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wird jede Hilfe benotigt, sogar die der Hexe
Morgana le Fay!

~

Goldmiinzen und Misteln

-~

Goldmiinzen und Misteln bieten neue Aktionsmaoglichkeiten wihrend des Spiels und werden fiir jedes der drei neuen Module benotigt,
wo sie zusdtzlich fiir verschiedene Sonderaktionen gebraucht werden. Aber auch ohne eines der drei neuen Module, konnen Gold-
miinzen und Misteln ins Basisspiel und die vorherig erschienen Erweiterungen integriert werden.

Iéyie[materia[ & zxmc[erungen im Spiclaufbau

* 30 Goldmiinzen * 11 Misteln * 1 Aktionsrondell (doppelseitig bedruckt)

Vorderseite a %) Riickseite
5| ohnedie mit der
| 3 33 HArthur® S Arthur“
"%Eak\& Erweiterung &N Erweiterung
1) Unabhingig davon, ob ihr mit einem der neuen Module 2) Die Goldmiinzen werden als Vorrat neben dem Spielplan
spielt: Das neue Aktionsrondell wird auf jeden Fall auf das bereitgelegt. Die Misteln werden zu den Apfeln gelegt.

aufgedruckte Rondell in der Mitte des Spielplans gelegt und
passend ausgerichtet. Wenn ihr mit der ,,Arthur-Erweiterung
spielt, kommt die ,,Arthur-Seite“ nach oben. Ansonsten nutzt
ihr die andere Seite ohne den ,,Arthur-Rundlauf®.
Ohne ,,Arthur“ Mit ,, Arthur:

3) Jeder Spieler erhélt zu Beginn des Spiels 2 Goldmiinzen
und 1 Mistel, welche er zu seinem Apfel auf seinem
Burgtableau ablegt.

Andemngen im Spte[ablauj’

Goldmiinzen

Bei Abgabe einer Goldmiinze kann der Spieler einen seiner
Wiirfel (Ritter-, Merlin- oder Arthur-Wiirfel), um eine Zahl
nach oben oder unten verdndern. Es ist erlaubt, mehrere
Goldmiinzen in einem Zug auszugeben, um den Wert eines
Wiirfels mehrfach und/oder den Wert von verschiedenen
Wiirfeln zu dndern. Ein Wiirfel kann nicht von einer 1 auf
eine 6 und umgekehrt gedreht werden.

Am Spielende erhalten die Spieler fiir je zwei Goldmiinzen
in ihrem Besitz drei Punkte.



Mistel | BEDINGUNGEN I

Gegen die Abgabe einer Mistel kann der Spieler beim
Einlosen einer Auftragskarte genau eine Bedingung der
Auftragskarte ignorieren. Somit wird es leichter, auch
die schwierigen Auftragskarten zu erfiillen. Es ist erlaubt,
mehrere Misteln pro Auftragskarte zu verwenden.

Beispiel: Der gelbe Spieler erfiillt zwei von drei Bedingungen der
Auftragskarte. Mit Hilfe der Mistel kann er die dritte Bedingung
ignorieren und somit die Auftragskarte erfolgreich abschlieffen.

Er legt die Karte auf den Ablagestapel und riickt seinen
Punktemarker 3 Punkte weiter.

Aktionsrondell

Das Aktionsrondell fiihrt zwei neue Felder ein, welche jeweils zwei Mal auf dem Rondell vertreten sind.

Apfel/Mistel — Der Spieler nimmt sich
entweder einen Apfel oder eine Mistel aus
dem Vorrat (sofern vorhanden).

Goldmiinze — Der Spieler nimmt sich
eine Goldmiinze aus dem Vorrat (sofern
vorhanden).

Modul 1: Der Markt

S ~

Uber den Markt erhalten die Spieler Zugriff auf verschiedene Ressourcen. Diese konnen sie gegen Abgabe einer Goldmiinze erwerben.

