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7 MERLIN-PLATTCHEN

Mischt die Merlin-

Pléttchen und legt sie in
einer verdeckten Reihe
nebeneinenader oberhalb

des Schlosses aus.

1 GEHEIMRAUM
Spielt ihr zu FiinFt, legt ihr
zusatzlich den Geheimraum
daneben aus.

Bei weniger Spielenden,
bendtigt ihr diesen nicht
und legt ihn zurlck in die

Schachtel.

SPIELMATERIAL UND AUFBAU

1 THRONSAAL UND 4 RAUME
Legt den Thronsaal und die Rdume wie abgebildet in
die Tischmitte, so dass alle 4 Raume die A-Seite zeigen. —
Diese 5 Tableaus bilden das Schloss Camelot.

1 HINTERLAND 28 GRALSPLATTCHEN
Legt das Tableau Mischt die Gralsplattchen
Hinterland neben und legt sie in

3 verdeckten Stapeln auf
das Tableau Hinterland.

das Schloss.

49 MISSIONSKARTEN

Die Missionskarten
zeigen auf der
Riickseite

1-3 Ritter oder
einen Schlissel.
Sortiert diese
Karten zunachst
nach der Anzahl
der abgebildeten
Ritter, mischt

die Stapel getrennt
uns legt sie,

wie abgebildet,
verdeckt neben
das Schloss.

Die Karten mit
dem Schliissel
bendtigt ihr nur
im Spiel zu FinFt.
Bei weniger
Spielenden legt
ihr diese Karten
zurlick in die
Schachtel.

=

Nun wahlen alle Spielenden eine Farbe und
nehmen sich in ihrer Farbe:

5 MAGIERKARTEN
Nehmt nun die Magierkarten. Ihr benétigt hier nur
diejenigen in den Farben der Spielenden. Legt die nicht
verwendeten Magierkarten zurick in die Schachtel und
mischt die iibrigen verdeckt.

Um die Spielerreihenfolge fir die erste Runde zu
bestimmen, deckt ihr die oberste Karte auf und stellt

die Magierfigur der aufgedeckten Farbe auf
‘ “ “““““‘ das oberste freie Feld der Reihenfolgeleiste.
Deckt dann nach und nach die folgenden Karten auf und
e 14 RITTERFIGUREN stellt die ibrigen Magierfiguren von oben nach unten
* 1 Ritter stellt ihr auf das Feld 60 der Zahlleiste. auf die Leiste.

(Dies ist gleichzeitig das Startfeld 0.
- &

Ihr startet also wie iblich mit 0 Punkten.)
* 2 Ritter stellt ihr auf das Tableau Hinterland.

Danach nehmt ihr die Magierkarte eurer Farbe und legt
‘ sie offen neben euren Sichtschirm.

e SICHTSCHIRM
Stellt den Sichtschirm vor euch auf.

* Die Ubrigen Ritter legt ihr hinter euren Sichtschirm.
* Im Spiel zu FinFt legt ihr 1 eurer Ritter zurick in
die Schachtel.

e 1 MAGIERFIGUR
Stellt den Magier zunéchst vor euch ab. @/ @ @ @
4 A/B-PLATTCHEN
Ilhr konnt in spateren Spielen die 4 A/B-Plattchen
far einen zufalligen Startaufbau verwenden.
Im ersten Spiel benétigt ihr diese nicht und legt sie
zurilck in die Schachtel.

e THELD
Den Helden bendtigt ihr im ersten Spiel nicht und legt ihn -
zurick in die Schachtel. m‘gj’y

2 FANFARENPLATTCHEN, 2 TURNIERPLATTCHEN,

1 RITTERTAFELUND 1 SCHWARZE RITTERFIGUR
Diese Teile benotigt ihr im ersten Spiel noch nicht.
Legt sie ebenfalls zuriick in die Schachtel.

e 160-ER PLATCHEN
Legt euer 60-er Plattchen neben das Feld 60 der
Zahlleiste. Falls ihr spater das Feld 60 mit eurer Zahlfigur

tiberschreitet, nehmt ihr dieses Plattchen zu euch. Beachtetauchidis Aacersngsa fUrg g SpIEeES

auf der nachsten Seite.
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ANDERUNGEN BEI 2 UND 3 SPIELENDEN

SPIEL ZU ZWEIT SPIEL ZU DRITT

Im Spiel zu zweit, wahlt ihr beide 2 Spielerfarben und spielt mit Im Spiel zu dritt, nehmt ihr die Ritter einer
beiden Farben. Haltet dabei beide Farben strikt getrennt voneinander. der beiden Ubrigen Farben und stellt jeweils
Plattchen und Karten, die ihr fur eine bestimmte Farbe bekommit, einen auf jedes Feld mit dieser Markierung.

legt ihr also immer hinter den Sichtschirm dieser Farbe. Wenn ihr Ritter

aussendet, nehmt ihr die Ritter beider Farben gleichzeitig in eine Hand. Diese Felder konnen von den Spielenden nicht genutzt werden.

