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RHEINGOLD von Reinhard Herbert
Fiir 3 bis 5 Spieler ab 9 Jahren

Hintergrund des Spiels

Seit Julius Cisar ist der Rhein Mittelpunkt des Abendlandes geworden. Eine Burg am
Rhein brachte Einflul und Macht. Herren unterschiedlichsten Standes zogen an den
Fluf und bauten Burgen. Die Zolleinnahmen flossen reichlich und als Raubritter konn-
te man sich auch andere Geldquellen erschlieen. Das Spiel ist in einer Zeit angesie-
delt, da viele Burgen in den Hénden solcher Raubritter waren. Deren unerséttliche Gier
nach Gold und Schitzen fiithrte dazu, daB sich Stidte und Fiirsten zusammenschlossen,
um die Riubernester auszurduchem.

Die Spieler sind Fiirsten, die ihre Ritter aus allen Himmelsrichtungen zusammenrufen,
kampfstarke Gruppen bilden und gegen die Burgen fithren. Aber auch die Fiirsten
verfolgen oft ihre eigenen Ziele und bald heifit es jeder gegen jeden!

SPIELZIEL

Ziel des Spieles ist es, moglichst viele Burgen zu erobern. Dazu miissen die Spieler
ihre Ritter ins Spiel bringen und zu starken Gruppen zusammenfiihren; denn nur stér-
kere Gruppen haben die Chance, die Verteidiger aus den Burgen zu vertreiben.

Am Endz gewinnt der Spieler, der die stirksten Burgen besitzt. Die Stirke der Burgen
wird an der Anzahl der daneben abgebildeten Schwerter gemessen.

ZUBEHOR

105 Ritterfiguren (21 pro Farbe)
1 Ritter: 12 Figuren - 2 Ritter: 5 Figuren - 5 Ritter: 4 Figuren

| einzelner Ritter 2 Ritter 5 Ritter

30 Verteidiger (Schilde, 6 pro Farbe) Werte: 0-0-0-1-2-3

@ | Schild (Vene;diger in Burgen)
IEORIATRONS

Riickseite: Kampfwert (Ritter)




1 Spielplan, 1 Wiirfel, 1 Spielanleitung

VORBEREITUNGEN

Der Spielplan wird auf den Tisch gelegt.

Er zeigt 18 Burgen entlang des Rheins mit ihren Verbindungswegen, auBerdem noch
die 6 Startfelder - die Rollen mit den Wappen (1 bis 6). Die Schwerter neben den
Burgen symbolisieren ihre Verteidigungsstirke (Anzahl der Schwerter oder Zahl im
Schild-1 bis 3).

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und erhilt alle entsprechenden Spielfiguren: Ritter und
Verteidiger. Alle Ritter bleiben zunichst bei den Spielern. Die Verteidigungs-Schilde
legt jeder Spieler verdeckt vor sich ab - auf ihrer Unterseite ist ihre Stirke angegeben:
0, 1, 2 oder 3 Ritter.

Ein Startspieler wird ermittelt. Er beginnt das Spiel. Die anderen folgen im Uhrzeiger-
sinn.

SPIELABLAUF

Zusammenfassung:

1. Jeder Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt einmal. Uber das gewlirfelte Startfeld
bringt er einen Ritter neu ins Spiel.

2. Dann kann der Spieler seine eigenen Ritter bewegen, mit denen er aber héchstens
iiber drei Felder ziehen darf,

3. Wihrend dieser Bewegung kann es zu Kimpfen kommen.

4. Kdmpfe kann es auch um den Besitz von Burgen geben.
Dann ist der Zug des Spielers beendet und sein linker Nachbar ist an der Reihe.

1. Ritter ins Spiel bringen
Ein Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt einmal. Der Spieler setzt einen (1) Ritter auf
das Startfeld, dessen Augenzahl (1 bis 6 Wappen) er gewiirfelt hat.

Beispiel: Ein Spieler wiirfelt eine “4”'; er setzt einen Ritter auf die Rolle mit den vier
Wappen.

