lIvanhoe

Das Ritterturnier-Kartenspiel

1. EINFUHRUNG

In Ivanhoe — Das Ritterturnier-Kartenspiel schliipfen die Spieler in die Rolle von Rittern, die an prestigetrachtigen Turnieren am Hofe
des Konigs teilnehmen. Sie setzen ihre Spielkarten dazu ein, zu Pferde mit Lanzen ein Turnier zu gewinnen oder mit Schwert, Axt oder
Morgenstern zu kimpfen. Sammeln Sie Thre Knappen, werben Sie um die Gunst der Jungfrauen, und spielen Sie Aktionskarten gegen lhre
Mitspieler aus!

Je nach Anzahl der Mitspieler ist der erste Spieler, der vier oder fiinf verschiedene Turniere siegreich beendet, der Gewinner.

Anzahl der Spieler: 2 bis 5
Spielzeit: 20 bis 60 Minuten (die Spielzeit erhoht sich mit der Anzahl der Spieler)
Spielmaterial: 110 Karten -

70 Farbkarten (je 14 Karten in fiinf Farben)

20 Unterstiitzungskarten (16 Knappen/Squire und vier Jungfrauen/Maiden; alle in weil3)
20 Aktionskarten (wie weiter unten beschrieben)

25 Siegtrophien-Scheiben (je fiinf in fiinf Farben)

Sollte das Spiel unvollstindig sein, wenden Sie sich bitte an uns:

GMT Games

P.O. Box 1308

Hanford, CA 93232-1308
U.S.A.

WWWw.gmtgames.com
Telefon: 001-559-583-1236

Regelfragen beantworten wir gerne. Bitte richten Sie Fragen an die obige Adresse und fligen sie hinzu:
ATTN: Ivanhoe Rule Question”
Vielen Dank!

2. UBERBLICK

Eine Partic Ivanhoe — Das Ritterturnier-Kartenspiel setzt sich aus mehreren aufeinanderfolgenden Turnieren zusammen. Derjenige
Spieler, der ein Turnier beginnt, bestimmt, welche Waffe (Farbe) benutzt wird. Ein Turnier kann zu Pferde (lila), als Kampf mit Schwertern
(rot), mit Axten (blau) oder mit Morgensternen (gelb) beginnen - oder sogar ohne Waffen (griin). Normalerweise wird ein Turnier komplett
mit der gleichen Waffe (Farbe) ausgetragen. Einige Aktionskarten ermdglichen es aber den Spielern, die Waffe (Farbe) wahrend des
laufenden Turnieres zu wechseln.

Der Gewinner eines Turnieres erhélt eine ,,Siegtrophéde® (Scheibe) in der Farbe, in der das Turnier beendet wurde. Ein Spieler, der ein
Turnier zu Pferde (lila) gewonnen hat, darf sich jedoch die Farbe der Siegtrophée frei wéhlen, da ein Turnier zu Pferde einen sehr hohen
Prestigewert besitzt.

3. SPIELZIEL

Bei zwei oder drei Spielern ist der erste Spieler, der Siegtrophéen in allen fiinf Farben besitzt, der Gewinner.

Bei vier oder fiinf Spielern ist der erste Spieler, der Siegtrophéen in vier verschiedenen Farben besitzt, der Gewinner.

4. SPIELVORBEREITUNG

Aus flinf Siegtrophden/Scheiben (je eine der fiinf Farben) ziehen die Spieler blind eine Scheibe. Derjenige Spieler, der die lila Scheibe
gezogen hat (bei weniger als fiinf Spielern muf3 ein anderer Weg zur Ermittlung des Kartengebers gefunden werden), mischt die Karten und
gibt je acht an jeden Spieler aus. Die iibrigbleibenden Karten werden als Kartenzugstapel mit der Riickseite nach oben in die Mitte des
Spieltisches gelegt. Alle Scheiben werden neben dem Kartenzugstapel plaziert (als ,,Pool fiir die Turnierpreise®).
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5. SPIELRUNDEN-ABLAUF

