


Ein ritterliches Strategiespiel um den Bau von Burgen
fur 2 - 4 Prinzen ab 12 Jahren

Obwohl siegreich, wurden durch eine erbitterte Fehde alle Burgen des Konigs fast
vollstandig zerstort. Wegen seines hohen Alters will der Konig nun einen seiner
Soéhne zu seinem Nachfolger bestimmen. Er stellt ihnen deshalb die Aufgabe, die
Burgen wieder aufzubauen und verspricht, denjenigen von ihnen zu seinem
Nachfolger zu ernennen, der die grofite und hochste Burg baut. Der vielen
Auseinandersetzungen mude, verlangt der Konig jedoch von seinen Séhnen, dass
der Wettstreit friedlich vonstatten gehen solle und dass sie weder einander
angreifen noch die Bauwerke beschadigen durfen. Im Gegenteil: Es kbnnen sogar
zwei oder mehr Prinzen an derselben Burg bauen. Jedem der Prinzen stehen dabei
sechs Ritter zur Seite, die den Bau beaufsichtigen und um die Kontrolle Gber den
hochsten Turm der Burg wetteifern.

Der Konig verbringt immer ein ganzes Jahr in einer der Burgen und belohnt die
Prinzen, deren Ritter ihn dort beschitzen. Am Ende des Jahres bereist er dann alle
Burgen, um die Fortschritte seiner Sohne zu begutachten. Nach seiner dritten
Rundreise bestimmt er dann seinen Nachfolger und zieht sich selbst zurlick.

SPIELMATERIAL

1 Spielplan, 92 Bausteine, 24 Ritter, 4 Zahlsteine, 1 Konig
40 Aktionskarten

4 Karten mit den Kosten der Aktionen

3 Ubersichtskarten fiir die Spielphasen und Wertung

8 Meister-Karten flr die Meister-Version

SPIELZIEL

Das Spiel geht Uber drei Jahre. Am Ende eines jeden Jahres erhalten die Spieler
Siegpunkte flr jede Burg, in der sie mit einem Ritter vertreten sind. Die
Siegpunkte errechnen sich aus der Grundflache der Burg multipliziert mit der
Hohe des Bausteines, auf dem der eigene Ritter steht. Die Siegpunkte werden auf
einer Zahlleiste festgehalten, die am auferen Spielplanrand verlauft. Es gewinnt
der Spieler, der nach drei Jahren die meisten Siegpunkte besitzt.

SPIELVORBEREITUNG

* Der Spielplan wird flr alle gut erreichbar in die Tischmitte gelegt.
 Jeder Spieler wahlt eine Farbe. Er nimmt sich die 6 Ritter und
den Zahlstein dieser Farbe. Den Zahlstein stellt er neben das
Feld 1 der Zahlleiste.
e Jeder Spieler erhalt eine Karte mit den Aktionskosten.
« Fir jede Spielerzahl gibt es eine eigene Ubersichtskarte. Die der Spielerzahl
entsprechende Ubersichtskarte wird offen neben den Spielplan gelegt.
Die beiden Ubrigen Ubersichtskarten kommen zuriick in die Schachtel.




* Jeder Spieler erhalt die 10 Aktionskarten in seiner Farbe, mischt sie und legt
sie als verdeckten Stapel vor sich auf den Tisch.

e Der Kénig wird neben den Spielplan gestellt.

e Die Bausteine werden als allgemeiner Vorrat neben den Spielplan gelegt.
Auf jedes der acht auf dem Spielplan gekennzeichneten Felder wird ein
Baustein gestellt. Diese Bausteine sind die Grundsteine fir die acht Burgen.
Diese Grundsteine durfen im Spielverlauf auch wieder entfernt werden.

¢ Der jlingste Spieler beginnt und setzt einen seiner Ritter auf einen freien
Baustein. Die Ubrigen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Zu Beginn hat also jeder
Spieler einen Ritter in einer anderen Burg.

* Der Spieler, der seinen Ritter als letzter gesetzt hat, nimmt den Kénig und setzt
ihn auf einen freien Baustein. Diese Burg ist fiir das erste Jahr die Kénigsburg.