- Nur auf den Startfeldern diirfen Ritter unterschiedlicher F_arben zusammen stehen -
Kémpfe auf Startfeldern sind nicht erlaubt.
- Hat ein Ritter das Startfeld einmal verlassen, darf er es nicht wieder betreten.

Wichtig: Ein Spieler darf keinen Ritter ins Spiel bringen, wenn auf dem gewlirfelten
Startfeld bereits einer seiner Ritter steht (aus einem vorherigen Zug).

2. Bewegen der Ritter
Sobald ein Ritter auf dem Startfeld steht, folgt die Bewegung. Ritter ziehen entlang der




weiB punktierten Linien - vom Startfeld zu einer Wegmarke und weiter.

Die Bewegungsrichtung kann frei gewahlt werden. Jedem Spieler stehen fiir seine
Bewegungsphase maximal drei “Schritte” zu, die er beliebig auf seine Ritter aufteilen
kann:

- Ein Schritt ist die Bewegung vom
Startfeld zur ndchsten Wegmarke.
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- Ein Schritt ist auch die Bewegung

von einer Wegmarke zur néchsten.
-
2. Schritt 73
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- Stehen auf einer Wegmarke meh-
rere Figuren, so konnen sie ge-
meinsam weitergezogen werden.
Sie werden dann als Einheit ange-
sehen und ihr Zug auf die nédchste
Wegmarke kostet nur einen
Schritt- beziehungsweise zwei oder
drei, wenn die Bewegung liber
zwei oder drei Wegmarken fiihrt.




- Spieltip:
Da ein Spieler seine
Ritter meistens iiber
verschiedene Start-
felder ins Spiel brin-
gen muf} (je nach
gewiirfelter Augen-
zahl), ist das Zusam-
menfiihren einzelner
Ritter zu stirkeren
Gruppen ein ent-
scheidendes Spiel-
element.

" Hat ein Spieler zwei (2) oder fiinf (5) Ritter auf einer Wegmarke versammelt, so kann
er sie jederzeit durch die groBeren Spielfiguren ersetzen.

3. Kimpfe auf Wegmarken

Auf jeder Wegmarke kénnen nur Figuren derselben Farbe stehen! Wegmarken mit
fremden Rittern kénnen nicht iibersprungen werden - sie w1rken als Blockade und
miissen in die Flucht geschlagen werden.

Fremde Ritter kdnnen nur in die Flucht geschlagen werden, wenn der Spieler mit einer
Ubermacht von einem Ritter auf die blockierte Wegmarke ziehen kann.

Das heift: 1 fremder Ritter kann von 2 eigenen vertrieben werden; 2 fremde Ritter von
3 eigenen usw.

Vertriebene Ritter werden ihrem Besitzer zuriickgegeben; er kann sie, friihestens in
seinem néchsten Zug, wieder ins Spiel bringen.

Wichtig: Ein Spieler
Ritter Blau Ritter Blau kann die ben(itigte
Blau schlégt 2 rote Ritter! Ubermacht auch
durch eine Attacke
von zwei Seiten
zustande bringen: Er
muB seine Streitmacht
mit den erlaubten drei
SRS Schritten auf dem

: :‘:‘-. = ):‘:‘ =l )
B @ blockierten Feld
o NE hdd X L2 2 L AN ) ..
------ 2222 vereinigen.
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4. Erobern von Burgen

Alle Burgen werden zu Beginn des Spiels von ihren urspriinglichen Besitzern vertei-
digt - auch wenn keine Ritter zu sehen sind.

Die Verteidigungsstérke der Burgen ist an den Schwertern (bzw. an der Zahl auf dem
Schild) zu erkennen, die daneben abgebildet sind:

I Schwert - 1 Ritter,
2 Schwerter - 2 Ritter,
3 Schwerter - 3 Ritter.

Eine solche (unsichtbare) Burgbesatzung ergibt sich, wenn ein Spieler mit doppelter
Ubermacht auf der Wegmarke vor der Burg steht und noch einen Schritt {ibrig hat,
um in die Burg hineinzuziehen.