Iégie[material & zxmdemngen im Spielaufbau

¢ 1 Markttableau * 6 Schildmarker * 6 Baumaterial- * 6 Plusmarker * 4 Apfel- * 6 Tagelohner-
marker Mistelmarker marker

1) Das Markttableau wird an den Spielplan angelegt.
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2) Die Schildmarker, Baumaterialmarker, Tagelohnermarker, Plusmarker sowie die Apfel-Mistelmarker werden auf die
entsprechenden Felder des Markttableaus sortiert (siehe Bild).




zxmdemngen im Spiclablauf

Einmal pro Zug diirfen die Spieler den Markt besuchen, um dort gegen Abgabe 1 Goldmiinze genau 1 beliebigen Ressourcen-
marker zu erwerben. Der Spieler darf nur dann den Markt besuchen, wenn er in diesem Zug keine Auftragskarte einlost.

Fiir 1 Goldmiinze darf sich der Spieler 1 beliebigen noch vorhandenen Ressourcenmarker vom Markttableau nehmen. Die
Effekte der verschiedenen Ressourcenmarker werden im Folgenden erlautert:

Schildmarker:

Der Schildmarker verhélt sich wie ein
normales Schild und kann sowohl fiir

das Besiegen der Verriter als auch fiir

das Einlosen einer Auftragskarte genutzt
werden. Nur wenn der Schildmarker zum
Besiegen eines Verriters benutzt wird,
kommt er zuriick auf das Markttableau.

Plusmarker:

Der Plusmarker wird zunichst neben das Spieler-Burgta-
bleau gelegt. Wenn der Spieler durch eine Aktion einen
Einflussmarker in eine Grafschaft stellt, kann er einen Plus-
marker unter den Einflussmarker legen. Dieser Einfluss-
marker zihlt bei der nachsten Einflusswertung wie zwei
Einflussmarker. Nach einer Wertung wird der Plusmarker
wieder zuriick auf das Markttableau gelegt.

Beispiel: Der griine Spieler hat dank des Plusmarkers die Mehrheit

in der Grafschaft und erhdlt bei der Einflusswertung 6 Punkte.

Apfel-Mistelmarker:

Baumaterialmarker:

Der Baumaterialmarker verhalt sich wie

ein normales Baumaterial und kann sowohl
fur den Bau im Umland als auch fiir das
Einlosen einer Auftragskarte benutzt
werden. Nur wenn der Baumaterialmarker
zum Bau verwendet wird, kommt er zuriick
auf das Markttableau.

Tagelohnermarker:

Der Tagelohnermarker wird zunachst auf das Ritterfeld des
Spieler-Burgtableaus gelegt. Der Spieler kann den Tagelohnermarker
verwenden, um diesen anstelle eines seiner Wiirfel abzugeben und
seinen Ritter der Augenzahl des Tagelohnermarkers entsprechend
viele Felder zu bewegen und die daraus folgende Aktion auszufiihren.
Die Augenzahl des Tagelohnermarkers kann nicht durch Goldmiin-
zen oder Apfel verindert werden. Alle Spieler mit Tagelchnermarker
haben in dieser Runde durch jeden dieser Marker also 1 Aktion
zusitzlich und sind in dieser Runde entsprechend haufiger am Zug.
Alle Tagelohnermarker kommen nach gt

Beendigung der Runde zuriick auf das
Markttableau.

Der Apfel-Mistelmarker kann vom Spieler entweder als Apfel oder als Mistel verwendet werden. Wird er benutzt, kommt er

zuriick auf das Markttableau gelegt.

Mistelmarker einsetzen, um seinen gewdhlten Wiirfel auf
eine beliebige Augenzahl zu drehen. Anschliefiend zieht er die
entsprechende Figur um die neu gewdhlte Augenzahl.

Beispiel 2 | Verwendung

als Mistel:

Der Spieler kann mit Hilfe
des Apfel-Mistelmarkers
eine Bedingung der
Auftragskarte ignorieren.
Dadurch wird es leichter,
auch die schweren
Auftragskarten zu
etfiillen.




Modul 2: Die 8tadt Caerleon

Die Stadt Caerleon verdndert die Grundregeln des Spiels, indem es die sechs Grafschafien durch sechs Stadtviertel ersetzt. Anders als
die Grafschaften gelten in jedem Stadtviertel unterschiedliche Regeln. Da heifit es ,, Umdenken “ und neue Strategien finden, um auch
Jjetzt die Gunst von Merlin und das Spiel zu gewinnen.

