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Spielidee
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Dieses Spiel ist ein evolutionires Spiel. Es entwickelt sich iiber mehrere Partien hinweg weiter. Die Spieler behalten Fortschritte aus einer beendeten
Partie und nehmen diese mit in die nachste. Auch die Spielregeln werden nach und nach erweitert. Deshalb wird ein Grofiteil des Spielmaterials erst
zu einem spiteren Zeitpunkt benotigt.

WICHTIG!!! - Schaut euch bitte das Spielmaterial noch | Nehmt jetzt vorsichtig folgendes Material aus der Schachtel: Erst
nicht genau an! Nehmt Material nur aus der Schachtel, wenn | die beiden Boxen, dann alle Stanztableaus bis zum Spielplan.

ihr dazu aufgefordert werdet. Schaut euch auf keinen Fall Spiel- Lasst die 2 gebiindelten Stapel Stanztableaus ganz unten im
karten oder Stickerbigen genauer an! Die Schachtel bitte nicht Einsatz erst einmal in der Schachtel. Zwischen den herausgenom-

stiirzen. Bewahrt das Spiel moglichst immer im ,,Liegen® auf. | menen Tableaus findet ihr das Aufbaublatt und die Stickerbogen.

Fiir den vollen Spielspaf§ und einen reibungslosen Ablauf empfehlen wir, Regeltexte und Karten von mehreren Spielern genau
lesen zu lassen. Befolgt bitte alle Anweisungen und nehmt die Spieliibersicht zu Hilfe, damit ihr nichts vergesst.

Lest jetzt erst das Aufbaublatt und baut das Spiel wie dort beschrieben auf.
Lest anschlielend in dieser Anleitung weiter.

Worum geht es?

o=

The Rise of Queensdale entfiihrt euch in das Tal von Queensdale. Seine Majestit, Nepomuk IL, hat dieses unscheinbare Fleckchen Erde auserkoren, um
hier sein neues Schloss errichten zu lassen. Ein Schloss nur fiir seine Konigin Margaret, um deren Gesundheit es zurzeit nicht gut steht.

Queensdale soll ihr neuer Zufluchtsort werden, umgeben von Flussliufen und eingerahmt von Gebirgen und Wildern. Um den Schlossbau voranzutrei-
ben, soll hier zuerst eine Stadt entstehen, um den weiteren Ausbau zu begiinstigen.

Seine Majestiit hat euch auserkoren, diesem edlen Ansinnen zuzuarbeiten, und iibertrigt jedem von euch die Kontrolle iiber ein Viertel der zukiinftigen
Stadt. Baut Hiuser, treibt den Bau des Schlosses voran und macht euch somit um den Aufstieg von Queensdale verdient. Wer es schafft, den grofiten
Ruhm zu erlangen, dem verspricht der Konig eine gar fiirstliche Entlohnung.



Spielablauf

The Rise of Queensdale verlduft iiber mehrere Partien, bis ein Spieler die letzte Epoche erfolgreich abschliefit. Jede Partie besteht aus mehreren
Spielrunden. Eine Spielrunde beginnt damit, dass jeder seine 5 Wiirfel wiirfelt, ihr reihum jeweils einen Wiirfel einsetzt und am Ende der Runde
eure Wiirfel zuriicknehmt. Eine Partie endet, sobald mindestens ein Spieler sein eigenes Epochenziel erreicht hat.

Thr konnt dabei unterschiedlich schnell vorankommen und werdet im Spielverlauf auf unterschiedliche Ziele spielen.

Keine Sorge, einen ,,Riickstand konnt ihr sehr wohl noch aufholen. Gebt also niemals auf!

C]deenab[auf

— . — 3
-
Zu Rundenbeginn wiirfelt ihr alle gleichzeitig mit euren 5 Wiirfeln. Danach ist der im Uhrzeigersinn nichste Spieler an der Reihe und setzt
einen seiner eigenen Wiirfel ein usw. Dies macht ihr so lange reihum, bis
Der Startspieler beginnt und niemand mehr Wiirfel iibrig hat.
LT setzt einen seiner Wiirfel
;‘Jf ein und fiihrt die dazu Dann nehmt ihr alle eure Wiirfel zuriick und gebt den Startspieler-
passende Aktion aus. marker nach links weiter. Die neue Runde beginnt, indem ihr wieder
| alle eure 5 Wiirfel werft usw.
\ )
N[gemeine Hinweise
= e =
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verschiedenen Rohstoffarten Holz, Stein, Lehm und Gulden gemeint. Einen entsprechenden Hinweis konnt ihr auch auf dem

@ Auf manchen Plittchen, Karten o.A. findet ihr das Symbol ,,Fragezeichen®. Damit ist immer ein beliebiger Rohstoff aus den vier
Ubersichtsplan finden.

>< = l Du gibst das links Angegebene in den Vorrat ab und erhiltst dafiir das rechts Angegebene aus dem Vorrat.

tl- m Wenn du Ruhmespunkte erhiltst, bewegst du deinen Ruhmespunktemarker auf der Leiste entsprechend viele Felder vor.

Wenn nicht anders angegeben, gebt ihr Sachen immer in den Vorrat zuriick und erhaltet sie auch von dort. Alle Rohstoffe im Spiel (Holz, Stein,
Lehm, Gulden), Brot und Siegel sind unbegrenzt. Bei Holz, Stein und Lehm konnt ihr euch mit den 3er-Plittchen behelfen. Diese konnt ihr jeder-
zeit eintauschen. Die Anzahl der Figuren ist jedoch genau vorgegeben und auf diese Anzahl begrenzt.

( An vielen Stellen der Anleitung findet ihr leere Felder. Im Spielverlauf werdet ihr hier nach | [ Hierist Plata fiir Aufkleber R99
und nach neue Spielregeln einkleben. Diese Regelsticker sind durchnummeriert von R1
bis R80 und kommen durch Karten ins Spiel. Wenn euch eine Karte z.B. dazu auffordert,
den Regelsticker R... in die Anleitung zu kleben, sucht ihr diesen Aufkleber auf den
Klebebogen, zieht ihn ab und klebt ihn an der vorgegebenen Stelle in die Anleitung. Auf der
Riickseite der Spieliibersicht findet ihr eine Auflistung, auf welchem der 7 Stickerbogen
(I-VII) sich jeder Regelsticker befindet. Wenn Regelsticker neue Spielregeln einfiihren,
werden diese bereits auf der Karte selbst erklirt. Mitunter findet ihr auf dem Aufkleber
jedoch noch einige zusitzliche Informationen.

- Die geheime Pogof ¥
Sticker verdndern den Aktionsplan, die Ubersichtstafel, den Spielplan und sogar eure | Mit Anweisungep (zl&lgsi[idv e/l
Charaktertafel. Diese Aufkleber besitzen die Nummerierung 1-39 und werden gemafl der >> Manchma] auch m: r i
Anweisung an eine vorgegebene Stelle (z.B. Feld A) geklebt. Wenn ihr mit Sticker 1 etwas ‘\ sen auf Kartep und g’lt Hl.nwei_
»abkleben® sollt, haben wir fiir diese Fille einen bestimmten Aufkleber vorgesehen, der : Tegnisse,
meistens zur Hintergrundillustration passt.
Auf 8.1 des Aufbaublatts findet ihr eine Hilfe, welcher Sticker 1 an welche Stelle gehort.

