den Bestand und 2 Banner auf
die weiBen Werkstattfelder.

RESSOURCEN UND BAUMATERIALIEN

Der Begriff Baumaterial bezieht sich auf alles
reale” Material zum Bau der Kathedrale, z.B.
Ziegel und Edelsteine. Der Begriff Ressourcen bezeichnet
das Baumaterial, aber auch Rubel und Baupunkte.

*‘ HoLz ﬁ"l GoLp
-- ZIEGEL ‘ ‘ GRUNER EDELSTEIN

_j ‘. STEIN . . VIOLETTER EDELSTEIN
3 DIESES SYMBOL BEDEUTET: 0

» 1 EINHEIT BELIEBIGEN BAUMATERIALS".




Ein Spieler nimmt die 5 Wiirfel

in beide Hande und schiittelt sie.
Dann lasst er einen Wiirfel zufallig fallen
und setzt ihn auf ein Feld des Bereichs
(bestehend aus 3 Feldern), der sich neben
dem Ressourcenplittchen 4 befindet. @)
AnschlieBend macht er das fiir die nachsten
4 Bereiche in Pfeilrichtung ebenso.
Hinweis: Es ist (auch im weiteren Spiel-
verlauf) véllig unerheblich, auf welchem
der 3 Felder eines Bereichs ein Wiirfel liegt.

Bildet neben dem Spielplan einen
sortierten allgemeinen Vorrat von
Baumaterialien und Rubeln. @)

@Mischt die Bauplankarten (9, auf

denen eure Spieleranzahl angegeben
ist, zieht 1 davon zufallig und legt die anderen
zuriick in die Schachtel. Diese Karte zeigt an,
wie hoch die jeweiligen Tirme der Kathedrale

werden, die ihr gleich als Baustelle -

auslegt. Jeder Turm hat einen
Unterbau und eine Kuppel, wobei

die Anzahl der Mittelbauten .
dazwischen variiert.
"
Mischt separat die 3 Kartenarten der /

Bauabschnitte (Unterbau, Mittelbau,
Kuppeln), zieht jeweils die auf der
Bauplankarte abgebildete Anzahl
Karten jeder Art und legt sie gemaB
der Bauplankarte aus — die Seite
mit den Baukosten nach oben.
Dies ist eure Baustelle. ()
Die Bauplankarte und tibrige
Bauabschnitte legt ihr nun i
zurlck in die Schachtel. '
Legt bei weniger als drei Spielern alle \\
Werkstattplattchen mit dem Symbol

B zurtick in die Schachtel.
Mischt alle Gbrigen Plattchen
verdeckt und legt zufillig je 1
auf jeden Bauabschnitt. Deckt
sie dann nacheinander auf. (B
Legt tbrige Werkstattplattchen
zuriick in die Schachtel.

Wahlt auf beliebige Weise einen Start-
spieler. Dieser erhalt 3 Rubel. Die weiteren
Spieler erhalten im Uhrzeiger-
sinn 4, 4 und 5 Rubel.

Im Bestand kénnen 10 Baumaterialien ]
gelagert werden, zu Beginn gibt es 6 freie
Plitze. Wird spéter ein Banner entfernt,
kommt ein Platz hinzu. Die beiden Banner
darunter bringen keine neuen Lagerplatze. §




Das Spiel verlauft im Uhrzeigersinn.
Jeder Spieler fiihrt seinen Zug
vollstandig aus, bevor der nachste
Spieler am Zug ist.

SOLO-VARIANTE

Die Regeln fur die Solo-Variante
stehen auf den Seiten 18 und 19.

Im Zentrum des Spielplans befindet
sich der kreisformige Markt,
bestehend aus 8 Bereichen mit
je 3 Wiirfelfeldern. Jeweils 2
Bereiche bilden ein Viertel, das
durch die jeweiligen Einflusskarten
Zusatzaktionen erlaubt.

Auf der Punkteleiste rund um den
Spielplan werden die zwei Arten von
Punkten abgetragen:

Baupunkte 4 (Zahlen auf hellem
Grund) und Ruhmespunkte
(Zahlen auf Adler-Symbol).

_Iyen spietptan _

Das Spielende wird eingeleitet,
sobald ein Spieler seinen sechsten
Bauabschnitt fertiggestellt hat. Er
erhilt 3 Ruhmespunkte W als
Belohnung. Alle anderen Spieler
sind nun noch genau einmal am Zug,
dann endet das Spiel. Es gewinnt
der Spieler mit den meisten .

LErhalt" oder verliert" ein Spieler
eine bestimmte Anzahl +, riickt er
seinen Punktestein entsprechend vor
oder zuriick. ,Erhalt" oder ,verliert" er
W, zihlt er mit seinem Punktestein
nur die Felder, neben denen ein it
abgebildet ist. Dadurch Uberspringt er
also einige Felder. Ab Feld 23 sind die
Punktefelder 4 und M identisch.
Hinweise: Weniger als 0 Punkte
kann ein Spieler nicht haben.
Erreicht ein Spieler tiber 40 Ruhmes-
punkte, wendet er seinen Punktestein
auf die ,+40"Seite und startet eine
weitere Runde auf der Leiste.




