Johannes Schmidauer-Konig
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Die Stadte der Zarin

Spielziel

Wir schreiben das Jahr 1762. Vor kurzem wurde Katharina die Grofse nach einem Staatsstreich zur neuen Zarin
ausgerufen nachdem Peter III. abdanken musste. Ihr iibernehmt die Rollen von Berater:innen und versucht, die
Gunst von Katharina zu gewinnen, damit sie euch am Ende des Spiels als wichtigste Vertrauensperson an ihre
Seite beordert. Die Moglichkeiten sind vielfdltig: Ihr konnt auf die Expansion des Reiches setzen, euch fiir eine
kriegerische Ausrichtung entscheiden, euch im florierenden Warenhandel engagieren oder euch auf die Kunst
konzentrieren. Am Ende wird Katharina dartiber entscheiden, wer ithr am meisten imponiert hat...

Spielmaterial

S/6/1—> 5 1 8 /12)

102 Projektkarten 8 Auftragskarten
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48 Residenzen
- (je 12 in den 4 Spielerfarben)
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4 Gunstmarker 4 Siegpunktmarker v
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’\s A 48 Warenpldttchen
4 50,/100-Marker 6 Jokerplittchen (je 12 in jeder der vier Sorten

Eisen, Nahrung, Kaviar und Fell)

Vor der ersten Partie miisst ihr die 50/100-Marker, die Jokerplittchen und die Warenpléttchen aus dem Stanztableau herauslosen.



Spielvorbereitung

Die Abbildungen unten zeigen die beispielhaften Vorbereitungen fiir das Spiel zu dritt.

Legt den Spielplan
auf den Tisch.

Legt die Jokerplattchen
neben dem Spielplan be-
reit (aulBer ihr spielt zu
zweit, dann kommen sie
zuriuck in die Schachtel).
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® Wahlt jeweils eine Farbe
und nehmt euch die da-
zugehorigen 12 Residen-
zen, den Siegpunktmar-
ker, den Gunstmarker
und den 50/100-Marker.

a. Setzt eure Siegpunktmar-
ker auf das Feld O der Sieg-
punktleiste.

b. Setzt eure Gunstmarker
auf das unterste Feld der
Gunstleiste.

c. Legt eure 50/100-Marker

neben den Spielplan.

Mischt die Auftragskar-
ten und zieht jeweils
eine. Legt die gezogenen
Auftrage offen vor euch
ab.

Sortiert die Warenplattchen nach ihren Sorten. Legt dann zu
den Stadten auf dem Spielplan, bei denen eine Ware abgebildet
ist, jeweils die Anzahl dieser Warenpléttchen die der Zahl der
Spieler entspricht. Spielt ihr zu zweit oder zu dritt, legt ihr die

iibrigen Warenpléttchen zuriick in die Schachtel.
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Aktivierungsreihe
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Gleichzeitig entscheidet ihr euch alle fiir 3 eurer 6 Karten
und legt sie offen vor euch in einer Reihe aus. Das ist die
Aktionsreihe. Lasst darunter noch etwas Platz fiir die
Aktivierungsreihe. Die iibrigen 3 Karten behélt jeder als
Handkarten. Zusammen bilden die Aktionsreihe und die
Aktivierungsreihe die Auslage.
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fiir einen Ablagestapel.

Mischt die Projektkarten (ab jetzt nur
mehr ,Karten“ genannt) und teilt dann an
alle jeweils 6 Karten aus. Die iibrigen Kar-
ten werden als verdeckter Stapel bereitge-
legt. Lasst neben dem Stapel etwas Platz

o Legt die iibrigen Auftrage, Residen-

zen, Gunstmarker, 50/100-Marker
und Warenplattchen zuriick in die
Schachtel, sie werden fiir diese Par-
tie nicht mehr benotigt.




Uberblick

In Katharina versuchst du, durch das clevere Aktivieren von Aktionen auf Projektkarten moglichst viele
Waren anzuhaufen, Geschiitze zu akquirieren, Biicher zu sammeln, Residenzen zu errichten und Siegpunkte
ZUu generieren.

In jeder Runde spielst du 1 Karte in deine Aktionsreihe und 1 Karte in deine Aktivierungsreihe. Dadurch
aktivierst du 1 Karte in der Aktionsreihe, deren Aktion und Bonus du ausfiihren darfst.

