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Die Sherausforderitng des Konigs

Eine Solo-Variante von Shadi Torbey
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In dieser Variante tritist du gegen einen neutralen Gegner an, den Konig. Der Konig spielt ohne Geld
oder Einfluss, aber er wird alles versuchen, um zu gewinnen. Die Regeln fiir das Solo-Spiel sind die
gleichen wie in einer Partie mit 2 Spielern, mit den unten beschriebenen Ausnahmen.

Startaufstellung

Der Konig nutzt die Gefolgsleute zweier Spielerfarben.
Wirf 6 Wiirfel (2 rote, 2 gelbe und 2 weif3e). Platziere drei konigliche Gefolgsleute entsprechend der drei hochsten
Wiirfelzahlen; platziere danach zwei eigene Gefolgsleute. Wiederhole diesen Vorgang, bis alle Felder besetzt sind
(die Gebaude sollten nun 12 Gefolgsleute des Konigs und 6 von dir enthalten).
* HINWEIS: Gleiche Augenwerte werden wie folgt behandelt: Rot > Gelb > Weif3. Der Wiirfelwert ist dabei irrelevant; der
Kdnig platziert seine Gefolgsleute auf die jeweils besten Felder, wie unten dargestellt (das beste Feld ist 1, 6 das schlechteste).
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Mische die 6 Personlichkeitskarten und lege sie so libereinander auf den Tisch, dass der untere Teil jeder
Karte sichtbar bleibt. Die oberste Karte ist die erste, die abgehandelt wird (sobald der Kénig als Ergebnis
eine 8 hat, wie weiter unten beschrieben).
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Spielablauf

Der Konig und du seid abwechselnd Startspieler.

Negative Ereignisse haben keine Auswirkungen auf den Kénig.

Wenn ein Ereignis neutrales Material erwahnt, ist stattdessen der Konig gemeint (seine Gefolgsleute und Klétzchen).
Der Kénig ordnet seine Wiirfel zur Ubersicht nach Wert und dann nach Farbe (Rot > Gelb > WeiR), wie unten dargestellt.
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Der starkste Wiirfel befindet
sichobenlinks, der schwachste
Wiirfel unten rechts.
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Wenn der Kénig schwarze Wiirfel bekampfen muss, setzt er seinen starksten verfiigbaren Wiirfel ein, um den
starksten verbliebenen schwarzen Wiirfel (und nur diesen) zu eliminieren. Alle verbliebenen schwarzen Wiirfel
werden an den Spieler weitergegeben.

Dein Spielzug lauft wie in einer normalen 2-Spieler-Partie ab. Wenn du Wiirfel des Konigs erwirbst, gehen gezahlte
Denare an die Bank.

Der Spielzug des Konigs ergibt sich aus dem kombinierten Wiirfelwurf zweier schwarzer Wiirfel (sieche Tabelle
auf Seite 2). Der angegebene Preis ist die Anzahl der Wiirfel, die der Kénig fiir die Aktion ausgibt. WICHTIG: Der
Konig gibt immer seine besten Wiirfel zuerst aus und fahrt so lange fort, bis alle seine Wiirfel verbraucht wurden.
Falls der Preis die Anzahl seiner Wiirfel tibersteigt, fiihrt der Konig die Aktion dennoch mit seinen verbliebenen
Wiirfeln durch.
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Ergebnis Aktion Preis

) Der Konig erhalt 3 SP. 3 Wiirfel (einer wird vom
Spieler gekauft)"
Der Konig erhalt 2 SP. 2 Wiirfel (einer wird vom
Spieler gekauft)?
Der Konig platziert 1 Gefolgsmann.? I Wiirfel
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Der Konig handelt das am weitesten rechts X Wiirfel*
liegende Ereignis ab.
Der Konig platziert 1 Fachmann.? 1 Wiirfel
Der Konig legt 2 Klétzchen in die Kathedrale.® 2 Wiirfel
Der Konig deckt eine Personlichkeitskarte auf.’ KOSTENLOS
Der Ko6nig handelt das am weitesten rechts X Wiirfel*
liegende Ereignis ab.
Der Konig platziert 1 Gefolgsmann.? I Wiirfel
Der Konig erhélt 2 SP. 2 Wiirfel (einer wird vom
Spieler gekauft)?
Der Konig erhalt 3 SP. 3 Wiirfel (einer wird vom
Spieler gekauft)"

HINWEISE:
' Der Konig kauft deinen besten verfiigbaren Wiirfel fiir 6 Denare (aus der Bank).
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? Der Konig kauft deinen besten verfiigbaren Wiirfel fiir 4 Denare (aus der Bank).

3 Der hochste Wiirfel des Konigs gibt das Gebaude an (Rot = Palast, Gelb = Rathaus, Weil3 = Bischofssitz). Falls
die Moglichkeit besteht, entscheidet sich der Konig stets daftir, einen deiner Gefolgsleute hinauszuwerfen.
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*Der Konig gibt fiir jedes freie Banner auf der Ereigniskarte einen Wiirfel ab.

> Der Konig stellt einen Gefolgsmann auf das Feld, das die meisten SP bietet. Im Falle eines Gleichstands wahlt er
den kostenglinstigeren Platz. Sollte es immer noch ein Unentschieden geben, geht die Préferenz nach Farbe (Rot >
Gelb > Weild).

®Der Konig platziert seine Klétzchen auf die besten Felder der niedrigsten verfligbaren Reihe. Falls keine freien Felder
verfligbar sind, erhalt der Konig 2 SP.
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"Der Konig und der Solo-Spieler erhalten jeweils sofort die angegebenen Punkte der obersten Personlichkeitskarte.
Diese Personlichkeit wird danach aus dem Spiel entfernt. Falls keine Persdnlichkeiten mehr iibrig sind, erhalt der
Konig stattdessen 1 SP. Der Konig erhélt keine SP fiir Gold oder Einfluss.

Spielende

Der Konig und du erhaltet die Punkte fiir die tibrig gebliebenen Personlichkeitskarten, falls anwendbar.
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Die SP des Konigs werden von deinen Punkten abgezogen. Dies ist dein finaler Punktestand.
e -100 bis -1: Deine Niederlage verdient keinen weiteren Kommentar. Du wirst gekopft.
e 0 bis 5: Wisch dir das Grinsen aus dem Gesicht. Es war nicht so furchtbar wie erwartet, aber der Kénig
wird deinen Kopf trotzdem kriegen.
e 6 bis 10: Eine allenfalls durchschnittliche Leistung.
e |1 bis 15: Gut, gut. Das sieht ja schon mal nach was aus.
e 16 bis 20: Der Konig ist beunruhigt. Du wirst gekopft.
e 20 oder mehr: Vielleicht solltest du stattdessen Agricola solo spielen.

Anpassungen einiger Karten:

e Steuereintreiber: Erhalte 2 Denare fiir jeden Gefolgsmann des Koénigs im Rathaus (statt 1).

e Zehnt: Nimm vom Konig bis zu 3 gelbe Wiirfel statt 1 (das Maximum von 3 Wiirfeln pro Aktion gilt weiterhin).

e  Wanderarbeiter: Falls ein Klotzchen in der Kathedrale platziert werden kann, erhalt der Konig ebenfalls 1 SP.

e Das Bankett (Bonuskarte) erlaubt es dir nicht, Untertanen des Koénigs einzuladen. Du erhaltst 1 SP fiir jeden
eigenen roten Wiirfel, auch wenn der Kénig mehr hat als du.
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