Wer geninut e Guusl des Priuzessiod \
M

—~F




Die bolde
Isolde

Ubersicht derverschiedenen Sp ielvarianten

|'
ISPIELMATERIAL
Zusiitzliche Komponenten fiir die Spielvarianten:

1 Karte ,Lancelot” (2 Spieler Variante ,Lancelot)

1 Spie[brett ,Magie" (Riickseite: Variante ,Galanterie®)
1Kelch (Variante ,Lanzenstechen und Tumierkampf “)
1 Karte ,,Herausfordemng“ (Variante ,Holde Isolde®) ’ (
1Karte ,Studien: Geheimer Kodex* (Variante ,Studien”)
2 Schriftrollen (Variante ,Konig*)

38 zusitzliche Schilde

SONDERREGELN FUR 2 SPIELER

[PARZIVAL-REGELN J

Das Spiel fiir 2 Spieler ist dem Spiel mit 3 Spielern dhnlich. Dabei ist der

3. Spieler ein ,neutraler”, fiktiver Spieler. Der Wechsel des Startspielers erfolgt
nach jeder Spielrunde. Der neutrale Spieler ist nie Startspieler. Mit Ausnahme
der Kartenauswahl bei der Weitergabe der Karten trifft der Startspieler fiir den

neutralen Spieler dessen Entscheidungen, wenn eine zu fallen ist.

Weitergabe der Karten
Die We itergaberichtung wird, wie auf der Pergamen’cro”e JRundenzihler* angegeben, jede Spie lrunde
gewechselt. Der Spieler, der dem neutralen Spieler die Karten weitergibt, legt fiir ihn die Karte mit dem
hachsten Wert verdeckt ab und gibt dann die restlichen Karten an den Gegenspieler weiter. Gibt es
mehrere Karten mit dem g[eichen héchsten Wert, mischt der Sp ieler alle Karten mit dem hdchsten Wert
und zieht zufillig eine Karte, die er danach verdeckt und ohne sie anzuschauen fiir den neutralen Spieler

ablegt. Die verbleibenden Karten werden dann an den Gegenspieler weitergegeben.

Ausspielen der Karten
Wenn der neutrale Spieler am Zug ist, zieht der Startspieler zufillig eine Karte aus dem Kartenstapel des
neutralen Spielers und riickt den Spielstein des neutralen Spielers entsprechend der gezogenen Karte

nach vorne.

\ Zur Erinnerung: Wenn der neutrale Spieler eine Entscheidung treffen muss, trifft sie der Startspieler.

Wird beispielsweise eine Karte mit doppelter Verwendung ,Lanzenstechen”/“Turnierkampf* gezogen,

 entscheidet der Startspieler, auf welchem Spielbrett der neutrale Spieler vorwirts zieht.
)




Wertung

Wenn der neutrale Sp ieler bei der ,Holden 1solde“ einen Bonus erhilt und vorziehen kann, entscheidet der
Startspieler, auf welchem Spielbrett er das tut. Die anderen Punkte der verschiedenen Disziplinen werden
ganz normal verteilt, so als ob der neutrale Spieler ein richtiger Spieler wire (also als ob 3 Spieler spielen).
Wer méchte, kann am Ende des Spiels die Punkte des neutralen Spielers auch zusammenzihlen und seine

eigene Gesamtpunktzahl mit der des neutralen Spielers vergleichen!

C'LLANCELOT—_REGEL%S N

Fortgeschrittenenspiel fiir 2 Spieler

Diese Regeln ersetzen die vorherigen Regeln. Jeder Spieler spielt im
Fortgeschrittenensp iel mit 2 Spiele(farben, die einzeln gezogen und
gewertet werden. Die Punkte beider Spieler werden dann am Ende

des Spie[s zusammengezéh[t, um die Gesamtpunktzah[ des Spie[evs
zu ermitteln. Ein Spieler spie[t z.B. den blauen und den griinen Spieler,
der andere den gelben und roten. Die Spielreihenfolge der Spieler fiir
die 6 Runden ist auf der Spie[hi[fe ,Lancelot* angegeben.

Verteilen der Karten p—— ;\J
Der Startspieler der Runde mischt die 52 Karten und verteilt 6 an jeden Spieler.

