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%Marco Canetta & Stefania Niccolini

sich der Kristallfluss schldngelt, liegt das kleine Kénigreich Sonnen-

In einem fernen Land, inmitten eines sattgriinen Waldes, durch den
quell, das von der weisen Kénigin Biebara regiert wird.

Der Fluss gabelt sich an der Grenze des Konigreichs und teilt es in vier
Inseln, die durch sieben Briicken miteinander verbunden sind. Dank
dieser Briicken konnten die Bewohnerinnen und Bewohner jedes Gebiet
des Kénigreichs erreichen, denn jedes von ihnen bot unterschiedliche
Rohstoffe: In einem gab es reichlich Nahrung, wéhrend ein anderes reich
an Holz war oder sich bestens zum Sammeln von Harz eignete - und die
sieben Briicken ermé&glichten den Zugang zu all diesen Rohstoffen.

Das Kénigreich erlebte eine friedliche Bliitezeit, doch allmdhlich regten
sich Missmut und Neid unter der Bevélkerung der verschiedenen Gebiete.
Die Kénigin war um den Frieden in Sonnenquell besorgt und beschloss
daher, regelmdBig durch ihr Kénigreich zu reisen, um ihr Volk zu treffen
und die Gemditer zu beruhigen. Als faire und gerechte Regentin (und um
niemanden zu verdrgern) legte sie eine Route fest, auf der jede Briicke
einmal - und nur einmal! - (iberquert werden wiirde: Denn eine doppelte
Uberquerung wiirde unweigerlich zu Neid bei den einen und das Auslas-
sen einer Briicke zu Enttduschung bei den anderen fiihren.

So brach der kénigliche Tross gemdaB den Weisungen des Obersten Hof-
marschalls, der die Route bis ins Detail ausgearbeitet hatte, im Norden
auf - begleitet vom fréhlichen Zwitschern der Rotkehlchen. Das Volk be-
griiBte seine Herrscherin freudig. Doch nach der sechsten Briicke wurde
der Kénigin klar, dass sie die Reise nur beenden konnte, wenn sie umkehr-

Die Kdnigin hat euch beauftragt, die nétigen Ressourcen und Dekora-

tionen fir den Bau der neuen Briicke mit eurer fihigen Handwerks-
kunst zu beschaffen. Um diese Aufgabe zu bewiltigen, misst ihr euch die
Hilfe der Tiere des Waldes sichern und durch das Kénigreich reisen - ohne
dieselbe Briicke mehr als einmal am selben Tag liberqueren zu dirfen.

I n Kingdom Crossing ibernehmt ihr die Rolle eines Biber-Baumeisters.

Die Tiere des Waldes sind in fiinf Gilden organisiert. Sie versorgen euch
nicht nur mit den notwendigen Ressourcen, sondern unterstiitzen euch
auch auf unterschiedliche Weise: Die Gilde der schlauen bringt
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te und eine der bereits (iberquerten Briicken erneut (iberqueren wiirde.
Der Tag, der so festlich begonnen hatte, endete mit langen Gesichtern
und dem Gefiihl, die Lage eher verschlimmert zu haben.

In den folgenden Tagen unternahm der Oberste Hofmarschall zahlreiche
Erkundungsreisen durch das Kénigreich, nur um jedes Mal enttduscht
festzustellen, dass es nicht funktionierte. Sétze wie ,Hier war ich schon
einmal” und ,Ich habe die mittlere Briicke vergessen und komme nicht
zurlick” waren immer wieder zu héren. Alle im Kénigreich waren von den
Bemiihungen des Hofmarschalls sichtlich bertihrt, und jeden Tag kamen
neue Gesichter an den Hof, um L&sungen vorzuschlagen, doch keine
davon erwies sich letztendlich als die richtige.

Woéhrend der Oberste Hofmarschall und das Volk von Sonnenquell neue
Wege ausloteten, kam der alte Mathematiker aus dem Wald, um der
Kénigin mitzuteilen, dass all ihre Bemiihungen vergeblich seien: Denn nur
eine achte Briicke wiirde es ermdglichen, die lang ersehnte Reise wie ge-
plant zu vollenden, ohne dieselbe Briicke mehr als einmal zu (iberqueren.

Und so wies die Kénigin ihre vertrauenswiirdigsten Baumeister an, alles
Nétige fiir den Bau der neuen Briicke zu besorgen - keine leichte Aufgabe,
da auch sie jede Briicke nur einmal passieren durften, um niemanden zu
verdrgern. Die Routen des Obersten Hofmarschalls (und die aller ande-
ren auch) waren dafiir nicht geeignet, so viel war bekannt. Besser war es,
seinem Instinkt zu folgen und im Zweifel mit dem Ballon in ein anderes
Gebiet zu fliegen, um méglichst vor Einbruch der Abenddémmerung nach
Hause zu kommen.

| Uberblick j

euch prestigetrachtige Punkte, und die Gilde der weisen Eulen versorgt
euch mit Geld. Die Gilde der machtigen Baren lasst euch die Vorteile
eurer Bauwerke nutzen, wahrend die Gilde der ungestiimen Eber eure
Bewegung durch das Kénigreich verbessert. Und schlieBlich hilft euch
die Gilde der selbstlosen Hirsche mit zusatzlichen Ressourcen in Form
von Holz, Stein, Harz und Nahrung aus.

Nur wer die cleversten Wege wahlt und sich die beste Unterstiitzung
sichert, wird siegreich sein und von der Kénigin mit der Leitung des Baus
der achten Briicke betraut werden!
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e 4 Spieltafeln

e 26 Plattchen

,Gunst der Kénigin” =" .
e 6 Zielplattchen 5 B 5. B
(doppelseitig) EE'IB m .

* 40 Vogelplattchen ﬁy@

(x12, x12, x8, x8) 3@

e 1 Biberfigur
e 3 Hauser

e 1 Hauskarte

u Allgemeines Spielmaterial U

80 Charakterkarten
(8 Stapel mit je 10 Karten)

20 Bauwerkskarten
(2 Stapel mit je 10 Karten)

5 Kéniginkarten I

4 Spielaufbau- ;.
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e 20 Blumenplattchen
(8x 1 Stern, 8x 2 Sterne,
4x 3 Sterne)

e 20 Skulpturplattchen
(8x 1 Stern, 8x 2 Sterne,
4x 3 Sterne)

¢ 1 Konigin-
aufsteller
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e 4 Siegpunkt-
plattchen
(50/100 SP)

e 60 Miinzplattchen
(32x Wert 1, 18x Wert 5,
10x Wert 10)

e 1 Ballonfigur

« 4 Plattchen e 14 Plattchen

.Leerer Stapel "o

" Persénliches Spielmaterial |

| jeweils in den 4 Farben Braun, Rosa, |

e 6 Aktionsplattchen

(doppelseitig)

e 7 Pfotenmarker

e 6 Zielmarker

Allgemeiner Spielaufbau U
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cj]‘v Legt den Spielplan in die Tischmitte und die Baumtafel daneben.

{g} Sortiert die 80 Charakterkarten # # & & <

Spielplans. Deckt anschlieBend die oberste Karte jedes Stapels auf.

7 LUSLW
e 4 Ressourcenmarker
(Holz, Stein, Harz, Nahrung)
e 1 Geldmarker
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e 1 Punktemarker

+Paco & Paca”
(far den Solo-Modus)
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. % ® und die 20 Bauwerkskarten # # nach ihren Riickseiten, sodass ihr insgesamt
10 verdeckte Kartenstapel mit je 10 Karten habt. Mischt jeden Stapel und verteilt sie zuféllig auf den 10 umrandeten Feldern des

@"ﬁ Sortiert die 40 Vogelplattchen nach ihren Riickseiten < s&e in 4 Stapel. Mischt jeden Stapel und legt ihn verdeckt auf das
passende Feld in den 4 Gebieten des Spielplans.

&E:ﬁ Nehmt die 5 Kéniginkarten

Stapel und legt ihn verdeckt auf das oberste Feld der Baumtafel. (Zu Beginn von Runde 1 wird die oberste Karte umgedreht.)

Lf Legt die 6 Zielplattchen auf die 6 mittleren Felder der Baumtafel - zufillig vertellt und mit einer zufélligen Seite nach oben.

und rdumt 1 davon unbesehen zuriick in die Schachtel. Mischt die tibrigen 4 Kéniginkarten zu einem

Ist das eure erste Partie? Dann legt die Zielpldttchen mit ihrer einfachen Seite ,.\ nach oben aus.

’*fj Mischt die 26 Gunst der K&nigin-Plattchen _
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_und bildet 3 verdeckte, mé&glichst gleich hohe Stapel. Legt sie auf ihre
entsprechenden Felder der Baumtafel. Deckt von jedem Stapel 1 Plattchen auf und legt es offen rechts daneben.

&z} Legt die Blumenplattchen mﬁ und die Skulpturpldttchen mﬂﬂ neben dem Spielplan bereit.

q@ Legt die Miinzen als gemeinsamen Vorrat neben dem Spielplan bereit; sie gelten als unbegrenzt.

q:9} Wer zuletzt von euch im Wald spazieren war, nimmt den Kéniginaufsteller ﬁ und ist die Startperson der ersten Runde.