* Es ist wichtig, dass alle Spieler verstehen, wie die Stockwerke einer Burg
gezahlt werden.
Das Stockwerk, in dem sich ein Ritter befindet, entspricht der Hoéhe Uber dem
Spielplan, in der er steht: Ein Ritter, der unmittelbar auf dem Spielplan steht,
befindet sich im Stockwerk O. Ein Ritter, der auf einem Turm aus 1 Baustein
steht, befindet sich im 1. Stockwerk. Ein Ritter, der auf einem Turm aus zwei

Bausteinen steht, befindet sich im 2. Stockwerk und so weiter. Bei einer [I
Wertung wird immer nur das Stockwerk gezahlt, in dem der Ritter steht, Stobla
unabhangig davon, ob er auf dem hdchsten Turm steht oder nicht. werk 0O

werk 1 werk 2

Am aufleren Spielplanrand verlauft die Zahlleiste. Auf ihr werden die Siegpunkte
der Spieler festgehalten. Sie umschlief3t das 8 x 8 Felder grofRe Spielfeld, auf dem
die Burgen errichtet werden. Auf dem Spielfeld sind 8 Felder besonders
gekennzeichnet.



SPIELVERLAUF

Torres wird Uber 3 Jahre gespielt. Jedes Jahr entspricht einer Phase. Am Ende
jeder Phase gibt es eine Zwischenwertung. Die erste Phase geht Uber vier
Runden. Die zweite und die dritte Phase gehen jeweils Uber drei Runden.
Ausnahme: Im 2-Personen-Spiel gehen alle drei Phasen Uber vier Runden.
Pro Runde hat jeder Spieler einen Zug, in dem er, mit den ihm zur Verfugung
stehenden Aktionspunkten, Aktionen ausfiihren kann.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Verteilung der Bausteine

Zu Beginn jeder Spielphase erhalten die Spieler Bausteine aus dem allgemeinen
Vorrat. Die Anzahl der Bausteine, die jeder Spieler erhalt, ist auf der Ubersichts-

karte fUr die Spielphasen angegeben.

Jeder Spieler stellt die Bausteine in mehreren Stapeln so vor sich auf, wie es auf
der Ubersichtskarte abgebildet ist. Diese Bausteine bilden fiir diese Phase den

Vorrat des Spielers.

Beispiel fur vier Spieler:

Phase 1: Jeder Spieler erhalt 4 Stapel aus je 2 Bausteinen.
Phase 2: Jeder Spieler erhalt 3 Stapel aus je 2 Bausteinen.
Phase 3: Jeder Spieler erhalt 3 Stapel aus je 2 Bausteinen.

Der Startspieler
Der jlingste Spieler beginnt. Danach fuhren die Ubrigen Spieler im Uhrzeigersinn
ihre Zlge aus.

Der Zug eines Spielers

Der Spieler hat wahrend seines Zuges 5 Aktionspunkte (AP) zur Verfligung, die er
nach Belieben fur die folgenden Aktionen verwenden kann. Der Spieler kann die
Aktionen in beliebiger Reihenfolge und Kombination ausfihren. Die Aktionen und
Ritter einsetzen die Kosten sind auf der Karte zusammengefasst, die jeder Spieler zu Beginn
Kosten: 2 AP erhalten hat.
Pro Zug: beliebig oft
Ritter einsetzen (= 2 AP je Ritter)
{3 Der neue Ritter muss auf ein freies Nachbarfeld direkt neben einen eigenen Ritter
= ” gesetzt werden. Ein freies Feld ist jedes Feld auf dem Spielplan oder auf einem
Baustein, auf dem weder ein Ritter, noch der Konig steht. Fiir das Einsetzen eines
Ritters gelten folgende Regeln:

* Nachbarfeld bedeutet, dass das Feld waagerecht oder senkrecht neben dem
bereits vorhandenen eigenen Ritter liegen muss. Diagonal liegende Felder sind
nicht benachbart. Jeder bereits auf dem Spielplan befindliche Ritter hat also
hochstens vier Nachbarfelder, auf denen ein neuer Ritter eingesetzt werden darf.

