
Erigée par les Romains Erigée par les Romains 
au au Ier siècle dans la er siècle dans la 
Gaule belge, Tournay doit Gaule belge, Tournay doit 

l’essentiel de son essor à l’Escaut.l’essentiel de son essor à l’Escaut.
Malheureusement, ce dernier participa 
également à sa perte puisqu’en 881, 
les Normands remontèrent son cours et 
purent ainsi s’emparer de la cité, ce qui 
arrêta net son ascension. Le cataclysme 
normand obligea les Tournaisiens à fuir 
ce qui devint un énorme champ de ruines. 
Ce jeu vous invite à réparer les dégâts 
causés par l’invasion normande en 
construisant et en exploitant les prestigieux 
bâtiments de la ville. Participez ainsi à 
la nouvelle et glorieuse ère qui portera 
la ville pendant plus de sept siècles !

Tournay wurde im 1. Jahr-Tournay wurde im 1. Jahr-
hundert von den Römern im hundert von den Römern im 
belgischen Gallien am Ufer belgischen Gallien am Ufer 

der Schelde gegründet. der Schelde gegründet. Diese günstige Lage 
brachte der Stadt rasch Pracht und Wohlstand. 
Unglücklicherweise trug sie auch entscheidend 
zu Tournays jähem Niedergang bei, als im Jahr 
881 die Normannen stromaufwärts kommend 
die Stadt erobern konnten. Erst dreißig Jahre 
später begannen die Menschen, in ihre Häuser 
zurückzukehren. Dieses Spiel lädt Sie ein, 
prächtige Gebäude in der Stadt zu errichten 
und zu nutzen, um die Schäden zu reparieren, 
die durch den Einfall der Normannen 
verursacht wurden. Haben Sie Teil an dieser 
neuen, glorreichen Ära, die der Stadt mehr als 
sieben Jahrhunderte Wohlstand bringen wird.

Built by the Romans Built by the Romans 
during the first century in during the first century in 
Belgian Gaul, Tournay Belgian Gaul, Tournay 

experienced most of its growth along experienced most of its growth along 
the Scheldt river.the Scheldt river. In 881, the Normans 
upstream conquered the city, squelching its 
magnifi cent boom. The Norman disaster 
forced the Tournaisians to fl ee what became 
an enormous fi eld of ruins. Only thirty 
years after their escape did people begin 
to return to their homes. This game invites 
you to repair the damage caused by the 
invasion of Normandy, by constructing 
and operating the prestigious buildings 
of the city. Join the new and glorious 
era, which will see more than seven 
centuries of prosperity for the rebuilt city.
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XI

. 90 Aktivitätskarten für das Basisspiel mit den Symbolen:  und  (30 
Karten jeder Farbe unterteilt in drei Stufen). Die auf den Karten verwendeten 
Symbole werden auf den Spielhilfen beschrieben.. 18 Aktivitätskarten für die Erweiterung mit dem Symbol   (6 Karten 
jeder Farbe unterteilt in die Stufen I und II). Die Karten der Erweiterung werden 
am Ende dieser Spielregel erklärt.

SpielvorbereitungSpielvorbereitung

ÜberblickÜberblick

Die Aktivitätskarten sind nach Stufe (von I bis III) und Farbe (rot, weiß und 
gelb) geordnet und bilden auf diese Weise 9 verschiedene Kartenstapel. Zu 
Beginn verfügt jeder Spieler über zwei Einwohner jeden Standes, die verwendet 
werden, um verschiedene Aktionen auszuführen: eine Karte ziehen, ein Gebäude 
des eigenen Stadtteils aktivieren, ein bedrohliches Ereignis bekämpfen, Denare 
verdienen oder seine Einwohner auf dem Platz versammeln, um sie erneut 

verfügbar zu machen. Am Anfang seines Zuges kann jeder Spieler eine Karte aus 
seiner Hand spielen, um seinen Stadtteil (ein Raster von 9 Karten) aufzubauen. 
Karten der Stufen I und II verleihen den Spielern verschiedene Vorteile, während 
Karten der Stufe III dem Spieler, der sie gelegt hat, am Ende Prestige bringen - 
aber auch seinen Mitspielern.  Der Spieler mit den meisten Prestigepunkten 
nach der abschließenden Wertung gewinnt das Spiel!

Der doppelseitige Spielplan wird mit der 
Vorratsseite nach oben gelegt und dann 3 Einwohner jeder Farbe auf den 
gekennzeichneten Feldern platziert.

Die Aktivitätskarten werden nach Farbe und Stufe auf 
9 Kartenstapel mit je 10 Karten sortiert. Für ein erstes 
Spiel werden nur die Karten des Basisspiels verwendet. 

Jeder dieser 9 Kartenstapel wird gemischt und unterhalb der gleichfarbigen 
Markierungen auf dem Spielplan in absteigender Stufe abgelegt.

Die 15 Ereigniskarten werden über der ersten schwarzen Markierung auf 
dem Spielplan als Kartenstapel abgelegt. Die obersten drei Ereigniskarten 
werden aufgedeckt und bilden rechts neben dem Ereigniskartenstapel 

oberhalb der drei Markierungen die Reihe der aktiven Ereignisse.