Personlicher Spielaufbau 4259

Fiihrt jeweils euren persénlichen Spielaufbau mit den folgenden Schritten durch:

Nimm dir 1 Spieltafel und das folgende Material in einer Spielfarbe deiner Wahl: 1 Biberfigur, 3 Hauser, 7 Pfotenmarker, 6 Zielmarker,

1 Geldmarker und 1 Punktemarker. Nimm dir auBerdem 1 Hauskarte i , €in Set aus 6 doppelseitigen Aktionsplattchen und ein Set aus
4 Ressourcenmarkern (Holz g , Stein , Harz und Nahrung ‘\ a

o Lege deine 6 Aktionspldttchen mit ihrer unverbesserten Seite links neben deine Spieltafel (erkennbar an der Farbmarkierung oben links).

o Lege deine 7 Pfotenmarker ':' und 2 deiner 3 Hauser ﬁ‘ auf die entsprechenden Felder deiner Spieltafel.

6 A. Lege jeden deiner 4 Ressourcenmarker auf das Feld ganz links der farblich passenden Ressourcenleiste (Feld 0).
B. Lege deine 6 Zielmarker auf die entsprechenden Felder deiner Spieltafel.

o A. Lege deinen Geldmarker auf das erste
Feld der Geldleiste auf dem Spielplan ;
und B. deinen Punktemarker auf B
Feld O der Punkteleiste.

e Schiebe deine Hauskarte !
unten links unter deine Spieltafel,
sodass ihr Einkommenssymbol
sichtbar ist.

° Halte deine Biberfigur und
1 deiner Hauser fiir den
nachsten Schritt griffbereit.




L: Das Spiel beginnen |

\ Nehmt so viele zuféllige Spielaufbau-Karten, wie Personen mitspielen, und legt sie mit einer zufalligen Seite nach oben neben den
# \=r Spielplan. Raumt tiberzéhlige Spielaufbau-Karten zurlick in die Schachtel. Deckt dann ebenso viele ,Gunst der Kénigin”-Plattchen
» i) auf (von beliebigen der vorbereiteten Stapeln) und legt jeweils 1 davon unter jede Karte. Danach solltet ihr so viele Paare aus
Spielaufbau-Karte und ,Gunst der Kénigin“-Plattchen haben, wie Personen mitspielen. In umgekehrter Zugreihenfolge wahlt ihr

jeweils ein Paar. Legt euer ,Gunst der Kénigin”-Plattchen neben eure Spieltafel und fiihrt eure Spielaufbau-Karte wie folgt aus:
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o =5 ua g { Gilde: Schiebe deine Spielaufbau-Karte von oben in die Spalte deiner Spieltafel, die ihrem Gildensymbol entspricht.

e | Miinzen: Nimm dir die angegebene Menge Miinzen aus dem Vorrat.

o (f"ﬁj Geldaktion: Fiihre 1 Geldaktion aus, falls angegeben (- S. 6).

° ' /}
-8

o .ﬂ Heimstétte: Stelle deine Figur und dein libriges Haus in das Gebiet, in dem die
S abgebildete Vogelart lebt.

Ressourcen: Riicke jeden abgebildeten Ressourcenmarker um
1 Feld auf deiner Spieltafel nach rechts.

Dekoplattchen: Nimm das abgebildete Blumen- bzw. Skulpturplattchen mit
1 Symbol (= 1 oder 2 Sterne) aus dem Vorrat. Platziere es auf ein passendes
Feld deiner Wahl auf den Ressourcenleisten deiner Spieltafel.

AnschlieBend legt die Startperson den Ballon ! in das Gebiet, wo ihre Figur das Spiel beginnt.
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Die Grundkonzepte Oes Spiels U

Gilde des

GEBIETE UND BRUCKEN Charakters

Der Spielplan ist in 4 Gebiete unterteilt, die durch 7 Briicken miteinander
verbunden sind. In jedem Gebiet findest du Charaktere und/oder
Bauwerke, die du anwerben bzw. nutzen kannst. Deine Figur bewegt sich
von Gebiet zu Gebiet und darf ausschlieBlich Briicken Gberqueren, die
sie in dieser Runde noch nicht liberquert hat.

Die eigene Bewegung zu optimieren, ist ein wichtiger Schritt zum Sieg!

880

Kosten

CHARAKTERE

Es gibt 8 Arten von Charakteren, die jeweils einer der 5 Gilden
angehodren: Fuchsgilde, Eulengilde, Barengilde, Ebergilde
und Hirschgilde.

Wenn du einen Charakter anwirbst, bezahle die in Rot
angegebenen Kosten (indem du entsprechend viele
Miinzen in den Vorrat zuriicklegst). Fiihre anschlieBend
den Effekt aus und schiebe die Karte von oben in die

Forderer:
Du erhiltst Miinzen,

wenn du sie anwirbst.

Holzfiller:
Du erhaltst Holz,

wenn du sie anwirbst.

Steinmetze:
Du erhéltst Stein,

wenn du sie anwirbst.

@

Zapfer:
Du erhaltst Harz,

wenn du sie anwirbst.

Bauern:
Du erhéltst Nahrung,

wenn du sie anwirbst.

Floristen:

Du platzierst Blumenplattchen
auf deiner Spieltafel, wenn du

sie anwirbst.

Spalte deiner Spieltafel, die der Gilde entspricht.
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; Bildhauer:
#% Du platzierst Skulpturplattchen auf
) deiner Spieltafel, wenn du sie anwirbst.

Kramer:
ﬂ Du erhiltst verschiedene Ressourcen
i ! oder Vorteile von ihnen.
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; - BAUWERKE
@ w‘ Es gibt 2 Arten von Bauwerken: Gebaude und Transportmittel. Beide gewahren einen Sofortbonus, der
J At zusatzlich als Einkommen gilt, das zu Beginn jeder Runde ausgeschiittet wird.

o (&

Gebdude sind kostenlos und bringen Miinzen ein, die Transportmittel kosten Miinzen und bringen verschiedene d
richtige Strategie vorausgesetzt. Boni in Form von Ressourcen oder Siegpunkten ein.
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Bauwerk- Bauwerk-
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Kosten

Effekt: Erhalte sofort
Effekt: Erhalte
sofort 1 Holz

9. 1Minze fur jede Karte i : =
besitzt. v\é .

der Fuchsgilde, die du
KONIGIN AKTIONSPLATTCHEN
Wer der Konigin begegnet, erhilt einen kleinen Bonus, Sie sind der Hauptmechanismus des Spiels: In deinem
wird Startperson der nachsten Runde und nimmt sich den Zug musst du 1 deiner verfligbaren Aktionsplattchen
Koéniginaufsteller. In jeder Runde kann nur 1 Person der (die noch links neben deiner Spieltafel liegen) wéhlen,
Koénigin begegnen. um entweder zu rasten und Miinzen zu erhalten ODER
; um die angegebene Anzahl Briicken zu Uberqueren,
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die du in dieser Runde noch nicht Uberquert hast.
Gilde, die durch Falls du dich bewegst, musst du in dem Zielgebiet in
diese Kénigin- der Lage sein, einen Charakter anzuwerben oder ein
karte gewihrt i Bauwerk zu nutzen, was dir deren Effekt einbringt. Im Spielverlauf gibt
wird es verschiedene Gelegenheiten, deine Aktionsplattchen aufzuwerten,

. wodurch du sie auf ihre aufgewertete Seite Q drehst.
Erinnerung,

den Konigin- B
aufsteller zu VOGEL
2 Es gibt 4 Vogelarten, von denen jede in einem
anderen Gebiet des Spielplans lebt. Zu Beginn
2 jeder Runde wird auf jede Karte (Charakter bzw.
g Bauwerk) 1 Vogelplattchen der dortigen Art gelegt,
7

%
wﬁ mit der Bonusseite nach oben. Wer die Karten in den

nehmen

Gebieten friih nutzt, erhdlt zusatzlich die Hilfe der
Vogel in Form ihres abgebildeten Bonus.
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BALLON
Die Nutzung des Ballons ist die einzige Moglichkeit, alle 7 Pfotenmarker auf dem Spielplan zu platzieren 4
und bei der Bewegung flexibel zu bleiben - aber das hat seinen Preis! - e~
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Kingdom Crossing verlauft Gber 4 Runden. Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

1) IMTORCENPHASE: In Zugreihenfolge erhaltet ihr euer Einkommen (A), bevor neue Végel den

2) MITTAGSPHASE: In Zugreihenfolge wihlt ihr jeweils 1 Aktionsplattchen und fiihrt es aus.

SPIELTAFEL (RESSOURCEN UND DEKORATIONEN)
Auf deiner Spieltafel sammelst du Ressourcen und Dekorationen an, die dich dem Sieg ndher bringen und deine Bemiihungen
zeigen, am Bau der achten Briicke mitzuwirken.

