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Im Dezember 1791,im Alter von 35 Jahren und schwer krank, schrieb Wolfgang Amadeus Mozart die letzten acht Takte seines
Lebens: das Lacrimosa des Requiems in d-Moll. Seine Witwe Constanze hat beschlossen, bis zu vier der groBziigigsten
Mazene des verstorbenen Komponisten zu kontaktieren, damit sie ihr dabei helfen, die richtigen Komponisten zu
beauftragen,um das Werk zu vollenden.

Dieses Spiel erzahlt die Geschichte dieser Treffen, die Constanze (mdéglicherweise) mit Mozarts Mazenen nach seinem Tod
hatte. In Lacrimosa schliipft ihr in die Rollen von Mozarts Mdzenen, die von ihren Reisen durch Europa und den von ihnen
finanzierten Werken erzdahlen und sich bereit erkldaren, die Musiker, die an der Vollendung des Requiems mitwirken werden,
finanziell zu unterstiitzen. All diese Erinnerungen werden aus eurer Perspektive erzahlt,und je mehr Teile des Requiems
finanziert worden sind, desto fesselnder werden eure biografischen Erfahrungsberichte. Ihr unterstiitzt die Arbeit,um
Mozarts letztes Werk fertigzustellen, gemeinsam, jedoch wollt ihr dabei euren eigenen Beitrag so eindrucksvoll wie méglich
gestalten,um in Constanzes Memoiren als bedeutendster Mdzen des musikalischen Genies einzugehen, das bereits unter
Zeitgenossen als unsterblich galt.

Eine Partie Lacrimosa wird iiber fiinf Runden gespielt, die jeweils einer Epoche aus dem Leben des Komponisten
entsprechen. Wenn du an der Reihe bist, wahlst du aus, welche Karten du aus deiner Hand ausspielst,um Aktionen
auszufiihren, und welche du nutzt,um Story-Punkte fiir die ndachste Runde zu sammeln. Die aktive Beteiligung an der
Finanzierung des Requiems verschafft dir Vorteile, die deine Erinnerungen noch lebhafter werden lassen.

Im Laufe der Partie sammelst du auf verschiedene Weise Anerkennung in Form von Siegpunkten (SP):
4 Du erinnerst dich an die Werke, die du bei Mozart in Auftrag gegeben und dann aufgefiihrt oder verkauft hast;
4 Du hiltst gemeinsame Erinnerungen fest und fiigst sie deinem Kartenstapel hinzu;
4 Du erinnerst dich an die Reisen mit Mozart zu den Stidten und an die Kénigshéfe in Europa; und

4 Du hilfst Constanze dabei,das Requiem zu vollenden.

Die Partie endet nach der fiinften Runde. Wer dann die meisten Siegpunkte hat,gewinnt.
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1 Mozarts Noten-Marker

Reise-Marker
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Persoénliches Material
(12 Teile pro Person):
7 Noten-Marker,

3 Zahlsteine (1rot, 1 schwarz, 1 weiB),

1Geldborse und 1 Wappen

34 Erinnerungs-Karten

Das sind Erinnerungen an gemeinsame

Momente mit Mozart. Mit ihnen kénnt

ihr Aktionen ausfiihren und Sieg- und
Story-Punkte erhalten.

46 Opus-Karten

Das sind die Werke des Maestros,
die ihr im Laufe seines Lebens
unterstiitzen konnt.

1Stimmgabel
(Start-Plittchen)

Geld
5-Dukaten-Miinzen und
1-Dukat-Miinzen

45 Story-Scheiben
15 schwarze Talent-Scheiben,
- 15 rote Reise-Scheiben und
15 weiBe Kompositions-Scheiben

4 Wertungs-Marker
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40 Start-Karten . .
5 Constanze-Karten und (10 pro Person) UGl 2 G R
10 Pause-Plidttchen Zu Beginn erhalten alle
je 1 Opus-Karte und

9 Erinnerungs-Karten.
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15 Stadt-Pldttchen
Mozart besuchte viele Stddte in ganz
Europa, um seine Werke auffiihren zu lassen
oder um Kollegen zu besuchen, mit denen er
Erfahrungen austauschte.

60 Komponisten-Pldttchen
(16x Eybler, 15x Stadler,
16x SiiBmayr, 13x Freystddtler)
Das sind die Komponisten, die ihr
beauftragt, das Requiem fertigzustellen.

11 Solisten-Karten
fiir den Solomodus
(siehe S.19)

15 Epochenbonus-Tafeln
(3 fiir jede der 5 Epochen)

Sie markieren den Ubergang von einem
Abschnitt in Mozarts Leben zum
ndchsten und zeigen den Bonus der
aktuellen Epoche an.

16 Kénigshof-Pldttchen

Die Aufmerksamkeit der
wichtigsten Konigshduser zu
gewinnen ist nicht einfach,
aber die Miihe wert.
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Mischt die Constanze-Karten und wahlt 1 zufallig aus.

Legt die Pause-Plattchen wie auf der Karte abgebildet
und gemaB Personenzahl aus, sodass die entsprechenden
Fragmente des Requiems abgedeckt werden. Alle nicht

- e S : bendstigten Constanze-Karten und Pause-Plattchen
u Legt den Spielplan in die Mitte. kommen zuriick in die Schachtel.
u Stellt Mozarts Reise-Marker nach Salzburg. Mischt die Konigshof-Plattchen und legt je 1 davon
zufallig auf die 3 Konigshofe London, Paris und Wien
Sortiert aus den Karten die Start-Karten heraus auf dem Spielplan. Die Seite mit dem vergoldeten Rahmen
(gekennzeichnet mit einem Wappen in der Mitte) zeigt nach unten. Legt die tibrigen Konigshof- . "1; 3

und legt sie beiseite. Trennt die restlichen Opus- und
Erinnerungs-Karten nach Epochen. Die Epochenzahl

I-V steht auf der Vorderseite. Im Spiel zu zweit: Entfernt
aus jeder Epoche je 2 zufdllig bestimmte Opus- und
Erinnerungs-Karten. Im Spiel zu dritt: Entfernt aus jeder
Epoche je 1zufillig bestimmte Opus- und Erinnerungs-
Karte. Mischt danach die Karten fiir jede Epoche separat,
sodass ihr fiinf Stapel erhaltet.

Plattchen auf das zugehorige Feld auf dem Spielplan. P /
o g 4

Legt auf jeden Stapel 1 zufallige Epochenbonus-Tafel

der jeweiligen Epoche mit der Belohnungsseite nach
unten. Die librigen Epochenbonus-Tafeln kommen zuriick
in die Schachtel.

a Fiigt die fiinf Stapel zu einem einzigen zusammen,
sodass Epoche 5 unten und Epoche 1 oben liegt. Das
ist der Epochen-Stapel.

a Deckt die erste Epochenbonus-Tafel vom Epochen-
Stapel auf und legt sie auf das Epochenbonus-Feld
auf dem Spielplan. Deckt die obersten 7 Karten vom
Epochen-Stapel auf und fiillt mit ihnen die Kartenauslage
am oberen Rand des Spielplans auf. Richtet alle Opus-
Karten an der unteren Kante der Auslage aus und alle
Erinnerungs-Karten an der oberen.

u Bestimmt 2 der 4 Komponisten fiir die Partie und
legt die 2 tibrigen zuriick in die Schachtel. Fiir

eure erste Partie empfehlen wir Eybler und Stadler.

Legt die Portrats der beiden gewahlten Komponisten
auf die Felder ganz links im Requiem-Abschnitt des
Spielplans (das ist der Notenblatt-Bereich unten). Nehmt
dann die zugehorigen Komponisten-Plattchen.