Jede Karte ist dabei in mehrfacher Hinsicht wichtig:

=m | Im oberen Bereich der Karte konnen Waren 9 & €3@), Geschiitze ha und
W | Biicher| . abgebildetsein. Alle diese Symbole auf Karten in deiner Aktionsreihe
gelten dabei als dein Besitz. Symbole auf Karten in der Aktivierungsreihe gelten
nicht als dein Besitz!

Bei Karten, die dir erlauben, eine Residenz zu errichten, sind dort keine Symbole
sondern stattdessen 3 Stiddtenamen abgebildet.

¥ i:i In der unteren Halfte der Karte sind 2 Effekte abgebildet: Eine Aktion
. sowie darunter bei den meisten Karten ein Bonus. Abhdngig von der
Aktion

. i Aktion kannst du den dort abgebildeten Effekt moglicherweise mehr
als einmal erhalten, allerdings kann der Bonus immer hochstens einmal
eingelost werden. Die Aktionen und Boni werden im Detail ab Seite 7
erklart.

Bonus

Spielablaut

Katharina wird iiber 3 Dekaden gespielt. Jede Dekade besteht dabei aus 4 Runden. Am Ende jeder
Dekade kommt es zu einer Zwischenwertung. Nach der dritten Zwischenwertung kommt es noch zu einer
Endwertung.

Jede Runde besteht aus 5 Phasen. Wihrend der einzelnen Phasen spielt ihr alle gleichzeitig, eine
festgelegte Spielerreihenfolge gibt es nicht.

2 Karten ziehen
n Zieht jeweils 2 Karten vom Nachziehstapel und nehmt sie auf die Hand. Diese Karten zdhlen
niemals zu eurem Handkartenlimit (siehe Seite 6).

Wird der Nachziehstapel jemals aufgebraucht, wird der Ablagestapel gemischt und als
Nachziehstapel bereitgelegt.

B DDDE 2 Karten in die Auslage spielen
i

Nun legt ihr jeweils genau 2 Karten verdeckt in eure eigene Auslage. Das miissen nicht
unbedingt jene Karten sein, die ihr in Phase A gezogen habt.

Dies geschieht folgendermaf3en:
* Legt eine eurer Handkarten rechts an eure eigene Aktionsreihe an.

* Legt eine andere eurer Handkarten unter eine Karte eurer eigenen Aktionsreihe (d.h. in die Aktivierungs-
reihe), unter der sich noch keine andere Karte befindet. Das muss nicht die Karte sein, die gerade an die
Aktionsreihe angelegt wurde! oy

Achte dabei darauf, dass die Farbe der gerade in die i@t
Aktivierungsreihe gelegten Karte mit der Karte dariiber &5+
in der Aktionsreihe tlibereinstimmt. Das ist fiir Phase D

wichtig (siehe Seite 4)! Dies ist aber kein Zwang.

Dreht nun alle gleichzeitig die beiden gespielten Karten um.

c DDD@ Gespielte Karten aufdecken
Kp



welcher ihr gerade die Karte in der Aktivierungsreihe aufgedeckt habt. Den Bonus
diirft ihr nur dann ausfiihren, wenn ihr auch die Aktion ausgefiihrt habt. (Eine Aktion mit
einem schwarzen Pfeil gilt dabei als ,,ausgefiihrt“, wenn ihr den Effekt mindestens einmal
genutzt habt.) Die Aktion der Karte in der Aktivierungsreihe wird NICHT durchgefiihrt!

‘-I Aktion durchfiihren
n i, ! é Nun fiihrt ihr alle die Aktion und den Bonus jener Karte in der Aktionsreihe durch, unter

WICHTIG! Nur dann, wenn die Farben dieser zwei Karten iibereinstimmen, darfst du auch die Aktion
auf der oberen Aktionsreihe durchfiithren. Tun sie das nicht, verzichtest du stattdessen auf die Aktion
und ziehst 1 Karte vom Nachziehstapel nach. Du darfst auch freiwillig auf die Durchfiihrung der Aktion
verzichten, um stattdessen 1 Karte zu ziehen.

