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Wer macht in Lauda-Konigshofen

ein Bombengeschéft?

Spielfiguren
(Handler)

Pllgerharten Schuldscheine Schlossprivilegien
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Das Leben im 16. Jahrhundert ist wahrlich kein
Zucherschlecken! Auch Lauda-Konigshofen ist
in Aufruhr: Von Heckfeld bis Oberbalbach treibt
der Schwarze Ritter sein Unwesen. Am meisten
leiden die Kaufleute unter der beriichtigten Ge-
stalt, denn auf seinen Raubziigen sind sie sein
bevorzugtes Angriffsziel.

Die drtliche Handlergilde verbiindet sich also

zu einem Gegenangriff. Gemeinsam wollen sie
den Schwarzen Ritter vertreiben und seine Burg
dem Erdboden gleichmachen. Dazu sind jedoch
einige Kanonenkugeln erforderlich - und diese
sind kostspielig. Der Wettlauf ums ,,Bomben-
geschft” beginnt ...

Die Spielvorbereitung wird im Aufbaublatt detailliert beschrieben. Das Spiel erstreckt sich iiber
7 Runden (bei 4-5 Spielern sind es 6 Runden). Die Rundenleiste regelt den Spielverlauf. Jede Runde

hat immer folgenden Ablauf:
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Nach dem Besuch am Markt ent-

scheidet ihr euch, wohin ihr ziehen
wollt. Ihr Ronnt nun entweder eure Waren
in den jeweiligen Ortschaften verkaufen
oder andere Aktionen ausfiihren, z. B.:

- Waren nachkaufen oder tauschen

- die Zugkraft des Ochsenkarrens
aufristen

- euer Gliick beim Taschenspieler
versuchen und dabei Geld gewinnen

- Pilger befordern

- Kanonenkugeln erwerben

- und noch vieles mehr. Die Moglichkeiten
sind sehr vielfaltig. Es lohnt sich, alle
zu kennen!

(Siehe Kapitel ,Tag")

In der Nacht zieht der Schwarze
Ritter umher und pliindert Handler,
die ihm begegnen, aus.
(Siehe Kapitel ,Nacht”) /i
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Spielziel: Es gewinnt, wer am Spielende -T

die meisten Kanonenkugeln erworben
hat. Denn er geniel3t das grol3te Ansehen
in der Bevdlkerung und hat am meisten
dazu beigetragen, den Schwarzen Ritter
aus Lauda-Kadnigshofen zu vertreiben. Nun
zieht hinaus und mehrt euren Reichtum!
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Ihr seid fahrende Handler und

versucht, eure Waren gewinn-
bringend an den Mann zu bringen. Seht
euch zundchst die offen liegenden Handels-
karten genau an. Sie zeigen, welche Waren
in welchem Ort nachgefragt werden und
wie viel fiir die Lieferung bezahlt wird.
Es gibt auch diverse Boni, z. B. fiir den
Verkauf mehrerer Waren gleichzeitig.
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! Die Herausforderung besteht nun
darin, euch am Markt geschickt

mit Waren einzudecken - und zwar

zu einem moglichst guten Preis. Dabei

misst ihr eifrig mit euren Mitspielern

verhandeln. (Siehe Kapitel ,Markt")
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Jede Runde beginnt immer mit dem Besuch am
Markt. Dazu werden alle Spielfiguren - egal
wo sie gerade stehen - nach Kdnigshofen zum
Markt gesetzt. Neben dem Spielplan werden
nun so viele Marktkarten, wie es Spieler gibt,
aufgedeckt.

Der Startspieler sucht sich als Erstes eine
Karte aus und bietet das Mindestgebot oder
einen von ihm gewahlten hoheren Betrag.
Reihum konnen die Spieler entweder das Gebot
um mindestens 10 Gulden erhdhen oder passen
und so aus der Versteigerung fiir diese Karte
aussteigen. Der Spieler mit dem hdchsten
Gebot zahlt seinen Einsatz an die Bank, nimmt
die entsprechenden Warenklotzchen vom
Warendepot und legt sie auf die jeweiligen
Felder seines Ochsenkarrens.

Als Nachstes sucht sich der Spieler, der links
vom Startspieler sitzt, eine Marktkarte aus

S

und die Versteigerung fir diese Karte beginnt.
Ein Spieler, der bereits eine Marktkarte erwor-
ben hat, wird fiir den Rest der Versteigerungs-
runde komplett Gibersprungen, d.h. er kann
keine weitere Karte mehr ersteigern. So erhalt
der letzte Spieler ohne Karte automatisch die
Karte, die {ibrig bleibt, zum Preis des Mindest-
gebots. Jeder Spieler erhalt somit in der Spiel-
phase ,Markt" &5 genau eine Karte.