_ Spieterzug

Der Spieler am Zug muss 1 dieser 3 Basis-Aktionen ausfiihren:

O Einen savasschnitt seanspruchen
O  Dauen undjoder venzienen

o Ressouncen enhatden

Hinweis: Die Basis-Aktion ,Ressourcen erhalten” ist die Aktion,
die im Spiel am haufigsten durchgefihrt wird.

AuBerdem darf der Spieler am Zug jederzeit diese
beiden optionalen Aktionen ausfuhren:

* Ruhmespunkt(e) abgeben

im Tausch gegen Rubel, und zwar 1 1 fiir 2
Rubel: Punktestein auf das nachste zuriickliegende
Feld neben dem W versetzen und 2 Rubel aus dem
Vorrat nehmen. Diese Aktion darf er beliebig oft

ausfihren. €@

"¢

o 1 Ruhmespunkt abgeben, um zu
wiirfeln: Punktestein auf das nachste
zuriickliegende Feld neben dem it
versetzen, einen der acht Bereiche wihlen
und alle dortigen Wirfel neu werfen.
Diese Aktion darf er nur einmal pro Zug
ausfihren.
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Abscniéis peanspruchen

=

‘?«%‘%\;}\W ie Baumeister entscheiden
;&;;;97 sich, bestimmte Abschnitte
=25\ der Kathedrale zu bauen,
dargestellt durch die Banner. Da

in jedem Turm der jeweils nadchst-
hohere Bauabschnitt beansprucht
wird, wachsen die Tiirme immer

mehr gen Himmel.

Beispiel:

Gelb hat ein Banner
auf einen Bauabschnitt
mit dem Werkstatt-
pléttchen ,weiBer
Wiirfel gelegt. @ @
Gelb zahlt 2 Rubel
und entscheidet
sich, es offen auf sein
blaues Werkstattfeld
zu legen. ©

Er erhélt sofort
Ressourcen, je nach-
dem, in welchem
Bereich des Marktes
der weiBe Wiirfel ge-
radle liegt — in diesem
Fall 2 Rubel. @

(3 5N v o« A S o S s D o 1

Um einen Bauab-
schnitt zu bean-
spruchen, fiihrt
der Spieler folgen-

t "
-

de Schritte aus: —

o Ein Banner vom

eigenen Werkstatt-Tableau nehmen
(zunachst aus der Lineal-Reihe, da
dadurch ein Feld im Bestand freige-
macht wird).

@ Einen freien Bauabschnitt
beanspruchen, indem er das Banner
auf einen verfugbaren Bauabschnitt legt.
Verfugbar ist von jedem Turm immer
nur die jeweils unterste Karte, auf der
sich kein Banner befindet. Zu Beginn
sind das nur die Unterbauten. Spater
kénnen das auch Mittelbauten und
Kuppeln sein.

© Das Werkstattplattchen von

der beanspruchten Karte nehmen

und auf ein beliebiges freies Werk-
stattfeld seines Werkstatt-Tableaus
legen. Dabei hat er die Wahl:

A Das Werkstattplattchen verdeckt
ablegen. In diesem Fall kann er es
spater nicht mehr aktivieren.

B Die Kosten bezahlen (in Rubel),
die im Werkstattfeld angezeigt wer-
den, und das Werkstattplattchen
offen ablegen. In diesem Fall kann
er jedes Mal, wenn er den Wiirfel
bewegt, der dieselbe Farbe wie
das Werkstattfeld hat, den auf
dem Plattchen angegebenen Vor-
teil nutzen — siehe ,Ein Werkstatt-
pléttchen aktivieren”(S. 15).

(4) Legt er das Werkstattplattchen
offen ab, kann er sofort den darauf
angegebenen Vorteil nutzen.
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SPIEL MIT ERWEITERTEN WERKSTATTEN (nicht beim ersten Spiel)

Spielt ihr mit der erweiterten
Seite der Werkstatt-Tableaus,
beachtet Folgendes:

Die einzigen Unterschiede
zum Basis-Spiel bestehen darin,
dass es immer 3 Rubel kostet,
ein Werkstattplattchen offen
auf ein Werkstattfeld zu legen,
und dass die Verzierungen
nicht schon von Spielbeginn an
verfigbar sind. Erst wenn ein
Bauabschnitt beansprucht und
das Werkstattplattchen abgelegt
wird (nachdem 3 Rubel bezahlt
wurden), wird die entsprechende

@ Celb méchte einen Bauabschnitt
beanspruchen und das Werkstatt-

pléttchen auf sein griines Werkstattfeld
legen, um den dortigen Bogen auf das

entsprechende Feld seiner Werkstatt
zu verlegen.

® Dazu legt Gelb ein Banner aus
seinem Bestand auf den entsprechen-
den Bauabschnitt.