Im Spiel zu zweit: Entfernt alle

Komponisten-Plattchen mit 3 und

4 Punkten (siehe Abbildung links) und legt

sie zuriick in die Schachtel. Im Spiel zu dritt:
Entfernt nur diejenigen mit 4 Punkten. Im Spiel zu
viert werden keine Plittchen entfernt.
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 Frey stadtler
~Negzen % W A
Eyl;le.- g ' Trennt die verbliebenen Plittchen fiir jeden Komponisten nach
@ @ Satz (Kyrie, Sequentia, Offertorium, Sanctus,Agnus Dei) und
stapelt sie mit der Portratseite nach unten in der Reihenfolge
der Kosten (oben), sodass die teuersten Plittchen ganz unten
liegen. Legt die Stapel auf die passenden Felder je nach Satz auf den
Spielplan sodass alle Plattchen, die zu einem Komponisten gehoren,
in einer Reihe liegen. So erhilt jeder Komponist ein Symbol, das auf

ihn verweist: Achtelnote J) oder Sechzehntelnote i}

¥




Mischt die Stadt-Plattchen und verteilt sie zufallig
auf alle anderen Stadte des Spielplans, mit dem
vergoldeten Rahmen nach unten. Legt die iibrigen Stadt-

Plattchen auf das zugehérige Feld auf dem Spielplan.

m Legt das Geld und die Story-Scheiben in einem
allgemeinen Vorrat bereit.

a Verteilt an alle von euch je ein personliches Tableau.

o

E Legt euer Wappen auf das Feld links oben auf

dem Tableau (mit der ,,+50” nach unten), nehmt

die Start-Karten (1 Opus und 9 Erinnerungen), die zu
eurem Wappen passen,und legt sie neben das Tableau.
Legt dann die 7 Noten-Marker in eurer Farbe auf die
Instrumentenfelder am rechten Rand eures Tableaus
und den weiBen Noten-Marker neben euren farbigen
Noten-Marker auf das Bldserfeld ganz oben. Ob dabei die
Sechzehntel- oder Achtelnote sichtbar ist,ist zunachst egal.

m Die Zidhlsteine (schwarz, rot, wei3) kommen auf
Feld, 2" jeder Story-Leiste (schwarz, rot, weiB8) und
die Geldbérse auf das Feld mit den 2 Dukaten @) auf der
Einkommensleiste.

ﬁ Bestimmt zufdllig, wer das Spiel beginnt. Diese
Person erhalt die Stimmagabel. Die anderen sind im
Uhrzeigersinn folgend an der Reihe.

ﬁ Alle erhalten zu Beginn Geld (Dukaten) und
Siegpunkte je nach Position, an der sie sitzen. Stellt
euren Wertungs-Marker auf die entsprechende Zahl der
Wertungsleiste:

Startposition: 10 Dukaten + O SP
(lege deinen Marker neben Feld ,, 1)

2. Position: 11 Dukaten + O SP
(lege deinen Marker neben Feld ,,1“)

3. Position: 10 Dukaten +1SP
4. Position: 11 Dukaten + 1SP

Mischt nun eure Erinnerungs-Start-Karten und
legt das Deck verdeckt neben euer Tableau. Zieht

g‘ : i anschlieBend 4 Karten davon. Dies ist eure Starthand.
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Jede Partie Lacrimosa verlduft tiber 5 Runden (Epochen),
die Mozarts verschiedene kreative Phasen beleuchten. Thr
seid nacheinander am Zug und nutzt den Spielplan, die
Karten und eure personlichen Tableaus,um eine Erzdh-
lung zu kniipfen, die euch als wichtigster Mazen Mozarts
in die Geschichtsbiicher eingehen ldsst. Nur so kénnt

ihr die Partie gewinnen! Jede Runde ist aufgeteilt in eine
Hauptphase, in der ihr eure Aktionen ausfiihrt (4 Ziige pro
Runde),und in eine Verwaltungsphase.

i

Zu Beginn jeder Runde zieht ihr gleichzeitig Erinnerungs-
Karten vom eigenen Deck, bis alle 4 Karten auf der Hand
haben. Mit Ausnahme der ersten Runde beginnt ihr jede
spatere Runde mit 1 Karte, die aus der Runde zuvor iibrig
geblieben ist.

? HAUPTPHASE

&

Wahrend der Partie spielst du Karten von deinem eigenen
Deck,das immer aus 9 Erinnerungs-Karten besteht. Wann
immer du aufgefordert wirst, eine Karte zu ziehen, ziehst
du sie von deinem Deck. Karten, die abgeworfen wurden,
werden im Laufe der Partie nicht mehr verwendet. Bildet
fiir sie einen allgemeinen Ablagestapel. Du wirst im Spiel-
verlauf schwidchere Erinnerungs-Karten aus deinem Deck
abwerfen und durch starkere ersetzen, aber insgesamt
immer 9 davon haben.

Beginnend bei der Person mit der Stimmgabel, geht es im
Uhrzeigersinn weiter, bis alle ihre 4 Ziige gespielt haben.
Darauf folgt die Verwaltungsphase, danach die nachste
Runde.

e

' EIN SPIELZUG i

In deinem Zug spielst du 2 Karten aus deiner Hand und
schiebst sie in dein personliches Tableau (S. 14):

Eine Karte kommt in einen Einschub im Aktions-
Bereich am oberen Rand deines Tableaus.

Diese Karte bestimmt deine Aktionen fiir diesen Zug
(siehe ,Aktionen”,S. 8 und 9). Zeigt die Karte mehr
als eine Aktion, darfst du sie in beliebiger Reihenfolge
ausfiihren. Zeigt die Karte im oberen Abschnitt eine
Belohnung, erhaltst du nun diese Belohnung (siehe
,Erinnerungs-Karten”, S. 15).

Die andere Karte kommt in den Einschub im
Story-Bereich am unteren Rand des Tableaus, in
dieselbe Spalte, in die du die erste Karte geschoben

hast. Diese Karte liefert Story-Punkte fiir die nachste
Runde (siehe ,Verwaltungsphase”,S. 10).

Nachdem du die 2 Karten eingeschoben hast, fiihrst du
die Aktion (oder Aktionen) der Karte im Aktions-Bereich
(oben) deines Tableaus aus.

Falls du die Aktion , Erinnerungen aufschreiben” oder
»Opus in Auftrag geben” gespielt (also Karten gekauft)
hast, schiebst du die Karten, die in der Auslage oben auf
dem Spielplan liegen, nach rechts, um die leeren Felder
zu fiillen. Alle weiteren leeren Felder werden mit Karten
vom Epochen-Stapel aufgefiillt. Sobald die nachste
Epochenbonus-Tafel erscheint, werden keine weiteren
leeren Felder aufgefiillt, bis die niachste Runde beginnt
(siehe ,Verwaltungsphase”, S. 10).

Ziehe zuletzt von deinem Deck auf 4 Handkarten nach.
Ausnahme: Am Ende deines 3. Zuges in jeder Runde ziehst
du nur noch 1 Karte (das ist die letzte in deinem Deck). Du
spielst deinen letzten Zug in jeder Runde mit nur 3 Karten
und beendest die Runde mit 1 Karte auf der Hand.
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STORY-PUNKTE (STP)
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i /O 1 Erhalte 1 Kompositions-Scheibe.

neben einem Symbol ,,erhalten”.

Es gibt 3 Arten von Story-Punkten: Mozarts Talent, Reise und Komposition. Story-Punkte (StP) helfen dir, .
Constanze deine Geschichte zu erzidhlen,und dienen dazu, deine Aktionen zu bezahlen. ﬁ

Du erhaltst StP in Form von Scheiben oder indem du mit deinen Zahlsteinen auf den Story-Leisten auf deinem
Tableau vorriickst. Um mit StP zu bezahlen, darfst du einzelne Story-Scheiben ausgeben und/oder den Wert
auf deinen Story-Leisten reduzieren, in beliebiger Kombination. Beachte, dass in der Verwaltungsphase alle

l Story-Leisten auf Null zuriickgesetzt werden, wahrend du Story-Scheiben behaltst.

] 20 Gib 2 Talent-StP aus,indem du entweder Talent-Scheiben in den allgemeinen Vorrat zuriicklegst oder
den schwarzen Zihlstein auf der Talent-Leiste zuriickbewegst, in beliebiger Kombination.

‘;2 Riicke mit deinem roten Zihlstein auf der Reise-Leiste 2 Felder vor.

Generell gilt: Eine rote Zahl ( 2 ) neben einem Symbol bedeutet ,,ausgeben”, eine schwarze Zahl (1 )

Achtung: In dieser Anleitung wird unterschieden
zwischen SP (Siegpunkten) und StP (Story-Punkten). ‘

ZUSATZAKTIONEN

Wahrend deines Zuges darfst du jederzeit tauschen:

3 Dukaten in 1 Story-Scheibe
deiner Wahl.

1Story-Scheibe in 1 Dukat.

Nachdem du deine Karten eingeschoben hast,aber
bevor du Aktionen ausfiihrst:

A Anstatt die Belohnungen zu
&X erhalten und die Aktionen

¢ > auszufiihren, die auf der
gespielten Erinnerungs-Karte
angegeben sind, darfst du
Dukaten in Hohe der aktuellen
Epochenzahl von der Bank
nehmen (du findest die Zahl auf der Epochenbonus-

Tafel). Diese Option bietet sich an, falls du die Aktionen
der Karte nicht nutzen kannst oder willst.

GELD

Der Geldvorrat neben dem Spielplan ist die Bank.
Wahrend der Partie erhaltst du Geld von der Bank
oder zahlst Geld an sie. Ihr tauscht niemals Geld '
untereinander aus. Geld darf jederzeit in die gréBere
bzw. kleinere Einheit gewechselt werden.