Rl el ol BN

Du sammelst Ressourcen (Holz @, Stein , Harz , Nahrung &g
die Schlusswertung und die Erfiillung von Zielplattchen. Sobald du auf einer
- . Ressourcenleiste ein Bonusfeld erreichst, erhiltst du diesen Bonus. Erreichst du
r B-5-8- sogar das letzte Feld, erhaltst du 1 ,Gunst der Kénigin”-Plattchen |
Die Dekoplattchen (Blumen EBEEEE 30 und Skulpturen EEXCH B30)) platzierst
du auf den passenden Feldern deiner Ressourcenleisten - immer so, dass das
Plattchen mit dem Feld libereinstimmt. Zudem erh&hen sie die Siegpunkte (SP),
die deine Charakterkarten am Spielende wert sind, vorausgesetzt deine
Ressourcenmarker sind an diesen Plattchen vorbeigezogen.

ZIELPLATTCHEN

Zu Beginn des Spiels werden 6 Zielplattchen auf den Spielplan gelegt: Sie stellen die Vorgaben der Kénigin fiir den Bau der achten
Briicke dar. Jedes Zielplattchen ist doppelseitig, wobei die eine Seite ;3 einfacher zu erfiillen ist als die andere. In deinem Zug
darfst du beliebig viele Zielplattchen erfiillen - und je friiher du das schaffst, desto mehr SP erhaltst du dafir.

GUNST DER KONIGIN
Die ,Gunst der Konigin”-Plattchen haben individuelle Bedingungen, die nur fir dich gelten und die dir am Ende des Spiels
zusatzliche SP einbringen. Du kannst sie auf verschiedene Arten im Verlauf des Spiels erhalten.

GELDAKTION

Die Geldleiste ist eine Mdglichkeit, Mlinzen zu erhalten: Jedes Mal, wenn du diesem Symbol begegnest, wahlst du 1 Option:

* Riicke entweder deinen Geldmarker um 1 Feld auf der Geldleiste vor ODER

» erhalte so viele Miinzen, wie das aktuelle Feld deines Geldmarkers anzeigt, und setze ihn auf das ganz linke Feld der Leiste zurlick.

mMUNZEN
Immer wenn du Miinzen erhéltst, nimm sie aus dem Vorrat. Gibst du Mlinzen aus, lege sie in den Vorrat zurlick. Du darfst jederzeit
wertgleich mit dem Vorrat wechseln.

SOFORT-SIEGPUNKTE )
Immer wenn du im Spiel SP erhéltst, riicke deinen Punktemarker entsprechend auf der Punkteleiste vor. Uberschreitest du Feld 50,
nimm dir 1 Siegpunkt-Plattchen mit der ,50" nach oben. Uberschreitest du das Ende der Punkteleiste erneut, drehe es auf die , 100"

SIEGPUNKTE AM SPIELENDE
Diese Art von SP erhéltst du erst in der Schlusswertung am Ende des Spiels.

B - q
d Spielablauf A

Wald erreichen (B) und die Kénigin aufwacht (C).

Die Mittagsphase endet, sobald ihr jeweils 4 Aktionsplattchen ausgefiihrt habt.

3) ABENDPHASE: In Zugreihenfolge priift ihr: Wessen Biberfigur die Runde in einem Gebiet mit einem eigenen Haus beendet,

erhalt 1 Einkommen nach Wabhl.



1) MORGGNPHM L ST

A) EINKOMMEN ERHALTEN

In Zugreihenfolge erhaltet ihr euer Einkommen. lhr erhaltet Einkommen aus 2 unterschiedlichen Quellen:

GILDEN-EINKOMMEN: Im Verlauf des Spiels schiebst du Charakterkarten in die entsprechenden Spalten
am oberen Rand deiner Spieltafel. Fir je 2 Karten in einer Spalte erhaltst du das Einkommen dieser Spalte.
Du bestimmst die Reihenfolge aller Einkommen:

[\

& ® ' Fuchsgilde: Fur je 2 Karten in dieser Spalte erhiltst du 2 SP.

Eulengilde: Fir je 2 Karten in dieser Spalte fiihrst du 1 Geldaktion aus. Bei einer Geldaktion wahlst du immer 1 Option:
S nu Ricke entweder deinen Geldmarker um 1 Feld auf der Geldleiste vor ODER erhalte so viele Miinzen, wie das aktuelle Feld
deines Geldmarkers anzeigt, und setze ihn auf das ganz linke Feld der Leiste zuriick.

. ng Birengilde: Fir je 2 Karten in dieser Spalte nutzt du den Effekt von 1 deiner Bauwerke. Wenn du auf diese Weise die Effekte
E mehrerer Bauwerke nutzt, musst du unterschiedliche Bauwerke wahlen.

Gt u g Ebergilde: Fiir je 2 Karten in dieser Spalte wertest du 1 deiner Aktionsplidttchen auf, indem du es auf seine aufgewertete Seite
drehst Q Falls das nicht méglich ist, erhaltst du stattdessen 2 SP.

Hirschgilde: Fir je 2 Karten in dieser Spalte erhéltst du 1 Ressource deiner Wahl (Holz g , Stein , Harz , Nahrung \‘j
o *und rickst den entsprechenden Ressourcenmarker um 1 Feld vor.

WICHTIG: Vergiss nicht, beim Einkommen in der allerersten Runde des Spiels den Effekt deiner Start-Hauskarte

E BAUWERK-EINKOMMEN: Nutze den Effekt von allen deinen Bauwerken, einschlieBlich deiner Start-Hauskarte.
(1 Geldaktion) zu nutzen.

e
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Beispiel: Marco ermittelt sein Einkommen in der dritten Runde wie folgt: %
@ Fuchsgilde: Weil er nur 1 Karte in dieser Spalte hat, erhélt er durch diese Gilde kein Einkommen.
@ Eulengilde: Er hat hier 4 Karten und kann daher 2 Geldaktionen ausfiihren. Er beschlieBt, seinen Geldmarker 2 Mal um jeweils g

1 Feld auf der Geldleiste vorzuriicken.
@ Barengilde: Weil er hier nur 1 Karte hat, erhalt er durch diese Gilde kein Einkommen. g

@ Ebergilde: Durch seine 3 Karten in dieser Spalte
darf er 1 seiner Aktionsplattchen aufwerten.

@Hirschgilde: Er hat hier 2 Karten
und erhalt 1 Ressource seiner Wahl. Er
wahlt 1 Holz, erreicht dadurch Feld 5
und erhalt sofort den abgebildeten
Bonus von 3 Minzen.

@Bauwerke: Seine Start-Hauskarte
gibt ihm 1 Geldaktion. Er entscheidet L "L

sich, die Minzen zu erhalten, die al . F
sein Geldmarker aktuell anzeigt, und e

setzt ihn dann auf das linke Feld der "-@D i 1 I i . m|
Geldleiste zurlick. Zudem nutzt er 17 i : ¥
die Effekte seiner anderen beiden | |
Bauwerke: Er erhdlt 1 SP fir jede Karte
der Eulengilde (also 4 SP, daer 4 Karten = ;
dieser Gilde hat) und 1 Stein. ‘ -
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< B) NEUE VOGEL ERREICHEN DEN WALD

Beispiel: Marco legt die Vogelplattchen
(@88 oou §95%) auf die Charakter- und
Bauwerkskarten der entsprechenden Gebiete.
Da Stefania und er zu zweit spielen, raumen
sie alle Vogelplattchen, die eine ,3" oder ,4"
zeigen, zurlick in die Schachtel.
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Rdaumt in jedem Gebiet des Spielplans alle Vogelplattchen aus der vorherigen Runde, die noch auf Karten liegen, zurlick in die
< Schachtel. Legt dann auf jede Karte (Charakter oder Bauwerk) 1 Vogelplattchen ihres Gebiets, mit der Bonusseite nach oben.
- Bei2oder 3 Personen: Manche Vogelpldttchen zeigen unten eine ,3" oder ,4". Ist diese Zahl gréBer als eure Personenzahl, entfernt
:‘ dieses Vogelplattchen aus dem Spiel. Dadurch kann es in dieser Runde Charakter-/Bauwerkskarten ohne Vogelplattchen geben.
.
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Falls die oberste Kéniginkarte noch aufgedeckt auf dem Stapel liegt (weil die Kéniginkarte der vorherigen Runde nicht genommen wurde), raumt sie
jetzt zuriick in die Schachtel. Deckt anschlieBend die nachste Kéniginkarte des Stapels auf. (In Runde 1 deckt ihr also einfach die ndchste Karte auf.)

2) MITTAGSPHASE 220

In dieser Phase fiihrt ihr jeweils 4 Aktionen aus, beginnend bei der Startperson und dann immer eine nach der anderen reihum im Uhrzeigersinn.
Wenn du am Zug bist, wahle 1 deiner Aktionsplattchen links neben deiner Spieltafel und entscheide, ob du rastest oder arbeitest.

RASTEN: Versetze das gewahlte Aktionsplattchen rechts neben deine Spieltafel und erhalte so viele Miinzen, wie oben rechts auf dem Plattchen

angegeben ist (neben dem Rast-Symbol {#)).

Beispiel: Stefania wihlt eines ihrer aufge-
werteten Aktionsplattchen, versetzt es
rechts neben ihre Spieltafel und beschlieBt
zu rasten, um 8 Miinzen zu erhalten (wie
oben rechts auf dem Pldttchen angegeben).
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Du erhaltst 2 Miinzen.
Deine Figur muss genau
1 Briicke Giberqueren.