Die Aktionen konnt ihr gleichzeitig durchfiihren; es gibt keine festgelegte Spielerreihenfolge.
Mehr {iber die verschiedenen Effekte von Karten findet ihr ab Seite 6.

E E @ @ @ @ @ E Dekaden-Ende iiberpriifen

Wenn sich 7 Karten in euren Aktionsreihen befinden, endet die Dekade und ihr
»E fiihrt eine Zwischenwertung durch. Andernfalls beginnt ihr eine weitere Runde mit
Phase A.

»g Iwischenwertung

Am Ende jeder Dekade, d.h. nach 4 Runden, kommt es zu einer kurzen Zwischenwertung. Fiihrt die
folgenden Schritte in der unten angegebenen Reihenfolge durch:

Geschiitzwertung

Zahlt die Geschiitze auf den Karten in eurer Aktionsreihe (nicht in der

Uﬁ %" i/2 Aktivierungsreihe!) und vergleicht diese Zahl mit euren beiden Nachbarn. Fiir
jeden Nachbarn, der weniger Geschiitze als du besitzt, erhaltst du 4 Siegpunkte.
Bei einem Gleichstand erhaltet ihr beide 2 Siegpunkte.

Im Spiel zu zweit werden die Punkte nur einmal vergeben.

Biicherwertung

> > ®>x Zahlt die Biicher auf den Karten in eurer Aktionsreihe (nicht in der
Aktivierungsreihe!).
Zuerst wird kontrolliert, wer die meisten Biicher besitzt. Diese Person(en) diirfen eine Residenz in einer
beliebigen Stadt errichten (und sich mglw. ein Warenplattchen von dort nehmen, siehe ,,Residenzen®
auf Seite 7).
Nun wird kontrolliert, wer die wenigsten Biicher in seinem Besitz hat. Diese Person(en) gehen in dieser
Phase leer aus. (Habt ihr alle gleich viele Biicher in eurem Besitz, diirft ihr alle eine Residenz errichten.)
Alle anderen (die also weder am meisten noch am wenigsten Biicher besitzen), erhalten ein Jokerplattchen.
Beispiel: Moni besitzt 4 Blicher, Christina und Peter jeweils 2 Biicher, Markus besitzt 1 Buch. Moni darf
eine Residenz in einer beliebigen Stadt errichten, Christina und Peter erhalten jeweils ein Jokerplattchen.
Hitte Markus 2 Biicher besessen, dann wiére er gemeinsam mit Peter und Christina auf dem letzten Platz
gewesen, wodurch sie alle leer ausgegangen wdren (und niemand ein Jokerpléttchen erhalten hitte).

Jokerplattchen ersetzen am Ende des Spiels eine beliebige Ware fiir den eigenen Auftrag (zdhlen
wahrend des Spiels aber nicht als beliebige Ware in deinem Besitz!).

Siegpunkte fiir Residenzen

l‘l\ Zahlt nun eure Residenzen auf dem Spielplan und nehmt euch entsprechend viele Siegpunkte.
{ ? Fiir Residenzen in Punktestddten (mit dem 1 -Symbol) gibt es jeweils 1 weiteren Siegpunkt.



Siegpunkte fiir Gunstleiste

Ihr erhaltet Siegpunkte in Abhédngigkeit von der

Position eurer Gunstmarker auf der Gunstleiste. ! 1@2
Die Siegpunkte, die ihr erhaltet, sind in der zweiten .

Spalte der Gunstleiste abgebildet.

Auslage bereinigen

\ Legt nun jene 4 Karten in euren Aktionsreihen, unter denen sich eine Karte in der Aktivierungsreihe
befindet, auf den Ablagestapel (es bleiben also 3 Karten in der Aktionsreihe {ibrig!) und danach
alle 4 Karten eurer Aktivierungsreihen auf den Ablagestapel.

Karten nachziehen oder Endwertung

! [ i Am Ende der ersten und zweiten Dekadenwertung zieht ihr 2 Karten. Fiir diese
E] E| i § Karten gilt das Handkartenlimit (siehe Seite 6): Wiirdet ihr es iiberschreiten,
zieht ihr die betreffenden Karten nicht und erhaltet stattdessen je 1 Siegpunkt.