Neben diesen Aufklebern werden auch andere Elemente im Spielverlauf eingefiihrt. Sp%iter werflet 1hr neue Gebé'i'ude er.ltdeo.:ken. Im
Alle Spezialplittchen sind nummeriert und befinden sich auf den Stanztafeln. Spiel zu dritt kinnt ihr Gebiude die mit &%
gekennzeichnet sind sofort aus dem Spiel ent-

Achtung: Schaut euch Spielmaterial bitte immer erst dann genauer an, fe'rnen. {m Spie'l @l ?wei entfernt ih.r zusiitz'lich

wenn ihr dazu aufgefordert werdet. die Gebaude, die mit & gekennzeichnet sind.




(Die Aktionen im Einzelnen
Die Wiirfel haben zu Beginn folgende Seiten:

@@ @ AA

HOLZ STEIN GULDEN LEHM AKTION AKTION
(Einsetzfelder fiir Wiirfel
e — 2 T _

(Rohstoff-Srelder

Auf dem Spielplan sind jeweils eigene Setzfelder fiir die
Rohstoffe Holz, Stein, Gulden und Lehm abgebildet.
Einen Wiirfel, der Holz, Stein, Gulden oder Lehm

zeigt, kannst du auf ein dazu passendes, freies
Rohstoffsetzfeld auf dem Spielplan legen, um den ent-
sprechenden Rohstoff zu erhalten. Bei den Holz-, Stein-
und Lehmfeldern gibt es ein +1-Feld. Besetzt du mit
deinem Wiirfel ein solches Feld, erhiltst du 2 Rohstoffe
dieser Sorte.

& %

/| Beispiel: Du legst einen Wiirfel, der ein Holz zeigt, ﬁ. =r
auf einem Holzfeld des Spielplans ab und s

nimmst dir ein Holz aus dem Vorrat. Belegst &

du das +1-Holzfeld, nimmst du dir 2 Holz.

Aktionsfelder
Auf dem Aktionsplan und spiter auch auf Karten findet
ihr verschiedene Aktionen, denen jeweils eigene
Setzfelder zugeordnet sind. Zeigt dein Wiirfel @,
kannst du ihn auf ein freies Aktionsfeld setzen, um die
entsprechende Aktion auszufithren. Du darfst Aktionsfelder nur
dann belegen, wenn du die zugehéorige Aktion danach ausfiihrst.

Es ist aber auch méglich, hier einen Wiirfel mit einem Rohstoff-Sym-
bol einzusetzen, um die Aktion auszufiihren. In diesem Fall musst
du aber zusitzlich das Gewiirfelte bezahlen und in den Vorrat
zuriicklegen, um die Aktion auszufiihren.

Beispiel: Um einen Wiirfel, der Holz zeigt, auf ein Aktionsfeld zu legen,
musst du beim Einsetzen ein Holz in den Vorrat zurtickgeben.

CAatay=f0

(Die Aktionsfelder

=
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| @— Dagelohn

Du erhiltst 1 Gulden aus dem Vorrat.

([Q)ndschafter Bewegen

e — . Mit dieser Aktion bewegst du deinen
I A-I Al Kundschafter auf dem Spielplan. Die Zahl
=== | oberhalb des Setzfeldes bestimmt, wie
< : weit du deinen Kundschafter maximal

bewegen darfst. Er kann das Startfeld an
einer beliebigen Stelle verlassen. Jedes
: betretene Sechseckfeld und jede Briicke
giltals 1 Schritt. Kundschafter diirfen jedes Feld betreten, auch Felder mit
Gebauden oder anderen Kundschaftern. Den Fluss konnen sie nur iiber
eine Briicke iiberqueren. Du kannst deinen Kundschafter in deinem Zug
beliebig vor- und zuriickbewegen und ein Feld mehrmals betreten. Ebenso
kannst du dein Startfeld auch wieder betreten und an einer beliebigen
Stelle erneut verlassen. Das Startfeld kostet dann ebenfalls 1 Schritt.
Hohleneinginge (nur im Spiel zu dritt) konnen von allen
Kundschaftern genutzt werden. Die beiden Hohlenein-
ginge gelten als benachbart zueinander. Das heifit, dass
ein Kundschafter mit 1 Schritt von einem Hohleneingang
zum anderen ,,Springt‘.

5. Du versuchst mit deinem Kundschafter Felder zu erreichen,

@ auf denen Kriuterplittchen passend zu deinen Kriu-
terhiitten liegen.

Zu Spielbeginn hast du schon 1 Kréuterhiitte. Betritt dein Kundschafter
ein Feld, auf dem ein passendes Krduterplittchen liegt, darfst du dieses
Plittchen aufdecken und erhiltst sofort, was du gefunden hast. Das Krdu-
terplittchen kannst du anschlielend beiseite legen, es ist fiir diese Partie aus
dem Spiel. Du kannst mit einer Kundschafter-Aktivierung auch mehrere
Plittchen (auch unterschiedlicher Sorten) einsammeln.

Beispiel: Der rote Spieler belegt
das Aktionsfeld, mit dem er seinen
Kundschafter bis
zu 4 Felder weit
bewegen kann.

Er lauft vom
Startfeld aus 4
Felder und erhilt die beiden
Kréuterplittchen (), da er
hierzu die passende Krauter-
hiitte besitzt. Das Plittchen
() muss er auf dem Plan
liegen lassen.




CIQ)&uterp[ﬁttchen und was es sonst noch zu ﬁnden gibt

r

Deckst du eines dieser Plittchen auf, erhiltst du @ g) \9
einen entsprechenden Rohstoff aus dem Vorrat:

Lehm Stein Holz

iy ' Du erhiltst 1 Ruhmespunkt.

,,;\ Du erhiltst 1 Brot | h Du schiebst deinen Stimmungsmarker auf
aus dem Vorrat. ‘ der Stimmungsleiste um 1 Stufe nach oben.

Du triffst die Wahrsagerin. Zieh die oberste Wahrsagerinkarte.

a) Diese Karten sind immer zweigeteilt:
Den oberen Teil liest du laut vor, den zweiten Teil liest du leise fiir dich.

Die Wahrsagerin verrit dir Dinge, die im weiteren Spielverlauf - vermutlich - geschehen L
werden. Die Prophezeiungen sind nicht immer ganz eindeutig, aber trotzdem hilfreich.
Verrate deinen Mitspielern nichts von den Informationen, die nur fiir dich bestimmt
sind. Bei Partieende nimmst du deine Wahrsagerin-Karten zu deinem personlichen '

Spielmaterial. Du kannst jederzeit nachlesen, was du zuvor erfahren hast. Einige Karten
weisen auf bestimmte spitere Ereignisse hin. Achtet auf alle Ankiindigungen, die vorge-
lesen werden.




ﬁ y; | Krduterhiitten |

| f v Du gibst 3 Holz ab und nimmst dir eine Kriuter-

- QWochenmarkt

e
Du zahlst 2 Gulden und erhiltst 2 Rohstof-

4
..”/ ﬁ/@ fe. Dies kann eine beliebige Kombination

T ' hiitte aus dem Vorrat. Du setzt sie auf ein
i LAj ! E beliebiges deiner freien Hiittenfelder auf deinem — ik | aus Stein, Holz oder Lehm sein.