AKTIONEN

Es folgen Detailbeschreibungen der 5 mdglichen Aktionen, die auf Erinnerungs-Karten abgebildet sind:

—
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ERINNERUNGEN AUFSCHREIBEN
Halte die Exfahungen, die diwmib dem Kempenisten gemacht hast, i deinem pewssnlichen Tagebuch fest

y 4 Wahle 1 Erinnerungs-Karte vom Spielplan.

¢ Bezahle die Kosten in Dukaten und StP (diese sind auf dem Feld angegeben, auf dem die
Karte liegt).

¢ Lege die Karte, die du in deinen Story-Bereich geschoben hast, zuriick in die Schachtel
und ersetze sie durch die Karte, die du gerade gekauft hast.

4 Schiebe die Karten der Auslage auf dem Spielplan nach rechts und fiille die leeren Felder auf.
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OPUS IN AUFTRAG GEBEN

WWW@&@MMWW@WWMWWMM Nuw enzihlst du Constanze dasen;, mdemAmeﬁmmﬁwge)wv
4 Wahle 1Opus-Karte vom Spielplan.

4 Bezahle die Kosten in Dukaten und in Talent-StP wie oben auf der Karte angegeben.
Zahle auBerdem alle weiteren Kosten, die auf dem Feld angegeben sind,auf dem die

Karte liegt. Lege die Opus-Karte vor dir ab.
4 Erhalte die auf der Karte angegebenen SP.

4 Du erhiltst zusitzliche SP, falls Komponisten-Pliattchen auf deinem Tableau mit der Art
des Opus iibereinstimmen, das du gerade in Auftrag gegeben hast.

"
)

4 Schiebe die Karten der Auslage auf dem Spielplan nach rechts und fiille die leeren Felder auf.
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OPUS AUFFﬁHREN ODER VERKAUFEN

Xachdemda&%e;dqgeﬁeﬁwtww.de, hast dw das Recht, es zw nubzen und Mozants Jalent mit allen zw teilen, die bereit sind, daﬁmzu/
bezahlen.

4 Wihle eine Opus-Karte, die vor dir liegt und die du in dieser Runde noch nicht
aufgefiihrt (gedreht) hast. Entscheide, ob du das Opus auffiihrst oder verkaufst.

4 Bezahle die Kosten mit Talent-StP:

wry Fiihrst du das Opus auf, erhiltst du die angegebenen Einnahmen und drehst
? 8 die Opus-Karte um 90°,um anzuzeigen, dass du sie in dieser Runde nicht mehr
auffiihren oder verkaufen kannst.

Verkaufst du das Werk, passe deine Einkommensleiste und deine SP auf der
Wertungsleiste wie angegeben an. Wirf danach die Karte ab (sie kann nicht
mehr ausgefiihrt oder verkauft werden).

-

7

4 Du erhaltst zusatzliche SP, falls Komponisten-Pldttchen auf deinem Tableau mit der Art des Opus

libereinstimmen, das du gerade aufgefiihrt oder verkauft hast.
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=\, ¢ Entscheide,in welche Stadt oder an welchen Konigshof Mozarts Reise-Marker
zieht. Du darfst ein beliebiges Ziel wahlen und dich durch eine beliebige Anzahl
von Stddten und/oder Konigshéfen bewegen, aber du musst die Gesamtkosten fiir
alle StraBen bezahlen, die der Marker passiert,und du kannst nur die Aktionen des
Zielorts ausfiithren (nicht der anderen Orte,durch die du den Marker bewegst).

Du darfst Mozarts Reise-Marker auch an dem Ort stehen lassen,an dem er sich
= = = befindet. In diesem Fall bezahlst du keine Reisekosten.

4 Sobald Mozarts Reise-Marker das Ziel erreicht hat, musst du auch die Kosten in Reise-StP bezahlen, die
auf dem Plattchen angegeben sind. Danach erhaltst du die Belohnungen und fiihrst die angegebenen
Aktionen aus. Entferne dann das Pldattchen vom Spielplan:

Koénigshoéfe: Nachdem du die Belohnung erhalten hast, legst du das Kénigshof-Plattchen vor
dir ab. Diese Plattchen haben Ziele, die am Ende der Partie bei Erfiillung weitere SP bringen.

Stiddte: Nachdem du die Belohnung erhalten hast,legst du das Stadt-Plattchen neben dem
Spielplan ab.
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AM REQUIEM ARBEITEN

Es wird MMTWMWWWWMMM%MNMMWTWM
Mozants m&mmmmmmxwmmm%wmeamwwmmmwm

— == ¢ Wihle ein leeres Instrumentenfeld in einem Satz des Requiems auf dem Spielplan,
das du in Auftrag geben willst.

4 Entferne den passenden Noten-Marker von deinem Tableau und erhalte die
daneben angegebene Belohnung. Lege es im Satz des Requiems auf das leere
Instrumentenfeld, mit der Achtel- oder Sechzehntelnoten-Seite nach oben,je nach
dem, welchen der beiden Komponisten du beauftragen mochtest.

N T <" ¢ Bezahle die Kosten, die auf dem obersten Komponisten-Plattchen fiir den
gewahlten Komponisten und den gewahlten Satz angegeben sind, in Dukaten und
Kompositions-StP und passe ggf. deine Einkommensleiste an.

¢ Zuletzt erhaltst du die Belohnung des Komponisten-Plattchens und legst es mit der Portratseite nach
oben auf das Feld deines Tableaus,von dem du den Noten-Marker entfernt hattest. Denk daran: Manche
Komponisten-Pldttchen zeigen nun eine permanente Belohnung. Diese verstiarken bestimmte Aktionen
fir den Rest der Partie.

Am Ende der Partie ermittelt ihr, welcher Komponist den groBten Beitrag zu jedem Satz des Requiems
geleistet hat,und ihr erhaltet SP, je nachdem, wer diese Instrumentenstimmen finanziert hat (siehe ,,Ende
der Partie” auf S. 11).
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Beispiel zu ,Erinnerungen aufschreiben“: Nannerl hat diese Hand und spielt ihren 3. Zug in dieser Runde. Sie spielt eine Karte in den Aktions-Bereich,
schiebt sie also in den oberen Einschub ihres Tableaus. Ddfiir erhdlt sie die Aktion ,Erinnerungen aufschreiben‘. Die zweite Karte spielt sie in den Story-
Bereich, schiebt sie also in den unteren Einschub ihres Tableaus. Anschlieflend fiihrt sie die Aktion ,Erinnerungen aufschreiben” aus und kauft eine
Erinnerungs-Karte vom Spielplan. Dann entfernt sie die Karte, die sie zuvor in den Story-Bereich gespielt hatte, aus dem Tableau und legt sie zuriick in
die Schachtel. Die neue Karte kommt sofort in den soeben frei gewordenen Platz im Story-Bereich. Jetzt muss sie ihre Kartenhand auffiillen. Da nur noch

1

Karte in ihrem Deck ist, nimmt sie nur diese eine.
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SIEGPUNKTE (SP)

Siegpunkte (SP) sind ein Indikator dafiir, wie sehr
sich Constanze fiir eure Erzahlungen begeistert.
Je mehr SP du erzielst,umso imposanter wird dein

Wirken in der ersten Mozart-Biografie dargestellt.

Wann immer du SP erhaltst, riicke deinen
Wertungs-Marker auf der Wertungsleiste vor.
Sobald du iiber 50 Punkte kommst, drehe das
Wappen, das links oben auf deinem Tableau
liegt, auf die ,,+50”-Seite. Kommst du tiber 100 SP
entferne das Wappen.

]

|| M VERWALTUNGSPHASE

I®

Nachdem ihr alle eure 4 Ziige durchgefiihrt habt (alle
Tableau-Einschiibe sind mit Karten gefiillt),endet die
Hauptphase fiir diese Runde. Jetzt wird zur Vorbereitung
der ndchsten Runde bzw. der Schlusswertung (siehe S. 11)
noch ein bisschen aufgeraumt und organisiert.

32 PERSONLICHE TABLEAUS

Story-Leisten

Setze zundchst die Zdhlsteine der drei Story-Leisten
deines Tableaus auf Null zuriick (Talent, Reise und
Komposition). Passe die Werte danach entsprechend der
Symbole auf den Karten an, die du in den Story-Bereich
deines Tableaus gespielt hast. Geben dir Karten SP, riicke
jetzt auf der Wertungsleiste entsprechend vor.

