


DIESPIELIDEE

VORBEMERKUNG

Fur 3-5 Spieler
Fur 2 Spieler

Adel verpflichtet, sagen sich ssmmelwiitige Lords im altehr-
wirdigen Londoner Club Antique und gehen auf die Jagd
nach skurrilen Sammel objekten: Pfeifenkdpfe, Nachttopfe,
Masken, Star-Souvenirs, Spielzeug und alte Reklameschilder
sind die besonderen Objekte ihrer Begierde.

So skurril wie die Sammelobjekte ist die Wette. Wer tragt die
wertvollste Sammlung zusammen und stellt se am erfolg-
reichsten aus? Im Auktionshaus herrscht Jagdfieber. Wer bie-
tet am meisrenf ur den Lendenschurz vonJonny Weissmdiller ?
Wer ersteigert den zinnernen Nachttopfaus dem Jahre 1660 ?
Gleichzeitig jagt in schénen alten englischen Schléssern und
Landsitzen ein Ausstellungstermin den anderen.

Die Lords gehen nicht gerade zimperlich miteinander um.
Nach Herzenslust schicken sieihren Konkurrenten Diebe auf
den Hals oder versuchen mit einem Detektiv fremde Lang-
finger hinter Schlofd und Riegel zu bringen.

Wer am Ende das beste Fingerspitzengeftihl hatte und am
geschicktesten geblufft hat, nimmt den ersten Platz an der
Dinnertafel ein und ist der gluckliche Sieger. Beim Fest-
schmaus wird er geblihrend gefeiert, denn Adel verpflichtet!

ADEL VERPFLICHTET ist ein originelles und sehr unter-
haltsames Spiel. Es unterscheider sich im Spielablauf jedoch
vollig von vielen anderen Spielen. Das Besondere: die Spieler
entscheiden gleichzeitig und sind so sténdig im Spiel. Wenn
Se ADEL VERPFLICHTET zum ersten Mal spielen, kann
die Regel auf den ersten Blick schwieriger erscheinen, als se
in Wirklichkeit ist. Das Grundprinzip ist aber ganz einfach:
Es gilt zur rechten Zeit am richtigen Ort zu sain.

Am schnellsten lernen Se ADEL VERPFLICHTET kennen,
wenn Sie diese Regel vor dem ersten Spiel in Ruhedurchlesen
und eine Proberunde spielen. Wichtige Tips aus der Trick-
kiste finden Se dann ganz am Ende dieser Regd.

Den grofiten Spielspal’ haben Se, wenn Sie zu dritt, viert
oder funft spielen. Fir zwel Spieler entwickelt das Spiel seinen
eigenen taktischen Reiz. Hinweise dazu finden Sie am Ende
dieser Regel



DAS SPIELBRETT SPIELMATERIAL
Das Spielbrett zeigt auflen den Clubraum als Startfeld, die ——— [i

Lauffelder entlang den Schldssern und das Ziel an der
Dinnertafel. Im Clubraum und zwischen den Lauffeldern
befinden sich achteckige Wertungsfelder mit je zwei Zahlen.
Sie bestimmen die Zugweite der Spielfiguren. In der Mitte des
Spielplanes ist das Auktionshaus mit zwei Schaufenstern und
der Kasse. Darlber liegen die Geféngniszellen Nummer |

bis 5 fir gefangene Diebe. Lauffelder Waertungsfeld

>
5 SPIELFIGUREN [ 2 1 FINA
Spielfiguren sind funf Wappensteine in den Farben beige,
blau, grin, lila und rot.
10 ORTSKARTEN

Fir jede Spielfarbe gibt es zwei kleine Ortskarten. Se zeigen
das Schlof3 bzw. das Auktionshaus. Die Worte SCHLOSS
und AUKTIONSHAUS sind aufféllig rot unterstrichen. Zur
Erinnerung tragen se Hinwei se, welche Handlungen an dem
jeweiligen Ort erlaubt sind. Auf der Riickseite sind die Orts-
karten mit einer grofen | gekennzeichnet.