L SR Startfeld. Dafiir erhiltst du sofort Ruhmespunkte. ‘ ' "' Achtung: Du kannst nicht nur 1 Gulden
| NN abgeben, um 1 Rohstoff zu kaufen.

Wie viele das sind, kannst du auf deiner Charaktertafel
ablesen. In der ersten Partie ist es 1 Ruhmespunkt. : y—

-

ackstube
2 |3

A A

Du hast aber noch einen weiteren Vorteil durch die errichtete
Kriuterhiitte: Von nun an kannst du eine weitere Krautersorte
einsammeln, wenn du mit deinem Kundschafter Felder mit entspre-
chenden Plittchen betrittst.

Du erhiltst 1 Brot aus dem Vorrat.

@

==

Steht dein Kundschafter bereits auf einem Kriuterplittchen, dessen
Hiitte du gerade gebaut hast, darfst du es sofort einsammeln. In die-
sem Fall ist keine Bewegung des Kundschafters notig.

Armenspeisung

@ |

~—— | Dugibst 1 Brot zuriick in den Vorrat und schiebst
deinen Stimmungsmarker auf der Stimmungs-
leiste um 1 Stufe nach oben.

=
>

(Bauaktion
F-""‘ e Hast du die Kosten fiir ein Gebiude in den Vorrat gezahlt, nimmst du

[ s e als wl das entsprechende Gebiude und tauschst es in deinem Viertel gegen
T l A Al ! m ‘K | ﬁ einen Bauplatz oder ein bereits bestehendes Gebiude aus.

‘_.-—.-

Achtung: Gebédude diirfen nur auf

Das Bauen neuer Gebdude ist ein Kernbestandteil dieses Spiels. Ihr baut Bauplitzen oder bereits bestehenden
eure eigenen Viertel mit unterschiedlichen Gebauden aus und profitiert Gebiuden errichtet werden.

ab dann von deren Vorteilen. Die Gebdude werden in die Vertiefungen Wiesenfelder oder die Hohleneinginge
des Spielplans gelegt und bleiben fiir Folgepartien erhalten. konnen niemals iiberbaut werden!

Um ein Gebiude zu bauen, legst du zunichst einen Wiirfel auf ein freies

Feld der Bauaktion. Neben dem Spielplan liegen immer verschiedene seinem Viertel. Hast du spiter keinen freien Bauplatz mehr, darfst du
Gebiude aus, die du bauen kannst. In der ersten Partie konnt ihr ledig- jederzeit ein beliebiges Gebiude in deinem Viertel iiberbauen. Damit

lich Lager und Produlkdionsgebinde bauen. nimmst du das iiberbaute Gebiude fiir immer aus dem Spiel.

Die Rohstoffkosten sind immer oberhalb der Gebaude neben dem Ham-
mer abgebildet und gelten fiir alle Gebdude auf der entsprechenden Tafel.

Zu Beginn der ersten Partie hat jeder Spieler bereits 4 Bauplitze in

Nach dem Bauen erhiltst du (unabhéngig vom gebauten Gebéaude und
dessen Baukosten) Ruhmespunkte. Wie viele das sind, kannst du auf

Wenn du ein Gebzude spiter als deine Mitspieler baust, werden die (et (Gigre) e e Elel Hesams Ind gl B s dle

Gebidude teurer und du musst noch zusitzliche Gulden zahlen. ARt
Du kannst auch freiwillig zusétzliche Gulden ausgeben, um ein Gebaude aus

ciner hiheren Reihe zu kaufen. Achtung: Thr diirft niemals zwei gleiche Gebdude besitzen!

Wer also z.B. schon ein Holzlager gebaut hat, darf kein weiteres
Holzlager bauen. Er diirfte aber sehr wohl ein anderes Lager bauen,
z.B. ein Steinlager.

Beispiel: Du willst das Steinlager bauen
und gibst dafiir 1 Holz, 3 Stein und 2 Lehm
zurtick in den Vorrat. Wiirdest du das
abgebildete Steinlager bauen, miisstest du
dafiir neben diesen 6 Rohstoffen zusitzlich
2 Gulden abgeben.

Achtung: Meistens gibt es nicht genug Gebiude einer Art,
so dass nicht jeder Spieler jedes Gebdude errichten kann.

\

I- Gefo[gs[eute anheuern

Du gibst 1 Gulden und 1 Brot zuriick in den Vorrat und ziehst an-

schlielend zufillig 1 Figur aus dem Beutel. Dabei darfst du nicht in

den Beutel hineinschauen. Die Figur stellst du zunéchst vor dir ab.
Die Figuren stellen Personen dar, die dir in deinem Viertel mit

verschiedenen Funktionen zur Seite stehen. Du darfst sie zu jedem

beliebigen Zeitpunkt deines eigenen Spielzugs einsetzen. Dies gilt nicht als Aktion,
d.h. eine oder auch mehrere Figuren nutzt du immer zusétzlich zu deinem Wiirfel.




(Die Personen

— —— — =3 — - _ N,

Auf dem Ubersichtsplan ist eine Legende zu finden, die euch zeigt, wofiir ihr die verschiedenen Figuren einsetzen konnt. Ihr konnt sie sofort oder in
einem spiteren eigenen Spielzug einsetzen und stellt sie danach in die Spielplanmitte. Sie kommen in dieser Partie nicht zuriick in den Beutel!

e 2
Bote Handwerker
Thilo, der Bote, schaut immer wieder mal in Queens- Geschickte Handwerker helfen dir bei deinen Bauaktio-
dale vorbei und hat dabei einiges zu verkiinden! nen. Du kannst bei einer Bauaktion beliebig viele Hand-
Sofort, nachdem du einen Boten aus dem Beutel werker einsetzen. Fiir jeden eingesetzten Handwerker
gezogen hast, ziehst du die oberste Botenkarte und sparst du 2 beliebige der benétigten Rohstoffe ein.

liest sie laut vor. Befolgt alle Anweisungen auf der Karte.
WICHTIG: Manchmal hat eine Botenkarte Auswirkungen, die
wiahrend der laufenden Partie gelten. Wird erneut ein Bote aus dem
Beutel gezogen, kommt die alte Botenkarte sofort aus dem Spiel

und eventuell ausliegende Botenplittchen kommen zuriick in den
Vorrat. Nur die zuletzt aufgedeckte Botenkarte ist also giiltig.

Der Bote ist ein Joker, den du jederzeit in
deinem Zug als eine beliebige Person einset-
zen kannst. Er behilt bis zum Ende der Partie
seine ihm zugewiesene Rolle. Du kannst einen Boten
niemals mit in eine neue Partie nehmen! Das gilt auch,
wenn du ihn als andere Figur verwendest!

-_H.,‘LF

(saukler

Sind Gaukler anwesend, steigt die Stimmung im Volk!
Setzt du einen Gaukler ein, schiebst du deinen
Stimmungsmarker sofort um 2 Stufen auf der
Stimmungsleiste nach oben.







( Grundsitzlich gilt: \
. Auf jedem Setzfeld - mit Ausnahme des lilafarbenen Feldes - darf immer nur 1 Wiirfel eingesetzt werden. .