Der Spieler zur Linken des Kartengebers beginnt das erste Turnier. Spéter beginnt stets der Gewinner des voriges Turnieres das néchste.
Der Spieler, der ein Turnier beginnt, fiihrt immer den ersten Spielzug aus. AnschlieSend wird im Uhrzeigersinn gespielt. Jeder Spieler darf
wihrend seines Spielzuges die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge ausfiihren:

1. Eine neue Karte zichen
2. Karten ausspielen
3. Sich vom Turnier zuriickziechen

6. EINE NEUE KARTE ZIEHEN

Ein Spieler beginnt seinen Spielzug mit dem Ziehen einer Karte vom Kartenzugstapel. Es existiert keine Beschridnkung, wieviele Karten
ein Spieler auf der Hand halten darf. Wenn die letzte Karte des Kartenzugstapels gezogen wurde, wird der Stapel der abgeworfenen Karten
gemischt und mit der Riickseite nach oben als neuer Kartenzugstapel bereitgelegt.

7. EIN TURNIER BEGINNEN

Derjenige Spieler, der ein Turnier beginnt, entscheidet, in welcher Farbe es ausgetragen wird. Er kann eine beliebige Farbe wihlen. Wenn
er eine Unterstiitzungskarte (Knappe oder Jungfrau) auf der Hand hat, braucht er eine Karte in der gewihlten Farbe nicht zu besitzen. Sollte
das vorangegangene Turnier jedoch in der Farbe lila beendet worden sein, mufl der Gewinner fiir das nichste Turnier eine andere Farbe
wihlen. Wenn der Spieler, der das kommende Turnier beginnen muf, lediglich Aktionskarten auf der Hand hélt, zeigt er den Mitspielern
seine Kartenhand zum Beweis, und der Spieler zu seiner Linken beginnt statt dessen das Turnier.

Der Startspieler eines Turnieres mufl mindestens eine Karte aufgedeckt (mit der Vorderseite nach oben) ausspielen; entweder eine Karte in
der gewihlten Farbe des Turnieres oder eine Unterstiitzungskarte. Wenn er mochte, darf er wie in einem ,,normalen® Spielzug weitere
Karten, einschlieBlich Aktionskarten, ausspielen.

8. KARTEN AUSSPIELEN

Bis auf den Startspieler eines Turnieres ist kein Spieler dazu verpflichtet, Karten wihrend seines Spielzuges ausspielen. Ein Spieler muf3
aber in jedem Spielzug mindestens eine Karte aus seiner Hand (eine Farbkarte, eine Unterstiitzungskarte oder eine Aktionskarte)
ausspielen, um weiter im Turnier zu verbleiben. Ein Spieler kann soviele Karten ausspielen, wie er mochte. Wenn ein Spieler Farbkarten
ausspielt, miissen sie die Farbe des aktuellen Turnieres haben.

Wenn ein Spieler eine Farb- oder Unterstiitzungskarte ausspielt, legt er sie aufgedeckt vor sich auf den Tisch — dies ist sein ,,Bereich“. Alle
Kartenwerte miissen sichtbar sein; die Karten sollten aber iiberlappend aufeinandergelegt werden, um die Reihenfolge anzuzeigen, in der
sie ausgespielt wurden. Die erste Karte liegt unter der zweiten, die zweite unter der dritten usw. Die letzte Karte liegt zuoberst. Im nichsten
Spielzug eines laufenden Turniers fligt ein Spieler neu ausgespielte Karten auf seine zuvor ausgespielten Karten in seinem Bereich, so daf3
die frither gespielten Karten weiterhin sichtbar bleiben.

Am Ende eines Spielzuges mufl der Bereich eines Spielers die Karten mit dem hdchsten numerischen Wert aufweisen (der Wert der
ausliegenden Karten wird addiert), um im Turnier zu verbleiben. Ist dies der Fall, verkiindet er den Wert seines Bereiches als Zeichen des
Endes seines Spielzuges.