War dies die dritte Zwischenwertung fiihrt ihr, anstatt 2 Karten zu ziehen, die Endwertung durch.

Nach der ersten und der zweiten Zwischenwertung beginnt ihr eine neue Dekade.

—> Q Endwertung

Nachdem ihr die dritte Zwischenwertung am Ende der Dekade durchgefiihrt habt, kommt es zur Endwertung.
Flihrt dazu folgende Schritte durch.

Ubrig gebliebene Handkarten

K{[[O : 1 Fiirjede iibrig gebliebene Handkarte erhaltet ihr 1 Siegpunkt.

Auftrige werten

Auf euren Auftrigen sind 7 Warenplittchen abgebildet. Uberpriift nun, wie viele von diesen
Warenpléttchen ihr besitzt. Jokerplattchen (die ihr {iber die Biicherwertung erhalten habt),
zahlen dabei als Warenpléttchen einer beliebigen Sorte.

Fiir 5/6/7 der abgebildeten Warenpléttchen im eigenen Besitz gibt es 5/8/12 Siegpunkte.
Beachtet, dass die Waren auf Karten in deiner Aktionsreihe nicht fiir eure Auftrége zéhlen!

IS

Zusammenhingende Residenzen werten

X Zahlt nun die groflte Anzahl an zusammenhédngenden
i A Residenzen eurer Farbe auf dem Spielplan. Zwei
Residenzen gelten als zusammenhdngend, wenn sie
tiber Stralle(n) und Stddte mit eigenen Residenzen mit-
einander verbunden sind.
zusammenhingend

Multipliziert diese Anzahl mit dem Multiplikatorwert, der durch die
Position eures Gunstmarkers auf der Gunstleiste vorgegeben ist, und
erhaltet so viele Siegpunkte.

Beispiel: Renate hat 8 Residenzen errichtet, von denen 5:‘“ -

. . . o et
eine nicht mit den anderen zusammenhéngt. Ihr - 110
Multiplikator auf der Gunstleiste betradgt 3. -~

Also erhilt sie 7 x 3 = 21 Siegpunkte.

Wer nun die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel!



Infeitere Regeln

Handkartenlimit

Zu Beginn des Spiels betragt dein Handkartenlimit 3 Karten. Indem du deinen Gunstmarker auf

Max. der Gunstleiste nach oben bewegst, kannst du dein Handkartenlimit erh6éhen.

Wenn du wahrend Phase D deines Zuges (also durch eine Aktion oder einen Bonus) oder durch
die Bonuskarten am Ende der Zwischenwertung Karten ziehen diirftest, du dadurch aber dein
Handkartenlimit iiberschreiten wiirdest, ziehst du diese nicht und erhéltst stattdessen fiir jede
nicht erhaltene Karte 1 Siegpunkt.

Wichtig: Die 2 Karten, die du wahrend Phase A einer Runde ziehst, zdhlen niemals zu deinem
Kartenlimit. Diese 2 Karten ziehst du also auch, wenn du dadurch dein Limit tiberschreiten wiirdest (da
du ja gleich darauf auch 2 Karten ausspielen musst).

Beispiel: Dein Handkartenlimit betrdgt 6. Du hast gerade 4 Karten auf der Hand. Eine Aktion erlaubt dir;
3 Karten zu ziehen. Du ziehst 2 Karten und erhéltst 1 Siegpunkt fiir die Karte die ,,verfallt*.

Die Gunstleiste
Die Gunstleiste ist wichtig fiir mehrere Faktoren, die deine Partie bestimmen.

Abhidngig von der Position deines Gunstmarkers gilt fiir dich das dort abgebildete
Handkartenlimit , das Siegpunkteeinkommen * (welches nur am Ende der Dekade
ausgeschiittet wird) sowie der Multiplikator =~ fiir das Spielende. s

Manche Aktionen erlauben dir, deinen Gunstmarker auf der Gunstleiste vorzuriicken. Diese
Effekte sind mit dem Symbol "/ gekennzeichnet.

Fiir jedes '/ darfst du deinen Gunstmarker um ein Feld nach oben riicken.

Wenn sich dein Gunstmarker auf dem obersten Feld befindet und du ihn weiterriicken
diirftest, verféllt diese Bewegung und du erhéltst stattdessen 1 Siegpunkt je verfallenem “ile
Schritt.