I@ielmaterial & zxmdemngen im Spiclaufbau

* 6 Stadtviertel (Doppelseitig)

Vorderseiten mit
unterschiedlich farbigen
Ddchern:

Miinzerei, Hindler, Obstgarten, Schmiede, Steinbruch, Niherei Riickseiten: Einfarbige Ddcher

1) Die sechs Stadtviertel werden farblich
passend — zu erkennen an der Dachfarbe
unter dem Aktionsbanner — auf die
jeweiligen Grafschaften gelegt.

2) Die Schilde, Baumaterialien und Flaggen
werden farblich sortiert auf die Schmiede,
den Steinbruch und die Naherei gelegt. Die
Miinzen kommen auf die Miinzerei und
Apfel und Misteln auf den Obstgarten.

Aufbauvariante: Die sechs Stadtviertel konnen auch beliebig
auf die Grafschafien verteilt werden. Dazu verwenden die
Spieler die Riickseite (einfarbige Décher) der Stadtviertel.
Das jeweilige Stadtviertel ist tiber ein Grafschafisfeld auf dem
Rondell angeschlossen und nimmt dann die entsprechende
Farbe des Grafschafisfeldes an.

Anderungen im Spiclablauf

Wichtig: Uberall da, wo in den bisherigen Regeln von ,,Grafschafien* gesprochen wird, muss dieses nun sprachlich durch
Stadviertel“ ersetzt werden.

Die Aktionen des Aktionsrondells
Grafschaftsfelder (x6)

Fiihrt ein Spieler die Aktion eines der sechs

Beispiel:
Der gelbe Spieler setzt die

Grafschaftsfelder aus, so setzt er einen seiner Gefolgsleute Hofdame im Stadtviertel

5 B bl d i d d ein und platziert einen
von seinem Burgtableau oder aus einem der anderen e
5 Stadtviertel in das entsprechende Stadtviertel ein. Dach.

Dabei hat nur die Hofdame einen festen Platz. Steht dort
schon die Hofdame eines anderen Spielers, so nimmt
dieser Spieler sie zuriick auf sein Burgtableau.




Die zwei tibrigen Plitze konnen beliebig durch einen

der drei anderen Gefolgsleute besetzt werden. Wird ein
Gefolgsmann eingesetzt, der schon im Stadtviertel vertreten
ist, so verdrangt der neue Gefolgsmann den alten, welcher
zum entsprechenden Spieler zuriickgeht. Sind beide Plitze
belegt und ein neuer Gefolgsmann wird eingesetzt, der
noch nicht im Stadtviertel vertreten ist, so wahlt der Spieler
einen der zwei Gefolgleute, der zum entsprechenden Spieler
zuriickgeht.

\ Beispiel: Der blaue Spieler
setzt die Hofdame ein und
verdringt somit die Hof-
dame des griinen Spielers.
Dann setzt er einen Ein-
Sflussmarker zu dem griinen
Einflussmarker dazu.

Beim Einsetzen der Hofdame nimmt der Spieler einen
seiner Einflussmarker von seinem Burgtableau (soweit
vorhanden) und stellt ihn auf das Stadtviertel zu den
anderen Einflussmarkern.

Die Aktionen der anderen drei Gefolgsleute hingen vom jeweiligen Stadtviertel ab. Welcher Gefolgsmann welche Aktion in
welchem Stadtviertel ausfiihrt, wird im Folgenden erlautert:

Steinbruch: Schmiede: Nibherei:
Baumeister: Schildknappe & Schildknappe: Baumeister & Flaggentriger: Baumeister &
Der Spieler Flaggentriger: Flaggentriger: Schildknappe:
nimmt sich zwei Der Spieler nimmt Der Spieler nimmt  Der Spieler nimmt Der Spieler nimmt  Der Spieler nimmt
Baumaterialien sich ein Baumaterial sich zwei Schilde sich ein Schild sich zwei Flaggen sich eine Flagge
seiner Wahl. seiner Wahl. seiner Wahl. seiner Wahl. seiner Wahl. seiner Wahl.
@O @,
A e o NS =
Miinzerei: Obstgarten: Hindler:
Baumeister, Schildknappe & Flaggentriiger: Baumeister, Schildknappe & Flaggentriiger: Baumeister, Schildknappe & Flaggentriger:
Der Spieler nimmt sich 2 Goldmiinzen aus Der Spieler nimmt sich 2 Apfel und/oder Der Spieler kann bis zu vier

dem Vorrat, soweit vorhanden. Misteln aus dem Vorrat. Tauschgeschéfte durchfithren. Fiir ein

