S B f 5"" | i 1
DIE TORE DER’
DAS KARTENSPIEL

Ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler ab 10 Jahren von Walter Schranz

INHALT

24 Ereigniskarten (12 pro Kapitel) | 20 Aktionskarten in 4 Farben (blau, griin, rot und orange)
20 Wertekarten in 4 Farben (blau, griin, rot und orange) | 20 Giiterkarten
= 4 Gunstkarten | 2 Abgabekarten | 1 Spielanleitung

WORUM GEHT’S?

Die Spieler versuchen in 2 Kapiteln die meisten Siegpunkte zu erhalten. Dafiir miissen sie Giiter sammeln,
die sich bei bestimmten Ereignissen punktetrichtig in Siegpunkte umwandeln lassen. Bei der Verteilung
der Giiter haben sie es durch geschickten Einsatz der Aktionskarten selbst in der Hand, wie viele der
Giiter sie erhalten.

SPIELVORBEREITUNG

- Die Ereigniskarten werden nach den Kapiteln (I und II) getrennt, jeweils gut gemischt und als separate

verdeckte Stapel bereitgelegt. Die Abgabekarten werden daneben platziert.

Die 4 Gunstkarten werden in der Tischmitte offen ausgelegt, sodass sie ein Rechteck bilden, in der eine

Ereigniskarte platziert werden kann. Dabei sollte jede Ecke einer platzierten Ereigniskarte zweifelsfrei
auf einen Spieler gerichtet sein.

" Jeder Spieler erhilt die Aktionskarten und die Giiterkarten in einer Spielerfarbe. Die Giiterkarten
werden offen ausgelegt, darauf kommt jeweils die passende Wertekarte mit dem Wert ,,0“. Die Sieg-
punkt-Karte wird so platziert, dass die ,,10“ an der oberen Kante zu sehen ist.

Im Laufe des Spieles erbalten
die Spieler verschiedene Giiter
und Siegpunkte. Die Anzahl
der einzelnen Giiter werden
auf den Wertekarten angezeigt.
Die Wertekarte wird offen vor
dem jeweiligen Spieler ausge-
legt. Darauf wird die entspre-
chende Giiterkarte platziert,
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Bei den Siegpunkten startet jeder Spieler mit bereits 10 Siegpunkten, erreicht ein Spieler 20 Punkfe,
wird die Abdeckkarte so gedreht, dass die 20 an der oberen Kante stebt. Entsprechend bei 30, 40, usw.

Ereigniskarte

Einkommen der Spieler
Gunstpfeil

Der ilteste Spieler wird Startspieler.

DAS SPIEL Rabmenfarbe:
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1. Ereigniskarte ziehen und vorlesen

Der Startspieler zieht die oberste Karte des aktuellen Kapitels und liest den Text des Ereignisses vor.
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_ Handelt es sich um eine braune Karte muss jeder Spieler (beginnend mit dem Startspieler) das Ereignis _

sofort durchfiihren. Bei Karten, die eine Entscheidungsmoglichkeit lassen, miissen die Spieler reihum
ansagen, ob sie dieses Ereignis nutzen mochten.

2. Ereigniskarte platzieren
Der Startspieler platziert die Ereigniskarte zwischen den Gunstkarten, sodass jeder Kante der Karte eine
Gunstkarte eindeutig zugeordnet ist.

3. Einkommen erhalten oder Aktion ausfiihren
Jeder Spieler erhilt nun das Einkommen, das durch die ihm zugeordnete Ecke der Ereigniskarte
bestimmt wurde:

e Wurde dem Spieler das Siegpunkte-Symbol zugeordnet, erhilt der Spieler 2 Siegpunkte. Er muss
dazu keine Aktionskarte ausspielen.

e Wurde dem Spieler eines der Giiter zugeordnet, spielt dieser Spieler eine seiner Aktionskarten aus.
Neben den jeweiligen Giitern ist angegeben, wie viele Einheiten dieses Gutes der Spieler erhilt. Aller-
dings kann der Spieler dann nicht die Aktion der Karte nutzen. Er muss sich immer entscheiden, ob
er Einkommen erhalten oder die Aktion nutzen machte.

#= o Mochte der Spieler lieber die Aktion der Aktionskarte nutzen, erhilt er kein Einkommen sondern

fiihrt die angegebene Aktion aus. Auch wenn der Spieler Siegpunkte erhalten wiirde, kann er eine
Aktionskarte ausspielen und die Aktion ausfiihren, dann erhilt er die Siegpunkte allerdings nicht!
e Der Spieler, der die Karte platziert hat, erhilt zusitzlich das Gut auf das der Gunstpfeil zeigt.

