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Romeo & Julia ist ein kooperatives Spiel:
Ihr gewinnt also gemeinsam — oder ihr verliert gemeinsam.

Einer von euch spielt Julia, der andere Romeo.
Thr misst versuchen, euch zu treffen, damit eure Liebe sich ent-
falten kann - trotz des Hasses, der zwischen euren Familien steht.

Ihr diirft nicht frei miteinander sprechen, solltet aber versuchen,
eurem Partner eure Plane verstindlich zu machen und herauszu-
finden, wo er euch treffen mochte.

Damit ihr gewinnt, muss die Liebe ihren Hohepunkt erreichen,
bevor der dritte Akt endet.

Falls sich jedoch der Hass so vertieft und die dunkelste Stufe
erreicht, wendet sich das Schicksal gegen das tragische Liebes-
paar, und die Partie ist verloren.
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Tnhal(

1 Spieleschachtel, die sich zu

1 Hauptspielplan ,,Verona“
3 Marker: und 1 Biihnenplan entfalten lisst.
Hass, Liebe und Akt

1 Herz-Plittchen: auf einer Seite
»Leidenschaft®, auf der anderen
Seite ,Verstand
2 Hauptfiguren:
Julia Capulet & Romeo Montague

9 Begleiter:

4 Mitglieder der Familie Capulet

3 Mitglieder der Familie Montague
Bruder Lorenzo

Allegorie (= Sinnbild) des Hasses

14 Julia-Karten 14 Romeo-Karten
(blaue Rickseite) (rote Riickseite)
7 Orte 7 Orte
7 Begleiter 7 Begleiter
27 Ereigniskarten 9 Kapitelkarten
5 Botschaften . 2 Kurzanleitungen



5(df ¢ WM der Stuel{ Vevonn

@ Jeder Spieler wihlt eine der beiden Familien. Der Hauptspiel-
plan wird in die Tischmitte gelegt, sodass die blaue Seite (Capulet)
vor Julia liegt.

@ Der Bithnenplan kommt in die Mitte, auf die Ablage in der
Schachtel.

Die Marker €@ Hass  , @ Liebe ,und @ Akt werden
auf ihre jeweiligen Leisten gelegt, wie auf der Abbildung dargestellt.

@ Jeder Spieler nimmt sich den Kartensatz seiner Farbe (blau fiir
Julia, rot fir Romeo) und teilt ihn in 2 Stapel: einen Stapel mit den
Ortenl und einen mit den Begleitern*.

Jeder Stapel wird verdeckt gemischt und bereitgelegt, siche
Abbildung unten.
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Romeo & Julia umfasst 9 Kapitel und ebenso viele Schwierig-
keitsstufen. Fiir jedes Kapitel gibt es eine Karte, auf der die
Aufteilung der Ereigniskarten, die Anzahl der verfiigbaren
Botschaften und der Startort der Figuren (Hauptfiguren und

Begleiter) aufgefiihrt sind.

Fiir die erste Partie empfiehlt sich Kapitel 1 Der Anfang,
das fiir den Beginn des Spielgeschehens steht.

Fiir spétere Partien konnen andere Kapitel mit einem
jeweils hoheren Schwierigkeitsgrad gewéhlt werden -
in aufsteigender oder beliebiger Reihenfolge.

Anhand der gewahlten Kapitelkarte wird die Partie
folgendermaflen vorbereitet:

Fiir jede Ereignisstufe
werden jeweils so viele

Die Ereigniskarte des
verdeckte Karten

Kapitels wird heraus-
genommen wie ange-

geben. Diese 9 Karten

gesucht und offen auf
das Feld 22} des

Bithnenplans gelegt. werden gemischt und

als verdeckter Nach-

ziehstapel bereitgelegt.

Jeder Spieler erhalt die angegebene
Anzahl an Botschaften.

Alle Figuren werden auf die Orte gestellt,

die auf der Riickseite der Kapitelkarte aufgefiihrt
sind. Jeder Spieler sucht in seinem Ortsstapel &
nach dem Ort, an dem seine Figur startet.

(In diesem Beispiel ist das fiir Julia der Balkon
und fiir Romeo die StrafSe in Verona.)

Diese Karte nimmt jeder Spieler zu Beginn der
Partie auf die Hand; der restliche Ortsstapel A
wird noch einmal gemischt.
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Chlhrf der [Pugidie

Eine Partie Romeo & Julia verlauft maximal iiber 3 Akte. Jeder Akt
besteht aus 4 Szenen.