© Nachdem er 3 Rubel bezahlt hat,
legt er den Bogen von dem Werk-
stattfeld auf das entsprechende

Feld seines Werkstatt-Tableaus.
AnschlieBend legt er das Werkstatt-
plattchen auf das griine Werkstattfeld.
Heatte er ein Banner von einem der

Verzierung verfugbar. Kann oder
will der Spieler nicht zahlen, legt
er das Plattchen verdeckt ab —
entweder auf ein freies weiBes
Werkstattfeld oder auf ein Werk-
stattfeld mit Verzierung. Werkstatt-
feld und Verzierung stehen ihm
dann nicht mehr zur Verfugung.
Die Banner auf den weiBen Werk-
stattfeldern kénnen genau wie die
im Bestand verwendet werden.
Ein Werkstattplattchen kann nicht
auf ein weiBes Werkstattfeld
gelegt werden, auf dem sich noch
ein Banner befindet.

beiden weiBen Werkstattfelder genom-
men, hitte er das Werkstattplattchen
dort ablegen kénnen.
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Un0/ODER VERZiEREN

£ & L) i

i 3 4" ;“é@g‘,ﬂ teht das Geriist, kdnnen Dieses a % .
- .*’Saé die Bauarbeiter und Kunst-~ Baumaterial "%
' l@‘b handwerker zu Werke kann er nun e
L schreiten und einen Abschnitt zum Bauen o
8 vollenden. Hierfiir bendtigen sie und/oder $ @ r?
' zundchst Baumaterial — wie die Verzieren der
" Spieler dies bekommen, dazu Kathedrale benutzen. Liegt alles
spater. Vielleicht ergibt sich auch benotigte Baumaterial auf einem
die Gelegenheit, prachtvolle Bauabschnitt, ist er fertig und der
Verzierungen anzubringen ... Spieler erhalt Baupunkte und
manchmal auch Rubel.
Wahlt der Spieler diese Basis-Aktion, Verzierungen konnen auch
darf er bis zu drei Einheiten Bau- Ruhmespunkte einbringen.

material zur Baustelle anliefern.

BAUEN

Der Spieler nimmt das Baumaterial, seinem Banner. Bauabschnitte mussen
das er anliefern mochte, aus seinem nicht innerhalb eines Zuges fertig
Bestand (Lineal) und legt es auf einen werden — das Baumaterial bleibt
oder mehrere Bauabschnitte mit dann einfach auf der Karte liegen. @

EINEN BAUABSCHNITT
FERTIGSTELLEN

Ein Bauabschnitt ist fertig, sobald alles
notige Baumaterial auf ihm liegt. @
Nun werden folgende Schritte aus-
gefiihrt:

e Das Baumaterial wird zurtick in den
allgemeinen Vorrat gelegt.

o Der Spieler erhilt die auf der
Karte angegebenen Baupunkte

und Rubel. ®

o Die Karte wird umgedreht, mit der
Jfertigen" Seite nach oben. Das
Banner bleibt auf der Karte. @




DIE STRAFE DES ZAREN: UNFERTIGE BAUABSCHNITTE UNTERHALB
VON GERADE FERTIGGESTELLTEN BAUABSCHNITTEN

Wird ein Bauabschnitt fertiggestellt Jeder Spieler, der diese noch unfer-
und es gibt im selben Turm tigen Bauabschnitte beansprucht hat,
unterhalb noch unfertige Bauab- verliert sofort so viele Baupunkte ¥,
schnitte, werden die hierfir verant- wie es Uber seiner Karte bereits
wortlichen Bautrupps fir ihr lang- von Mitspielern fertiggestellte
sames Arbeiten vom Zaren bestraft. Bauabschnitte gibt.

Rot hat einen Bauabschnitt (heller Rand) vor Blau (darunter) fertiggestellt. Zur Strafe verliert Blau 1 + .
) Spiter hat Blau seine Bauabschnitte im selben Turm immer noch nicht fertiggestellt, und Gelb stellt

die Kuppel fertig (. Daher verliert Blau zur Strafe 3 +: 14* fir die blaue Karte direkt unterhalb
der Kuppel (mit T fertigen Bauabschnitt dartiber) sowie 2 % fir den blauen Unterbau (mit 2 von
Mitspielern fertiggestellten Bauabschnitten dartber — einem gelben und einem roten).

In diesem Beispiel stellt Blau zunachst seinen oberen Bauabschnitt fertig. Er verliert zur Strafe 1 + wegen des
fertigen roten Bauabschnitts oberhalb des blauen Unterbaus, nicht aber wegen seines eigenen, gerade fertig-
gestellten Bauabschnitts. €Y Spiter stellt Gelb seinen Bauabschnitt fertig () und Blau verliert zur Strafe 2 +

(wegen der roten und der gelben Karte, nicht wegen seiner eigenen fertigen Karte oberhalb seines Unterbaus).

