VON PAPSTEN UND SEUCHENu

Das Spiel um Pest und Seuchen im Spatmittelalter.

OF
PLAGUES.. |

Spielzeit: 30-45 Minuten
Anzahl der Spieler: Zwei bis sechs

Spielmaterial:
2 Seuchen-Wiirfel

12 Spielsteine

1 Bevolkerungstafel
6 Ubersichtskarten
58 Spielkarten

14 Verbesserungen

Ziel des Spiels:

Der letzte Spieler zu sein, der noch
Bevolkerung in seiner Stadt hat.
Derjenige, der zuletzt stirbt, gewinnt!

Sollte irgendein Spieler wahrend
des Spieles 0 Bevolkerung
erreicht haben, scheidet er aus und
alle Spielkarten dieses Spielers
werden auf den Ablagestapel gelegt.
Alle anderen spielen so lange weiter,
bis ein Gewinner feststeht.

Spielaufbau:

Die Bevdlkerungstafel und die
“Verbesserung’-Karten werden offen
in die Mitte des Tisches gelegt.



Jeder Spieler beginnt mit 50 Einwohnern. Die Spieler wahlen eine Spielste
infarbe aus und legen je einen Spielstein auf das Feld 0 auf der Zahlleiste
und einen Spielstein auf die 50er-Feld auf der Bevolkerungstafel.

Alle Spieler erhalten die Ubersichtskarte, die der Farbe ihres Spielsteins
entspricht, und legen diese vor sich ab.

Die "Inquisitions”- und “Todesschiff’-Karte werden aus dem Kartenstapel en-
tfernt. Der Rest der Spielkarten wird gemischt und an jeden Spieler 5 Karten
verteilt. Danach werden beide Karten wieder zum Stapel hinzugefligt und
dieser wird gut gemischt. Die Spielkarten werden dann verdeckt ebenfalls in
die Mitte des Tisches gelegt, um den Nachziehstapel zu bilden.

Jeder Spieler wirfelt mit beiden Seuchen-Wirfeln und der Spieler mit dem
héchsten Wurf beginnt das Spiel.

Bevolkerungstafel:

Rechts auf der Zahlleiste sind Felder abgebildet, die von 0 bis 49 nummeriert
sind. Auf der linken Seite der Tafel befinden sich vier Schriftrollen mit den
Beschriftungen 0, 50, 100 und 150.

Die Spieler erfassen die GroRe ihrer aktuellen Bevélkerung (auch ,,POP*
genannt), indem sie ihre Spielsteine auf dieser Tafel bewegen.

Wenn ein Spieler die Zahlleiste komplett umrundet hat und vom Feld ,49¢
direkt auf oder Uber das Feld ,0 hinaus vorrtckt, bewegt er seinen zweiten
Spielstein (links auf den Schriftrollen) auf das nachsthohere Feld um eine
Position nach unten.

Dementsprechend wird dort der Spielstein wieder um eine Schriftrolle nach
oben bewegt, wenn ein Spieler den anderen Spielstein vom Feld ,0“ direkt
auf oder Uber das Feld ,49* hinaus zurtickbewegt

Beispiel: Ein Spieler erhalt 10 Bevolkerung und zieht seinen Spielstein vom
Feld ,48“ Uber die Null hinaus zum Feld ,8“. Dabei hat er mit seinem
Spielstein die Zahlleiste das erste Mal umrundet. Der Spieler muss nun
seinen anderen Spielstein von der Schriftrolle ,0“ auf die Schriftrolle ,50°
bewegen. Zusammengezahlt hat er jetzt eine Bevolkerung von 58. Sollte
er jedoch beispielsweise wieder 10 Bevdlkerung verlieren, zieht er seinen
Spielstein auf der Zahlleiste um 10 Felder zurlick und passiert dabei

rickwarts wieder die ,0“. Er setzt den Spielstein hier dann auf die ,48°



und zusatzlich den Spielstein auf den Schriftrollen zurick auf die ,0
Seuchen-Wiirfel:

Es handelt sich hierbei um normale, sechsseitige Wirfel, auf denen anstelle
des Punktes fur die Zahl 1, eine Pest-Figur abgebildet ist. Diese Figur zahlt
als eine 1.

Jedes Mal, wenn ein Pasch gewdurfelt wird, KANN der wirfelnde Spieler
eine oder alle “Seuche”-Karten, die gerade im Spiel sind, zu einem anderen
Spieler seiner Wahl verschieben.

Wenn das erste Mal ein Einser-Pasch, also doppelte Pest-Figuren gewurfelt
werden, verliert der Spieler 20 Bevdlkerung und KANN zuséatzlich eine oder
alle “Seuche”-Karten verschieben (wie oben). Dann sucht derjenige Spieler
im Nachziehstapel nach der Todesschiff-Karte und spielt diese Karte, als ob
sie gezogen worden ware. Die Seuchenphase hat somit begonnen. Wird
in der Seuchenphase ein Einser-Pasch gewdrfelt, verliert derjenige Spieler
nur noch 20 Bevdlkerung und es werden, nicht wie beim ersten gewdurfelten
Einser-Pasch, keine weiteren Aktionen ausgefihrt.

Wohlistand:

Das Spiel beginnt mit der Wohlstandsphase. Die Spieler machen jeweils
einen Wohlstandswurf und erhalten so viel Bevélkerung, wie der Wirfelwurf
und eventuelle Modifikationen ergeben.

