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Ein Spiel von Nicolas Poncin fiir 2 - 5 Spieler ab 8 Jahren. Spieldauer: 30 Minuten.

‘ éPIELGE§CﬂICH ! E ;

Gewinne das Herz der Holden Isolde und mache damit deinem Ritterstand alle Ehve. In einer Werbvmgs—

phase von 6 Monaten solltest du beim Lanzenstechen und im Tumierkampf g[éinzen, geféihrliche Grals-
suchen bestehen und dir Zeit ﬁ'u' Studien in der Bibliothek nehmen. Natiirlich sind auch Barmherzigkeit
und Galanterie geﬁfagt, wenn du deiner Herzensdame die Auﬁvarhmg machst. Wenn du im Konkwrrenz-
kampf mit den anderen Rittern evfolgreich bist, wirst du der ruhmreiche Ritter sein, der um die Hand der
Holden 1solde anhalten dauf

RLE TER

7 Sp Le[bre‘cter

Ho[d 1solde Lanzenstechen Turnierkampf Studien oni Gralssuche Barmhermgkelt

Achtung: Die Riickseiten der Spielbretter (mit Rand) kommen
nur als Spielvarianten (Beiheft) zum Einsatz.

Beispiel eines Spielbretts:

2 X Ubersicht der Siegpvmkte, die
Spielrunden, an deven Ende / ) 2 — 4 b bei den Wertungen gewonnen

diese Disziplin gewertet wird. - e fautid oder verloven werden kénnen.

Spielrunden, an deven Ende
die Spielsteine auf das Startfeld

zuriickgestellt werden.

Symbol der entsprechenden
Disziplin.

1 Pergamentrolle 1 Sanduhr als Rundenanzeiger

50 runde Spielsteine zum Zihlen der

Schwert ,Excalib
(10 Marker in 5 Farben) Spielrunden %— _ 15chwe xca‘l ur

» ﬁiv den Startsp ieler

52 Spielkarten (jede dieser Karten ist mittels eines Symbols einem Spielbrett zugeordnet)
74 Schilde mit den Farben und Symbolen der einzelnen Disziplinen. Sie entsprechen den Punkten,
\\ die die Spieler withrend des Spiels gewinnen kinnen.




Zusiitzliche Komponenten fiir die Spielvarianten:

1 Spie[brett ,Magie

1 Karte ,,Herausfovdemng“ (Variante ,Holde Isolde)

1 Karte ,Lancelot* (2~Spie[er~\/ariante ,Lancelot®)

1 Karte ,Studien: Geheimer Kodex* (Variante ,Studien)
1 Kelch (Variante ,Lanzenstechen und Tumierkampf “)
2 Schriﬁrol[en (Variante ,,Kéinig“)

38 zusitzliche Schilde

‘ EPIEgyORBEREETU NG ;

Startaufstellung fiir 5 Spieler:

=

¢ Die Spierretter werden mit der Vorderseite (ohne Rand), wie oben a’ogebildet in die Tischmitte ge[egt
Die Sanduhr kommt auf das erste Feld (,1“) der Pergamentroﬂe.
Die Karten werden gut gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.

Die Schilde werden sortiert und neben die entsprechenden Spielbretter gelegt.
\)}eder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich die zugehdrigen 10 Spielsteine. Auf die Startfelder eines
jeden Spielbretts wird von jeder Farbe 1 Spielstein gelegt. Die Reihenfolge im Stapel spielt zu Spielbeginn keine
Rolle. 3 Spielsteine behiilt jeder Spieler vor sich. Sie dienen der Zuordnung der Farben zu den Spielern
und werden verwendet, wenn ein Spieler eine komplette Runde auf einem Spielbrett vollendet hat.

\)Der galanteste Spieler legt Excalibur vor sich ab und beginnt das Spiel.
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_]eder Spie[er tibernimmt die Rolle eines Ritters, der versucht, in den einzelnen Diszip[inen der Beste zu
setn, um somit mégﬁchst viele Siegpvmkte zu gewinnen. Dazu muss er injeder Runde die Karten k[ug aus-
wihlen und sie r%ﬂ{niert sp ielen, um seine Spie[steine in den verschiedenen Diszip['men voranzubringen.
Wer nach der 6. Runde die meisten Siegpunkte erreicht hat, gewinnt das Herz der Holden Isolde!

RLE LA

Eine Sp ielrunde besteht aus 5 Phasen, die nacheinander o -] ed.er Sp teler erhilt 5 Karten.
und in der fo[genden Reihenfolge durchgeﬁihrt werden: @ We L’cergalo evon Karten.

@ Jeder Spieler erhilt 5 Karten @ Ausspielen von 4 Karten.