Weitergabe der Karten

Beide Spieler schauen sich ihre Karten an und bilden dann vor sich verdeckt 2 Stapel mit jeweils 3 Karten.
Die Spieler entscheiden, wie sie ihre Karten auf die 2 Stape[ verteilen. Beide Spie[ev decken g[eichzeiﬁg ihre
2 Stapel mit jeweils 3 Karten so auf, dass alle Karten zu sehen sind.

Der Startspieler wihlt einen der beiden Stapel seines Gegenspielers und nimmt die 3 Karten auf die Hand.
Den verbleibenden Stapel nimmt sein Gegenspieler auf die Hand. Dieser wihlt nun einen der beiden
Stapel des Startspielers und nimmt ihn auf die Hand. Den verbleibenden Stapel nimmt der Startspieler
auf die Hand.

Jeder Spieler hat somit wieder 6 Karten auf der Hand, die er nach Belieben auf seine 2 Spielerfarben
aufteilt. Jede Spielerfarbe evhalt somit 3 Karten. Die Aufteilung ist geheim und die Karten werden verdeckt

abge[egt
Ausspielen der Karten
In Spielreihenfolge der Spieler (siehe Spielhilfe ,Lancelot”) spielt jeder Spieler alle 3 Karten,

dle er den S]O te[em zugew iesen ha’c abwechselnd nachemandev aus.

Wertung
Die Wertungen evfo[gen wie beim Spie[ zuviert.




SPIELVARIANTEN

Die Holde 1solde ist ein sehrvariables Sp iel. Wer méchte, kann einen Teil der Spierretter abdndern,
indem mit der Riickseite der Sp ielbretter (die Seite mit Rand) gespie[’c wird. Wer mochte, kann auch
noch zusitzlich das Sp ielbrett ,Magie“ zu den anderen Sp ielbrettern hinzuﬁigen.

Alle Spielrege[n gelten weiterhin mit Ausnahme der fo[genden im Detail beschriebenen Andemngen,

dieje nach ausgewéihlter Variante zum Einsatz kommen.

[VARIANTE.GALANTERLE ]

Spielaufbau

Eswird das ,,Holde 1solde“ Spie“orett durch das abgebi[dete
Spielbrett (mit Rand, Riickseite des Spielbretts Magie) ersetzt.
Jeder Sp ieler [egt 2 seiner 3 zu Sp ie[beginn iibriggebﬁebenden

Sp ielsteine neben dieses Sp ielbrett.

Wertung
Bei der Wertung der ,Holden 1solde“ wihlen
die in Fiihmng ﬁegenden Sp ieler 1 oder 2

vevﬁjlgbare Boni aus und ﬁlhren sie aus.

In der Reihenfo[ge der Sp ielsteine auf dem Sp ielbrett der ,Holden 1solde* [egt _jeder Sp ieler seine 2 Sp ielstei-
ne (oder einen, wenn nur noch ein Bonus ve}ﬁigbar ist) auf die ausgewéih[ten Bonusfe[der und ﬁihrt die
Effekte der Boni sofort aus. Die ausgewihlten Bonusfelder stehen dann nicht mehr zur Verfligung.
Im Spiel mit weniger als 4 Spielern erhalten nur die zwei Bestplatzierten Boni.
Auswirkungen der Boni

—— = Ziehe einen Sp ielstein in einer der

Bestimme den nichsten
Startspie ler.

beiden Diszip linen mit ,Schwert*
(,Lanzenstechen’, ,,Tumierkampf “
,,wegger Ritter etc.) 2 Felder vor.

\ Spiele die 5. Karte dieser
Spielrunde.

Ziehe einen Sp ielstein beim

,Konig" um 2 Feldervor.

Ziehe einen Spie[ste'm auf einem

be[iebigen Spierrett 1 Feld vor.




Spielaufbau
Das abgebildete Spielbrett wird als 8. Spielbrett verwendet.
Jeder Spieler legt einen seiner 3 zu Spielbeginn iibrig-

geb[iebenden Sp ielsteine auf das Startfe[d des Sp ielbrettes.