Seuche:

Die Seuchenphase beginnt sofort, wenn das Todesschiff gezogen wird oder
wenn zum ersten Mal beide Pest-Figuren im Pasch gewdurfelt werden. Der
Spieler, der das Todesschiff gezogen hat, spielt es auf einen beliebigen
Spieler. Dieser Zielspieler wird sofort zum aktiven Spieler. Das Todesschiff
wird dann in die Mitte des Tisches gelegt, um alle daran zu erinnern, dass
die Seuche begonnen hat. Wahrend der Seuchenphase verlieren die Spieler
kontinuierlich Bevolkerung entsprechend ihren Wurfelwirfen und eventuel-
ler Modifikationen.

Spielzug:
Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn, ist jeder



Spieler einmal als aktiver Spieler an der Reihe. Auf der Ubersichtskarte, die
vor jedem Spieler liegt, ist die Reihenfolge der Aktionen fir den Zug des
aktiven Spielers zu sehen.

1. Der aktive Spieler wirfelt mit beiden Wirfeln. In der Wohlstandsphase
erhalt der Spieler Bevdlkerung in Héhe der gewdurfelten Zahl, ab- oder
zuzuglich eventueller Modifikatoren. In der Seuchenphase verliert
der Spieler Bevdlkerung in Hohe der gewdurfelten Augenzahl, ab- oder
zuzlglich eventueller Modifikatoren. Zu den Modifikatoren gehoéren
“Verbesserung’-Karten, “Seuche”-Karten und “Taktischer Vorteil’-Karten.
Der aktive Spieler bewegt seine Spielfigur(en) auf der Bevdlkerungstafel
um die Anzahl an Feldern, die der gewdlrfelten Zahl einschlief3lich
aller Modifikatoren entspricht. Es ist mdglich, dass ein Spieler aufgrund
von Modifikatoren wahrend des Wohlstands an Bevolkerung verliert oder
wahrend der Pest an Bevolkerung gewinnt.

2. Liegt die “Inquisition”-Karte vor dem aktiven Spieler, wirft dieser Spieler
2 Warfel und folgt den Anweisungen auf der Karte (Siehe ,Sonderkarten®
weiter unten). Dieser Wurf wird separat und nach dem Wurf fur
Wohlstand oder Seuche durchgeflhrt.

3. Der aktive Spieler zieht Karten vom Nachziehstapel nach, bis er 6 Karten
auf der Hand hat. Wenn die “Todesschiff’- und / oder “Inquisitions”- Karte
dabei gezogen werden, muss der Spieler diese sofort ausspielen. (Siehe
~Spezialkarten* weiter unten flr eine genauere Erklarung)

4. Der aktive Spieler muss nun entweder:

+ eine Karte aus der Hand ausspielen oder abwerfen. Wenn sich
keine Karten mehr auf dem Nachziehstapel befinden, wird der Ab-
lagestapel gemischt und ein neuer Nachziehstapel gebildet.

* ODER eine Verbesserung bauen.

5. Der néachste Spieler ist jetzt an der Reihe. Die Reihenfolge der
Spielztge erfolgt im Uhrzeigersinn.

Spielkarten:
Die Spielkarten haben entweder eine Sonne oder eine Ratte in der
oberen linken Ecke.



Wahrend eines Zuges kann der aktive Spieler eine Karte auf sich
selbst oder einen anderen Spieler spielen.

Normalerweise spielst du eine Karte mit einer Sonne auf dich selbst
und eine Karte mit einer Ratte auf einen anderen Spieler, das ist aber
nicht zwingend der Fall. Wer mdchte, kann auch eine Karte mit
einer Sonne auf einen anderen und eine Karte mit einer Ratte auf
sich selbst spielen. Die Person, auf der Sie die Karte spielen, wird als
Zielspieler bezeichnet.

Der Zielspieler gewinnt oder verliert sofort an Bevdlkerung, wie unten
auf der Karte beschrieben. Die Karte wird dann auf den Ablagestapel
gelegt.

Einige Karten sagen aus, dass man Bevolkerung ,nehmen® soll. Diese
Bevolkerung wird dann von dem/den Zielspieler(n) abgezogen und
der eigenen Bevolkerung hinzugeflgt.

Auf manchen Karten steht zusatzlich zur Bevélkerung auch der Verlust
einer Verbesserung. Wenn der Zielspieler mehr als eine Verbesserung
hat, bestimmt der aktive Spieler (mit Ausnahmen), welche entfernt wird.

Sonderkarten:

Zwei Karten, das “Todesschiff’” und die “Inquisition”, haben schwarze
Rander mit auf der linken Seite der Karte kletternden Ratten. Diese Karten
sind nicht beim ersten Verteilen der Karten enthalten. Sie missen sofort
gespielt werden, wenn sie gezogen werden.

Wenn beide Karten im selben Zug gezogen werden, spielt man zuerst die
“Inquisitions”-Karte und dann die “Todesschif’f-Karte aus. Sie kdnnen auf
verschiedene Zielspieler gespielt werden. Keine der beiden Karten wird
vor dem Spielende aus dem Spiel genommen.

Einige Karten haben eine gelbe Sonne in der oberen linken Ecke. Diese
Karten kdnnen immer dann gespielt werden, wenn gewdirfelt wird oder
als Reaktion auf eine andere gespielte Karte. Diese Karten kdnnen
unabhangig davon gespielt werden, ob der Spieler, der die Karte ausspielt,
der aktive Spieler oder der Zielspieler ist.



Inquisition: Lege die Karte vor den Zielspieler. Solange der Zielspieler
dann die Karte vor sich liegen hat, MUSS er in jedem Zug einen Inqui-
sitions-Wirfelwurf machen.

