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Willkommen in Tolleno,
dem Juwel der Zivilisationen!

Wo Kulturen und Handel aufeinandertreffen, erhebt sich die romanische
Stadt Tolleno aus dem Wasser. Diese Pfahlbaustadt verfiigt iiber
fruchtbaren Boden und ist von lebendigem Treiben erfiillt. Sie ist
ein Schmelztiegel talentierter Handwerker, visiondrer Baumeister
und abenteuerlustiger Kaufleute.

Hier erzahlt jedes Gebédude eine Geschichte. Doch das Land ist knapp
und der menschliche Ehrgeiz grol und so ragen die Bauwerke in den
Himmel und trotzen den von der Natur gesetzten Grenzen. Auf den
Kanalen, die sich durch die Stadtteile schliangeln, transportiert
eine unermiidliche Flotte Holz, Steine und Waren, um so den
Expansionsdrang dieser aufstrebenden Metropole zu stillen. Tolleno
schlaft nie: Es pulsiert, es atmet, es wachst und es ruft dich auf,
zu seiner glorreichen Zukunft beizutragen.
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4 Stadtzentrumplattchen 2 Startvertragsplattchen 25 Vertragsplattchen
(Vorderseite/Riickseite) (Vorderseite/Riickseite)
- - .- - .
54 Stadtplattchen
54 Siegpunktmarker (¥) 4 Boote 80 Bauteile (20 x 4 Farben) 1 Startmarker

(14 %1%, 16 x 3%, 10 x 5%, 8 x 10%, 6 x 25%)
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- UORBEREITUNG

8. Bestimmt zufillig, wer beginnt. Diese Person erhilt den Startmarker.
9. Nehmt euch Siegpunktmarker v in Abhéngigkeit eurer Personenzahl
und Spielreihenfolge, wie folgt:

Legt 1 Startvertragsplittchen mit einer beliebigen Seite

in die Tischmitte.

Legt die Stadtzentrumplattchen um das Startvertragsplattchen.
Entscheidet selbst, wie ihr die Plattchen anordnet und welche Seite
ihr verwendet. Das ist euer Stadtzentrum, welches ihr im Spielverlauf
mit Stadtpldttchen vergréfRert und so die Stadt baut.

Mischt die Stadtplattchen und legt sie als verdeckten Stapel neben
den Spielbereich.

Mischt die Vertragsplattchen und legt sie als verdeckten Stapel neben
den Spielbereich. Deckt die 3 obersten Plattchen auf.

Legt die Siegpunktplittchen Y& neben den Spielbereich.

Nehmt euch je 1 Spieltableau.

Wihlt eine Spielfarbe und nehmt euch jeweils:

= 20 Bauteile und legt sie auf die Felder eures Tableaus,

= 1 Boot und stellt es neben euer Tableau.

1. Person 2. Person 3. Person 4. Person
2 Personen 5 0 - -
3 Personen 5 2 0 -
4 Personen 5 3 1 0

Haltet eure Siegpunktmarker ¢ wihrend des Spiels geheim.

10. Zieht je 1 Stadtplattchen und legt es verdeckt vor euch. Ihr diirft es
jederzeit anschauen.

Vorbereitung beim Spiel zu dritt.

Erweitere die Stadt und platziere Bauteile, um den meisten Einfluss auf
Stadtplattchen zu erlangen. Blockiere andere und versetze mit deinem Boot
deine Bauteile. Setze Vertragsplattchen geschickt ein fiir alternative Wertungen.
Hast du am Ende die meisten Siegpunkte ¥ erlangt, gewinnst du.



Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer den Startmarker hat, beginnt. Spielt so lange, bis eine Person das Ende der Partie ausldst (siehe S. 7).
Fithre in deinem Zug die folgenden Schritte in der vorgegebenen Reihenfolge aus:
1. Die Stadt erweitern - 2.Bauen - 3.Bauen oder ein Vertragsplittchenlegen - 4.Navigieren - 5. Stadtplittchen ziehen

Lege dein Stadtplattchen so, dass es mind. 1 Seite eines n

Plattchens der Stadt beriihrt.

Beispiele:

Bl Richtig: Das griin umrandete Pléttchen beriihrt die
Seite eines anderen Pldttchens.

B Richtig: Das griin umrandete Plittchen beriihrt die
Seiten mehrerer Pléttchen.

E Falsch: Das rot umrandete Plittchen beriihrt keine
Seite eines anderen Pldttchens.

Verbinde dein Stadtplittchen mit mind. 1 Kanal.

Beispiele:

A Richtig: Das griin umrandete Plittchen verbindet einen
Kanal.

B Richtig: Das griin umrandete Pldttchen verbindet
mehrere Kandle.

B Falsch: Das rot umrandete Plittchen hat keine
Verbindung zu einem Kanal.