* Das Feld, auf dem der Ritter eingesetzt wird, muss sich im gleichen Stockwerk
; oder in einem beliebig tiefer gelegenen Stockwerk befinden, als das Feld, auf
dem der bereits vorhandene Ritter steht. Auf ein Feld in einem héher gelegenen
Stockwerk kann kein Ritter eingesetzt werden.



Ritter bewegen (= 1 AP je Feld) Ritter 1 Feld bewegen
Der Spieler darf in seinem Zug so viele Ritter insgesamt so weit bewegen, wie er Kosten: 1 AP
Aktionspunkte hat. Fur das Bewegen eines Ritters gelten folgende Regeln: Pro Zug: beliebig oft

» Der Ritter darf nur waagerecht oder senkrecht gezogen werden, nicht diagonal.

 Jeder Ritter darf je Feld hochstens ein Stockwerk aufwarts bewegt werden
(siehe Beispiel A). Er darf aber beliebig viele Stockwerke abwarts bewegt
werden (siehe Beispiel B).

 Ein Ritter darf nur auf ein freies Feld bewegt werden. Auf dem Feld darf weder
der Konig noch ein Ritter derselben oder einer anderen Farbe stehen (siehe
Beispiel C). Eigene und fremde Ritter, sowie der Kdnig sind Hindernisse, Uber
die man nicht hinweg ziehen kann!

Achtung: Die Bausteine haben an allen vier Seiten Tore. Die Ritter kénnen diese
Eingdnge benutzen, um sich durch Burgen hindurch zu bewegen! Ein Ritter kann
eine Burg durch ein beliebiges Tor betreten und durch ein beliebiges anderes Tor
wieder verlassen, wenn das Feld neben dem Tor, durch das er die Burg verlasst, frei
ist. Daflr bendtigt der Spieler nur 1 AP. Andere Ritter auf héher gelegenen Stock-
werken storen diese Bewegung nicht. Bewegt der Spieler seinen Ritter auf diese
Weise durch eine Burg, darf er ihn dabei nicht in ein hoher gelegenes Stockwerk
ziehen. Er darf den Ritter jedoch auf gleicher Ebene oder in ein beliebiges tiefer ge-
legenes Stockwerk (auch Stockwerk 0) bewegen. Er darf den Ritter wahrend eines
Zuges auch durch mehrere Burgen bewegen, wenn er daflr jeweils 1 AP ausgibt

D 1 AP 1 AP (siehe Beispiel D).

=4 AP
1 Baustein einsetzen
Einen Baustein einsetzen (= 1 AP je Baustein) Kosten: 1 AP
Die Anzahl der Bausteinstapel vor einem Spieler bestimmt, wie viele Zuge er in Pro Zug: hochstens
dieser Phase noch machen darf. Wahrend eines Zuges darf der Spieler nur von 1 Stapel vom eigenen
einem seiner Stapel Bausteine einsetzen. Den Stapel kann er frei wahlen. Vorrat

Der Spieler darf in seinem Zug auch weniger Bausteine einsetzen, als er in dem
Stapel hat. Die nicht eingesetzten Steine verteilt er nach seinem Zug beliebig auf
seine Ubrigen Stapel. Es ist nicht erlaubt, mit diesen Steinen neue Stapel anzu-
fangen. Kein Stapel darf héher als drei Bausteine werden. Dies bedeutet, dass ein
Spieler wahrend eines Zuges nie mehr als drei Bausteine einsetzen kann.

Hat ein Spieler mehr Bausteine ubrig, als er auf seinen verbliebenen Stapeln unter-
bringen kann, legt er die Uberzahligen Steine in den allgemeinen Vorrat zurlck.
Hat ein Spieler nach seinem letzten Zug in einer Spielphase noch Bausteine Ubrig,
darf er sie in die nachste Phase mitnehmen und dort auf seine neuen Stapel
verteilen. Allerdings gilt auch hier: ein Stapel darf maximal drei Bausteine
umfassen, Uberzahlige Bausteine kommen zum allgemeinen Vorrat zuruck.



1 Aktionskarte :

erwerben

Kosten: 1 AP

Pro Zug: héchstens
2 Karten)

1 Aktionskarte
ausspielen

Kosten: O AP

Pro Zug: hochstens
1 Karte

1 Feld auf der Zahlleiste

ziehen
Kosten: 1 AP
Pro Zug: beliebig oft

FUr das Einsetzen von Bausteinen gelten folgende Regeln:

* Der Spieler darf die ihm zur Verfigung stehenden Bausteine in eine beliebige
einzelne Burg setzen oder auf mehrere Burgen verteilen.