Ausspielen von Karten
jede Karte davf in der Disziplin ,Magie* gespielt werden!
Dies ist rechts unten auf dem Sp ielbrett sowie auf dem

S’cargfe[d durch die entsprechenden Sym’oole angezeigt.

Wertung

Wie bei der ,,Holden 1solde* gewinnen die Spieler auf diesem Spie[brett keine direkten Punkte, sondern
dﬂlfen thre Sp ielsteine auf anderen Spierrettem vorwirts ziehen. Bei der Wertung (in Runde 2 und 5,
nach der Wertung der ,Holden 1solde®) evhalten die 3 Bestplatzierten (oder die 2 Bestp atzierten bei 3
Spielern) einen Bonus an Zusatzfeldern. Sie diirfen ihre Spielsteine entsprechend der Zahl, die neben
ihrem Spielstein steht, vorwiirts ziehen. Die zusitzlichen Bewegungspunkte konnen auf einem Spielbrett
vorwarts gezogen oder auf be[iebig viele Spie[bretter aufgeteilt werden. Die Reihenfo [ge, in der die Sp ieler

ihre Spielsteine nach vorne ziehen, zeigt der Pfeil an:

Zuriicksetzen der Spielsteine auf das Startfeld
Nach Wertung der 2. Spielrunde starten die Spielsteine
aller Sp ieler bei der ,Magie" wiedervom Star@feld.
Hinweis: In der 6. Spie(mnde Karten ﬁir die ,Magie “

Zu spie[en, bringt nichts.

Auf den Spiervettem

um X Felder vorriicken.

LVARIANTE . DAS GROSSE TURNIER"]

Spielaufbau
Die beiden Spielbretter Lanzenstechen und Turnierkampf

werden mit der Riickseite (Rand) nach oben so zusammengelegt,
dass sie ein zusammenhingendes Spielbrett bilden. Der Kelch *;E wird zwischen dem kleinsten weiflen
und dem kleinsten schwarzen Kelch auf das Spielbrett gelegt. Jeder Spieler legt je einen Spielstein auf das
Spielbrett des weifSen Ritters und des schwarzen Ritters.

Fiir diese Variante werden auch die Schilde | 3 /) und | 8/ beni)'tigt

Ausspielen von Karten

Spielt ein Spieler eine Karte ,Lanzenstechen/,Turnierkampf*, kann er sie fiir den weifSen oder schwarzen
Ritter spielen: Der Spieler riickt seinen Spielstein auf dem Spielbrett des ausgewihlten Ritters so viele
Felder vor wie der Wert der Karte angibt. Auflerdem versetzt er den Kelch :} in Richtung des
ausgewithlten Ritters um genauso viele Felder wie der Wert der Karte angibt.




Wenn der Kelch auf dem letzten Feld eines der beiden Ritter ankommt, kann er nicht mehr weiter in diese
Richtung gezogen werden. Spiter kann er aber duch das Aussp ielen einer weiteren Karte ,Lanzenste-
chen®/ ,,Tumierkampf “wieder in Richtung des anderen Ritters gezogen werden.

Ein Sp ieler kann im Laufe des Sp ie[sjede seiner Karten ,Lanzenstechen/ ,,Tumierkampf “wahl- weise ﬁ']w

den einen oder anderen Ritter sp ielen und die ,Fronten® [oe(ie’oig oﬁ wechseln.

Wertung

Bei der Wertung der Disz ip[inen ,Lanzenstechen“ und ,,Tumierkampf “(in der
2., 4. und 6. Spie[mnde) héingen die gewonnen Punkte davon ab, welcher der
beiden Ritter, wegl oder schwarz, zum S'Leger erklart wird. Sieger ist der Ritter,
der im Moment der Wertung den Kelch auf seiner Seite hat.

Auf der Seite des siegreichen Ritters: Der Sple[er, dessen Spielstein am weitesten
vorne [iegt, gewinnt 8 Punkte; der zweitp latzierte Sp ieler gewinnt 5 Punkte und
der drittplatzierte (beim Spiel mit mindestens 4 Spielern) 2 Punkte.

Fiir den besiegten Ritter: Der erstplatzierte Spieler gewinnt 5 Punkte; der zweitplatzierte Spieler
gewinnt 3 Punkte und der drittplatzierte Spieler (beim Spiel mit mindestens 4 Spielern) 1 Punkt.