Effekte von Karten
Jede Karte teilt sich in 2 Bereiche.

Der obere Bereich zeigt 3 Stadte, Waren, Geschiitze und/oder Biicher. % &1l |
Sobald du eine Karte in deine Aktionsreihe gespielt und aufgedeckt hast, zéhlen o
alle darauf abgebildeten Symbole fiir dich — auch, wenn sie nicht aktiviert wurde! w1
Die Symbole von Karten in der Aktivierungsreihe zdhlen aber nicht! . fh a

Der untere Bereich zeigt eine Aktion, die du in Phase D durchfiihrst, wenn du Ljadasoutta ;r -
gerade eine Karte in die Aktivierungsreihe darunter gespielt hast, sowie einen >
Bonus, den du nur dann durchfiihren darfst, wenn du auch die dazugehorige N N
Aktion durchgefiihrt hast. . { ?
Fiir alle Effekte gilt: Bestehen die Kosten aus Karten, musst du diese ablegen. | | v/ | > @

Bestehen die Kosten aus Waren, Geschiitzen oder Biichern, musst du diese nur ’6 - aﬁ @ﬁ @ﬁ >\'\_'7 =

besitzen. Sie werden nie abgegeben (auch nicht Warenplattchen!). s

Siegpunkte erhalten

Wann immer du Siegpunkte erhiltst, bewegst du deinen Siegpunktmarker um so viele Felder auf der
Siegpunkteleiste voran. Wenn dein Marker wieder auf dem Feld mit der O ankommt, nimmst du dir den
50/100-Marker und legst ihn mit der Seite 50 vor dir ab, gelingt dir dies nochmal, drehst du ihn auf die
Seite mit 100.



Ubersicht der RAktionen und Boni

Manche Aktionen zeigen einen schwarzen Pfeil. Die Zahl in jenem Pfeil steht dafiir, wie oft

[’ du die Aktion durchfiihren darfst. Befindet sich im Pfeil keine Zahl, darfst du diese Aktion
beliebig oft durchfiihren. Befindet sich bei einer Aktion kein Pfeil, fiihrst du den Effekt genau
einmal durch.

@ > \/\_/\7 Den Effekt eines Bonus darfst du immer nur hochstens einmal nutzen. Dafiir musst du sowohl
die Aktion zuvor ausgefiihrt haben als auch die Bedingung links vom Pfeil erfiillen.

Residenzen
Viele Aktionen ermoglichen es dir eine Residenz zu errichten ‘
Zeigt eine Karte das Symbol ., darfst du eine Residenz aus deinem Vorrat in einer Stadt errichten. Dabei gilt:

* Wenn nicht anders angegeben, musst du die Residenz in eine der drei Stadte stellen, die oben auf der
Karte angegeben sind.

* Du darfst eine Residenz nicht in einer Stadt errichten, in der sich schon . !
eine deiner Residenzen befindet (allerdings ist es unerheblich, ob sich C 4 -~
schon Residenzen anderer Personen in dieser Stadt befinden). \

slterla ,_f\

* Im seltenen Fall, dass sich keine Residenzen mehr in deinem Vorrat
befinden, darfst du keine Residenz errichten und ziehst stattdessen
1 Karte vom Stapel.

Nachdem du eine Residenz in eine Stadt gestellt hast, in der sich ein oder mehrere Warenplattchen

befinden, nimmst du eines davon und legst es vor dir ab. Diese Ware wird nie ,ausgegeben® — bei @

jeder Aktion z&hlt sie fiir dich als Ware dieser Sorte.

Ist in der Stadt, in der du eine Residenz errichtest, eine \/ abgebildet, riickst du deinen Gunstmarker sofort
1 Feld auf der Gunstleiste vor.

Ist in der Stadt, in der du eine Residenz errichtest, ein 1 abgebildet, erhaltst du bei jeder Zwischenwertung
einen zusatzlichen Siegpunkt (aber nicht sofort!).

Weitere Aktionen: Im folgenden werden die Aktionen gemeinsam mit ihren Boni im Detail erkléart.