Fol
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VERZIEREN DER KATHEDRALE

\

7.2

: {,1 ertige Bauabschnitte
B bieten die Gelegenheit,

und Bauschmuck zu verzieren.

Jeder fertige Bauabschnitt der
“Kathedrale hat Platz fur eine
Verzierung: Jedem Unterbau kann
eine Tur hinzugeflgt werden,
jedem Mittelbau ein Bogen,
und jeder Kuppel ein Kreuz.

Jeder Spieler darf jedem ferti-
gen Bauabschnitt eine Verzierung
hinzufugen, unabhéngig davon,
wer ihn fertiggestellt hat.

Jeder Spieler kann im gesamten
Spiel bis zu vier Verzierungen
anbringen.

Um einen Bauabschnitt zu
verzieren, muss der Spieler das
hierfir bendtigte Baumaterial
anliefern (Tir = Holz; Bogen
= Stein; Kreuz = Gold) sowie
optional 0, 1 oder 2 Edel-
steine, die er zusitzlich
,einsetzt” Setzt der Spieler

Edelsteine ein, erhilt er sofort:

o 1 ¥ pro Edelstein, oder

o insgesamt 3 ¥, wenn er 2 Edel-
steine beider Farben einsetzt.

Fiir Verzierungen ohne Edelsteine
erhalt der Spieler keine Ruhmespunk-
te. Da aber auch Verzierungen ohne
Edelsteine bei der Schlusswertung
mitzahlen und Ruhmespunkte ein-
bringen kénnen, lohnt es sich, in
Verzierungen zu investieren — auch
in solche ohne Edelsteine.

Jede Einheit Baumaterial (inklusive
Edelsteine) fiir Verzierungen zahlt
mit zum angelieferten Baumaterial,
das auf maximal 3 Einheiten pro
Aktion ,,Bauen und/oder Ver-
zieren" beschrankt ist. Anders als
beim Bauen muss Baumaterial fiir
eine Verzierung komplett im selben
Zug angeliefert werden, da die
Verzierung sofort hinzugefugt wird.

Gelb liefert sein Maximum von 3 Einheiten Baumaterial, um eine Kuppel zu verzieren.
O &@ Erverziert die Kuppel mit einem Kreuz (Kosten: 1 Gold) und 2 verschieden-
farbigen Edelsteinen, womit er sofort 3 # erhalt. © & @




.

Gelb nutzt alle seine 3 Einheiten fir Verzierungen @ & @: Ein Kreuz (Kosten: T Gold), fir das er keine
sofortigen Ruhmespunkte erhalt, und eine Tur (Kosten: 1 Holz) mit 1 Edelstein. Dafiir erhélt er sofort

100

In diesem Beispiel ist Gelb soweit, dass er mit einer Kombination aus Bauen und Verzieren einen
Mittelbau fertigstellen kann. @ Zunéchst baut er, indem er das noch fehlende Gold liefert

(1. angelieferte Einheit) @ Er stellt den Bauabschnitt fertig, und er erhalt 4+ und 2 Rubel © & @
AuBerdem wird Griin bestraft und verliert 1 + Gelb kann in diesem Zug noch 2 Einheiten anliefern
und verziert den gerade fertiggestellten Bauabschnitt mit einem Bogen (2. Einheit: Stein) mit 1 Edelstein
(3. Einheit) @ und erhilt sofort 1 4 zustzlich. @
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Ti_‘%f@%_’,) in wichtiger Aspekf beim
;gg/ae Bauen besteht darin, alle
>N pendtigten Baumaterialien
im richtigen Moment zur Verfiigung
zu haben. Alles, was gebraucht
wird, halt der Markt bereit.
Auflerdem sind Beziehungen zu
den verschiedenen Gilden und
zum Klerus sehr hilfreich, um der
ruhmreichste aller Baumeister
zu werden.

Ressourcenmanagement und das
Nutzen des Marktes sind das Herz

Hessouncen ehatsen

A= F g

o Er sagt an, welchen Wiirfel
er weiterziehen will.

9 Er zieht diesen Wiirfel in
Pfeilrichtung um so viele
Bereiche weiter, wie es der Augen-

zahl entspricht. e R

o Zieht er den weiBBen Wiirfel
oder den Wiirfel der eigenen
Farbe, darf der Spieler uber
die Augenzahl hinaus fiir jeden
Rubel, den er bezahlt, einen
Bereich weiterziehen (unter Um-

von Die Rote Kathedrale.
Um den Markt zu besuchen, fihrt
der Spieler folgende Schritte aus:

standen also auch weiter als 6).

o Wichtig: Ein Wiirfel darf nur
in einem Bereich landen, in dem
noch mindestens ein Wiirfelfeld
freiist. In jedem Bereich kénnen

y also maximal drei Wiirfel liegen.
Wiirde der gewahlte Wiirfel
in einem vollbesetzten Bereich
landen, muss der Spieler einen
anderen Wirfel wahlen. Beim
weiBen Wirfel oder dem der
eigenen Farbe dirfte er Rubel
bezahlen und weiterziehen.

