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»Bunny Kinddom® ist ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler, in dem du als
Hasenlord im Auftrag des Hasenkdnids cine neue Welt eroberst.

Das Beste, was diese Lander zu bieten haben, willst du an dich brinden.
Orkunde die entledensten Scken, errichte Stadte, kiimmere dich um die
Landwirtschaft der florierenden Lehnsgiiter und sammle die wertvollen
Goldenen Karotten. Dabei solltest du nicht verdessen, den Kdnig
zufriedenzustellen, indem du hdchst deheime Auftrade im Namen seiner
Majestat ausfiihrst!

Jede &ntscheidung kann dir Ruhm und Shre cinbrinden, doch am &nde wird
der Hasenkonig nur den &rfoldreichsten von euch zum ,Landohr” ernennen.
Wirst du dich als wiirdid erweisen?
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Worum geht es? Spielmaterial

»Bunny Kingdom” ist ein Kartenauswahl- und Aufbauspiel, das iber 4 Runden ¢ 1 Spielplan der Neuen Welt
verlauft. mit einer Wertungsleiste
In jeder Runde entwickeln die Spieler ihre Lehnsgiiter weiter, errichten ® 144 Hasenfiguren (jeweils 36 pro Farbe)
Stadte, pflanzen neues Gemiise an und erhalten Schriftrollen. e 39 Stadte
Wahle deine Karten sorgfaltig aus, um deine Strategie aufzubauen. Und denke e gtfgte ;Ier gtﬁrte 1 \
daran: Die Karten, die du weitergibst, helfen moglicherweise deinen Gegnern! -8 tf et tfr =

e ] ] d (v) dab y - 3 Stddte der Stdrke 3
Am Ende jeder Runde erntest du Goldene Karotten - dabei sind dein 5 .

°2 h

Lehnsgut, deine Starke und dein Wohlstand entscheidend. Die Schriftrollen G i

. . - 12 Bauernhofplattchen
werden erst am Ende der vierten Runde aufgedeckt ... und bestimmt alles - 6 Riesenturmplittchen

iiber den Haufen werfen, was so sicher zu sein schien! (3 Paare mit jeweils 2 Plittchen)
Nach der Endabrechnung gewinnt der Spieler mit den meisten v‘ - 6 Lagerpldttchen
e 182 Erkundungskarten
/ e 4 Spieliibersichtskarten

Der Spielplan der Neuen Welt

(-

Dieser Spielplan zeigt die Neue
Welt. Er besteht aus einem Raster
mit 10 x 10 Feldern. Jedes Feld

ist ein Gebiet, das die Spieler _
kontrollieren und bewirtschaften. .~

N\

® Die Wertungsleiste
zeigt an, wie
viele Goldene
Karotten (v‘)
die Spieler |
gesammelt |
haben (am Ende ‘

|  Gebietskoordinaten

Jedes Gebiet hat seine eigenen

Koordinaten und gehort zu einer
bestimmten Landschaftsart. Fiir
jedes Gebiet gibt es eine einzige

Gebietskarte. jeder Runde
und durch
i |
Landschaftsarten Schriftrollen am

Ende der Partie). )

* Meeresfelder
produzieren

Fisch ( % ).

b |

5] o Waldfelder
. produzieren

Holz ().
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e Ackerfelder
produzieren
Karotten (a@).

eEbenenfelder
produzieren
keine Ressourcen.

e Bergfelder produzieren keine e Lavastrome
1 Ressourcen. Stadte der Starke 3 blockieren die
konnen ausschliel3lich auf Verbindung zwischen
Bergfelder gestellt werden. zwei Bergen.

e Stadte auf dem Spielplan
der Neuen Welt sind neutral,
bis ein Spieler sie iibernimmt.
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Hasenfiduren

Diese Figuren stellen Hasen dar und zeigen an,
wer welche Gebiete kontrolliert. Jeder Spieler hat |
zu Beginn seine Hasenfiguren vor sich stehen.

Anmerkung: Wenn dir in
einer Partie zu dritt die
Hasenfiguren ausgehen,
kannst du ersatzweise
welche der ungenutzten
Farbe verwenden.
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Stadte

Stddte sind Bauwerke. Es gibt Stadte in 3 verschiedenen Starkegraden:
e Stddte mit der Starke 1 haben einen Turm.
e Stddte mit der Starke 2 haben zwei Tiirme.

Starke 1

Starke 2

e Stadte mit der Stérke 3 haben drei Tiirme. Starke 3
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Plattchen

Gebdudepldttchen sind Bauwerke. Es gibt 3 verschiedene Arten:

Bauernhdfe

Bauernhofpldttchen ermdglichen die Produktion von Ressourcen.
Es gibt 3 verschiedene Arten:
* 3 Basis-Bauernhdfe (Q), die Holz, Fisch oder Karotten produzieren.

e 2 Handelsposten, die jede Runde eine andere
Basis-Ressource produzieren kdnnen.