Jeder Spieler erhält 6 Denare, eine Platz-Karte und einen 
Wertungsstein derselben Farbe und legt alles vor sich ab. 

Jeder Spieler stellt zwei Einwohner jeder Farbe (gelb, rot und weiß) auf seine 
Platz-Karte. Während des gesamten Spiels repräsentieren die Einwohner auf 
der Platz-Karte eines Spielers dessen verfügbare Einwohner.

Das verbleibende Geld, die Schadensmarker und die grauen 
Einwohner werden als allgemeiner Vorrat zur Seite gelegt.

Ein Startspieler wird bestimmt und erhält für das ganze Spiel 
den Startspielermarker (der nur verwendet wird, um festzulegen, 

wann das Spiel endet).

Tournay ist ein Kartenspiel, in dem jeder Spieler in der Rolle einer wohlhabenden Familie aus Tournay
 einen Teil der Stadt verwaltet und dessen Bewohner lenkt, die zu den drei Ständen gehören: 

Adel (symbolisiert durch die Farbe Rot), Klerus (Weiß) und Bürger (Gelb). 

SpielmaterialSpielmaterial

allgemeiner Vorrat

. Münzen im Wert von 1 (x30), 5 (x9) 
und 10 (x10) Denaren

. 33 Einwohner (11 gelbe 
Bürger, 11 weiße Kleriker, 11 
rote Adlige)

. 6 Spielhilfen 

Tour de jeu

 Gagnez des deniers de la banque

Recrutement: prenez un habitant jaune de la réserve générale et 
mettez-le debout sur votre carte Place. Cela vous coûte 3 deniers.

Activez un bâtiment jaune libre chez un autre joueur (cette carte 
reste libre). La carte de niveau II vous permet d’activer une carte 
occupée par un habitant. Une carte endommagée ne peut pas être 
utilisée. Vous ne profi tez pas des personnages de votre adversaire.

Prenez une carte dans la pile désignée selon la règle de pioche 
classique.

Ajoutez les 2 premières cartes de la pile désignée à votre 
main (qu’elles soient visibles ou pas). Si vous piochez une carte 
Crieur public,reprenez une nouvelle carte avant de résoudre 
l’effet des événements.

Rassemblez vos habitants couchés près de votre carte 
Place (pas ceux présents sur vos bâtiments).

Luttez contre une carte Événement de la fi le sur laquelle se 
trouve au moins une pièce et ajoutez-la à votre main (avec les 
cartes de niveau II, prenez les pièces placées dessus). Remplacez 

cette carte Événement par la première carte Événement de la pioche.

Luttez contre une carte Événement de la fi le sur laquelle ne se 
trouve aucune pièce et ajoutez-la à votre main. Remplacez cette carte 
Événement par la première carte Événement de la pioche.

Les autres joueurs subissent l’effet de 1 à 3 cartes Événement 
de votre choix (placez-y une pièce s’il reste un cercle vide) autant 
de fois qu’il y a de pièces posées sur la carte. Vous pouvez activer 
un événement positif (tous les joueurs concernés en profi tent). 

Les joueurs peuvent construire un rempart pour se protéger.

Gagnez 1 denier par case vide/occupée dans votre 
quartier.

Chaque carte de la couleur désignée se trouvant dans la 
même ligne ou colonne peut être activée 2 fois au lieu d’une 
seule. Ces activations se font en 2 actions distinctes.

Activer une carte de la couleur désignée dans la même ligne 
ou colonne déclenche l’effet du personnage. Il faut d’abord 
gérer l’effet de la carte activée avant de profi ter de l’effet de 
ce personnage.

Placer la carte désignée dans la même ligne ou colonne 
déclenche l’effet du personnage. Il faut d’abord payer le 
coût de placement de la carte avant de profi ter de l’effet du 
personnage.

= 5 deniers

= 2 deniers ET une carte de niveau 
I, II ou III qui peut venir de la main 

du joueur ou de son quartier (il est alors possible 
de créer un trou dans son quartier). La carte 
retourne sous sa pioche.

= 1 habitant jaune 
du joueur venant de 

n’importe où (quartier, 
carte Place ou à coté). 
L’habitant est placé dans 
la réserve.

. Jouer 1 carte dans son quartier (facultatif) . Réaliser une action avec des habitants parmi (obligatoire):
 1- Piocher une carte,
 2 - Activer un bâtiment de son quartier,
 3 -Lutter contre une carte Événement
 (1habitant+1denier+ nombre de pièces sur la carte OU 2 habitants),
 4 - Gagner des deniers (2 par habitant de même couleur),
 5 - Rassembler ses habitants sur sa Place,
 (6 - Recruter un habitant - Règles avancées).

Note: un habitant adverse coûte 2 deniers

Chaque joueur doit coucher à côté de sa carte Place un 
habitant disponible de la couleur désignée. Le joueur devra 
jouer l’action «Rassembler ses habitants sur sa Place» pour que 

l’habitant soit à nouveau disponible. Si un joueur n’a pas d’habitant disponible 
de la couleur désignée sur sa carte Place, il ne perd rien. L’événement Croisade 
permet à chaque joueur de choisir la couleur de l’habitant attaqué mais il doit 
choisir en priorité une couleur présente sur sa carte Place.

