


Feld von Zentral-Java.
| Dies ist das Gebiet, das von |
den Spielern erschlossen
werden soll.

-II b / . | | I-T vv , I
Das Spiel — ' . :
Hintergrund und Ziel

Java - eine faszinierende Insel im
Indischen Ozean. Besonders der noch
unentdeckte Teil Zentral-Java ist auf-
grund fruchtbarer Boden und reich-

haltiger Bodenschatze begehrt bei den
Herrschern der umliegenden Regionen.

Jeder Spieler ist ein javanischer
Herrscher, der mit seinem Gefolge in
Zentral-Java ein moglichst groBes
unbesiedeltes Gebiet erschlieen und
eine Hochkultur entstehen lassen
mochte. Er bewassert den Boden und 1 Spielplan
legt Reisterrassen an. Er griindet
Dérfer, baut sie durch das Errichten il 56 3-teilige Gelandetafeln — —
Von Paldstenizu Stadteraus und ! (2 Reisfelder / 1 Dorf- bzw. Stadtfeld)

veranstaltet Palastfeste. Jeder ist

bestrebt, in dem neuen Gebiet die
dominierende Rolle zu spielen. ! 20 2-teilige Gelandetafeln ——————
i (1 Reisfeld / 1 Dorf- bzw. Stadtfeld)

Fiir den Bau und Ausbau von Palasten,
das Anlegen von Bewasserungs-
anlagen und das Ausrichten von 12 1-teilige Gelandetafeln ——

Palastfesten gibt es Ruhmespunkte, (1 Reisfeld)
die auf der Wertungsleiste festge- [¢
halten werden. Die meisten Punkte - .
gibt es jedoch am Spielende bei der ¢ zjtglgg?:ziag?:;?;l;‘)
»GroBen Wertung”. Wer nach dieser ’
Wertung auf der Wertungsleiste vorne
liegt, ist Sieger des Spiels. | 40 Palastplattchen
(6 x 2er, 7 x der, 8 x ber, 9 x 8er, 10 x 10er)

16 Bewdsserungspldttchen ——— .

30 Palastkarten ———

12 Aktionschips

2 — 4 Spieler

12 — 99 Jahre

Autoren: ~ 48 Spielfiguren
M. Kiesling / W. Kramer " in 4 Farben
Illustration / Design:

Franz Vohwinkel / KniffDesign 4 Wertungssteine ——

Ravenshurger Spiele® Nr. 26 230 4 4 Kurzspielregeln ——m——




Die Vorbereitung

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.
Er zeigt in der Mitte das unerschlossene Zentral-
Java, das aus 150 Gelande- und 3 Bewasserungs-
feldern besteht.

Das Geldnde um Zentral-Java herum ist bereits
erschlossen und grenzt sich durch Gebirge bzw.
Flachland von Zentral-Java ab. Rund um den
Spielplan verlduft eine Wertungsleiste, auf der die
Ruhmespunkte festgehalten werden.

Die 3-teiligen Geléndetafeln und die
16 Bewdsserungsplattchen werden neben

Jeder Spieler erhalt: dem Spielplan bereitgelegt.

%]

12 Spielfiguren einer Farbe
runde Aktionschips
2-teilige Gelandetafeln
1-teilige Gelandetafeln ,Reis"
1-teilige Gelandetafeln ,Dorf bzw. Stadt"”
Kurzspielregel Die 40 Palastplattchen werden nach Werten
Palastkarten vom Stapel, die er verdeckt halt geordnet und mit der Palastseite nach oben
(ohne Tanzerin) neben dem Spielplan bereitgelegt.
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Die Palastkarten werden gut gemischt und als
verdeckter Stapel neben den Spielplan gelegt.
Eine Karte wird aufgedeckt und offen neben den
Stapel gelegt.

Die quadratischen Wertungssteine werden auf
das Feld 0 der Wertungsleiste gestellt.

Nehmen weniger als 4 Spieler teil, bleibt das iiberzahlige &7
Material in der Schachtel. "ﬁ




Der Spielablavs

Ein Startspieler wird bestimmt.
Er beginnt, danach verlauft das Spiel
reihum im Uhrzeigersinn.