* 7 einzelne Luxus-Bauernhofe (), die Luxus-Ressourcen produzieren,
aber nur auf bestimmten Landschaftsarten errichtet werden kénnen.

Riesentiirme

Bei den Riesentiirmen gehdren immer 2 Plattchen
zusammen. Mit ihrer Hilfe kdnnen zwei einzelne
Lehnsgiiter miteinander verbunden werden.

L.ader

Lagerplattchen ermdglichen die Kontrolle leerer Gebiete.

‘a"*i.‘*‘""'rw.'ﬂ‘@'ﬁﬁh'- ﬂ

49
¢

£



Srkundungskarten B ocrkkarten |

Diese Karten werden gebraucht, um die Lehnsgiiter weiterzuentwickeln und an die wertvollen Goldenen Karotten v
zu kommen. Es gibt 100 Gebietskarten (jeweils 1 Karte pro Gebiet auf dem Spielplan), 42 Bauwerkkarten (21 Stddte,
12 Bauernhdfe, 3 Riesentiirme und 6 Lager), 3 Vorratskarten und 37 Schriftrollen.

Mit Bauwerkkarten kann der Spieler Bauwerke
errichten (entweder Gebdudepldttchen oder Stadte),
und zwar auf Gebieten, die der Spieler kontrolliert.
Dadurch vergroRert er den Wohlstand oder die Starke

~ beziehungsweise die GroRe des Lehnsguts.
2 Anmerkung: Jeder Spieler legt = —,
GebletSkarten seine ausgespielten Karten auf ( oy
Jede Gebietskarte ist einem Feld auf dem Spielplan seinen eigenen Ablagestapel Art des i b

zugeordnet, dessen Koordinaten zusammen mit der Farbe
des Gebiets in der linken oberen Ecke der Karte angezeigt
werden. Diese Karten ermdglichen die Kontrolle {iber ein Feld,
um Lehnsgiiter zu bilden und zu vergroRern. Es gibt bei den

vor sich auf dem Tisch. Es ist Bauwerks
Jjederzeit moglich, sich den
Ablagestapel eines Mitspielers
anzusehen, wenn man etwas

Gebieten verschiedene Landschaftsarten: {iberpriifen méchte. Bauvoraussetzung
e Acker, Wilder und Meere e Ebenen und Berge produzieren e, ="
produzieren Basis-Ressourcen. keine Ressourcen. * Bereits errichtete Stadte
haben die Starke 1. Es gibt 4 verschiedene Bauwerkarten:

® Mit dem Riesenturm
kann der Spieler
zwei Lehnsgiiter
miteinander verbinden.
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* Bauernhdfe produzieren Basis-Ressourcen ) N m" R
(weiBer Hintergrund: [)) oder Luxus-Ressourcen | . ©Di Kar’Fen Stadt mit dgr Starke 1, 2 oder 3
: e .
welche Ressource der Bau&»ernhof produziert. ) Voraussetzung:

Fiir den Bau von Stadten der
Starke 3 gibt es Voraussetzungen,
die erfiillt werden miissen.

Voraussetzung:
Fiir den Bau von
Luxus-Bauernhdfen ()
gibt es Voraussetzungen,
die erfiillt werden
miissen.

e Dieses Bauwerk kann nur auf
einem Ackerfeld platziert werden.

Ein Handelsposten
ist ein Bauernhof,
der nach Wahl
des Spielers

eine der drei
Basis-Ressourcen
produziert:

Holz, Fisch oder
Karotten.

e Dieses Bauwerk kann nur auf
einem Waldfeld platziert werden.

® Dieses Bauwerk kann nur auf
einem Meeresfeld platziert werden. g |

e Dieses Bauwerk kann nur auf
einem Bergfeld platziert werden.

® Mit einem Lager
kann der Spieler
leere Gebiete
kontrollieren.




——

Schriftrollen W ( Vorratskarten

Schriftrollen werden bis zum Ende der Partie ) * Schatze (@) bringen ohne Vorratskarten erméglichen das Ziehen
geheim gehalten und bringen Goldene Karotten (v) Bedingungen §j ein. weiterer Erkundungskarten.
ein. Es gibt zwei verschiedene Arten von Schriftrollen:

e Auftrage werden mit v belohnt, wenn
sie erfiillt worden sind.

xGL!CHE
KON RHROTTE

6 - f Vi Ziehe sofort 2 Karten
2 / und spiele sie.

olme i’;‘/j ;”"3 Gebret

0%, wenn du mindestens Ressouy,
%Esche ( \t,)prvduzterst das dy jop, 11rolljery <

Spielvorbereitung

I. per Spielplan der Neuen Welt wird in die Tischmitte gelegt. Auf jedes Stadtfeld des Spielplans wird 1 Stadt der Starke 1 gestellt.

2. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und stellt die 36 Hasenfiguren dieser Farbe vor sich ab.
Einer seiner Hasen kommt auf Feld 0 der Wertungsleiste.