Cet événement est positif mais pas pour tout le 
monde ! Le joueur qui, dans la couleur désignée, a le 
plus de cartes visibles dans son quartier et d’habitants 

gagne 3 deniers. On considère tous les habitants que le joueur possède dans 
cette couleur. En cas d’égalité, tous les joueurs concernés gagnent cette somme.

Chaque joueur perd 1 denier. Si un joueur n’a plus d’argent, il ne 
perd rien.

Chaque joueur place un jeton de dommage sur 1 carte libre 
de niveau I ou II (bâtiment ou personnage) de la couleur 
désignée dans son quartier. Les marqueurs de dommage 

rendent la carte inutilisable jusqu’à la prochaine action «Rassembler ses 
habitants sur sa Place» du joueur. Si un joueur ne possède pas de carte libre de 
cette couleur, il ne se passe rien. L’événement Attaque des Normands permet 
au joueur de choisir la couleur des cartes attaquées mais il doit choisir en 
priorité une couleur dont il possède une carte libre dans son quartier.

Les cartes Événement

Les symboles des cartes de base

Coûts de placement 
des bâtiments de prestige

Personnage 
blanc

Bâtiment 
jaune

Bâtiment de 
prestige rouge

La couleur grise désigne une couleur 
quelconque choisie par le joueur

Bâtiment ou 
personnage jaune

(( )+ )))))))))))))))))))))))))

11 11

1111

11
11

11

11

11

++

11

Beffroi  : 4 PPs/2 PPs par lot de cartes jaune+blanche+rouge de 
niveau I ou II visible (bâtiments comme personnages)

Halle aux draps  : 2PPs/1 PP par carte jaune de niveau I ou II visible 
(bâtiment ou personnage)

Hôtel des monnaies  : 2PPs/1 PP par tranche de 4 deniers

Hôtel de ville  : 2PPs/1 PP par habitant jaune possédé

Tour des Six  : 2PPs/1 PP par personnage visible

Cathédrale  : 4 PPs pour le joueur qui l’a construite

Saint-Quentin  : 2PPs/1PP par habitant blanc possédé

La Madeleine  : 2 PPs/1PP par bâtiment de prestige visible (y 
compris celui-ci)

Saint-Brice  : 4PPs/2PPs par lot de cartes jaune+blanche+rouge 
de niveau I ou II visible (bâtiments comme personnages)

Saint-Nicolas  : 3PPs/1PP par lot d’habitants jaune+blanc+rouge 
possédé

Saint-Jacques  : 2PPs/ 1PP par carte blanche de niveau I ou II visible 
(bâtiment ou personnage)

Pont des trous  : 3PPs/1PP par lot d’habitants jaune+blanc+rouge 
possédé

Porte de la Vigne  : 2PPs/1 PP par habitant rouge possédé

Tour d’Arras  : 2PPs/1 PP par bâtiment blanc et 2PPs/1 PP par 
bâtiment jaune de niveau I ou II visible

Tour d’Henry 8  : 2 PPs/1 PP carte Rempart construite

Tour Saint-Georges  : 2PPs/1 PP par carte rouge de niveau 1 ou 2 
visible (bâtiment ou personnage)

1
Market - Markt

MarchéMarché

55

00

3

3
Prior - Prior

PrieurPrieur
00

55
Tour d’Arras

Tour d’ArrasTour d’Arras
??

22 11

. 1 doppelseitiger Spielplan
(Vorratsseite / Wertungsseite)

. 15 Ereigniskarten

. 20 Schadensmarker/
graue Einwohner

11

Heresy - Ketzerei

HérésieHérésie
11

. 4 Platz-Karten

. 4 Wertungssteine in den 
Farben der Spieler

. 1 Startspielermarker

11

Heresy - Ketzerei

HérésieHérésie
11

+

11

Great Gathering - Kirmess

GrandeGrande
DucasseDucasse

22

11

11

Battle of Bouvines - Schlacht bei Bouvines

BatailleBataille
 de Bouvines de Bouvines

11
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XII

AktivitätskartenAktivitätskarten

Der aktive Spieler muss einen oder mehrere verfügbare Einwohner 
derselben Farbe verwenden, um eine Aktion auszuführen. 

Der Spieler kann dazu:
. verfügbare Einwohner von seiner Platz-Karte verwenden (die Einwohner, 
die auf der eigenen Platz-Karte stehen). Die Verwendung dieser Einwohner ist 
kostenlos. UND/ODER
. verfügbare Einwohner von den Platz-Karten der Mitspieler verwenden. 
Der Spieler muss pro fremdem Einwohner jeweils 2 Denare an deren 
Besitzer bezahlen. Nach der Verwendung werden diese Einwohner neben ihre 
ursprünglichen Platz-Karten gelegt: Sie gehören immer noch demselben Spieler, 

sind dann aber zunächst nicht mehr verfügbar. Es ist möglich, Einwohner von 
verschiedenen Spielern für eine Aktion zu verwenden. 

Der Spieler muss eine der folgenden Aktionen wählen: 

1- Ziehen einer Karte.
2- Aktivieren eines Gebäudes des eigenen Stadtteils.
3- Bekämpfen einer Ereigniskarte.
4- Denare einnehmen.
5- Versammeln seiner Einwohner auf der Platz-Karte.