Du erhaltst 1 SP.
Deine Figur muss genau
1 Briicke Uberqueren.

Deine Figur muss genau
2 Briicken Uiberqueren.

Deine Figur muss genau
3 Briicken liberqueren.
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ARBEITEN: Versetze das gewahlte Aktionsplattchen rechts neben deine Spieltafel und fihre es aus. Alle Plattchen (auBer einem, siehe
rechte Seite) |6sen eine Bewegung aus: Bewege deine Figur ohne Unterbrechung liber genau die angegebene Anzahl Briicken, die du in
dieser Runde noch nicht liberquert hast und die mit deinem aktuellen Gebiet verbunden sind. Jedes Mal, wenn du eine Briicke liberquerst,
musst du 1 deiner Pfotenmarker darauf legen, um anzuzeigen, dass du diese Briicke in dieser Runde tiberquert hast.

&) Deine Figur muss genau
& | 1 Briicke liberqueren. Dann
darfst du 4 Minzen ausge-
ben, um 1 Ressource deiner
Wahl zu erhalten (1x irgend-
wann in diesem Zug).



Fiihre nach deiner Bewegung die folgenden Schritte in Reihenfolge aus:

1) Wahle 1 Karte, die du kaufen mochtest (Charakter oder Bauwerk). Beachte, dass du am Ende deiner Bewegung 1 Karte aus
dem Gebiet kaufen musst, in dem du stehen geblieben bist. Falls du das nicht kannst, musst du Rasten statt Arbeiten wahlen.

2) Triff einen Vogel: Liegt ein Vogelpldttchen auf der gewahlten Karte, fiihre seinen Bonus aus (falls méglich) und lege das
Vogelpladttchen anschlieBend verdeckt neben deine Spieltafel.

3) Wirb den Charakter an oder nutze das Bauwerk, indem du dessen Kosten in Miinzen bezahlst:
e Charakter: Bezahle die angegebenen Kosten (sofern angegeben), nutze sofort den Effekt des Charakters und schiebe die Karte
oben unter deine Spieltafel in die entsprechende Gildenspalte.
e Bauwerk: Bezahle die angegebenen Miinzen (sofern angegeben), nutze sofort den Effekt des Bauwerks und schiebe die Karte
unten unter deine Spieltafel, sodass ihr Einkommensbereich sichtbar bleibt.
Decke anschlieBend die nachste Karte dieses Stapels auf.

4) Du darfst 1 oder mehrere Ziele erfiillen (— ,Ziele erfiillen” auf Seite 11).
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Beispiel: Stefania nutzt das Aktionsplattchen, das sie
1 Briicke Giberqueren lasst und ihr 2 Miinzen einbringt.
Sie legt_einen Pfotenmarker auf die Uberquerte
Briicke und beendet ihre Bewegung. Sie méchte
den Holzféller (rechter Stapel) anwerben, trifft aber
zunachst den Vogel, der zu Beginn der Runde auf
diese Karte gelegt wurde. Sie nimmt
das Vogelplattchen, flihrt dessen Bonus
aus (+2 Miinzen) und legt es verdeckt
neben ihre Spieltafel (2). Dann wirbt sie
den Holzféller an: Sie bezahlt 7 Miinzen
und rtickt ihren Holz-Marker um 2 Felder

vor (3). v

STAPEL LEER? Wenn ein
Stapel keine Karten mehr
hat (was in Partien zu viert
eher vorkommt), legt ihr
1zufélliges ,Leerer Stapel”-
Plattchen offen auf das
leere Feld. Das Plattchen %.#
bleibt fir den Rest des Spiels dort

liegen. Es kann statt einer Karte gewahlt
werden, und es erhdlt ebenfalls zu
Beginn jeder Runde 1 Vogelplattchen.
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bleibt in ihrem Gebiet und begegnet
der Kénigin. Nimm die Kéniginkarte der
aktuellen Runde und ihren Aufsteller:
Fiihre den Effekt der Karte aus und
schiebe sie anschlieBend oben unter deine Spieltafel
in die entsprechende Gildenspalte. In jeder Runde
ist nur 1 Koéniginkarte verfligbar, weshalb héchstens
1 Person pro Runde diese Aktion ausfiihren kann.

Beispiel: Weil die Koniginkarte
noch verfligbar ist, beschlieBt
Marco sein Aktionsplattchen
zu nutzen, mit dem er der
Konigin begegnet. Er nimmt
die Koniginkarte und den
Koéniginaufsteller. Die Karte
fuhrt er 2 Mal aus, weil er sein
Aktionsplattchen aufgewer-
tet hat. AnschlieBend schiebt
er die Koniginkarte oben unter
seine Spieltafel in die entspre-
chende Gildenspalte.

BONUS FUR 6. UND 7. PFOTE: Wenn
du deinen 6. Pfotenmarker platzierst,
erhéltst du sofort 3 SP. Wenn du deinen
7. Pfotenmarker platzierst, erhaltst du
sofort 4 SP. Platzierst du alle 7 Pfotenmarker in
derselben Runde, erhaltst du also insgesamt 7 SP.
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HAUSER

Sobald du 1 Karte jeder Gilde oberhalb deiner Spieltafel liegen hast,
platzierst du als Belohnung dein linkes Haus in ein Gebiet deiner Wabhl,
in dem noch keines deiner Hauser steht. Sobald du 2 Karten jeder Gilde
hast, platzierst du dein rechtes Haus auf die gleiche Weise und erhéltst

zudem 1 Gunst der Kénigin.j
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Die Nutzung des Ballons ist die einzige ?2@ Beispiel: Der Ballon befindet sich nicht im selben Gebiet wie z%@
Moglichkeit, alle 7 Pfotenmarker Stefanias Figur. Sie bezahlt 10 Miinzen, um den Ballon in ihr Gebiet

auf dem Spielplan zu platzieren. zu holen (1). Dann bewegt sie ihre Figur zusammen mit dem Ballon

AUBerdem erlaubt er dir, Brl:ICken ZU in ein anderes Geb|et ihrer Wahl ®. )

Uberqueren, die du in dieser Runde - . . - . . Y

AnschlieBend muss sie ,Arbeiten” wahlen und nutzt ihr Aktions-

bereits liberquert hast (ohne einen
zweiten Pfotenmarker darauf zu
platzieren).

plattchen, mit dem sie 2 Briicken Uberqueren darf. Dabei platziert
sie ihren 6. und 7. Pfotenmarker, woflr sie insgesamt 7 SP erhalt
(3+4) @ Danach wirbt sie einen der beiden Charaktere an.
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Dudarfst den Ballon nur nutzen, wenn du Arbeiten wahlst;
entweder bevor ODER nachdem du beim Uberqueren
der Briicken deine Pfotenmarker platziert hast, aber nicht
wahrend deiner Bewegung. In jedem Fall nutzt du den Ballon,
bevor du einen Charakter anwirbst oder ein Bauwerk nutzt.

E ¥
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Die Nutzung des Ballons kostet Miinzen: Befindet sich die
Ballonfigur im selben Gebiet wie deine Figur, kostet es dich
3 Miinzen, andernfalls 10 Miinzen.

Bewege dann deine Figur und den Ballon
in ein Gebiet deiner Wahl, ohne dabei
Pfotenmarker zu platzieren. Du darfst ein
Gebietauch dannwihlen, wenn du auf allen
Briicken, die mit diesem Gebiet verbunden
sind, bereits Pfotenmarker platziert hast -
schlieBlich reist du durch die Luft!
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InZ ihenfolge fihrt ihr reihum die folgenden Schritt :
AR IEIEE RS T T EHEEI R En S s Beispiel: Marcos Figur beendet die Runde in einem Gebiet mit einem ¢

seiner Hauser. Daher darf er 1 Einkommen wéahlen und entscheidet
sich fir das Einkommen der Eulengilde. Da er dort 4 Karten hat,
kann er 2 Geldaktionen durchfiihren: Fiir beide Aktionen wahlt er,
seinen Geldmarker jeweils um 1 Feld auf der Geldleiste vorzuriicken.

A) Falls sich deine Figur in einem Gebiet mit einem deiner Hauser
befindet, erhiltst du 1 Einkommen deiner Wahl: entweder das
Einkommen von 1 Gilde ODER von 1 Bauwerk.

WICHTIG: Wenn du ein Gilden-Einkommen wahlst, erhéltst du dieses
Einkommen wie Ublich mehrfach, falls du genligend Karten in der
entsprechenden Spalte hast (2 Mal bei 4 oder 5 Karten, 3 Mal bei

6 oder 7 Karten usw.).

B) Lege dann die 4 Aktionsplattchen, die du in dieser Runde
_genutzt hast, wieder links neben deine Spieltafel. In der
#*  nachsten Runde hast du erneut alle 6 Aktionsplattchen zur
Verfliigung. Achte darauf, die Plattchen nicht auf ihre andere
Seite zu drehen!