J. Die restlichen Stidte und Plittchen werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

zlu Alle Erkundungskarten werden gemischt und als Stapel verdeckt neben dem Spielplan der Neuen Welt bereitgelegt.



|

Spielablauf

Ohne die Karten anzusehen, erhilt jeder Spieler:

e 12 Karten in einer Partie zu dritt
¢ 10 Karten in einer Partie zu viert
Eine Partie verlauft iiber vier Runden. Jede Runde besteht aus drei Phasen (Erkunden, Bauen

und Ernten), die von allen Spielern gleichzeitig gespielt werden. Nach der vierten Runde werden
die Schriftrollen aufgedeckt und die Endabrechnung durchgefiihrt.

Die Lehnsgiiter

1 und 2 sind

nicht miteinander
verbunden, da

die angrenzenden

einen Lavastrom
getrennt sind.

3. v
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Die Phasen eciner Runde
Phase I: Srkunden

A- Karten auswahlen

Jeder Spieler sieht sich seine Handkarten an und wahlt 2 davon aus, die er spielen wird.
Er legt diese beiden Karten verdeckt vor sich ab. Seine restlichen Karten legt der
Spieler verdeckt vor seinen Nachbarn. (Achtet darauf, dass diese Karten nicht mit
jenen verwechselt werden, die der Nachbar zum Spielen ausgewdhlt hat!)

Der Nachbar nimmt diese Karten nach der Aktion ,Karten spielen” auf.

In den Runden 1 und 3 werden die Karten an den linken Nachbarn weitergegeben.
In den Runden 2 und 4 werden die Karten an den rechten Nachbarn weitergegeben.

B- Karten spielen
Zundchst spielt jeder Spieler die 2 Karten, die er ausgewahlt hat.

e Wenn du eine Schriftrolle spielst, legst du sie
verdeckt vor dir ab, ohne sie den anderen Spielern
zu zeigen. Du kannst dir deine abgelegten Schriftrollen
jederzeit ansehen. Sie werden nach der vierten
Runde (am Ende der Partie) aufgedeckt.

Anmerkung: Die Anzahl der Schriftrollen ist eine fiir
alle Spieler zugdngliche Information.

-KONIG DER DIEBE-"
12Yf, wenn du mindestens
Stidte kontrollierst.

e Wenn du eine Gebietskarte spielst, stellst du
einen deiner Hasen auf das Gebiet, das auf
deiner Karte angegeben ist (es hat dieselben
Koordinaten).

Ab jetzt kontrollierst du dieses Gebiet.
Die Gebietskarte legst du auf deinen Ablagestapel.

Anmerkung: Wenn sich auf dem Gebiet bereits das
Lager eines Gegners befindet, entfernst du dessen
Hasen sowie das Lagerpldttchen, bevor du deinen
eigenen Hasen auf dieses Gebiet stellst. Befindet
sich in dem Gebiet dein eigenes Lager, entfernst du
das Lagerplittchen. Nun kann in diesem Gebiet ein
anderes Bauwerk errichtet werden.

Lehnsgut

Ein Lehnsgut (LG) ist eine Gruppe miteinander verbundener Gebiete, die von demselben
Spieler kontrolliert werden. Gebiete sind miteinander verbunden, wenn

sie eine gemeinsame Seite haben (oben, unten, links oder rechts - nicht
diagonal) und nicht durch einen Lavastrom voneinander getrennt werden.

* Wenn du eine Bauwerkkarte spielst, legst du sie
offen vor dir ab und platzierst die auf der Karte
abgebildete Stadt oder das Plattchen (Bauernhof,
Riesenturm oder Lager) darauf.

Wahrend der Bauphase kannst du Bauwerke auf dem
Spielplan der Neuen Welt platzieren. Mithilfe von
Bauwerken werden deine Lehnsgiiter wertvoller.
Nachdem du das Bauwerk platziert hast, legst du die
entsprechende Karte auf deinen Ablagestapel.

e Wenn du eine Vorratskarte spielst, ziehst du
sofort 2 Karten vom Nachziehstapel und spielst sie.
Deine Vorratskarte kommt auf deinen Ablagestapel.

Ziehe sofort 2 Karten
und spiele sie.

Nun kannst du dir (gegebenenfalls) die Karten ansehen, die dein Nachbar an dich
weitergegeben hat. Wiederholt diese beiden Aktionen (Karten auswahlen und Karten spielen),
bis ihre alle Handkarten gespielt habt (zum Beispiel insgesamt fiinf Mal in einer Partie

zu viert). Nachdem die letzten Karten gespielt worden sind, beginnt die Bauphase.

Berge durch 1=

Sonderredeln fiir die Partie zu zweit

¢ In jeder Runde nehmen beide Spieler 10 Karten auf die Hand und legen weitere 10
Karten verdeckt vor sich ab, ohne sie sich anzusehen. Diese Karten sind ihre Reserve.

A- Karten auswahlen

Jedes Mal bevor du Karten zum Spielen auswahlst, ziehst du 1 Karte von deiner
Reserve und nimmst sie auf die Hand.