Wahrend seines Zuges muss ein Spieler
mindestens eine Gelandetafel auf den
Spielplan legen. Dadurch kann er Dorfer,
Stadte und Reisfelder vergroBern oder
verkleinern. AuBerdem kann er Spiel-
figuren auf den Plan bringen bzw.
bewegen, Paléste errichten bzw. aus-
bauen, Bewasserungsplattchen erwerben
und anlegen und Palastfeste ausrichten.

Jede dieser Aktionen , kostet” eine
bestimmte Anzahl Aktionspunkte (AP).
(Vgl. untenstehende Ubersicht und Kurz-
spielregel.)

Pro Zug stehen jedem Spieler maximal
6 Aktionspunkte (AP) fiir seine Aktionen
im Spiel zur Verfligung. Diese 6 AP muss
man sich als Guthaben gedanklich vor-
stellen. Ist ein Spieler am Zug, darf er

pro Spieler. Folgende Aktionen sind maglich:

bestimmte Aktionen ausfiihren, fiir die er
unterschiedlich viele AP verbraucht.

Die einzelnen Aktionen kénnen in einem
Zug beliebig oft wiederholt werden, es
sei denn, die nachfolgenden Regeln
begrenzen dies.

Auch ist die Reihenfolge dieser Aktionen
beliebig. Mit einer Ausnahme:
Méchte ein Spieler ein Palastfest aus-
richten, so ist dies immer die letzte
Aktion seines Zuges. Das Ausrichten
eines Palastfestes kostet keinen AP.
Ein Spieler ist nicht gezwungen, alle
6 AP zu verbrauchen; nicht verwen-
dete AP verfallen.

Fiir bestimmte Aktionen (in der unten-
stehenden Ubersicht grau unterlegt)
erhélt man sofort Ruhmespunkte, die
auf der Wertungsleiste festgehalten
werden. Die meisten Punkte gibt es
aber am Ende des Spiels, bei der
»GroBen Wertung”.

Aktion

Kosten .
(Anzah AP) Was dabei beachtet werden muss

1 Gelandetafel

auf den Spielplan legen

1 Tafel muss mindestens gelegt werden. Es spielt keine Rolle,
ob es sich hierbei um eine 1er-, 2er-, oder 3er-Tafel handelt.

1 Spielfigur nach Zentral-Java ziehen
vom Flachland aus

vom Gebirge aus

1 Spielfigur nach Zentral-Java ziehen

1 Spielfigur in Zentral-Java ziehen
ohne Farbwechsel

Ohne Farbwechsel bedeutet, dass eine Spielfigur sich nur auf
Reisfeldern bzw. nur auf Dorf-/Stadtfeldern bewegt, ohne diese

pro Farbwechsel

1 Spielfigur in Zentral-Java ziehen

2u verlassen. Die Lange der Strecke spielt keine Rolle.
Ein Farbwechsel bedeutet, dass eine Spielfigur von einem Reis-
feld auf ein Dorf- bzw. Stadtfeld zieht oder umgekehrt.

1 Palast errichten

In einem Zug diirfen verschiedene Palaste errichtet bzw, jeweils

1 Palast ausbauen

einmalig ausgebaut werden. In einem Zug darf derselbe Palast
aber nicht mehrmals ausgebaut werden.

1 Bewasserungsplattchen
auf den Spielplan legen

Das Plattchen muss sofort gelegt werden.
Es kinnen auch mehrere Plattchen gelegt werden.

+ 1 Palastkarte erwerben

In einem Zug diirfen max. 2 Palastkarten erworben werden.

1 Palastfest ausrichten

In einem Zug darf max. 1 Palastfest ausgerichtet werden.




Beispiel fiir den Zug eines Spielers

1. Spieler A nimmt sich eine 3-teilige Geldnde-
tafel vom allgemeinen Vorrat und legt diese
auf den Spielplan (1 AP).

2. Danach zieht er mit einer Spielfigur nach
Zentral-Java auf ein Reisfeld. Da er vom Flach-
land aus kommt, kostet ihn diese Aktion 1 AP.
3. Nun zieht er in das Dorf. Der Farbwechsel
kostet ihn 1 AP.