Sie gelten jedoch als besetzt und kénnen Einfluss auf bestimmte

Bei Spielende wertet ihr allerdings nur diejenige eurer beiden Im Falle eines Gleichstands unterliegt die neutrale Farbe immer.
die Farben, die weniger Punkte hat.

SPIELABLAUF

IHR SPIELT UBER 7 RUNDEN. JEDE RUNDE BESTEHT AUS 5 PHASEN:
1. VORBEREITUNG, 2. RITTER AUSSENDEN, 3. VORHERSAGEN, 4. MISSIONEN ERFULLEN, 5. RUNDENENDE.

1. VORBEREITUNG 2. RITTER AUSSENDEN
Deckt folgende Missionskarten auf und legt diese Seht euch die ausliegenden Missionskarten an und
offen neben die jeweiligen Stapel: entscheidet euch alle gleichzeitig, vorerst geheim,

zu welcher Mission ihr aufbrechen méchtet.
e 1 Karte vom

nur 1 Karte.)

* 3 Karten vom

1er Stapel
Im SplEl ZU Fl.lnft deckt ihr zusatzlich eine Karte Alternativ konnt ihr euch auch entscheiden’
vom SCh[USSE[‘StaPEl auf. Diese Karten Zeigen Ritter aus dem Hinterland zuriick hinter euren
1-3 Schilde. Legt diese Karte offen in die passende Reihe Sichtschirm zu holen.

(1, 2, oder 3 Schilde). In diesem Fall nehmt ihr keine Ritter in die Hand.

Ihr setzt Fir jede eurer Farben einen Maigier fir die Zugreihenfolge. Wertungen haben. Beispielsweise fir die Mehrheiten im Raum Verrat.

Jer S l Doch Vorsicht, es ist noch nicht gewiss, ob eure gewdbhlte

er Stape Mission noch verftligbar ist, wenn ihr am Zug seid.

« 2 Karten vom Nehmt dann hinter eurem Sichtschirm so viele Ritter
2er Stapel in die Hand, wie die Anzahl der Schilde auf eurer
(Im Spiel zu dritt gewdhlten Mission. Verbergt diese Ritter in eurer Faust.

> Nachdem ihr gewahlt habt, klopft
’ w7 ihrkurz auf den Tisch um den
J‘ g Mitspielenden zu zeigen, dass ihr
D eure Wahl getroffen habt. Dann

A XY streckt ihr die geschlossene Faust
D - mit euren Rittern, in die Tischmitte.
. % Haltet eure Hand dort, um eure

ritterliche Standhaftigkeit
zu beweisen.

Habt ihr alle gewahlt, beginnt die nachste Phase.

3. VORHERSAGEN

In dieser Phase kommen die Magier ins Spiel und
prophezeien, wie viele Ritter die Spielenden insgesamt
in ihren Fausten halten.

Es beginnt der:die Spieler:in, die auf der Reihenfolgeleiste
ganz unten steht. Nimm deine Magierfigur und stelle sie
auf das Zahlenfeld im Thronsaal, das deiner Vorhersage

entspricht.

Beispiel: Griin selbst hdlt 2 Ritter in der Faust und nimmt an,
dass die anderen 3 Spielenden dhnlich entschieden haben.
Grtin stellt sich also auf das Feld 8.

Nun folgen die anderen Spielenden von unten nach oben
in der Reihenfolge, in der ihre Magierfiguren
auf der Reihenfolgeleiste stehen und geben ebenfalls
ihre Vorhersage ab.
In den meisten Fallen wirst du dabei auf ein hoheres
oder niedrigeres Feld einsetzen.

Du darfst jedoch deine Magierfigur
auch auf ein Zahlenfeld stellen,

auf dem sich bereits 1 andere Figur
befindet. In diesem Fall stellst du
deine Figur auf die kleinere Zahl
etwas innerhalb. Es dirfen

niemals mehr als 2 Magierfiguren
auf demselben Feld stehen.