Alle Marktkarten werden danach wieder
beiseitegelegt. Hat ein Spieler mehr Waren
erworben als auf seinen Ochsenkarren passen,
so ,verfallen” diese Waren und werden zuriick
auf das Warendepot gelegt.

Maximale Zuladung beachten!
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Startspieler:

Ich mochte diese
Waren haben und
biete 50 Gulden.

Das ist mir zu
viel. Ich bin raus!

Ich erhdhe auf
70 Gulden ...
..undich

auf 80!
|
]

}yl(napp bei Kasse?

Man kann jederzeit einen oder mehrere
Kredite Gber 100 Gulden aufnehmen,
pro Spielrunde aber immer nur einen.
Ein Kredit kann jederzeit zuriickgezahlt
werden. Bei der Riickzahlung sind pro
Schuldschein 150 Gulden fdllig. Die Karte

FyMehr Zughraft

Tipp: Es kann sich mitunter lohnen,
moglichst bald eine Erweiterung fiir
den Ochsenkarren zu erwerben, um
mehr Waren transportieren zu konnen.

geht zuriick an die Bank.
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Der Startspieler beginnt. Wer an der Reihe ist,
fiihrt nacheinander immer Folgendes aus:

Zu einem beliebigen Zeitpunkt:
Pilger befordern (optional)

Spielfigur bewegen (durch Ausspielen

i s Im Uhrzeigersinn sind die Spieler nacheinander

an der Reihe. Der Rundenmarker zeigt an, der
wievielte Zug gerade gespielt wird. War jeder
Spieler vier Mal dran, bricht die Nacht herein.

Handel abschlieRen oder Aktion
ausfiihren (beides optional)

~ 3 ) Blau erhdlt also den Zuschlag,
bezahlt 80 Gulden und ladt die
soeben ersteigerten Waren auf

seinen Ochsenkarren.
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Jedem Spieler stehen pro Spieltag fiinf Bewegungsplattchen mit unterschiedlichen Bewegungs-
punkten zur Verfiigung. Der Startspieler beginnt. Er entscheidet sich, wie viele Felder (Ortschaften)
er frei auf dem Spielfeld ziehen mdchte und dreht dazu das jeweilige Bewegungsplattchen um. Er
muss exakt so viele Felder ziehen wie dort aufgedruckt sind. Auf jeder Ortschaft diirfen beliebig
viele Handler stehen. Eine Ortschaft darf nur ein Mal pro Zug passiert werden. Die Bewegung muss
durchgangig erfolgen (keine Vor- und Zuriick-Schritte). Die Bewegung darf nicht in der Ortschaft
enden, in der sie begonnen wurde (das ist nur mit dem Bewegungsplattchen 0" erlaubt).

Achtung: Bei Hochwasser kann man die Tauberbriicken nicht iberqueren! Kann man bei Hochwasser :

nicht alle Bewegungspunkte ausfiihren, bewegt man sich so weit wie maglich.
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Beispiel: Der Spieler befindet sich beim Biichsen-
meister und will zur Kelterei. Er durchfghrt

zwei Felder (griine Linie) und dreht dazu das
Bewegungsplattchen 2" um.
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Oder er wahlt einen Umweg (rote Linie). Hier
durchfahrt er drei Felder und dreht dazu das
Bewegungsplattchen 3" um. Dies kann manchmal
sinnvoll sein, um bestimmte Bewegungsplatt-
chen aufzusparen.

" Hinweis: Die %> braunen Pfeile auf dem
Spielplan haben fiir die Bewegung der
Handler keine Bedeutung. Sie geben die

Bewegung des Schwarzen Ritters in der

Spielphase ,Nacht* vor.
R » v
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Die offen liegenden Handelskarten zeigen, welche Waren in welcher Ortschaft nachgefragt werden
und wie viel fir die Lieferung bezahlt wird. Um Waren zu verkaufen, musst du dich in der genannten
Ortschaft befinden. Dort angekommen legst du die entsprechenden Warenklotzchen in der fest-
gelegten Reihenfolge auf die Handelskarte und erhaltst dafiir den angezeigten Verkaufserlds. In einem

Spielzug diirfen beliebig viele Waren verkauft werden. Bonus beachten! e

Beispiel: Der Spieler liefert 2 x Salz und 1 x Wein ab. Dafir erhalt er insgesamt b
130 Gulden. Weil er wie unten beschrieben ,,3 und mehr Waren abgeliefert E@*E@*
hat, erhdlt er zusatzlich einen Bonus in Hohe von 30 Gulden. Sein Gesamterlds oo xh
belduft sich also auf 160 Gulden. Ist eine Ortschaft im Laufe des Spieltages E
vollstandig mit Waren beliefert, bleibt die Handelskarte dennoch liegen und
wird nicht durch eine neue ersetzt.
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Welche Aktionen in den einzelnen Ortschaften

maglich sind, wird im Kapitel , Aktionsfelder”
beschrieben.