4. AnschlieBend errichtet er einen Palast mit
dem Wert 4 (1 AP) und erhalt hierfiir sofort

2 Ruhmespunkte auf der Wertungsleiste (s.u.).

5. Dann legt er ein Bewasserungsplattchen
auf den Spielplan (1AP) und

6. umschliefit es mit einer weiteren 3-teiligen
Gelandetafel (1 AP). Da er direkt neben dem
Bewasserungsplattchen steht und hier auch
den héchsten Rang einnimmt, erhalt er sofort
3 Ruhmespunkte auf der Wertungsleiste (s.u.).

Als letzte Aktion (0 AP) richtet er noch ein
Palastfest aus und gibt dafiir die entsprechen-
de Palastkarte ab (s.u.).

Da er insgesamt 6 AP verbraucht hat, endet

sein Zug und der nachste Spieler
ist an der Reihe. =:

€elindetafeln anlegen

Die einzige Aktion, die ein Spieler in

seinem Spielzug ausfiihren muss, ist das

Legen einer Gelandetafel auf den Spiel-

plan. Dabei spielt es keine Rolle, ob er

eine 1- oder 2-teilige Gelandetafel aus
seinem Vorrat oder eine 3-teilige

o Gelandetafel vom allgemeinen Vorrat

legt.

Das Legen einer Gelandetafel
— egal welcher GrofBe — kostet 1 AP.

Es gelten folgende Legeregeln:

* Eine Tafel kann auf beliebige Felder
von Zentral-Java gelegt werden,
es diirfen aber niemals Spielfiguren,
Bewasserungsfelder oder Paldste abge-
deckt werden. Die anzulegende Tafel
muss nicht an eine bereits liegende
Tafel oder an den Rand von Zentral-
Java angrenzen.

* Mit den Geldndetafeln kénnen
Terrassen gebildet werden, d.h. eine
Te.el kann auf andere Tafeln gelegt
werden, wenn folgende Regeln
beachtet werden:

* Die gelegte Tafel darf nicht kippen, d.h.
sie muss mit ihrer ganzen Flache auf-
liegen.

e Gelandetafeln diirfen nicht deckungs-

<:> gleich aufeinander gelegt werden, d.h.:

AuBenregel

« eine 3-teilige Tafel darf nicht direkt
auf eine 3-teilige Tafel

« eine 2-teilige Tafel darf nicht direkt
auf eine 2-teilige Tafel

« eine 1-teilige Tafel darf nicht direkt
auf eine 1-teilige Tafel gelegt werden.

» Die gelegte Tafel darf sowohl Reis-
felder als auch Dorf- bzw. Stadtfelder
abdecken.

o Eine Gelandetafel darf nicht so gelegt
werden, dass zwei Stadte miteinander
verbunden werden.

o Eine Stadt und ein Dorf (bzw. mehrere
Dérfer) diirfen miteinander verbunden
werden.

Diese Regel kann gegen Ende des Spiels
wichtig werden, wenn nur noch wenige
Méglichkeiten zum Legen bestehen, denn
es gilt bis zum Spielende: Pro Zug muss
mindestens 1 Tafel gelegt werden.

Eine 3-teilige oder 2-teilige Geléndetafel
darf tiber den Rand der vorgegebenen
Spielplanfelder hinaus gelegt werden.

Es gelten dafiir folgende Regeln:

= Mindestens 1 Spielplanfeld muss abge-
deckt werden,

o Fiir jedes Feld der Tafel, das nicht auf
einem Spielplanfeld liegt, muss 1 AP
bezahlt werden.

Wer beispielsweise eine 3-teilige Tafel so
legt, dass 2 Felder auBerhalb liegen,
muss hierfir 3 AP bezahlen (1 AP fiir
das Legen, 2 AP fiir die auBen liegenden
Felder).

Wird anschlieBend auf die neu geschaf-
fenen Felder eine weitere Tafel gelegt,
miissen dafiir keine zusatzlichen AP mehr
bezahlt werden.