Zuriicksetzen der Spielsteine auf das Startfeld
Nach der 2. und 4. Spielrunde beginnen die Spielsteine aller Spieler wieder auf den Startfeldern der

beiden Ritterspielbretter. Der Kelch wird auf die Ausgangsposition zuriickgesetzt.

LVARIANTE,HOLDE ISOLDE" )

G~

“HERAUSFORDE RUN

Spielaufbau

Die Karte ,,Herausfovdemng“ wird tiber das Spie [brett der ,Holden 1solde”
ge[egt.Jeder Spieler [egt einen seiner 3 zu Spie”oegiym iibriggebﬁebenden
Spie[s’ce'me neben diese Karte.

Weitergabe von Karten
Nachdem_jeder Sp ieler seine Karten auf die Hand genommen und angeschaut hat (abervor der
Weitergabe an seinen Nachbain), wihlen in Sp ieh’eihenfo lge alle Sp ieler eine Disziplin aus:

Jeder Sp ieler kennzeichnet diese Diszip['m mit seinem Spie[s’ce'm auf der Karte ,,Herausfordemng“.
Mehrere Spieler kinnen die gleiche Disziplin auswihlen.

Wertung

Beim Werten der ,Holden Isolde* kénnen die
3 Bestplatzierten (oder die 2 Bestplatzierten
bei 3 Spielern) ihren Spielstein fiir jede Karte,
die sie in der auf der Karte ,,Herau@cordemng“
gekennzeichneten D'Lszip['m gesp ielt haben,

Beisp iel: Am Anfang einer Runde wihlt

ein Spie[er die Disz'qo[in ,Gralssuche*.
Wihrend der Runde spie[t er dort 3 Karten
wund wird 2. bei der ,Holden 1soldle®

Bei deVWerhmg der ;Holden Tsolde® zieht

er seinen Spie[ste'm bei der ,Gralssuche®

— 1,2 oder 3 Feldervorriicken (J'e nachdem,

o um 3x2=6 Feldervor.

ob sie den dritten, zweiten oder ersten

G Platzbelegt haben)

\
\




:LVARIANTE STUDIEN"
Spielaufbau

In dieser Variante wird zusitzlich die Karte ,Studien: Geheimer Kodex* verwendet.
Auf diese Karte werden verdeckt so vie [e Schilde ge[egt wie Spieler teilnehmen.

-1 Y und ! benottgt Die vestlichen Schilde
&/ aufgq% t. Der Startspleler mischt alle Schilde verdeckt und
verteilt sie zuféi”ig und verdeckt auf der Karte ,Studien: Geheimer Kodex“.

Jede Runde werden i meer die Schilde ™1’

werden mit Schdden

Ausspielen von Karten

)edes Mal, wenn ein Sp ieler eine Karte , Studien” sp ielt, zieht er seinen Sp ielstein auf diesem Sp ielbrett vor

und schaut sich danach, geheim und ohne dass es die anderen Mitspie[er sehen, ein verdecktes Schild an.
Anschlieﬂend legt er diesen Schild wieder verdeckt zuriick an seinen Platz auf der Karte.

Wertung

Der Erstp latzierte bei ,Studien® nimmt sich als erster ein Schild von der Karte
,Studien: Geheimer Kodex“, Danach nimmt sich der Zweitp latzierte eines von
den verbleibenden Schilden usw., bis alle Spieler @ Schilde genommen haben.
Anschli@@end decken die Spie[er, die ein Schild FT/ genommen haben, diesen
auf und geben es an den niichsten Startspieler ﬁi;die folgende Runde zuriick.
Fiir die nichste Runde fiillt der Startspieler die Schilde wieder mit

Schilden T, und CT/ aus dem Vorrat auf

;LVARIANTE JKONIG"
Spielaufbau

Fiir diese Variante werden auch die Schilde @ . @ und ' benstigt.
Die Schilde kommen neben das SpLerrett ,Konig. Die zwei Pergamentro”en ,.,

werden auf die dafiir vorgesehenen Felder gelegt (Feld 6 und 12 auf dem Spielbrett). [f

Ausspielen von Karten

Der erste Spieler, dessen Spielstein beim Spielen
einer Karte eines der beiden Wertungsfelder
(das 6. oder12. Feld) erreicht oder iiberschreitet,
nimmt sich die dort befindliche Pergamentrolle.