Belohnungen fiir Komponisten

Falls Komponisten-Pldttchen, die auf den Instrumenten-
feldern deines Tableaus liegen, eine Belohnung in Form
von Story-Punkten anzeigen, erhiltst du sie jetzt. Riicke
auf den zugehorigen Leisten entsprechend vor.




Einkommen
Abhdngig von der Position deiner Geldborse auf der
Einkommensleiste erhaltst du auBerdem:

%) Geld: So viele Dukaten wie angegeben.

Joker: Riicke 1Z3ahlstein deiner Wahl 1 Feld auf
"/ der zugehorigen Leiste deines Tableaus vor.

SP: Riicke deinen Wertungs-Marker auf
der Wertungsleiste so viele Felder vor wie
angegeben.

Epochenbonus

Auf der aktuellen Epochenbonus-Tafel ist das Symbol
einer Aktion abgebildet. Du erhaltst den Bonus so oft, wie
die abgebildete Aktion im Aktions-Bereich auf deinem
Tableau liegt.

Aufriaumen

Drehe alle Opus-Karten, die in dieser Runde aufgefiihrt
wurden, zuriick in ihre urspriingliche Position. Nimm
alle Erinnerungs-Karten aus den 8 Einschiiben deines
Tableaus und mische sie,um dein Deck fiir die ndchste
Runde zu bilden. Beachte: Mische NICHT die Karte

in dein Deck, die am Ende der Runde auf deiner Hand
geblieben ist.

Stadt- und Konigshof-Pldttchen

Sorgt dafiir,dass alle auf dem Spielplan ausliegenden
Stadt- und Konigshof-Plattchen die Seite mit dem
vergoldeten Rahmen zeigen (dreht sie um, falls nétig).

SPIELPLAN

Legt danach auf alle leeren Stadt- und Kénigshof-Felder
Plattchen vom passenden Stapel, mit vergoldetem
Rahmen nach unten,und in aufsteigender Reihenfolge
der Feldnummern. Falls es nicht genug Stadt-Plattchen
gibt, mischt die genutzten und bildet einen neuen Stapel.

Kartenauslage und Epochenbonus-Tafeln
Diese Spielelemente werden jetzt vom Spielplan entfernt:

4 Die Epochenbonus-Tafel fiir die gerade beendete Epoche;

4 Die 4 Karten ganz rechts auf den Feldern der
Kartenauslage;

¢ Alle Karten vom Epochen-Stapel, die iiber der nachsten
Epochenbonus-Tafel liegen (falls vorhanden).

Die Epochenbonus-Tafel, die jetzt oben auf dem Stapel
liegt, kommt mit der Belohnung nach oben auf das
passende Feld auf dem Spielplan (wird am nachsten
Rundenende gewertet).

Die verbliebenen Karten der Auslage werden nach rechts
geschoben und die leeren Felder mit Karten der neuen
Epoche aufgefiillt.

Die Stimmgabel wird an die nachste Person im
Uhrzeigersinn weitergegeben.

<5 e der_Rartic |

@mWMBmmmﬂwmwM (KO 626) schiek
Mozant mutmapli auf denv Sterbebett, in den letzteny Momenten
seines Lebens. Lacimesa wav dev letzte Satz, den das Genie zw
’Papwvge@*mh)&hat, besov ev das Reich dev Lebenden serlief.

Am Ende der fiinften Runde, nach dem Schritt
,Personliche Tableaus” der Verwaltungsphase, ermittelt
ihr eure finalen SP-Stande auf folgende Weise:

ﬂ ERFULLTE KONIGSHOF-PLATTCHEN ﬁg

Uberpriife die Bedingungen deiner K6énigshof-
Plattchen. Beachte, dass jedes Opus und jede
Instrumentenstimme des Requiems nur verwendet
werden kann,um die Anforderungen eines Konigshof-
Plattchens zu erfiillen. Falls du also mehrere Konigshof-
Plattchen hast, die die gleichen Dinge erfordern, darfst
du diese nicht mehrmals zuordnen,um verschiedene
Plattchen zu erfiillen. Hast du nicht genug, darfst du
bestimmen, welchen Kénigshof du erfiillen méchtest.
Als Belohnung erhaltst du die angegebenen SP
e‘ Q falls du mind. 1 Opus-Karte von
~——_—— | jedem der geforderten Typen vor
Qt dir liegen hast. Verkaufte Werke
werden nicht gezahlt, da sie nicht

mehr vor dir liegen. Jedes Opus kann nur einmal
verwendet werden,um SP zu liefern.

Du erhaltst die angegebenen SP,

Nannerl hat 2 Kénigshof-Pldttchen. Eines gibt SP fiir Opern und
Kirchenmusik, das andere fiir Werke, die in der ersten und zweiten
Epoche komponiert wurden. Unter ihren Karten befindet sich die
Opus-Karte ,,Bastien und Bastienne’; eine Oper aus der ersten
Epoche. Sie muss sich entscheiden, welchem der 2 Pléttchen sie die
Karte zuordnet.
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Du erhaltst die angegebenen SP,
0 @Ams < | falls du mind. je 1 Noten-Marker
~——— | aufden angegebenen Stimmen

& bzw. Satzen auf dem Spielplan
hast. Jeder Noten-Marker kann
nur einmal gewertet werden.

QK & Qi

¥} REQUIEM-WERTUNG

Leopold (Gelb) hat 2 Kénigshof-Pldttchen. Eins gibt SP fiir Streicher
und Gesang, das andere fiir die Arbeit an den Requiem-Sdtzen
Sequentia und Sanctus. Einer seiner Marker liegt auf dem Gesang-
Feld des Sanctus. Er muss sich entscheiden, welchem der

2 Pldttchen er den Marker zuordnet, um die SP zu erhalten.

Fiir jeden Satz des Requiems gibt es zwei SP-Werte.
Jeder Noten-Marker,den du in diesem Satz hast, liefert
einen dieser SP-Werte. Bestimme zunachst, welcher
Komponist die meisten Instrumentenstimmen zu
diesem Satz beigesteuert hat,indem du die Noten-
Marker fiir alle Komponisten addierst (einschlieBlich
der weiBen). Die weiBen Noten-Marker zdhlen fiir

die Mehrheiten,liefern euch aber keine SP. Fiir jeden
deiner Noten-Marker, der zum haufiger vertretenen
Komponisten in diesem Satz gehort, erhaltst du den
groBeren SP-Wert. Fiir jeden deiner Noten-Marker,
der zu dem anderen Komponisten gehort, erhaltst

du den kleineren SP-Wert.

i

Der Sequentia-Satz wird gewertet. Hier hat Eybler 4 Marker
beigesteuert, mehr als die 2 Marker von Stadler. Jeder Eybler-
Marker (Achtelnoten) ist 4 SP und jeder Stadler-Marker
(Sechzehntelnoten) 2 SP wert.

Nannerl (Blau) erhdilt 8 SP fiir ihre 2 Eybler-Marker. Leopold (Gelb)
erhdlt 4 SP fiir seinen Eybler-Marker und weitere 4 SP fiir seine
2 Stadler-Marker. Der weif3e Eybler-Marker liefert niemandem SP.

| ENDE DER GESCHICHTE %

Du bekommst 1 SP je 2 StP die du noch hast,
einschlieBlich der Summe der Werte auf den Leisten
deines Tableaus und deiner iibrigen Story-Scheiben.

N} GELD 7 %

Du bekommst 1 SP je 3 Dukaten, die du iibrig hast.

Herrscht unter den Komponisten
Gleichstand, erhiltst du fiir beide
den kleineren Wert.

2

Wer die meisten SP gesammelt hat, gewinnt die Partie!
Bei einem Gleichstand gewinnt, wer mehr Punkte in der
Requiem-Wertung hat. Gibt es danach immer noch einen
Gleichstand, gewinnt, wer mehr Opus-Karten hat. Immer
noch nicht entschieden? Dann teilt ihr euch den Sieg.
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DER SPIELPLAN
Alle, som Kénigy bis xum einfachen Bigew, sind son Mezarts Musik evgpiffen, nachden sie seinem Geish entspuingen und zuw Papiev gebracht

wmdmwt Seme/)xtamwwmwhm mnmAndmdzm%wwazwwmdew mdemmdw%ﬁammgd%%taunmde&e&twmcﬁmﬁmm

Der Spielplan ist das Kernstiick des Spiels und besteht aus den folgenden Elementen:

Auslage fiir Opus- und Erinnerungs-Karten
Ss¥ Opus-Karten miissen so platziert werden, dass

sie den unteren Rand des Auslagefelds abdecken.
Erinnerungs-Karten hingegen miissen den oberen Rand
des Auslagefelds abdecken. Diese Felder konnen Kosten
(oder eine Belohnung) in Form von StP und/oder Dukaten
haben, die zu den Kosten der Karte hinzukommen, die du
kaufen willst (siehe Aktionen , Erinnerungen aufschreiben”
und ,,Opus in Auftrag geben” auf S. 8).