Spielfiguren bewegen

Die Spielfiguren haben folgende Zugmaéglichkeiten:

e Eine Figur kann sich nur auf Gelande-
tafeln bewegen, nicht aber auf oder
iiber Palast- oder Bewasserungsfelder.

o Eine Figur kann am Rand von Zentral-
Java an einer beliebigen Stelle auf eine
Tafel eingesetzt werden (Dorf- bzw.
Stadt- oder Reisfeld). Das Einsetzen
kostet vom Flachland aus 1 AP und
vom Gebirge aus 2 AP. (Abb.)

e Jedes Sechseck einer Gelandetafel
stellt 1 Feld dar. Auf einem Feld darf
nur 1 Figur stehen.

o Figuren kénnen innerhalb einer Farbe
beliebig weit gezogen werden. Dies
kostet keinen AP.

o Jeder Farbwechsel (Reis- zu Dorf- bzw.
Stadtfeld oder umgekehrt) kostet 1 AP.

e Fremde Figuren stellen Hindernisse dar,
sie diirfen nicht {ibersprungen werden.

o Eigene Figuren diirfen iibersprungen
werden.

[ -\-I L]
Flachland

Gebirge

Palast errvichten und ausbauen

Héhenwechsel liber verschiedene
Gelandetafeln sind jederzeit beliebig
méglich und kosten keinen zusatzli-
chen AP, sofern dabei kein Farbwech-
sel stattfindet.

Machte man die Position einer Spiel-
figur andern, kann dies aufgrund hau-
figer Farbwechsel viele AP erfordern.
Eine Figur kann deshalb ganz aus
Zentral-Java zuriickgezogen werden,
sofern sie sich am Spielplanrand befin-
det. Der Riickzug {iber das Flachland
kostet 1 AP, liber das Gebirge 2 AP.
AnschlieBend kann die Figur wieder an
beliebiger Stelle — den Regeln entspre-
chend — eingesetzt werden.

Der Bau und Aushau von Palésten bringt
den Spielern Ruhmespunkte ein. Legt ein
Spieler ein Palastplattchen auf ein Dorf-
feld (1 AP), errichtet er damit einen
Palast. Im Laufe des Spiels kdnnen solche
Palaste weiter ausgebaut und damit
wertvoller gemacht werden. Jeder Aus-
bau kostet erneut 1 AP. Durch den Palast
wird ein Dorf zur Stadt.

 Einen Palast errichten bzw. ausbauen
kann nur der Spieler, der in dem ent-
sprechenden Dorf bzw. der Stadt den
héchsten Rang einnimmt, d.h.
dessen Figur auf einer hoheren Ebene
steht als irgendeine Figur eines Mit-
spielers. Besteht bei der hochsten Figur
Gleichstand mit der Figur eines
anderen Spielers, kommt es auf die

zweite Figur an. Besteht auch hier
Gleichstand, dann kommt es auf die
dritte und eventuell weitere Figuren an.
Hat kein Spieler einen Hohenvorteil,
darf niemand den Palast errichten

bzw. ausbauen. Gleichstand reicht
nicht aus!

Beispiel 1
Spieler A steht mit zwei seiner Spielfiguren auf der 4. Ebene der Stadt.
Spieler B steht mit einer Spielfigur auf der 4. Ebene, mit zwei anderen
Figuren auf der 3. Ebene der Stadt. Spieler A hat gegeniiber Spieler B

einen Hohenvorteil, da er mit einer Figur mehr als Spieler B auf Ebene
4 steht. Es spielt keine Rolle, dass Spieler B mit mehr Figuren als Spie-
ler A in der Stadt vertreten ist.

Beispiel 2
Spieler A steht mit einer Figur auf Ebene 2. Spieler B steht mit einer
Figur auf Ebene 1. Spieler C steht mit je einer Figur auf Ebene 2 und
Ebene 1. Spieler A und C wetteifern um den ersten Rang. Spieler C
gewinnt aufgrund seiner 2. Figur. B geht erst gar nicht in die Betrach-
tung mit ein, da er mit keiner Figur auf Ebene 2 steht.




e Ein Palast kann nur auf einem freien
Dorffeld (ohne Spielfigur) errichtet
werden. Auf welcher Ebene des Dorfes
er errichtet wird, spielt keine Rolle.

© In jeder Stadt kann es nur 1 Palast
geben. Ein Palast kann maximal bis
zum Wert 10 ausgebaut werden.