FREE———— e

~ Wenn alle Spielenden ihre Vorhersage
Q‘ X abgegeben und ihre Magierfiguren in
& i;)-‘“ den Thronsaal gestellt haben, 6FFnet
ihr eure Hande und zeigt, wie viele

" ST

D Ritter tatsachlich ausgesandt wurden.
¥ W In diesem Fall 9 Ritter.
Ihr habt euch nun dem Hofe Camelots

als wiirdig erwiesen und mdisst eure
Hand nicht ldnger in die Tischmitte
halten.

Stellt eure ausgesandten Ritter nun vor euren Sichtschirm.

Zahlt die Ritter aller Spielenden zusammen und Uberprift,
wer die beste Vorhersage abgegeben hat.

Nun versetzt ihr eure Magierfiguren zuriick auf
die Reihenfolgeleiste. Stellt die Figuren in der folgenden
Reihenfolge von oben nach unten auf die Reihenfolgeleiste:

1. Zuoberst stellt ihr die Figur, die auf
der genau richtigen Zahl steht.
(Falls niemand die genau richtige Zahl
erraten hat, beginnt ihr mit der Figur
auf der nachstniedrigeren Zahl.)

2. Danach folgen die Figuren auf
niedrigeren Zahlenfeldern in
absteigender Reihenfolge.

3. Zuletzt kommen die Figuren,
von hoheren Zahlenfeldern in
aufsteigender Reihenfolge.

4. Falls 2 Magierfiguren auf demselben
Feld stehen, versetzt ihr zuerst die
duBere, danach folgt die spater
gesetzte Figur, die innerhalb steht.

Dies ist die Spielreihenfolge, in der ihr eure
Missionen wahlt.

Stehst du auf dem obersten Feld der Reihenfolgeleiste,
nimmst du dir das Merlin-Plattchen ganz links und legst es
hinter deinen Sichtschirm. Du zeigst dabei nicht, wie viele
Punkte auf der Riickseite stehen.

Du bekommst diese Punkte bei der Schlusswertung.




4. MISSIONEN ERFULLEN

Nun schickt ihr eure ausgesandten Ritter auf
genau 1 der ausliegenden Missionen. Dabei wéhlt ihr
eure Missionen nacheinander in der Reihenfolge eurer
Magierfiguren auf der Reihenfolgeleiste aus.

Steht deine Magierfigur auf dem obersten Feld, wahlst
du zuerst eine der offen ausliegenden Missionen aus.
Du darfst dabei nur Missionen wahlen, die hochstens so
viele Schilder zeigen, wie die Zahl deiner ausgesandten
Ritter.

Nimm diese Missionskarte aus der Auslage.

Fur jedes auf der Karte abgebildete Schild stellst du einen

deiner ausgesandten Ritter auf ein freies Feld im
Farblich passenden Raum des Schlosses.

-22-00

Auf den meisten Feldern sind bestimmte Effekte
abgebildet, die du sofort ausFfiihrst.
Die hdufigsten Effekte sind:

PUNKTE
Ricke deine Zahlfigur sofort um
die angegebenen Punkte nach vorne.

ZUSATZLICHER RITTER

Setze sofort einen weiteren Ritter aus dem
Hinterland oder von hinter deinem Sichtschirm
auf ein freies Feld der abgebildeten Farbe.

BUNTES SCHILD

bei diesem Schild darfst du frei wahlen

in welchen der 4 Raume im Schloss du

deinen Ritter einsetzt (nicht den Geheimraum).

BAUM
é Nimm sofort 1 Ritter und 1 Gralsplattchen

. » aus dem Hinterland zuriick hinter deinen
"4 Sichtschirm.

GRALSPLATTCHEN

Ziehe sofort so viele Gralsplattchen,

wie abgebildet und lege sie hinter deinen
Sichtschirm. Diese Plattchen geben dir in
der Schlusswertung Punkte.

— R

Spezielle Regeln und Effekte, die sich nur auf einen
bestimmten Raum beziehen, findet ihr ab Seite 8 unter:
Die Raume des Schlosses.

Zuletzt legst du deine gewahlte Missionskarte hinter
deinem Sichtschirm ab. Diese Karte kann von den
nachfolgenden Spielenden nicht mehr genutzt werden.