O Wertung(en).
Der Startspieler mischt alle Karten und verteilt Furiicksetzen der Sielste
reihum an jeden Spieler verdeckt 5 Karten. e urucksetzen dev opteisteme

und Startspielerwechsel.

@ Weitergabe von Karten
Alle Spieler withlen aus ihren 5 Karten gleichzeitig 1 Karte aus, die sie fiir sich behalten machten. Diese
[egen sie verdeckt vor sich ab. Die 4 verbleibenden Karten gibt _jeder verdeckt an seinen linken bzw. rechten
Mitsp ieler weiter und erhilt 4 Karten von seinem rechten bzw. Linken Mitspie ler*. Von den 4 Karten wihlt
jeder erneut 1 Karte aus, die er verdeckt vor sich ablegt. Dann werden die verbleibenden 3 Karten an den
linken bzw. rechten Nachbarn weitergegeben*. Dies geht S0 (ange weiter, Ioisjeder Sp ieler nach und nach 5
Karten ausgewihlt und verdeckt vor sich liegen hat. Diese 5 Karten nimmt jeder Spieler auf die Hand. Sie
werden ﬁ/'lr diese Spie lrunde verwendet. (* Die Richtung, in der die Karten weitergegeben werden, wechselt jede Runde, su.)

Die Richtu‘ng, in der die Karten unter den Spie lern weiter- I Ruunde Lerden die Karten im Uhrzeigersinn

gegeben werden (entweder nach links oder vechts), wird alf

dem Rundenzihler durch einen kreisfb'rmigen Pfeil um die ﬁ
aktuelle Spie(nmde angezeigt. Cl/ !I) =

In Runde ITwerden die Karten gegen den Uhr-
zeigersinn weitergegeben (also nach rechts).

weitergegeben (also nach links).

@ Ausspielen von 4 Karten
Beginnend mit dem Startspieler, wihlt jeder Spieler der Reihe nach 1 seiner Handkarten und spielt
sie aus. Das Ausspielen der Karten erfolgt immer reihum im Uhrzeigersinn. Die Farbe bzw. das Symbol

der gespielten Karte bestimmt das Spielbrett (Disziplin), auf dem sein Spielstein vorwirts bewegt wird.
Der Zahlenwert der Karte gibt an, wie weit (,2% ,3 ,4“ oder ,5“ Felder).

Die Spieler spielen auf diese Weise im Uhrzeigersinn Beispiel: Beim Spielen
abwechselnd eine Karte aus ihrer Hand, bis jeder Sp ieler 2 , A | dieser Karte zieht der

4 seiner 5 Karten gespie[t hat: N Spieler seinen Spielstein

= auf dem Spielbrett der
Ach’amg: Die 5. Karte wird nicht gespie[t [ Y e

Sie wird ungenutzt auf den Ab [agestape[ gelegt. s 3 Feldervor.




Anmerkung: Mit den Karten fiir ,Lanzenstechen” und ,Turnierkampf* kann ein Spieler sich entscheiden, in welcher der
beiden Disziplinen er vorwiirts zieht. Der Wert der Karte kann nicht zwischen den beiden Disziplinen aufgeteilt werden,

um auf beiden Spielbrettern vorwirts zu ziehen.

Beachte: Beendet ein Spie[ste'm seine Bewegung auf einem Feld, auf dem sich bereits ein oder mehrere
andere Sp ielsteine loeﬁnden, wird er oben auf ge[egt. Bei einer Wertung ist ein oben [iegendev Sp ielstein

weiter vorne p[a‘tziert als ein direkt unter thm ['Legender.

Anmerkung: Sofern der Stein eines Spielers im Laufe des Spiels auf einem Spielbrett eine komplette Runde absolviert hat,
wird ein zweiter Stein der gleichen Farbe (von den Steinen, die am Anfang des Spiels iibrig geblieben sind) oben auf den
Stein gelegt. Die beiden Steine ziehen von nun an immer zusammen voran. So ist ersichtlich, welcher Spielstein schon eine
komplette Runde hinter sich hat. Ausnahme: Die Spielsteine beim ,Konig ziehen nie tiber das 12. Feld hinaus. Das 12. Feld
muss dort nicht direkt erreicht werden, iiberzihlige Bewegungspunkte knnen beim ,Kénig* verfallen.

@ Wertung

Manche Diszip[inen wie z.B. Holde Isolde, ,Lanzenstechen”, ,,Tumierkampf “und ,Studien“ werden nach

Jeder Runde ausgewertet. Andere nur nach bestimmten Sp ielrunden, die auf den Sp ielbrettern oben links

in einer Pergamentrolle angegeben sind.

Beispiel: Beispiel:
Die Sp ieler gewinnen oderverlieren Weerg naoc{h Werjmg nach
Punkte, abhiingig von ihrer Position Runde 3 und 6 Runde 6

auf dem j ewethgen Sp ielbrett. Erster ist der Sp ieler, dessen Spte[stem auf dem Spte[brett am weitesten

vorne liegt. Umgekehrt ist der Spieler letzter, dessen Spielstein am weitesten zuriickliegt.