PILEER BEFORDERN

Steht ein Handler in einer Ortschaft mit Pilger, ﬁ
Rann er diesen auf seinem Ochsenkarren mit- A~

nehmen. Der Pilger ,verbraucht” dabei 1 Gewichts- ﬁ ’ !

: ﬁ‘ ‘§ ttlerer Vorteil
einheit. Man zieht eine Pilgerkarte und erfahrt, : 3 sk sl
wo der Pilger hin will. Die Vorderseite verrat, wie ?‘? ﬁ e e
vorteilhaft die oben liegende Karte ist: A \

Liefert man den Pilger am Zielort ab, erhdlt man die auf der Karte genannte Belohhung. Die
Karte wird nach ihrem Einsatz wieder unter den Stapel gelegt. Was passiert, wenn man die

Pilgerkarte fiir eine Ortschaft zieht, auf der man gerade steht? Gliick gehabt! Du Rannst den= -

Vorteil sofort nutzen und die Pilgerfigur wieder auf den Spielplan stellen.

Einen Pilger, den man in eine Ortschaft gebracht hat, darf man im nachsten Spielzug nicht sofort
wieder von dort mitnehmen. Erst, wenn man die Ortschaft spater erneut ansteuert, kann der Pilger
wieder zusteigen.

Biichsenmeister (Heckfeld)

Erwirb Kanonenkugeln zur Bekdmpfung des Schwarzen T

Ritters! Die Preise steigen zunehmend, denn der Biichsen- o o o o o

meister wittert ein , Bombengeschaft”. R <

Lieferung inklusive: Nach dem Erwerb werden die
Bomben direkt auf die Munitionskiste gelegt.

Leichter Vorteil

Taschenspieler (Oberlauda)

Beim Taschenspieler kannst du mit Strategie und etwas Gliick deinen Geldbeutel aufbessern. Dazu
wiirfelst du, so oft du willst. Nach jedem Wiirfeln entscheidest du, ob du weiterwiirfeln mochtest.
Die Wiirfelaugen werden jeweils addiert.

- Bei mindestens 10 Punkten bekommst du 20 Gulden.
- Bei mindestens 20 Punkten bekommst du 40 Gulden.
- Bei mindestens 25 Punkten bekommst du 50 Gulden.

Aber Vorsicht: Bei einer 1 ist alles weg und das Spiel ist vorbeil
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Wagnerei (Sachsenflur)

Hier kannst du die Zugkraft deines Ochsenkarrens aufriisten:

- Die Mdglichkeit, bis zu 8 Waren transportieren zu knnen, Rostet 100 Gulden.

- Die Mdglichkeit, bis zu 10 Waren transportieren zu kdnnen, kostet 150 Gulden.

Lege nach dem Kauf das entsprechende Wagnereiplattchen auf deinen Ochsenkarren.

Kelferei/ Weberei/Salzhdndler / Schmiede

Kaufe Wein (Beckstein), Tuch (Unterbalbach), Salz (Marbach) und Werkzeug

(Oberbalbach) auch auRerhalb der Spielphase ,Markt" & zu steigenden Stiick-
preisen. Nach dem Erwerb nimmst du die Warenklgtzchen vom Spielplan und legst
sie auf deinen Ochsenkarren. Nachschub gibt es wieder in der néchsten Spielrunde. _

Lagerhaus (Lauda)

Hier ist es maglich, eigene Waren zu tauschen.
Dazu verteilt man auf seinem eigenen Ochsen-
Rarren beliebig viele Waren neu auf die vier
Warenarten Wein, Werkzeug, Tuch und Salz. Die
jeweiligen Klotzchen werden auf dem Ochsen-
Rarren einfach verschoben. Achtung: Gewiirze
kRdnnen nicht getauscht werden!

Beispiel: Aus 1 x Werkzeug wird 1 = Tuch.
Aus 2 = Wein wird 1 x Salz und 1 x Tuch.
Das Gewiirz muss unverandert liegen bleiben.