Das heifit, dal zum
Beispiel eine Burg mit drei
Schwertern nur besetzt
werden kann, wenn man
mit 6 Rittern davor steht
und noch mindestens einen
Schritt {ibrig hat.
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Um eine solche Burg dann zu besetzen, geniigt es, einen Ritter hineinzuziehen.
Eroberte Burgen miissen immer mit mindestens einem Ritter besetzt sein.
Uberzihlige Ritter kdnnen beliebig in und aus der Burg gezogen werden.

Hat ein Spieler eine Burg erobert, so kann er jetzt sofort zusitzlich “Verteidiger” (die

kleinen Schilde) in die Burg setzen.

- Der Spieler mischt seine verdeckt liegenden “Verteidiger” griindlich.

- Dann nimmt er einen davon auf. Nur der Spieler selbst darf den Verteidiger umdre-
hen und nachsehen, welche Stirke er hat.

- Der aufgenommene Verteidiger wird verdeckt in die Burg gesetzt. Verteidiger diirfen
nicht mehr ausgetauscht oder durch zusitzliche Schilde verstarkt werden.




Natiirlich kdnnen auch Burgen erobert werden, die sich im Besitz anderer Spieler
befinden. Siehe nichster Abschnitt.

5. Verteidigen der Burgen

Hat ein Spieler eine Burg in seinen Besitz gebracht, so wird sie von mindestens einem
Ritter und den Verteidigern geschiitzt. Die Anzahl der Verteidiger (Wert unter dem
Schild) ist nur dem Besitzer der Burg bekannt.

Wichtig: Die Schwerter neben der Burg spielen fiir die Verteidigung jetzt keine Rolle
mehr. Jetzt zihlen nur noch die Ritter und die Verteidiger. '

Wer die Burg eines anderen Spielers erobern will, muf3 mit seiner doppelten
Ubermacht auf der Wegmarke vor der Burg stehen und noch einen Schritt frei haben.

Nach dieser Eréffnung des Angriffs dreht der Burgbesitzer den / die Verteidiger um

- er bleibt offen liegen:

- Hat der Eroberer die doppelte Ubermacht, so ergibt sich die gesamte Burgbesatzung
(Figuren gehen an den Spieler zuriick). Der Eroberer verfahrt wie tblich.
Das Verteidiger-Schild wird aus dem Spiel genommen.

- Hat der Eroberer die doppelte Ubermacht nicht erreicht, so flichen alle seineTruppen.
Der gescheiterte Eroberer nimmt diese Figuren vom Spielfeld.
Sie kénnen wieder ins Spiel gebracht werden.

Die Burg wird von 2 Rittern verteidigt.

Die Anzahl der zusitzlichen Verteidiger
(Schild) ist noch unbekannt. Es kénnen 0, 1, 2
oder 3 Ritter sein. Sind es z.B. 3 Ritter, so wird
die Burg von insgesamt 5 Rittern verteidigt - sie
kann nur von mindestens 10 Rittern erobert
werden.

Wichtig: Auch ein Eroberungsversuch wird fiir die Bewegung als 1 Schritt gewertet,
ob erfolgreich oder nicht.




ENDE DES SPIELES

Das Spiel endet, sobald die vorletzte Burg von einem Spieler erobert wurde!

Das heift, dal3 nun nur noch eine Burg von ihrem urspriinglichen Besitzer verteidigt
wird - also ganz ohne Spielfiguren ist. Es spielt hierbei keine Rolle, wie oft andere
Burgen unter den Spielern den Besitzer wechseln.

Es wird wie folgt abgerechnet:

- Jeder Spieler zdhlt seine Burgen.

- Jede Burg zihit so viele Punkte, wie Schwerter abgebildet sind.

- Die letzte, nicht eroberte Burg ergibt sich kampflos dem Spieler, der die vorletzte
Burg erobert hat - sie z&hlt also fiir ihn.

- Es gewinnt, wer die meisten Punkte (Schwerter) erreicht.