Du darfst auch eine Missionskarte wahlen, die weniger
Schilde zeigt, als du Ritter ausgesandt hast.
Die Uberzahligen Ritter, stellst du dann auf das Tableau
Hinterland.

Diese Ritter stehen dir vorerst nicht mehr zur Verfligung.

Du kannst sie jedoch in einem spédteren Zug zurlick in
deine Burg holen.

Zeigt eine Mission ein Schild in dessen Farbe bereits
alle Felder besetzt sind, so nimmst du diesen Ritter
zuruck hinter deinen Sichtschirm.

Dann folgen der Reihe nach die ibrigen Spielenden und

wahlen ebenfalls eine der noch ausliegenden Missionen.

Sondermissionen:
Wenn du eine dieser beiden Missionen
wahlst, musst du die abgebildete Anzahl
(2 bzw. 3) Ritter aussenden. Du setzt dann
jedoch deine Ritter nicht ins Schloss,
sondern nimmst sie sofort wieder zuriick
hinter deinen Sichtschirm. Dafiir erhaltst
du die auf der Karte angegebenen Punkte.

Sonderfall:
Hast du keinen Ritter ausgesandt, kannst du auch
keine Mission erfillen.

Stattdessen nimmst du bis zu 2 Ritter aus
dem Hinterland zuriick. Zusatzlich ziehst du Fir jeden
zuriick genommenen Ritter 1 Gralsplattchen. Lege die
Ritter und Gralsplattchen hinter deinen Sichtschirm.

Die Aussicht den heiligen Gral zu finden, ist am héchsten,
wenn man nicht danach sucht.

Haben alle Spielenden eine Mission erFiillt (oder Ritter
aus dem Hinterland zuriickgeholt) endet diese Phase.

5. RUNDENENDE

Legt alle noch offen ausliegenden
Missionskarten zuriick in die Schachtel
und beginnt eine neue Runde.

Nach der 7. Runde endet das Spiel und
ihr geht zur Schlusswertung.

SCHLUSSWERTUNG

1.
Ihr wertet zuerst den roten Raum
(die Tafelrunde bzw. Verrat)
Wie dieser Raum genau gewertet wird, findet ihr
auf Seite 9.

Als nidchstes bekommt ihr die Punkte fir eure
gesammelten Merlinplattchen.

3.

Fir jeden Ritter hinter deinem Sichtschirm bekommst
du 2 Punkte.

Hast du noch Ritter im Hinterland, nimmst du dir
fir je 2 Ritter 1 Gralsplattchen (abgerundet).

Zuletzt deckt ihr eure gesammelten Gralsplattchen auf
und versucht moglichst einen kompletten Gral daraus
zu bilden. Je mehr verschiedene Teile ihr entdeckt habt,
desto mehr Punkte bekommt ihr:

1 Teil: 1 Punkt

2 Teile: 3 Punkte

3 Teile: 6 Punkte

Fiir einen kompletten Gral
aus 4 verschiedenen Teilen
bekommt ihr 10 Punkte

Habt ihr bestimmte Teile des Grals mehrfach, kénnt ihr
auch mehrere Sets bilden und bekommt fiir jedes eurer
Sets, die angegebenen Punkte.

Natdirlich kann nur eines der gefundenen Artefakte
der wahre heilige Gral sein, aber der Kénig ist dennoch
zufrieden mit euch.

6.
Wer keinen Ritter im Geheimraum hat,
verliert nun noch 9 Punkte.

Die erhaltenen Punkte rickt ihr auf der Zahlleiste
nach vorne.

Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt
das Spiel. Im Falle eines Gleichstands entscheidet
die Reihenfolge eurer Magierfiguren.




Nach einigen Spielen, kénnt ihr auch mit den
Rickseiten der Raume spielen. Dazu legt ihr beim
Spielaufbau einzelne oder alle Rdume mit der Rickseite
aus. Ihr kénnt hier frei kombinieren.

TRAININGSGELANDE (A)

In diesem Raum bestreitet ihr nacheinander
4 Kdmpfe. Ihr beginnt dabei in der untersten
Zeile und arbeitet euch nach oben vor.

Wenn du einen Ritter hier einsetzt, wahlst \
du eines der Felder in der untersten Zeile
und setzt einen deiner ausgesandten Ritter s

darauf.

Dafir bekommst du sofort die Punkte, die unterhalb
der Spalte abgebildet sind.
Ist eine Zeile komplett gefillt, darfst du deinen Ritter
in die ndachst hohere Zeile einsetzen.