Kanile miissen immer verbunden sein oder ins Leere
fihren. Du darfst keine Sackgassen erzeugen.

Beispiele:

Ed Richtig: Jeder Kanalabschnitt auf dem griin umrandeten
Pldttchen ist entweder verbunden oder fiihrt ins Leere.

B Richtig: Alle Kanalabschnitte auf dem griin umrandeten
Plattchen sind verbunden.

B Falsch: Das rot umrandete Plittchen erzeugt eine
Sackgasse (rot eingekreist).

Lege dein Stadtplattchen an die Stadt an.

LEGEREGELN




1. Nimm das 1. verfiigbare Bauteil deines Tableaus
(beginne oben links und folge dann dem
vorgegebenen Weg). Siehe eingekreistes Bauteil. =

2. Platziere dein Bauteil auf einem giiltigen Baufeld, das direkt an einen
Kanal grenzt, den du verldngert hast. Giiltige Baufelder sind:
=) Fundamente (siche Abbildung rechts).
= Baufelder, auf denen du bereits 1 oder mehrere Bauteile platziert hast.
Du darfst beliebig viele Bauteile auf einem Baufeld stapeln.
Wichtig: Ein Gebaude darf nur aus Bauteilen einer Farbe bestehen!

Mit jedem Bauteil, das du in der Stadt platzierst, errichtest du ein oder erhdhst
ein bestehendes Gebaude.

Platziere ein 2. Bauteil oder lege 1 Vertragsplittchen auf ein giiltiges Baufeld. Das
Baufeld muss dieses Mal jedoch direkt an einem Kanal liegen, der senkrecht zu

dem Kanal verlduft, an dem duin der 2. Aktion (Bauen) dein
1. Bauteil platziert hast. Hast du dein 1. Bauteil angrenzend 55
an 2 Kanile platziert, darfst du einen der Kanale wéhlen.

WICHTIG

Du kannst in deinem Zug weder beide Bauteile noch 1 Bauteil und

1 Vertragsplattchen auf demselben Stadtplattchen platzieren.

4% Falls du dein 2. Bauteil platzieren mochtest, fiihre die gleichen Schritte
aus wie beim 1. Bauteil (siehe 2. Bauen).
* Falls du ein Vertragsplattchen legen mochtest:
1. Wibhle 1 der drei offen ausliegenden Vertragsplattchen (siehe S. 8).
2. Lege esauf ein Fundament.
3. Werte es sofort und nimm dir die angezeigten Siegpunkte ¢
(siehe S. 8). Drehe das Vertragsplittchen dann auf die Riickseite.
4. Decke ein neues Vertragsplittchen auf, sodass am Ende deines Zuges
wieder 3 offen ausliegen.

Wurden alle Vertragsplattchen gelegt, konnt ihr keine weiteren legen.

Fundament

Beispiel: Du legst das durch einen Pfeil gekennzeichnete Stadtpldttchen. Damit
verldngerst du die Kandle A und B (dunkelblau). Du darfst somit dein Bauteil
auf eines der griinen Baufelder entlang der beiden Kandle platzieren. Die roten
Baufelder € kannst du nicht bebauen, da sie nicht direkt an einem der beiden
dunkelblauen Kandle liegen.

Beispiel: Im ersten Schritt
hast du dein 1. Bauteil

am dunkelblauen Kanal
platziert. Du musst nun ein
2. Bauteil platzieren oder

1 Vertragspldttchen legen.
Das Baufeld muss direkt an
einem der gelben Kandle
liegen, da diese senkrecht
zum blauen Kanal verlaufen. Die roten Felder sind daher keine giiltigen
Baufelder. Feld A ist auch nicht giiltig, da du im gleichen Zug nicht 2-mal auf
demselben Stadtplattchen eine Aktion ausfiihren darfst.

WERTUNG EINES VERTRAGSPLATTCHENS

Ein Vertragsplittchen verleiht Siegpunkte v... | T I—I

F& nur der Person, die das Plattchen legt, sonst niemandem. _\I_ _|/|

& ausgehend von dem Stadtpldttchen, auf das es gelegt ™~ I
wird. Es zdhlen alle 8 umliegenden Felder fiir die _]'/_J\'—]
Wertung. Siehe Abbildung. -

Eine detaillierte Beschreibung der verschiedenen Plattchen findet ihr auf Seite 8.



Sobald du dein 6. Bauteil platziert
hast, erhiltst du dein Boot. Setze d
es sofort ein.

Setze dein Boot am Stadtrand auf ein Stadtplat-
tchen mit einem Kanal, der ins Leere fihrt. Siche
Abbildung. =

Kommt dein Boot ins Spiel, darf es entweder auf 1T a0

dem ersten Stadtplattchen stehen bleiben, sofern sich dort kein gegnerisches
Boot befindet, oder seine Bewegung wie folgt fortsetzen.
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BEWEGUNG

Am Ende jedes Zuges musst du dein Boot auf ein anderes Stadtplittchen

bewegen, wie folgt:

* Setze dein Boot auf einen beliebigen Kanalabschnitt des aktuellen Plittchens.