Der aktive Spieler kann eine Karte aus seiner Hand spielen, um seinen Stadtteil 
zu erweitern. Dazu muss er die Baukosten bezahlen, die oben links auf der Karte 
angegeben sind. Abgesehen von der allerersten muss jede Karte seitlich angrenzend 
(nicht diagonal) neben mindestens einer bereits vorhandenen Karte abgelegt werden. 
Der Stadtteil eines Spielers darf nie mehr als 3 Zeilen und 3 Spalten groß sein.

Die Aktivitätskarten der 9 Stapel enthalten 4 Arten von Karten: 

Der Startspieler beginnt. Danach wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der Zug eines Spielers besteht aus 
zwei Phasen, die in dieser Reihenfolge gespielt werden müssen:1- eine Handkarte ausspielen (optional), 

2- mit Einwohnern eine Aktion ausführen (erforderlich).

Spielablauf Spielablauf 

Eine Handkarte ausspielen (optional)

Mit Einwohnern eine Aktion ausführen (erforderlich)

Hinweise : . Man darf eine Karte auf eine andere Karte spielen, wenn beide dieselbe Farbe haben (mehr als 
zwei Karten können übereinander liegen).. Sind die Karten jedoch unterschiedlicher Farbe, so ersetzt die neue Karte die bereits liegende(n) 
Karte(n); letztere werden wieder verdeckt unter ihre ursprünglichen Kartenstapel gelegt.. Es ist möglich, eine Karte auf eine besetzte Karte zu spielen. Wenn es ein Schadensmarker oder 
ein grauer Einwohner ist, wird dieser zurück in den Vorrat gelegt. Wenn es ein Einwohner des 
Spielers ist, wird dieser neben der eigenen Platz-Karte abgelegt.. Ein Spieler kann nicht zwei Prestigegebäude (Stufe III) mit demselben Namen in seinem Stadtteil 
spielen. Mit Karten der Stufen I oder II hingegen ist dies durchaus möglich.

Beispiel: Am Anfang von Madelines  Zug besteht ihr Stadtteil bereits aus 5 Karten. Sie 
möchte die Karte «Markt» aus ihrer Hand spielen, die sie einen Denar kostet. Sie kann die 
Karte auf einen der vier freien Plätze in ihrem Stadtteil spielen oder eine der beiden bereits 
gespielten gelben Karten überbauen oder eine der drei anderen Karten ersetzen.

Die Gebäude: Sie werden in den Stadtteilen der Spieler gebaut 
und können von ihnen mit einem Einwohner derselben Farbe aktiviert 
werden, um den Spieler auf diese Weise von der Wirkung des Gebäudes 
profi tieren zu lassen.

1
Market - Markt

MarchéMarché

55

00

1 Marché

5

0

1
Priest - Priester
PrêtrePrêtre

11

1
Monastery - Kloster

MonastèreMonastère

33

00

Fort - Fort
FortFort3

11

++

1
Farmhouse - Bauernhof
FermeFerme

11 11

11 11

00

55
Mint - Münze

Hôtel des MonnaiesHôtel des Monnaies

44

??

22 11

Kosten 11
Market - Markt

MarchéMarché

55

00

Stadtschreier: Jeder der 9 Kartenstapel enthält eine solche Karte. 
Diese Karten kündigen die Ereignisse an: Zieht man eine solche Karte, 
werden die aktiven Ereignisse ausgelöst! 

3

3
Prior - Prior

PrieurPrieur
00

3

3 Prieur
0

Die Personen: Sie werden in den Stadtteilen der Spieler abgelegt 
und interagieren mit den Karten, die sich in derselben Zeile oder 

Spalte befi nden, was durch die vier Pfeile auf der Karte veranschaulicht 
wird. Die Spieler müssen keine Einwohner auf Personen zu legen, 
um diese zu aktivieren.

5
Porte de la Vigne

Porte de la Vigne555555555522

??

22 11

5 Porte de la Vignegne
2

?

2 1

Prestigegebäude: Das sind die Karten der Stufe III, mit denen 
Prestigepunkte gewonnen werden können. Jeder Typ gebauter 

Prestigegebäude löst am Ende des Spiels eine Wertung für alle Spieler 
aus.

Name der KarteZoom auf eine Aktivitätskarte 

11
Port - Hafen
PortPort

11
Baukosten

Prestigepunkte, die 
man bei Spielende 

erhält

Wirkung der Karte

Kartentyp (Gebäude, 
Person oder 
Prestigegebäude)

Symbol für Karte des 
Basisspiels oder der 
Erweiterung

Jeder Spieler baut seinen Stadtteil durch das Spielen von 
Gebäuden, Personen und Prestigegebäuden. Ein Stadtteil 
ist maximal 3 Zeilen und 3 Spalten — also 9 Felder — 
groß. 
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XIII