Epochen-Stapel
“w¥ Die Epochenbonus-Tafeln trennen die Karten der
verschledenen Epochen voneinander.

Epochenbonus-Feld

@ Hier wird die Epochenbonus-Tafel der aktuellen
Epoche platziert. Sie zeigt die Belohnung, die ihr am
Rundenende erhaltet.

Wertungsleiste fiir Siegpunkte (SP)

¥ \Wer SP erhalt, riickt den eigenen Wertungs-
Marker in Wappenform vor. Wer 50 SP iiberschreitet,
dreht das Wappen auf dem personlichen Tableau auf
die ,+50“-Seite und zdhlt die SP wie gehabt weiter. Wer
100 SP iiberschreitet, entfernt das Wappen einfach vom

@ personlichen Tableau.

Karte von Mitteleuropa

& mit Mozarts Reisezielen
Ihr diirft Dukaten und Reise-StP investieren, um Mozart
durch Europa reisen und an den wichtigsten Hofen und
Theatern der damaligen Zeit auftreten zu lassen. Zu Beginn
der Partie werden die Felder der Konigshéfe und Stadte mit zufdlligen Konigshof- bzw. Stadt-Pldttchen gefiillt.
Plattchen, die nicht auf der Karte liegen, werden auf den zugehérigen Feldern gestapelt @

@ Das Requiem

Diese unvollendete Partitur fiihrt uns in die Gegenwart, also ins Jahr 1791, nachdem Mozart sein Ende gefunden
hat. Hier helft ihr Constanze und beauftragt andere Komponisten damit, die Teile des Requiems zu vollenden,

die Mozart nicht fertigstellen konnte (siehe Aktion ,,Am Requiem arbeiten” auf S. 9). Mozarts Requiem ist in

finf Abschnitte unterteilt, die Sdtze genannt werden. Jeder Satz enthalt die Stimmen fiir mind. 2 verschiedene
Instrumente. Die Komponisten arbeiten an diesen fiinf Satzen des Requiems: 0 Kyrie, é Sequentia, é Offertorium,
Q Sanctus und QAgnus Dei. Jeder Satz zeigt die Instrumentenstimmen, die noch komponiert werden miissen, wobei
je nach Personenzahl einige von Pause-Plattchen abgedeckt sein konnen. Ein Satz ist vollstandig, sobald jede einzelne
Stimme komponiert wurde.
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Wann immer du einen Komponisten mit der Aktion ,Am Requiem arbeiten” beauftragst, wahlst du eine
Instrumentenstimme in einem der Satze und legst deinen Noten-Marker auf das entsprechende Feld auf dem
Spielplan. Du kannst nur ein leeres Feld auswahlen. Gibt es kein passendes leeres Feld, musst du eine andere

|
|
l Instrumentenstimme oder einen anderen Satz wahlen.

Unterhalb der Partitur befinden sich die Achtel- ﬁ und Sechzehntel-Noten ﬁ ,die den Komponisten zugeordnet sind,
| die Felder fiir die Komponisten-Plittchen fiir jeden Satz des Requiems, sowie die Belohnungen fiir ihre Beitrage.

Dein persénliches Tableaw vepuiisentiert deine Geschichte, die von dev Zeit evzihlt, die dw mit Mezart sevbracht hast, und von deinem
ﬁwvdwakmfﬂe/%wnzwmnqdwﬂeqlmx ‘Dazwgeﬂwmdema&munw MMMMWWWM& die Jnvestitionen in Reisen und
dxe%ﬁthga@mgmm&v@pw &wv@afsnutz&cﬁm)facﬁ&cﬁlhgaw-kdmwm umCenﬁanmoewdemew&ﬁaﬂvmngmzw@@ucMm

Die Karten, die du in einer Runde spielst, schiebst du in dein persénliches Tableau,und du behaltst damit auch deine

} Story-Punkte und Finanzen im Blick:

/ DIE PERSONLICHEN TABLEAUS

Aktions-Bereich

Plitze fiir Karten, deren Aktionen
du nutzt. Zudem ist aufgedruckt, wie viele
Karten am Ende eines Zuges nachgezogen
werden.

Miisste deine Geldborse liber das Maximum der Leiste hinaus bewegt werden, erhaltst du stattdessen 2 SP fiir
jeden Schritt dariiber hinaus.

Story-Bereich
Platze fiir Karten, die StP liefern.
|
| Story-Leisten
r Zum Festhalten deiner StP Miisste
ein Zahlstein tiber das Maximum der
I| Leiste hinaus bewegt werden, erhaltst du
| stattdessen von der Bank 1 Dukat fiir jeden
| Schritt dariber hinaus.
Personliche Ablage
- Lege dein Geld und alle Story-Scheiben auf diesem Feld ab.
) B Rundeniibersicht und kostenlose Zusatzaktionen (S. 7).
\ Einkommensleiste
!

Instrumentenfelder
Wann immer du einen Noten-Marker aus diesem Bereich entfernst,um ihn auf die Partitur zu legen, erhaltst

. du die Belohnung, die neben dem freigewordenen Feld angegeben ist. Lege dann das gewahlte Komponisten-
| Plattchen auf das freigewordene Feld auf deinem Tableau. Manche Plattchen geben Belohnungen, die zu bestimmten

| Zeitpunkten im Spiel aktiv werden.

| \ .



KARTEN

Du erhaltst Erinnerungs- und Opus-Karten,indem du die Aktionen , Erinnerungen aufschreiben” und , Opus in
Auftrag geben” ausfiihrst, wie auf S. 8 erklart.

ERINNERUNGS-KARTEN

An dev Seite son Mozant zu leben bedeutete, Geschichte aus dev ewsteny Reifre zuw exleben. @wkmmtAdeﬂgumW%@mm, Menschen aus
aﬂewGe&d&chaﬁmducMewheﬁﬂwundaI&wgmwﬁm, was das Leben zw bieten hatte, m%mﬁa&m?wdaw%m&phﬁue%&ddmm.

Diese Karten stellen die Episoden dar, die ihr in euren Tagebiichern zu den Auftragen, Reisen und euren Erfahrungen
mit dem Komponisten notiert habt. Im Laufe der Zeit wurden sie zu historischen Dokumenten, die helfen, Mozarts
Leben besser zu verstehen. Diese Karten bilden dein Deck fiir die Partie. Die Aktion , Erinnerungen aufschreiben”
ermdglicht es dir, dein Deck zu verbessern.

Aufbau der Erinnerungs-Karten:

Belohnung

Fiir Erinnerungs-Karten, die du in den Aktions-Bereich deines persénlichen
Tableaus spielst,erhaltst du diese Belohnung. Das kann Geld sein und/oder
Fortschritt auf einer Story-Leiste. Nicht alle Erinnerungs-Karten geben eine
Belohnung.

Aktionen
‘=’ Diese Symbole zeigen die mdglichen Aktionen, falls du diese Karte in den
Aktions-Bereich spielst (siehe ,,Aktionen”,S. 8).

Epochenzahl
: Die Epochenzahl erleichtert das Sortieren der Karten vor Spielbeginn. Auf den
Erinnerungs-Start-Karten sind stattdessen eure Wappen abgebildet.

Story-Punkte
./ Diese Symbole zeigen die Story- und/oder Siegpunkte, die du wahrend der Verwaltungsphase erhaltst (S. 10),
falls du diese Karte in den Story-Bereich gespielt hast.

OPUS-KARTEN

Mezants musikalisches Devmgichinis, das iibev 620 W?}qumﬁcmt, maoM&mzwemmd%pwduktuMJ{empem&tmaﬂewZatm Ev erhielt

Diese Werke bei Mozart in Auftrag zu geben, hat seinen Preis,aber du gewinnst an
Prestige und erhaltst Vorteile und Geschenke als Entschdadigung, sobald du sie ' == ' @
auffiihrst oder verkaufst (siehe Aktion ,Opus auffiihren oder verkaufen”,S. 8). LJ 2

Aufbau der Opus-Karten: Ll T

— —
— . -
ae solennes de confessor!

Vesper
| Kosten
: Diese Karten erhaltst du nur iiber die Aktion , Opus in Auftrag geben”
(S. 8). Bezahle die Kosten in Dukaten und in Talent-StP wie oben auf der Karte
angegeben, sowie alle weiteren Kosten, die auf dem Feld angegeben sind,auf dem
die Karte liegt.