Statt 2 Karten zum Spielen auszusuchen, wahlst du dann 1 Karte, die du spielen
wirst, und 1 Karte, die du ablegen wirst (verdeckt). Die anderen Karten gibst du
verdeckt an deinen Gegner weiter. Die Aktion ,Karten spielen” bleibt unverandert.

—l




CBeispiel — Karten spielen] Tim deckt seine beiden Karten auf: Gebietskarte A3 und Bauwerkkarte Pilzfarm.

o fr zeigt seine Gebietskarte A3, legt sie ab und stellt eine seiner Hasenfiguren auf das entsprechende Gebiet auf dem Spielplan.
Auf diese Weise vergrdfSert er sein Lehnsgut, indem er die Gebiete B3 und A4 miteinander verbindet, die er bereits kontrolliert.

e Fr legt seine Bauwerkkarte vor sich ab und platziert ein Pilzfarm-Pléttchen darauf.

-
A

( Beispiel - Karten auswihlen ) b

Tim hat die Gebietskarten A3, G5, A4, H4 und F1, die
Schriftrollen ,,Fischer”, ,,Kénig der Diebe” und ,,Krone
des Konigs” sowie die Bauwerkkarten ,,Pilzfarm”
(Luxus-Bauernhof) und ,, Stadt mit der Stdirke 2“.

e Fr entscheidet sich, die Gebietskarte A3 und
die Bauwerkkarte Pilzfarm zu spielen, und legt
diese beiden Karten verdeckt vor sich ab.

® Dann gibt er die iibrigen 8 Karten an seinen
Nachbarn weiter. }
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Phase 2: Bauen

Wahrend dieser Phase konnen die Spieler ihre Bauwerke auf dem Spielplan
der Neuen Welt platzieren. Dabei gelten die nachfolgenden Voraussetzungen.
Bauwerke vergrofRern die Starke, den Wohlstand oder die Grof3e der Lehnsgiiter.
Ein Spieler ist niemals gezwungen, ein Bauwerk zu platzieren; er kann es auch
vor sich liegen lassen und spater einsetzen.

e Bauwerke konnen ausschlieflich auf Gebieten platziert werden, die der Spieler
kontrolliert, mit Ausnahme des Lagers, das lediglich auf leere Gebiete gelegt werden darf.

e Die Bauvoraussetzungen fiir Luxus- ‘
Bauernhofe (!) und Stddte der Starke A A g& ' A
3 miissen eingehalten werden. Diese
Bauwerke diirfen ausschlieBlich auf Acker Wald Meer Berg
bestimmte Landschaftsarten gebaut
werden, wie das Symbol auf der Karte =

und die Hintergrundfarbe des
Plattchens anzeigen.

* Nachdem ein Bauwerk auf dem
Spielplan platziert worden ist,
darf es nicht mehr bewegt werden.

¢ In keinem Gebiet darf sich mehr
als ein einziges Bauwerk befinden
(Stadt oder Plattchen).

* Wird ein Bauwerk auf einem .
Gebiet platziert, das bereits eine & J
Basis-Ressource produziert, erfolgt
diese Produktion nun zusatzlich zur
Auswirkung des Bauwerks.

oo | Beispiel:

emr Der Luxus-Bauernhof
¥ | Pilzfarm” muss auf

ein Waldfeld gelegt
werden.

Bau-Beispiel: Tim platziert seine Pilzfarm auf dem
Wald A3. Dieses Gebiet produziert nun Holz und Pilze.

Auswirkungden der Bauwerke

e Stadte der Starke 1, 2 und 3 vergroRern die
Starke des Lehnsguts um 1, 2 beziehungsweise 3.

* Bauernhdfe vergrofRern den Wohlstand des Lehnsguts.

¢ Ein Riesenturm verbindet zwei Gebiete des Spielers, die in unterschiedlichen
Lehnsgiitern liegen, als wdren sie benachbart. Diese Gebiete sowie alle
Gebiete, die mit ihnen verbunden sind, gehdren nun zum selben Lehnsgut.

* Lager ermodglichen dem Spieler die Kontrolle eines leeren Gebiets
(ohne Hase oder Bauwerk) auf dem Spielplan.
Jedes Lager hat eine Prioritatszahl (auf der Karte angegeben). Wenn ein Spieler
ein Lager platzieren mochte, muss er dessen Prioritdtszahl nennen, ohne zu sagen,
auf welches Gebiet er das Lager legen will. Jeder Mitspieler, der ein Lager
mit einer niedrigeren Prioritdtszahl hat, kann den Spieler unterbrechen
und sein Lager vor ihm spielen (beginnend bei demjenigen Mitspieler,
der das Lager mit der niedrigsten Prioritdtszahl besitzt). Nachdem seine
Mitspieler ihre Lager eingesetzt (oder gepasst) haben, kann der Spieler
sein Lager spielen oder passen, um sich das Lager fiir eine spatere Runde
aufzuheben. Platziert ein Spieler ein Lager, stellt er einen seiner Hasen darauf,
um anzuzeigen, dass er dieses Lager kontrolliert.