- Bei Punkigleichheit entscheidet, wer die meisten Ritter auf dem Spielfeld stehen hat.

Die Geschichte der Burgen

Festung Ehrenbreitstéin

Diese Burg wurde durch die Erzbischéfe von Trier errichtet und in der zweiten Hilfte
des 12. Jahrhunderts ausgebaut. Weitere Ausbauten fiihrten schlieflich zu der gewalti-
gen Renaissancefestung, die Merians Kupferstich zeigt. 1801 wurde sie von den
Franzosen gesprengt, aber von den Preuflen wieder zu einer der groften Festungen
Europas ausgebaut.

Stolzenfels

Die kurtrierische Zollfeste wurde um 1250 begonnen und 1689 von den Franzosen in
Triimmer gelegt. Ab 1866 wurde sie nach Plinen des beriihmten Baumeisters Karl
Friedrich Schinkel wieder auf- und ausgebaut. Das SchioB ist heute ein Museum.

Konigstuhl

Das achteckige Bauwerh wurde 1376 auf Veranlassung Kaiser Karls I'V. errichtet und
diente mehrfach den Kurfiirsten als Versammlungsort. 1794 wurde es von den
Franzosen zerstort, 1843 aber wiederhergestellt.

Burg Lahneck

Die nérdlichste kurmainzische Feste wurde um das Jahr 1240 erbaut und um 1640
durch eine dreieinhalb Meter dicke Schildmauer verstirkt. Im Jahre 1688 wurde die
Burg zerstort, aber 1860 wiederaufgebaut.

Marksburg
Sie ist die einzige vollstindig erhaltene mittelalterliche Hohenburg am Rhein.

Zu Anfang des 13. Jahrhunderts war sie als Burg Brubach bekannt, erst im 15.
Jahrhundert erhielt sie ihren jetzigen Namen. Die Marksburg wurde niemals erobert,
erst im Zweiten Weltkrieg schwer beschidigt, spéter aber restauriert.




Burg Rheinfels

Graf Dieter V. von Katzenellenbogen lieB 1245 diese Burg erbauen - zum Schutz des
Zolls von St. Goar. Die Burg, die immer weiter ausgebaut wurde, hielt 1692 als einzige
linksrheinische Burg gegen die angreifenden Franzosen Ludwig des XIV. stand.

Im Jahre 1794 wurde die Festung kampflos der franzdsischen Revolutionsarmee
{ibergeben und gesprengt. Dennoch ist die Ruine auch heute noch sehenswert.

Burg Maus

Als Burg Peterseck entstand das quadratische Bauwerk in dreiBigjahriger Bauzeit,
1383 wurde es fertiggestelit.

Ihren Spitznamen “Maus” soll die Burg den Grafen von Katzenellenbogen verdanken,
vor deren Fenster die “Konkurrenz” emporwuchs.

“Zur Katz gehort die Maus™ meinten sie; natiirlich mit dem Hmtergedanken daB die
Katz (ihre Burg) die Maus bald fangen und fressen werde.

Burg Katz

Die Burg “Neu-Katzenellenbogen™ wurde 1371 errichtet. Sie besteht nur aus Bergfried
und Palas, durch starke Wehrmauern verbunden. Der Bergfried war einmal 60 Meter
hoch. Napoleon lieB die Burg 1806, wihrend der franzosischen Besetzung, nieder-
reiBen. Erst 1896/98 wurde sie wiederaufgebaut.

Schénburg

Uber den Bau der Burg ist wenig bekannt. Im 14. Jahrhundert war sie Streitapfel
zwischen dem Reich, Trier und der Pfalz. Die Schonburg war eine der gewaltigsten
Burganlagen am Rhein. Im Jahre 1689 wurde sie mit der Stadt Oberwesel verbrannt
und zerstort. In den achtziger Jahren erwarb sie ein Deutschamerikaner, der die Burg

wieder aufbaute.

Burg Gutenfels

Die Burg wurde in der ersten Hélfte des 13. Jahrhunderts errichtet.