C) Nimm deine Pfotenmarker von den Briicken und
lege sie zurlick auf die entsprechenden Felder deiner
Spieltafel.
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D) Du darfst 1 oder mehrere Ziele erfiillen.
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ZIELE ERFULLEN B

Immer nachdem du eine Aktion ausgefiihrt hast (Rasten oder Arbeiten) und zusatzlich am Ende deiner ¥
Abendphase darfst du 1 oder mehrere Ziele erfiillen, falls du die jeweilige Bedingung erfiillst. Tust du das,
platziere 1 deiner Zielmarker auf das erste freie Feld von links (das mit den meisten SP) auf dem erfiillten
Plattchen. Du erhéltst sofort die darauf angegebenen SP.

a
Falls du jetzt auf beiden Zielen derselben Reihe einen Zielmarker hast, erhdltst du 1 Gunst der Kénigin als éx S
zusatzliche Belohnung (— ,Gunst der Kénigin erhalten” unten).

WICHTIG: Im Spiel zu zweit platziert die Person, die ein Ziel als Zweites erflllt, ihren Zielmarker immer auf das dritte Feld.

Beispiel: Stefanias Holz-Marker hat in diesem
Zug Feld 3 erreicht @ und ihr Harz-Marker
befindet sich auf Feld 5 @

i Damit erfillt sie das linke Ziel - allerdings
h nur als Zweite, denn Marco hat es bereits
Z zuvor erflllt. Da im Spiel zu zweit die zweite

Person ihren Zielmarker auf dem dritten Feld
§ platzieren muss, macht Stefania genau das

B
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und erhalt 1 SP @

Stefania hat jetzt auf beiden Zielen derselben
Reihe einen Zielmarker @, woflr sie 1 Gunst
der Kdnigin erhalt.

GUNST DER KONIGIN ERHALTEN g

Ihr startet jeweils mit 1 Gunst der Kénigin. "‘—“
Es gibt mehrere Mdglichkeiten, weitere
dieser Plattchen zu erhalten:

Beispiel: Marco hat soeben Feld 10 seiner
Stein-Ressourcenleiste erreicht. Dadurch erhdlt
er 1 Gunst der Konigin. Er wahlt das mittlere
Plattchen und legt es
neben seine Spieltafel.

e Beide Ziele derselben Reihe erfiillen.

¢ 10 Einheiten derselben Ressource sammeln
(Holz, Stein, Harz oder Nahrung).

e Alle Hauser auf dem Spielplan platzieren (durch erhdlt er am Ende des
die Anwerbung von 2 Charakteren jeder Gilde). Spiels Siegpunkte. An-

é Fir dieses Plattchen
e Durch einen der Krimer-Charaktere. § schlieBend fillt er das
g

leere Feld sofort mit
einer neuen Gunst der
Kénigin vom zugehori-
gen Stapel auf.

Wenn du eine Gunst der Kénigin erhiltst, wahle
1 der 3 offen ausliegenden Plattchen ODER ziehe
1 zufélliges Plattchen von einem beliebigen Stapel.
Nimmst du ein offen ausliegendes Plattchen, fille
das leere Feld sofort wieder auf (vom zugehérigen
Stapel oder, falls dieser leer ist, von einem anderen
Stapel).

Jede Gunst der Kénigin wird am Ende des Spiels
ausgewertet und ist unterschiedlich viele Sieg-
punkte wert (- Anhang, Seite 16).
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Nach der 4. Runde ist das Spiel vorbei und ihr geht zur Schlusswertung liber. Ermittelt eure Gesamt-Siegpunkte wie folgt:
7 & 1 Gebt zunédchst eure Gibrigen Miinzen aus. Fiir je 5 Miinzen riickt ihr um 1 Feld auf der Geldleiste vor.
» %i] Zahlt dann folgende Siegpunkte (SP) zu den wahrend des Spiels erzielten Siegpunkten hinzu:

. g‘. -/ Geldleiste: Du erhiltst so viele SP, wie Uber dem aktuellen Feld deines Geldmarkers angegeben ist.

o Gildenkarten - fiir jede Gilde auBer der Hirschgilde: Multipliziere die Anzahl deiner Karten dieser Gilde (am oberen Rand deiner
A% Spieltafel) mit der Anzahl der Sterne, an denen dein zugehdriger Ressourcenmarker vorbeigezogen ist. Sterne @ sind auf den
Dekoplattchen (Blumen/Skulpturen) abgebildet, die du im Spielverlauf auf deiner Spieltafel platziert hast.
Jede Ressource ist einer Gilde zugeordnet: Holz g = Fuchsgilde, Stein [@d] = Eulengilde, Harz 1] = Birengilde, Nahrung £'d = Ebergilde

° Bauwerkskarten: Priife, welcher Ressourcenmarker am weitesten hinten ist. Seine Position bestimmt, wie viele SP jede deiner
Bauwerkskarten wert ist (2, 3 oder 5, siehe Symbol am unteren Rand). Denk daran, dass deine Start-Hauskarte ein Bauwerk ist.

. i:' »Gunst der Kénigin“-Pldttchen: Werte jedes deiner ,Gunst der K&nigin“-Plattchen wie darauf angegeben (- Anhang, Seite 16).

Wer die meisten SP hat, gewinnt! Gleichstand? Dann gewinnt die daran beteiligte Person mit den meisten librigen Miinzen.
Immer noch Gleichstand? Dann gewinnen die daran Beteiligten gemeinsam.
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Beispiel: Stefania hat wahrend des Spiels 46 Punkte erzielt. Am Ende des Spiels zahlt sie folgende SP hinzu:
@ Geldleiste: Sie gibt 10 Miinzen (von ihren 12 verbliebenen) aus und riickt ihren Geldmarker um 2 Felder vor auf das Feld mit 7 SP.

@ Gildenkarten: Ihr Holz-Marker ist an 1 Dekoplattchen mit 2 Sternen vorbeigezogen: Sie erhalt 2 SP pro Karte der Fuchsgilde, insgesamt 6 SP.
Ihr Stein-Marker ist an 2 Dekoplattchen mit je 1 Stern vorbeigezogen: Sie erhalt 2 SP pro Karte der Eulengilde, insgesamt 8 SP.
Ihr Harz-Marker ist an keinem Dekoplattchen vorbeigezogen: Sie erhalt keine SP fir ihre Karten der Barengilde.
Ihr Nahrungs-Marker ist an 1 Dekoplattchen mit 1 Stern vorbeigezogen: Sie erhalt 1 SP pro Karte der Ebergilde, insgesamt 3 SP.

@ Bauwerkskarten: Ihr am wenigsten weit vorgeriickter Ressourcenmarker (Nahrung) befindet sich auf Feld 3, sodass jede ihrer
Bauwerkskarten 3 SP wert ist. Da sie 3 Bauwerkskarten besitzt (einschlieBlich ihrer Start-Hauskarte), erhalt sie 9 SP.

»Gunst der Kénigin"-Pldttchen: Das eine Plattchen bringt ihr 1 SP pro Vogelplattchen (= 7 SP), das andere 2 SP pro Karte der
Ebergilde (= 6 SP). Insgesamt erhalt sie 13 SP durch ihre beiden ,Gunst der Kénigin“-Plattchen.

Stefania hat insgesamt 92 Siegpunkte erzielt!
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! Solo-Modus D

Im Solo-Modus spielst du gegen Paco & Paca - zwei Biber-Zwillinge, die ebenso wie du méglichst viele Punkte erzielen mochten.
ALLGEMEINER SPIELAUFBAU

o Schritte 1 bis 8: Fiihre den Aufbau genauso durch wie im Spiel zu zweit.

o Schritt 9: Paco & Paca erhalten den Kéniginaufsteller und beginnen das Spiel immer als Erste - schlieBlich leben sie im Wald.
PERSONLICHER SPIELAUFBAU

Der Aufbau deines Spielbereichs bleibt unverandert. Baue den Spielbereich von Paco & Paca wie folgt auf:

 Wihle fir sie eine unbenutzte Spielfarbe und nimm 3 Hauser, 6 Zielmarker und 1 Punktemarker dieser Farbe sowie 1 Spieltafel, 1 Hauskarte
und 4 Ressourcenmarker (Holz @ , Stein , Harz (') und Nahrung [ ). Lege die iibrigen Komponenten dieser Farbe zuriick in die Schachtel.

e Lege 2 Hauser auf die entsprechenden Felder der Spieltafel.

e Lege die 4 Ressourcenmarker auf das Feld ganz links der jeweiligen Ressourcenleiste.
o Lege die 6 Zielmarker auf die entsprechenden Felder der Spieltafel.

o Lege den Punktemarker auf Feld O der Punkteleiste.

o Schiebe die Hauskarte unten links unter die Spieltafel.

o Halte 1 Haus fiir den nachsten Schritt griffbereit.

Lege 2 zufallige Spielaufbau-Karten und 2 zuféllige ,Gunst der K&nigin“-Plattchen zu 2 Paaren aus. Du wahlst zuerst ein Paar.
Paco & Paca (die den Kéniginaufsteller haben) nehmen das andere Paar und stellen ihr Gibriges Haus in das angegebene Gebiet.
Die Ressourcen der Spielaufbau-Karte ignorieren sie. Schiebe diese Karte anschlieBend oben unter die Spieltafel von Paco & Paco.