Spielt ein Spieler eine Gebietskarte, die einem Feld entspricht, auf dem

ein gegnerisches Lager steht, muss der Gegner sein Lager und seinen Hasen
entfernen; der Spieler stellt nun einen eigenen Hasen auf dieses Feld. Gehort
das Lager dem Spieler, der die Gebietskarte spielt, entfernt er einfach das Lager.
Ab jetzt kann er ein neues Bauwerk fiir dieses Gebiet ausspielen.

Beispiel: Tim legt ein
Lager auf das Meeresfeld.
Sein Lehnsgut enthilt
nun eine Stadt der Stdrke
1 und produziert Fisch.
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Phase 3: &rnten

Wahrend dieser Phase ernten die Spieler v auf all ihren Lehnsgiitern.

Erinnerung: Ein Lehnsgut ist ein Gebiet oder eine Gruppe miteinander
verbundener Gebiete unter der Kontrolle desselben Spielers.

Gebiete sind miteinander verbunden, wenn sie eine gemeinsame Seite
haben (nicht diagonal).

Bsp.: Igor hat drei Lehnsgiter.
Lehnsgut 2 liegt benachbart zu
dem Berg von Lehnsqut 3, doch
die Verbindung wird durch den

Lavastrom unterbrochen.

Bsp.: Wenn Igor dieses Feld unter
seine Kontrolle bringt, wiirde er

seine drei Lehnsgiiter miteinander
verbinden, sodass sie gemeinsame
Ressourcen und Stddte hdtten.

Wichtig: Ein Lehnsgut liefert nur %‘, wenn sich darin mindestens eine Stadt
und eine Ressource befinden.

Die deernteten §f eines Lehnsguts berechnen

Wiéihrend jeder Erntephase liefert jedes eigene Lehnsgut seinem Besitzer:
v eines Lehnsguts = Starke x Wohlstand

Die Starke cines Lehnsguts ermitteln

Die Starke eines Lehnsguts entspricht der Summe aller Tiirme in seinen Stadten.
Eine Stadt der Starke 1 hat einen Turm, eine Stadt der Starke 2 hat zwei
und eine Stadt der Starke 3 hat drei Tlirme.

- J
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Bsp.: Dieses Lehnsgut verfiigt (iber zwei Stddte der Stérke 1 und eine Stadt der Stdrke 3.
Seine Stdrke betrdgt folglich 5 (1+1+3=5).
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Den Wohlstand eines Lehnsguts ermitteln

Der Wohistand eines Lehnsguts entspricht der Anzahl an unterschiedlichen
Ressourcen, die es produziert.

Bsp.: Dieses Lehnsgut verfiigt iiber zwei Wiilder, die 2 Holz produzieren. (Doch nur eins
davon zéhlt bei der Berechnung des Wohlstands). In einem der Wiilder gibt es eine Pilzfarm,
und ein anderes der Gebiete ist ein Meer, das Fisch produziert. Der Wohlstand des Lehnsguts
ist also 3 (1 fiir das Holz, 1 fiir den Pilz und 1 fiir den Fisch = 3 verschiedene Ressourcen).

Dieses Lehnsgut liefert 1 5?; 5 (Stdrke) x 3 (Wohlstand).

* Die Spieler ziehen ihren Hasen fiir jede gewonnene ﬁ auf der Wertungsleiste
vorwirts. Uberschreitet ein Spieler die 100?, stellt er einen zweiten Hasen
auf das +100-Feld. Uberschreitet der Spieler die 20066, stellt er seinen zweiten
Hasen auf das +200-Feld.

* Wenn die vierte Runde abgeschlossen ist, endet die Partie. Alle Spieler
decken ihre Schriftrollen auf, und es kommt zur Endabrechnung!

Nach dem Ende der Erntephase beginnt eine neue Runde. Je nach Spielerzahl
erhalt jeder Spieler 10 oder 12 neue Karten.
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(8mtebeispiel in Runde 3 )

Im Laufe der néichsten Runde iibernimmt Tim die Kontrolle iiber
ein zusdtzliches Meeresfeld und platziert eine Karottenfarm darauf.
AufSerdem kontrolliert er nun ein weiteres Bergfeld und platziert
eine Goldfarm darauf.

et e Tim (gelb) kontrolliert zwei Lehnsgiiter.
(Sm’cebelsplel in Runde 2 J Lehnsgut 1 hat 6 Gebiete und Lehnsgut 2

hat 3 Gebiete. Ludwig (pink) kontrolliert ein Lehnsgut mit zwei Gebieten.

Tims Lehnsgut 1 hat 4 Stddte mit einer Stéirke von 7 (einmal Stérke 3
| auf dem Berg, einmal Stérke 2 im Wald und zweimal Stdrke 1).
" Er produziert hier Holz, Fisch und Pilze, also 3 verschiedene Ressourcen;
das entspricht einem Wohlstand von 3.