Wenn es dir gelingt eine gerade Linie aus 3 deiner Ritter
zu bilden, darfst du einen der rechts abgebildeten Boni
wahlen und sofort ausfiihren.

Deine Ritter diirfen dabei in einer
waagerechten (in der selben Zeile),

in einer senkrechten (in der selben Spalte)
oder auch in einer diagonalen Linien stehen.
Deine Ritter missen dabei jedoch immer
direkt benachbart stehen.

Du bekommst keinen weiteren Bonus wenn du den vierten
Ritter in eine Reihe setzt.
Du kannst in einem Zug mehr als einen Bonus erhalten.

Die abgebildeten Boni sind:

Setze sofort 1 Ritter aus dem Hinterland
oder von hinter deinem Sichtschirm in
den roten Raum.

Setze sofort 1 Ritter aus dem Hinterland
oder von hinter deinem Sichtschirm in
den gelben Raum.

Nimm 1 Ritter aus dem Hinterland zuriick
und nimm dir ein Gralsplattchen.

Rucke deinen Zahlstein um 4 Punkte weiter.

DIE RAUME DES SCHLOSSES

Wenn ihr die Auswahl zuféllig treffen wollt, verwendet
ihr die 4 A/B-Plattchen. Nehmt dazu einfach alle 4
Plattchen in die Hand und lasst sie auf den Tisch fallen.
Dann legt ihr die R&ume mit der Seite aus, die das
Plattchen der jeweiligen Farbe zeigt.

TURNIERPLATZ (B)

Im Ritterturnier fihrt ihr zuerst die 3 dunkel
hinterlegten Vorrunden aus. Danach folgt
das Finale (hellgriin umrandet), aus dem

ein Spieler als Sieger hervorgeht.

Legt beim Spielaufbau die 2 rauten-
Formigen Turnierpldttchen auf das Feld
links unten und die 2 Fanfarenplattchen
jeweils auf das passende Feld fir

das Finale (helle Umrandung) und

den Sieger (dunkle Umrandung).

Zunachst sind nur die Vorrunden-Felder
des Turniers verfiigbar. Wenn du einen
Ritter im Turnier einsetzt, wahlst du ein
freies Feld und setzt deinen Ritter darauf.

In jedem der Vorrunden-Felder bekommst =
du 2 Punkte. Bho

Bist du in allen 3 Vorrunden mit mindestens
— einem Ritter vertreten, nimmst du
@ sofort eines der beiden rautenférmigen
N, Turnierplattchen vom Spielplan und
i bekommst 3 zusatzliche Punkte.

Sind alle 8 Felder der Vorrunden besetzt wird das Finale
eroffnet. Nehmt das hell umrandete Fanfarenplattchen
vom Spielplan.

Um einen Ritter auf eines der

3 Final-Felder einzusetzen,

musst du mit mindestens 1 Ritter

in der entsprechenden Vorrunde
vertreten sein. Die jeweils zugehorige
Vorrunde ist durch einen PFeil

mit dem Feld verbunden.

Setzt du einen Ritter auf ein Final-Feld,
bekommst du sofort 4 Punkte. Zusatzlich
darfst du 1 Ritter und 1 Gralsplattchen
aus dem Hinterland zurlick hinter deinen
Sichtschirm nehmen.

Sind alle 3 Final-Felder besetzt,

nehmt ihr auch das dunkel umrandete
Fanfarenpldttchen vom Spielplan.

Um einen Ritter auf das Sieger-Feld

des Turniers einzusetzen, musst du mit
mindestens 1 Ritter im Finale vertreten
sein.

Setzt du deinen Ritter auf das Siegerfeld bekommst du
6 Punkte und darfst 1 Ritter aus dem Hinterland oder von
hinter deinem Sichtschirm in den roten Raum einsetzen.

DIE TAFELRUNDE (B)

Ein Platz an der Tafel des Kénigs verspricht
am Ende des Spiels eine hohe Belohnung.

Du darfst deinen Ritter auf jedes freie Feld
einsetzen. Du bekommst in diesem Raum
beim Einsetzen jedoch weder Punkte noch
Boni.

In der Schlusswertung bestimmt ihr die Mehrheiten.

Hast du die meisten Ritter an der Tafelrunde,
bekommst du 13 Punkte und darfst zusatzlich deine
Magierfigur auf ein freies Feld in einem der anderen

3 Raume im Schloss stellen (nicht in den Geheimraum).
Dafiir bekommst du sofort die dort abgebildeten
Punkte und Boni, genau so, als hattest du einen Ritter
eingesetzt.