» Wird ein Palast errichtet bzw. ausge-
baut, darf der Wert des Palastes nie
hoher sein als die Anzahl der Felder
dieses Dorfes bzw. dieser Stadt. Ein
Dorf muss also aus mindestens 2 Fel-
dern bestehen, um dort einen Palast
mit dem Wert 2 errichten zu kénnen.
Das Feld, auf dem der Palast errichtet
wird, zahlt weiterhin mit zur Stadt.

Ein Palast muss aber nicht unbedingt mit
dem Wert 2 beginnen. Es darf sofort ein
héherwertigerer Palast errichtet werden,
wenn das Dorf bereits entsprechend viele
Felder hat.

Besteht ein Dorf z.B. aus 4 oder mehr
Feldern, kann sofort ein Palast mit dem
Wert 4 gegriindet werden. Auch kann

beispielsweise ein Palast mit dem Wert 4
sofort auf den Wert 8 ausgebaut werden,

wenn die Stadt mindestens 8 Felder
(einschlieBlich Palastfeld) umfasst.

e Das Palastplattchen
wird immer mit
seiner Vorderseite
(ohne Ténzerin)
nach oben auf ein
Dorffeld gelegt.

e Beim Ausbauen eines Palastes werden
die neuen Palastplattchen auf die
bereits platzierten gelegt, d.h. einmal
gelegte Palastplattchen verbleiben fiir
den Rest des Spiels auf dem Spielplan
und gehen nicht mehr zuriick in den
Vorrat.

* 7wei Stadte konnen nicht zusammen-
wachsen. Wohl aber kann eine Stadt
mit einem oder mehreren Dérfern ver-
bunden werden, so dass die Stadt
groBer wird und der Palast entspre-
chend ausgebaut werden kann. (Abb.)

e Pro Zug kann ein Palast nur einmal
gewertet werden, d.h. das Errichten
und Ausbauen bzw. ein mehrmaliges
Ausbauen hintereinander durch einen
Spieler ist im selben Zug nicht erlaubt.
Ist ein Spieler in mehreren Dorfern
bzw. Stadten der Ranghdchste, kann
er aber, sofern es seine AP zulassen,
in seinem Zug in mehreren Dérfern
bzw. Stadten Paldste errichten bzw.
ausbauen.

[ Eine Stadt wird mit einem

Dorf verbunden...

sprechend ausgebaut. | | o

Rubmespunkte fiir das Ervichten bzw. Ausbauen der Paliste

Wer einen Palast errichtet bzw. ausbaut,
zieht seinen Wertungsstein sofort um die
Halfte des neuen Palastwertes vor. Wird
z.B. ein 2-er Palast zu einem 8-er Palast
ausgebaut, erhélt der Spieler 4 Punkte.

Hinweis:

Eine Stadt kann durch Abdecken von
Feldern geteilt oder verkleinert werden.
Der urspriingliche Wert des Palastes bleibt
aber erhalten!

Bei einer geteilten Stadt kann auf dem
abgetrennten Teil ohne Palast (gilt nun
wieder als Dorf) den Regeln entspre-

chend ein neuer Palast gebaut werden!

Eine Stadt wird durch Legen

...und in neuer Palast kan L Al .
dem neuen Dorf errichtet werden. | sl
| B T N ot Pt O s

| eines Plattchens getrennt...

== ]




Bewdsserungs-
plattchen
anlegen

Rubmespunkte Palast-

fiir Bewdsserungs- karten
plattchen erwerben

Auf dem Spielplan befinden
sich bereits 3 Bewdsserungs-
felder. Zusatzlich kénnen noch
weitere Bewasserungsplattchen auf den
Spielplan gelegt werden, um weitere
Ruhmespunkte zu erzielen.

= Wer ein Bewasserungsplattchen erwirbt
(1 AP), muss es sofort auf ein beliebi-
ges freies Spielplanfeld legen.
Bewasserungsplattchen dirfen nicht
auf ein Randfeld gelegt werden und
miissen immer direkt auf den Spiel-
plan, also nicht auf eine Gelandetafel
gelegt werden.

* Die erworbenen Bewasserungsplétt-
chen kénnen (miissen aber nicht)
nebeneinander auf den Spielplan
gelegt werden, so dass ein groBeres
Bewadsserungsgebiet entsteht.