Tims Lehnsgut 1 liefert 7x3=21 69’

. Tims Lehnsgut 2 hat 2 Stddte mit einer Gesamtstéirke von 4 (einmal
, Stérke 3 und einmal Stérke 1) und produziert ausschliefSlich Karotten,
S was einem Wohlstand von 1 entspricht.

Tims Lehnsgut 2 liefert 4x1=4?.

Es wiirde sich fiir Tim wirklich auszahlen, wenn er seine
beiden Lehnsgiiter miteinander verbinden kénnte,

doch das wird wohl schwierig, denn Ludwig
kontrolliert bereits zwei Gebiete zwischen Tims \
beiden Lehnsgiitern.

Tims Lehnsgut 1 verfiigt nach wie vor iiber 4 Stddte mit einer
Gesamtstdrke von 7. Durch das Hinzufiigen von Karotten und Gold hat
er seinen Wohlstand auf 5 erhoht.

Ludwigs Lehnsgut liefert keme Tims Lehnsgut 1 liefert nun 7x5=35§.

Es produziert Fisch und hat deshalb einen

Wohlstand von 1, verfiigt aber iiber keine E ;l '
. 2

Tims Lehnsgut 2 hat ein neues Berggebiet sowie einen
Handelsposten hinzugewonnen. Er hat 2 Stddte mit einer
Gesamtstdrke von 4 und beschliefSt, mit seinem Handelsposten Fisch
zu produzieren; so ergibt sich ein Wohlstand von 2.
Tims Lehnsgut 2 liefert 4x2=8v.

Stddte (Stdrke=0).

Er gewinnt diese Runde 35+8=43°9‘.

Ludwig hat in seinem Lehnsgut 1 eine Stadt der Stdrke 1 errichtet.
Er hat nun eine Gesamtstarke von 1 und produziert 1 Ressource
(Fisch), sodass sich ein Wohlstand von 1 ergibt.

‘ Ludwrgs Lehnsgut 1 liefert 1x1= Iv



@ Wéhrend der vierten Runde verbindet Tim seine beiden Lehnsgiiter,
L {4 indem er einen Riesenturm errichtet. Die beiden Lehnsgiter bilden
“" nun ein einziges, grdfSeres Lehnsgut mit 6 Stddten (Stérke 11) und
einer Produktion aller 3 Basis-Ressourcen sowie von Gold und Pilzen,
was einem Wohlstand von insgesamt 5 entspricht. Die Karottenfarm
und der Handelsposten liefern dariiber hinaus nichts, da das Lehnsgut
bereits alle 3 Basis-Ressourcen in seinen Gebieten produziert. )
Tims Lehnsgut 1 liefert nun 11x5=55v.
Ludwigs Lehnsgut 1 hat noch immer eine Stdrke und einen Wohlstand von 1.
Ludwigs Lehnsgut 1 liefert also nach wie vor 1x1 =169}.
Aber er war in der Lage, eine Stadt der Stdrke 2 auf dem Acker in seinem

Lehnsgut 2 zu errichten. Mit einer Stadt der Stéirke 2 hat dieses Lehnsgut
nun eine Stdrke von 2 und produziert Karotten, sodass sich ein Wohlstand

von 1 ergibt. Ludwigs Lehnsgut 2 liefert 2x1 =2§.

Schriftrollen aufdecken
und &nde der Partie

Am Ende der Partie deckt jeder seine Schriftrollen
auf. Einzeln nacheinander drehen die Spieler ihre
Schriftrollen um und priifen gemeinsam, ob alle
Bedingungen der Auftrage erfiillt sind.

Schdtze bringen ohne Bedingungen vein,
wahrend der Gewinn von T bei
Auftragen von den Gebieten,
Lehnsgiitern, Bauwerken oder
sogar von anderen Schriftrollen
abhdngig ist.

Fiir jede v , die ein Spieler gewinnt,
zieht er seinen Hasen auf der
Wertungsleiste entsprechend vorwdrts.

Der Spieler mit den meisten v
gewinnt und darf nun bis zur
nachsten Partie den ehrenvollen
Titel ,,Langohr” tragen!

Bei Gleichstand teilen sich die daran
beteiligten Spieler den Sieg.

e A
Anmerkungden zu den Auftraden

Ressourcen werten

Mehrere Auftrage beziehen sich auf Ressourcen, die du produzierst. (So
bringt zum Beispiel der ,,Zimmermann* lv pro Holz ein, das du produzierst).
Im Gegensatz zu den Lehnsgiitern zdhlen bei diesen Karten tatsachlich alle
Ressourcen, selbst wenn ein Lehnsgut zwei oder mehr identische Ressourcen
produziert, einschlielich der Ressourcen, die Bauernhdfe liefern.

