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REGELN WINDMUHILEN
& KATAPULTE

EINE RUHRENDE & RASANTE

‘ REGIONSPLATTCHEN-ERWEITERUNG FUR 2-6 SPIELER ‘




Bullenrotz und Pferdemist! Noch Windmuihlen und Katapulte wie Pilze
mehr fremde Nasen rangeln um aus dem Boden. Es reicht! Du wirst
Ansehen, und auch fiir dich wird es nicht kampflos das Feld raumen.

eng. AulSerdem schiel3en

DER INHALT

3 Figurenwiirfel

l l 11 Aktionskarten 1 Beutel-Marker

4 Spielerscheiben/Vogte

20 Einflussmarker

8 Regions-/ 3 Regelhefte, 3 Referenzkarten 1 Windmiihle

Landschaftspldttchen
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1. Ersetzt fir alle Epochen die doppelten 3. Flgt bei 6 Spielern eine weitere Reihe
Regions-/Landschaftsplittchen des Grund- Marker in der Rittergilde hinzu und nutzt
spiels durch die 8 neuen Plattchen, den Boden des Weinkellers bei der Ratte
sodass jede Epoche aus 6 als Schwefellager fiir diesen Spieler.
verschiedenen Land-

schaften besteht. 4. Fugt die koniglichen
Erlasse dem Deck hinzu.

(Deutsch, Franzésisch und Englisch)

. Mischt und platziert die Regions-/
Landschaftsplattchenstapel
wie im Grundspiel
beschrieben.
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SPIELABLAUF DER ERWEITERUNG
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— Mit dieser Erweiterung konnt ihr
~ dem Spiel neue Pldttchen und/
oder einen 6. Spieler
hinzufiigen.
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Windmiihlenplittchen
Beim Platzieren des Windmiih-

2000

lenplattchens und wéhrend des
Auffillens wehen fir dich giinstige
Winde. Diese erlauben dir, drei
verschiedene Waren (Nahrung, Holz, Eisen, Schwe-
fel, Salpeter) aus beliebigen Regionen zu sammeln.
Lege sie auf das Plattchen. Du darfst keine Waren
von anderen Landschaftspldttchen nehmen. Nur
wenn es nicht gentigend verschiedene Waren gibt,
darfst du auch gleiche nehmen. Gibt es nicht genug
Waren, ziehe sie zufdllig aus dem

Habersack. Wie im Basisspiel

darfst du die Waren sofort nehmen

(und bezahlst eine an den Fiirsten)

oder auf dem Plattchen stehen las-

sen. Hinweis: Der erste Spieler, der

das Plattchen legt, stellt die

Windmtihle als Dekoration daneben.

Katapultplattchen

Beim Platzieren des Katapult-

plattchens und wahrend des

Auffiillens darfst du einen =
einzelnen Salpeterwiirfel

aus dem Habersack auf das Katapult legen,
wenn darauf noch keiner liegt. Greifst du
einen Figurenwiirfel, ein Monster oder
Lehen an, darfst du den Salpeter als Geschoss
bis zu zwei Felder weit (Stralsen- oder
Schiffsroute) ,schiefen” und deinen
Angriffswert um +1 erhohen. Der Salpeter
kommt dann zuriick in den Habersack.

Du kannst den Angriffsbonus zusatzlich zu
Waffenkarten oder der normalen Starkung
durch Salpeter nutzen. Hinweis: /m
Gegensatz zu anderen Landschaftspldttchen
wird das Katapultplattchen nur aufgefiillt,
wenn es benutzt wurde. Der Salpeter darauf -
kann nicht stibitzt werden.

Wertung

Zu Beginn einer Epoche bringt ein Windmiihlen-
oder Katapultplattchen mit mindestens einer
Ware 4 EP. Ohne Ware zdhlt es 2 EP.

Di1E GESCHICHTE GEHT WEITER...
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Die List der Konigin stieg in gleichem MafSe wie
die GroBziigigkeit des Konigs. Eines
verhangenen Abends erprobte

Konigin Anne die gestohlene

alchemistische Formel an ihrer

Hausschlange. Sie funkelte finster,

als die Schlange zu Gold wurde.

,Mein lieber Ehemann soll der

nachste sein!”, flusterte sie, wobei

sie den goldenen Hals der Schlange
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mit ihrer Faust umklammerte. Noch in derselben

sie den Wein in seinem Kelch
mit dem unheiligen Gebrau. Im
/' Mondlicht sprach sie einen Toast:
,Auf unsere Liebe” murmelte sie,
wiéhrend die Miene des Konigs zu
Gold erstarrte.
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lhre goldgewordenen
Opfer verbarg die
Konigin auf dem
Dachboden
eines alten
Schuppens.
Dort bemerkte
allerdings die
Bauernmagd
Miss Allison ein
Rascheln im Stroh. Sie
staunte nicht schlecht, als sie unter dem Heu eine
goldene Schlangen- und Konigsstatue fand! Pl6tz-
lich brach die Schlange aus ihrem Gefangnis aus,
kroch geschwind auf die Weide und verschlang
dort eine ganze Kuh. Angsterfiillt sah Allison der
immer weiter wachsenden Schlange nach, die um
eine Windmiihle strich und dann ins Meer glitt.
Eines hérte man noch, ehe sie endgiiltig unter
Wasser verschwand, einen erstaunlich klaren
Laut:”,Leumasss.”

Eilig rannte Miss Allison zum nahegelegenen
s} tohdae)
AufSenposten, wo sie Sir Marcus mitten beim

Katapultschielsen unterbrach.
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Der Ritter folgte ihr @

in den Schuppen,
wo er goldene
Schuttreste
vorfand. Da-
bei fiel ihm
durchaus auf,
dass manche
Teile Abdriicke
des koniglichen
Antlitzes zeigten.
Plotzliches erzitterte der Boden. Ihr Blick fiel auf
den ndchsten Schrecken: Ein riesiger Behemoth,
der Schafe pfliickte wie Beeren, um sie in seinen
Mund zu werfen. Der Ritter erkannte den Gang
des Monsters, keuchte: ,Gewiss ist der Konig ver-
hext worden!” Miss Allison fligte leise hinzu: ,Bis
wir diese Zauberei zurlickdrehen kénnen, sei die
Kreatur ,leinad’ genannt.”

...die Fortsetzung gibt es in der Erweiterung
,Seehunde & Sirenen”.

KONIGLICHE ERLASSE
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Mandate (jederzeit einmalig spielbar)

Wenn du ein Windmthlen- oder Kata-
pultplattchen pflegst: Lege 1 konigliches
Siegel (aus dem allgemeinen Vorrat) unter
einen Leibeigenen, um ihm ,Konigliche

‘ Immunitat” zu gewdhren.
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Freibrief (Wertung bei Spielende)

Pflegst du bei Spielende 1 oder 2 Wind-
muhlen- und/oder Katapultplattchen:
5/9 EP