9 Der Wiirfel bleibt nun in diesem
Bereich liegen.

O Der Spieler fiihrt jetzt beliebige
Markt-Aktionen aus, abhangig von
dem Bereich, in dem der Wiirfel
gelandet ist.

O schiieBlich wiirfelt er mit allen
Wirfeln in diesem Bereich und legt
sie mit den neuen Augenzahlen auf
beliebige Felder dieses Bereichs
zurtick.

=
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Gelb entscheidet sich, den gelben Wiirfel zu ziehen. Der zeigt eine 3, also landet er im selben Bereich
wie der blaue Wiirfel. Da Gelb mit dem Wiirfel der eigenen Farbe gezogen ist, diirfte er Rubel bezahlen,
um noch weiterzuziehen, entscheidet sich in diesem Fall aber dagegen.

MARKT-AKTIONEN

Nachdem der Wiirfel in einem Bereich
gelandet ist, darf der Spieler beliebig
viele der folgenden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge ausfihren,
allerdings jede hochstens einmal.

o EIN WERKSTATTPLATTCHEN AKTIVIEREN

N
o RESSOURCEN VOM MARKT ERHALTEN X = X4

Der Spieler nimmt die auf dem (der Spieler darf auch weniger
Ressourcenplattchen neben diesem nehmen). Die Ressourcen sind
Bereich abgebildeten Ressourcen aus begrenzt. Sind von einer Sorte nicht
dem Vorrat, multipliziert mit der mehr genug im Vorrat, erhalt der
Anzahl der Wiirfel in dem Bereich Spieler entsprechend weniger.

"

Nachdem er den gelben Wiirfel gezogen hat, darf Gelb zweimal das Ressourcenpléttchen ,2 Ziegel
nutzen, also bis zu 4 Ziegel nehmen, was er auch tut. Htte er 1 Rubel gezahlt und den Wiirfel einen
Bereich weitergezogen, in dem sich der rote Wiirfel befindet, hétte er stattdessen 4 Holz nehmen durfen.




DER BESTAND
Immer, wenn sich der Spieler Bau-
material nimmt, muss er es in seinen
Bestand (Lineal) legen. Zu Beginn
3 stehen 6 der 10 Platze zur Verfiigung,
. jeder firr 1 Einheit Baumaterial. Weitere
Platze kann der Spieler freiraumen,
wenn er Bauabschnitte beansprucht.

Wichtig: Wenn ein Spieler Bau-
material erhalt, aber keinen freien
Platz in seinem Bestand hat, kann
er kein Material von dort ent-
fernen, um Platz zu machen. Er
darf nur Material nehmen, fuir das
er auch Platz hat.

Die Spieler kénnen die Einflusskarten
der vier Gruppen — die Gilden
der Handwerker, der Fuhrleute,
der Handler sowie den Klerus —
nutzen, um verschiedene Aktionen
auszufiihren. Jede Gruppe ist
einem der Viertel des Marktes
zugeordnet, daher bestimmt
das Viertel, in dem der
gewdhlte Wrfel gelandet
ist, welche Aktionen zur
Verfiigung stehen.

Durch den Einfluss auf eine Gilde
oder den Klerus darf der Spieler
eine der zwei Aktionen auf der je-
) weiligen Einflusskarte ausfthren.
kg Finige dieser Aktionen kosten

’) etwas, andere nicht. Aktionen

¥ mit Blitz-Symbol darf der Spieler
nur einmal in seinem Zug aus-
fuhren, diejenigen mit Unend-
lich-Symbol dagegen so oft er
maochte. Die einzelnen Aktionen
werden in der Ubersicht auf der
letzten Seite dieser Regel erklart.

%

Fortsetzung des Beispiels: Nachdem er Ziegel erhalten hat, entscheidet sich Gelb fiir die obere
Aktion der Gilde der Handler und tauscht 2 dieser Ziegel gegen 1 grinen Edelstein.

e =

s 73
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O EIN WERKSTATTPLATTCHEN AKTIVIEREN f

Liegt auf dem Werkstatt-Tableau

des Spielers ein Werkstattplattchen
offen auf dem Feld, das der gerade
gezogenen Wirfelfarbe entspricht,

¥ Fre

¥

wird es aktiviert und der Spieler
darf sofort zusatzlich den darauf
abgebildeten Vorteil nutzen.
Hierzu zunachst ein Beispiel:

Zieht der Spieler den blauen Wiirfel, kann er auch Ressourcen von dem Bereich erhalten,
in dem der rote Wiirfel gerade liegt (hier: 2 Holz). @ Zieht er den gelben Wiirfel, erhalt er 1 + (2]

Einige Werkstattplattchen bieten als Vorteil weitere
Ressourcen, andere zeigen einen der 5 Wiirfel. Bei den
letzteren erhdlt der Spieler die Ressourcen von dem
Bereich, in dem dieser Wiirfel liegt. Diese Ressourcen
erhilt er nur einmal, egal, wie viele Wiirfel in dem
Bereich liegen.