Wichtig: Am Ende der Partie produzieren Handelsposten dieselbe Ressource, die
sie am Ende der Runde 4 produziert haben. Du kannst nicht fiir die Erfiillung

eines Auftrags am Ende der Partie eine andere Ressource wdhlen, als du bei der
Berechnung des Wohlstands eines Lehnsguts in der letzten Runde gewdhlt hast.

Erinnerung: Ein Gebiet kann 2 Ressourcen produzieren — eine Basis-Ressource auf
dem Spielplan und eine zweite, wenn du einen Bauernhof darauf platziert hast.

Stadte werten

Manche Auftrage beziehen sich auf die Anzahl der Stadte, die du kontrollierst.
Die Stdrke ist dabei nicht wichtig: In diesem Fall sind Stadte unterschiedlicher
Stdrke genauso viel wert.

Lehnsdiiter werten

Andere Auftrage beziehen sich auf die Anzahl der Lehnsgiiter, die du besitzt,
oder auf die Anzahl der Gebiete, aus denen ein Lehnsgut besteht. Einen
Riesenturm oder ein Lager darfst du bei diesen Auftragen nicht ignorieren.
Gebiete, die durch Bauwerke miteinander verbunden sind, gehdren zu
demselben Lehnsgut.
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Besondere
Schriftrollen

Pan Pan, der Barbar

Diese Karte bezieht sich auf
alle Gebiete des Spielers
(Ebenen und Berge),

die weder Ressourcen
produzieren noch {iber Stadte
verfiigen, selbst wenn sie zu
einem Lehnsgut gehdren, das
Gebiete enthilt, die diese
Bedingung nicht erfiillen.

Liberaler/Sozialist

Der Spieler kopiert die gesamte Karte: Wenn
es sich um einen Schatz handelt, erhalt der
Spieler ebenfalls einen Bonus, wenn er auch
den Auftrag ,Schatzwachter” und/oder

~Schatzjdger” hat.

,{'S_"Zlﬂusr-
s Spie irolle

Glossar

Basis (U) Eine Ressourcenart, die von bestimmten
Gebieten oder Bauwerken produziert wird - Fisch,
Holz oder Karotten.

Bauwerk: In jedem Gebiet kann sich nur ein einziges
Bauwerk befinden. Stadte der Starke 1, die bereits zu
Beginn der Partie auf dem Spielplan stehen, sind auch
Bauwerke.

Verbunden: Bezieht sich auf zwei Gebiete, die
derselbe Spieler kontrolliert, eine gemeinsame Seite
haben und nicht durch einen Lavastrom getrennt
sind, oder auf zwei Gebiete, die durch einen
Riesenturm verbunden sind.

Handschuhe

Sie bringen dem Spieler 1% ein,
wenn er nur einen Handschuh
hat, oder jeweils 4%}, wenn

er beide Handschuhe hat (also
insgesamt 8

2

Kleiner Prinz

Wenn der Spieler mehrere Lehnsgiiter
hat, erntet er ¥7 von allen
Lehnsgiitern noch einmal, mit
Ausnahme seines besten Lehnsguts.

Nachzichstapel: Erkundungskarten, die nicht

an die Spieler ausgeteilt worden sind. Durch eine
JVorratskarte” darf der Spieler die beiden obersten
Karten des Nachziehstapels ziehen und sofort spielen.

Karten auswahlen: Der Spieler sucht eine oder
mehrere seiner Handkarten aus und gibt dann die
restlichen an einen anderen Spieler weiter, der auf
dieselbe Weise verfahrt.

l.eer: Ein Gebiet ohne Hasen oder Bauwerke.

Lehnsdut (L.G): Eine Gruppe von Gebieten, die
miteinander verbunden sind. Ein Lehnsgut kann
aus einem einzigen Gebiet bestehen.

Handkarten: Karten, die ein Spieler auf der Hand
hat und von denen er in der Erkundungsphase
welche auswahlt.

N

Lavastrom ([g#eesea ): Ein Element auf dem
Spielplan der Neuen Welt, das zwei Bergfelder
voneinander trennt. Hasen, die auf den beiden Seiten
eines Lavastroms stehen, sind nicht miteinander
verbunden.

Luxus-Ressource (Q) Eine Ressourcenart, die von
Luxus-Bauernhdfen produziert wird.

Reserve: In der Partie zu zweit ein Kartenstapel, von
dem die Spieler eine Karte ziehen und auf die Hand
nehmen, bevor sie Karten auswahlen.

Starke: Gesamtanzahl der Tiirme aller Stadte in
einem Lehnsgut.

Wohlstand: Anzahl der verschiedenen Ressourcen,
die ein Lehnsgut produziert.

N
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Kurzfassung
der Redeln

Spielvorbereitung

Eine Stadt der Stdrke 1 auf jedes Stadtfeld des
Spielplans stellen.

Alle Karten mischen und als verdeckten
Nachziehstapel neben den Spielplan legen.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe, nimmt sich alle
entsprechenden Hasen und stellt 1 Hasen auf das
Feld 0 der Wertungsleiste.