5.)

Dann folgen die Mitspielenden und bekommen je nach
ihrer Platzierung die angegebenen Punkte.
Haben 2 Spielende die selbe Anzahl Ritter an
der Tafelrunde, seht ihr nach, wessen Magierfigur auf
der Reihenfolgeleiste weiter oben steht. Der oder
die Spieler:in entscheidet den Gleichstand fir sich.

Hast du keinen Ritter an der Tafelrunde, so nimmst du
nicht an der Mehrheitenwertung teil und
verlierst zusatzlich noch 4 Punkte.

REBELLION (B)
Es regt sich Widerstand gegen Kdénig Arthus.
Die Spieler teilen sich auf in Kénigstreue und
Rebellen.

Legt bei Spielbeginn die Rittertafel auf den
Raum, so dass sie die griine Seite (Rebellen)
zeigt.

s Den ersten Ritter setzt ihrin diesem Raum
/\ immer auf das Feld neben der 1.
3 ). Alle folgenden Ritter eurer Farbe stellt
o ihr auf das nachste freie Feld, das an euren

zuletzt gesetzen Ritter angrenzt.

Die jeweils ersten Ritter in den folgenden Spielerfarben
setzt ihr entsprechend auf die Felder neben der 2, 3,
oder 4. Der erste Ritter den ihr in diesem Raum einsetzt
bestimmt also, auf welcher Seite ihr steht. Ihr kbnnt
im spateren Verlauf eure Seite nicht mehr wechseln.
Hinweis: Im Spiel zu finft konnen nicht alle Spielenden
einen Platz in diesem Raum bekommen.

Im oberen Bereich befinden sich 7 Felder
fir die Konigstreuen, im unteren Bereich 6 Felder
fir die Rebellen.

Immer wenn eine der beiden Seiten die
Oberhand gewinnt, also wenn

die Kénigstreuen insgesamt mehr Ritter
im Raum haben oder, wenn die Rebellen
gleich ziehen, dreht ihr die Tafel auf

die jeweilige Seite (grin Fir die Rebellen,
gold Fir die Kénigstreuen).

Der Bereich, in dem bei Spielende

die meisten Ritter stehen, gewinnt.

Die Rittertafel zeigt nun, wieviele Punkte
ihr bekommt.

Bist du auf der Seite der Gewinner und hast mehr Ritter
als der:die andere Spieler:in auf deiner Seite, bekommst
du 13 Punkte und darfst deine Magierfigur versetzen,
wie unter ,Die Tafelrunde” beschrieben. Im Falle eines
Gleichstands gewinnt, wessen Magierfigur auf
der Reihenfolgeleiste weiter oben steht.

Die Unterlegenen bekommen ebenso, entsprechend
ihrer Mehrheit, die angegebenen Punkte.

Hast du keinen Ritter in diesem Raum, bekommst du
keine Punkte, verlierst jedoch auch keine.




BALLSAAL (A)
In diesem Raum werben die Ritter
um einen Tanz mit der Kénigin.

Den ersten Ritter im Ballsaal setzt
du auf das erste Feld in der Reihe.

Alle folgenden Ritter (unabhangig welcher Farbe) setzt
ihr auf das nachste freie Feld. Setzt du einen Ritter
auf ein Feld, so bekommst du sofort die abgebildeten
Punkte bzw. Boni.

@ Zusatzlich ,sammelt” ihr die abgebildeten
Herzen.

Hast du Felder mit insgesamt 3 oder mehr Herzen
auf den duRReren Feldern besetzt, erlangst du die Gunst
der Konigin und darfst deinen nachsten Ritter — statt auf
das néchste freie Feld — auch auf das Feld bei der Kénigin
in der Mitte einsetzen. Jedoch nur so lange das Feld noch
nicht besetzt ist.
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INTRIGE (B)
Hier treffen kleine verschworene Gruppen
geheime Absprachen.

Du darfst deinen Ritter in diesem Raum prinzipiell
auf jedes freie Feld einsetzen. Du darfst jedoch in jeder
der 5 Gruppen hochstens mit 1 Ritter vertreten sein.
Wenn du einen Ritter einsetzt, bekommst du sofort
so viele Punkte, wie bei der jeweiligen Gruppe

angegeben sind.

Blau hat noch
keinen Ritter

in diese Gruppe.
Er darf hier
einsetzen.