Wirfelt er hierbei einen Wert zwischen 3 und 7, verliert er 5. Bevdlker-
ung 8 oder hoher, KANN der Spieler die “Inquisition”-Karte zu einem
beliebigen Spieler seiner Wahl bewegen. Bei einer 1 oder
2 passiert nichts. Befindet sich die Inquisition bei einem
ausgeschiedenen Spieler, muss dieser sie zu einem anderen Spieler
bewegen, der noch im Spiel ist und Bevolkerung hat.

Todesschiff: Der Zielspieler verliert 10 Bevolkerung, siehe Seuche.
Ablass kaufen / Frieden verhandeln: Ausspielen, um eine
“Krieg”- oder “Kreuzzug’-Karte (Kinderkreuzzug / Kreuzzug) zu
ignorieren und abzulegen. Diese Karte muss gespielt werden, BEVOR
gewdrfelt wird.

Taktischer Vorteil: Der ausspielende Spieler darf zu jedem
Warfelwurf eines beliebigen Spielers zwei addieren oder abziehen. Der
Spieler darf mehr als eine “Taktischer Vorteil’-Kartel ausspielen, wobei
die Modifikatoren dann zusammengezahlt werden. Er darf gespielt
werden, NACHDEM gewdirfelt wurde. Wenn er wahrend der Abwicklung
eines Krieges gespielt wird, bleiben alle “Taktischer Vorteil”-Karte(n) im
Spiel, bis der Krieg abgeschlossen ist.

Seuche: Wenn eine “Seuche”-Karte gespielt oder bewegt wird, verliert
der Zielspieler 5 Bevolkerung. Die Karte wird nicht abgeworfen,
sondern bleibt vor dem Zielspieler liegen.

Wenn dieser Spieler fur Wohlstand wirfeln muss, verringert sich das
Ergebnis des Wurfes um 1.

Wenn der Spieler fir Pest wirfeln muss, erhéht sich das Ergebnis des
Wurfes um 1.

Ein Spieler kann mehr als eine “Seuche”-Karte vor sich liegen haben.
Alle Wirfe werden dann durch die Gesamtsumme der Karten
modifiziert. Hat ein Spieler beispielsweise drei “Seuche”-Karten vor
sich liegen, verandert das jeden Wohlstands- oder Seuchenwurf um 3.
Immer, wenn ein Pasch gewdrfelt wird, darf der wurfelnde Spieler eine




oder mehrere “Seuche”-Karten, die sich gerade im Spiel befinden, zu
einem oder mehreren anderen Spieler bewegen.

Krieg: Der aktive Spieler hat einen Krieg angezettelt. Er wahlt einen
Zielspieler aus, der diesen fihren muss. Der Zielspieler muss dann
einen anderen Spieler als den Spieler auswahlen, der den Krieg
angezettelt hat, gegen den er Krieg fihren will.

Der Zielspieler und der ausgewahlte Spieler wirfeln jeweils einen
Wairfel. Das jeweilige Ergebnis wird durch jede gespielte “Taktischer
Vorteil’-Karte(n) oder “Stadtmauer’-Karten, die beide Spieler vor sich
liegen haben, modifiziert. Der Spieler mit dem hoheren Wert gewinnt
den Krieg und erleidet die unter ,Gewinner” auf der Karte angegebenen
Verluste. Der Spieler mit dem niedrigen Wurf verliert den Krieg und
erleidet die unter ,Verlierer angegebenen Verluste.

Im Falle eines Unentschiedens (nach jeder Modifikation) erleiden beide
Spieler die Verluste, die unter ,Gewinner auf der Karte angegeben
sind, und wurfeln erneut. Es wird so lange von beiden Kriegsparteien
weiter gewurfelt und Verluste wie oben beschrieben erlitten, bis ein
eindeutiger Sieger feststeht. Wenn zu den Verlusten auch die
Entfernung einer “Verbesserung”-Karte gehort, wahlit der Gewinner des
Krieges aus, welche “Verbesserung”-Karte des Verlierers entfernt wird.
Wenn es nur zwei Spieler gibt, wirfelt der Zielspieler einen Wirfel. Bei
gerader Augenzahl erleidet dieser Spieler die fir den Gewinner
angegebenen Verluste, bei ungerader Augenzahl die fur den Verlierer
angegebenen Verluste. NUR in diesem Fall kann jeder Spieler, der eine
“Taktischer Vorteil”-Karte ausspielt, den Wrfelwurf flr ungerade oder
gerade erklaren, statt ihn um zwei Punkte zu modifizieren. Wenn mehr
als eine “Taktischer Vorteil’-Karte gespielt wird, muss gewdrfelt werden,
wer entscheiden darf.

Volkerwanderung: Verringert die Bevodlkerung aller anderen
Spielerum 5. Der aktive Spieler erhalt Bevolkerung in Hohe der Summe,
die die anderen Spieler insgesamt verloren haben und kann EINE
“Seuche’-Karte bewegen.



Kinderkreuzzug: Veringert die Bevolkerung des Zielspielers um 15.
Der aktive Spieler erhalt 15 Bevolkerung.