 Ziehen einer Karte
Mit einem Einwohner kann ein Spieler eine Karte der Stufe I in der Farbe 
des Einwohners ziehen. Zwei Einwohner derselben Farbe erlauben es, eine 
Karte der Stufe II dieser Farbe zu ziehen. Mit drei gleichfarbigen Einwohnern 

kann man eine Karte der Stufe III dieser Farbe ziehen. Die zum Ziehen der Karte 
verwendeten Einwohner werden neben die Platz-Karten gelegt, von denen sie kamen. 
Nachdem Farbe und Zahl der Einwohner gewählt wurden, darf der Spieler:. entweder die erste, offene Karte des Kartenstapels ziehen, wenn es eine 
solche gibt,. oder zwei verdeckte Karten ziehen und ansehen, eine auswählen und die 
andere offen auf den Kartenstapel legen. Es ist möglich, diese zweite Option 
auszuwählen, obwohl bereits eine offene Karte auf dem Kartenstapel liegt; diese wird 
dann zuerst verdeckt unter den Kartenstapel geschoben. Wenn der Kartenstapel nur 
noch aus 2 Karten besteht (egal ob die erste offen oder verdeckt ist), schaut sich der 
Spieler beide an, behält eine und legt die andere offen zurück. Wenn es nur noch 
eine Karte im Stapel gibt (offen oder verdeckt), muss er diese nehmen.

Ziehen einer Stadtschreier-Karte und Aktivierung der Ereignisse.
Wenn eine der beiden gezogenen, verdeckten Karten ein Stadtschreier ist, 
muss der Spieler eine Ersatzkarte ziehen, bevor er sich entscheidet, welche 

Karte er auf seine Hand nehmen möchte. Danach:
1 - legt er die Stadtschreier-Karte um 90° gedreht unter ihrem Kartenstapel ab (im 
Vergleich zu den anderen Karten), unter ihrem Kartenstapel ab, was verdeutlicht, dass 
es in diesem Stapel keinen weiteren Stadtschreier mehr für den Rest des Spiels gibt.
2 - legt er einen Denar aus dem Vorrat auf einen leeren Kreis auf jeder 
aktiven Ereigniskarte. Wenn alle Kreise auf einer Ereigniskarte belegt sind, wird 
keine Münze auf diese Karte gelegt.
3 - wirkt sich links beginnend jede der aktiven Ereigniskarten auf alle Spieler 
aus. Die Auswirkungen sind auf den Spielhilfen beschrieben. Die Stärke der Ereignisse 
hängt von der Anzahl der Denare auf der jeweiligen Karte ab: Jede Auswirkung tritt 
so oft ein, wie Münzen auf der Karte liegen (auch wenn keine Münze mehr auf die 
Karte gelegt werden konnte).

Dann kann jeder Spieler eine Stadtmauer bauen, indem er eine 
Stadtmauer-Karte aus seiner Hand spielt und sich so vor einer 
Ereigniskarte seiner Wahl schützt (unabhängig von deren Stärke). 

Die Karte wird mit der Ereignisseite nach unten neben dem Stadtteil des Spielers 
abgelegt und bringt am Ende des Spiels 1 Prestigepunkt. Man darf mehr als eine 
Stadtmauer ausspielen, um sich vor mehreren Ereignissen zu schützen, die durch 
denselben Stadtschreier ausgelöst wurden. Der Einfachheit halber werden alle 
Stadtmauer-Karten eines Spielers auf einem Stapel abgelegt.

Beispiel:
 Nell  nutzt ihren weißen Einwohner und  einen weißen Einwohner von Madeline 
, um eine weiße Karte der Stufe II zu ziehen. Sie zahlt dazu 2 Denare an Madeline für 

deren Einwohner und legt ihn neben dessen Platz-Karte. Die offene Karte auf dem weißen 
Kartenstapel der Stufe II ist nicht interessant, so dass sie diese verdeckt unter den Kartenstapel 
legt und sich die beiden obersten Karten ansieht.  Sie sucht sich eine aus, nimmt sie auf 
die Hand und legt die andere offen oben auf den Kartenstapel.

Beispiel: 
 Nell  zieht eine rote Karte der Stufe I mit einem von Justines  roten Einwohnern, der 

sie dafür 2 Denare bezahlt. Sie zieht 2 verdeckte Karten vom Kartenstapel, von denen einer 
ein Stadtschreier ist. Sie muss eine Ersatzkarte ziehen, bevor sie sich entscheidet, welche 
Karte sie nehmen möchte.

 Danach legt sie die Stadtschreier-Karte um 90° gedreht unter den Kartenstapel.
 Sie legt einen Denar aus dem Vorrat auf jedes der 3 aktiven Ereignisse. Die Auswirkungen 

der 3 Ereignisse werden ausgeführt: Das erste wird doppelt aktiviert, das zweite wird dreifach 
aktiviert und das dritte nur einfach.  Justine baut eine Stadtmauer aus ihrer Hand, um sich 
vor dem zweiten Ereignis zu schützen.

Ereigniskarten und Stadtmauern
Ereigniskarten spielen zwei verschiedene Rollen im Spiel (die später genauer 
beschrieben werden):. Die Auswirkungen der aktiven Ereignisse treten ein, sobald ein Spieler eine Stadtschreier-
Karte zieht. Die Auswirkungen können positiv oder negativ sein.. Die Spieler können ein aktives Ereignis bekämpfen. In diesem Fall nimmt der Spieler die 
Karte auf die Hand, und sie wird zu einer Stadtmauer. Man kann eine Stadtmauer spielen, 
um sich vor den Auswirkungen eines Ereignisses zu schützen, sobald ein Stadtschreier 
erscheint.