Klosterpforte (Gerlachsheim)

Alle Gaben, die sichtbar und nicht von weiRRen
Klosterkldtzchen verdeckt sind, hat der Kurier des
Bischofs zu Wiirzburg hier zur Abholung deponiert.
Nach der Mitnahme werden immer 2 weil3e Klotz-
chen beliebig nach aben oder unten verschoben.
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Markt (Kdnigshofen)

AusschlieBlich in der Spielphase ,Marht* ‘E’
nehmen alle Handler am regen Markttreiben
teil. Hier werden Waren versteigert. Siehe dazu
die Erklérung im Kapitel ,Markt". AuBerhalb
dieser Zeit hat der Markt geschlossen.

‘Schwarzmarkt (Deubach)
Tausche:

-3 beliebige Waren (Wein, Werkzeug, Tuch, Salz) gegen 1 Gewiirz oder 3« 0 *é

- 5 beliebige Waren (Wein, Werkzeug, Tuch, Salz) gegen 2 Gewiirze.

58 £

»D.i'é Warenart Gewdrz ist sehr kostbar und erdffnet dir im Spielverlauf einige Vorteile.

Schloss (Messelhausen)

Hier kannst du bestimmte Waren gegen wert-
volle Privilegien eintauschen. Zur Auswahl steht
jeweils das oben liegende Schlossplattchen.
Dazu werden die dort genannten Waren vom
eigenen Ochsenkarren zuriick auf das Waren-
depot gelegt. Du darfst immer nur ein Schloss-
plattchen besitzen. Erst wenn du es eingeldst
hast, darfst du das ndchste erwerben. Nach
dem Einsatz wird das Plattchen wieder unter
den Stapel gelegt. Was die einzelnen Privilegien
bedeuten, verrat die Karte , Schlossprivilegien®.
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Nachts versucht der Schwarze Ritter, Handler auszurauben. Die Ortschaft, in der er sein Unwesen
treibt, wird iiber die tibrig gebliebenen Bewegungsplattchen aller Spieler ermittelt.

Beispiel: Es wird zu dritt gespielt. Spieler Rot hat noch das Bewegungsplattchen ,,1“ offen vor sich
liegen. Bei Spieler Blau blieb 0" ibrig und bei Spieler Gelb ,,3“. Die Summe daraus ist 4. Der Schwarze
Ritter zieht also auf der vorgegebenen Route ( &> braune Pfeile auf dem Spielplan) vier Gebiete
weiter. Steht dort ein Handler, wird dieser ausgepliindert und verliert die Halfte seines Spielgelds. Bei
ungeraden Summen wird zu Ungunsten des Spielers gerechnet. Besitzt der Spieler z. B. 230 Gulden,
verliert er 120 Gulden.
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Bei Hochwasser kann der Schwarze Ritter die Briicken
nicht iberqueren und folgt hier den e blauen Pfeilen.

Wias passiert nach der Spielphase ,,Nacht“?

- Die Startspielerkarte wird im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler weitergegeben.
- Alle Warenkldtzchen auf den Handelskarten werden zuriick auf das Warendepot gelegt.
- Neue Handelskarten werden aufgedeckt.

- Die Warenvorrate auf den Feldern Weberei, Kelterei, Schmiede und Salzhandler werden aufgefillt.

- Die Spieler decken ihre Bewegungsplattchen auf.
- Ein neuer Tag beginnt mit dem Besuch am Markt!

Erreicht der Rundenmarker dieses Feld, wiirfelt der Startspieler. Die Wiirfelpunkte legen fest,
in welcher der nachsten Spielphasen ein zweites Mal Hochwasser auftritt. Zur Erinnerung
wird der blaue Hochwassermarker auf das entsprechende Feld neben der Rundenleiste gesetzt.
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Das Spiel endet, sobald der Rundenmarker in das
letzte Feld der Rundenleiste gesetzt wurde. Nun
wird die Burg des Schwarzen Ritters bombardiert.
Wer bis dahin am meisten Kanonenkugeln erworben
hat, gewinnt das Spiel.

Herzlichen Gliickwunsch, lhr habt den Schwarzen
Ritter aus Lauda-Konigshofen vertrieben und

euch damit die Sympathie der Biirgerschaft er-
spielt! Bei Gleichstand gewinnt, wer am meisten
Gulden besitzt.

Wer seinen Kredit bis Spielende nicht abgeldst hat,
wird Letzter, egal wie viele Bomben er bis dahin
erworben hat. SchlieRlich genieRt ein verschuldeter
Handler kein Ansehen in der Bevélkerung!
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