‘Weitere Spielelemente

N .

Nicht zufrieden mit deinem
% ? t Wiirfelwurf? Du kannst jederzeit in
” - deinem Spielzug neu wiirfeln.
Du gibst 1 der abgebildeten Materialien ab und
‘fb." wiirfelst beliebig viele deiner Wiirfel neu.

Du kannst dies mehrmals hintereinander tun und entscheidest dich jedes Mal erneut,
welche Wiirfel du neu wiirfelst und womit du bezahlst. Du kannst auf das Einsetzen von
Wiirfeln auch freiwillig verzichten. Damit beendest du die aktuelle Spielrunde fiir dich sofort!

(Die Stimmungsleiste

Die Leiste zeigt an, wie wohl sich euer Volk fiihlt! Je besser gelaunt es ist, desto mehr Einkommen und Ruhmespunkte
kann es erwirtschaften. Ihr konnt im Laufe einer Partie dafiir sorgen, dass sich euer Stimmungsmarker auf der
Leiste nach oben bewegt. Immer wenn dein Marker eine Stufe mit rosafarbenem Symbol erreicht oder iiberschreitet,
erhiltst du sofort Einkommen fiir alle deine rosafarbenen Gebaude. Nimm dir alle Boni, die in deinem Viertel
entsprechend gekennzeichnet sind.

Erreicht dein Stimmungsmarker eine Stufe mit Fanfare, erhiltst du sofort die Ruhmespunkte, die auf deiner
Epochenzielkarte neben der Fanfare angezeigt werden. In der 1. Partie ist das 1 Ruhmespunkt.

e | L

(5leichstdnde

Zu verschiedenen Zeitpunkten im Spiel ist die Reihenfolge, in der ihr etwas tun diirft, von Bedeutung.

Wann immer es zu einem Gleichstand kommt, zihlen die betroffenen Spieler die Ziernieten auf ihren Gebiuden.

Der Spieler mit mehr Nieten hat Vorrang. Herrscht dort immer noch Gleichstand, werden jeweils die Gebéude dieser
Spieler gezihlt. Wer mehr Gebzude hat, hat Vorrang. Herrscht dann immer noch Gleichstand, entscheidet die hohere
Anzahl Gulden dieser Spieler. Konnte der Gleichstand dann immer noch nicht aufgelost werden, miisst ihr losen.

Hinweis: Je mehr Gulden ihr fiir eure Gebdude ausgebt, desto mehr Ziernieten hat das Gebaude.




(Neue Sticker fur eure C\Vurfe[
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Ihr habt im Spiel die Moglichkeit, neue Symbole fiir eure Wiirfel zu erwerben. Was diese neuen Symbole bedeuten, konnt ihr hier nachlesen.

y
A ”t A@ A A

Entscheide dich, ob du den Wiirfel als Aktions- oder
als entsprechenden Rohstoffwiirfel einsetzen willst.

4% %%

Setzt du diesen Wiirfel auf einem Rohstofffeld ein, erhiltst du 2
Rohstoffe. Auf einem +1-Feld erhiltst du 3 Rohstoffe.

Y474 % %

Entscheide dich fiir einen der beiden Rohstoffe und setze den
Wiirfel entsprechend ein.

J" d’f'

Dieses Symbol erlaubt dir, ein Setzfeld des Aktions-
plans zu nutzen, das bereits von einem anderen Wiir-
fel (oder einem Knecht) belegt ist. Du stapelst deinen
Wiirfel auf den bereits ausliegenden Wiirfel bzw. legst
ihn neben dem Knecht ab und fiihrst die
entsprechende Aktion durch.

|

Alle lilafarbenen Symbole setzt ihr immer auf dem lilafarbenen Feld (mit Sternchen) auf dem Aktionsplan ein.
Hier haben beliebig viele Wiirfel Platz. Setzt ihr hier einen Wiirfel ein, fiihrt ihr dessen Funktion sofort aus.

Schiebe deinen Stimmungsmarker auf der
Stimmungsleiste um 1 Stufe nach oben.

™

Riicke auf der Ruhmespunkteleiste entsprechend des
Fanfarenwertes auf deiner Charaktertafel vor.

Yo

Nimm dir 2 beliebige Rohstoffe (Stein, Holz,
Lehm oder Gulden) aus dem Vorrat.

A
%]

Nimm dir ein beliebiges Kriuterplittchen vom Spiel-
plan. Du musst dafiir keine passende Kriuterhiitte
besitzen. Dein Kundschafter bewegt sich dabei nicht.

" Ziehe 1 Figur aus = Nimm dir
= 2 Brote aus
L dem Beutel. ‘? dem Vorrat.
Ziehe 1 Figur aus dem Beutel und schiebe deinen
= Stimmungsmarker 1 Stufe nach oben. Zusitzlich erhaltst

' du2 Ruhmespunkte.




(5ebdudetibersicht
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Alle Gebdude werden iiber die Bauaktion gebaut. Die Baukosten fiir ein Gebdude stehen immer ganz oben auf dem jeweiligen
Stanzbogen neben dem Hammersymbol. Ein Spieler darf jedes Gebiude nur einmal besitzen.

Diese Gebdude ermoglichen den Spielern, verschiedene Dinge fiir Folgepartien einzulagern. Wahrend die Gebdude selbst immer fiir
Folgepartien erhalten bleiben, verlieren die Spieler am Ende einer Partie alle Materialien, die sie nicht einlagern konnen.

Der Hof ist ein spezielles Lagergebdude, das ihr von Beginn an besitzt. Der
ﬁ" 0, Hof erlaubt dir, am Ende jeder Partie beliebige 4er-Kombinationen aus Brot,

ﬁ | Rohstoffen, Figuren und spéter auch Marmor in 1 Gulden umzuwandeln. Dies
konnt ihr beliebig oft tun. Thr konnt also z.B. 2 Brote und 2 Lehm in 1 Gulden
umwandeln und 1 Brot, 1 Stein und 2 Personen in einen weiteren, um diese fiir
die ndchste Partie einzulagern.

Mit dem Hof konnt ihr danach bis zu 3 Gulden einlagern und mit in die néchste Partie nehmen.
Besitzt ihr mehr als 3 Gulden, verfallen die iiberzahligen Gulden am Ende der Partie:

Thr miisst sie ersatzlos in den Vorrat zuriicklegen.

Das Holzlager erlaubt
dir, am Ende einer Partie
| bis zu 3 Holz mit in die
Folgepartie zu nehmen.

Das Steinlager erlaubt
dir, am Ende einer Partie
bis zu 3 Stein mit in die
Folgepartie zu nehmen.

Das Lehmlager erlaubt
dir, am Ende einer Partie
bis zu 3 Lehm mit in die
Folgepartie zu nehmen.

Das Wohnhaus erlaubt
dir, am Ende einer Partie
bis zu 2 Personen mit in

Einen Boten darfst du aber
nie mitnehmen.

die Folgepartie zu nehmen.

Der Vorratsspeicher
ermoglicht dir, am Ende
einer Partie bis zu 2 Bro-
te mit in die Folgepartie

zu nehmen.