Wichtig : . Nur freie Gebäude können durch einen Spieler aktiviert werden. Ein Gebäude ist frei, 
wenn dort kein Einwohner oder Schadensmarker liegt.. Einwohner können niemals auf Personenkarten platziert werden. Diese Karten verbessern 
unter Umständen andere Aktionen des Spielers.

1
Priest - Priester
PrêtrePrêtre

11

+

11

King’s visit - Besusch des Königs

Visite du RoiVisite du Roi

22

11

11

Battle of Courtrai - Schlacht von Courtrai

BatailleBataille
 de Courtrai de Courtrai

11

11

Battle of Bouvines - Schlacht bei Bouvines

BatailleBataille
 de Bouvines de Bouvines

11

1
Ballista - Balliste
BalisteBaliste

11

 Aktivieren eines Gebäudes des eigenen Stadtteils
Der aktive Spieler kann einen Einwohner in einem freien Gebäude seines 
Stadtteils arbeiten lassen. Der Einwohner und das Gebäude müssen 
dieselbe Farbe haben. Wenn der Einwohner von der eigenen Platz-Karte 

stammt, wird er auf das aktivierte Gebäude gelegt. Wenn der Einwohner von der 
Platz-Karte eines anderen Spielers kommt, wird er neben der Platz-Karte abgelegt, 
von der er stammt, und ein grauer Einwohner aus dem Vorrat auf dem aktivierten 
Gebäude platziert. Die Symbole, die verwendet werden, um die Auswirkungen der 
verschiedenen Gebäude zu beschreiben, werden auf der Spielhilfe jedes Spielers 
erklärt.

1
Barn - Scheune

GrangeGrange
11

1
Priest - Priester
PrêtrePrêtre

11

+

11

King’s visit - Besusch des Königs

Visite du RoiVisite du Roi

22

11

11

Battle of Courtrai - Schlacht von Courtrai

BatailleBataille
 de Courtrai de Courtrai

11

11

Battle of Bouvines - Schlacht bei Bouvines

BatailleBataille
 de Bouvines de Bouvines

11

TOURNAY_RULES_FR_22_08_11.indd   14TOURNAY RULES FR 22 08 11 i dd 14 22/08/11   12:13:3622/08/11 12 13 36



XIV

 Bekämpfen einer Ereigniskarte
Der aktive Spieler kann ein aktives Ereignis auf diplomatischem Wege 
bekämpfen, wenn auf diesem mindestens ein Denar liegt.

Er muss 2 Einwohner derjenigen Farbe verwenden, die oben links auf der 
Karte angegeben ist, um eine Ereigniskarte zu bekämpfen, die die Spieler 

Denare verlieren lässt.
Er muss einen Einwohner derjenigen Farbe verwenden, die oben links auf der 
Karte angegeben ist, und eine Gebühr entsprechend der Anzahl der Münzen auf 

dieser Karte plus 1 Denar bezahlen, um alle anderen Arten von Karten zu bekämpfen.
In beiden Fällen werden die verwendeten Einwohner neben ihre Platz-Karten gelegt 
(das kann die des aktiven oder eines anderen Spielers sein). Die Münzen von der 
Ereigniskarte werden zurück in den Vorrat gelegt, und der aktive Spieler nimmt die 
Ereigniskarte auf seine Hand (sie kann später als Stadtmauer gespielt werden). Eine 
neue Ereigniskarte vom Kartenstapel ersetzt die besiegte Ereigniskarte.

Bedingung 1: Ein Spieler hat einen Stadtteil von 9 Feldern gebaut, und darin 
sind mindestens zwei Prestigegebäude sichtbar.
Bedingung 2: Es sind mehr Stadtschreier als die Anzahl der Spieler aufgedeckt 
und unter die Kartenstapel gelegt worden (mind. 5 Stadtschreier bei 4 Spielern, 
4 bei 3 Spielern, 3 bei 2 Spielern).

Das Ende des Spiels wird am Anfang des Zuges des Startspielers ausgelöst, wenn:. Bedingung 1 von mindestens 2 Spielern erfüllt wird ODER. Bedingung 1 und Bedingung 2 gleichzeitig erfüllt sind.

Jeder Spieler kann noch einen abschließenden Zug machen.
Dann kann jeder eine letzte Karte aus seiner Hand spielen und sie verdeckt 
in seinen Stadtteil legen. Sobald das getan ist, werden die Karten gleichzeitig 
aufgedeckt. Nun werden nur noch die Baukosten bezahlt und gegebenenfalls 
von den Personen in derselben Zeile oder Spalte profi tiert, wenn diese durch 
das Legen der Karte ausgelöst werden. Schließlich können die Spieler alle 
Stadtmauer-Karten, die sie noch auf der Hand haben, auf ihren Stapel gebauter 
Stadtmauern legen.

Nun kann die abschließende Wertung 
stattfi nden: Der Spielplan wird auf die Wertungsseite 

gedreht, und die Wertungssteine der Spieler werden auf die 0 gelegt.