Blau hat bereits
einen Ritter

in diese Gruppe.
Er darf hier keinen
zweiten einsetzen.

Sofort nachdem du das letzte freie Feld
einer Gruppe besetzt, verlieren

alle Mitspielenden, die in dieser Gruppe
nicht mit einem ihrer Ritter vertreten sind,
die neben der Gruppe angegebenen Punkte.

In der oberen Gruppe verlieren alle
Spielenden, die dort nicht vertreten sind,
2 Punkte und missen zusatzlich noch
einen eigenen Ritter aus dem roten Raum
nehmen und ins Hinterland legen.

KAPELLE (A)

In der Kapelle schreiten die Ritter auf
dem Pfad der Gldubigen méglichst
weit nach vorne.

Wenn du die Kapelle ,betrittst” - NN NN
also deinen ersten Ritter dort @L @L \.L @4—
einsetzt, musst du eines \ /Q\ /@ \ /@
der 4 Startfelder wahlen.

NachFolgende Ritter musst du
in PFeilrichtung angrenzend
an deinen zuletzt gesetzten
Ritter in die nachst hohere
Ebene einsetzen.

Du bekommst dabei sofort

die angegebenen Punkte und
eventuell weitere Boni.

Hinweis: Im Spiel zu fiinft kénnen nicht alle Spielenden einen
Platz in diesem Raum bekommen.

Ab der dritten Ebene verengt sich der Pfad und immer
weniger Ritter bekommen die Gelegenheit das oberste
Feld zu erreichen. Wird dein Weg durch 1 Ritter deiner
Mitspielenden ,abgeschnitten”, darfst du keine weiteren
Ritter in die Kapelle einsetzen.

BUCHEREI (B)

Hier sammeln die Ritter geheimes
Wissen um den Gral.

Wenn du die Bicherei ,betrittst” — A
also deinen ersten Ritter \ 'S
dort einsetzt, musst du eines @Q/E‘
der Startfelder wahlen. ’

Nachfolgende Ritter musst du
in PFeilrichtung angrenzend an
einen deiner Ritter in

der Biicherei einsetzen.

Du bekommst dabei sofort

die angegebenen Punkte

und eventuell weitere Boni.

Hinweis: Im Spiel zu finft kénnen nicht alle Spielenden einen
Platz in diesem Raum bekommen.

GEHEIMRAUM (B)
Nur Wenige wissen von der Existenz

dieses Raumes und noch weniger kennen

den Wert der darin verborgenen Geheimnisse.

Du darfst nur Uber Missionskarten mit
dem violetten Schild einen deiner Ritter
in den Geheimraum einsetzen

(nicht mit dem vierfarbigen Schild).

Du setzt deinen Ritter immer auf
das oberste freie Punktesymbol und nimmst dir
dafir sofort die angegebenen Punkte.

Denkt daran, dass nur 5 violette Schilder auf den Karten
sind und es keinen anderen Weg in den Geheimraum gibt.
Hast du bei Spielende keinen Ritter im Geheimraum
verlierst du 9 Punkte.

Der Geheimraum ist nur zu ftnft im Spiel.

DIE HELDEN

WENN IHR DAS SPIEL BEREITS KENNT,
KONNT IHR AUCH MIT DEN HELDEN VON CAMELOT SPIELEN.

Nehmt euch bei der Spielvorbereitung
den Helden in eurer Farbe und legt ihn mit
der Seite 1 vor euren Sichtschirm.

Jeder Held hat 2 einzigartige Fihigkeiten,
die du einsetzen kannst, wenn du in der Phase
»4. Missionen erfiillen” am Zug bist. Du darfst jede
der beiden Fahigkeiten genau einmal im Spiel einsetzen.

Dabei musst du zuerst die Fahigkeit auf Seite 1 einsetzen. '
Danach drehst du deinen Helden um, so dass er Seite 2
zeigt. In einem spéateren Zug darfst du dann auch
deine zweite Fahigkeit einsetzen. ;
A -
o ’,

Danach legst du den Helden zurick in die Schachtel.