Tempelritter und Malteser: Diese Karten sind eigentlich Verbesse-
rungen, haben aber noch andere Eigenschaften. Sie werden in den
Nachziehstapel gemischt, und nicht offen auf dem Tisch ausgelegt.
Diese Karten bleiben vor dem Spieler liegen, bis sie durch eine andere
Karte entfernt werden. Sie bieten Modifikatoren fiir Kriegswurfelwrfe,
verhindern Kreuzzlige, und kénnen daflir genutzt werden, dingegebene
Verbesserung zu bauen. Spielt der aktive Spieler eine
“Tempelritter’- oder “Malteser”-Karte aus und die angegebene Verbesse-
rung ist nicht mehr verflgbar, erhalt der Spieler alle Vorteile, aul3er der
Madglichkeit, die angegebene Verbesserung zu bauen. Ist die Verbesse-
rung jedoch noch in der Mitte des Tisches verfugbar, kann diese dann
sofort genommen und vor sich abgelegt werden.

Wird eine “Tempelritter’- oder “Malteser’-Karte von einem Spieler
entfernt, wird sie auf den Ablagestapel gelegt.

Verbesserungen:

Auf Verbesserungskarten ist in der linken oberen Ecke ein Steinmetz
abgebildet.

Der aktive Spieler darf wahrend seines Zuges ANSTATT eine Karte
zu spielen oder abzulegen, eine Verbesserung bauen. Auf
“Verbesserung’-Karten sind Modifikatoren fur Wirfelwurfe aufgefuhrt
und koénnen Karten einschranken oder verandern, die auf den Besitzer
dieser Verbesserungen gezielt sind.

Um eine Verbesserung zu bauen, wahlt man eine der verfligbaren
Karten in der Mitte des Tisches. Der Spieler legt die Karte dann vor sich
ab. Sie bleibt dort liegen, bis sie durch eine andere Karte entfernt wird.
Es gibt 6 Arten von Verbesserungen: Aquadukt, Stadtmauer, Kloster,
Kanalisation, Tempelritter und Malteser. Ein Spieler darf nur EINE
Verbesserung von jedem Typ haben.

Sobald eine Verbesserung durch eine andere Karte aus dem Spiel
genommen wurde, wird sie aus dem Spiel entfernt und kann nicht
wieder verwendet werden.



Der aktive Spieler bestimmt, welche “Verbesserung’-Karte entfernt
wird.

Beispiel: Der aktive Spieler spielt eine “Feuer’-Karte auf einen Zielspiel-
er, der derzeit die “Verbesserung”-Karten “Tempelritter”, “Aquadukt”
und “Stadtmauer” besitzt. Der Zielspieler verliert 5 Bevolkerung und
der aktive Spieler wahlt eine der drei Verbesserungen aus, die
er entfernen mdchte.

Wenn eine Verbesserung durch eine Kriegsniederlage entfernt wird,
wahlt der Gewinner die Verbesserung, die der Verlierer entfernen muss.

Optionale Regeln:
Fir ein kirzeres Spiel: Um die Lange der Wohlstandsphase zu

beeinflussen, kann das Todesschiff beliebig weit oben in den Nachziehstapel
gelegt werden, anstatt es einzumischen.

Fur ein langeres Spiel: Ebenso kann das Todesschiff beliebig weit, oder
sogar ganz unten in den Nachziehstapel gelegt werden, anstatt es
einzumischen.

Limitierte Verbesserungen fiir Spiele mit 2-3 Spielern: Die Anzahl der
zur Verfugung stehenden Verbesserungen kann eingeschrankt werden,
indem nur zwei von jedem Typ verwendet werden. Die anderen
Verbesserungskarten werden dann aus dem Spiel entfernt.
Eingeschrankte Verbesserungen: Sie durfen nur wahrend des Wohlstands
gebaut werden. Ausnahme: “Tempelritter” und “Malteser”. Diese kdnnen
jederzeit gespielt werden und bauen dann die Verbesserungen wie auf der
Karte angegeben.

Seuche: Wenn der erste Spieler 100 Einwohner erreicht, wird der
Nachziehstapel nach dem “Todesschiff” durchsucht und so gespielt, als ob
das Todesschiff gezogen worden ware.

Inquisition: Wenn ein Spieler die “Tempelritter’-Karte im Spiel hat, muss die
“Inquisition”-Karte zu diesem Spieler gelegt werden, wenn sie gespielt oder
bewegt wird. Die “Tempelritter’-Karte muss dann sofort abgeworfen werden.



Anhang

Verbesserungskarten:

Karten mit der Abbildung eines Steinmetzes in der oberen linken Ecke sind
Verbesserungen.

Vier der Verbesserungen (Aquadukt, Stadtmauer, Kloster und Kanalisation)
liegen bei Spielbeginn in der Mitte des Tisches und kénnen von den Spielern
gebaut werden.

Die Spieler kénnen eine dieser Verbesserungen ,bauen®, anstatt eine Karte
in lhrem Zug auszuspielen. Um eine Verbesserung zu bauen, wahlt man
die gewinschte Verbesserung aus den verfligbaren Verbesserungen in der
Mitte des Spielfeldes aus und legt sie offen vor sich ab.

Zwei Verbesserungen (“Malteser” und “Tempelritter’) werden zu Beginn des
Spiels zu den Spielkarten hinzugeflgt, die den Nachziehstapel bilden. Diese
“Verbesserungen” werden spater aus der Hand des Spielers gezogen und
gespielt.

Es gibt eine begrenzte Anzahl an Verbesserungen pro Spiel. Es ist nur
moglich, Verbesserungen zu bauen, die sich in der Mitte des Tisches befin-
den. Sollte die gewilinschte Verbesserung dort nicht mehr vorhanden sein,
kann sie schlicht nicht gebaut werden.