8 | 59 4 ; Tauschgeschéft gibt er eine Flagge,
ein Schild, ein Baumaterial oder eine
Goldmiinze ab und nimmt sich dafiir eine
Flagge, ein Schild oder ein Baumaterial
seiner Wahl. Er kann auch eine Flagge,
b ein Schild oder ein Baumaterial gegen eine
Flagge, Baumaterial, Schild: Gefolgsmann: Goldmiinze tauschen. Die fiir den Tausch

Der Spieler darf sich eine Flagge, Baumaterial  Der Spieler darf einen Gefolgsmann vom abgegebenen Ressourcen werden auf die
oder Schild in der Farbe nehmen, die der Burgtableau oder einer der anderen 5 jeweiligen Stadtviertel zuriickgelegt.
Dachfarbe (bzw. Grafschafisfeldfarbe) eines Stadtviertel auf ein Stadtviertel einsetzen,

Stadtviertels entspricht, indem er mindestens  auf dem er mindestens einen eigenen

einen elgenen Einflussmarker besitzt. Einflussmarker besitzt.

. . Beispiel: Der Spieler gibt zwei blaue Schilde,
Beispiel: Der gelbe Spieler kann die Schmiede eine Goldmiinze, sowie ein orangefarbenes

Beispiel: Der gelbe Spieler besitzt Einfluss im

lila Stadtviertel und darf sich somit ein lila zum Einsetzen seines Schildtrigers wihlen, da Baumaterial ab und wihlt dafiir drei schwarze
Baumaterial vom Steinbruch nehmen. er dort einen Einflussmarker besitzt. Flaggen und ein braunes Baumaterial.
5 /




Modul 3: Morgana

~ o
In der Hexenkiiche brodelt es. Morgana braut allerhand Trinke in ihren Zauberkesseln, welche die Spieler nutzen kénnen, um sich selbst Vorteile
zu verschaffen oder Mitspieler zu behindern. Allen Spielern steht mit Morgana eine zusdtzliche Aktion in der Runde zur Verfiigung!

Iépielmateria[ & zxmderungen im Spiclaufbau

* 1 Hexenkiichentableau ,2 2@ smﬁ * 4 Morgana Wiirfel 9 @ e e ¢ 7 Hexenhaus
¢ 1 Trinkhorn
* 11 Vergifteter Apfel

* 1 Morgana-Figur * 5 Kesselmarker

* 6 Morgana
Einflussmarker

* 4 Sternmarker

1) Das Hexenkiichentableau wird an den Spielplan
angelegt.

2) Die vergifteten Apfel werden oben links auf das Tableau
gelegt, die 4 Sternmarker rechts auf die entsprechenden
Felder. Die 4 Morgana Wiirfel werden gewiirfelt und je
einer auf jeden der Sternmarker platziert, ohne dabei die
Augenzahl zu verdndern. Wird ein Drilling oder Vierling
gewiirfelt, wird solange mit allen Wiirfeln gewiirfelt, bis

kein Drilling oder Vierling gewiirfelt wird. Das Trinkhorn
wird oben in der Mitte des Tableaus platziert.

3) Die 5 Kesselmarker werden gemischt und dann einer nach 4) Die 7 Hexenhiuser werden neben das Umland gelegt. Die
dem anderen mit einer beliebigen Seite nach oben von links nach Morgana-Figur und die 6 Morgana Einflussmarker werden neben
rechts auf ein Kesselfeld auf dem Tableau gelegt. dem Tableau abgelegt.

Andemngen im Spiclablauf

Durch Morgana hat jeder Spieler einen zusatzlichen Zug pro Runde. Anstatt einen seiner Ritter-, Merlin- oder Arthur Wiirfel fiir den Zug
zu nutzen, wahlt er einen noch vorhandenen Morgana Wiirfel vom Hexenkiichentableau und fithrt mit diesem seinen Zug aus. Den unter
dem entsprechenden Wiirfel liegenden Sternmarker nimmt der Spieler zu sich auf sein Burgtableau, um anzuzeigen, dass er d1ese Runde

keinen weiteren Morgana Wiirfel mehr nehmen darf. Am Ende einer Runde
werden alle Sternmarker wieder zuriick auf das Tableau gelegt und die Morgana
Wiirfel erneut gewtirfelt und auf den Sternmarkern platziert. Der Morgana
Wiirfel kann auf mehrere Arten auf dem Hexenkiichentableau eingesetzt werden.
Hinweis: Die Augenzahl 6 kann als 6 oder jede andere Augenzahl verwendet werden kann.