Diese Gebdude produzieren fiir ihre Besitzer Rohstoffe.
Sie bringen euch immer dann Einkommen, wenn euer Stimmungsmarker eine entsprechende Stufe auf der Stimmungsleiste erreicht.

s \
Steinhauer Lehmgrubenbhiitte
MR Der Steinhauer produ- Die Lehmgrubenhiitte
u ziert 1 Stein. produziert 1 Lehm.
Holzfillerhiitte Kammerer Backhaus
Die Holzfallerhiitte Der Kimmerer produ- Das Backhaus produziert
produziert 1 Holz. ziert 1 Gulden. 1 Brot.

C

q Die Spestalisten !
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(Charakterfahigkeiten




(Ende einer (Partie

=

Eine Partie endet, wenn mindestens ein Spieler mit seinem Ruhmespunktemarker sein Epochenziel auf der Ruhmespunkteleiste erreicht bzw. iiber-
schreitet. Die laufende Runde wird noch zu Ende gespielt, bis alle Spieler alle ihre Wiirfel eingesetzt haben.
Mehrere Spieler konnen in einer Partie ihr Epochenziel erreichen.
Es gewinnt der Spieler, der sein Epochenziel erreicht hat. Haben mehrere Spieler ihr Epochenziel erreicht, gewinnt hiervon, wer sein Zielfeld am
weitesten iiberschritten hat. Bei einem Gleichstand wird die Gleichstandsregel angewendet, um den Sieger zu ermitteln.

(Checkliste .(Bei Partieende*
— - = -

. Ein ausfiihrliches Beispiel fiir das Ende der
Offene Karten priifen 1. Partie konnt ihr auf S. 19 nachlesen.

Zuerst iiberpriift ihr, ob eine ausliegende
Karte eventuell noch Auswirkungen hat.

Dies entfillt in den ersten beiden Partien. | D:U n

Epochenende-Karte lesen

N L
Lest jetzt eventuell die oberste Epochen- .If .. "' ﬂ L-I-.:
|

ende-Karte, falls mindestens ein Spieler dieses
(hochste) Epochenziel erreicht hat. Dies trifft

. . b Fr _5,. F
nach der ersten Partie auf jeden Fall zu. m y g @Hr‘l
Alle Spieler, die ihr Epochenziel nicht erreichen konnten, erhalten 1 Siegel. Hast du den roten Bereich der

I / I l Ruhmespunkteleiste unmittelbar vor deinem Epochenziel erreicht, erhiltst du ein 2. Siegel.

Spiter miisst ihr darauf achten, dass es fiir jedes Epochenziel einen eigenen roten Bereich gibt - es ist immer nur der rote Bereich
direkt vor dem eigenen Epochenziel von Bedeutung. Die Siegel konnt ihr vor Beginn einer Partie im Krimerladen gegen neue
Sticker fiir eure Wiirfel eintauschen.

T Pyl

Siegel ausschiitten

Epoche aus der Schachtel, ohne euch die weiteren Bogen anzusehen. Eure Epoche konnt ihr auf der Ruhmespunkteleiste ablesen.

Turmabschnitt errichten (zusitzliche Regeln fiir 2 Spieler weiter unten):
@ Alle Spieler, die ihr Epochenziel erreicht haben, werden nun belohnt. Nehmt dazu den ,,Turm“-Stanzbogen zur entsprechenden
Die Zahl steht in dem Turm, auf den ihr euren Epochenzielmarker zu Beginn der Partie gestellt habt.

Beispiel: Nach der ersten Partie hat mindestens ein Spieler von euch Epoche 1 abgeschlossen. Nehmt den ,,Turm*-Stanzbogen fiir ,,Epoche 1 aus der Schachtel.

i

Alle siegreichen Spieler erhalten zunichst eine neue Epochenzielkarte, die sie statt ihrer alten Zielkarte in ihre Charaktertafel
einlegen. Damit dndern sich die Ruhmespunkte, die sie fiirs Bauen, fiir eine Kriuterhiitte oder die Fanfare erhalten. Danach
diirfen alle siegreichen Spieler einen Turmabschnitt bauen. Der Sieger darf sich zuerst ein Turmteil aussuchen, die anderen sieg-
reichen Spieler folgen in der Reihenfolge ihrer Platzierung. Die Tiirme werden in den runden Feldern im Stadtviertel errichtet.
Sie zeigen - genau wie die Gebaude auch - Vorteile, die ihr nutzen konnt. Fiir die ersten 3 Turmteile nehmt ihre jeweils eines der leeren Felder aus
dem Spielplan und setzt dafiir das Turmteil ein. Damit ist der erste Abschnitt des Turms fertig.

Die Turmteile der Epochen 4-6 miissen jeweils ein Turmteil des ersten Abschnitts ersetzen.

Die Turmteile der Epochen 7-9 stellen den letzten Abschnitt dar. Ihr miisst mit diesen die Teile des zweiten Abschnitts ersetzen.

Alle ausgetauschten Turmteile sowie eure alten Epochenzielkarten kommen fiir immer aus dem Spiel.

WICHTIG: Der Spieler, der als Letzter eine Epoche abschlief3t, erhdlt ausnahmsweise 1 Siegel.

Anderungen fiir das Spiel zu zweit:

Im Spiel zu zweit werden einige Epochen doppelt gespielt. Welche das sind, konnt ihr am kleinen Turm auf eurer Epochenzielkarte
sehen. Befindet sich hier ein Turm, kreuzt du das Késtchen an, wenn du bei Partieende das Epochenziel erreicht hast. Zur Beloh-
nung erhiltst du 2 beliebige Rohstoffe. Auch diese musst du in blauen Gebauden lagern konnen, um sie mit in die nichste Partie zu
nehmen. Du musst das gleiche Epochenziel noch ein zweites Mal erreichen. Dann erst hast du diese Epoche geschafft und erhaltst
ein Turmteil und eine neue Epochenzielkarte. Alle Epochenzielkarten ohne Turm spielt ihr nur einmal. Epochenende-Karten fiir
diese Epochen lest ihr ebenfalls erst dann vor, wenn mindestens ein Spieler dieses Epochenziel zum zweiten Mal erreicht hat.




Turmteile:

Griine Turmteile produzieren fiir ihre Besitzer das jeweils abgebildete ein-
malig zu Beginn jeder Partie. Alle anderen Turmteile funk-

tionieren so, wie Gebaude der entsprechenden Farbe.

Es gibt zwei besondere Turmteile:

Beispiel: Mit diesem Turmteil erhaltst du zu
Beginn einer neuen Partie ein Holz aus dem Vorrat.

Rohstoffe einlagern

Nun konnen die Spieler iiber ihre Hofe 4er-Kombinationen der angegebenen Materialien
..m' in 1 Gulden tauschen und dann ihre blauen Lagergebaude nutzen. Anschlieflend geben die
% Spieler alles Weitere, das sie nicht einlagern konnten, zuriick in den Vorrat. Die Kriuter-
hiitten werden immer zuriick in den Vorrat gelegt. Material, das die Spieler fiir die nichste Partie behalten diirfen, packen sie zusammen mit ihren
Spielfiguren, Wappen- und Ruhmespunktemarkern in ihren personlichen Beutel. Ebenso alle eigenen Siegel und personlichen Karten.