Sofort-Belohnung
Opus-Karten geben dir sofort nach dem Kauf SP als Belohnung.

— T R
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Titel

Name und Typ des Opus sowie das Jahr,in dem es komponiert wurde.

Typ

Opus-Karten gehoren einem dieser 4 Typen an:

e Oper & Kirchenmusik ) Kammermusik

y Die 4 Opus-Start-Karten zeigen das Portrdt von Maria Anna Mozart, der Schwester von Wolfgang Amadeus.
¢ Sie war selbst Komponistin,ihr Talent wurde zu der Zeit aber nicht beachtet, da sie eine Frau war. Wahrend
seiner Lehrjahre hatte sie groBen Einfluss aufihren jiingeren Bruder.

m Epochenzahl
=’ Die Epochenzahl erleichtert das Sortieren der Karten vor Spielbeginn. Sie dient auch zur Ermittlung der SP fiir
erfiillte Kénigshof-Plattchen am Ende der Partie. Die vier Opus-Start-Karten tragen stattdessen euer Wappen.

m Auffiithren

w’) Die Kosten und die Belohnung fiir das Auffiihren dieses Opus (Aktion , Opus auffiihren oder verkaufen”,S. 8).

' | Verkaufen
Die Kosten und die Belohnung fiir den Verkauf dieses Opus (Aktion , Opus auffiihren oder verkaufen”,S. 8).

Beachte: Nach dem Verkaufen kommen die Karten aus dem Spiel und werden fiir die Ermittlung der SP fiir die
Konigshof-Plattchen nicht beriicksichtigt.

TAFELN UND PLATTCHEN

f]"mmm Tmmmwﬁw%@mmm a&e/vwegewmm MMMWMAWMMTW@W Kost und,

EPOCHENBONUS-TAFELN

Diese Tafeln markieren den Ubergang von einem Abschnitt in Mozarts Leben zum nichsten und zeigen den Bonus
der aktuellen Epoche an. Im Stapel trennen sie die Karten fiir die verschiedenen Epochen voneinander. Zu Beginn
jeder Epoche (Runde) wird eine neue Tafel auf das zugehorige Feld des Spielplans gelegt. Sie zeigt den Bonus, den ihr
fiir die in der Hauptphase dieser Epoche ausgefiihrten Aktionen erhaltet.

Aufbau der Epochenbonus-Tafeln:

m Epochenzahl

w’ Hier stehen die Epochenzahl und der Zeitraum, die diese Epoche umfasst.

Illustration

m Belohnung

wt/ Das Aktionssymbol und die Belohnungen, die es wahrend der
Verwaltungsphase gibt (S. 10). Diese Belohnung erhaltst du so oft, wie du Karten
mit der abgebildeten Aktion in dieser Epoche in den Aktions-Bereich deines
personlichen Tableaus gespielt hast.

I6




KONIGSHOF-PLATTCHEN \
Mezmthatdwﬂalﬁtemfz&emmj( ﬂmmnmmdchﬁuﬁmmﬁmcM%wnmhmﬁ(mdwm,Mwﬁwde{mmem /

Die Aufmerksamkeit des europdischen Adels zu gewinnen ist nicht gerade leicht, aber die Vorteile sind die Miihe
allemal wert. Diese Plattchen erhdltst du mit der Aktion ,Reisen” (S. 9). Du behaltst sie bis zur Schlusswertung.

Aufbau der Konigshof-Plattchen: .j
T @ l-”
Kosten f"
./ Die Kosten von Konigshof-Plattchen werden in Reise-StP bezahlt. @ e | {l

;] Sofort-Belohnung
J Nach dem Kauf erhiltst du sofort eine Belohnung in Form von Dukaten, SP
und/oder Story-Scheiben.

;J Vergoldeter Rahmen
: Eine Seite des Plattchens hat einen besonderen Rahmen. Die Sofort-Belohnung
auf dieser Seite ist wertvoller als die auf der anderen Seite.

Belohnung am Ende der Partie
# Am Ende der Partie erhdltst du SP, falls du diese Anforderungen erfiillst, etwa fiir
bestimmte Opus-Karten oder fiir deine Beteiligung an der Vollendung des Requiems (siche K& ),
,Erfiillte Kénigshof-Plattchen”, S. 11). — i |

STADT-PLATTCHEN

Fiiw Mozant waw es nowmal, bei Hofe zu sein, abew selbst als exfolgneichen jungev Komponist standen ifum seine Mangeb an Diplomatie und sein
kindliches Wesen oft im Weg. Ev fand immev wiedev Ausveden, wm nicht evscheinen xu miissen und andere Stidte zu beeisen. Ev wollte alles
seherv: von den bescheidensten Jheatewv bis zuw den qusPten Kinchen; alle Oute, MWWMMWWGM%WW

Liebschafter nachgehen kennte. T

Aufbau der Stadt-Plattchen:

Kosten
Um in eine Stadt zu reisen, musst du die Kosten in Reise-StP bezahlen. @ .

;:J Sofort-Belohnung

Mit dem Plattchen erhaltst du auch sofort die angegebenen Story-Scheiben,
Dukaten, SP und/oder zuséatzlichen Aktionen (diese darfst du sofort ausfiihren,
indem du die entsprechenden Kosten wie iiblich zahlst). Nachdem du die
Belohnung erhalten hast,lege das Plattchen neben dem Spielplan ab.

Vergoldeter Rahmen
Eine Seite jedes Plattchens hat einen vergoldeten Rahmen. Die Sofort-Belohnung
auf dieser Seite ist wertvoller als die auf der anderen Seite.
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KOMPONISTEN-PLATTCHEN

XMWTMMWMMWWMWWW@WMW%@MWWGM%

K WMMT&WMWMSWMRWWMW die Mezart nicht vollenden konnte. Franz elly‘ng&tadﬂkw
(aﬁzz)‘{-'w%&tadl%) M%WMTMWS%WWMWWPWSMM%WW
Stadlev wa ein engev Freund son Mozarb und Haydn.

Aufbau der Komponisten-Plattchen:

Name und Portrit
Name und Portrat des Komponisten erscheinen auf der Riickseite des
Plattchens. Auf der Vorderseite steht nur der Name.

Satz
An dieser Stelle steht die Bezeichnung der verschiedenen Sitze des
Requiems, die du komponieren lasst.

Kosten

Damit der Komponist an einem Teil des Requiems arbeiten kann, muss
er in Form von Dukaten und Kompositions-StP bezahlt werden. Gelegentlich
muss auch dein Einkommen gesenkt werden.

Sofort-Belohnung

~=’ Du erhaltst sofort die angegebene Belohnung. Lege das Plattchen danach i
mit der Portratseite nach oben auf das Instrumentenfeld deines persénlichen == ,
Tableaus, das soeben freigeworden ist. ! Freyst dtle@ . .'

& OBanatus Q ‘

Dauerhafte Belohnungen

Einige Komponisten-Plattchen geben Belohnungen, die
bestimmte Aktionen fiir den Rest der Partie verstarken. Sie sind auf
der Riickseite angegeben. Auf der Vorderseite dient das Symbol (oo O
als Erinnerung.

Es gibt drei Arten von dauerhaften Belohnungen:

Sequentia-Belohnungen:
Lassen dich in der Verwaltungsphase auf der angegebenen
Story-Leiste 1 Feld vorriicken.

Offertorium-Belohnungen:
Geben SP fiir jedes Mal, das du ein Opus des angegebenen
Typs in Auftrag gibst, auffiihrst oder verkaufst.

Agnus-Dei-Belohnungen:

Lassen dich fiir jedes Mal, das du eine Aktion der
angegebenen Art ausfiihrst, dieselbe Aktion ein weiteres Mal
ausfiihren (Kosten werden wie iiblich bezahlt).

Personenzahl

=/ Manche dieser Plattchen haben Punkte auf der Vorderseite.
Sie zeigen an, welche Pldttchen wahrend der Vorbereitung (Schritt 7)
entfernt werden, je nachdem, wie viele Personen mitspielen.

Nannerl arbeitet am Requiem und gibt die Schlagzeugstim-
me fiir die Sequentia bei Eybler in Auftrag. Sie setzt ihren
Noten-Marker auf den Spielplan, bezahlt Eybler und legt sein
Komponisten-Pléttchen (mit dem Portrdt nach oben) auf ihr
Tableau. Ab sofort darf sie immer in der Verwaltungsphase
auf der Reise-Leiste 1 Feld vorriicken.
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Emanuel Schikaneden waw nicht muwv ein Freund dev Familie, sondewn
auch ein beriifumter S ielen, Produzent und Autov, dev mit
Mmﬁmmmgaéﬁmwmgmammv&m: dev

ste. Die Musik stammb son Mozart und dev Text, das
Libretto, wurde von Schikaneder ieben. Leidev verstark Mexant
nmwmige%echmmchd%?mni@w. Schikanedev wav unhstlich.