* Der Spieler muss eine bereits vorhandene Burg erweitern. Er muss den Stein
entweder auf einem an die Burg benachbarten, freien Feld unmittelbar auf dem
Spielplan (Stockwerk 0) einsetzen und so die Grundflache der Burg vergrofRern
oder den Stein auf einem freien Baustein einsetzen und so diesen Turm um ein
Stockwerk erhohen.

e Flr das Aufstocken von Turmen gilt folgende Einschrankung: Ein Turm darf
nie mehr Stockwerke haben, als die Grundflache der Burg Felder hat. Ist die
Grundflache einer Burg beispielsweise 3 Felder grof3, darf kein Turm hoher als
3 Stockwerke werden.

e Wird ein Baustein eingesetzt, um die Grundflache der Burg zu vergréflern, darf
er nicht so eingesetzt werden, dass er die Burg mit einer anderen verbindet.
Burgen durfen sich jedoch diagonal berthren.

Die schwarze Burg in dem Beispiel links hat eine Grundflache von 5 Feldern.
Da ihre Grundflache nicht mehr vergrofiert werden kann, ist auch ihre Hohe
auf 5 Stockwerke begrenzt.

Aktionskarten erwerben (= 1 AP je Karte)

Fur 1 AP kann der Spieler eine Aktionskarte erwerben. Er zieht die 3 obersten
Karten von seinem Stapel und wahlt 1 Karte davon aus, die er auf die Hand
nimmt. Die 2 Ubrigen Karten legt er verdeckt entweder wieder oben auf den
Stapel zurlick oder er schiebt sie unter den Stapel. Wenn er eine zweite
Aktionskarte erwirbt, verfahrt er genauso. Ein Spieler kann in seinem Zug
maximal zwei Aktionskarten erwerben. Er darf eine Karte nicht in demselben
Zug einsetzen, in dem er sie erworben hat. Der Spieler darf beliebig viele
Aktionskarten auf der Hand halten.

Eine Aktionskarte ausspielen (= 0 AP)

Ein Spieler darf wahrend seines Zuges hochstens eine Aktionskarte ausspielen.
Er darf sie aber nicht in demselben Zug ausspielen, in dem er sie erworben hat.
Der Spieler darf die Karte zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend seines Zuges
ausspielen. Er legt sie offen vor sich ab und fuhrt die auf der Karte beschriebene
Aktion aus, ohne dafur AP aufwenden zu mussen. AnschlieRend wird die Karte
aus dem Spiel genommen und kommt zuruck in die Schachtel. Eine vollstandige
Beschreibung der Aktionskarten folgt im Anschluss an die »Meister-Versione.

Auf der Zahlleiste 1 Feld ziehen (= 1 AP je Feld)

Far 1 AP darf der Spieler seinen Zahlstein auf der Zahlleiste ein Feld weiter
ziehen. Normalerweise gibt ein Spieler nur dann Aktionspunkte aus, um auf
der Zahlleiste zu ziehen, wenn er keine andere Aktion ausflihren maochte.
Auf jedem Feld der Zahlleiste kann immer nur ein Zahlstein stehen. Wird ein
Zahlstein auf ein Feld gezogen, das schon besetzt ist, wird er auf das darauf
folgende freie Feld der Zahlleiste gesetzt. Steht der Zahlstein eines Spielers
unmittelbar hinter einem oder mehreren anderen Zahisteinen, die direkt
hintereinander stehen, so erhalt der Spieler fur seinen Aktionspunkt gleich
mehrere Siegpunkte.



Wertung

Die Burgen-Wertung

Am Ende jeder Phase erfolgt eine Wertung. Jeder Spieler erhalt fir jede Burg
Punkte, in der mindestens einer seiner Ritter steht. Der Spieler erhalt flr jede
Burg aber nur einmal Punkte, unabhangig davon, ob er dort einen oder mehrere
Ritter stehen hat.