Zur Erinnerung: Wenn sich mehrere Spielsteine auf dem gleichen Feld befinden, ist bei einer Wertung ein oben liegender
Spielstein weiter vorne platziert als ein direkt unter ihm liegender. D.h. der Spielstein, der zuletzt auf das Feld gezogen

wurde, wird bevorteilt.

Besonderheiten bei der Wertung der ,Holden Isolde*:

Bei der Wertung wird die ,Holde 1solde” immer zuerst ausgewertet.
Die Sp ieler gewinnen dabei keine Punkte, sondern diivfen einen ihrer Spie[steine auf einem belieb igen

Spielbrett (auch auf ,Isoldes” Spielbrett) nach vorne ziehen.
Zunichst werden die 3 Bestplatzierten bestimmt. Sie fiihren die Wertung in folgender Reihenfolge aus:
1. Der drittplatzierte Spieler (bei 4 oder 5 Spielern) zieht einen seiner Spielsteine
(auf einem beliebigen Spielbrett) um 1 Feld vor.
Der zweitplatzierte Spieler zieht einen seiner Spielsteine
(auf einem beliebigen Spielbrett) um 2 Felder vor.
Und schliefSlich zieht der erstplatzierte Spieler einen seiner Spielsteine
(auf einem beliebigen Spielbrett) um 3 Felder vor.




Die Wertung wird oben rechts auf dem Spielbrett durch die folgenden Symbole zusammengefasst:

Werhmgsrichhmg

[1) +1 Feld fiir den Drittplatzierten ) R Letzter auf dem Spie”orett)

(nur beim Spiel mit mindestens 4 Spielern) |

Beachte: Die beiden Bestp[atzierten bei der ,Holden Isolde” kénnen nur einen ihrer Spie[steine um zwei

bzw. drei Felder vorziehen. Es ist nicht erlaubt, den Bonus auf mehrere Spielsteine aufzuteilen.

Anmerkung: Fiir die Zuteilung der +1/+2/+3 Zusatzfelder ist die Rangfolge der Spieler bei der Holden Isolde zu Beginn
der Wertungsphase ausschlaggebend (diese Rangfolge kann sich durch den Gewinnvon Zusatzfeldern indern, wenn die
Spie[er sie bei der ,Holden Isolde“ nutzen).

Spezielle Regel fiir 3 Spieler: Bei 3 Spielern gibt es fuir den 3. Platz keine Zusatzfelder.

Wertung der anderen Disziplinen:

Der Startspieler ist fiir das Verteilen der Schilde an die Spieler zustiindig. Dies kdnnen Schilde
mit positiver oder negativer Punktzahl sein. Die Schilde werden von den Spielern verdeckt
aufbewahrt. In den Diszipﬁnen Lanzenstechen, T umierkampf “und ,Gralssuche* gewinnen
die Spieler Punkte abhingig von der Platzierung ihrer Spielsteine.

(3) 3 Punkte fiirr den Erstplatzierten )i_' \y '-—CEvsteV auf dem Sp iervett)
|
(2) 2 Punkte fiir den Zweitp[atziertenD/" \) ‘

.. . . N\
1)1 Punkt fiir den Drittplatzierten ) - Letzter auf dem Spie[brett)
(nuar beim Spiel mit mindestens 4 Spielem) )

Gralssuche S

Spezielle Regel fiir 3 Spieler: Bei 3 Spielern gibt es fiir den 3. Platz keine Punkte.

Studien und Barmherzigkeit

In den Diszqo[inen LStudien” und ,,Barmherzigkeit“ verlieven die am weitesten hinten [iegenden Spieler Punkte.

(Der Spieler; dlessen Spielstein auf' dem )
vorletzten Platz ist, verliert 1 Punkt

er nimmt sich ein Schild mit -1).

\( J
Y - . . . N\
Der Spleler, dessen Sptelstem auf dem

letzten Platz ist, verliert 3 Punkte

(er nimmt sich ein Schild mit -3).