Da ev von Constanzes ierigev finanzielley wmte/Mniee;u
mmaﬁmw%mm%,mmwwm 3

Schikaneder tritt als,,Solist” gegen dich an, was ihm einen
gewissen Vorteil verschafft, nachdem die Gewinne aus
der Zauberflote bereits an Constanze ausgezahlt wurden.
Dein Ziel ist es, die Geschichte deines Lebens mit Mozart
so fesselnd wie moglich zu erzdahlen und einen groBziigi-
gen Beitrag zur Komposition des Requiems zu leisten, um
Schikaneder in den Schatten zu stellen. Ist im Text vom
»Solisten” die Rede, ist damit Schikaneder gemeint, dein
virtueller Gegner.

i} VORBEREITUNG i

Um den Solomodus von Lacrimosa zu spielen, bereitest
du alles wie fiir eine Partie zu zweit vor. Die Anpassungen
werden nachfolgend erklart:

a Sortiere aus den Karten die Start-Karten heraus
und lege sie beiseite. Trenne dann die restlichen
Opus- und Erinnerungs-Karten nach Epochen. Entferne
aus jeder Epoche je 2 zufallig bestimmte Opus- und
Erinnerungs-Karten. Mische danach die Karten fiir jede
Epoche separat und lege die fiinf Kartenstapel verdeckt
neben den Spielplan.

u Bestimme 1der 4 Komponisten fiir die Partie und
lege die 3 iibrigen zuriick in die Schachtel. Du
entfernst keine Plattchen des gewahlten Komponisten.

Trenne die Pldttchen fiir den gewdhlten Komponisten
nach Satz und staple sie in der Reihenfolge der Kosten,
sodass die teuersten Plattchen ganz unten liegen.

Lege jeden Stapel mit der Vorderseite nach oben zum
zugehorigen Satz des Requiems, sodass alle Komponisten-
Plattchen in der obersten Reihe liegen (Achtelnote).

Mische die Constanze-Karten und wahle 1 zufallig

aus. Lege die Pause-Plattchen wie auf der Karte
abgebildet fiir eine Partie zu zweit aus, sodass die
entsprechenden Fragmente des Requiemns abgedeckt
werden. Alle nicht benétigten Constanze-Karten und
Pause-Pldttchen kommen zuriick in die Schachtel.

9

a a m Bereite dein personliches Tableau wie
iblich vor. Lege fiir den Solisten ein per-

sonliches Tableau bereit und stelle seine Noten-Marker

darauf. Der Solist nutzt keine Story-Punkte (StP),ignoriere

die Leisten seines Tableaus. Stelle nun sein Deck entspre-
chend des gewiinschten Schwierigkeitsgrads zusammen:

4 Leicht: Verwende die Solisten-Karten 1bis 9 und lege
die Solisten-Karten 10 und 11 zuriick in die Schachtel.

4 Anspruchsvoll: Verwende die Solisten-Karten 1bis 7,9 und 10
und lege die Solisten-Karten 8 und 11 zuriick in die Schachtel.

‘ Schwer: Verwende die Solisten-Karten 1bis 7, 10 und 11 und
lege die Solisten-Karten 8 und 9 zuriick in die Schachtel.

a Nimm die Stimmgabel (Start-Pldttchen). Du wirst sie
nicht an den Solisten weitergeben: Du bist immer
zuerst am Zug.

Leiste deines Tableaus. Der Solist verwendet keine
Story-Leisten. Lege deinen Wertungs-Marker und den
des Solisten neben das erste Feld der Wertungsleiste. [hr
startet beide mit O SP Nimm 10 Dukaten.

ﬁ Setze deine Zahlsteine auf Feld ,,2” jeder Story-

Die Geldborse des Solisten startet je nach Schwierigkeits-
grad hier:

’ Leicht: Feld mit O Dukaten.

’Anspruchsvoll: Feld (g )

4 Schwer: Feld @&;‘_ n r'l

Mische deine Erinnerungs-Start-Karten und lege das
Deck verdeckt neben dein Tableau. Ziehe 4 Karten
von deinem Deck. Dies ist deine Starthand.

Mische die Solisten-Karten und lege das Deck verdeckt
neben sein Tableau. Ziehe keine Handkarten fiir ihn.
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M| ABLAUF DES SOLOMODUS

Der Spielablaufist unverandert, bis auf die folgenden
Ausnahmen fiir den Zug des Solisten:

f

|

—_—

i

—

SOLISTEN-KARTEN

Der Solist hat sein eigenes Deck. Die Karten zeigen
folgende Informationen:

Aktionen

Diese Symbole zeigen die Aktionen, die der Solist
ausfiihrt, falls diese Karte in den Aktions-Bereich
gespielt wurde (siehe , Aktionen des Solisten”).

Details zur Aktion

Der untere Teil der Karte ist in drei Spalten
unterteilt. Die Symbole zeigen, wie die Aktion
ausgefiihrt wird.

4 Links: Gilt fiir die Aktionen »Erinnerungen
aufschreiben”,,Opus in Auftrag geben” und
»Opus auffithren oder verkaufen”. Der Pfeil zeigt
an,welche Opus- oder Erinnerungs-Karten der
Solist aus der Kartenauslage nimmt (ganz links
oder ganz rechts).

‘ Mitte: Gilt fiir die Aktion , Reisen”. Zeigt die
Richtung fiir Mozarts Reise-Marker und die
Anzahl an Kénigshof-Plattchen an, die er
besuchen muss.

4® Rechts: Gilt fiir die Aktion ,,Am Requiem
arbeiten”. Zeigt den Satz (0 - 6) und die
Prioritat, in der die Stimmen bearbeitet werden
(von unten nach oben oder umgekehrt).

AKTIONEN DES SOLISTEN

Der Solist zieht keine Karten auf die Hand, sondern spielt
immer die oberste Karte seines Decks in seinen Aktions-
Bereich und die zweite Karte in seinen Story-Bereich.

Nachdem der Solist seine 2 Karten gespielt hat, fiihrst du
fiir ihn die Aktion der Karte aus, die er in den Aktions-
Bereich gespielt hat:

Erinnerungen aufschreiben

Schau dir den Pfeil in der linken

Spalte der Karte an, die der Solist in
seinen Story-Bereich gelegt hat,um zu
bestimmen, welche Erinnerungs-Karte
er aus der Auslage nimmt: entweder die
) ganz rechts oder die ganz links liegende.

o

Falls die gewédhlte Karte SP gibt (unterer Abschnitt), erhalt
der Solist sie sofort.

Er fiihrt die Aktionen der Erinnerungs-Karte kostenlos
aus (er muss keine Dukaten oder StP ausgeben). Danach
kommt die Erinnerungs-Karte aus dem Spiel.

Opus in Auftrag geben

Schau dir den Pfeil in der linken
Spalte der Karte an, die der Solist in
seinen Story-Bereich gelegt hat,um zu
bestimmen, welche Opus-Karte er aus
der Auslage nimmt: entweder die ganz
rechts oder die ganzlinks liegende.

Er nimmt die Karte kostenlos (er muss keine Dukaten
oder Talent-Punkte ausgeben).

Der Solist erhalt die auf der Opus-Karte angegebenen SP
und passt seinen Punktestand auf der Wertungsleiste an.
Danach kommt die Opus-Karte aus dem Spiel.

Opus auffithren oder verkaufen

Schau dir den Pfeil in der linken

Spalte der Karte an, die der Solist in
seinen Story-Bereich gelegt hat,um zu
bestimmen, welche Opus-Karte er aus
der Auslage verkauft: entweder die ganz
rechts oder die ganzlinks liegende.

e — =

Der Solist flihrt Werke nie auf, er verkauft sie immer.
Passe seine Einkommensleiste und seinen Punktestand
auf der Wertungsleiste entsprechend der Opus-Karte an.
Danach kommt die Opus-Karte aus dem Spiel.

Denk daran: Wiirde seine Geldborse das Maximum seiner
Einkommensleiste iiberschreiten, erhalt er stattdessen wie
iiblich 2 SP fiir jeden Schritt dariiber hinaus.




Falls fiir diese drei Aktionen keine Erinnerungs-Karten
(fiir ,,Erinnerungen aufschreiben”) bzw. Opus-Karten

(fiir ,Opus in Auftrag geben” und , Opus auffiihren oder
verkaufen”) in der Auslage liegen sollten, macht der Solist
nichts und die Aktion hat keine Auswirkungen.