Grundokonzepte von Paco & Paca J

Paco & Paca haben keine Figur auf dem Spielplan. Stattdessen nehmen sie zuféllige Karten aus 1 oder 2 verschiedenen Gebieten, ohne dafiir Miinzen
zu bezahlen. Dabei beachten Paco & Paca nicht, was auf den Karten angegeben ist, sondern sammeln die Charakter- und Bauwerkskarten einfach
unter ihrer Spieltafel, so wie du es auch tust.

Fir jede Charakterkarte (sowie Kénigin- und Spielaufbau-Karte), die sie oben unter ihre Spieltafel schieben, rlicke ihren Ressourcenmarker der
zugehorigen Gilde um 1 Feld vor.

{4 Riicke den Holz-Marker um 1 Feld vor. g Barengilde: Riicke den Harz-Marker um 1 Feld vor.
g‘ Eulengilde: Riicke den Stein-Marker um 1 Feld vor. g Ebergilde: Riicke den Nahrungs-Marker um 1 Feld vor.

|28 Hirschgilde: Riicke den Ressourcenmarker um 1 Feld vor, der am weitesten hinten ist.

¢ - | Bei Gleichstand gilt diese Reihenfolge: Holz, Stein, Harz, Nahrung (also von oben nach unten).
o ¥

Wenn sie eine Bauwerkskarte unten unter ihre Spieltafel schieben, passiert nichts weiter.

Wenn ein Ressourcenmarker vorriickt und dabei ein leeres Blumen/Skulptur-Feld iiberschreitet, nimm das darauf abgebildete Plattchen aus
dem Vorrat und lege es auf Paco & Pacas Spieltafel, um dieses Feld zu fiillen.

Beim Vorriicken ihrer Ressourcenmarker beriicksichtigen Paco & Paca ausschlieBlich dieses Bonussymbol l und erhalten 1 ,Gunst der
Kénigin”-Plattchen, sobald sie es erreichen. Alle anderen Bonussymbole werden von Paco & Paca ignoriert.

SCHWIERIGKEITSSTUFEN
Du kannst die Schwierigkeit wahlen, indem du die Plattchen fiir Paco & Paca unterschiedlich zusammenstellst: ‘;—.ﬂ -;'i_.u'-
y < R
1." il oot

o Einfach: 11 Solo-Plattchen + 3 Rast-Plattchen ¢ Schwierig: 11 Solo-Plattchen + 1 Rast-Plattchen
o Mittel: 11 Solo-Plattchen + 2 Rast-Plattchen o Sehr schwierig: nur 11 Solo-Plattchen
Rast- Solo- 13
Raume alle Gibrigen dieser Plattchen zurlick in die Schachtel. Plattchen  Plattchen
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! Spielablauf D

Du und Paco & Paca seid abwechselnd am Zug (wie im Mehrpersonen-Spiel). In der ersten Runde beginnen Paco & Paca.
5 Danach wechselt die Startperson immer dann, wenn du oder Paco & Paca der Kénigin begegnen (wie im Mehrpersonen-Spiel).

1) MORGENPHASE w2

Nimm die Solo- und die Rast-Plattchen (entsprechend der gewéhlten Schwierigkeitsstufe) und mische sie zu einem verdeckten Stapel.
Das ist der Solo-Stapel. Fiir Paco & Paca passiert in dieser Phase nichts weiter, da sie kein Einkommen erhalten.

2) MITTAGSPH%

Wenn Paco & Paca am Zug sind, fiihren sie die 2 obersten Plattchen des Solo-Stapels aus. Decke zunichst das erste Plattchen auf und fiihre
es vollstdndig aus, und danach erst das zweite Plattchen. Die Plattchen I6sen unterschiedliche Aktionen aus, je nach Symbol links:

Vogel: Nimm diejenige Karte aus dem Gebiet der abgebildeten Vogelart, die an der hell markierten Position liegt, sowie das ggf. auf
. ihrliegende Vogelplattchen. Schiebe die Karte unter die Spieltafel von Paco & Paca (oben oder unten, je nach Art der Karte). Riicke
im Fall einer Charakterkarte den passenden Ressourcenmarker vor (— S. 13). Das Vogelplattchen wird nur gesammelt.

Erinnerung: Paco & Paca beachten weder den Effekt von Karten noch ihre Kosten. Zudem ignorieren sie den Bonus auf Vogelplattchen.

Krone der Kénigin: Falls die Kéniginkarte noch verfiigbar ist, bekommen Paco & Paca den Kéniginaufsteller. Nimm dann die
Kéniginkarte und schiebe sie oben unter die Spieltafel von Paco & Paca in die entsprechende Gildenspalte. Riicke den passenden
Ressourcenmarker vor (- S. 13). Ist die Kéniginkarte jedoch nicht mehr verfligbar, gehen Paco & Paca leer aus. Bewege in jedem Fall
den Ballon in das nachste Gebiet im Uhrzeigersinn.

Rast-Symbol: Deckst du ein Rast-Plattchen auf, passiert nichts - stattdessen legen Paco & Paca eine wohlverdiente Rast ein!

3) ABENDPHASE w2

Paco & Paca machen in dieser Phase nichts.

ZIELE ERFULLEN

Paco & Paca kénnen Zielplattchen genauso erfiillen und werten wie du.

Tipp: Du musst nicht stdndig tberpriifen, ob Paco & Paca gerade ein Ziel erfiillt haben.
WICHTIG:

e Wenn du ein Ziel erfillst, priife vorher, ob Paco & Paca es bereits erfiillt haben. Ist das der Fall, platziere ihren Zielmarker
auf das erste Feld und deinen auf das dritte Feld dieses Zielplattchens (das zweite Feld wird nicht gewertet, genau wie
im Spiel zu zweit).

e Priife unmittelbar vor der Schlusswertung ein letztes Mal, ob Paco & Paca weitere Ziele erfiillt haben.

e Paco & Paca kénnen dieses Ziel nicht erfiillen: E ?ﬁh

= HAUSER
W Sobald Paco & Paca 1 Karte jeder Gilde oberhalb ihrer Spieltafel haben, stelle 1 Haus von ihrer Spieltafel irgendwo auf den Spielplan -
) /lﬂu‘ die genaue Position ihrer Hauser ist nicht wichtig. Sobald sie 2 Karten jeder Gilde haben, platziere auch ihr zweites Haus.

;’D :} = GUNST DER KONIGIN
A4 ) Ebenso wie du erhalten Paco & Paca jeweils 1 ,Gunst der Kénigin”-Plattchen, wenn sie: beide Ziele derselben Reihe erfiillen,
ol 10 Einheiten derselben Ressource sammeln oder alle Hiuser auf dem Spielplan platziert haben. Sie nehmen immer das
oberste der 3 ausliegenden Plattchen (das der Kénigin am ndchsten ist). Schiebe anschlieBend die tibrigen Plattchen nach
14 oben und fiille das leere Feld sofort wieder auf.



| 7 l
! Ende Oes Spiels D d A

Das Spiel endet wie Ublich nach 4 Runden. Ermittle die Gesamt-Siegpunkte fir Paco & Paca wie folgt:

‘ »

o Wihrend des Spiels erzielte SP (durch erfiillte Ziele).

o(: ':|J Geldleiste: Da Paco & Paca keinen Geldmarker haben, erhalten sie keine SP durch diese Leiste.
o Gildenkarten: Paco & Paca werten ihre Gildenkarten genau wie du.
. E Bauwerkskarten: Paco & Paca werten jede ihrer Bauwerkskarten genau wie du.

« 77 ,Gunst der Kénigin“-Plittchen: Fiir jedes dieser Plittchen erhalten Paco & Paca
2 SP pro Rast-Plattchen, das du beim Spielaufbau hinzugefiigt hast.

~2 3 3% 3 -
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WERTUNGSBEISPIEL FUR EINE PARTIE MIT 2 RAST-PLATTCHEN ¥ %
Wahrend des Spiels haben Paco & Paca 15 SP durch erfiillte Ziele erhalten.

Mit ihren gesammelten Karten erzielen sie:

Fuchsgilde:
5 Karten x 2 Sterne = 10 SP

Eulengilde:
6 Karten x 3 Sterne = 18 SP

Barengilde:
7 Karten x 3 Sterne = 21 SP

Ebergilde:
5 Karten x 2 Sterne = 10 SP

L

pi:‘ Hirschgilde: 0 SP
W :

Bauwerkskarten:
i 4 Karten x 3SP =12 SP

A3 S0 0 30 30— 3 3 0,

Paco & Paca haben 3 ,Gunst der
Konigin”-Plattchen (1 von Beginn
an, 1 fir das Platzieren ihres dritten
Hauses und 1 fur die Erfillung beider
Ziele derselben Reihe). Weil in dieser
Partie 2 Rast-Plattchen verwendet
wurden, ist jedes ,Gunst der Kénigin”-
Plattchen 4 SP wert (2 x 2 SP). Daher - C; £
erhalten sie 12 weitere SP. AW

Paco & Paca haben insgesamt 98 Siegpunkte erzielt. Die beiden sind nicht zu unterschitzen! b




,,GUNST DER KONIGIN“-PLATTCHEN

J@: == 2SP fir jedes deiner ,Gunst der Kénigin"-Plattchen
J ~& __ (einschlieBlich dieses).

