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WILLKOIIIIIIEH IN ARKADIA
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’iq;el:nem fernen Land liegt eine Gegend mit sanft geschwungenen Hiigeln und fruchtbaren Tilern.

Weltgereiste Siedler haben sich dort niedergelassen und legen den Grundstein fiir die Stadt Arkadia.
= Neben verschiedenen Stadtgebiuden soll auf einer Anhdhe ein prichtiges Kastell entstehen.
}m Vier wohlhabende Familien — die Tuchhéndler, die Gewiirzhdndler, die Zimmerleute

und die Silberschmiede — wollen Prestige und Einfluss mehren und wetteifern deshalb
m den groBten Anteil am Bau des Kastells. Die Spieler schliipfen in die Rolle von Baumeistern.
Sie sind von den vier Familien beauftragt, den Bau der Stadt
und des Kastells zu planen und durchzufiihren.

SPIELMATERIAL
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1 Spielplan
1 Bauplatz fiir das Kastell
(mit 10 Feldern fiir die Kastell-Steine)

4 Sichtschirme (Bauzelte) in den Spielerfarben
Gelb, Orange, Griin, Violett

16 Baumeister-Fahnen (je 4 in den Spielerfarben)
40 Baukarten

40 Gebaude in 7 verschiedenen Formen:
@ Wohnhaus, @ Bauernhof, @ Wirtshaus, @ Miihle,
® Schmiede, ® Handelskontor, @ Kloster

88 Siegel der 4 Familien (davon 8 Ser-Siegel):

Rot = Tuchhéndler, Oliv = Gewiirzhandler,
Schwarz = Zimmerleute, Silber = Silberschmiede

44 Arbeiter (je 11 in den Spielerfarben)
24 neutrale Arbeiter (Beige)

28 Kastell-Steine

In jeden Kastell-Stein wird mit einem doppelseitigen Klebepunkt
(beiliegend) eines der 28 quadratischen Siegel-Plétichen eingekiebt.
Dies sollte von einem Erwachsenen durchgefiihrt werden.

Gold in den Werten 1, 5 und 10

| Arbeiter | | Siegel-Plattchen I | Gold I
SPIELZIEL
Die Spieler bauen Hauser der Stadt Arkadia und das zentrale  siegel. Jeder Spieler kann mehrmals im Laufe des Spiels —
Kastell. Fiir den Bau der Hauser erhalten sie Siegel der vier den Zeitpunkt bestimmt er selbst — seine Siegel einlosen,
Familien. Immer wenn ein Haus fertig gestellt ist, wird das wofiir er Gold erhélt. Wer am Ende das meiste Gold

Kastell weiter gebaut. Je nach dem Anteil, den die vier Familien  besitzt, gewinnt das Spiel.
am Bau des Kastells haben, andert sich der Wert der Familien-
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SPIELVY®RBEREITUNG
Vor dem ersten Spiel werden die Stanzteile
vorsichtig aus den Stanztafeln gelost.

In jeden Kastell-Stein wird wie abgebildet
eines der 28 quadratischen Siegel-Plattchen
eingeklebt.

Fiir das erste Spiel empfehlen wir, die Startaufstellung zu
wahlen, die auf Seite 7 der Anleitung angegeben ist. Damit
finden Sie einen schnelleren Einstieg ins Spiel. Bauen Sie
dazu den Spielplan wie dort beschrieben auf, und lesen Sie
dann hier weiter.

Ansonsten gehen Sie beim Aufbau des Spielmaterials folgen-

dermaBen vor:

« Der Spielplan wird in der Mitte des Tisches platziert.

o Der Bauplatz fiir das Kastell wird so in
das Raster des Spielplans gelegt, dass
keines der Felder mit einem Zeltlager

d  (Abbildung links) Gberdeckt wird.

« Jeder Spieler erhalt einen Sichtschirm (Bauzelt), sowie die
4 Baumeister-Fahnen und 3 Arbeiter in seiner Farbe. Die
4 Fahnen werden oben an das Bauzelt gehangt, so dass

sie nach auBen zeigen; die 3 Arbeiter kommen hinter den
Sichtschirm.

= Die restlichen Arbeiter (auch die neutralen beigefarbenen)
werden als allgemeiner Vorrat neben dem Spielplan bereit-
gelegt.