(Die ndchste Partie vorbereiten
o o

e

—_— o=

—_

ﬁberpriift, ob ihr eine Geschichten-
oder Epochenkarte vorlesen miisst.

Wollt ihr eine neue Partie spielen, K )
miisst ihr sie zunichst vorbereiten.  § %, 5 | Il[]:m
Legt alle Gebdude und Rohstoffeaus | ' ———
den bereits gespielten Epochen und

euer personliches Material bereit. fm— —
Wir empfehlen euch, fiir jede Partie S "
das Ubersichtsblatt zu nutzen. Geht :
die Spieliibersicht der Reihe nach

Immer wenn mindestens ein Spieler in der vorhe-
rigen Partie ein bisher von niemandem erreichtes
Epochenziel geschafft hat, wird zu Beginn der neuen
Partie eine Epochenkarte vorgelesen. Das bedeu-
tet, dass die Entwicklung voranschreitet und Neues

T

durch. — passiert. Ihr konnt das jederzeit auf der aktuell oben
Punkte, die euch aktuell nicht betref- § - :E]d’ = liegenden Epochenkarte nachlesen.
fen, konnt ihr ignorieren. Ol Nur im Spiel zu zweit: Denkt daran, dass ihr manche Epochenziele

zweimal erreichen miisst, bevor diese als ,,geschafft“ gelten.
Legt euren Epochenzielmarker auf euer eigenes Epochenzielfeld.
Hiermit markiert ihr euer Spielziel fiir diese Partie. Das richtige
Epochenzielfeld konnt ihr auf eurer Epochenzielkarte auf eurer
Charaktertafel ablesen. Nicht alle Spieler erreichen ihr Epochenziel-

Beispiel nach der ersten Partie: Wenigstens ein Spieler hat jetzt als Spiel-
ziel 16 Ruhmespunkte. Dreht die oberste Karte um und lest sie vor.

feld am Ende einer Partie. Deshalb ist es héufig so, dass die Spieler
unterschiedliche Spielziele haben.

Beispiel: Nach der ersten Partie haben Blau und Gelb ihr Epochenzielfeld
erreicht. Thre Epochenzielmarker liegen in der Folgepartie auf Feld 16 der
Ruhmespunkteleiste. Griin und Rot haben ihr Zielfeld nicht erreicht

und spielen weiterhin mit dem Epochenziel ,,10 Ruhmespunkte®.

Du musst dein eigenes Zielfeld erreichen, um eine Partie zu gewin-
nen. Um das gesamte Spiel zu gewinnen, versuchst du, Epoche 9
(=70 Ruhmespunkte) zu gewinnen.

Dafiir musst du vorher jede andere Epoche abgeschlossen haben.

Hiufig gehoren 3 oder 4 Epochenkarten zusammen. Dies erkennt ihr
an der Markierung unten rechts. Wenn ein Spieler das angegebene
Epochenziel hat, miisst ihr alle zugehorigen Karten der Reihe nach
vorlesen. Nach der ersten Partie lest ihr deshalb die obersten 3 Karten
des Stapels. Folgt immer allen Anweisungen, die euch
Karten geben.
Hat kein Spieler das Spielziel der obersten Epochenkarte,
so miisst ihr stattdessen eine zufillige Geschichtenkarte
der passenden Farbe vorlesen. Die Farbe konnt ihr auf
der ausliegenden Epochenkarte sehen. In den ersten
Partien sind es die gelben. Folgt einfach den Anweisun-
gen auf den Karten.




Mischt die Kréauterplittchen gut und legt sie anschlieflend
verdeckt aus. Auf jede Krauterfundstelle (Busch) legt ihr
ein zufilliges Plittchen. Bildet z.B. einen verdeckten Stapel und
lasst immer das unterste Plittchen auf einem leeren Busch zuriick.

Belegt Feld J des Aktionsplans, wenn ihr eine Epoche
spielt, in der das notig ist.

Jeder Spieler nimmt sich fiir die griinen Felder auf seinen
Turmteilen das Abgebildete.

Verteilt die Raubritter, wenn notig.

G . Q Im Krimerladen findet ihr Aufkleber fiir eure

Wiirfel. Mit ihnen konnt ihr eure eigenen Wiir-
fel anpassen und verbessern. Thr konnt 1 bis 5 Siegel in den Vorrat
geben, um entsprechende Aufkleber zu erhalten. Thr konnt auch
mehrere kaufen, wenn ihr genug Siegel besitzt. Falls mehrere Spieler
ihre Wiirfel verbessern mochten, hat immer der Spieler mit dem
niedrigsten Epochenziel Vorrang. Beachtet die Gleichstandsregel,

Nutzt den Krimerladen, wenn ihr wollt:

wenn dies mehrere Spieler sind. Die neuen Wiirfelsymbole werden auf
Seite 9 erkliirt. Zu einigen Symbolen gibt es Zahlenkarten, die ihr erst
lesen diirft, wenn ihr den passenden Aufkleber erworben habt. Ihr
kauft diese also ohne genau zu wissen, was ihr damit tun kénnt. Die
Karten verraten euch, wie diese Symbole funktionieren.

Ubertragt den Wert eurer Kronenleiste auf die Ruhmes-
punkteleiste (falls ihr iiber einen aktuellen Kronenwert verfiigt).

Jeder Spieler setzt eine Kriuterhiitte auf seinem Kundschafter-
startfeld ein.

Gebt den Startspielermarker an den Spieler mit dem niedrig-

sten Epochenziel. Beachtet die Gleichstandsregel, wenn dies mehrere
Spieler sind.

Nun kann es wieder losgehen. Werft eure Wiirfel ...

. Im Spielverlauf kommen Elemente hinzu, die ihr beim
Spielaufbau zusitzlich beachten miisst. Die zugehérigen
Stellen in der Anleitung sind als Erinnerung mit dieser Kennzeich-

nung versehen.

(Ende des Spiels

=

Sobald ein Spieler auf das letzte Epochenziel (70 Ruhmespunkte) spielt, ist der Aufbau von Queensdale fast beendet. Schaffst du dieses Epochenziel, fiihrt
ihr wie gewohnt als Erstes Anweisungen von eventuell ausliegenden Karten aus. Danach erhalten alle erfolgreichen Spieler wie gewohnt ein Turmteil.

Du erhiiltst dein letztes Turmteil und hast deinen Teil des Schlosses fertiggestellt. Konig Nepomuk II. ist von deinen Bemiihungen um den Ausbau des
Schlosses mit all seinen Annehmlichkeiten aufs Hochste beeindruckt. Lies nun die Epochenende-Karte vor.

——— =

‘Weitere Spielelemente
- o~




R80.

ipps:

- Unterschitzt die Lager nicht. Sie konnen euch zu Partiebeginn einen Vorsprung verschaffen und so eventuell frithen
Zugang zu begehrten Aktionen bieten.

- Nicht zu friih aufgeben! Selbst wenn ein Spieler euch mehrere Epochen voraus ist, konnt ihr diesen Vorsprung
noch auftholen.

- Scheut euch nicht verschiedene Dinge auszuprobieren. Es gibt viele Wege sein Epochenziel zu erreichen.

- Seid ihr der Meinung, dass euch bestimmte Gebdude zu wenig bringen, konnt ihr diese mit anderen Gebduden
iiberbauen.