WEISSE WERKSTATTFELDER
Das weiBe Werkstattfeld besteht
aus zwei Feldern, die mit Werk-
stattplattchen belegt werden
kénnen. Zieht der Spieler den
weiBen Wirfel auf dem Markt
und sind beide Felder belegt,
darf er eines der beiden Werk-
stattplattchen seiner Wahl
aktivieren (aber nicht beide).

ZUR ERINNERUNG: NACH DEN MARKT-AKTIONEN WERDEN ALLE

WURFEL IM BEREICH DES GEZOGENEN WURFELS NEU GEWORFEN.




Sobald ein Spieler seinen sechsten
Bauabschnitt fertiggestellt sowie
die entsprechenden Baupunkte dafur
erhalten hat, erhilt er zusitzliche
3 W fiir das Einliuten des

Zunachst versetzen alle Spieler ihre
Punktesteine riickwarts auf das
nichste Feld mit Ruhmespunkt Hit.
Liegt der Punktestein bereits auf
einem solchen Feld, wird er nicht

ZUSATZLICHE PUNKTE

Spielendes. Nach seinem Zug
sind alle anderen Spieler noch
genau einmal am Zug, bevor die
Schlusswertung durchgefuhrt wird.

versetzt.

Auch Punktesteine, die bereits mit
der ,+40"-Seite nach oben liegen
liegen, werden gegebenenfalls
rickwarts gesetzt.

Gelb muss zurtick auf das Feld mit
14 * Griin bleibt auf dem Feld

mit 18 1.

Uber die wahrend des Spieles errun-
genen Ruhmespunkte hinaus erhalten

die Spieler folgende Ruhmespunkte:

« 1 pro 5 Einheiten Bau-
material und Rubel die sie
bei Spielende in den Vorrat
zurticklegen.

o Weitere i abhingig von ihrem
Beitrag zum Bau jedes Turms:
Der Gesamtwert eines Turms be-
tragt 2 W pro fertigem Bauab-

schnitt plus 1 ¥ pro Verzierung.

Unfertige Bauabschnitte werden
nicht gewertet.

Jeder Spieler zahlt seine Banner
und seine Verzierungen auf
den fertigen Bauabschnitten
des Turms zusammen.

Der Spieler mit der héchsten
Summe erhilt den Gesamtwert
des Turms.

Der Spieler mit der zweithochsten
Summe erhalt die Halfte des Ge-
samtwerts des Turms (gegebenen-
falls abgerundet). Der nachste
Spieler die Halfte davon, und so
weiter.



Bei Gleichstand werden die Ruhmes- (gegebenenfalls abgerundet). —t -

punkte fir die Platzierungen der Spieler ohne eigene Banner oder
betreffenden Spieler addiert Verzierungen an einem Turm
und gleichmaBig verteilt erhalten fiir diesen keine Punkte.

BEISPIEL WERTUNG DER TURME BEI 4 SPIELERN

Turm 1: Gesamtwert: 7 ¥ (3 fertige Bauab-
schnitte + T grine Verzierung). Grin hat

1 Banner + 1 Tiir und erhalt 7 88 Gelb
und Rot teilen sich den 2. und 3. Platz

(3 #8 bzw. 1 8, insgesamt 4 ¥, sodass
jeder hiervon die Halfte (2 #2) erhalt.

Turm 2: 5% fiir Blau und 2 ¥ fiir Gelb.

S

P
Feiss

Turm 3: Gesamtwert: 128 Blau erhalt = : i \
& 3
Wi

12 @8 Gelb erhalt 6 @ ; Griin und Rot
erhalten jeweils 2 #8.

Turm 4: Gesamtwert: 1048, Grin erhlt 10
W ; Rot erhalt 5 @8 und Gelb erhalt 2 .

Turm 5: Gesamtwert: 9 8. 9 @ fiir Blau;
7 W (4+2+1) aufgeteilt auf Gelb,
Rot und Griin, jeweils 2 #.

Turm 6: 99 . 9 fiir Rot; 4 fir Griin (da
das Kreuz grtin ist); und 2 fur Blau.

- -
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Tipp: Wenn vor der Wertung die unfertigen Bauabschnitte mit den Materialien entfernt werden, ist die Wertung tbersichtlicher.

BESONDERE REGELN FUR 2 SPIELER

Der Spieler mit der Mehrheit an Bannern und
Verzierungen an einem Turm erhalt dessen
Gesamtwert. Der andere Spieler (falls er mit
Bannern oder Verzierungen an dem Turm beteiligt
ist), erhalt nur ein Drittel des Gesamtwertes
(gegebenenfalls abgerundet). Bei Cleichstand
erhalt kein Spieler fur diesen Turm Punkte.

Turm1: Griin 8.