9. UNTERSTUTZUNG

Ein Spieler kann Unterstiitzungskarten — zusdtzlich zu oder statt Karten in der Farbe des Turnieres — in seinen Bereich spielen.
Unterstiitzungskarten mit einem Wert von 2 oder 3 sind Knappen. Jeder Spieler darf eine beliebige Anzahl von Knappenkarten in seinen
Bereich ausspielen. Unterstiitzungskarten mit einem Wert von 6 sind Jungfrauen. Jeder Spieler darf nie mehr als eine Jungfrau in seinem
Bereich haben. Sollte sich ein Spieler von einem Turnier zuriickziehen, wéhrend sich eine Jungfrau in seinem Bereich befindet, mul3 er eine
seiner Siegtrophéden (falls vorhanden) zum ,,Pool* zuriicklegen.

10. GRUNE TURNIERE
In einem griinen Turnier zéhlen alle Karten in den Bereichen als 1; unabhéngig von ihrem aufgedruckten Wert. Die Strafe fiir den Riickzug

von einem Turnier, bei dem man eine Jungfrau in seinem Bereich hat, tritt auch bei griinen Turnieren in Kraft (obwohl die Jungfrau in
griinen Turnieren auch nur einen Wert von 1 besitzt).

Copyright GMT Games, 2000



11. AKTIONSKARTEN

Wihrend seines Spielzuges darf ein Spieler eine beliebige Anzahl von Aktionskarten aus seiner Hand ausspielen. Aktionskarten diirfen nur
ausgespielt werden, wenn sie zum Zeitpunkt des Ausspielens auch ausgefiihrt werden konnen. Bis auf die Schild/SHIELD- und
Bewultlos/STUNNED-Karten werden alle Aktionskarten mit der Vorderseite nach oben auf den Abwurfstapel gelegt und ihr Effekt sofort
ausgefiihrt.

WECHSEL DER TURNIERFARBE
ABWURF/UNHORSE: Die Farbe des Turnieres wechselt nach Ankiindigung des ausspielenden Spielers von lila zu rot, blau oder gelb.

WECHSEL DER WAFFE/CHANGE WEAPON: Die Farbe des Turnieres wechselt nach Ankiindigung des Spielers von rot, blau oder
gelb zu einer anderen Farbe.

VERLUST DER WAFFE/DROP WEAPON: Dic Farbe des Turnieres wechselt von rot, blau oder gelb zu griin.

Ein Spieler kann zunichst einige Farbkarten spielen, dann die Farbe des Turnieres wechseln und danach Karten in der neuen Farbe
ausspielen — alles in einem Spielzug. Andererseits kann ein Spieler auch die Farbe des Turnieres wechseln, ohne eine einzige Farbkarte zu
spielen.

Nachdem die Farbe des Turnieres gewechselt wurde, zéhlen weiterhin alle Karten in einem Bereich. Alle neu ausgespielten Karten miissen
aber die neue Farbe aufweisen. In einem griinen Turnier zéhlen alle Karten im Bereich als 1. Bezogen auf ausgespielte Aktionskarten

behalten sie aber ihren aufgedruckten Wert.

BEISPIEL: Wenn alle Karten mit dem niedrigsten Wert aus dem Spiel genommen werden miissen (siehe Attacke/CHARGE weiter unten),
werden nur die griinen Karten mit dem Wert 1 abgeworfen. Andersfarbige und Unterstiitzungs-Karten bleiben liegen, da sie hohere
aufgedruckte Werte besitzen.

EIN ODER MEHRERE BEREICHE WERDEN BEEINFLUSST

Verschiedene Aktionskarten kdnnen ausgespielt werden, um den Bereich eines, mehrerer oder aller Spieler zu beeinflussen. Es gilt nur die
Grundregel fiir Aktionskarten, daf3 der Bereich eines Spielers niemals durch das Ausspielen einer Aktionskarte auf weniger als eine Karte
reduziert werden kann. Besitzt ein Spieler nur eine Karte in seinem Bereich, kann diese Karte nicht entfernt, abgeworfen oder von einem
anderen Spieler genommen werden — sie kann jedoch mit einer anderen Karte ausgetauscht werden. Wenn eine Aktionskarte dazu fiihrt,
daf3 ein Spieler alle Karten in seinem Bereich verlieren wiirde, verbleibt die erste (unterste) Karte in seinem Bereich. Nachdem alle Spieler
einen Spielzug hinter sich gebracht haben, verfiigen sie, sofern sie im Turnier verblieben sind, iiber mindestens eine Karte vor sich im
eigenen Bereich.