- Die Funktion und Bedeutung einiger Elemente wird erst spiter offenbart. Scheut euch nicht davor, euch diese zu
beschaffen. Nur so konnt ihr erfahren, welche Vorteile sie mit sich bringen.

- Wir empfehlen euch dringend, alle Karten aufmerksam und vollstindig zu lesen.

Hinweise zur Aufbewahrung:

- Lagert das Spiel bitte im Liegen, damit nichts durcheinander kommt.

- Ihr konnt auf die 4 Spielplanteile die leere Stanztafel der Krauterplittchen (,,Spielvorbereitung®) legen und den
Stapel mit einem Gummiband biindeln.

- Jeder Spieler sollte eine eigene Zip-Tiite nehmen, um sein personliches Spielmaterial nach der Partie zu verstauen.
Die 4 groflen Beutel haben jeweils genug Platz fiir eure Charaktertafel, eure Wiirfel und gelagerten Rohstoffe oder
Figuren, sowie etwaige Karten, die zu eurem personlichen Vorrat gehoren.

- Auf einem Stickerbogen findet ihr ,,Sticker fiir die Zip-Beutel“. Diese konnt ihr verwenden, um euren Zip-Tiiten
bestimmte Materialien zuzuordnen.




(Beispiel fuir das (Ende der 1. Partie

Zur Erinnerung: Eine Partie endet, wenn . 15. Turmbauteile und Epochenziele austauschen, Biicher in den
mindestens ein Spieler sein eigenes uﬂ : '—j Vorrat zuriicklegen -
Epochenziel erreicht oder iiberschreitet. _ —— Nehmt die oberste Stanztafel ,,Epoche 1 aus dem Einsatz

Die laufende Spielrunde wird zu Ende 200 == unten in der Schachtel und dreht sie um. Der rote Spieler 4Zielkarten

gespielt, bis alle Spieler alle ihre : —r hat sein Epochenziel am weitesten iiberschritten und darf e

5 Wiirfel eingesetzt hat. Danach konnt - E T T sich als Erster eines der 4 Turmteile aussuchen.

ihr die ausfiihrliche Checkliste ,,Bei e

Partieende“ auf Seite 15 dieser Anleitung Er nimmt in seinem Viertel eines der 3 leeren Felder

durchgehen oder das separate Blatt ,,Spieliibersicht zur Hilfe nehmen. heraus und fiigt das gewahlte Turmteil dafiir ein. i
Die blaue Spielerin darf sich eines der 3 verbliebenen Turm- s

Als Beispiel konnte so das Ende eurer 1. Partie aussehen: teile aussuchen und in ihrem Viertel auf dieselbe Weise einfiigen.

Alle 4 Spieler hatten als Epochenziel Auflerdem erhalten beide Spieler eine neue Epochenziel-

10 Ruhmespunkte. karte, die sie gegen ihre erste Epochenzielkarte austau-
/\ schen. Die alte Zielkarte kommt aus dem Spiel.
Der rote Spieler hat 11 Ruhmespunkte erreicht und Diese beiden Spieler spielen in der 2. Partie auf ein neues Epochenziel
damit sein Epochenziel sogar iiberschritten. (16 Ruhmespunkte), wiihrend Griin und Gelb weiterhin auf das Epochen-
ziel ,,10 Ruhmespunkte spielen.
Die blaue Spielerin hat eine Punktlandung hinge- Den Hinweis zu den Biichern konnt ihr vorerst ignorieren.

legt und exakt 10 Ruhmespunkte erreicht.
16. Eventuell Kronenleiste nutzen
Diesen Punkt konnt ihr vorerst ignorieren.

Die griine Spielerin schliefit die Partie mit 8 17. Rohstoffe und Figuren einlagern oder abgeben
Ruhmespunkten ab und hat damit ihr Epochenziel Euer Hof kann bis zu 3 Gulden lagern. Falls ein Spieler weitere Lager in
nicht erreicht. Sie hat jedoch den rot markierten seinem Viertel hat, kann er mit diesen weitere Dinge einlagern. Jedes
Bereich direkt vor ihrem Epochenziel erreicht. Lager zeigt genau an, was sein Besitzer in welcher Menge einlagern kann.
Der gelbe Spieler konnte in dieser Partie lediglich Uber seinen Hof kann jeder Spieler jetzt eine beliebige Kombination
7 Ruhmespunkte erreichen und hat auch den roten aus 4 Holz, Stein, Lehm, Brot oder ungenutzten Figuren in 1 Gulden
~ Bereich nicht erreicht. tauschen. Das konnt ihr mit mehreren Kombinationen tun. Die so erhal-
tenen Gulden konnt ihr, wenn moglich, danach einlagern.
Abschnitt ,Bei g) el dhs s eparaten Rlatts Alle emgelagerten R'(.)hstoffe (mk'luswe Gul.den), Br(.)te und Flglll‘efl
o s e stehen euch in der nichsten Partie von Beginn an wieder zur Verfiigung.
"Sple[llfm” sicht"; Thr konnt sie mit eurer Charaktertafel in eine der Zip-Tiiten packen.
12. Anweisungen von Geschichtenkarten befolgen Jetzt miisst ihr alle Rohstoffe, Brote und Figuren ersatzlos in den Vorrat

In der 1. Partie spielt ihr keine Geschichtenkarte. Ihr konnt diesen Punkt zuriicklegen, die ihr nicht lagern konnt.
iiberspringen. Denkt aber in Folgepartien daran, eventuell ausliegende

Geschichtenkarten auszuwerten. Damit habt ihr alle Schritte am Partieende durchgefiihrt.
13. Epochenende-Karte vorlesen , . .. .
Die oberste Epochenende-Karte trigt den Aufdruck: ,,Bitte vor- Die C()orbereltung der 2. anl‘tle mit dem vorhemﬂen
lesen, sobald mindestens ein Spieler Epoche 1 geschafft hat: (Beispiel sieht wie folgt aus:
Da mindestens ein Spieler (Rot und Blau) die Epoche abge-
schlossen hat, dreht ihr die Karte um und lest den Text vor. Abschnitt ,.Vor der Partie“ des separaten Blatts
Die nichste Karte des Stapels wird am Ende der Partie vorge- »Spieliibersicht*:
lesen, in der ,,mindestens ein Spieler Epoche 2 geschafft hat". 1. Epochenzielfeld belegen
Griin und Gelb spielen weiterhin auf das Epochenziel ,,10
14. Siegel ausschiitten Ruhmespunkte®, wiihrend Rot und Blau ,,16 Ruhmespunkte*
Der rote und die blaue Spielerin erhalten kein Siegel, da sie ihr erreichen miissen, um ihr Epochenziel zu schaffen.
Epochenziel geschafft haben. Die griine Spielerin erhilt insgesamt
2 Siegel aus dem Vorrat. Das 1. Siegel erhilt sie, weil sie ihr Epochenziel 2. Epochen- oder Geschichtenkarte lesen
nicht erreicht hat und das 2., weil sie den roten Bereich direkt vor Da mindestens ein Spieler (im Beispiel Rot und Blau)
ihrem Epochenzielfeld erreichen konnte. als Spielziel 16 Ruhmespunkte hat, lest ihr die oberste
Der gelbe Spieler erhilt lediglich 1 Siegel aus dem Vorrat. Epochenkarte vor. Unten rechts auf der Karte erkennt
Er konnte den roten Bereich nicht erreichen. ihr, dass ihr insgesamt 3 Karten hintereinander vorlesen miisst.