Palastfeste

Zu Beginn des Spieles
hat jeder Spieler 3 Palastkarten erhalten.
Da die Palastkarten nicht ausreichen
werden, um sich an mehreren Palast-
festen zu beteiligen,

Wird ein Wassergebiet (bestehend aus
einem oder mehreren zusammenhangen-
den Bewasserungspléttchen) vollstan-
dig von Geldndetafeln eingeschlossen,
wird sofort tiberpriift, wer auf den
direkt benachbarten Feldern
(unabhangig ob Reis- oder Dorf- bzw.
Stadtfeld) den hdchsten Rang ein-
nimmt. Es gilt die gleiche Hohenregel wie
beim ,, Errichten und Ausbauen von
Palasten”. Dieser Spieler erhalt fir jedes
umschlossene Bewasserungsplattchen
dieses Wassergebietes einmalig sofort 3
Ruhmespunkte.

Gibt es keinen Héhenvorteil bzw. steht
keine Spielfigur neben dem Wassergebiet,
erhalt niemand Ruhmespunkte. Entstehen
wahrend des Spiels Liicken auf dem
Spielplan, kénnen diese, unter Abgabe
entsprechend vieler AP, jederzeit mit
Bewdsserungsplattchen gefiillt werden.
Die Ruhmespunkte werden wie gerade
beschrieben ermittelt.

e diirfen pro Zug maximal 2 Palastkarten
fiir je 1 AP erworben werden.

e Der Spieler am Zug entscheidet sich
entweder fiir die offen ausliegende
Palastkarte, die sofort durch die
oberste Karte des Stapels ersetzt wird,

e oder firr die oberste Karte des ver-
deckten Stapels.

e |hre Palastkarten halten die Spieler vor
den Mitspielern geheim.

Am Ende seines Zuges kann jeder Spieler
in einer Stadt seiner Wahl ein Palastfest
ausrufen. Er muss dazu

s weder den entsprechenden Palast
errichtet oder ausgebaut haben

* noch auf der hochsten Ebene in dieser
Stadt stehen.

Es darf pro Ausbaustufe nur ein Palast-
fest ausgerichtet werden.

Seine Mitspieler kdnnen versuchen, sich
an der Ausrichtung des Festes zu beteili-
gen. Wer hierbei erfolgreich ist, erhalt die
entsprechenden Ruhmespunkte.

Folgende Voraussetzungen miissen erfiillt
werden (gilt auch fiir den Spieler am Zug):

* Die Spieler, die sich an der Ausrichtung
des Festes beteiligen wollen, miissen
mindestens eine passende Palastkarte
besitzen und

e mit mindestens 1 Figur in der Stadt

vertreten sein.

Um herauszufinden, wer das Fest letztendlich aus-
richten darf, wetteifern die Spieler mit ihren Palast-
karten.

Diese Karten zeigen entweder 1 oder 2 Symbole.
Das Symbol auf der Karte, die offen neben dem Kartenstapel
liegt, zeigt, was jeder Spieler besitzen muss, der sich an der
Ausrichtung des Festes beteiligen mdchte.

2 Punkte

1 Punkt

offene Karte

Kartenstapel

 Zeigt die offen ausliegende Karte
2 Symbole, kénnen die Spieler alle
Karten einsetzen, die
« eines der beiden Symbole zeigen.
Diese Karten sind 1 Punkt wert.
« beide Symbole zeigen. Diese Karten
" sind 2 Punkte wert.

e Zeigt die offen ausliegende Karte nur
1 Symbol, kénnen die Spieler die-
jenigen ihrer Karten einsetzen, die
ebenfalls dieses Symbol zeigen.
Eventuell weitere Symbole auf den
ausgespielten Karten werden nicht
beachtet.

Jede dieser Karten ist 1 Punkt wert.




Ablavf eines Festes

Der Spieler am Zug fordert seine Mit-
spieler auf, sich an der Ausrichtung eines
Palastfestes zu beteiligen, indem er eine
oder mehrere passende Karten offen vor
sich auf den Tisch legt.

Nun gibt es 2 Mdglichkeiten:

e Es beteiligt sich kein Mitspieler
an der Ausrichtung des Festes,
d.h. kein anderer Spieler legt eine pas-
sende Karte aus. In diesem Fall fiihrt
der Spieler am Zug das Fest allein
durch und erhalt sofort die entspre-
chenden Ruhmespunkte (s.u.).