* Bewege dein Boot entlang dieses Kanals in gerader Linie. Es kann
wihrend seiner Bewegung weder in einen senkrecht verbundenen Kanal
abbiegen noch die Richtung dndern.

* Die Flichen in der Mitte der Plittchen (mit dem Wert 2, 3 oder 4) stellen
keine Hindernisse fiir die Boote dar. Sie iiberspannen die Kanile.

* Du darfst mit deinem Boot ein Stadtplidttchen mit einem anderen Boot
durchqueren, aber nicht dort stehen bleiben.

4% Du darfst dein Boot beliebig weit bewegen.

% Kannst du dein Boot nicht bewegen, bleibt es auf dem aktuellen
Plattchen stehen (Ausnahmefall).

Beispiel: Deine Spielfarbe ist Gelb.
Am Ende deines Zuges musst du dein
Boot (oben rechts) in gerader Linie
von seinem urspriinglichen Pldttchen
versetzen (du darfst den Kanal, von
dem du die Bewegung beginnst, frei
wdhlen!). Du darfst dein Boot auf
alle mit A markierten Pldttchen
bewegen. Sie sind in gerader Linie
durch Kandle mit Pldttchen B verbunden. Du darfst Pldttchen € durchqueren,
aber nicht dort stehen bleiben, weil sich hier ein gegnerisches Boot befin-

det. Du musst mit deinem Boot Pldttchen B verlassen. Alle mit D markierten
Pldttchen sind iiber einen Kanal in gerader Linie nicht erreichbar. Pldttchen

E iiegt zwar in gerader Linie zu Pldttchen B, ist aber nicht erreichbar, da kein
Kanal die beiden Plittchen in gerader Linie verbindet.

Sobald du dein 13. Bauteil platziert hast, erlangt dein Boot sofort die Fahigkeit,
genau 1-mal wihrend seiner Bewegung abzubiegen. Sobald du dein 16. Bauteil
platziert hast, erlangt dein Boot sofort die Fihigkeit, maximal 2-mal wihrend
seiner Bewegung abzubiegen.

Fortsetzung des vorherigen
Beispiels: Du darfst 1-mal abbiegen.
Die Stadtpldttchen A sind nun

auch erreichbar.

Du darfst 2-mal abbiegen.
Die Stadtpldttchen B sind nun
auch erreichbar.

EFFERTE

Z& Du darfst beim Passieren eines Plittchens mit deinem Boot 1 eigenes
Bauteil aufladen und es dann auf dem Zielplattchen platzieren.
Voraussetzung hierfiir ist ein giiltiges Baufeld.

Beispiel: Dein Boot bewegt sich

von links nach rechts. Es lddt auf

Pldttchen A ein Bauteil auf und

bringt es zu Pléttchen B. Hier

endet die Bewegung.

& Dein Boot kann dir bei der Schlusswertung Punkte einbringen (siehe S. 7).
& Steht dein Boot auf einem Stadtplattchen, behinderst du die Anderen.
Sie kénnen dort kein:
=) neues Stadtplittchen anlegen,
am) Bauteil platzieren oder Vertragsplattchen legen,
am) eigenes Bauteil aufladen, um es mit dem Boot zu versetzen.

Ziehe am Ende deines Zugs das oberste Stadtplattchen vom Stapel und lege es
verdeckt vor dich. Du darfst es dir jederzeit anschauen.



. ENDE DER h,ﬂﬁf

Das Ende der Partie wird ausgeldst, sobald eine Person ihr letztes Bauteil platziert. Spielt die Runde zu Ende, so dass alle gleich oft am Zug waren.
Fahrt mit der Schlusswertung fort.

Ihr erhaltet durch die folgenden Wertungen zusitzliche vx. Fiigt sie denen hinzu, die ihr zu Beginn und wihrend der Partie erhalten habt.

STADTPLATTCHEN

BEBAUDEAUFWERTUNG

Wertet jedes Stadtplattchen einzeln. Die
Anzahl der ¢ entspricht dem Wert in der
Mitte des Plittchens (2, 3 oder 4). e |

* Wer das hochste Gebiude auf einem Stadtplittchen gebaut hat, erhilt die v.
#% Bei Gleichstand gewinnt, wer von den am Gleichstand Beteiligten mehr
Bauteile auf dem Stadtplattchen platziert hat.
Wichtig: In diesem besonderen Fall erh6ht sich die Anzahl der Bauteile
um 1, falls sich euer Boot auf dem Stadtplattchen befindet.
Bei erneutem Gleichstand erhilt niemand die v.