LANZENBRUCH/BREAK LANCE: Ein Mitspieler wird dazu gezwungen, alle lila Karten aus seinem Bereich abzuwerfen.
GEGENSTOSS/RIPOSTE: Der Spieler nimmt die letzte (oberste) Karte eines Mitspielers und plaziert sie in seinem Bereich.
AUSWEICHEN/DODGE: Der Spicler wirft irgendeine Karte im Bereich eines Mitspielers ab.

RUCKZUG/RETREAT: Der Spieler nimmt irgendeine Karte vom eigenen Bereich zuriick auf die Hand.

NIEDERWERFEN/KNOCK DOWN: Der Spieler zieht zufillig eine Karte aus der Hand eines Mitspielers und fiigt sie, ohne sie den
anderen Spielern zu zeigen, zur eigenen Hand.

Die folgenden Aktionskarten kdnnen mehr als einen Mitspieler beeinflussen.

AUSMANOVRIEREN/OUTMANEUVER: Mit Ausnahme des die Karte ausspielenden Spielers miissen alle Spieler die letzte Karte in
ihren Bereichen abwerfen.

ATTACKE/CHARGE: Es wird die Karte mit dem niedrigsten Wert in allen Bereichen ermittelt. Alle Spieler miissen sdmtliche Karten
mit diesem Wert abwerfen.

GEGENATTACKE/COUNTERCHARGE: Es wird die Karte mit dem hochsten Wert in allen Bereichen ermittelt. Alle Spieler miissen
samtliche Karten mit diesem Wert abwerfen.

UNGNADE/DISGRACE: Alle Spieler miissen samtliche Unterstiitzungskarten aus ihren Bereichen abwerfen.

ANPASSEN/ADAPT: Alle Spieler diirfen nur eine Karte eines jeden Wertes in ihren Bereichen behalten. Alle anderen Karten mit
denselben Werten werden abgeworfen. Jeder Spieler entscheidet fiir sich, welche der Karten mit identischen Werten er abwirft.
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UBERLISTEN/OUTWIT: Der Spieler spielt eine seiner aufgedeckten Karten aus seinem Bereich in den Bereich eines Mitspielers, nimmt
dafiir eine der aufgedeckten Karten dieses Spiclers und legt sie in seinen Bereich. Er darf auch die Schild/SHIELD und die
Bewultlos/STUNNED-Karte nehmen.

SPEZIELLE AKTIONSKARTEN

SCHILD/SHIELD: Der Spicler legt diese Karte aufgedeckt vor sich, jedoch getrennt von seinem Bereich. Solange ein Spieler die
Schild/sHIELD-Karte vor sich liegen hat, hat keine Aktionskarte eine Auswirkung auf seinen Bereich.

BEWUSSTLOS/STUNNED: Der Spieler legt diese Karte aufgedeckt vor einen Mitspieler. Solange ein Spieler die Bewuf3tlos/STUNNED-
Karte vor sich liegen hat, darf er pro Spielzug nur eine neue Karte zu seinem Bereich hinzufiigen.

Die Schild/SHIELD und BewuBtlos/STUNNED-Karten sind nicht Bestandteil eines Bereiches. Nur die Uberlisten/ouTwiT-Karte erlaubt es
einem Spieler diese Karten zu bewegen; alle anderen Karten beeinflussen nur den Bereich eines Spielers. Wenn sich ein Spieler aus einem
Turnier zuriickzieht, wandern seine Schild/SHIELD- und Bewuf3tlos/STUNNED-Karten auf den Abwurfstapel.