Wenn Verbesserungen durch eine andere Karte zerstort werden, wird die
Verbesserung aus dem Spiel genommen und nicht zu den Karten in der
Mitte des Tisches zurickgelegt. Sie kann nicht erneut gebaut werden. Ver-
besserungen kénnen nur auf sich selbst gespielt werden, nicht auf andere
Spieler.

Aqueduct (Aquadukt) (3):

Ein Aquadukt wird gebaut, um die Stadt mit sauberem Wasser zu versorgen.
Baut ein Spieler das Aquadukt, dann legt er diese Karte sofort vor sich ab. Es
behalt seine Wirkung permanent und bleibt so lange im Spiel, bis es durch
eine andere Karte entfernt wird.

Der Spieler, der es gebaut hat, erhalt einen Punkt auf seinen Wirfelwurf,
wenn er fir Wohlstand wirfelt, und verliert einen Punkt, wenn er in der
Seuchenphase wiirfelt.



Zudem ist es NICHT mehr moglich, die “Dlrre”-Karte (drougth) und / oder
die “Feuer’-Karte (fire) auf den Spieler zu spielen, der diese Karte vor sich
liegen hat.

Jeder Spieler darf nur ein Aquadukt besitzen.

City Walls (Stadtmauer) (4):

Stadtmauern werden gebaut, um einen wirksamen Schutz fir die Stadt zu
gewabhrleisten.

Baut ein Spieler die Stadtmauer, dann legt er diese Karte sofort vor sich ab.
Sie behalt ihre Wirkung permanent und bleibt so lange im Spiel, bis sie durch
eine andere Karte entfernt wird.

Der Spieler, der sie gebaut hat, erhalt einen Punkt auf seinen Wurfelwurf,
wenn er fur Wohlstand waurfelt, und verliert einen Punkt, wenn er in der
Seuchenphase wurfelt. )

Zudem ist es NICHT mehr moglich, eine “Uberfall”’-Karte (Wikinger oder
Korsar) (Viking Raid / Corsair Raid) auf den Spieler zu spielen, der diese
Karte vor sich liegen hat.

Im Falle eines Krieges erhalt der Spieler, der diese Karte vor sich liegen hat,
einen Punkt auf seinen Wurfelwurf.

Jeder Spieler darf nur eine Stadtmauer besitzen

Monastery (Kloster) (2):

Ein Kloster wird gebaut, um lhrem Dorf religidse Fuhrung zu geben.

Baut ein Spieler das Kloster, dann legt er diese Karte sofort vor sich ab. Es
behalt ihre Wirkung permanent und bleibt so lange im Spiel, bis sie durch
eine andere Karte entfernt wird.

Liegt es vor einem Spieler, gewinnt dieser einen Punkt auf seinen
Wiirfelwurf, wenn er flr Wohlstand wirfelt, und verliert einen Punkt, wenn er
in der Seuchenphase wiirfelt.

Zudem ist es NICHT mehr moglich, eine “Kinderkreuzzug”- oder
“Kreuzzug’-Karte (Children’s Crusade / Crusade) auf den Spieler zu spielen,
der diese Karte vor sich liegen hat.

Jeder Spieler darf nur ein Kloster besitzen.



Sewer (Kanalisation) (3):

Eine Kanalisation wird gebaut, um die Stadt zu entwassern und Abfélle zu
beseitigen.

Baut ein Spieler die Kanalisation, dann legt er diese Karte sofort vor sich ab.
Sie behalt ihre Wirkung permanent und bleibt so lange im Spiel, bis sie durch
eine andere Karte entfernt wird.

Im Falle eines Krieges erhalt der Spieler, der diese Karte vor sich liegen hat,
einen Punkt auf seinen Warfelwurf.

Zudem ist es NICHT mehr madglich, eine “Kinderkreuzzug”- oder
“Kreuzzug’-Karte (Children’s Crusade / Crusade) auf den Spieler zu spielen,
der diese Karte vor sich liegen hat.

Jeder Spieler darf nur eine Kanalisation besitzen.

Knights Hospitaller (Malteser) (1):

Die Malteser errichten einen Aul3enposten in der Stadt.

Zu Beginn des Spiels werden die Malteser nicht in die Mitte des Tisches
gelegt, sondern in den Nachziehstapel gemischt. Sie werden wie eine
Spielkarte aus der Hand des aktiven Spielers gespielt.

Baut ein Spieler den Aulienposten der Malteser, dann legt er diese Karte
sofort vor sich ab. Er behalt seine Wirkung permanent und bleibt so lange im
Spiel, bis er durch eine andere Karte entfernt wird.

Im Falle eines Krieges erhalt der Spieler, der diese Karte vor sich liegen hat,
einen Punkt auf seinen Warfelwurf.

Zudem ist es NICHT mehr mdglich, eine “Kinderkreuzzug”- oder
“Kreuzzug’-Karte (Children’s Crusade / Crusade) auf den Spieler zu spielen,
der diese Karte vor sich liegen hat.

Spielt ein Spieler diese Karte aus, erhalt er sofort die “Verbesserung’-Karte
“Kloster” (falls noch eine “Kloster”-Karte in der Mitte des Tisches vorhanden
ist und der Spieler nicht bereits eine vor sich gebaut hat).

Knights Templar (Tempelritter) (1):

Die Tempelritter errichten einen Aufienposten in der Stadt.

Zu Beginn des Spiels werden die Tempelritter nicht in die Mitte des Tisches
gelegt, sondern in den Nachziehstapel gemischt. Sie werden wie eine

Spielkarte aus der Hand des aktiven Spielers gespielt.