40 HANDLUNGSKARTEN

Fur jede Spielfarbe gibt es acht kleine Handlungskarten:
* je vier Schecks im Gesamtwert von 50.000

* je zwei Diebkarten mit der Anzahl der Berufgjahre

* je eine Detektivkarte

* je eine Ausstellungskarte

satz erlaubt ist. Auf der Riickseite sind die Handlungskarten
mit einer groflen 2 gekennzeichnet.

Zur Erinnerung tragen sie Hinweise, an welchem Ort ihr Ein- g "ﬁ

45 SAMMELKARTEN

Um die groBen Sammelkarten mit den Ausstellungsstiicken
dreht sich ales. Sie zeigen in sechs verschiedenfarbenen
Serien (A - F) die Sammelobjekte sowie das Jahr der
Entstehung. Jedlter ein Objektist, umsowertvolleristes. Mit
diesen Karten werden die Ausstellungen gebildet.




SPIEL.
VORBEREITUNG

Spidfarbe audosen

Kartensitze verteilen

Spidfiguren aufs
Startfeld

GrofRe Sammelkarten
verteilen:
Jeder erhdlt vier

Restliche Sammelkar -
ten ins Auktionshaus

SPIELZIEL

SPIELABLAUF

Zuerst bestimmen die Spieler, mit welcher Farbe sie spielen.
Dazu nimmt ein Spieler von jeder Farbe die Ortskarte
SCHLOSS, mischt die fiinf Karten und 183 die Mitspieler
verdeckt je eine Karte ziehen.

Jeder Spieler erhdt nun noch in seiner Farbe die Ortskarte
AUKTIONSHAUS und die acht Handlungskarten. Ubrige
Kartensétze kommen zuriick in die Schachtel.

jetzt nimmt jeder Spieler die Spielfigur in seiner Farbe und
stellt sie auf das grofRe Starrfeld (Clubraum).
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Diegrofien Sammel karten werden gut gemischt. Jeder Spieler
erhalt verdeckt vier dieser Karten. Er sieht sich die Karten an
und legt se verdeckt neben sich bereit.

Die restlichen Sammelkarten werden in zwei etwa gleich
grof3e Stapel geteilt. Sie werden mit dem Bild nach oben auf
die beiden Schaufenster des Auktionshauses gelegt. Bis ein
Stapel aufgebraucht ist, stehen so immer zwel Sammelkarten
zur Auswahl.

Ziel des Spielesist es, am Ende mit seiner Spielfigur
an der Dinnertafel am weitesten vome zu sitzen.

Das Spiel besteht aus mehreren Runden. Jede Runde
gliedert sich in vier Phasen, die in dieser Reihenfolge nach-
einander gespielt werden:

L PHASE: Alle Spieler wéhlen den Ort (Schlof3

oder Auktionshaus)

I, PHASE: Alle Spieler wéhlen eine Handlung
amjeweiligen Ort

1. PHASE: Handlungen der Spieler im
Auktionshaus ausfuhren

IV. PHASE: Handlungen der Spieler im Schlof3
ausfuhren



I. Mit einer der beiden Ortskarten entscheiden sich
die Spider, wo sie in dieser Runde Handlungen aus-
fihren wollen.

Im Auktionshaus kdnnen die Spider Sammelkarten erwer-
ben oder Schecks stehlen.

Im Schlof3 kénnen die Spieler ihre Sammelkarten ausstellen
oder mit einem Dieb Sammelkarten von Mitspielern stehlen.
AuRerdem kann man mit dem Detektiv auf die Jagd nach
Dieben gehen. Nurim SchloR3haben die Spider die Chance, ihre
Spidfiguren vorzuriicken.

Nachdem sich die Spieler dafiir entschieden haben, an
welchem Ort sieindieser Rundehandelnwollen, legensiedie
entsprechende Ortskarte verdeckt vor sich ab.

Haben sch dle Spieler entschieden, werden die Ortskarten
gleichzeitig aufgedeckt. Jetzt sind alle Spieler dartiber infor-
miert, wo die Mitspieler in dieser Runde handeln wollen. Die
Ortskarten bleiben bis zum Ende einer Runde offen vorjedem

Spieler liegen.