¢ Es beteiligen sich auch andere
Spieler an der Ausrichtung, indem
sie ihrerseits reihum passende Karten

Palastkarten
abgeben

auslegen und damit mindestens mit
dem héchsten Gebot gleichziehen.

Kommt ein Spieler wieder an die Reihe,
kann er

e sein Angebot erhohen oder

® passen.

Immer dann, wenn Punktegleichstand bei
allen nach beteiligten Spielern besteht,
fragt der Spieler, der den Punktegleich-
stand ausgeldst hat, ob seine Mitspieler
das Fest gemeinsam mit ihm ausrichten
wollen.

Ein Spieler, der keine Einigung méchte,
muss sofort eine oder mehrere Karten
ausspielen.

Palastplittchen
umdrehen

Alle Spieler, die Karten ausgespielt
haben, miissen diese abgeben — auch
wenn sie damit unterlegen waren.

Die abgegebenen Karten kommen auf
einen Ablagestapel. Sobald der
Aufnahmestapel aufgebraucht ist, wird
der Ablagestapel gemischt und als neuer
Aufnahmestapel verwendet.

Ist der Wettstreit entschieden, wird das
oberste Palastplattchen umgedreht.
Durch die Tanzerin wird angezeigt, dass
in dieser Stadt ein Fest stattgefunden hat
und erst:dann wieder ein neues Fest aus-
gerichtet werden kann, nachdem der
Palast weiter ausgebaut wurde.

Rubmespunkte fiir Palastfeste

Wurde das Fest von einem Spieler aus-
gerichtet, erhalt er die Punkte, die auf der
Riickseite der Kurzspielregel in der Spalte
.Schwerter” angegeben sind.

Beispiel

® A ruft ein Fest in einer Stadt aus, das einen
Palast mit dem Wert 8 besitzt. Er legt
eine Karte mit einer Ubereinstimmung aus:
1 Punkt.

* B macht das gleiche.

* C beteiligt sich ebenfalls und legt eine Karte
mit 2 Ubereinstimmungen aus: 2 Punkte.

e D passt.

= A ist gefordert, mit den Punkten von C
gleichzuziehen. Er spielt eine weitere Karte

mit 1 Ubereinstimmung aus.

Bei einer Einigung erhalten alle
beteiligten Spieler die Punkte, die in der
Spalte , Handschlag” angegeben sind.

= B miisste ebenfalls gleichziehen, was er aber
nicht will. Er passt und legt seine Karte auf
den Ablagestapel.

e C und A konnten nun {ber eine Einigung
verhandeln, C méchte dies aber nicht und
legt eine weitere Karte mit einer Uberein-
stimmung aus. Er besitzt jetzt 3 Punkte.

® A legt seinerseits eine dritte Karte aus und
besitzt ebenfalls 3 Punkte.

= Nun einigen sich A und C. Sie geben ihre

Karten ab und erhalten je 2 Ruhmespunkte.

Es wird so lange gespielt, bis es

e entweder zu einer Einigung kommt.
Alle noch beteiligten Spieler erhalten
die entsprechenden Ruhmespunkte
(s.u.),

e oder ein einziger Spieler {ibrig bleibt.
Dieser Spieler richtet das Fest allein
aus und erhélt entsprechend mehr
Ruhmespunkte (s.u.).

Besteht Punktegleichstand und keiner der
Beteiligten kann eine weitere Palastkarte
ausspielen, erfolgt die Einigung
automatisch,

Hatte A nicht gleichziehen kannen,
hatte C alleine 4 Ruhmespunkte erhalten.

Besteht Punktegleichstand und keiner der
beteiligten Spieler besitzt eine weitere pas-
sende Palastkarte, erfolgt die Einigung auto-
matisch.

Alle beteiligten Spieler erhalten die entspre-
chenden Punkte.




Jeder Spieler besitzt 3 Aktionschips.
Wer 1 Chip einsetzt, dem stehen
in dieser Runde 7 statt 6 AP
zur Verfiigung.
AnschlieBend geht der
Chip aus dem Spiel.
Pro Zug darf maximal
1 Chip eingesetzt werden.