Die Siegpunkte, die der Spieler fir eine Burg erhalt, errechnen sich wie folgt:
Grundflache der Burg x Zahl des héchsten Stockwerks, in dem sich der eigene
Ritter befindet = Siegpunkte.

Beispiel: Annas hochster Ritter steht im 3. Stockwerk, und die Burg hat eine
Grundflache von 5 Feldern. Anna erhalt also 3 x 5 = 15 Punkte fur diese Burg und
bewegt ihren Zahlstein auf der Zahlleiste 15 Felder vor. Hatte Anna einen weiteren
Ritter im 2. Stockwerk, wurde sie fir diesen Ritter keine Punkte erhalten.

Wenn mehrere Spieler in derselben Burg Ritter haben, erhalt jeder Spieler die
Punkte fur seinen eigenen Ritter. Die Ritter verschiedener Spieler haben
aufeinander keinen Einfluss.

Zuerst erhalt der Startspieler seine Siegpunkte. Dann erhalten die Ubrigen Spieler
im Uhrzeigersinn ihre Siegpunkte. Landet der Zahlstein eines Spielers, nachdem
er alle Burgen abgerechnet hat, auf einem Feld, auf dem schon ein anderer
Zahlstein steht, setzt er seinen Stein auf das nachste freie darauf folgende Feld. Siegpunkte =
Es kann daher keinen Gleichstand geben. Grundflache x Hohe

Der Kénigs-Bonus

Nachdem alle Spieler die Siegpunkte fur die Burgen erhalten haben
(einschlieRlich der Konigsburg), wird der Kénigs-Bonus vergeben. Jeder
Spieler erhalt den Kénigs-Bonus, wenn sich wenigstens einer seiner

Ritter, wie nachfolgend beschrieben, im entsprechenden Stockwerk

der Konigsburg befindet: F

* Am Ende der ersten Phase:
5 Bonus-Punkte, wenn der Ritter im 1. Stockwerk der Konigsburg steht. <
e Am Ende der zweiten Phase:
10 Bonus-Punkte, wenn der Ritter im 2. Stockwerk der Kénigsburg steht.
* Am Ende der dritten Phase:
15 Bonus-Punkte, wenn der Ritter im 3. Stockwerk der Konigsburg steht. 2

Den Konigs-Bonus erhalt jeder Spieler, dessen Ritter in dem entsprechenden =
Stockwerk auf der Konigsburg steht. Der Spieler kann den Konigs-Bonus flr

denselben Ritter erhalten, flr den er zuvor in der Burgen-Wertung Punkte erhalten

hat, wenn der Ritter im richtigen Stockwerk steht. Hat der Spieler auf der

Konigsburg Ritter stehen, aber nicht im entsprechenden Stockwerk, erhalt er dort

nur die Siegpunkte der Burgen-Wertung (siehe Beispiel E).

Auch wenn der Spieler mehrere Ritter in dem entsprechenden Stockwerk der
Konigsburg hat, erhalt er den Konigs-Bonus nur einmal. Ein Spieler kann aber
einen Ritter im entsprechenden Stockwerk haben, um den Konigs-Bonus zu
erhalten und einen anderen Ritter in einem héheren Stockwerk fur die Burgen-
Wertung (siehe Beispiel F).



Beispiel E: Am Ende der ersten Phase hat der Spieler
zwei Ritter auf der Konigsburg. Da keiner der beiden
Ritter im 1. Stockwerk steht, erhalt der Spieler nur in der
Burgen-Wertung 4 x 4 = 16 Siegpunkte. In der gleichen
Situation am Ende der zweiten Phase wurde der Spieler
zusatzlich den Konigsbonus von 10 Punkten und damit
insgesamt 26 Punkte erhalten.

Beispiel F: Am Ende der ersten Phase hat der Spieler zwei
Ritter auf der Konigsburg. Ein Ritter steht im 1. Stockwerk
und erhalt den Kénigs-Bonus von 5 Punkten. Der andere
Ritter steht im 2. Stockwerk und bringt 2 x 4 = 8 Punkte.
Der Spieler erhalt fur die Kénigsburg am Ende der ersten
Phase also insgesamt 13 Punkte.