[I. Nun Uberlegen sich die Spider, welche Hand-
lungen sie an ihrem gewdahlten Ort (Auktionshaus
bzw. Schlofy) ausfiihren wollen. Hier ist es wichtig, die
Absichten der Mitspieler richtig einzuschétzen.

Im Auktionshaus kénnen die Spieler entweder
e mit einem Scheck eine der beiden oben liegenden
Sammelkarten des Auktionshauses erwerben oder

* mit einer Diebkarte einen gerade eingezahlten Scheck
aus der Kasse holen.

Achtung: Der Detektiv darf im Auktionshaus nicht einge-
setzt werden.

|. PHASE:
WAHL DES ORTES

Ortskarte verdeckt

ablegen

Ortskarten gleichzeitig
aufdecken

Il. PHASE: WAHL
DERHANDLUNG

erlaubte Handlungen
im Auktionshaus

> Scheck

>Dieb



erlaubte Handlungen
im Schlof3

> Ausstellung

>Dieb

> Detektiv

Wasigs eine
Ausstellung;

mindestens drei
Sammekarten

Alphabet ohne
Unter brechung

Im Schlofd kénnen die Spieler entweder

e die Ausstelungskarte spielen, fals sie mir ihren
Sammelkarren eine Ausstellung bilden kénnen (siehe
Kasten) oder

e mit einer Diebkarte Sammelkarten aus Ausstellungen
der Mitspieler stehlen oder

e mit der Detektivkarte fremde Diebe ins Gefangnis
bringen.

Eine Ausstellung besteht aus mindestens drei zusammen-
gehdrigen Sammelkarten; nach oben gibt es keine Begren-
zung. Die Zusammengehorigkeit der Sammelkarren wird
durch die Kennbuchstaben der sechs verschiedenen Serien
bestimmt. Die Reihenfolge der Buchstaben des Alphabets
darf dabel nicht unterbrochen sein.

FolgendeK ombinationensindz. B.moglich:
AAA, AABBC, CCD, DEF. KeineAusstellungen
snd: AB, BCF, AACE.

Kann ein Spieler mit seinen Sammelkarten keine
Ausstellung bilden, darf er die Ausstellungskarte
nicht spielen.

Fur erfolgrei che Ausstellungen oder den erfol grei chen Einsatz
ihres Detektivs dirfen die Spieler ihre Spielfiguren vor-
ruicken,

Haben sich die Spieler fur eine Handlung entschieden, legen
sie die entsprechende Handlungskarte verdeckt neben ihrer
Ortskarte ab.



1. Zuerst snd die Spieler mit der Ortskarte
AUKTIONSHAUS an der Reihe. Sie decken nun
gleichzeitig ihre Handlungskarten auf.

1. Schecks

Der Spieler, der den héchsten Scheck aufgedeckt hat, darf
sich die oberste Sammelkarte von einem der beiden Stapel im
Auktionshaus aussuchen. Seinen Scheck legt er auf dem
Kassenfeld ab.

Spieler mit einem niedrigeren Scheck bekommen keine
Sammelkarte. lhren Scheck diirfen siejedoch wieder auf die
Hand nehmen und kénnen ihn in einer spateren Runde
wieder einsetzen.

2. Diebe im Auktionshaus

Hat ein Spieler eine Diebkarte aufgedeckt, darfer sich einen
soeben eingezahlten Scheck aus der Kasse nehmen. Diesen
Scheck darf er in einer spateren Runde wie einen eigenen
Scheckverwenden.

Hat in dieser Runde kein Spieler einen Scheck eingezahlt,
geht der Dieb leer aus. Eingezahlte Schecks aus vorangegan-
genen Runden diirfen nicht aus der Kasse entwendet werden.

Decken im Auktionshaus mehrere Spieler gleichzeitig eine
Diebkarteauf, machensiesichKonkurrenz. DieFolge: keiner
bekommt den Scheck.

Die Diebkarten werden anschliefend wieder auf die Hand
genommen.