Turm 2: Gelb 6 #, Griin 2.
Turm 3: Gelb 8 %, Griin 2.
Turm 4: Griin 5%, Gelb 19,

Der Spieler mit den meisten Ruhmespunkten W gewinnt das Spiel!

Cleichstande werden in folgender Reihenfolge aufgelést: Mehr fertiggestellte
Bauabschnitte; mehr hinzugefugte Verzierungen. Herrscht dann weiterhin
Cleichstand, teilen sich die Spieler den Sieg.
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jsi 'y Wan Jakowlew™ ist der
f}c_\b’@ vom Zaren ausgewdahlte

5
pe) Wy Architekt, um die Kathedrale
zu entwerfen. Per Dekret von Iwan
IV. leitet er hochstpersonlich einen
der Bautrupps. Dennoch tragst
auch du deinen Teil dazu bei.
Gelingt es dir, den Zaren
| | in direktem Wettbewerb mit dem
' II hauptverantwortlichen Architekten
;:'p..r“ von deiner Arbeit zu liberzeugen?

*Dies ist eine Kunstperson zu Ehren der beiden
Architekten Iwan Barma und Postnik Jakowlew.

SPIELVORBEREITUNG
Bereite das Spiel vor wie fiir eine
Partie zu zweit. Platziere den Punkte-

stein der gegnerischen (lwans) Farbe
mit auf der Punkteleiste, lege aber
zunachst seine 6 Banner und die
Verzierungen beiseite. lwan erhalt
weder Werkstatt-Tableau noch Rubel
(auch im weiteren Spielverlauf nicht).
Nimm dir die 5 Werkstattplatt-
O chen mit Wiirfelsymbolen (1 pro
AN Farbe), die ab 3 Spielern Bg®,
% benutzt werden.
Mische die 5 Solo-Karten (lwan-
7 Riickseite) und lege sie als zufillige
' Reihe offen aus. In dieser Reihenfolge
(von links nach rechts) fihrt lwan
seine Aktionen durch. Mische die 5
Werkstattplattchen und lege zufallig
F..3 je 1 offen auf das Werkstattfeld jeder

ARiANGe |

Solo-Karte. Lege 5 seiner Banner
auf die Karte mit der Aktion ,Einen
Bauabschnitt beanspruchen” und
seine Verzierungen rechts neben die
Kartenreihe.

Fuhre mit Iwans verbliebenem
Banner eine Aktion ,Einen Bau-
abschnitt beanspruchen’ fur ihn
aus: Lege es auf die Unterbau-Karte,
die am meisten Baupunkte einbringt
(kommen mehrere in Frage, dann
von diesen die Karte am weitesten
links). Nimm das Werkstattplattchen
von der beanspruchten Unterbau-
Karte aus dem Spiel. Nun beginnt
das Spiel mit deinem ersten Zug.

SPIELVERLAUF

Dein Zug verlauft ganz normal, in-
dem du eine der drei Basis-Aktionen
wahlst und ausfiihrst. Dann folgt
Iwans Zug. Ihr seid abwechselnd
am Zug, bis einer von euch
seinen sechsten Bauabschnitt
fertiggestellt hat. Egal, wer diesen
Bauabschnitt fertigstellt: Niemand
erhalt die 3 Bonuspunkte — der
andere ist aber noch einmal am Zug,
und auch die Schlusswertung verlauft
wie sonst bei einem Spiel zu zweit.

IWANS SPIELZUG

lwans Zug beginnt stets mit der
Solo-Karte am weitesten links mit
offenem Werkstattplattchen. Fiihre
zunichst eine reduzierte Basis-Aktion
,Ressourcen erhalten” fir ihn aus:
Ziehe dazu den auf dem Plattchen
abgebildeten Wiirfel um seine
Augenzahl weiter und drehe das
Wirfelplattchen auf verdeckt um.
Wirde der Wiirfel (auch der weil3e)
in einem vollbesetzten Bereich
landen, fithre diese Basis-Aktion nicht
aus.



Iwan erhilt keine Ressourcen, mit
Ausnahme méglicher 4, wenn der
Wiirfel nach dem Ziehen entsprechend
landet: Bis zu 3 durch das Ressourcen-
plattchen des Bereichs 4 , weitere durch
die Klerus-Einflusskarte. Sind beide
Klerus-Einflussaktionen méglich, nutzt lwan
die fur thn gunstigere. Wirf abschlieBend
wie Ublich alle Wiirfel des Bereiches neu.
Fiihre nun (\Wurfel gezogen oder nicht)

A Welche Verzierung? Die Reihenfolge
ist: Tur — Bogen — Bogen — Kuppel. Erst,
wenn die Tur hinzugefiigt wurde, ist ein
Bogen dran, und so weiter. lwan braucht
fur Verzierungen keine Ressourcen zu
bezahlen.