Nach der Wertung

Die neue Phase beginnt, nachdem alle Spieler ihre Punkte fur die Burgen-Wertung
und den Konigs-Bonus erhalten haben. Die Spieler nehmen sich die Bausteine
aus dem allgemeinen Vorrat, wie es auf der Ubersichtskarte abgebildet ist. Wenn
sie aus der gerade beendeten Phase noch Bausteine Ubrig hatten, verteilen sie
diese nun auf ihre neuen Stapel. Anschlieflend wird der Konig versetzt.

Den Kénig versetzen

Der Spieler, der auf der Zahlleiste am weitesten hinten steht, darf den Konig
versetzen. Er darf den Konig auf einen freien Baustein in einem beliebigen
Stockwerk in einer Burg seiner Wahl setzen. Der Spieler muss den Konig nicht
versetzen. Gibt es keinen anderen freien Baustein, auf den er den Konig setzen
kénnte, darf er ihn nicht versetzen. Der Spieler, der den Konig versetzen durfte,
wird der Startspieler in der nachsten Phase.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der Wertung am Ende der dritten Spielphase. Es gewinnt
der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

VARIANTE (MIT ETWAS MEHR GLUCK)

Es gibt nun fur alle Spieler einen gemeinsamen Stapel mit Aktionskarten. Der
eigene Stapel pro Spieler entfallt.

Spielvorbereitung

Alle 40 Aktionskarten werden zusammengemischt und als verdeckter Stapel
neben den Spielplan gelegt.Die Farben der Aktionskarten sind ohne Bedeutung.

Spielverlauf

Verwendet der Spieler 1 AP, um eine Aktionskarte zu erwerben, zieht er die

oberste Karte vom gemeinsamen Stapel. Wenn er eine zweite Aktionskarte

erwirbt, verfahrt er genauso. Alle Ubrigen Regeln aus dem Grundspiel gelten
unverandert.



DIE MEISTER-VERSION

Wenn die Spieler mit den Aktionskarten vertraut sind, suchen sie moglicherweise
eine grofere Herausforderung. Dies bietet die Meister-Version. Zusatzlich zu den
Regeln des Grundspiels gelten die folgenden Regeln:

Grundsteine der Burgen legen

Statt die Grundsteine der Burgen auf die Felder zu stellen, die auf dem Spielplan
markiert sind, bestimmen die Spieler die Felder fur die Grundsteine selbst. Der
jungste Spieler beginnt. Die Ubrigen Spieler kommen im Uhrzeigersinn an die
Reihe. Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, nimmt er einen Baustein aus dem
allgemeinen Vorrat und setzt ihn auf ein freies Feld unmittelbar auf dem
Spielplan, bis die Grundsteine fur alle 8 Burgen gesetzt sind. Jede Burg muss
waagerecht und senkrecht mindestens 2 Felder Abstand zu jeder anderen Burg X
haben. Der diagonale Abstand wird nicht bericksichtigt. Das nebenstehende
Beispiel zeigt eine mogliche Anordnung der 8 Burgen.

X|X|X

x| Xl x[x

x = Hier diirfen keine
Grundsteine fiir Burgen
gelegt werden.

N AKTIONSKARTEN

§ Jeder Spieler nimmt zu Beginn des Spiels den Satz mit den

10 Aktionskarten in seiner Farbe auf die Hand. So steht jedem

B Spieler von Anfang an ein identischer Satz Aktionskarten zur

: :: Verfligung. In dieser Version gibt es keinen Stapel mit Aktionskarten.
¥ Daher entfallt die Aktion »Aktionskarten erwerben.

Die Meister-Karten :

Die 8 Meister-Karten werden gemischt. Eine Karte wird aufgedeckt
und offen neben den Spielplan gelegt. Diese Karte gestattet den
Spielern bei der Wertung Zusatzpunkte zu erhalten. Einige Karten
betreffen die Wertungen am Ende jeder Phase, andere Karten
betreffen nur die Wertung nach der letzten Phase.

Jeder Spieler entscheidet fur sich, ob er versuchen mdchte, die Bedingung zu
erfullen, die auf der Karte angegeben ist, um die Bonuspunkte zu erhalten oder
ob er darauf verzichten mochte. Die Spieler mussen ihre Entscheidung nicht 3
bekannt geben. Sie erhalten die Bonuspunkte, wenn sie die auf der Karte

angegebene Bedingung erflllen. Die Beschreibung der Karten befindet sich am

Ende der Regel.