Achtung: Ab der nichsten Partie miisst ihr immer iiberpriifen, ob ihr
anstatt einer neuen Epochenkarte eine Geschichtenkarte vorlesen miisst. )




(Nun soll das _Abenteuer beginnen/

g

Vor eurer allerersten Partie liest der Startspieler diesen Text zur Einstimmung auf euer grofles ,,Queensdale“-Abenteuer vor.

Nach langer Suche schien der perfekte Ort endlich gefunden.
Seine Majestdt, Konig Nepomuk der IL., blickte auf ein Fleck-
chen Land, das umgeben war von einem Wald und einem
gewaltigen Steingebirge. Die Ostliche Seite des Tals lag direkt am
Meer, im Siiden erstreckte sich die Ebene mit lockerem Lehm-
gestein. Dies war das Stiick Erde, auf dem das neue Schloss
errichtet werden sollte. Ein préchtiges Schloss fiir Konigin
Margaret. Die Konigin, so berichtete man sich nur hinter
vorgehaltener Hand, litt schon seit geraumer Zeit an einem
hartndckigen trockenen Husten, der sie regelrecht plagte. Auf
Anraten des koniglichen Leibarztes hatte die Konigin einige
Zeit bei ihrer Cousine ganz in der Nihe verbracht - und mit
jedem Tag mehr Linderung verspiirt. Das veranlasste den fiir
seine GrofSherzigkeit bekannten Konig, umgehend seinen Boten
auszusenden und die Menschen zu finden, die es brauchte, um
in aller Eile an diesem Ort ein Schloss zu errichten, das seiner
Frau wiirdig wire. Margaret wiegelte ab, sie habe sich nur ver-
kiihlt, es gehe schon besser. Doch Nepomuk liefs keine Ausfliich-
te zu. Als Zeichen, wie ernst es ihm um die Gesundheit seiner
Konigin war, teilte er das Tal in gleich grofie Lehen auf. Jedem

seiner Getreuen wies er eines davon zu, auf dem er einen der
Schlosstiirme zu errichten habe. Ebenso entsandte er Schreiner
in das Tal. Ihre Aufgabe war, die verlassenen Hofe, die es dort
gab, wieder herzurichten, so dass die frisch erhobenen Lehns-
herrn ein Dach iiber dem Kopf und ein wenig Lagerraum fiir
die ersten Baumaterialien hatten. Lange wiirden aber weder
Vorrite noch Platz reichen. Es brauchte Produktionsgebiude
und Speicher im Tal, um den Prachtbau in der geforderten Eile
vorantreiben zu konnen.

Noch wihrend ihr eure vorliufige neue Heimat kennenlerntet,
machtet ihr auch erste Bekanntschaft mit den Menschen, die
sich um euch im Tal scharten. Immer wieder fand sich Thilo
dort ein, um euch iiber Gedanken und Wiinsche des Konigs-
hauses auf dem Laufenden zu halten. Aber auch ein dunkel-
haariges Weib des fahrenden Volks zog manch neugierigen
Blick auf sich. Als Sabrena stellte sie sich vor. Angeblich konne
sie die Dinge sehen, die erst noch kommen sollten. Doch fiir
solche Phantastereien blieb zundchst keine Zeit. Erste Hammer-
schlige schallten durch das Tal ... das Spiel hatte begonnen!

Danksagung

»1Ihe Rise of Queensdale® ist kein Spiel wie jedes andere. Noch nie haben
wir ein so aufwendiges Spiel entwickelt. Mehr denn je sind wir sehr vielen
Menschen, die dieses Projekt in der Entwicklungsphase begleitet haben, zu
groflem Dank verpflichtet.

Allen voran unseren beiden Redakteuren André Maack und Daniel Gaca.
Unzihlige Stunden haben sie diesem Spiel gewidmet, viele davon in ihrer
Freizeit! Tage und Nichte haben sie mit uns an diesem Spiel, seiner Regel
und den vielen auflergewohnlichen Besonderheiten gefeilt.

Wir danken Lars Frauenrath fiir seine wunderbaren und stimmungsvollen
Texte, die diese kleine aber feine Geschichte rund um unser ,,Queensdale”
zum Leben erweckt haben.

Ein grofler Dank gebiihrt auch Stefan Briick, der Story und Regeln auf
Inhalt, Orthographie und Interpunktion gepriift hat — wir haben sehr viel
von ihm gelernt.

Wir danken Michael Menzel fiir seine herausragenden Illustrationen, die
unser kleines Konigreich so stilvoll in Szene gesetzt haben.

Dank gebiihrt auch Christian Fiore und seinem Team fiir alle graphischen
Arbeiten an diesem Projekt. Auch bei ihm wurde die Freizeitgestaltung
oftmals zum Wohle ,Queensdales” umdisponiert.

Ein gigantisches ,Dankeschon® geht an unsere Tester der ersten Stunde. Ela
und Stefan Hein sowie Steffen Miiller, die ,,The Rise of Queensdale unzdihli-
ge Male durchgespielt haben, sich immer wieder auf neue Regelinderungen
einlassen mussten und wertvolle Tipps und Vorschlige lieferten, um das
Spiel voranzubringen.

Wir danken Joa, Romy, Hans-Georg, Stefan und Sabrina fiir zwei komplette
Testwochenenden und iiber 60 Stunden reine Spielzeit wihrend des Spiele-
treffs in Oberhof.

Thilo Knoblich, Klaus Miilder und Daniel Greiner haben wihrend ,, Lieber-
hausen spielt“ zwei Tage den Spieletisch nur zum Essen vetlassen! Malte
Frieg, Christian Hassel und (schon wieder) Lars Frauenrath haben ein
ganzes Wochenende zum Testwochenende auserkoren.

Auferdem noch allen nicht namentlich genannten Testern aus Oberhof,
Miinchen und Lieberhausen. Eure Tipps und Anmerkungen haben das Spiel
grofie Schritte voran gebracht.

Die wohlverdiente Freizeit und den langersehnten Urlaub fiir die Tests eines
unverdffentlichten Spiels zu opfern, wissen wir sehr zu schitzen.

Ich (Markus) machte an dieser Stelle auch von ganzem Herzen meiner
lieben Frau Inka danken, die immer an dieses Projekt geglaubt hat (selbst
wenn ich es gedanklich schon abgehakt hatte), ihr ganzes Herzblut in das
Spiel und vor allem die Tests gesteckt hat. Aus zeitlichen Griinden konnte
ich sie nicht so umfangreich unterstiitzen, wie ich es gern getan hitte. Sie
hat simtliche Tests von der ersten bis zur letzten Stunde begleitet und das
»Rapid Prototyping* salonfihig gemacht. Dank ihr und ihrem mobilen Biiro
konnten Anderungen schon in die laufenden Tests eingebracht und so auf
die Kritik der Tester umgehend eingegangen werden.

Euch allen vielen tausend Dank fiir eure grofSartige Unterstiitzung!!!

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