IV. Sind die Handlungen der Spieler im Auktions-
haus beendet, decken die Spieler mit der Ortskarte
SCHLOSSihre Handlungskarten gleichzeitig auf. Die
Handlungen werdeninfolgender Reihenfolgedurchgeflhrt:

I. Ausstellungen

Wer die Handlungskarte AUSSTELLUNG aufgedeckt hat,
muB nun mindestens drei zusammengehdrige Sammel-
karten offen vor sich auslegen. Kénnte ein Spieler mit seinen
Sammelkarten mehrere, getrennte Ausstellungen bilden,
mul er sich fur eine entscheiden.

1. PHASE:
HANDLUNGEN IM
AUKTIONSHAUS
AUSFUHREN

Handlungskarten
gleichzeitig aufdecken

Hochster Scheck
erhdlt Sammelkarte

Dieb nimmt gerade
eingezahlten Scheck

M ehrere Diebe gehen
leer aus

IV.PHASE:
HANDL UNGEN
IM SCHLOSS
AUSFUHREN

|
Pro Spieler eine Aus-
sdlung




M ehrere Ausstellun-
gen: gleichzeitig auf-

decken

Die beiden wert-
vollsten Ausstellungen

ermitteln

Spielfiguren
vorrucken

wertvollste
Ausstellung

&

zweitwertvollste

Ausstelung

>

Stellt nur ein Spider aus, besitzt er automatisch die wert-
vollste Ausstellung.

Stellen mehrere Spieler aus, stellen die Spieler ihre Ausstel-
lung in der Hand zusammen, legen sie verdeckt vor sich ab
und decken sie gemeinsam auf.

Die wertvollste Ausstellung ist immer digjenige mit
den meisten Sammelkarten. Bei gleicher Anzahl
gewinnt die Ausstellung mit dem altesten Sammel-

obj ekt.
v

(1935) (1852)

Die Ausstellungen bleiben bis zum Ende der Runde offen vor
den Spidern liegen.

Die zwei Spieler mit den beiden wertvollsten Ausstel-
lungen durfen ihre Spielfiguren nun auf den Lauf-
feldern vorrtcken.

Wie weit, wird durch die Stellung der fihrenden Spid-
figur(en) bestimmt. Das Lauffeld, auf dem die fihrende
Figur steht, hat am linken oder rechten Rand ein gleich-
farbiges Wertungsfeld mit 2 Zahlen; zu Beginn gilt das
Wertungsfeld im Clubraum.

Die hohere Zahl bestimmt, wieviele Felder der Spieler mit
der wertvollsten Ausstellung vorriicken darf.

Die niedrigere Zahl bestimmt, wie viele Felder der Spieler
mit der zweitwertvollsten Ausstellung vorriickt. Alle anderen
Aussteller gehen in dieser Runde leer aus.

Beispiel; Der Spieler mit der blauen Figur hat die wertvollste
Ausstellung. Die fiihrenden Spielfiguren beige und lila stehen
neben dem Wertungsfeld 3/2. Also darf der Spieler mit seiner
blauen Figur drei Felder vor. Der Spieler mit der griinen Figur hat
diezweitwertvollste Ausstellung und darf 2 Felder vor.




2. Diebeim Schlof3

Haben Spieler im Schlof Diebe eingesetzt, werden diese erst
nach der Bewertung der Ausstellungen und der Bewegung
der Figuren aktiv: Se stehlen Sammelkarten aus den Ausstel-
lungen. So kann jeder Spieler zusédtzlich Sammelkarten
bekommen. Das geht natirlich nur, wenn mindestens ein
Spieler gleichzeitig ausstellt.

Jeder Spieler, der im Schiof? eine Diebkarte aufgedeckt hat,
darf aus jeder ausliegenden Ausstellung eine Sammelkarte
seiner Wahl nehmen.

Beispiel: Drei Spieler haben ausgestellt. Ein Spieler hat einen
Dieb gespielt. Er darf sichausjeder Ausstellung eine Karteaus-
suchen; insgesamt also drei.

Werden mehrere Diebe gleichzeitig eingesetzt, hat der Dieb
mit der groiten Berufserfahrung (Zahl auf dem Beutesack)
die erste Wahl. Dann folgen die anderen in der Reihenfolge
ihrer Erfahrung.