Ihren heutigen Namen erhielt sie 1504, nachdem Landgraf Wilhelm von Hessen sie
vergeblich belagert hatte. Die Burg ist sehr gut restauriert, eine Besichtigung ist aber
leider nicht méglich.

Burg Stahleck

Die Burg wird 1135 erstmals urkundlich erwéhnt. 1190 iibertrigt sie Kaiser Barbarossa
seinem Bruder Konrad. Im Jahre 1632 zerstdrten die Schweden Teile der Burg, 1689
wurde sie im Pfilzischen Erbfolgekrieg vollig zerstort. Der Rheinische Verein fiir
Denkmalpflege baute sie mustergiiltig wieder auf, heute ist sie eine Jugendherberge.

Pfalz bei Kaub
Der “Pfalzgrafenstein”, so der frithere Name des Bauwerkes, ist eine der reizvollsten
Burgenschdpfungen der Erde. Erbaut wurde sie von Kénig Ludwig dem Bayer vor




1327, dem Jahr ihrer ersten urkundlichen Erwihnung. Der franzdsische Dichter Victor
Hugo nannte die Burg ein “steinernes Schiff”.

Burg Nollig .
Die Burg tiber Lorch wird um 1100 erstmalig erwihnt. Sie befindet sich in Privat-
besitz. der Eigentiimer baute einen Wohnturm und zwei Ecktiirme wieder auf,

Burg Seoneck

Die erste Anlage wurde im 11. Jahrhundert zum Schutz eines Klosters errichtet.

Im 13. Jahrhundert war sie als arges Raubritternest beriichtigt.

Die Burg Sooneck gehérte zu den Burgen, die K6énig Rudolf von Habsburg 1282 bela-
gerte und zerstorte, um dem deutschen Land den Frieden zu geben.

Im Jahr 1350 wurde sie wieder aufgebaut, 1689 aber wieder zerstort. Ab 1834 wurde
Sooneck neugotisch wieder aufgebaut.

Burg Reichenstein

Sie gilt als eine der &ltesten Burgen am Rhein, 1213 wurde sie erstmals urkundlich
erwihnt. Auch Burg Reichenstein galt als Raubritternest und wurde deshalb 1253 und
nochmals 1282 zerstiirt. Die endgiiltige Zerstorung besorgten 1689 die Franzosen, erst
um 1900 wurde sie restauriert.

Burg Rheinstein

Die “Veitsburg”, sc der frithere Name, liegt 90 Meter {iber dem Rhein.

Thre erste Erwdhnung datiert in der Zeit von 983-1002. Rudolf 1. von Habsburg erklir-
te sie zur Gerichtsburg und nannte sie Kénigstein. Von dieser Burg aus bereitete er
dem Raubrittertum ein Ende. Der ehemalige Opernsinger Hermann Hecher erwarb
1975 die Burg, bevor eine indische Sekte zugreifen konnte.

Der Méuseturm

Der Miuseturm stammt aus dem 13. Jahrhundert; seine heutige Gestalt erhielt er aber
erst um 1855.

Nach einer alten Sage wurde Erzbischof Hatto von Mainz zur Strafe fiir die Vérbren-
nung von Hungemnden im Turm von Méusen aufgefressen. Die frithere Zollfeste dient
heute als Signalwarte fiir die Schiffahrt durch das Binger Loch.

IJE LORELEY ist ein méchtiger Schieferfelsen, der an einer gefdhrlichen Stelle des
Rheins 132 Meter hoch iiber dem Strom aufragt. Berithmt wurde der Felsen durch die
Sage von der schonzn Loreley, welche durch ihren Gesang die vorriiberfahrenden
Schiffer zur Unachtsambkeit und damit ins Verderben fiihrte.

Das Spiel “RHEINGDLD?” erreichte unter dem Namen “Burgen am Rhein” beim
“4. Autorenwettbewerb der WAZ und des Hippodice Spieleclub e.V. 1992” den 1.
Platz.
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D Vorsicht: Dieses Spiel enthélt kleine Teile und ist deshalb ungeeignet fiir Kinder
unter 3 Jahren.