Zuriicksetzen der Spielsteine auf das Startfeld
Am Ende der Runde, in der die Pergamen’cro“e
des 12. Feldes genommen wurde, werden beide
Pergamentrollen auf ihren Platz zuriickgelegt

und die Spielsteine der Spieler kommen auf das

Startfeld.

O-Or\

djd

Wertung A X aVai

Wenn ein Spieler eine Pergamentrolle (vom 6. oder
12. Feld) nimmt, ﬁndet am Ende dieser Runde eine
Wertung des ,Konigs* statt. Jeder Spie ler evhalt die
Punkte, die dem Feld seines Spielsteins entsprechen.
Wenn die Pergamentroﬂe vom 6. Feld genommen
wurde, behilt der Sp ieler sie bis zum Rundenende
und legt sie anschlieflend neben das Tableau.
Wurden beide Pergamentro“en in der g[eichen
Runde genommen, gib’c es bei der Wertung

die doppelte Anzahl an Punkten.




EARIANTE L GRALSSUCHE"

Spielaufbau
Die roten Schilde werden in dieser Variante nicht benéﬁg’c
und bleiben in der Schachtel.

Wertung
Bei der letzten Wertung (am Ende der 6. Sp ielrunde) erhalten die
Spieler Zusatzpunkte bzw. Punktabzug fiir jedes POSITIVE Schild

(himmelblau oder blau), das woanders gewonnen wurde (die negativen ovangebvaunen Schilde
LStudien und die negativen grauen Schilde ,,Barmhevzigkei’c“ sind daher davon ausgenommen).

Der Erstplatzierte bei der ,Gralssuche” erhiilt 1 Zusatzpunkt fiir jedes seiner POSITIVEN Schilde.
Der Zweitplatzierte bei der ,Gralssuche” erhiilt 1 Zusatzpunkt fiir je zwei seiner POSITIVEN Schilde.
Der Letztplatzierte bei der ,Gralssuche* erhilt 1 Punkt Abzug fiir je zwei seiner POSITIVEN Schilde.

Zur Erinnemng: Alle Spieler, die thre Spielsteine auf diesem Spielbrett ﬂberhaupt nicht vorwartsgezogen haben, sind
automatisch alle an letzter Position: Alle erhalten 1 Punkt A]ozug ﬁ',irje 2 ihrer woanders erhaltenen POSITIVEN Schilde.

LVARIANTE ,,BARMHERZIGKEITEJ

Spielaufbau
Die grauen Schilde der Diszip['m ,,Barmhevzigkeit“ werden in
dieser Variante nicht ’oenétigt und bleiben in der Schachtel.

Wertung

Bei der letzten Wertung (am Ende der 6. Spielrunde) gibt der Evstplatzierte
eines seiner NEGATIVEN Schilde (,Studien’, orangebraun) an den Letzt-
platzierten und erhilt von thm 2 POSITIVE Schilde (himmelblau oder blaw)
mit einem jeweiligen Maximalwert von 3. Die Schilde werden vom Erstplatzierten ausgewihlt.

Bei einem Spiel mit mindestens 4 Spielern gibt der Zweitplatzierte eines seiner NEGATIVEN Schilde
(,Studien” ovangebraun) an den Vorletzten und erhilt von ihm 1 POSITIVES Schild (himmelblau oder
blau) mit einem Maximalwert von 3. Die Schilde werden vom Zweitplatzierten ausgewéih[t.

Wenn ein Spie[er nicht alle ﬁl’u’ den Tausch benéﬁgten Schilde hat, gib’c er die ab, die er besitzt.

Unter Umstinden keine. Der Tausch findet aber trotzdem statt.

Achtung: Wenn die Varianten ,Gralssuche* und ,,Barmherzigke it
g[eichzei’cig gespie[’c werden, wird zunichst die ,Gralssuche® gewertet

und danach erst die ,,Bavmherzigkeit“.
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