Baut ein Spieler den AulRenposten der Tempelritter, dann legt er diese Karte
sofort vor sich ab. Er behalt seine Wirkung permanent und bleibt so lange im
Spiel, bis er durch eine andere Karte entfernt wird.

Im Falle eines Krieges erhalt der Spieler, der diese Karte vor sich liegen hat,
einen Punkt auf seinen Wurfelwurf.

Zudem ist es nicht mehr maoglich, eine “Kinderkreuzzug”’- oder
“Kreuzzug’-Karte (Children’s Crusade / Crusade) auf den Spieler zu spielen,
der diese Karte vor sich liegen hat.

Spielt ein Spieler diese Karte aus, erhalt er sofort die “Verbesserung’-Karte
“Stadtmauer” (falls noch eine “Stadtmauer’-Karte in der Mitte des Tisches
vorhanden ist und der Spieler nicht bereits eine vor sich gebaut hat).
Spielkarten:

Karten mit der Abbildung einer Sonne oder Ratte in der oberen linken Ecke
sind Spielkarten.

Im Normalfall spielt man “Sonnen”-Karten auf sich selbst und “Ratten”-Karten
auf andere Spieler. Es ist jedoch nicht verboten, es auch umgekehrt zu
machen.

Karten mit gelben Sonnen in der linken oberen Ecke werden am Ende
separat erklart.

Bumper Harvest (Rekordernte) (6):

Eine reiche Ernte flhrt zu einem Bevolkerungswachstum.

Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler (normalerweise sich selbst).
Der Zielspieler erhalt zehn Bevdlkerung (+10 POP).

Children’s Crusade (Kinderkreuzzug) (2):

Die Jugendlichen der Stadt brechen auf, um sich einem Kinderkreuzzug
anzuschliel3en.

Der aktive Spieler spielt ihn auf einen Zielspieler. Der aktive Spieler erhdht
seine Bevolkerung um funfzehn (+15 POP), wahrend der Zielspieler
finfzehn Bevdlkerung verliert (-15 POP).

Corsair Raid (Korsareniiberfall) (2):

Die Barbaresken-Korsaren uberfallen die Stadt vom Meer aus.

Der aktive Spieler spielt ihn auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert zehn
Bevdlkerung (-10 POP).



Crusade (Kreuzzug) (3):

Ein Teil der Bevdlkerung der Stadt schlief3t sich einem Kreuzzug ins Heilige
Land an.

Der aktive Spieler spielt ihn auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert zehn
Bevdlkerung (-10 POP).

Death Ship (Todesschiff) (1):

Ein Handelsschiff mit der Pest an Bord trifft ein und bringt den Schwarzen
Tod mit sich.

Diese Karte muss SOFORT gespielt werden, wenn sie gezogen wird.

Der aktive Spieler spielt es auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert zehn
Bevolkerung (-10 POP).

Das Spiel geht in die Seuchenphase uber und der Zielspieler wird zum
aktiven Spieler.

Drought (Diirre) (3):

Eine Durre lasst die Bewohner der Stadt leiden und vernichtet die Ernte.
Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert zehn
Bevdlkerung (-10 POP).

Earthquake (Erdbeben) (2):

Starke Erschitterungen bringen Gebaude zum Einsturz.

Der aktive Spieler spielt es auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert flnf
Bevolkerung (-5 POP). Er wahlt ebenfalls eine der Verbesserungen des
Zielspielers aus, die er entfernt werden soll.

Die “Erdbeben”-Karte kann auch gespielt werden, wenn der Zielspieler kein-
erlei Verbesserungen hat, die zerstort werden kénnten. Er verliert dann
lediglich funf Bevolkerung (-5 POP).

Famine (Hungersnot) (3):

Eine Hungersnot verheert die Bevolkerung.

Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert
zehn Bevdlkerung (-10 POP). Zusatzlich KANN der aktive Spieler EINE
“Seuche”-Karte, die gerade im Spiel ist, zu einem beliebigen Spieler
bewegen. Derjenige, der die Karte erhalt, verliert sofort funf Bevolkerung (-5
POP).



Fire (Feuer) (2):

Ein Feuer witet durch die Stadt des Zielspielers.

Der aktive Spieler spielt es auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert finf
Bevolkerung (-5 POP). Er wahlt ebenfalls eine der Verbesserungen des
Zielspielers aus, die er entfernt werden soll.

Die “Feuer’-Karte kann auch gespielt werden, wenn der Zielspieler keinerlei
Verbesserungen hat, die zerstort werden kénnten. Er verliert dann lediglich
fanf Bevolkerung (-5 POP).

Flood (Uberflutung) (3):

Eine verheerende Uberflutung sucht die Stadt heim und dezimiert die
Bevdlkerung.

Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert zehn
Bevolkerung (-10 POP).

Inquisition (Inquisition) (1):

Die Inquisitoren des Papstes suchen in der Stadt des Zielspielers nach
Ketzern.

Diese Karte muss sofort gespielt werden, wenn sie gezogen wird.

Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler. Die Karte hat keinen
sofortigen Effekt auf diesen. Immer, wenn der Zielspieler an der Reihe ist,
und er diese Karte vor sich liegen hat, wurfelt er NACH dem
Wohlstands- oder Seuchenwurf mit beiden Wiurfeln. Dieser Warfelwurf kann
unter anderem auch von der “Taktischer Vorteil’-Karte verandert werden,
jedoch haben “Verbesserung”-Karten keine Wirkung auf die Inqusition.