3. Detektive

Die Detektivkarte darf nur im SchloR eingesetzt werden.
Sobald eine Detektivkarte eingesetzt wird, wandern aleim
SchloR aufgedeckren Diebe ins Gefangnis, egal ob sie zuvor
geklaut haben oder nicht.

Soeben gestohlene Sammelkarten muissen von den gefange-
nen Dieben nicht zuriickgegeben werden. Die Beute bleibt
aso in Sicherheit.

Wurde im Schlofd mindestens ein Dieb gefangen, ermittelt
jeder Detektivkarten-Spieler, an wievielter Position er gerade
mit seiner Spielfigur steht. Ist er an erster Stelle, darf er nun
ein Feld vorrucken, ist er an zweiter Stelle zwei Felder, ist
er an dritter Stelle drel Felder usw. Jeder geht also so viele
Felder, wie es der Position seiner Spielfigur entspricht.
Taucht im Schlof3 kein Dieb auf, bleibt der Einsatz einer
Detektivkarte natiirlich ohne Erfolg.

Beispiel; Ein Dieb wurde gefangen. Rot, Griinund Lila haben
ihreDetektivkarteeingesetzt. Rot darfeinFeld, Griindrei Felder
und Lila vier Felder vorriicken.

waim e
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Nid

Jeder Dieb nimmt eine
Sammelkarte ausjeder
Ausstellung

Mehrere Diebe:
héhere Zahl nimmt
zuer st

Diebe im SchloR ins
Gefangnis

Spidfiguren
vorrucken

Position bestimmit,
wie weit



Gefangene Diebe ins
Gefangnis

Zahl der Spieler =
Zahl der Zéellen

Entlassung von
Dieben

ENDEEINER
RUNDE

Alle Karten wieder
aufnehmen

4. Gefangene Diebe ins Gefangnis

Von Detektiven gefangene Diebe landen im Gefangnisin der
Mitte des Spielplanes. Der gefangene Dieb kommt zunéchst
indie ZelleNr. I. Immer wenn ein neuer Dieb ins Gefangnis
kommt, riicken die bereits einsitzenden Diebe um eine Zelle
weiter.

Werden mehrere Diebe gleichzeitig gefangen, wandern die
mit der niedrigeren Nummer zuerst in die Zele, die mit
htheren Nummern folgen nach.

Die Zahl der Geféngniszellen entspricht der Zahl der Mit-
spieler. Bei einem Spiel zu viert gelten also nur die Zellen
Nr. | bisNr. 4. Bei drei Spielern werden nur die ersten drei
Zéellen belegt, bei zwei Spielern nur zwei Zellen.

EinDiebkommtfrei, wennerinderletzten Zellesitztundeine
weiterriickenmufte. AnstatteineZelleweiterzuriicken, wird
er in die Freiheit entlassen. Die Diebkarte wird dem Besitzer
zurlickgegeben. Er kann se nun wieder einsetzen.

Beispiel; Man spielt zu viert. Ein neuer Dieb

kommt in das Gefangnis. Die Zelle Nr. 1 wird

fr ihn gerdumt, indem alle Insassen einer Zelle

weitergeschoben werden. So verlaft der Dieb
=1 mit der Nummer 9 die Zelle Nr. 4 undwird seinem
—{ Besitzer zuriickgegeben.

7

Am Ende einer Runde nimmt jeder Spider seine Orts-
karten und die ihm verbliebenen Handlungskarten wieder
auf die Hand. Auch ausgestellte Sammelkarten werden
wieder aufgenommen und verdeckt bereitgelegt.

Sollten nach mehreren Runden keine Sammelkarten im
Auktionshausmehr vorrétigsein, wirdesgeschl ossen. Eswird
dann nur noch im Schiof? gespielt.

Wichtig: In einer Runde miissen nicht zwangslaufig ale Orte
bzw. Handlungen gespielt werden. Hat sich z.B. kein Spieler
fur den Ort SCHLOSS entschieden, entfallen ale dort
moglichen Handlungen.



Eswerden soviele Runden gespielt, biseine Figur ein
Feld der Dinnertafel erreicht hat. Jetzt decken alle Spieler
ihrewertvollste, alsodiegroftezusammenhangendeAusstel -
lung auf.