Die Spielerreihenfolge

Sobald mindestens ein Spieler Siegpunkte erhalten hat, kann nach jeder Runde

der Startspieler wechseln. Startspieler ist immer der Spieler mit den meisten

Siegpunkten. Die Ubrigen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Wenn ein Spieler

Aktionspunkte aufwendet, um auf der Zahlleiste zu ziehen, kann er damit unter ks
Umstanden die Spielerreihenfolge verandern!
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DIE AKTIONSKARTEN

Ein Ritter darf auf einen benachbarten, zwei Stockwerke
hoher gelegenen freien Baustein springen, also beispiels-
weise vom 1. Stockwerk in das 3. Stockwerk. Der Baustein
muss waagerecht oder senkrecht benachbart sein.

Der Spieler darf einen Baustein aus seinem Vorrat auf einem
Feld einsetzen, auf dem einer sein Ritter steht. Er schiebt den
Stein unter den Ritter. Die Anzahl Stockwerke in diesem Turm darf danach die
Anzahl der Felder der Grundflache der Burg nicht Gberschreiten. Der Spieler darf
den Baustein von einem beliebigen Stapel in seinem Vorrat nehmen. Der Ritter
darf in jedem beliebigen Stockwerk stehen, auch direkt auf dem Spielplan. Der
Spieler kann durch diese Aktion sogar eine neue Burg beginnen. Eine neue Burg
kann einer anderen Burg nicht unmittelbar waagerecht oder senkrecht
benachbart sein. Eine diagonale Nachbarschaft ist moglich.

Der Spieler darf einen zusatzlichen Baustein aus dem
allgemeinen Vorrat einsetzen. Es gelten die normalen
Regeln fur die Aktion »Einen Baustein einsetzen«.

Der Ritter darf die Burg durch ein benachbartes Tor betreten

und durch ein beliebiges anderes Tor verlassen, wenn das benachbarte Feld frei
ist. Der Ritter darf dabei beliebig viele Stockwerke aufwarts bewegt werden,
vorausgesetzt, dass er die Burg durch ein Tor verlasst, das auf einen freien
Baustein fuhrt. Der Ritter kann nicht auf einen beliebigen Baustein der Burg
gestellt werden, da der Baustein dem Tor waagerecht oder senkrecht benachbart
sein muss, aus dem der Ritter tritt.

Der Spieler darf seinen Ritter 1 Feld diagonal ziehen. Dabei
darf der Ritter auch um 1 Stockwerk aufwarts gezogen
werden. Der Spieler kann seinen Ritter auch von einer Burg
auf eine diagonal benachbarte andere Burg ziehen; zum
Beispiel aus dem 2. Stockwerk einer Burg in das 3. Stockwerk
einer anderen Burg oder umgekehrt. Wie immer, muss der
Ritter auf ein freies Feld gezogen werden.

Der Spieler kann in seinem Zug 6 Aktionspunkte
verbrauchen, statt der Ublichen 5.



Der Spieler kann in seinem Zug 7 Aktionspunkte
verbrauchen, statt der Ublichen 5.

Der Spieler darf einen beliebigen freien Baustein aus einer Burg auf
ein anderes freies Feld versetzen. Er darf keinen Baustein versetzen,
wenn er eine Burg damit in zwei Burgen aufspalten wirde. Wenn
eine Burg nur aus einem einzelnen Baustein besteht, kann der Spieler auch einen
solchen Stein versetzen. Fugt er diesen Stein dann einer anderen Burg hinzu,
verschwindet damit die erste Burg vom Spielplan. Es mussen aber nach dem Zug
eines Spielers immer mindestens 6 Burgen auf dem Spielplan sein. Der Spieler darf
keinen Baustein versetzen, wenn er damit die Grundflache einer Burg so verringert,
dass sie weniger Felder umfasst, als der hochste Turm Stockwerke hat. Der Spieler
kann mit dieser Karte auch eine neue Burg entstehen lassen, wenn er den Baustein
auf ein freies Feld unmittelbar auf dem Spielplan setzt, das keiner anderen Burg
waagerecht oder senkrecht benachbart ist.

