»Hort, hort, ihr Edelleute und Tagelohner,
ihr Haudegen und Halunken!
Auf Geheifs unseres giitigen Konigs
erklire ich das Spektakel fiir eroffnet!“
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| Spielidee und -ziel %
In %2,%9;%{- werbt ihr reihum 9 Charaktere in

Form von Karten an und legt sie zu einer 3x3-Auslage vor euch aus.

Alle 78 Charakter-Karten kommen entweder aus dem Schloss oder
dem Dorf. Der Aufenthaltsort des Herolds bestimmt, wo ihr Karten
anwerben durft.

Jeder Charakter verfiigt tiber eine Fahigkeit, die sofort ausgefiihrt
wird, und eine Wertungsbedingung, die bei Spielende Punkte ein-
bringt, je nachdem, wie gut sie erftllt ist.

Nachdem ihr alle 9-mal am Zug wart (und dadurch 9 Charaktere
vor euch liegen habt) endet das Spiel mit der Wertung.
Wer dann die meisten Punkte hat, gewinnt!

\ »Spielmaterial
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g 39 Schloss-Karten
mit grauer Riickseite

39 Dorf-Karten
mit brauner Riickseite
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© anderen erhalten je

1 Herold-Figur



Kosten in Gold

Herold-Pfeil
(zeigt an, ob der
Herold bewegt wird)

Y A\

Kanigliche
Wache

Wappen

Es gibt 6 Arten
von Wappen:

Adel  Glaube Lehre

9 Y 7

Charaktername i
und Banner ST . (vor allem im
Schloss  Dorf Alle (auch du) Schloss zu finden)
aten e g Hand-  Bauern-
A 1 Militar ~ werk tum
©:r? Y9 Y
Fahigkeit /a N : (vor allem im
(wird nach dem / Dorf zu finden)
Kauf ausgefiihrt)
Wertungsbedingung
(fiir die Wertung am Ende)
Id dsmussll“h enge
52 Goldmiinzen 7 n
40x Wert | Vorrat an GoldrmmlE ass die peiliege dem ErsaiZ
" x Wert ; Der enzt. 1M seltenen Fa " bite it passen
o bnei%;lt ausreicht, b elft et

44 Schliissel
36 x 1 Schliissel
8x 3 Schliissel
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1 Symbol-Ubersicht (beidseitig) |

Symbol-Ubersicht |



Mischt die Schloss-Karten zu einem Stapel und legt ihn die Tisch-
mitte. Deckt die 3 obersten Karten von diesem Stapel auf und legt
sie als Reihe daneben.

Wiederholt das mit den Dorf-Karten: Legt den gemischten Stapel
und die 3 aufgedeckten Dorf-Karten unterhalb der Schloss-Karten aus.
Stellt die Figur des Herolds neben die aufgedeckten Dorf-Karten.
Nehmt euch jeweils 2 Schliissel und 15 Gold. Legt alle tibrigen
Schliissel und Goldmiinzen als Vorrat bereit.

Wer zuletzt in einem Schloss war, beginnt.
Und schon kann es losgehen!




| Spiclablauf |/

Eine Partie Castle Combo dauert genau 9 Runden. lhr seid reihum im
Uhrzeigersinn am Zug, bis eure Auslagen aus 3x3 Karten vollendet
sind. Dann fuhrt ihr die Wertung durch.

CIN SPIELZUG <

Wenn du am Zug bist, fiihrst du diese vier Schritte der Reihe nach durch:

0 Einen Schliissel ausgeben (optional)
@ Eine Karte kaufen (Pflicht)

@ Die Fahigkeit der Karte ausfiihren (Pflicht)

Den Herold bewegen (ggf.) und
die Kartenreihen auffiillen (Pflicht)
Nachdem du alle vier Schritte

ausgefuhrt hast, ist die Person
links von dir am Zug.




0 Einen Schliissel ausgeben (optional) A
&

Du darfst genau 1 deiner Schliissel ausgeben,

um eine der folgenden zwei Aktionen auszufiihren:

¢ Bewege den Herold zur jeweils anderen Reihe
(vom Dorf zum Schloss oder umgekehrt).

4 Wirf alle 3 Karten der Reihe neben dem Herold ab.
Decke dann 3 neue Karten vom zugehdrigen Nachziehstapel auf.
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- Karten abwerfen & leerer Nachziehstapel £
o
Sammelt abgeworfene Karten auf zwei offenen Abwurfstapeln links neben oF
den Nachziehstapeln. Ihr dirft die Abwurfstapel jederzeit durchsehen. A
Ist ein Nachziehstapel leer, wenn eine Karte aufgedeckt werden soll, -

mischt den zugehdrigen Abwurfstapel zu einem neuen Nachziehstapel.