IVANHOE: Dies ist die einzige Karte, die ein Spieler auBerhalb seines Spielzugs ausspielen darf. Ein Spieler kann sie jederzeit ausspielen,
solange er sich noch im Turnier befindet. Diese Karte hebt alle Auswirkungen der gerade zuvor ausgespielten Aktionskarte auf.

12. VOM TURNIER ZURUCKZIEHEN

Ein Spieler kann sich am Ende eines jeden seiner Spielziige vom Turnier zuriickziehen. Ein Spieler braucht keine Karten auszuspielen,
bevor er sich aus einem Turnier zuriickzieht. Zieht sich ein Spieler aus einem Turnier zuriick, legt er alle vor sich liegenden Karten auf den
Abwurfstapel. Besitzt ein Spieler zum Zeitpunkt seines Riickzuges aus dem Turnier eine Jungfrau-Karte in seinem Bereich, muB er, falls
vorhanden, eine seiner Siegtrophden zuriick zum ,,Pool“ geben. Nachdem sich ein Spieler aus dem Turnier zurlickgezogen hat, nimmt er an
weiteren Spielziigen dieses Turniers nicht mehr teil.

13. EIN TURNIER GEWINNEN
Wenn sich nur noch zwei Spieler in einem Turnier befinden und sich einer von ihnen zuriickzieht, gewinnt der andere das Turnier.

Der Gewinner eines Turnieres erhilt eine Siegtrophée in der Farbe, mit der das Turnier beendet wurde. Ein Spieler, der aber das Turnier zu
Pferde (lila) gewonnen hat, darf sich wegen des hohen Prestiges dieser Turnierart eine Siegtrophie in beliebiger Farbe wiahlen. Ein Spieler
darf nur eine Siegtrophde jeder Farbe besitzen. Wenn ein Spieler ein Turnier in einer Farbe gewinnt, von der er bereits eine farbige
Siegtrophide besitzt, kann er zwar einen Mitspieler am Erwerb dieser Siegtrophée hindern, kommt dem eigenen Gewinn des Spieles aber
nicht ndher. Der Gewinner eines Turnieres wirft ebenfalls alle vor ihm liegende Karten ab. Sollte noch niemand das Spiel gewonnen haben
(siehe ,,Spielziel* weiter oben), beginnt der Turnier-Sieger das néchste Turnier.

14. SPIELHINWEISE

Jedesmal, wenn sich ein Spieler aus einem Turnier zuriickzieht, erhoht er die Anzahl der Karten in seiner Hand um eins (wenn er nicht
zuvor im gleichen Spielzug eine Karte ausgespielt hat). Da der Gewinn eines Turnieres in den Spielzug eines Mitspielers fillt, erhoht der
Turniersieger seine Kartenhand nicht.

Das Ausspielen von mehr als einer Karte wihrend eines Spielzuges reduziert den Umfang der Kartenhand und verringert normalerweise die
eigenen Moglichkeiten.

Die lila Farbe hat die hochsten Kartenwerte, gefolgt von rot, blau, gelb und griin (siche auch die Tabelle am Ende des Regelheftes).

15. SPIELBEISPIEL

Erstes Turnier

Andy beginnt das Spiel mit dem Ziehen einer Karte und spielt dann Rot 3 aufgedeckt vor sich, um ein rotes Turnier auszutragen. Er sagt
.3, um das Ende seines Spielzuges zu verkiinden.

Bill zieht eine Karte, spielt anschlieBend Rot 5 vor sich und verkiindet ,,5.

Chris zieht eine Karte und zieht sich vom Turnier zuriick.

Diane zieht eine Karte, spielt Rot 4 und Rot 3 und verkiindet ,,7%.

Andy zieht, spielt Rot 5 (diese Karte iiberdeckt seine Rot 3-Karte teilweise) und verkiindet ,,8.

Bill zieht eine Karte und zieht sich dann zuriick. Er wirft seine aufgedeckte Karte ab.
Chris hat sich bereits zuriickgezogen und macht daher nichts.
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Diane zieht, spielt Rot 3 und einen Knappen/Squire 2 und verkiindet ,,12°.