Jedes sichtbare Prestigegebäude kann Prestigepunkte (PP) für 
alle Spieler bringen. Die Spieler erhalten PP für jedes zu wertende 

Element, das sie besitzen: Ein Spieler, der das Gebäude errichtet hat, gewinnt 
die PP unter dem Symbol   ; die anderen Spieler gewinnen die PP unter dem 
Symbol  . Die Prestigegebäude werden ausgehend vom Startspieler eins 
nach dem anderen gewertet, wobei man auf jedes gewertete Gebäude einen 
Schadensmarker legt, um Fehler zu vermeiden. 
Abschließend erhalten die Spieler für alle Karten ihres Stadtteils die PP, die 
unterhalb der Baukosten angegeben sind (die Karten, die überbaut wurden, 
zählen dabei auch) und zusätzlich 1 PP pro gebauter Stadtmauer-Karte.

Beispiel:

Beispiel: Justine  will die dritte aktive Ereigniskarte bekämpfen. Dazu verwendet sie einen 
gelben Einwohner von ihrer Platz-Karte, bezahlt 2 Denare (1 Denar plus einen weiteren, weil 
auf der Ereigniskarte bereits eine Münze liegt) und nimmt dann die Karte auf die Hand, mit 
der sie sich später vor einem Ereignis schützen kann.

Beispiel: Aude will etwas Geld verdienen. 
Sie verwendet einen roten Einwohner, um 
2 Denare zu verdienen. Sie hätte beide 
roten Einwohner verwenden können, um 
4 Denare einzunehmen. 

Wichtig: . Derselbe Spieler kann nicht mehr als 12 PP für dasselbe Prestigegebäude gewinnen.. Prestigegebäude gleichen Namens werden zusammen gewertet: Für jedes zu wertende 
Element erhalten die Spieler, die das Gebäude gebaut haben, die PP links und die übrigen 
Spieler die PP rechts.

Zwei Bedingungen müssen für das Spielende beachtet werden:

SpielendeSpielende

11

Battle of Bouvines - Schlacht bei Bouvines

BatailleBataille
 de Bouvines de Bouvines

11

 Denare einnehmen 
Der aktive Spieler kann einen oder mehrere gleichfarbige 
Einwohner verwenden, um 2 Denare pro Einwohner einzunehmen. 

Die verwendeten Einwohner müssen von der Platz-Karte des aktiven Spielers 
kommen und werden nach der Aktion neben dessen Platz-Karte gelegt.

Das Spiel ist vorbei und die Abschlusswertung erfolgt:

  Madeline   Nell  

Saint-Brice ((((((((((((( ) 1x4=4PP 2x2=4PP

Belfried (((((((((( ) 1x2=2PP  2x4=8PP

Porte de la Vigne (((((((((((  und ) 4x2=8PP 1x2=2PP

Münze ((((((((((( )  1x1=1PP 3x2=6PP

2

1
Prior - Prior

PrieurPrieur
00

3
Market - Markt

MarchéMarché

66

11

1
Fort - Fort
FortFort

11

1
Library - Bibliothek

BibliothèqueBibliothèque
11

55
Saint-Brice

Saint-BriceSaint-Brice
??

2244

1
Hospital - Hospital
HôpitalHôpital

44

11

5
Porte de la Vigne

Porte de la Vigne555555555555555522

??

22 11

1
Bridge - Brücke
PontPont

00

1
Market - Markt

MarchéMarché

55

00

1
Residence - Wohnhaus

HabitationHabitation

33

11

55
Belfry - Belfried
BeffroiBeffroi

??

2244

3

33

Lawyer - Vogt
AvouéAvoué

22

3
Monastery - Kloster

MonastèreMonastère

22

00

Fort - Fort
FortFort3

11

++

Porte de la Vigne
Porte de la Vigne

22

??

22 11

55
Mint - Münze

44

Hôtel des MonnaiesHôtel des Monnaies
??

22 11

 Versammeln seiner Einwohner auf der Platz-Karte
Diese Aktion erlaubt es dem aktiven Spieler, alle seine 
Einwohner zurück auf seine Platz-Karte zu stellen - 
einschließlich derjenigen, die auf Gebäudekarten liegen. Alle 

Schadensmarker und grauen Einwohner im Stadtteil des Spielers kommen 
zurück in den Vorrat. Diese Aktion kann sogar gespielt werden, wenn der 
Spieler noch Einwohner auf seiner Platz-Karte stehen hat.

Wichtig: Ein Spieler darf am Ende seines Zuges nicht mehr als 4 Karten auf der 
Hand haben. Wenn das der Fall ist, muss er die überzähligen Karten verdeckt zurück 
unter die entsprechenden Kartenstapel legen. Stadtmauer-Karten zählen auch zu dieser 
Beschränkung auf 4 Handkarten. Ein Spieler kann eine oder mehrere Stadtmauern am 
Ende seines Zuges bauen, um die Anzahl der Handkarten auf 4 zu reduzieren; tut er dies, 
kann er deren Schutz vor den Auswirkungen eines Ereignisses nicht ausnutzen, erhält aber 
für diese dennoch am Ende des Spiels Prestigepunkte.

Wichtig: Es ist unmöglich, eine 
Ereigniskarte zu bekämpfen, auf 
der keine Münze liegt.