Damit ihre Liebe wachsen kann, miissen Romeo und Julia sich

am selben Ort treffen und zuvor die ,,Leidenschaft gewahlt haben
(siehe Rendezvous, Phase 2).

An jedem Ort, an dem sich Mitglieder beider verfeindeten Familien
aufhalten, wird sich jedoch der Hass vertiefen.

Jede Szene ist in 5 Phasen unterteilt, die in folgender Reihenfolge
gespielt werden:

1. VORSPIEL
Karten nachziehen, sodass beide Spieler von jeder Art ( * , * )
jeweils 4 Karten auf der Hand haben

2. RENDEZVOUS
Botschaften schicken und ,, Leidenschaft oder ,.Verstand“ wéihlen

3. HINTER DER BUHNE
Geheim entscheiden, wohin man mit wem gehen mochte

4. AUFTRITT
Figuren bewegen
a. Bewegung durch gewiéhlte Karten
Romeo und Julia sowie ihre Begleiter
b. Bewegung durch Auswirkungen von Orten
Die Begleiter

5. AUFLOSUNG
Konsequenzen aus den Aktionen

a. Julia erhilt eine Botschaft
Falls die Amme als Komplizin bei ihr ist
b. Hass macht sich in Verona breit
An jedem Ort, an dem sich Mitglieder
beider verfeindeter Familien aufhalten

c. Die Liebe wichst
Falls die Spieler die ,,Leidenschaft“ gewdihlt haben
und Romeo und Julia sich am selben Ort aufhalten

d. Ein Ereignis findet statt
Falls die Liebe eben gewachsen ist




1. VORSPIEL
Handkarten auf 4 Karten jeder Art auffiillen

Jeder Spieler zieht so viele Karten von jedem seiner beiden Stapel, wie
erforderlich sind, damit er 4 Orte und 4 Begleiter auf der Hand hat.

2. RENDEZVOUS
Botschaften schicken und ,,Leidenschaft® oder ,,Verstand“ wihlen
Die beiden Spieler entscheiden sich, ob sie einander wiedersehen oder
sich um ihre Familien kitmmern wollen. Doch die Kommunikation ist er-
schwert, da sich die Familien gegenseitig hassen!

Bei Romeo & Julia konnen die Spieler nicht

frei Informationen austauschen!

In Phase 2 Rendezvous konnen die beiden nachfolgend aufgefiihrten
Aktionen jedoch helfen, sich dem Partner mitzuteilen und ihn zu len-

ken. Beginnend mit einem beliebigen Spieler und danach abwechselnd
kann jeder Spieler ,,kostenfrei“ eine der beiden Aktionen ausfiihren:

Nach Abgabe einer Botschaft kann ein Spieler einen
Ort nennen, an dem er seinen Partner treffen mochte.

Hinweis: Sollte ein Spieler seine Meinung dndern, ist
er nicht gezwungen, den erwihnten Ort aufzusuchen.

Durch das Zeigen einer der beiden Seiten des Herz-
Plattchens (,,Leidenschaft® oder ,Verstand®) teilt ein
Spieler mit, ob er denkt, dass er in der Lage sein wird,
den Partner zu treffen.

Sobald ein Spieler die Seite des Herz-Plittchens bestitigt, die sein
Partner gerade vorgeschlagen hat, endet Phase 2. Ab jetzt ist es
nicht mehr moéglich, weitere Botschaften zu schicken.

Hinweis: Falls die Spieler sich nicht auf ,,Leidenschaft® oder
Lverstand“ einigen konnen, entscheidet letztlich immer Julia.

Beispiel: Romeo gibt Julia eine Botschaft, um ihr mitzuteilen, dass
er zur ,,StrafSe in Verona“ gehen maochte. Julia hat die Karte ,,StrafSe
in Verona“ nicht auf der Hand und gibt Romeo eine Botschaft, um
ihm als Treffpunkt ,,Julias Balkon“ vorzuschlagen. Romeo hat die
Karte ,,Julias Balkon® auf der Hand und schligt , Leidenschaft vor.
Julia bestdtigt ,,Leidenschaft*. Sie stimmen iiberein und drehen das
Herz-Plittchen auf die Leidenschaft-Seite.