Die EroBe Wertung

Spielende

Sind alle 3-teiligen Geldndetafeln aufgebraucht, geht

das Spiel seinem Ende entgegen.

Der Spieler, der die letzte 3-teilige Tafel genommen hat,
fiihrt seinen Zug vollstandig (6 AP) aus und macht fiir
sich allein die ,GroBe Wertung”.
Reihum haben dann alle anderen Spieler noch einen Zug
in dem man keine Gelandetafel mehr legen muss und
fiihren — jeder fiir sich — ebenfalls die , GroBe Wertung”
durch. Danach endet das Spiel.
Sieger ist der Spieler, dessen Stein auf der Wertungs-
leiste am weitesten vorne liegt.

Ein Spieler, der seine , Grofe
Wertung” durchfiihrt, betrachtet
Palast fiir Palast. Punkte bekommt er
nur fiir den ersten oder den zweiten
Rang in einer Stadt.

Nimmt eine seiner Spielfiguren in
einer Stadt den hdchsten Rang ein,
d.h. steht eine Figur auf einer hdhe-
ren Ebene als die Figuren seiner
Mitspieler, erhalt er den vollen Wert
des entsprechenden Palastes als
Ruhmespunkte.

Besteht mit einem Mitspieler Gleich-
stand bei der , hochsten Figur”, hangt
der erste Rang davon ab, wie hoch
die zweite oder weitere Figuren der
entsprechenden Spieler in der Stadt
stehen. (Vgl. Hohenregel , Errichten
und Ausbauen von Paldsten”.)
Besteht Gleichstand mit allen Figuren
eines Mitspielers, erhalt der Spieler
dennoch den vollen Wert des Palastes.

Nimmt der Spieler mit einer Figur in
einer Stadt lediglich den zweithdch-
sten Rang ein, erhalt er die Halfte des
jeweiligen Palastwertes.

Besteht beim zweiten Rang Gleich-
stand mit einem Mitspieler, erhalt der
Spieler, der die ,GroBe Wertung"
durchfiihrt, dennoch die Halfte des
Palastwertes.

Zum Zeichen dafiir, dass ein Palast
gewertet wurde, wird ein Aktionschip
aus dem Vorrat auf den Palast gelegt.
Nach der ,Grofen Wertung” des
Spielers werden diese wieder ent-
fernt. Auf diese Weise ist sicherge-
stellt, dass kein Palast vergessen oder
doppelt gewertet wird.

Beispiel

Bei einem Palast mit dem Wert 10 haben
Spieler A, B, und C je 1 Figur auf der
Hahe 3 stehen und auBerdem je 1 Figur
auf Hohe 2 und Hohe 1.

Spieler B hat noch 1 weitere Figur auf
Héhe 1. Er erhélt damit den 1. Rang und
10 Ruhmespunkte.

Die Spieler A und C nehmen den 2. Rang
ein und erhalten spater — wenn sie ihre
. GroBe Wertung” durchfiihren — jeweils
5 Ruhmespunkte, Dies gilt natirlich nur,
wenn sich die Situation nicht noch
einmal durch die Ausfithrung des letzten
Zuges eines Spielers gedndert hat.

Es ist durchaus maglich, dass z.B. Spieler
C durch seinen letzten Zug vor der
~GroBen Wertung” noch eine Figur so
platziert, dass er jetzt der Ranghdchste
ist. In diesem Fall erhalt er natiirlich
ebenfalls 10 Ruhmespunkte.

Hinweis: Ein Spieler, der die ,GroBe
Wertung” filr sich bereits abgeschlos-
sen hat, kann sich weiterhin an der
Ausrichtung von Palastfesten beteili-
gen und dafiir Punkte erhalten.

Tipp:

Die ,GrofBe Wertung”

sollte man wahrend des

Spiels nicht aus den Augen verlieren,
d.h. die Spieler sollten rechtzeitig
darauf achten, in méglichst vielen
Stadten auf einer méglichst hohen
Ebene zu stehen.

AuBerdem sollte man mit dem
eigenen Vorrat an 1- und 2-teiligen
Gelandetafeln haushalten, da diese
Geldndetafeln fiir die ,GroBe
Wertung" entscheidend sein kdnnen.