- /

Barmherzigkeit




Verbleib eines Spielsteins auf dem Startfeld

Sofern ein Spielstein bei einer Wertung immer noch auf dem Startfeld steht, befindet sich der Spieler automa-
tisch an letzter Position. Trﬁt dieser Fall ﬁ'ﬂf mehrere Sp ieler in den Diszip[inen ,Studien” und ,,Barmherzigkeit“
zu, so erhiilt jeder dieser Spieler jeweils die fiir den letzten Platz vorgesehenen Minuspunkte. Auf dem Startfeld
spielt die Reihenfolge der Spielsteine keine Rolle, alle sind auf dem letzten Platz. Der Schild fiir den vorletzten

Platz wird trotzdem vergeben, auch wenn es mehvrere Sp ieler an letzter Position gibt
Konig

Beim ,Konig" erzielen die Sp ieler Punkte in Abhéingigkeit des Feldes, auf dem sich ihr Sp ielstein beﬁndet.
I\

Spie[ev mit einem Spie[stein auf den ersten
ﬁinf Feldern des Sp[e[bretts erhalten o Punkte./

Spie[sr mit einem Spie[stein auf den Feldern A

6 bis 11 des Spielbretts erhalten 6 Punkte. )

Spie[er mit einem Spielstein auf dem Feld 12 D
des Spie[bveﬂ‘s erhalten 12 Punkte,

/

Das 12. Feld muss hier nicht direkt erreicht werden, iiberzihlige Bewegungspunkte knnen beim ,Konig* verfallen.

@ Zuriicksetzen der Spielsteine und Startspielerwechsel
Nach der Wertung der 3. Runde werden auf allen Spielbrettern bis auf ,Gralssuche“ und ,Barmherzigkeit*
alle Spielsteine auf das jeweilige Startfeld des Spielbretts zuriickgesetzt.
Nach jeder Spielrunde wird der Spieler links vom aktuellen Startspieler neuer Startspieler fiir die nichste
Runde. Er legt Excalibur vor sich ab.

Fiir die neue Runde wird die Sanduhr auf der Pergamentrolle um ein Feld weiter gezogen.

(SPIELENDE

Das Spiel endet nach Wertung der 6. Spielrunde. Jeder Spieler zihlt die positiven

Punkte seiner Schilde zusammen. Davon zieht er die negativen Punkte, die thm
zugeteilt wurden, ab. Der Spieler mit den meisten Punkten wird zum

Sieger erklirt und davf um die Hand der Holden 1solde anhalten.

Bei Gleichstand zwischen mehreren Sp ielern gewinnt der Spieler,

der auf dem Spielbrett der ,Holden Tsolde am weitesten vorne [iegt
,_',___. HRITTENENSPIEL FUR MUTIG

Wer das Spiel schon besser kennt, kann den Wettkampf zwischen den Spielern mit folgenden 3 Regeln

anspmchsvol[er gesta[ten.

1. Vorteil ﬁir den Startsp ieler bei der Wertung

Unmittelbar vor der Wertung hat der Startsp ieler das Recht, einen Gleichstand auf einem Feld zu seinen
Gunsten zu beeinﬂussen. Ist sein Sp ielstein mit anderen Sp ielsteinen gestapelt auf dem g[eichen Feld,
hat der Startsp ieler das Recht - und zwar auf genau einem Tableau - seinen Sp ielstein als obersten

auf die anderen zu [egen.




2. Wertung der ,Holden Isolde”

_]eder ders ﬁihvenden Sp ieler auf dem Sp ielbrett der ,Holden 1solde* ﬁihrt zunichst seinen Bonus-Zug

entsprechend der Wertung aus (je nach Position einen Spie[stein seiner Wahl 1, 2, bzw. 3 Felder vorwirts
ziehen). Danach miissen die 3 fithrenden Spieler sofort ihren Spielstein auf dem Spielbrett der ,Holden

Isolde“ um ein Feld nach hinten riicken.

3. Zuriicksetzen der Spielsteine

Nach der 3. Wertung der Sp ielbretter ,Holde Isolde®, ,Lanzenstechen”, ,,Tumierkampf “und ,Studien”,
zieht nur der an letzter Position befindliche Spieler seinen Spielstein auf das Startfeld zuriick. Der an
vorletzter Position beﬁnd[iche Sp ielstein kommt auf das 1. Feld, der drittletzte auf das 2. Feld usw.
Das hey3’c, dass alle Sp ielsteine nacheinander auf die ersten Felder der Sp ielbretter ziehen, wobei die

Reihenfolge unter den Spielsteinen erhalten bleibt (und mit dem letzten Spielstein begonnen wird, der auf
das Startfeld kommt).

Beispiel:

Zur Erinnerung: Wenn sich mehrere Spielsteine auf dem

~EINE SPIELRUNDE~ gleichen Feld befinden, ist ein oben liegender Spielstein
1. 5 KARTEN VERTEILEN weiter vorne platziert als ein direkt unter ihm liegender.

2. 1 KARTE BEHALTEN, e Er zieht daher ein Feld weniger zuriick als der unter ihm

gff ;ﬁlgf gjng ‘.% w liegende. Beim , Konig* beginnen alle Spieler wieder vom

Dies so lange wiederholen, . Startfeld.
bis jeder wieder 5 Karten hat.

> 3. 4 KARTEN SPIELEN
Im Uhrzeigersinn, beginnend
beim Startspieler -
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