B Wo hinzufiigen? lwan versucht zuerst,
einen von dir fertiggestellten Bau-
abschnitt zu verzieren. Nur wenn dies
nicht moglich ist, verziert er einen von

die auf der Solo-Karte angegebene

Y.
Aktion aus (s. unten). :

sich selbst fertiggestellten Bauabschnitt. -

In beiden Fallen gilt: Bei mehreren mog-

) o lichen Bauabschnitten triffst du die Wahl. « = -
Liegen bei Beginn von lwans Zug alle i L4

seine Werkstattplattchen verdeckt, fihre C

vor seinem Zug folgende Schritte aus:

Hat Iwan eine Verzierung hinzugefugt, er-
hélt er 1 . Kann er keine Verzierung

© Venn moglich, filigt lwan wie
folgt einem fertigen Bauabschnitt eine
Verzierung hinzu:

IWANS
AKTIONEN

BAUPUNKTE
ERHALTEN
Ivan erhalt sofort 4 4.

in der oben genannten Reihenfolge |
hinzufiigen, tiberspringe Schritt @.

@ Mische lwans Werkstattplattchen neu
und lege 1 davon auf jede Solo-Karte, um
seinen Zug vorzubereiten.

"+ TR # LN+ € 5
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B BESTAND ] BAUMATERIAL

B VERGROSSERN ﬂ. LIEFERN

Ba Lege 4 Einheiten a Lege alles
Baumaterial ﬁ Baumaterial von

auf diese Karte. Da die Sorte Iwans Bestand

keinerlei Rolle spielt, bediene auf seine

dich einfach vom gréBten ,Bauen"-Karte.

‘ v
Hat er noch Banner, lege 1
nach folgender Prioritat auf
einen Bauabschnitt:

@ Direkt oberhalb einer von dir bean-
spruchten oder fertiggestellten Karte.

@ Auf einen Unterbau.

Steht keine solche Karte zur Verfugung,
entscheidest du, welche Karte lwan
beansprucht.

Bringt das Werkstattplattchen auf der
Karte ¥ ein, erhalt lwan diese % Nimm
in jedem Fall das Plattchen aus dem Spiel.

Haufen.
EINEN BAUABSCHNITT o . BAUEN :
BEANSPRUCHEN (7 1] Lege alles Baumaterial von dieser Karte auf die von Iwan
£z / beanspruchten Bauabschnitte. Dabei muss er nicht

ElE) die abgebildeten Baumaterialien fiir den Bauabschnitt
liefern, sondern nur die insgesamt erforderliche Anzahl. (Bendtigt eine
Karte also 2 Holz, 1 Ziegel und 1 Gold|, muss Iwan lediglich 4 beliebige
Einheiten liefern). Hat er diesen Bauabschnitt nun fertiggestellt, erhalt
Iwan wie iiblich die angegebenen ¥

Unm festzustellen, welche Karte beliefert wird, prife die Tiirme von
links nach rechts, jeweils von unten nach oben. Die erste von Iwan
beanspruchte Karte, auf die du stéBt, erhalt das Material.

Hat Iwan mehr Baumaterial, als diese Karte benétigt, lege das tibrige
Material auf die nédchste von ihm beanspruchte Karte.

Beispiel: Benétigt eine Karte 3 Einheiten Baumaterial und Iwan hat 4,
lege 1 davon auf die nachste Karte.



GILDE DER
HANDWERKER

Verkaufe 1 beliebiges
Baumaterial fir 1 Rubel.

(EREEREEEEIER £ricLiruNG DER EirLuss-AkTionen ETEEIREEIGI

'#*-{‘.. “

Kaufe fiir 1 Rubel 1 der
abgebildeten Baumaterialien.

Verkaufe 1 der abgebildeten
Baumaterialien fiir 1 Rubel.

Kaufe fir 2 Rubel 1 beliebiges
Baumaterial.

Verkaufe 1 der abgebildeten
Baumaterialien fiir 2 Rubel.

g
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Kaufe fiir 2 Rubel 1 der
abgebildeten Baumaterialien.

GILDE DER
FUHRLEUTE

Zahle 1 Rubel, um 1 Baumaterial anzuliefern und
zum Bauen oder Verzieren zu verwenden.

Erhalte 1 Rubel.

Zahle 3 Rubel, um 2 Baumaterialien anzuliefern
und zum Bauen und/oder Verzieren zu verwenden.

Zahle 2 Rubel, um die Positionen von 2 Ressour-
cenplattchen auf dem Markt zu vertauschen.

GILDE DER
HANDLER

Tausche 2 gleiche Baumaterialien aus deinem
Bestand gegen 1 beliebiges Baumaterial.

................. LI

Tausche 1 Rubel und 1 Baumaterial aus deinem
Bestand gegen 1 anderes Baumaterial.

Tausche 4 gleiche Baumaterialien aus deinem
Bestand gegen 2 beliebige Baumaterialien.

’

KLERUS

Zahle 3 Rubel, um 1 * zu erhalten.

Gib 3 verschiedene Baumaterialien ab,

um 1 * zu erhalten.

.................

Hast du bereits mindestens 1 Bauabschnitt jeder
Art fertiggestellt, erhaltst du 2 +

mn
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