Die Aktionen der Aktionskarten:
o Tausche Siegpunkte in Giiter
Der Spieler kann bis zu 2 Siegpunkte abgeben und erhilt fiir jeden abgegebenen Siegpunkt
ein beliebiges Gut.
o Tausche Giiter in Siegpunkte
Der Spieler kann bis zu 2 Giiter abgeben und erhilt fiir jedes abgegebene Gut einen Siegpunkt.
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e Tausche Giiter
Der Spieler kann bis zu 2 Giiter abgeben und erhilt fiir jedes abgegebene Gut ein anderes Gut.
o Nutze die Gunst
Der Spieler erhilt das Gut, auf das der Gunstpfeil zeigt und ein beliebiges anderes Gut.
o Karten aufnebmen
Der Spieler darf alle seine ausgespielten Aktionskarten wieder auf die Hand nehmen und erhilt
zusitzlich einen Siegpunkt.

Ausgespielte Aktionskarten bleiben vor dem Spieler liegen, bis er entweder die entsprechende Aktions-
== karte mit der Aktion , Karten aufnehmen* nutzt oder bis er alle Aktionskarten ausgespielt hat. In beiden
w= Fillen darf der Spieler wieder alle seiner Aktionskarten auf die Hand nehmen.

i
= 4. Blaue Ereigniskarten nutzen

Nach der Verteilung des Einkommens wird die gerade platzierte Ereigniskarte wieder weggenommen.

Ist es eine braune Ereigniskarte, kommt sie aus dem Spiel. Eine blaue Ereigniskarte wird offen bei-

seitegelegt und kann nun genutzt werden, um aus den Giitern Siegpunkte zu generieren.

Allerdings liegen immer maximal 2 blaue Ereigniskarten aus. Wird eine dritte blaue Ereigniskarte aus-

gelegt, wird sofort die blaue Ereigniskarte aus dem Spiel genommen, die bereits linger ausliegt.

5. Reihum, beginnend mit dem Startspieler, kann jeder nun die blauen Ereigniskarten ausfiihren, dabei
.. darf jeder Spieler aber jede Ereigniskarte nur einmal im Zug nutzen.

Die Karte ,Bischof Henry wird Konig* muss ausgefiihrt werden, alle anderen blauen Ereigniskarten
5. konnen ausgefiihrt werden.

+.. Dann wird der linke Nachbar des Startspielers neuer Startspieler und die nichste Runde beginnt.

Beispiel:

Walter (rot) ist Startspieler. Er ziebt die Ereigniskarte , Krieg gegen Frankreich“. Da es eine blaue

Ereigniskarte ist, wird das Ereignis erst spditer ausgefiibrt. Er platziert die Karte so zwischen den

Gunstkarten, dass der Gunstpfeil auf ,Baumaterial” zeigt.

Nun erhdilt jeder Spieler sein Einkommen: Auf der Ereigniskarte wird Walter Frommigkeit zugeteilt,
__er spielt die Aktionskarte ,Giiter in Siegpunkte tauschen” und erhiilt 2 Frommigkeit, da auf dieser
" Aktionskarte neben dem Symbol fiir Frommigkeit der Wert 2 angegeben ist. Er verschiebt die Werte-

i': karte entsprechend. Ebenso erhilt er 1 Baumaterial, da er die Karte platziert hat. b
" Maria (blau) wiirde Tuch erbalten. Sie spielt die Aktionskarte ,Karten aufnehmen” und nutzt diese
- Aktion. Daher erhilt sie keine Tiicher, darf aber alle ihre Aktionskarten wieder auf die Hand nehmen
und erhbdlt 1 Siegpunkt.

- die Karte entfernt, die am lingsten dort lag. Beginnend mit dem Startspieler darf jeder Spieler nun -
. diese Ereigniskarten nutzen. Walter nuizt die Karte ,,Merthin baut eine Walkmiible“: Er gibt 2 Bau- ..
v Materialien ab und erhdlt dafiir 3 Siegpunkte. Er verdndert die Einstellungen seiner Wertekarten und
. seiner Siegpunkte-Karte entsprechend. Maria nutzt die neuausgelegte Karte , Krieg gegen Frankreich*:
Sie gibt 2 Medizin und 1 Tuch ab und erbdlt dafiir 4 Siegpunkte. Sie verdndert ibre Wertekarten und
ihre Siegpunkt-Anzeige
entsprechend. Sie hiitte
zwar noch geniigend Giiter
um diese Ereigniskarte
noch einmal zu nutzen,
darf aber jede Ereigniskarte
nur einmal pro Runde aus-
Sfiibren. Nun wechselt der
Walter Startspieler und eine neue
Runde beginnt.

KAPITELENDE

Nach 12 Runden endet ein Kapitel. Nun miissen Abgaben geleistet werden: Die zuletzt platzierte Ereignis-
karte gibt vor, ob die blaue oder die braune Seite der Abgabenkarte erfiillt werden muss. Jeder Spieler
muss die darauf aufgefiihrten Giiter abgeben, pro Gut, das er nicht abgeben kann, verliert er 3 Siegpunkte!
Im zweiten Kapitel wird der Spieler zuerst Startspieler, der links neben dem Spieler mit den wenigsten
Siegpunkten sitzt.

* SPIELENDE

in Nach dem 2.Kapitel endet das Spiel. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Im Falle eines
~ Gleichstandes, ist der Spieler besser platziert, der noch mehr Giiter besitzt.
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