Eswird nuneinletztesMal gewertet: Der Spieler mit der wert-
vollsten Ausstellung darf noch acht Felder welit vorriicken,
der Spieler mit der zweitwertvollsten Ausstellung vier Felder.

Seger it der Spidler, dessen Spielfigur nach der letzten
Wertung amweitestenvornean der Dinnertafel sitzt, alsoden
ersten Platz einnimmt. Teilen sich zwei oder mehrere Spieler
am Ende den ersten Platz, gewinnt derjenige mit der wert-
volleren Ausstellung.

1 Die Uberraschungsvariante;

Beide Spieler legen je eine beliebige Orts- und Handlungs-
karte auf einmal verdeckt ab. Anschlief3end werden jeweils
beide Karten gleichzeitig aufgedeckt.

2. Die Konfrontationsvariante:

Die freie Wahl des Ortes entféllt. Beide Spieler sind immer
abwechselnd am gleichen Ort - im Auktionshaus oder im
Schlof3. Der Ort wird vorher zur Erinnerung laut verkiindet,
und dann wird nur noch die gewlinschte Handlungskarte

ausgespidt.

SPIELENDE

Spielfigur erreicht
Dinnertafel

letzte Wertung

]

Sieger: Wer am
weitesten vorne sitzt

REGEL FUR ZWEI
SPIELER



TRICKKISTE FUR
ERFOLGREICHE
LORDS

Wenn Sie Sammelkarten erwerben méchten, gehen Siein das
Auktionshausund spielen einen Scheck. Sammelkarten sind
wichtig fir die Ausstellungen und die letzte Wertung am
Spielende. Fals Sie keinen hohen Scheck mehr besitzen,
lohnt hier nattrlich der Einsatz eines Diebes. Aber bedenken
Sie: Spielt in dieser Runde ein Mitspieler ebenfalls einen
Dieb, gehen Sie leer aus. Ansonsten ist der Einsatz eines
DiebesimAuktionshausohneRisiko, DennDetektivedurfen
nur ins Schiof3.

Mdchten Se unbedingt, dal’ Ihre Spielfigur weiterkommt,
gehen Sie ins Schlof3. Falls Sie lhre Spielfigur mit einer
Ausstellung vorbringen wollen, sehen See zuerst hach, neben
welchemWertungsfel ddief ihrendeFigur steht. Denndieses
Wertungsfeldistentscheidend, wievieleFelder I hreFigurvor-
wartskommt, fallsSie mit |hren Sammelkarten die beste oder
zweitbeste Ausstellung machen. Vidleicht lohnt sich das
Risiko gar nicht.

Wenn se mit lhrer Figur ziemlich hinten stehen, lohnt sich
vielleicht auch eine Detektivkarte. Gerade dann, wenn die
Aussicht bestehr, dal einer Ihrer Mitspieler mit einem Dieb
Ausstellungen pliindert.

Zu neuen Sammelkarten kdnnen Sie auch im Schlof3 kom-
men. Wenn Sie der Meinung sind, lhre Mitspieler machen
bestimmt Ausstellungen, spielen Se einen Dieb, das kann
sehr lukrativ sein. Doch vergessen Sie den Detektiv nicht!
Sind erst einmal lhre beiden Diebe im Gefangnis, ist Ihr
Handlungsraum sehr eingeschrénkt.

Sie sehen, bel ADEL VERPFLICHTET gibt es viele Mog-
lichkeiten, zum Erfolg zu kommen. Beobachten Sie lhre Mit-
spieler wahrend des Spielesgenau. Jebesser SiedasVerhalten
Ihrer Mitspieler kennen, um so besser werden Se deren
Spielziige vorhersehen kdnnen.

Natirlich werden Sie auch von Thren Mitspielern beobachtet.
Wenn Siegeniigend Fingerspitzengef iihl besitzen, imrechten
Augenblick zubluffen, also etwasganz andereszumachenas
das, was man von |hnen erwartet, sind I hre Chancen gut, am
Schluf? als Bester an der Dinnertafel zu sitzen.

© 190 FX Schmid | gimggs|
Postfach 18 60 ]F
D-88188 Ravensburg | SCHMID

272013 N