~.|@ Der Spieler darf einen seiner Ritter von einem beliebigen Feld
nehmen und auf einem beliebigen anderen Feld einsetzen.

Dabei gelten dieselben Regeln wie fur die Aktion »Ritter einsetzen.
Der Ritter muss also auf einem Feld eingesetzt werden, das einem
Ritter derselben Farbe unmittelbar waagerecht oder senkrecht
benachbart ist. Der Ritter darf in demselben oder einem tieferen
Stockwerk eingesetzt werden, als der benachbarte Ritter.

Der Spieler kann mit einem Ritter eine andere Spielfigur, also einen eigenen oder
fremden Ritter oder den Konig, Uberspringen. Der Ritter muss dabei in einer geraden
Linie auf ein freies Feld springen. Dieses Feld darf 1 Stockwerk hoher, gleich hoch
oder beliebig viele Stockwerke tiefer liegen, als das Feld, von dem der Ritter kommt.
Der Ritter muss der Ubersprungenen Spielfigur direkt benachbart sein. Die Uber-
sprungene Spielfigur darf in einem beliebigen Stockwerk stehen!

DIE MEISTER-KARTEN

Jeder Spieler, dessen Ritter am Ende von Phase 3 alle in
verschiedenen Stockwerken stehen, erhalt 40 Bonuspunkte.

Jeder Spieler, dessen Ritter am Ende von Phase 3
alle im selben Stockwerk stehen, erhalt 50 Bonuspunkte.
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Jeder Spieler, dessen Ritter am Ende von Phase 3 alle in
der selben Reihe (waagerecht, senkrecht oder diagonal)
stehen, erhalt 50 Bonuspunkte.

Bilden 4 Ritter eines Spielers die Ecken eines Quadrats,
erhalt der Spieler 50 Bonuspunkte.
Jeder Spieler kann nur fur ein Quadrat Bonuspunkte erhalten.

Jeder Spieler erhalt fur jeden seiner Ritter Bonuspunkte, der
auf einem Feld unmittelbar am Spielplanrand steht:

In der Wertung nach Phase 1: 2 Bonuspunkte.

In der Wertung nach Phase 2: 5 Bonuspunkte.

In der Wertung nach Phase 3: 10 Bonuspunkte.
Der Spieler mit den meisten Rittern auf Randfeldern erhalt nach
Phase 1 zusatzlich 2 Bonuspunkte, nach Phase 2 zusatzlich
5 Bonuspunkte und nach Phase 3 zusatzlich 10 Bonuspunkte. Im
Fall eines Gleichstandes werden diese zusatzlichen Bonuspunkte nicht vergeben.

Jeder Spieler, dessen Ritter wahrend der Wertung nach Phase 1
alle in genau 4 Burgen stehen, erhalt 5 Bonuspunkte.

Jeder Spieler, dessen Ritter wahrend der Wertung nach Phase 2
alle in genau 5 Burgen stehen, erhalt 15 Bonuspunkte.

Jeder Spieler, dessen Ritter wahrend der Wertung nach Phase 3
alle in genau 6 Burgen stehen, erhalt 30 Bonuspunkte.

Jeder Spieler erhalt fir jeden seiner Ritter Bonuspunkte,

der auf einem Feld der beiden grofien Diagonalen steht:

In der Wertung nach Phase 1: 2 Bonuspunkte.

In der Wertung nach Phase 2: 5 Bonuspunkte.

In der Wertung nach Phase 3: 10 Bonuspunkte.

Der Spieler mit den meisten Rittern auf den beiden Diagonalen
erhalt nach Phase 1 zusatzlich 2 Bonuspunkte, nach Phase 2
zusatzlich 5 Bonuspunkte und nach Phase 3 zusatzlich 10
Bonuspunkte. Im Fall eines Gleichstandes werden diese
zusatzlichen Bonuspunkte nicht vergeben.

Jeder Spieler, dessen Ritter am Ende von Phase 3

alle auf unmittelbar benachbarten Feldern stehen, Rio Grande Games

erhalt 40 Bonuspunkte. PO Box 45715

Rio Rancho, NM 87174
RioGames@aol.com
www.riograndegames.com
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