Ist das Ergebnis des Wirfelwurfes (ab- oder zuzlglich geltender
Modifikationen) eins oder zwei, verliert der Zielspieler KEINE Bevdlkerung.
Sollte das Ergebnis des Wirfelwurfes (ab- oder zuzlglich geltender
Modifikationen) zwischen drei und sieben liegen, verliert der Zielspieler flinf
Bevolkerung (-5 POP). Liegt das Ergebnis (ab- oder zuzlglich geltender
Modifikationen) hingegen bei acht oder mehr, dann bewegt er die

“Inquisition”-Karte zu einem anderen Spieler

Optionale Regel: Wenn die “Inquisition”-Karte gespielt oder bewegt wird und
die “Tempelritter’-Karte im Spiel ist, muss das Ziel der Spieler sein, der die
“Tempelritter’-Karte im Spiel hat.



Mass Migration (Vélkerwanderung) (2):

Die Stadt ist sehr attraktiv und zieht mehr Bevolkerung an.

Der aktive Spieler spielt diese Karte aus. ALLE anderen Spieler verlieren flinf
Bevolkerung (-5 POP), deren Summe der aktive Spieler erhalt. Zusatzlich
KANN der aktive Spieler EINE “Seuche”-Karte, die gerade im Spiel ist, zu
einem beliebigen Spieler bewegen. Derjenige, der die Karte erhalt, verliert
sofort finf Bevodlkerung (-5 POP).

Mogol Horde (Mongolenhorde) (2):

Die Mongolenorde Iasst Tod und Zerstérung Uber dein Dorf hereinbrechen.
Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert zehn
Bevdlkerung (-10 POP). Er wahlt ebenfalls eine der Verbesserungen des
Zielspielers aus, die er entfernt werden soll.

Die “Mongolenhorde”-Karte kann auch gespielt werden, wenn der Zielspieler
keinerlei Verbesserungen hat, die zerstort werden kdonnten. Er verliert dann
lediglich zehn Bevdlkerung (-10 POP).

Pestilence (Seuche) (6):

Eine Epidemie witet in Ihrer Bevolkerung.

Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert 5
Bevolkerung (-5 POP).

Die “Seuche”-Karte bleibt vor dem Zielspieler liegen, bis sie durch eine
andere Karte oder das Ergebnis eines Wurfelwurfs bewegt wird.

Liegt sie vor einem Spieler, verliert dieser auf seinen Wirfelwurf je einen
Punkt pro “Seuche”-Karte, wenn er fur Wohlstand wirfelt, und gewinnt je
einen Punkt auf seinen Wirfelwurf pro “Seuche”-Karte, wenn er in der
Seuchenphase wirfelt.

Diese Karte kann bewegt werden, wenn

* ein Spieler eine “Hungersnot’-Karte (Famine) ausspielt

* ein Spieler eine “Vélkerwanderung’-Karte (Mass Migration) ausspielt

» ein Spieler eine “Handelsroute’-Karte (Trade Route) ausspielt

» ein Spieler einen Pasch wirfelt. Der wirfelnde Spieler KANN dann ALLE
oder EINZELNE “Seuche”-Karten, die im Spiel sind, auf JEDEN Zielspieler
frei verschieben. Derjenige, der dann die Karte so erhalt, verliert sofort finf

Bevdlkerung (-5 POP).



Trade Route (Handelsroute) (6):

Eine Handelsroute wird eingerichtet.

Der aktive Spieler spielt sie auf einen Zielspieler (normalerweise sich selbst).
Der Zielspieler erhalt zehn Bevolkerung (+10 POP). Zusatzlich KANN der
aktive Spieler EINE “Seuche”-Karte, die gerade im Spiel ist, zu einem
beliebigen Spieler bewegen. Derjenige, der die Karte erhalt, verliert sofort
funf Bevdlkerung (-5 POP). Es ist hier erlaubt, eine “Seuche”-Karte zu
verschieben, weil eine Handelsroute die Bewegung der Bevolkerung fordert.
Diese Bewegung und Interaktion hat das Potenzial, Krankheiten auf weitere
Bevolkerungen zu Ubertragen.

Viking Raid (Wikingeriiberfall) (2):

Die Wikinger pliindern die Stadt.

Der aktive Spieler spielt ihn auf einen Zielspieler. Der Zielspieler verliert
zehn Bevdlkerung (-10 POP). Sollte der Zielspieler die “Verbesserung”-Karte
“Kloster” (Monastery) besitzen, wird dieses bei dem Angriff zerstort. Die
“Kloster”-Karte wird vom Zielspieler entfernt und komplett aus dem Spiel
genommen.

Die “Wikingerlberfal”’-Karte kann auch gespielt werden, wenn der Zielspieler
keine “Kloster’-Karte hat, die zerstort werden konnte. Er verliert dann

lediglich zehn Bevdlkerung (-10 POP).

War (Krieq) (2+3):

Sie haben einen Krieg angezettelt - oder zum Ausbruch eines Krieges
zwischen zwei Fraktionen beigetragen. Aber Sie sind nicht direkt (Ausnahme:
nur noch zwei Spieler im Spiel) beteiligt.

Der aktive Spieler spielt ihn auf einen Zielspieler. Der Zielspieler wahlt jetzt
einen anderen Spieler (ausgewahlter Spieler) als den aktiven Spieler aus,
um mit ihm in den Krieg zu ziehen.

VOR den Wiirfelwirfen kann JEDER der beteiligten Spieler die Karte ,,Ablass
kaufen / Frieden verhandeln®-Karte (Buy Indulgence / Negotiated Peace)
spielen, um den Krieg zu beenden und ohne Verluste fir beide Seiten
abzulegen.