» Die Kastell-Steine werden folgendermaBen auf die drei
Vorratsflachen am Rand des Spielplans verteilt: Auf die
Vorratsflachen fiir die erste und zweite Ebene des Kastells
werden jeweils 12 Steine (3 rote, 3 olivfarbene, 3 silberne,
3 schwarze) gesetzt. Da nur 8 Felder vorhanden sind,
werden auf die Felder am Spielplanrand jeweils 2 gleich-
farbige Steine iibereinander gesetzt. Die restlichen
4 Steine werden auf die 4 farbigen Felder des Vorrats fiir
die dritte Ebene gestellt. Die 4 neutralen Felder des Vor-
rats fiir die dritte Ebene bleiben vorerst leer. Sie werden
im Spielverlauf gefiillt.

* Die Gebaude werden nach den Formen sortiert und neben
den Spielplan gelegt.

* Die Siegel und das Gold werden ebenfalls neben dem
Spielplan bereitgelegt.

» Die Baukarten werden gut gemischt. Jeder Spieler erhalt
4 Karten verdeckt auf die Hand. Neben dem Spielplan
werden 3 weitere Karten offen ausgelegt. Der Rest wird
daneben als verdeckter Stapel bereitgelegt.




SPIELABLAUF
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Der jiingste Spieler ist Startspieler, danach geht es reihum im
Uhrzeigersinn weiter.

Der Spielzug eines Spielers gliedert sich in zwei Teile:

1. MUSS
Der Spieler entscheidet sich fiir genau eine der beiden
Aktionsméglichkeiten:

A) Eine Baukarte ausspielen und das abgebildete
Gebaude anlegen
oder

B) Einen oder mehrere Arbeiter einsetzen

2. KANN
Danach kann der Spieler eine seiner vier Baumeister-Fahnen
einsetzen.

Die Aktionen im Einzelnen:

1. MUSS

A) Gebaude anlegen

Der Spieler spielt eirie Baukarte von seiner Hand aus, nimmt
das abgebildete Gebaude und legt es so, dass es

e ein bereits gelegtes Gebaude waagerecht oder senkrecht
beriihrt (der Bauplatz des Kastells gilt auch als Gebaude)
und / oder

 benachbart zu einem beliebigen bereits gesetzten
Arbeiter — gleich welcher Farbe - liegt.

Die Felder, die durch das Gebaude abgedeckt werden, miissen
frei (also ohne andere Gebaude oder Arbeiter darauf) sein.

Auf das Gebaude wird ein Siegel gelegt — in der Farbe, die
auf der ausgespielten Baukarte angegeben ist. Das Siegel
zeigt an, dass sich das Gebaude noch im Bau befindet und
welche Familie den Bauauftrag erteilt hat.

Die ausgespielte Baukarte wird auf einen Ablagestapel ge-
legt und ist damit aus dem Spiel. AnschlieBend erganzt der
Spieler seine Kartenhand wieder auf vier. Dazu nimmt er sich
entweder eine der drei offenen Karten oder die oberste Karte
vom verdeckten Stapel. Hat er eine der drei offenen Karten
genommen, wird sofort wieder eine neue Karte vom Stapel auf-
gedeckt, um die offenen Karten wieder auf drei zu erganzen.

Neutrale Arbeiter:
Auf dem Spielplan sind auf einigen Feldern |+ oo

Zeltlager abgebildet, bei denen Wander- | % ade?.
5 : E 2
arbeiter (= neutrale Arbeiter) angeworben iﬁ. N
werden konnen. Diese Zeltlager zahlen ———
nicht als Gebaude, sie diifen abgedeckt werden. Deckt ein
Spieler beim Legen eines Gebaudes Zeltlager ab, so darf er
sich sofort neutrale Arbeiter aus dem Vorrat nehmen ~ einen
neutralen Arbeiter fiir jedes gerade abgedeckte Feld mit einem

Zeltlager. Die neutralen Arbeiter werden in den eigenen Vorrat
hinter den Sichtschirm gestellt.

Beispiel fiir das Anlegen eines Gebaudes
(siehe Abbildungen unten):

Spieler ,Griin” spielt eine Baukarte aus.
Sie zeigt ein Handelskontor und das rote
Siegel der Tuchhandler.

Spieler ,Griin“ nimmt sich ein Handels-
kontor vom Vorrat und legt es auf dem
Spielplan an.

zeigt vier von vielen maglichen Anlegeplatzen:

Bei Maglichkeit @ berihrt das Handelskontor gelegt werden darf:

zeigt drei Beispiele, wie das Gebaude nicht

Da das Kontor ein Zeltlager tiberdeckt, mimmt
Spieler ,Griin“ sich einen neutralen Arbeiter

einen bereits gesetzten Arbeiter, bei den Maglich-
keiten @ und 3 bertihrt es jeweils ein anderes
Gebéude und bei Méglichkeit @ beriihrt es
sogar zwei Gebaude und einen Arbeiter.