2
&




DIE HELDEN

DIE FAHIGKEITEN DER HELDEN

TRISTAN

D darfst 1 helichiges Schild

®-9

KAY TRISTAN
Kay hat seinen Stiefbruder von klein auf gedrgert. Seit Arthus nun nicht mehr Tristan ist die meiste Zeit in Isoldes Ndhe zu finden. Durch seine Schwdédrmerei
nur sein Bruder, sondern auch sein Kénig ist, drgert Kay lieber andere Leute. macht er manchmal den Eindruck, als wdre er nicht mit ganzem Herzen bei

der Gralssuche.
1. Du darfst 1 der Schilder auf deiner gewahlten Missionskarte nutzen um

einen Ritter, statt in den Raum dieser Farbe, in den roten Raum einzusetzen. 1. Du darfst 1 der Schilder auf deiner gewahlten Missionskarte nutzen um
2. Du darfst, nachdem du eine Mission erfillt hast, 1 weitere Missionskarte einen Ritter, statt in den Raum dieser Farbe, in den griilnen Raum einzusetzen.
ablegen und so deine Mitspielenden daran hindern diese Mission zu erfillen. 2. Wenn du im einem Zug 2 Ritter im selben Raum einsetzt, bekommst du
Du darfst diese Fahigkeit auch einsetzen, wenn du Ritter aus dem Hinterland 3 Extrapunkte. Diese Punkte bekommst du zuséatzlich zu den reguldren
zuriick nimmst. Punkten oder Boni, die du auf den jeweiligen Feldern bekommen hast.

PARZIVAL LANCELOT
Parzival ist bereits einmal tiber den Gral gestolpert und hat sich dabei den Lancelot ist wahnsinnig attraktiv, eloquent und humorvoll.
grofien Zeh verletzt. Erst als seine Schmerzen wieder abklangen, Das findet auch die Kénigin ...

wurde ihm bewusst, woran er sich da gestofien hat. ’ - . o
1. Du darfst 1 der Schilder auf deiner gewéhlten Missionskarte nutzen um

1. Du darfst 1 der Schilder auf deiner gewahlten Missionskarte nutzen um einen Ritter, statt in den Raum dieser Farbe, in den blauen Raum einzusetzen.
einen Ritter, statt in den Raum dieser Farbe, in den gelben Raum einzusetzen. 2. Ist auf deiner gewéhlten Missionskarte mindestens 1 blaues Schild,

2. Wenn du in deinem Zug ein oder mehrere Gralspladttchen erhaltst, darfst darfst du 1 davon nutzen um einen Ritter, in einen der 3 anderen Rdume
du dir die Plattchen ansehen und passende aussuchen, statt sie wie iblich zu des Schlosses einzusetzen. Du darfst damit jedoch nicht
ziehen. Mische danach die Gbrigen Gralsplattchen und lege sie verdeckt zuriick in den Geheimraum einsetzen.

auf das Tableau Hinterland.

EXPERTENVARIANTE
: F; ==, ﬁ %
‘&' Pk = r_‘—

MORDRED
Mordred war selbst einmal ein Ritter der Tafelrunde. Gertichten zufolge Wenn ihr das Spiel und die einzelnen Fahigkeiten
ist er sogar der Sohn von Kénig Arthus. Man kann sich seine Verwandten einfach der Helden etwas besser kennt, kénnt ihr euch auch
nicht aussuchen. entscheiden, die Spielerfarben dementsprechend zu
Wenn du mit Mordred spielst nimmst du dir bei Spielbeginn zusatzlich wahlen. Dazu nimmt der:die alteste Spieler:in
den schwarzen Ritter. Der schwarze Ritter wird behandelt, die Magierkarten und wahlt eine davon. Er:sie nimmt
ME SIHAEST Ssina| Earbe, sich das Spielmaterial in dieser Farbe und setzt sofort

1. Du darfst, nachdem du eine Mission erfillt hast, 1 weitere Missionskarte

mit 1 Schild ablegen. Dies kann eine Karte vom regularen 1er Stapel oder seinen:ihre Magier auf das oberste Freie Feld auf der

auch eine Geheimraum-Karte mit einem Schild sein. Du darfst diese Fahigkeit Reihenfolgeleiste.
auch einsetzen, wenn du Ritter aus dem Hinterland zuriick nimmst. L ; A 5 ;s
2. Du darfst, nachdem du eine Mission erfiillt hast, 2 Punkte bezahlen um den Die Gbrigen Mitspielenden wahlen dann im
schwarzen Ritter in einen beliebigen Raum im Schloss (nicht in Uhrzeigersinnin derselben Weise ihre Farbe.

den Geheimraum) einzusetzen. Du darfst diese Fahigkeit auch einsetzen,
wenn du Ritter aus dem Hinterland zuriick nimmst.
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