Vergifteter Apfel

Egal welche Augenzahl der Morgana Wiirfel zeigt und wie viele Wiirfel schon auf diesem Feld liegen, kann der Spieler ihn einsetzen um
1 vergifteten Apfel zu erhalten.

Der Wiirfel wird oben links auf das Tableau gelegt und der Spieler
nimmt den vergifteten Apfel zu sich auf sein Burgtableau. Der
vergiftete Apfel kann von dem Spieler in einem seiner folgenden
Ziige eingesetzt werden, um einen seiner Wiirfel — Ritter, Merlin,
Arthur oder Morgana — auf eine andere Seite zu drehen. Die neue
Augenzahl muss er von einem beliebigen, diese Runde noch nicht
benutzten, Wiirfel eines Mitspielers ,,zwangstauschen. Das heift,
die Augenzahlen der beiden Wiirfel werden ausgetauscht. Beide
Spieler drehen ihre Wiirfel auf die jeweils eingetauschte Seite.

(6)




Trinkhorn

Der Spieler muss die Summe 7 erreichen, um den Morgana Wiirfel beim Trinkhorn einsetzen zu diirfen.

Die Summe errechnet sich durch die Augenzahl des Wiirfels, +1
fir jedes Baumaterial und/oder jede Goldmiinze, die der Spieler
zuriick in den Vorrat legt. Erreicht der Spieler die Summe 7, so
legt er den Wiirfel oben in die Mitte des Tableaus und erhalt sofort
das Trinkhorn, entweder vom Tableau oder von einem Mitspieler,
einen vergifteten Apfel und 1 Punkt. Das Trinkhorn stellt er neben
sein Burgtableau. Pro Runde konnen hier mehrere Spieler ihren
Morgana Wiirfel einsetzen. Das Trinkhorn bleibt solange bei
diesem Spieler, bis ein anderer Spieler durch das Einsetzen des
Morgana Wiirfels auf diesem Feld das Trinkhorn zu sich nimmit.
Wer das Trinkhorn am Ende einer Runde besitzt, erhilt sofort
Punkte in Hohe der gerade abgeschlossenen aktuellen Runde.

Hexenkessel

Der Spieler kann einen der unbesetzten Hexenkessel entsprechend der Augenzahl auf dem Morgana Wiirfel wihlen.
Er legt den Wiirfel auf das der Augenzahl entsprechende Feld ) : ! .
unter dem Hexenkessel, sofern es noch nicht belegt ist und fiihrt

dann folgende Aktionen in Reihenfolge aus:

a) Morgana-Figur bewegen

Liegt die Morgana Figur noch neben dem Hexenkiichentableau,
kann der Spieler Morgana auf ein beliebiges Grafschaftsfeld auf
dem Aktionsrondell einsetzen, auch wenn dort eine Figur steht.

Liegt Morgana bereits auf einem Grafschaftsfeld, versetzt der
Spieler Morgana im oder gegen den Uhrzeigersinn auf die
angrenzenden Grafschaftsfelder. Dabei kann Morgana maximal so
viele Grafschaftsfelder versetzt werden wie die Zahl oberhalb des
gewihlten Hexenkessels angibt.

Das Grafschaftsfeld auf der Morgana liegt, ist jetzt blockiert

und darf nicht mehr betreten werden. Es wird von anderen

Figuren einfach iibersprungen und nicht mitgezéhlt. Aus der

entsprechenden Grafschaft darf keine Ressource — Schild, Flagge °
oder Baumaterial - mehr genommen werden, bis Morgana ®
versetzt wird.

Modul 2: Die Stadt Caerleon - Hier blockiert Morgana das entsprechende Stadtviertel. Ist zum Beispiel die Schmiede besetzt, kann kein Spieler
mehr einen Schild erhalten, bis Morgana versetzt wird!

b) Kesselmarker ausfiihren

Der Spieler fiihrt die Aktion des auf dem Hexenkessel liegenden Kesselmarker aus. AnschlieBend dreht er den Kesselmarker auf die andere Seite:

Verhexen:

Der Spielef darf einen seiner Der Spieler darf die Felder von
Wiirfel - Ritter, Merlin oder Merlin und Arthur tauschen.
Arthur - auf eine beliebige Seite Alternativ darf er das Feld seines
drehen. Alternativ darf er einen Ritters mit dem Feld eines Ritters
Ritterwiirfel eines Mitspielers auf eines Mitspielers tauschen.

eine beliebige Seite drehen.