Bei Beispiel (3 iiberdeckt es einen Teil des aus-
liegenden Klosters. Bei den Beispiele ® und @
bertihrt es weder einen Arbeiter noch ein Gebaude
(diagonal gentigt nicht).

Der Spieler entscheidet sich fir Mdglichkeit ®
und legt das Kontor entsprechend an (Abb. 3).

aus dem allgemeinen Vorrat und stellt ihn hinter
seinen Sichtschirm.

Dann legt er ein rotes Siegel — wie auf der aus-
gespielten Baukarte abgebildet — auf das Handels-
kontor. Danach zieht er eine neue Baukarte nach
und beendet seinen Zug.



B) Arbeiter einsetzen

Der Spieler entscheidet sich fiir ein beliebiges Gebéaude auf
dem Spielplan. Er setzt beliebig viele eigene und/oder neu-
trale Arbeiter aus seinem Vorrat hinter dem Sichtschirm auf
unbesetzte Felder, die waagerecht oder senkrecht an dieses
Gebaude angrenzen. Wichtig: Alle Arbeiter, die der Spieler
innerhalb seines Zuges einsetzt, miissen ein- und dasselbe
Gebéude beriihren. Einmal gesetzte Arbeiter bleiben das ganze
Spiel tiber auf dem Feld, auf dem sie eingesetzt wurden. Sie
werden nicht mehr bewegt oder entfernt.

Hinweis: Wird ein Arbeiter auf ein Zeltlager gesetzt, so erhalt man keinen
neutralen Arbeiter.
Ein Beispiel fiir das Einsetzen der Arbeiter befindet sich rechts unten.

Ein Gebaude wird fertig gestellt:

Wird ein Geb&aude durch eine Aktion (entweder ,A: Gebaude
anlegen* oder,,B: Arbeiter einsetzen”) vollstandig umschlossen,
so ist es fertig gestellt. Damit kommt es automatisch zu einer
-> Ausschiittung und zum = Weiterbau des Kastells.

Ein Gebéude ist vollstandig umschlossen, wenn alle waage-
recht und senkrecht benachbarten Felder besetzt sind (ent-
weder durch Arbeiter oder andere Gebaude — der Spielfeld-
rand umschlieBt ebenfalls).

-> Ausschiittung: Alle Spieler, die Arbeiter an diesem Ge-
béude platziert haben, erhalten Siegel: Jeder Spieler erhalt
fiir jeden eigenen Arbeiter, der benachbart (waagerecht oder
senkrecht) zu diesem umschlossenen Gebaude steht, ein
Siegel in der Farbe des Siegels, das auf dem Gebaude liegt.
Der Spieler am Zug erhalt (weil er die Ausschiittung ausgeldst
hat) anschlieBend zusatzlich das Siegel, das auf dem fertig
gestellten Gebaude liegt. Die Siegel legt jeder Spieler hinter
seinen Sichtschirm.

Achtung: Neutrale Arbeiter bringen keine Siegel ein!

Hinweis: Es kann vorkommen, dass mehrere Gebéude gleichzeitig fertig
gestellt werden. Dann wird jedes Gebéude separaf ausgewertet, d.h. ein
Arbeiter kann mehrere Siegel einbringen. Ebenfalls kann es vorkommen,
dass ein Gebaude so gelegt wird, dass es selbst sofort umschiossen ist.
Aueh hier findet in gleicher Weise eine Ausschiittung statt.

Soliten die normalen Siegel nicht ausreichen, kannen jeweils 5 Stiick in
ein groBeres Ser-Siegel umgetauscht werden.

- Weiterbau des Kastells: AnschlieBend setzt der Spieler
am Zug pro neu umschlossenem Gebaude einen Kastell-
Stein auf den Bauplatz des Kastells.

Hinweis: Das Kastell gibt den Wert der Familiensiegel an. Der Bauplatz
zeigt 10 Felder, auf denen 2 Siegel jeder Familie abgebildet sind. Damit
ist zu Beginn des Spiels jedes Siegel 2 Goldsticke wert. Im Verlauf des
Spiels werden Kastell-Steine auf die 10 Felder des Bauplatzes neben-
und iibereinander gesetzt. Damit dndert sich der Wert der einzelnen
Familiensiegel, je nachdem wie viele Siegelabbildungen einer Familie
gerade auf den 10 Feldern des Kastells zu sehen sind, wenn man von
oben auf das Kastell schaut.