1

Sécheresse
1

11 Bataille
 de Bouvines

1
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XV

Spielvorbereitung:. Jeder Spieler beginnt mit einem einzigen Einwohner jeden Standes 
auf seiner Platz-Karte und mit 9 Denaren.. Der Vorrat wird nun pro Stand mit «Anzahl der Spieler plus 3» Einwohnern 
bestückt (7 Einwohner bei 4 Spielern, 6 bei 3 Spielern, 5 bei 2 Spielern).

Spielablauf: Es gibt eine sechste Aktion:

 Anwerben eines neuen Einwohners
Der aktive Spieler kann einen Einwohner und 5 Denare aufwenden, 
um einen Einwohner aus dem allgemeinen Vorrat anzuwerben. Der 
verwendete und der angeworbene Einwohner müssen dieselbe Farbe haben. 
Der verwendete Einwohner wird neben die Platz-Karte gelegt, von der er 
stammt. Der angeworbene Einwohner wird auf die Platz-Karte des aktiven 
Spielers gestellt (und ist verfügbar).

. Ersetzen Sie die Karten mit dem Symbol    durch die Karten der gleichen 
Farbe und Stufe mit dem Symbol  

yy
 .. Mischen Sie die Karten der gleichen Farbe und Stufe mit dem Symbol 

 und mit dem Symbol   .  Ziehen Sie für jeden Kartenstapel zufällig 
3 Karten.
Es werden keine weiteren Regeln geändert. Die Karten der Erweiterung sind 
nicht auf der Spielhilfe beschrieben, werden aber im Detail unten erläutert. 

Hinweis: Die Erweiterung führt Personenkarten ohne Pfeile ein. Diese interagieren 
nicht mit den Karten in derselben Zeile oder Spalte, sondern geben dem Spieler, der sie 
gespielt hat, eine permanente Fähigkeit.

Für längere, strategischere, aber auch schwierigere Spiele ändern Sie die folgenden Regeln:

Wenn alle Spieler die Auswirkungen der Karten des Basisspiels gemeistert haben, kann mit den Karten 
der Erweiterung gespielt werden. Diese Karten können auf zwei Weisen eingeführt werden:

Regeln für FortgeschritteneRegeln für Fortgeschrittene

ErweiterungErweiterung

Karten der Erweiterung
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Bäckerei (II): 2 Denare für jeden Adligen oder 2 Denare für jeden Kleriker auf der 
eigenen Platz-Karte.

Brauerei (I): 1 Denar pro Einwohner auf der eigenen Platz-Karte.

Brauerei (II): 2 Denare pro Einwohner neben der eigenen Platz-Karte.

Gasthaus (I): 4 Denare für jedes Paar Adliger+Bürger auf der eigenen Platz-Karte.

Senator (I/II): 2 Denare/3 Denare wenn man die Aktion «Versammeln seiner 
Einwohner auf der Platz-Karte» spielt.

Abtei (I/II): Decken Sie die oberste Karte der drei Stapel der Stufe I/II auf. Nehmen Sie 2 der 
3 Karten auf die Hand. Wenn dabei ein Stadtschreier erscheint, müssen erst die Auswirkungen 
der aktiven Ereignisse ausgeführt werden, bevor Sie eine neue Karte umdrehen.

Mönch (I/II): Wenn Sie eine weiße Karte in derselben Zeile/Spalte aktivieren, 
dürfen Sie danach eine gelbe Karte in derselben Zeile/Spalte mit einem zweiten 
weißen Einwohner aktivieren.

Templer (I/II): Entspricht dem Mönch, aber mit einer roten Karte.

Gerichtssaal (II): Der reichste Spieler gibt dem aktiven Spieler 3 Denare. Gibt es 
einen Gleichstand bei den reichsten Spielern, zahlen alle beteiligten Spieler 3 Denare.

Grundherrschaft (I): Wählen Sie eine Farbe. Jeder Ihrer Mitspieler zahlt Ihnen 1 
Denar für jedes Gebäude dieser Farbe in seinem Stadtteil.

Katapult (I): Wählen Sie in jedem Stadtteil Ihrer Mitspieler eine freie Karte und 
legen Sie auf diese einen Schadensmarker. Wird ein Stadtschreier gezogen, können 
Sie sich vor einem Ereignis Ihrer Wahl schützen, wenn sich ein Einwohner auf dem 
Katapult befi ndet (als wenn Sie eine Stadtmauer bauen würden).

Ritter (I/II): Wenn Sie einen zweiten Einwohner (rot oder grau) in dieselbe Zeile 
oder Spalte stellen, dürfen Sie eine Ereigniskarte bekämpfen. Die beiden Einwohner 
dürfen in unterschiedlichen Zeilen bzw. Spalten stehen. Ein vierter oder sechster 
Einwohner löst ebenfalls die Wirkung aus. Auf der Karte muss mindestens ein Denar 
liegen. Mit der Karte der Stufe II dürfen Sie die Denare behalten, die auf der Karte 
liegen.

Söldner (II): 3 Denare statt 2 Denaren pro Einwohner, wenn Sie die Aktion «Denare 
einnehmen» mit Adligen ausführen.
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