Mairkte zeigen nur eine Aktion und keinen Bonus. Du darfst fiir jede der beiden

abgebildeten Waren in deinem Besitz jeweils 1 Karte ziehen. Besitzt du also z.B.

3 Eisen und 2 Nahrung, wiirdest du fiir den hier abgebildeten Markt 5 Karten
QOB ziehen diirfen.

Als ,Besitz“ zdhlen dabei alle Waren in den oberen Bereichen der Karten deiner
Aktionsreihe sowie deine Warenplattchen.

; 51 (0 " | Als Aktion darfst du 3 Karten aus deiner Hand ablegen, um 10 Siegpunkte zu er-

mm - halten. Zeigen alle 3 Karten, die du wahrend der Aktion ablegst, die gleiche Farbe,
| € [IR0RNDCE “%  riickst du als Bonus deinen Gunstmarker 1 Feld vor.

e/ 1D : I Als Aktion erhéltst du fiir jedes Buch in deinem Besitz 2 Siegpunkte. Als Bonus

B J" darfst du 1 Karte ablegen um deinen Gunstmarker 1 Feld vorzuriicken.

, Als Aktion darfst du 1 Karte ablegen um deinen Gunstmarker 2 Felder vorzuriicken.
0 e " | Als Bonus darfst du 1 weitere Karte ablegen, um ihn 1 weiteres Feld vorzuriicken.

. Als Aktion ziehst du fiir jedes Buch in deinem Besitz 1 Karte. Besitzt du mindestens
T JJ 3 Geschiitze, darfst du als Bonus deinen Gunstmarker 1 Feld vorriicken.




) Als Aktion ziehst du 2 Karten. Besitzt du mindestens 3 Biicher, darfst du als Bonus
/[ deinen Gunstmarker 2 Felder vorriicken.

« | Fiir jedes Warenset aus 4 verschiedenen Waren in deinem Besitz erhaltst du 4 Sieg-
POOC > i punkte (dabei zéhlen die Waren auf den Karten in deiner Aktionsreihe sowie deine
1D el Warenpléttchen). Als Bonus darfst du 1 Karte ablegen um deinen Gunstmarker
\ 1 Feld vorzuriicken.

Als Aktion darfst du 2 Karten abwerfen und eine Residenz in der Region der Farbe
der aktivierten Karte errichten - du hast die Wahl zwischen allen sechs Stadten in

L OO w !_j der Farbe der aktivierten Karte. Als Bonus darfst du deinen Gunstmarker 1 Feld
\ . vorriicken, sofern du die abgebildete Ware zumindest zweimal besitzt.

B 3 R | Als Aktion erhéltst du 3 Siegpunkte. Als Bonus darfst du 1 Karte ablegen um
. [ s | 4weitere Siegpunkte zu erhalten.
D Als Aktion erhiltst du 3 Siegpunkte. Als Bonus darfst du deinen Gunstmarker

7 5O w !; 1 Feld vorriicken, sofern du die abgebildeten Waren zumindest einmal besitzt.

Als Aktion darfst du 1 Residenz in einer der drei oben ange-

e 2 2 gebenen Stadte errichten. Als Bonus darfst du 1 Karte ziehen,
L OO0 0 L:L‘—MLUL@P_!J sofern du die abgebildeten Waren bzw. Biicher besitzt.

e Y | AlsAktiondarfstdu1Residenzineiner derdreiobenangegebenen
s L 2 be . 2 Stadte errichten. Als Bonus erhéltst du 2 Siegpunkte, sofern du
Lelelenp i L) 2 B | die abgebildeten Waren bzw. Biicher besitzt.

| . 9 | %e W . ‘} < i . -
L0000 w Il 0« JN s o«
Als Aktion darfst du 1 Residenz in einer der drei oben angegebenen Stidte errichten. Als Bonus darfst

du deinen Gunstmarker 1 Feld vorriicken, sofern du die abgebildeten Waren bzw. Biicher besitzt bzw.
1 Karte ablegst.

9
Pl

Als Aktion darfst du 1 Residenz in einer der drei oben angegebenen Stadte errichten.
2 Als Bonus darfst du 2 Karten ablegen um 1 Siegpunkt fiir jede Residenz zu erhalten,
die du in der Region der Farbe dieser Karte bisher errichtet hast.
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