Beim Setzen der Kastell-Steine ist Folgendes zu beachten:
Zunichst muss die unterste Ebene des Kastells gebaut werden,
bevor die zweite Ebene begonnen wird. Der Spieler wahlt
dazu einen beliebigen Kastell-Stein aus dem Baumaterial fiir
die erste Ebene aus und setzt ihn auf ein beliebiges noch
nicht besetztes Feld des Bauplatzes.

Sobald alle 10 Felder der untersten Ebene auf diese Weise
besetzt wurden, werden die restlichen 2 Steine des Vorrates
der ersten Ebene zum Vorrat fiir die dritte Ebene gestellt

(auf zwei der vier freien neutralen Flachen am Spielfeldrand).
Dann wird auf die gleiche Weise die zweite Ebene aus den
Steinen des zweiten Vorrates gebaut. Sobald die zweite Ebene
fertig gestellt ist, werden die restlichen 2 Steine ebenfalls zum
Vorrat fiir die dritte Ebene gestellt.

Achtung: Ist die zweite Ebene fertig gestellt, wird das Spiel-
ende eingelautet (siehe Seite 6).

Beispiel fiir das Einsetzen von Arbeitern
und einer darauf folgenden Ausschiittung:

Spieler , Violett” entscheidet sich fiir die Aktion 1 B) ,Arbeiter ein-
setzen*. Er wahit das Handelskontor aus. Angrenzend an dieses
Handelskontor darf er nun beliebig viele Arbeiter aus seinem Vorrat
einsetzen, Er selzt zwei eigene Arbeiter (violett) und einen neutra-
len Arbeiter ein. Damit sind sowoh! das Handelskontor als auch das
Kloster vollstandig umschiossen.

Es kommt zur Ausschiittung:

Spieler ,Orange* bekommt ein rotes Siegel aus dem allgemeinen
Vorrat, da einer seiner Arbeiter am Bau des Handelskontors betei-
ligt war. Spieler ,Violett* hat zwei Arbeiter am Handelskontor ste-
hen und erhélt deshalb zwei rote Siegel aus dem allgemeinen
Vorrat. AuBerdem erhélt er noch das rote Siegel, das auf dem
Handelskontor liegt.

Fiir den Bau des Klosters erhalten Spieler ,Gelb" und Spieler
. Griin* jeweils zwei olivfarbene Siegel aus dem aligemeinen Vorrat.
Spieler , Violett* erhalt ein ofivfarbenes Siegel aus dem Vorrat und
wiederum das Siegel, das auf dem Kloster liegt.

Danach darf Spieler Violett noch zwei beliebige Kastell-Steine aus
dem Vorrat der ersten Ebene auf den Bauplatz des Kastells stellen;
er entscheidet sich fiir zwei schwarze Steine, da er in friheren
Runden schon viele schwarze Siegel sammeiln konnte.




2. KANN: Baumeister-Fahne einsetzen

Am Ende jedes seiner Ziige kann ein Spieler entscheiden,

ob er eine seiner 4 Baumeister-Fahnen einsetzt. Er gibt sie
ab (die Fahne ist aus dem Spiel) und erhalt dafiir 2 Arbeiter
seiner Farbe aus dem allgemeinen Vorrat.

Zusatzlich kann er, wenn er eine Fahne abgegeben hat, nur
fiir sich eine Wertung durchfiihren:

Er kann beliebig viele seiner gesammelten Siegel (auch von
verschiedenen Familien) einlosen. Er legt sie zuriick in den
allgemeinen Vorrat und erhalt dafiir Gold. Der Wert eines
jeden Siegels wird Gber den aktuellen Zustand des Kastells
angezeigt. Die Anzahl der von oben sichtbaren Kastell-Felder
der entsprechenden Farbe gibt den Wert eines Siegels an.
Der Spieler bestimmt selbst, welche Siegel er abgeben mochte
und erhalt dafiir die entsprechende Menge an Goldmiinzen.
Jeder Spieler kann also wahrend des Spiels maximal 4 Wer-
tungen durchfithren, bei denen er Gold bekommt. Dazu kommt
noch eine abschlieBende Wertung am Spielende.