Andy zieht, spielt anschlieend die Jungfrau/Maiden 6 und verkiindet ,,14*.
Diane zieht, spielt einen Knappen/Squire 3 und verkiindet ,,15.

Andy zieht eine Karte und zieht sich dann aus dem Turnier zuriick. Er legt seine ausgespielten Karten auf den Abwurfstapel. Da er eine
Jungfrau/Maiden-Karte in seinem Bereich hat, wiirde er normalerweise eine Siegtrophée verlieren — da er aber keine besitzt, kann er
auch keine verlieren.

Diane gewinnt das Turnier, nimmt eine rote Siegtrophde und wirft ihre ausgespielten Karten ab.

Zweites Turnier

Da Diane das vorige Turnier gewonnen hat, beginnt sie das néchste. Sie zieht eine Karte, spielt Blau 3 vor sich aus und verkiindet ,,3%.

Andy zieht, spielt anschlieend Blau 5 und verkiindet ,,5.

Bill zieht eine Karte und zieht sich dann aus dem Turnier zuriick.

Chris zieht, spielt erst Blau 2 vor sich aus, dann Uberlisten/OUTWIT auf den Abwurfstapel (sie darf damit ihre Blau 2-Karte in Andys
Bereich und seine Blau 5-Karte in ihren Bereich legen) und verkiindet schlieBlich ,,5.

Diane zieht, spielt Blau 4 und verkiindet ,,7¢.

Andy zieht und spielt Gegensto3/RIPOSTE auf den Abwurfstapel (er nimmt damit die Blau 4-Karte aus Dianes Bereich und legt sie in seinen
eigenen). Er verkiindet ,,6%.

Chris zieht, spielt Blau 5 und verkiindet ,,10%.

Diane zieht, spielt Blau 3 und danach Verlust der Waffe/DROP WEAPON auf den Abwurfstapel. Sie dndert die Farbe des Turnieres von blau
auf griin. AnschlieBend spielt sie zwei Griin 1-Karten in ihren Bereich und verkiindet ,,4%, da sich in ihrem Bereich vier Karten
befinden.

Andy zieht und spielt Anpassen/ADAPT auf den Abwurfstapel. Andys Bereich umfafit eine 2 und eine 4, er besitzt keine doppelten Werte.
Chris besitzt zweimal die 5; sie mul} eine von ihnen abwerfen. Dianes Bereich enthélt zweimal die 3 und zweimal die 1; sie mul} eine 3
und eine 1 abwerfen. Andy fiihrt darauthin seinen Zug fort, spielt zwei Griin 1-Karten und verkiindet ,,4%.

Chris zieht. Ihr Bereich umfaf3t nur noch eine Karte. Sie entscheidet sich dafiir sich zuriickzuziehen.

Diane zieht. Thr Bereich enthélt nur noch zwei Karten. Auch sie zieht sich zuriick.

Andy gewinnt das Turnier, nimmt eine griine Siegtrophde und beginnt das nichste.
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KARTENVERTEILUNG

Werte:

70 Farbkarten 1 2

14 Lila (zu Pferde) - -

14 Rot (Schwert) - -

14 Blau (Axt) - 4
14 Gelb (Morgenstern) - 4
14 Griin (Keine Waffe) 14 - - - - - -
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20 Unterstiitzung (Weif}) 1 2
16 Knappen - 8
4 Jungfrauen - - - - - 4 -
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20 Aktionskarten
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Wechsel der Farben
1 Abwurf

1 Wechsel der Waffe
1 Verlust der Waffe

Einflu} auf Bereiche
1 Lanzenbruch

3 Gegenstol

1 Ausweichen

1 Riickzug

2 Niederwerfen

1 Ausmanoévrieren
1 Attacke

1 Gegenattacke

1 Ungnade

1 Anpassen

1 Uberlisten

Spezial
1 Schild

1 BewuBitlos
1 Ivanhoe
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