Der Zielspieler und der ausgewabhlte Spieler wirfeln jeweils einen Wiirfel, um

zu bestimmen, welche Seite den Krieg gewinnt.



Die Wirfelwurfe des Zielspielers und des ausgewahlten Spielers kdénnen

kumulativ modifiziert werden:

* plus eins zum Wiurfelwurf des Spielers, der die “Stadtmauern”-Karte
besitzt

* plus eins zum Wirfelwurf des Spielers, der die “Malteser’-Karte (Knights
Hospitaller) besitzt

* plus eins zum Wiurfelwurf des Spielers, der die “Tempelritter’-Karte
(Kinghts Templar) besitzt

*  plus zwei zum Warfelwurf des Spielers fur jede “Taktischer Vorteil’-Karte,
die auf den Spieler gespielt wird

Der Spieler mit dem hdheren Wert gewinnt den Krieg und erleidet die

unter ,Gewinner® auf der Karte angegebenen Verluste. Der Spieler mit

dem niedrigen Wurf verliert den Krieg und erleidet die unter ,Verlierer*

angegebenen Verluste. Auf zwei der funf “Krieg”-Karten ist auch die

Entfernung einer Verbesserung erwahnt. Der Gewinner des Krieges wahlt

dann aus, welche der “Verbesserung”-Karte des Verlierers entfernt wird.

Der Krieg kann auch dann durchgefuhrt werden, wenn eine oder beide

Parteien keine Verbesserung(en) hat / haben, die zerstdrt werden kdnnte.

Sie erleiden dann lediglich die Bevolkerungsverluste.

Im Falle eines Unentschiedens (nach jeder Modifikation) erleiden beide

Spieler die Verluste, die unter ,Gewinner® auf der Karte angegeben sind,

und warfeln erneut. Dabei wird dann noch keine Verbesserung zerstort. Es

wird so lange von beiden Kriegsparteien weiter gewdrfelt und Verluste wie

oben beschrieben erlitten, bis ein eindeutiger Sieger feststeht.

Es koénnen durchaus in einem Krieg mehrere Male unentschieden gewurfelt

werden. Diese werden jedes Mal gleich abgehandelt.

Wenn es nur noch zwei Spieler im Spiel gibt, wirfelt der Zielspieler einen

Wirfel. Bei gerader Augenzahl erleidet dieser Spieler die fur den

Gewinner angegebenen Verluste, bei ungerader Augenzahl die

fur den Verlierer angegebenen Verluste. NUR in diesem Fall kann jeder

Spieler, der einen taktischen Vorteil ausspielt, den Wurfelwurf fir ungerade

oder gerade erklaren, statt ihn um zwei Punkte zu modifizieren. Wenn mehr

als eine “Tak.



tischer Vorteil”-Karte gespielt wird, muss gewdtrfelt werden

Spielkarten mit gelben Sonnen:

Karten mit gelben Sonnen in der linken oberen Ecke kdnnen von einem
Spieler JEDERZEIT auch dann gespielt werden, wenn er nicht gerade der
aktive Spieler ist, um beispielsweise andere Karten abzuwehren oder W(ir-
felergebnisse zu verandern. Sie dirfen zudem auf jeden beliebigen Spieler
ausgespielt werden. Sie sind auch die einzigen Karten, die wahrend des
eigenen Zuges unbenutzt abgeworfen werden kdnnen.

Buy Indulgence / Neqgotiated Peace (Ablass kaufen / Frieden verhandeln) (3):
Der Papst interveniert im Namen eines Spielers.

Sie wird als Reaktion auf eine “Krieg”- oder “Kreuzzug’-Karte (War / Chil-
dren’s Crusade / Crusade) gespielt.

Wird sie gegen eine “Kreuzzug’-Karte verwendet, wird diese sofort ohne
weitere Wirkung abgeworfen. Der Zielspieler verliert keine Bevdlkerung.
Wird sie gegen eine “Krieg’-Karte verwendet, muss sie VOR dem ersten
Wirfelwurf ausgespielt werden. Danach kann sie den Krieg NICHT mehr
abwenden! Die “Krieg’-Karte wird als Ergebnis sofort ohne weitere Wirkung
abgeworfen. Ebenso werden alle “Taktischer Vorteil”-Karten, die in diesem
Krieg ausgespielt wurden, wirkungslos auf den Ablagestapel gelegt.
Nachdem die “Ablass kaufen / Frieden verhandeln”-Karte erfolgreich benutzt
wurde, wird auch sie auf den Ablagestapel gelegt.

Tactical Advance (Taktischer Vorteil) (4):Der aktive Spieler darf eine oder
mehrere “Taktischer Vorteil’-Karte aus der Hand spielen. Die Karte kann
VOR oder NACH einem Wirfelwurf gespielt werden.

Der aktive Spieler wahlt den Zielspieler (kann auch er selbst sein) und gibt
an, ob ein Modifikator von plus zwei oder minus zwei auf den Wirfelwurf
angewendet werden soll. Jede “Taktischer Vorteil”-Karte wirkt dabei nur auf
EINEN Spieler.

Die “Taktischer Vorteil”-Karte(n) werden nach der Auswertung des
Wirfelwurfs auf den Ablagestapel gelegt. Im Falle eines Krieges bleiben alle
“Taktischer Vorteil”-Karten solange wirksam, bis ein Sieger des Krieges
feststeht. Die “Krieg”-Karte und alle “Taktischer Vorteil’-Karten werden dann

auf den Ablagestapel gelegt wird.
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