Spiclablauf

Die Partie verlauft iiber 4 Runden. Jede Runde
besteht aus 3 Phasen, die von allen Spielern
gleichzeitig gespielt werden.

Jeder Spieler erhalt:
¢ Bei 3 Spielern 12 Karten
® Bei 4 Spielern 10 Karten

1- &rkundungsphase

A-Karten auswahlen

e Alle Spieler wahlen gleichzeitig zwei Karten aus
ihrer Hand, legen sie verdeckt vor sich ab und
geben den Rest ihrer Karten an einen Nachbarn
weiter.

B-Karten spielen

Alle Spieler spielen gleichzeitig ihre beiden
gewahlten Karten.
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GAMES:

Ubersetzung ins Deutsche: Birdit Irdan Ein
besonderer Dank gilt Gabriel Durnerin,
der dieses Projekt angestoRen hat.

Vielen Dank den Testrunden, insbesondere
Rodolphe, Yohann, Quentin, Vincent, Frédéric, Cindy
und Clovis.

© Wenn du eine Schriftrolle spielst, legst du sie
verdeckt vor dir ab, ohne den Mitspielern deren
Vorderseite zu zeigen.

* Wenn du eine Gebietskarte spielst, stellst du einen
deiner Hasen auf das Gebiet, dessen Koordinaten
der Karte entsprechen.

e Wenn du eine Bauwerkkarte spielst, legst du sie
offen vor dir ab und platzierst das entsprechende
Gebaudeplattchen (Bauernhof, Riesenturm oder Lager)
oder die entsprechende Stadt darauf.

® Wenn du eine Vorratskarte spielst, ziehst du
sofort zwei Karten und spielst sie. Dann legst
du die Vorratskarte auf deinen Ablagestapel.

Nun siehst du dir gegebenenfalls die Karten an,
die dein Nachbar dir weitergegeben hat. Diese
beiden Aktionen (Auswadhlen und Spielen) werden
wiederholt, bis alle Karten gespielt sind.

Sobald alle Karten gespielt sind, beginnt die Bauphase.

2- Bauphase

Wahrend dieser Phase kannst du einige oder alle
deiner Bauwerke auf dem Spielplan platzieren.
Dabei gelten folgende Voraussetzungen:

¢ Du darfst deine Bauwerke nur auf Gebieten

platzieren, die du kontrollierst (Ausnahme: Lager).

* Du musst etwaige Bauvoraussetzungen erfiillen,
die fiir dieses Bauwerk gelten.

¢ Du darfst niemals ein Bauwerk bewegen,
nachdem du es auf dem Spielplan platziert hast.

¢ In jedem Gebiet darf es nur ein einziges
Bauwerk geben.

e Lager konnen nur auf leeren Gebieten platziert

werden, in denen es weder Hasen noch Bauwerke gibt.

- p——— =

Richard Garfields Dank:
Ich mochte mich bei einigen Spielern bedanken, die
dieses Spiel getestet haben: Skaff Elias, Jim Lin, Bill
Rose, Mon Johnson, Paul Peterson, Koni Garfield,
Schuyler Garfield, Kai Toh, Jay Heyman, Wei-Hwa
Huang, Tom Lehman, Larry Rosenberg, Ron Sapolsky,
David des Jardins, Rob Watkins, Mike Turian, Andrew
Gross, Brian Weissman und vor allem bei Don Woods,
der die Testrunden mit den Spielern in Kalifornien
organisiert hat! Es tut mir leid, dass ich mir
keine Notizen gemacht habe und deshalb
moglicherweise einige Testspieler vergesse.

Ein Dankeschon an euch alle.

www.iello.com

FOLGE UNS AUF:

3- &rntephase

Am Ende jeder Runde ernten die Spieler ihre ﬁ
{ ‘v eines Lehnsguts = J

Starke x Wohlstand.

Starke cines Lehnsduts

Die Stdrke eines Lehnsguts entspricht der
Gesamtsumme aller Tiirme in seinen Stadten.

Wohlstand eines Lehnsguts

Der Wohlstand eines Lehnsguts entspricht
der Anzahl verschiedener Ressourcen, die es
produziert.

Sobald die Ernte beendet ist, beginnt eine neue
Runde. Nach dem Ende der 4. Runde geht es mit
dem Abschnitt ,,Ende der Partie” weiter.

( h

Lehnsgut

Ein Gebiet oder eine Gruppe von miteinander
verbundenen Gebieten, die du kontrollierst. Gebiete
sind {iber ihre gemeinsamen Seiten verbunden (oben,
unten, links oder rechts - nicht diagonal), sofern sie
nicht durch einen Lavastrom getrennt werden.

Y e

&nde der Partie

Du deckst deine Schriftrollen auf und erhaltst die
angegebenen ﬁ .

Der Spieler mit den meisten 5(? gewinnt die
Partie und darf nun bis zur nachsten Partie den
ehrenvollen Titel , Langohr” tragen!
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