7



Je nach Seite des Herz-Plittchens, fiir die sich die Spieler in Phase 2
Rendezvous entscheiden, konnen unterschiedliche Folgen eintreten:

FALLS ,,VERSTAND®

GEWAHLT WURDE

FaLLS ,,LEIDENSCHAFT
GEWAHLT WURDE

Jeder Spieler erhalt
sofort eine Botschaft,
sofern moglich.
Ist nur eine einzige
Botschaft vorhanden,
erhilt Julia diese.

Bei der Auflosung (5.):
Die Liebe wichst,
falls die beiden
Liebenden sich
gerade am selben Ort
getroffen haben.

Bei der Auflosung (5.):
Die Liebe wichst nicht,
selbst wenn Romeo und
Julia sich getroffen haben.

Ein Spieler sollte sich
fiir ,,Leidenschaft*
entscheiden, wenn
er denkt, dass er in der
Lage sein wird, seinen
Partner zu treffen.

Ein Spieler sollte sich fiir
LVerstand“ entscheiden,
wenn er denkt,
dass er nicht in der
Lage sein wird, seinen
Partner zu treffen.

3. HINTER DER BUHNE

Geheim entscheiden, wohin man mit wem gehen maochte

Jeder Spieler wihlt von seinen Handkarten einen Ort (dorthin wird
sich seine Hauptfigur bewegen) sowie einen Begleiter (der mit

ihm zum gewdhlten Ort gehen wird) und legt diese beiden Karten
verdeckt neben seine passenden Stapel.



4. AUFTRITT

Figuren bewegen

a. Bewegung durch gewihlte Karten

Julia und Romeo decken ihre eben gewéhlten Orte und
Begleiter auf.

Alle aufgedeckten Karten bleiben bis zum Ende des Akts offen liegen: Sie
liefern wichtige Informationen, um iiber die néiichsten Ziige zu entscheiden.

Romeo bewegt seine Romeo-Figur zu dem Ort, dessen Karte
er gespielt hat. Dorthin legt er auch die Figur des gewéhlten
Begleiters.

- Julia bewegt ihre Julia-Figur zu dem Ort, dessen Karte sie gespielt
hat. Dorthin legt sie auch die Figur des gewdhlten Begleiters.

b. Bewegung durch Auswirkungen von Orten

4 Romeo entscheidet, welche/r Begleiter sich gemif den
Vorgaben an seinem aktuellen Standort bewegt/bewegen.

* Julia entscheidet, welche/r Begleiter sich gemaf3 den
Vorgaben an ihrem aktuellen Standort bewegt/bewegen.

Damit er bewegt werden kann, muss
sich ein Begleiter nicht am selben Ort
aufhalten wie Romeo oder Julia.

Falls Romeo und Julia am selben Ort
sind, entscheidet Romeo zuerst, wohin
sich der/die angegebene/n Begleiter
bewegt/bewegen; danach entscheidet
Julia (siehe Orte, Seite 14).

Hinweis: In Kapitel I sind die Auswirkungen
aller Orte optional. Jeder Spieler kann selbst
entscheiden, ob er sie anwenden mochte
oder nicht.



5. AUFLOSUNG

Konsequenzen aus den Aktionen

a. Amme als Komplizin

Falls Julia sich am selben Ort authalt wie die Amme, erhalt sie eine
Botschaft (sofern im Vorrat verfiigbar).

b. Hass macht sich in Verona breit

Fiir jeden Ort, an dem mindestens ein
Mitglied von jeder der beiden verfeindeten
Familien anwesend ist, vertieft sich der Hass
und der Hass-Marker riickt um eine Stufe
weiter (unabhingig davon, wie viele Figuren
sich an diesem Ort befinden).

Da die beiden Liebenden unfreiwillig zu
verfeindeten Familien gehoren, macht sich
an jedem Ort Hass breit, an dem sich Julia
mit einem Mitglied der Familie Montague
oder Romeo mit einem Mitglied der Familie
Capulet zusammen aufhalt.

Selbstverstandlich breitet sich der Hass nicht aus, wenn Romeo und
Julia alleine am selben Ort sind.

Hinweis: Die Partie ist sofort verloren, wenn der Hass-Marker die
tiefste, dunkelste Stufe seiner Leiste erreicht.

c. Die Liebe wichst

Falls Romeo und Julia sich am selben
Ort aufhalten und das Herz-Plittchen
die Seite ,,Leidenschaft” zeigt, steigt der
Liebe-Marker um eine Stufe.