@ Eine Karte kaufen (Pflicht)

Du musst | der 3 ausliegenden Karten aus der Reihe neben dem Herold
kaufen. Bezahle ihre oben links aufgedruckten Kosten in Gold an den
Vorrat. Dann lege die Karte in deine Auslage (Details auf der néichsten Seite).

=i

Rabatt auf Rabatt auf Rabatt auf Schloss-
Schloss-Karten Dorf-Karten und Dorf-Karten

Manche Kartenféhigkeiten gewahren dir einen dauerhaften Rabatt,
wenn du Karten einer bestimmten Reihe kaufst (Schloss, Dorf oder
beides). Dieser Rabatt ist stets auf einem goldenen Streifen angegeben.

Rechne alle giiltigen Rabatte in deiner Auslage zusammen, bevor du
eine Karte bezahlst! Eine Karte kann niemals weniger als 0 Gold
kosten. Du erhaltst kein Gold, falls dein Gesamt-Rabatt groRer ist als
die Kosten der Karte.

Wichtig: Wenn du eine Karte kaufst, die eine Rabatt-Fahigkeit hat,
gilt ihr Rabatt erst fiir zukiinftige Kaufe - also nicht fiir sich selbst.

Eine Karte verdeckt auslegen

Du darfst eine Karte aus der Reihe nehmen, ohne
ihre Kosten zu bezahlen. Dann musst du sie jedoch
verdeckt in deine Auslage legen. In diesem Fall
ignorierst du ihre Fihigkeit, ihren Herold-Pfeil
und alle anderen aufgedruckten Angaben.

Die Karte ist bei Spielende
keine Punkte wert.

Datfiir erhdiltst du sofort

6 Gold und 2 Schliissel
als Entschddigung. Dies ist
auch als Erinnerung auf den
Karten-Riickseiten angegeben.




Wie du eine Karte in deine Auslage legst

Lege die gekaufte Karte sofort in deine Auslage. Dafiir gelten zwei Regeln:

4 Du musst jede Karte — auller der ersten — angrenzend zu einer
vorhandenen Karte anlegen. Angrenzend bedeutet oben, unten,
links oder rechts daneben.

4 Am Ende des Spiels muss deine Auslage genau 3x3 Karten | || || |
groB sein. Du darfst unter keinen Umstanden eine vierte [ | | |
Karte in eine Zeile oder Spalte legen. (00)
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Wichtig: Einige Karten bringen Punkte, je nachdem, wo sie sich in deiner
Auslage befinden. Ihre finale Position ergibt sich erst im Laufe des Spiels
und ist erst dann festgelegt, wenn alle Zeilen und Spalten gefiillt sind.

Beispiel: Wenn du deine Auslage so wie
links gezeigt beginnst, legst du die Spalten
fur die drei Karten bereits fest. Die
"ame | Konigliche Wache liegt links, der Spion
©r9 | in der Mitte und der Milizsoldat rechts.

Damit hast du jedoch noch nicht festgelegt, ob dies die obere, mittlere oder

T untere Zeile deiner Auslage ist. Das ergibt sich erst, wenn du weitere Karten

in deine Auslage legst.
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@ Die Fahigkeit der Karte ausfiihren (Pflicht)

Umittelbar nachdem du die Karte in deine Auslage gelegt hast, ftihrst
du ihre Fahigkeit aus. Die Karte zahlt fiir ihre Fahigkeit selbst mit
(auRer wenn es sich um einen Rabatt handelt, siche Seite 7).

Wenn auf einer Karte nichts anderes angegeben ist, erhaltst du durch
eine Fahigkeit immer etwas. Die Menge richtet sich ausschlieRlich
danach, was sich in deiner Auslage befindet. Nimm dir alles, was du
erhaltst, aus dem Vorrat (Miinzen/Schliissel).

Beispiel: Durch diese Fihigkeit erhdltst DU 1 Schliissel
pro fir jede Dorf-Karte in DEINER Auslage (wobei die
Karte mit dieser Fihigkeit ebenfalls mitzihlt).

Wenn sich eine Fahigkeit auf ,alle anderen* bezieht, sind damit
alle Personen gemeint, nur du selbst nicht.