SPIELTABLEAU

Jedes Spieltableau hat eine unterschiedliche Wertung. Du erhiltst die Siegpunkte,
indem du das Bauteil des zugehorigen Feldes platzierst.

Aol 5

*R
o

Hast du die letzten Bauteile deines Tableaus platziert, nimm
dir die Siegpunkte, die neben dem jeweils freigespielten
Feld angegeben sind (+1¥ oder +2¥).

Beispiel: Du erhdltst T%. Du hast das letzte
Feld deines Tableaus nicht freigespielt und

Wihle 1 Reihe Stadtplittchen (darfauch unterbrochen sein) und
erhalte 19 je Plittchen, auf dem du mind. 1 Gebiude gebaut hast.

1v¢ je Stadtplittchen mit dem Wert 2, das du fiir dich gewertet hast.

2% je eigenes Gebiude, das aus mind 2 Bauteilen besteht.

3% je eigenes Gebiude, das du 2-mal aufgewertet hast,
unabhingig von seiner Héhe.

Ein Gebiude wird aufgewertet, wenn mind.
1 Brunnen auf das Gebdude ,zeigt”. Jedes
Bauteil zdhlt 1¥¢ je Brunnen, der darauf zeigt.

Beispiel: Das Gebdude ist 6% wert;

3 Bauteile, je 2-mal aufgewertet.

erhdltst somit nicht die zusdtzlichen 2%.

STARTUERTRAGSPLATTCHEN

Wertet das Startvertragsplattchen (in der Mitte der Stadtzentrumplattchen):

Wer das hochste Gebiude in der Stadt - auf einem
beliebigen Stadtplittchen - gebaut hat, erhalt 7.
Bei Gleichstand erhilt niemand die Siegpunkte.

Wer die meisten Bauteile im Stadtzentrum (auf den
4 Stadtzentrumplittchen) platziert hat, erhilt 5v.
Bei Gleichstand erhilt niemand die Siegpunkte.

Alle, die ein Gebiude mit 5 oder mehr Bauteilen - auf
einem beliebigen Stadtplittchen - gebaut haben,
erhalten 6.

Nutzt die « neutrale » Seite in der Familienversion

von Tolleno (siehe separate Spielanleitung).

Zihlt alle eure Y¢ zusammen. Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt die
Partie. Eventuelle Gleichstinde werden nicht aufgeldst.



rtragsplattchen

Wertung von Vertragsplattchen,
Stadtplattchen und deren Baufeldern,
unabhiangig der Personenzahl.
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1% je sichtbares Fundament.

1% je Stadtplittchen, auf dem kein
Fundament mehr sichtbar ist.

1% je gelegtes Vertragsplittchen,
inklusive diesem.

1 je Stadtplittchen ohne
Vertragsplattchen.

1% je freies Fundament auf einem
Stadtplattchen.

T je Stadtplittchen mit dem Wert 2.

1 je Stadtplittchen mit dem Wert 3.

2¥ je Stadtplittchen mit dem Wert 4.

1% je Stadtplittchen mit mind.
1 deiner Gebiude (egal wie hoch).

1% je Stadtplittchen,

auf dem du kein Gebiude besitzt.

1v¢ je eigenes Gebidude aus mind.

1 Bauteil.

2% je eigenes Gebiude aus mind.

2 Bauteilen.

2 je unterschiedlicher Hohe
deiner Gebiude.

3% je Stadtplittchen mit mind.
2 eigenen Gebiuden.

4¥% je eigenes Gebiude aus mind.

3 Bauteilen.

Ein Vertragsplittchen verleiht Siegpunkte ...

& nur der Person, die das Plattchen legt, sonst niemandem.
#& ausgehend von dem Stadtplattchen, auf das es gelegt
wird. Es zdhlen alle 8 umliegenden Felder fiir die Wertung.
Siehe Abbildung. -

rtragsplattchen

Wertung in Bezug auf gegnerische Gebaude und

Bauteile.

1% je gegnerisches Gebiude auf einem
Stadtplattchen mit dem Wert 2.

1% " je gegnerisches Gebiude auf einem
Stadtplattchen mit dem Wert 3.

1% je gegnerisches Gebiude auf einem
Stadtplattchen mit dem Wert 4.

1% je gegnerisches Gebiude,
das nicht aufgewertet ist.

1% * je gegnerisches Gebiude
aus mind. 2 Bauteilen.

1%* je 2 gegnerische Bauteile,
unabhingig ihrer Farben.

2¥%* je Stadtplittchen mit mind.
2 gegnerischen Gebduden.

2% je gegnerisches Gebiude, das mind.
1-mal aufgewertet wurde.

2v¢* je gegnerisches Gebiude,
das 2-mal aufgewertet wurde.

* Wertet den Stern in Klammern (¥) nur bei einer
Partie zu zweit.