Die Liebe nimmt um eine weitere Stufe zu,
falls sich die Liebenden auf Julias Balkon
treffen (siehe Orte, Seite 14). N r

J \

Hinweis: Die Partie ist sofort gewonnen, wenn der Liebe-Marker

die hochste Stufe seiner Leiste erreicht.
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d. Ein Ereignis findet statt

Jedes Mal, wenn die Liebe wichst, wird 1 Ereigniskarte aufgedeckt
und ausgefiihrt. Falls die Liebe zweimal wdchst, werden nacheinander
2 Ereigniskarten aufgedeckt und ausgefiihrt.

Ist auf der Ereigniskarte eine

Sanduhr abgebildet, wird die

Karte offen auf das Ereignisfeld
gelegt, das zur Position des Liebe-Markers
passt (siehe Beispiel unten). Dann wird ihr
Effekt angewendet, sofern das moglich ist.

Solange ein Ereignis mit einer Sanduhr aufgedeckt ist und die
Bedingungen dafiir erfiillt sind, wird sein Effekt angewendet.
Solche Karten miissen die Spieler immer im Blick haben.

Ist auf der Karte keine Sanduhr

abgebildet, wird ihr Effekt sofort

angewendet. Anschlieflend wird
die Karte verdeckt auf das Ereignisfeld
gelegt, das zur Position des Liebe-Markers
passt (siehe Beispiel unten).

Dadurch, dass Ereigniskarten ohne Sanduhr verdeckt auf das
entsprechende Ereignisfeld gelegt werden, denkt man daran,
dass ihr Effekt lediglich ein einziges Mal, und zwar

beim Aufdecken der Karte, angewendet wird.

Eude ctner Szenc

Danach spielen die Spieler die Szenen 2, 3 und 4 auf dieselbe
Weise. Jeder Akt endet nach 4 Szenen, nachdem die Stapel
der Spieler aufgebraucht sind.
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Endle cines GG

Wenn die Spieler keine Karten mehr von ihren Stapeln ziehen
konnen, endet der Akt. Am Ende jedes Akts wéhlt der Spieler
von seinen Handkarten einen Ort und einen Begleiter, die er be-
halten mochte. Die restlichen Karten werden nach Art getrennt
gemischt und wieder als Stapel bereitgelegt.

Der Akt-Marker  wird auf den ndchsten Akt geschoben.
Nun beginnt ein neuer Akt mit seiner ersten Szene

(siehe Ablauf der Tragodie, Seite 6).

Cude des romes,

Falls der Hass-Marker die tiefste, dunkelste Stufe erreicht hat,
wird Romeo von einem Mitglied aus Julias Familie angegriffen.
Er verteidigt sich und totet ihn dabei. Darauthin wird Romeo aus
der Stadt verbannt. Als Reaktion darauf gibt Julia vor, tot zu sein.
Von Trauer iiberwiltigt, nimmt Romeo sich infolgedessen das
Leben. Als Julia aufwacht und den toten Romeo erblickt, begeht
auch sie Selbstmord. Der Hass zwischen den Familien Capulet
und Montague vertieft sich und wird untiberbriickbar.

Die Spieler haben verloren.

Falls die 12 Szenen abgeschlossen sind und die Liebe nicht
die hochste Stufe erreicht hat, ist sie im Herzen der beiden
Liebenden nicht stark genug gewachsen.

Die Spieler haben verloren.

Falls die Liebe die hochste Stufe erreicht hat, iiberzeugen
Romeo und Julia ihre Familien, die Eskalation des Hasses zu
beenden. Sie werden in Verona zum Symbol des Friedens:
Thre Liebe hat triumphiert!

Die Spieler haben gewonnen.
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Wihrend der Auflosung jeder Szene vertieft sich der Hass
in Verona an jedem Ort, an dem sich mindestens jeweils
ein Mitglied von beiden Familien befindet (siche 5b).

Fiir Romeo und Julia sowie fiir 3 Begleiter gelten besondere Regeln:

Bruder Lorenzo ist ein Vermittler und Friedensstifter.
Wihrend der Phase Auflosung kann der Hass an
einem Ort, an dem sich Bruder Lorenzo befindet,
nicht zunehmen - sofern kein Ereignis etwas
anderes besagt.

Falls sich die Amme wiéhrend der Phase Auflosung
am selben Ort authalt wie Julia, erhalt Julia eine
Botschaft (sofern verfiigbar).

Wihrend der Phase Auflosung vertieft sich der
Hass an dem Ort, an dem sich die Allegorie des
Hasses zusammen mit einer beliebigen Figur
befindet — es sei denn, Bruder Lorenzo halt sich
ebenfalls an diesem Ort auf.