& | 1 SP fir jedes Blumen- bzw. Skulptursymbol auf
& x b deinen gesammelten Dekoplattchen.

[@: | 3 SP fir jedes Paar aus Blumen- und Skulptursymbol
J b auf deinen gesammelten Dekoplattchen.

I@‘E 2 SP fir jedes Blumensymbol auf deinen
J gesammelten Dekoplattchen.

5 | 2SPfiir jedes Skulptursymbol auf deinen
@ D,- gesammelten Dekoplattchen.

o

< i-- 1 SP pro Holz / Stein / Harz / Nahrung

o,
| — auf deiner entsprechenden
Ressourcenleiste.
o,

@,u @,g |2 SP fiir jede deiner Fuchs- / Eulen- /
o b e Baren- / Eber- / Hirsch-Gildenkarten.

KARTENEFFEKTE, DIE SICH AUF PFOTENMARKER BEZIEHEN

Manche Karteneffekte hdangen davon ab, wie viele Pfotenmarker
du in der aktuellen Runde auf dem Spielplan platziert hast.

e

" Erhalte 1 Holz fir je
"dl 2 Pfotenmarker, die
" ¥ duin dieser Runde

o0 l platziert hast. 09

Erhalte 9 Miinzen minus der
Anzahl Pfotenmarker, die du in
Y dieser Runde platziert hast.

Anhang

Erhalte 1 Mlnze fir

| jeden Pfotenmarker,
den duin dieser
Runde platziert hast.

@,ih- 2 SP fiir jedes deiner Sets aus
@7 \p 4 verschiedenen Ressourcen.

2 SP fir jedes deiner roten bzw.

[ n e
J@’@L J@:'ﬁw‘ » 9gelben Vogelplattchen.
| | . .
| | 3 SP fiir jedes deiner blauen bzw.
‘.@IQL J@:®L griinen Vogelplattchen.
I. =,
‘.@!(‘IL 1 SP fiir jedes deiner Vogelplattchen.
ey | |
J@lm‘ L 3 SP fir jedes deiner Hauser auf dem Spielplan.

@:B | 2sp fiir jede deiner Bauwerkskarten.
s »

@I a! 3 SP fir jede Gilde (nicht Bauwerk),

< von der du mindestens 3 Karten hast.

@. .| SPentsprechend dem SP-Wert deines Felds auf der
L Geldleiste.

J@IQ . 25P fir jedes deiner aufgewerteten Aktionsplattchen.
-

J@I“L 2 SP fir jedes von dir erflillte Zielplattchen.

FLORISTEN & BILDHAUER
Die kleinen Dekoplattchen haben 1 Symbol mit 1 oder 2
Sternen, die groBen haben 2 Symbole mit 3 Sternen.

) Erhalte 2 Blumenplattchen mit je 1 Symbol
(=1 oder 2 Sterne) ODER 1 Blumenplattchen

i mit 2 Symbolen (= 3 Sterne). Platziere das
gewabhlte Plattchen auf einem beliebigen
freien Feld der gleichen GréBe und lllustration
auf deiner Spieltafel.

Fir je 3 Pfotenmarker, die du in dieser Runde
platziert hast, erhaltst du 1 Skulptursymbol.
Hast du 6 oder 7 Pfotenmarker platziert, wahle
zwischen 1 Skulpturplattchen mit 2 Symbolen
(= 3 Sterne) oder 2 Skulpturplattchen mit je

1 Symbol (= 1 oder 2 Sterne).




GEBAUDE
Der Effekt jedes Gebaudes ist ein Sofort-Effekt und ein Einkommens-Effekt.

X8 Erhalte 1 Miinze fur jede deiner Bauwerks-
b« karten (einschlieBlich dieser).

Erhalte 1 Minze fir jedes Blumen- bzw.
Skulptursymbol auf deinen gesammelten
Dekoplattchen.

Erhalte 1 Miinze fir jede
deiner Fuchs- / Eulen- /
Baren- / Eber- / Hirsch-

Gildenkarten.

Erhalte 1 Minze fir je 2 deiner Vogelplattchen
(ungeachtet ihrer Farbe).

Fuhre 1 Geldaktion aus.

TRANSPORTMITTEL
Der Effekt jedes Transportmittels ist ein Sofort-Effekt und ein Einkommens-Effekt.

Erhalte 1 Holz / 1 Stein /
1 Harz / 1 Nahrung.

Fuchs- / Eulen- / Baren- /

.‘w

Erhalte 1 SP fir jede deiner Bauwerkskarten
(einschlieBlich dieser).

Erhalte 1 SP fiir jede deiner

== Eber- / Hirsch-Gildenkarten.

KRAMER

Fihre 3 Geldaktionen aus.

Erhalte 2 bzw. 3 verschiedene
Ressourcen deiner Wahl.

3.1

Nutze den Effekt von bis zu 2 verschiedenen
deiner Bauwerkskarten.

Erhalte 1 Blumen- oder Skulpturplattchen mit
1 Symbol (= 1 oder 2 Sterne) und platziere es
auf einem beliebigen freien Feld der gleichen
GroBe und lllustration auf deiner Spieltafel.

Falls du in dieser Runde mindestens 5 Pfoten-
marker platziert hast, erhaltst du 1 Blumen-
oder Skulpturplattchen mit 1 Symbol

(= 1 oder 2 Sterne) und platzierst es auf einem
beliebigen freien Feld der gleichen GroBe und
lllustration auf deiner Spieltafel.

Erhalte 1 Gunst der Kénigin.

Werte 1 Aktionsplattchen deiner
Wahl auf.

Nimm 1 Vogelplattchen von einer
beliebigen Karte auf dem Spielplan )
und fiihre dessen Bonus so aus, )
als hatte das Plattchen auf dieser
Kramer-Karte gelegen.

3
Erhalte 1 Ressource deiner Wahl
fur jedes deiner Hauser auf dem
Spielplan.




ZIELPLATTCHEN

Einfache Seite
i Besitze mindestens 3 Holz und 5 Harz.

Besitze mindestens 7 Holz und 5 Harz.

Einfache Seite
Besitze mindestens 5 Stein und 3 Nahrung.

Besitze mindestens 5 Stein und 7 Nahrung.

Einfache Seite

Habe mindestens 2 Blumen- und 4 Skulptur-
symbole auf den platzierten Dekoplattchen auf
deiner Spieltafel.

Habe mindestens 5 Blumen- und 3 Skulptur-
symbole auf den platzierten Dekoplattchen auf
deiner Spieltafel.

AKTIONSPLATTCHEN

Rasten: Erhalte 5 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 1 Briicke Uberqueren. Erhalte 2 Miinzen.

Aufgewertete Seite
Rasten: Erhalte 8 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 1 Briicke Gberqueren. Erhalte 4 Miinzen.

Rasten: Erhalte 3 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 1 Briicke Gberqueren. Erhalte 1 SP.

Aufgewertete Seite
Rasten: Erhalte 5 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 1 Briicke iberqueren. Erhalte 3 SP.

Rasten: Erhalte 3 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 1 Briicke Gberqueren. Dann darfst du 4 Miinzen
ausgeben, um 1 Ressource deiner Wahl zu erhalten
(1x irgendwann in diesem Zug).

Aufgewertete Seite

Rasten: Erhalte 5 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 1 Briicke Uberqueren. Dann darfst du 2 Miinzen
ausgeben, um 1 Ressource deiner Wahl zu erhalten
(1x irgendwann in diesem Zug).

Einfache Seite
Setze deinen Geldmarker um 3 Felder zuriick,
ohne die Miinzen zu erhalten. (Keine Geld-Aktion ndtig.)

Setze deinen Geldmarker um 4 Felder zurtick,
ohne die Miinzen zu erhalten. (Keine Geld-Aktion ndtig.)

Einfache Seite
Habe alle deine 3 Hauser auf dem Spielplan.

Besitze mindestens 5 Bauwerkskarten
(einschlieBlich deiner Start-Hauskarte).

Einfache Seite

g Triff mindestens 7 Vogel.

| Triff mindestens 8 Vogel.

Rasten: Erhalte 3 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 2 Briicken liberqueren.

Aufgewertete Seite
Rasten: Erhalte 5 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 2 Briicken tiberqueren. Fiihre 1 Geldaktion aus.

Rasten: Erhalte 3 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 3 Briicken Giberqueren.

Aufgewertete Seite

Rasten: Erhalte 5 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss
genau 3 Briicken Giberqueren. Triffst du in diesem Zug einen
Vogel, wende seinen Bonus 2 Mal an.

Rasten: Erhalte 8 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss in
ihrem aktuellen Gebiet bleiben und begegnet der Kénigin.
Nimm die Kéniginkarte der aktuellen Runde und flihre sie aus.