Beispiel:

Spieler . Griin* gibt am Ende seines Zuges eine seiner 4 Baumeister-
Fahnen ab und nimmt sich dafir 2 griine Arbeiter aus dem alige-
meinen Vorrat. Danach fiihirt er noch fir sich eine Wertung durch:
Er gibt 7 Siegel der Tuchhandler (rot) und 5 Siegel der Silberschmiede
(silbern) ab. Wenn man von oben auf das Kastell schaut, sieht man
3 rote und 4 silberne Felder. ,Griin" erhélt

7 rote Siegel x 3 rote Felder = 21 Goldmiinzen
5 silberne Siegel x4 silberne Felder = 20 Goldmiinzen
41 Goldmiinzen

SPIELENDE
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Das Spielende wird eingelautet, sobald ein Spieler den
letzten Stein in die zweite Ebene des Kastells setzt. Die
restlichen zwei Kastellsteine werden zum Vorrat der dritten
Ebene dazugestellt. Der Spieler beendet seinen Zug ganz
normal (er kann z.B. noch einmal werten, wenn er noch
eine Baumeister-Fahne besitzt).

Hinweis: Hat der Spieler in seinem Zug mehrere Gebaude fertig gestellt
und darf deshailb mehrere Kastell-Steine einsetzen, so werden immer
zuerst die beiden letzten Steine vom Vorrat der zweilen Ebene zum Vorrat
der dritten Ebene gestelit. Darf der Spieler dann noch weitere Steine ein-
setzen, so nimmt er sie sich aus dem Vorrat der dritten Ebene (der nun 8
Steine umfassi) und setzt diese in die dritte Ebene.

Nun ist jeder Spieler noch genau einmal an der Reihe —
zuletzt der Spieler, der das Spielende eingelautet hat. Wenn
in dieser letzten Runde Gebaude vollstandig umschlossen
werden, werden Steine aus dem Vorrat fiir die dritte Ebene
verbaut. Nach dieser letzten Runde endet das Spiel. Jeder
Spieler wertet noch all seine restlichen Siegel. Diese Ab-
schlusswertung verlauft ebenfalls wie oben beschrieben.

Es gewinnt derjenige Spieler, der nun
das meiste Gold gesammelt hat.

Bei Gleichstand drfen sich alle daran
beteiligten Spieler iiber den Reichtum
freuen und es gibt mehrere Gewinner.

Taktische Tipps:

1) Versuchen Sie beim Legen der Gebaude die Zellager zu dberdecken!
Je mehr neutrale Arbeiter Sie erhalten, desto leichter kdnnen Sie ein
Gebaude auf einen Schiag umschiieBen und das zusatzliche Siegel
erringen.

2) Platzieren Sie Arbeiter 50, dass anschiieend eine Ausschittung erfolgt!
Immerhin erhalfen Sie ein Siegel zusatziich.

3) Spielen Sie nicht Baukarten aus, deren Siegel-Farbe zurzeit am went-
volisten ist! Mitspieler konnten das Gebaude fertig stellen und kraftig
punkten.

4) Setzen Sie rechtzeitig die Baumeister-Fahnen ein, um neue Arbeiter zu
bekommen! Es kann durchaus sinnvoll sein, eine Fahne einzusetzen,
ohne danach eine Wertung auszufiihren. Nicht die Anzah! der Wertungen
anischeidet das Spiel, sondern dass sie im richtigen Moment aus-
gefiihrt werden.

5) Achten Sie auf das Spielende! Nicht eingesetzte Arbeiter sind dann
nichts wert.

6) Beobachten Sie genau, welcher Spieler welche Siegel sammelt! So
kannen Sie gezielt deren Werte durch das Setzen von anderen Kastell-
Steinen verringem.

7) Platzieren Sie eigene Arbejter so, dass sie zu mehreren Gebauden
benachbart stehen! Sie kassieren dann bei jeder Ausschiittung mit.
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Fiir einen schnelleren Einstieg beim ersten Spiel empfehlen wir folgenden Spielaufbau:

Aus den Baukarten werden die folgenden sieben Karten aussortiert und aus dem Spiel genommen:

Platzieren Sie dann die sieben entsprect enden Gebéude und den Bauplatz des Kastells w{e'at;gehildet auf dem Spielplan. g

Orientieren Sie sich beim Positionieren der Gebéude einfach an den Zeltlager.
Legen Sie auf jedes der Gebaude ein Siegel in der abgebildeten Farbe.
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