Da Romeo und Julia wider Willen verfeindeten
Familien angehoren, gelten sie gegeniiber der
jeweils anderen Familie als Mitglied der Montagues
beziehungsweise Capulets und kénnen deshalb auch
dafiir sorgen, dass sich Hass in Verona breitmacht.

Natiirlich entsteht bei Romeo in Julias Gegenwart kein Hass —
und bei Julia in Romeos Gegenwart ebenfalls nicht.
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6 Zur Erinnerung: Ein Begleiter muss nicht
unbedingt am selben Ort wie Julia oder

Romeo sein, um bewegt werden zu konnen.

Julias Balkon: Falls Romeo und Julia sich an diesem symboltrichtigen
Ort treffen und sich fiir ,,Leidenschaft entschieden haben, wachst ihre
Liebe zweimal statt nur einmal.

Ballsaal der Capulets: Bewege genau 2 Capulet-Begleiter (nicht
weniger) an einen Ort, der benachbart zu ihrer aktuellen Position ist,
und zwar in dieselbe Richtung (beide nach rechts oder beide nach
links). Diese Begleiter konnen zu verschiedenen Orten gehen oder
von verschiedenen Orten kommen.

Salon der Montagues: Bewege genau 2 Montague-Begleiter (nicht
weniger) an einen Ort, der benachbart zu ihrer aktuellen Position
ist, und zwar in dieselbe Richtung (beide nach rechts oder beide
nach links). Diese Begleiter konnen zu verschiedenen Orten gehen
oder von verschiedenen Orten kommen.

14



Bruder Lorenzos Zelle: Bewege einen beliebigen blauen oder
roten Begleiter (also nicht Romeo, Julia, die Allegorie des Hasses
oder Bruder Lorenzo) an einen Ort, der benachbart zu seiner
aktuellen Position ist.

Kirche: Bewege Bruder Lorenzo an einen Ort, der benachbart
zu seiner aktuellen Position ist.

Strafle in Verona: Bewege die Allegorie des Hasses an einen
Ort, der benachbart zu ihrer aktuellen Position ist.

Etwas abseits: Zusitzlich zu den 6 Orten
auf dem Spielplan verfiigen Romeo und
Julia beide Uiber eine Sonderkarte. Diese
erlaubt es ihnen, ihre Hauptfigur (also
Julia beziehungsweise Romeo) an einen
Ort zu bewegen, der benachbart zu ihrer
aktuellen Position ist.
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Jeder Spieler hat jeweils eine Karte fiir jeden
der 6 Orte sowie eine Karte ,,Etwas abseits®, mit
deren Hilfe er sich an einen Ort bewegen kann,
der benachbart zu seiner aktuellen Position ist.

Bei den Begleiter-Karten gibt es folgende Aufteilung:

Romeo Julia
Heif3bliitig und lebhaft Sanft und zart

o 1 Karte fiir jedes der

« 1 Karte fiir jedes der 3 Mitglieder

4 Mitglieder der Familie Capulet
der Familie Montague

und 1 zweite Karte fiir Julias Amme

1K B L
e Bl Lot « 1 Karte Bruder Lorenzo

« 3 Karten Allegorie des Hasses - i Ve Alllsms des e

1. VORSPIEL (S. 7)
Handkarten auf 4 Karten jeder Art auffiillen (* ’ )
2. RENDEZVOUS (8. 7)
Botschaften schicken und ,Leidenschaft* oder ,Verstand“ wdihlen
3. HINTER DER BUHNE (S. 8)
Geheim entscheiden, wohin man mit wem gehen mochte
4. AUFTRITT (S.9)
Figuren bewegen
a. Bewegung durch gewihlte Karten
Romeo und Julia sowie ihre Begleiter
b. Bewegung durch Auswirkungen von Orten
Die Begleiter
5. AUFLOSUNG (8. 10, S. 11)
a. Julia erhalt eine Botschaft
Falls die Amme als Komplizin bei ihr ist
b. Hass macht sich in Verona breit An jedem Ort,
an dem sich Mitglieder beider verfeindeter Familien aufhalten
c. Die Liebe wichst Falls die Spieler , Leidenschaft* gewdhlt
haben und Romeo und Julia sich am selben Ort aufhalten
d. Ein Ereignis findet statt Falls die Liebe eben gewachsen ist