Wenn sich eine Fahigkeit auf ,einen Nachbarn* bezieht, wahlst du
entweder die Person links von dir oder die Person rechts von dir aus.

Alle Fihigkeiten sind auf der beiliegenden Symbol-Ubersicht erklart.

4 Den Herold bewegen (ggf.) und

die Kartenreihen auffiillen (Pflicht)
Falls auf dem Banner der gekauften Karte ein Herold-
Pfeil abgebildet ist, bewege den Herold neben die W
angegebene Kartenreihe: braun = nach unten zum A_A
Dorf, grau = nach oben zum Schloss.

Gibt es kein solches Symbol oder hast du die Karte verdeckt in deine
Auslage gelegt, bewegt sich der Herold nicht, sondern bleibt, wo er ist.

Decke dann neue Karten auf, um jede Kartenreihe aufzufiillen, bis
jeweils 3 Karten ausliegen. Nimm Karten vom Schloss-Stapel fiir die
Schloss-Reihe und Karten vom Dorf-Stapel fur die Dorf-Reihe.

Karten eines Ortes erschopft
Falls es nach dem Mischen des Abwurfstapels immer noch nicht moglich ist,
eine Kartenreihe auf 3 Karten aufzufiillen, werden alle Karten dieses Ortes aus
dem Spiel entfernt und der Herold neben die verbleibende Kartenreihe gestellt.
Der Herold wird nicht mehr durch Herold-Pfeile oder ausgegebene
Schliissel bewegt. Du kannst weiterhin 1 Schliissel ausgeben, um die
3 Karten der noch verbleibenden Kartenreihe zu erneuern.
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Nachdem du alle vier Schritte ausgefiihrt hast,
ist die Person links von dir am Zug.

- €nde des Spiels |

Das Spiel endet, nachdem ihr alle eure
Auslagen aus 3x 3 Karten vollendet habt.

0-3f
Karten mit ,Miinzbeutel” |

Legt bei Spielende euer iibriges Gold auf Karten, die einen Miinzbeutel
zeigen. Auf jeder dieser Karte darf hochstens so viel Gold liegen,
wie die schwarze Zahl auf dem Miinzebeutel angibt. (Im obigen
Beispiel also Goldmiinzen im Wert von 4.)

Geht eure Karten von oben links nach unten rechts durch
und notiert die Punkte auf dem Wertungsblock:
Ermittelt die Punkte jeder Wertungsbedingung auf
den Karten. Jede Wertungsbedingung bezieht sich nur
auf Karten und Merkmale in der EIGENEN AUSLAGE.
Verdeckte Karten sind O Punkte wert.
Jeder Schliissel ist 1 Punkt wert.

Gold, das nicht auf Miinzbeuteln liegt, ist keine
Punkte wert. Behaltet es jedoch vor euch, um
einen eventuellen Gleichstand zu entscheiden.

Zahlt nun die Punkte eurer Karten und Schliissel zusammen.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Gleichstand? Es gewinnt, wer von euch mehr Gold tibrig hat (nicht
auf Karten). Immer noch Gleichstand? Dann teilt ihr euch den Sieg.
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3x3 Punkte fiir 3 Sets 3[Jund 5, ® 9
die verdeckte Karte hat kein Banner).

2 x 6 Punkte, weil &/ und & fehlen. 12
11x1 Punkt fiir 11 tibrige Schliissel.
3x 3 Punkte fiir 3 (-Wappen in dieser Zeile. = @

2 x2 Punkte fiir die 2 Gold auf dieser Karte. ]

5 Punkte, weil diese Karte auf einem
der drei geforderten Felder liegt.
6 Punkte fiir die 2 Gold auf der Bildhauerin und
den 4 Gold auf dem wundersam geheilten Patienten. 0

0 Punkte, weil verdeckte Karten nichts wert sind.

4 x2 Punkte fiir die 4 Gold auf dieser Karte.
(Das ist die Hochstmenge, die an Gold hier liegen darf.) o
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11x1 Punkt fiir 11 tibrige Schliissel. ?

Die Gesamtpunktzahl ist die 75
Summe aller eingetragenen Punkte.



€IN SPIELZUG IM UBERBLICK
0 Einen Schliissel ausgeben (optional)

@ Eine Karte kaufen (Pflicht)

@ Die Fahigkeit der Karte ausfiihren (Pflicht)

Q Den Herold bewegen (ggf.) und
die Kartenreihen auffiillen (Pflicht)
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VERTEILUNG DER WAPPEN
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