Aufgewertete Seite

Rasten: Erhalte 15 Miinzen. Arbeiten: Deine Figur muss in
ihrem aktuellen Gebiet bleiben und begegnet der Kénigin.
Nimm die Kéniginkarte der aktuellen Runde und flhre sie
2 Mal aus.



VOGELPLATTCHEN

& Erhalte 1 Holz / Stein / Harz
; / Nahrung.
@ Erhalte 2 bzw. 3 Miinzen.
Erhalte 7 Miinzen minus der Anzahl Pfotenmarker,
die du in dieser Runde platziert hast.
Erhalte 1 Minze fir jeden Pfotenmarker,
den du in dieser Runde platziert hast.
@ Flihre 1 Geldaktion aus.

BONI AUF DEN RESSOURCENLEISTEN DER SPIELTAFELN »LEERER STAPEL“-PLATTCHEN

Nutze den Effekt von 1 deiner Bauwerkskarten.

Erhalte 1 SP fiir je 2 Pfotenmarker,
die du in dieser Runde platziert hast.

Erhalte 2 SP.

Werte 1 Aktionsplattchen deiner Wahl auf.

3

Falls du in dieser Runde mindestens 5 Pfotenmarker platziert
hast, erhaltst du 1 Blumen- bzw. Skulpturpldttchen mit 1 Symbol
(=1 oder 2 Sterne) und platzierst es auf einem beliebigen freien
Feld der gleichen GréBe und lllustration auf deiner Spieltafel.

8
d@eEe§a

Falls du in dieser Runde mindestens 4 Pfoten-
marker platziert hast, erhaltst du 1 Ressource
oder 1 Blumen-/Skulpturplattchen mit 1 Symbol
(=1 oder 2 Sterne) deiner Wahl.

Holz: Wenn dein Holz-Marker Feld 5 erreicht, erhalte
3 Mlnzen. Erreicht er Feld 10, erhaltst du 1 Gunst
der K&nigin.

Stein: Wenn dein Stein-Marker Feld 6 erreicht, werte
1 Aktionsplattchen deiner Wahl auf. Erreicht er Erhalte 1 Ressource oder 1 Blumen-/Skulptur-
plattchen mit 1 Symbol (= 1 oder 2 Sterne)

deiner Wahl.

Feld 10, erhéltst du 1 Gunst der Kénigin.

| Harz: Wenn dein Harz-Marker Feld 7 erreicht, fiihre
1 Geldaktion aus. Erreicht er Feld 10, erhaltst du

| 1Gunst der Kénigin. 9 :
o
» deiner Wahl. symbole, darfst

Nahrung: Wenn dein Nahrungs-Marker Feld 8 —%E e
erreicht, nutze den Effekt von 1 deiner Bauwerke. — du 1 Plattchen mit

X
Erreicht er Feld 10, erhéltst du 1 Gunst der Kénigin. Erhalte eine Kombination 2 Sxmbolen oc_ie_r
aus 2 Ressourcen und/oder 2 Plattchen mit je
2 I‘|-HE Blumen-/Skulptursymbole 1 Symbol nehmen.
|7 deiner Wahl.

Fiir je 3 Pfotenmarker, die du |
in dieser Runde platziert hast,
erhéltst du 1 Ressource oder

1 Blumen-/Skulptursymbol

Waéhlst du 2 Blumen-
oder 2 Skulptur-

T — P g T — T~ — S —

D R B T — I — P g T — TP g T — I — I — 3

; CREDITS Kommunikation: Pauline Lebel ,
.. Ein Spiel von: Marco Canetta & Stefania Niccolini Produzent: Emmanuel Beltrando ’
; lllustration: David Sitbon Besonderer Dank an: Alexandre Figuiére & v
Spielanleitung: Matthieu Verdier Yann Beligné )
DTP / Grafikdesign: Ulric Maes & Tia Pernici Deutsche Ausgabe - Asmodee Germany: "
§ Entwicklung: Marco Canetta, Stefania Niccolini & Matthieu Verdier ~ Redaktion: Steffen Trzensky | G;
Projektmanagement: Marine Nouvel Ubersetzung & Layout: Sebastian Wenzlaff i
P Produktionsmanagement: Jeanne Danmanville <spielboost.de> \ R
e R R R R R R R R R TR TR T R 19

Kein Teil dieser Spielregeln darf in irgendeiner Weise zum Zweck des Trainings kiinstlicher Intelligenztechnologien oder -systeme verwendet oder reproduziert werden.



1) MORGENPHASE 130
A) EINKOMMEN ERHALTEN
erhaltst du das Einkommen

.‘-l Ba ! ¢
" dieser Spalte.

Bauwerk-Einkommen: Nutze den
"E3 Effekt von allen deinen Bauwerken,

¥ cinschlieBlich deiner Start-Hauskarte.

Gilden-Einkommen: Fiir
je 2 Karten in einer Spalte

B) NEUE VOGEL ERREICHEN DEN WALD

In jedem Gebiet: Entfernt alle Vogelplattchen
der vorherigen Runde und legt dann 1 Vogel-
plattchen auf jede Karte dieses Gebiets.

C) DIE KONIGIN WACHT AUF

Entfernt die Kéniginkarte der vorherigen
Runde, sofern sie noch auf dem Stapel liegt,
und deckt dann die nachste Koniginkarte des
Stapels auf.

i Rundenablauf

2) MITTAGSPHASE 139

Wer am Zug ist, wahlt 1 Aktionsplattchen links
von der eigenen Spieltafel und entscheidet, zu
rasten oder zu arbeiten.

Rasten: Versetze das Aktionsplattchen rechts
neben deine Tafel und erhalte so viele Miinzen,
wie oben rechts auf dem Plattchen angegeben.

Arbeiten:

o Versetze das gewahlte Aktionsplattchen
rechts neben deine Spieltafel und fihre es
aus: Die meisten Plattchen lassen deine
Figur 1 oder mehrere Briicken liberqueren,
die du in dieser Runde noch nicht tiberquert
hast. Platziere 1 Pfotenmarker auf jeder
Uberquerten Briicke. Du darfst Mlinzen
ausgeben, um den Ballon zu nutzen und
deine Bewegung zu optimieren.

e Wahle 1 Karte in deinem Zielgebiet: Falls ein
Vogelplattchen auf ihr liegt, erhalte dessen
Bonus und lege es neben deine Tafel.

e Bezahle die gewahlte Karte, fihre ihren
Effekt aus und schiebe sie oben (Charakter)
bzw. unten (Bauwerk) unter deine Tafel.

Die Mittagsphase endet, sobald ihr jeweils
4 Aktionsplattchen ausgefihrt habt.

BEHALTET DIESE REGELN IM BLICK:

e In jeder Runde kann héchstens 1 Person die Kéniginkarte nehmen.

o Bauwerkskarten gewédhren ihren Effekt sofort bei Erhalt und danach in jeder

Einkommensphase.

e Man darf beliebig viele Ziele auf einmal erfllen.

e Man platziert immer dann ein neues Haus auf dem Spielplan, wenn man ein
Gildenkarten-Set oberhalb der eigenen Spieltafel vervollstiandigt (das erste
Haus bei 1 Karte pro Gilde, das zweite bei 2 Karten pro Gilde).

e In der ersten Einkommensphase des Spiels erhaltet ihr nur den Effekt

der Leiste zuriick.

20

eurer Start-Hauskarte.

o Geldaktion: Riicke entweder deinen Geldmarker um 1 Feld auf der
Geldleiste vor ODER erhalte so viele Miinzen, wie dein aktuelles
Feld anzeigt, und setze deinen Geldmarker auf das ganz linke Feld

3) ABENDPHASE 28

Falls deine Figur die Runde in einem Gebiet
mit einem deiner Hauser beendet, erhaltst du
1 Einkommen deiner Wahl.

Lege deine 4 Aktionsplattchen und alle Pfoten-
marker zurlick neben bzw. auf deine Tafel.

SCHLUSSWERTUNG
(nach der 4. Runde)

Gebt zunachst eure UGbrigen Minzen aus: Fir
je 5 ausgegebene Miinzen riickt ihr um 1 Feld
auf der Geldleiste vor. Zhlt dann folgende SP
zu den wahrend des Spiels erzielten SP hinzu:

{m+#_ ) Geldleiste: Duerhiltstsoviele
_ - SP, wie Uber dem Feld deines
~%._/ Geldmarkers angegeben ist.

. Gildenkarten - fir jede Gilde
‘;‘x;.n auBer Hirsch: Multipliziere die
e, ;a Anzahl deiner Karten dieser Gilde

mit der Anzahl der Sterne, an
denen dein zugehdriger Ressourcenmarker
vorbeigezogen ist.

&-0

»,Gunst der Kénigin”-Plattchen: Werte
jedes dieser Plattchen wie darauf
~—®  angegeben.

Bauwerkskarten: Dein hintester
Ressourcenmarker bestimmt, wie
viele SP jede deiner Bauwerks-
karten wert ist.

e

Wer die meisten SP hat, gewinnt!
Gleichstand? Dann gewinnt
die beteiligte Person mit den j ]
meisten Gbrigen Miinzen. '
Immer noch Gleichstand? &
Dann gewinnen die daran
Beteiligten gemeinsam.

1