Hexengold:

Gegen Abgabe zweier beliebiger
Ressourcen — Schild, Flagge und/oder

Baumaterial — erhélt der Spieler drei

Goldmiinzen aus dem Vorrat.

Gegen Abgabe von zwei Goldmiinzen i
Ressourcen — Schild, Flagge und/oder \ \ s € > . /' ‘ _
Baumaterial - aus der Grafschaft, die oz ey

Morgana blockiert.

erhilt der Spieler drei beliebige Beispiel: Der Spieler bezahlt zwei

Goldmiinzen und entscheidet sich zwei

® Flaggen und ein Baumaterial aus der

& Grafschaft zu nehmen, in der Morgana
' gerade platziert ist.

Modul 2: Die Stadt Caerleon — Hier bekommt der Spieler drei beliebige Ressourcen, die es in dem jeweiligen von Morgana blockierten Stadtviertel
gibt. Auf dem Markiplatz gibt es keine Ressourcen.

Hexenhaus:

% ' f"\ Der Spieler legt ein Hexenhaus aus dem
Vorrat (sofern vorhanden) auf ein eigenes
Rittergut im Umland. Dadurch zahlt das
Rittergut bei der Umlandwertung wie zwei Rittergiiter. Besitzt
der Spieler kein Rittergut ohne Hexenhaus im Umland, darf
der Spieler die Aktion nicht ausfithren. Gewinnt der Spieler die

Beispiel:

Der rote Spieler
erhdlt bei der
Umlandwertung
insgesamt

10 Punkte
6+3+1).

entsprechende Umlandwertung und muss keine Punkte teilen,
erhélt er fiir jedes Hexenhaus auf einem seiner Rittergiiter

1 Punkt zusétzlich. Nach einer Wertung kommen alle Rittergiiter
mit einem Hexenhaus zuriick in den Vorrat des jeweiligen
Spielers und die Hexenhéuser in den allgemeinen Vorrat.

Erweiterung Arthur: Alle Rittergiiter in einem Gebiet mit eigenem oder fremdem Hexenhaus miissen nach einer Wertung abgerissen werden und
gehen zuriick in den Vorrat der Spieler. Befindet sich ein Burg-Plittchen unter einem Rittergut, wird dieses nicht abgerissen (Sir Gaheris Fahigkeit).

" Der Spieler platziert (sofern vorhanden)
\ zwei Morgana Einflussmarker aus
dem Vorrat in zwei unterschiedliche
Grafschaften/Stadtviertel. Einer
kommt in die Grafschaft/Stadtviertel,
welches von Morgana blockiert wird und einer kommt in die
gegeniiber liegende oder angrenzende Grafschaft/Stadtviertel.
Steht in der entsprechenden Grafschaft/Stadtviertel ein eigener
Einflussmarker, auf dem noch kein Morgana Einflussmarker steht,
so wird der Morgana Einflussmarker oben aufgesetzt. Ansonsten
wird er normal dazugestellt. Ein eigener Einflussmarker mit
einem oben draufgestellten Morgana Einflussmarker zahlt bei
der Wertung wie zwei eigene Einflussmarker. Alleinstehende
Morgana Einflussmarker zihlen fiir keinen Spieler, sondern fiir
Morgana. Morgana erhalt bei einer Einflusswertung keine Punkte,

Beispiel: Der rote Spieler gewinnt die
Einflusswertung dank des Morgana
Einflussmarkers und erhdlt 4 Punkte.

nimmt anderen Spielern aber eventuell Punkte weg. Nach einer o >

Wertung werden alle Morgana Einflussmarker zuriick neben Beispiel: Morgana gewinnt die 8

das Hexenkiichentableau gestellt und jeder Einflussmarker mit Einflusswertung und weder der ~—

einem Morgana Einflussmarker obenauf muss zuriick auf das st R S QUEEN
. . erhalten Punkte. (<)}

Burgtableau des jeweiligen Spielers gestellt werden. GAMES
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