Reisen

Schau dir den Pfeil in der mittleren

| Spalte der Karte an, die der Solist in
seinen Story-Bereich gelegt hat,um die
Richtung fiir Mozarts Reise-Marker zu
bestimmen. Die Zahl neben dem Pfeil

= - bestimmt die Anzahl der Kénigshéfe (O,
1 oder 2),die der Solist besuchen wird. Der Pfeil gibt an, ob
der Solist numerisch aufsteigend (Pfeil zeigt nach oben)
oder absteigend (Pfeil zeigt nach unten) reist.

Der Solist begleitet Mozart an die verschiedenen Hofe und
durchquert dabei verschiedene Stadte, ohne jemals zu
bezahlen. Ausgehend vom aktuellen Startort des Reise-
Markers bewegst du ihn von Kénigshof zu Kénigshof,
indem du der Nummerierung der Stadte und Konigshofe
in auf- bzw. absteigender Reihenfolge folgst, bis er die
angegebene Anzahl an Kénigshéfen besucht hat. Zahle
dabei nur die Konigshoéfe,auf denen ein Plittchen liegt,
und ignoriere die ohne.

Nachdem Mozarts Reise-Marker Miinchen (11) erreicht
hat, zieht er weiter nach Salzburg (1) und umgekehrt.
Wann immer Mozarts Reise-Marker ein Pldattchen
passiert,nimmt der Solist das Plattchen:

Ko6nigshofe: Nimm das Kénigshof-Plattchen und lege es
neben das Tableau des Solisten (diese Pldattchen werden
am Ende der Partie gewertet).

Stadte: Wann immer der Solist eine Stadt durchlauft,
wirfst du das daraufliegende Stadt-Plattchen ab,ohne
Effekte anzuwenden.

Manche Karten zeigen fiir die Anzahl der Besuche ,,0”
(Null) an. In diesem Fall wird Mozarts Reise-Marker nicht
bewegt und es wird keine Aktion ausgefiihrt.

Falls zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend der Aktion
(entweder zu Beginn oder nach dem Besuch des ersten
Konigshofs, falls die Karte 2 Besuche erfordert) keine
Konigshof-Plattchen auf dem Spielplan liegen, wird die
Aktion sofort beendet.

Am Requiem arbeiten

Schau dir den Pfeil in der rechten

Spalte der Karte an, die der Solist in
seinen Story-Bereich gelegt hat, um die
Instrumentenstimme fiir das Requiem
2 zu bestimmen: entweder die erste von
——=——2 oben oder von unten, die in der Partitur
verfligbar ist. Die Zahl neben dem Pfeil bestimmt den Satz
(@ - ©),zu dem der Solist beitragt.

Er legt einen seiner Noten-Marker kostenlos auf die
Instrumentenstimme des entsprechenden Satzes, mit
der Sechzehntelnote nach oben (er muss weder Dukaten
oder StP ausgeben, noch seine Einkommensleiste
anpassen). Gibt es im gewahlten Satz kein leeres Feld,
wahle den nachsten Satz rechts davon, der noch ein leeres
Feld hat (oder den Satz links davon, falls es nach rechts
keine leeren Felder geben sollte).

Der Solist erhalt sofort SP fiir den Satz,in dem sein Marker
platziert wurde (die kleinere Belohnung): Passe seinen
Punktestand auf der Wertungsleiste an. Denk daran, dass
er in der Schlusswertung auch SP fiir das Requiem erhalt,
wie tiblich.

Hat der Solist keine Noten-Marker mehr iibrig (er hat
bereits alle 7 eingesetzt), hat die Aktion keine Auswirkung.

¥} VERWALTUNGSPHASE i

Fiir den Solisten ziehst du am Rundenende nur die Karten
aus seinem Tableau und mischst sein Deck. Fiir dich lauft
das Rundenende wie iiblich ab.

¥ ENDE DER PARTIE i

Ermittle deinen Endpunktestand wie iiblich.

Der Solist zahlt nur die SP, die er wahrend der Partie
gesammelt hat, und zusatzlich:

1. Erfiillte Konigshof-Pldattchen: Er erhilt die Boni
fiir alle Konigshof-Plattchen, die er gesammelt hat,
unabhangig davon, ob die Anforderungen erfiillt
wurden oder nicht.

2. Requiem-Wertung wie iiblich.
Fiir den Solisten werden die Abschnitte 3und 4 der

Schlusswertung ignoriert (,Ende der Geschichte” und
»Geld”),da er weder Story-Punkte noch Dukaten nutzt.
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Opusin Auftrag geben

Diese Aktion erscheint auf
Erinnerungs-Karten. Manche
Komponisten-Plittchen zeigen dieses
Symbol als Belohnung.

Erinnerungen aufschreiben
Diese Aktion erscheint auf
Erinnerungs-Karten. Manche Stadt-
Plattchen zeigen dieses Symbol als
Belohnung.

Am Requiem arbeiten

Diese Aktion erscheint auf
Erinnerungs-Karten. Manche
Komponisten-Plittchen zeigen dieses
Symbol als Belohnung.

Story-Punkte (StP)
Talent- O, Reise- @,
Kompositions-StP &
und Joker '

Anpassung der Leisten
Passe den Wert auf der
entsprechenden Story-Leiste
(Talent, Reise, Komposition) deines
Tableaus um die angegebenen
Schritte an.

Joker {7i: Riicke auf der Story-
Leiste deiner Wahl vor.

Auffiihren oder Verkaufen

Diese Aktion erscheint auf
Erinnerungs-Karten. Manche
Komponisten-Plittchen zeigen dieses
Symbol als Belohnung. Auf Opus-
Karten und bestimmten Stadt-Plattchen
kommen die Symbole auch einzeln vor.

Reisen

Diese Aktion erscheint auf
Erinnerungs-Karten. Manche
Komponisten-Plittchen zeigen dieses
Symbol als Belohnung.

Aktions-Bereich

Der Bereich auf deinem personlichen
Tableau mit Einschiiben fiir
Erinnerungs-Karten, deren Aktionen
du ausfiihrst und Belohnungen du
erhaltst.

Story-Bereich

Der Bereich auf deinem personlichen
Tableau mit Einschiiben fir
Erinnerungs-Karten, um Story-Punkte
zu sammeln.

Story-Scheiben

Erhalte die angegebene Anzahl an
Talent-, Reise- und Kompositions-
Scheiben. Joker @): Nimm Story-
Scheiben deiner Wahl.

Miisste ein Zdhlstein Giber das
Maximum der Story-Leiste
hinaus bewegt werden, erhaltst du

jeden Schritt dariiber hinaus.

stattdessen von der Bank 1 Dukat fir



Einkommen
Bewege deine Geldborse auf der
Einkommensleiste entsprechend

Miisste deine Geldborse tiber das
Maximum der Einkommensleiste hinaus /
bewegt werden, erhaltst du stattdessen

hoch bzw. runter. von der Bank 2 Dukaten fiir jeden Schritt

dartiber hinaus.

Kammermusik

Instrumente des Requiems

@ Bladser @ Schlagzeug @ Streicher ’kwm Gesang
== “

)

Opus-Start-Karten

Siegpunkte (SP)

Riicke deinen Wertungs-Marker
(Wappen) um den angegebenen
SP-Wert vor.

Werte
Falls neben einem Symbol kein Wert
~ angegeben ist,handelt es sich nur
um 1 Einheit dieses Symbols. Ist der
2} Wert rot, musst du entsprechend
— viele Einheiten ausgeben. Ist der Wert

schwarz, erhiltst du entsprechend
viele Einheiten.

Geld

Gib die angegebene Anzahl an
Dukaten aus (rot) oder nimm sie dir
aus der Bank (schwarz).

Diese Symbole kommen auf den

Noten-Markern und bei den
Komponisten unterhalb der Partitur
vor. Die Achtelnote ) ist dem

Komponisten-Portrdt zugeordnet, das
in der oberen Reihe liegt.

Die Sechzehntelnote JJ ist dem
Komponisten-Portrdt zugeordnet, das
in der unteren Reihe liegt.

L r——-‘
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et adisaiecdntion

Dieses Stadt-Plattchen erlaubt dir, ein Kirchenmusik-Opus sofort zu verkaufen.
Entscheidest du dich dafiir, bezahlst du wie iiblich die Kosten und erhaltst die Belohnung.
Danach bewegst du deine Geldborse 2 Schritte nach oben.

Dieses Stadt-Plattchen erlaubt dir, ein Kirchenmusik-Opus sofort aufzufithren.

@ | ) L v Entscheidest du dich dafiir, bezahlst du wie iiblich die Kosten und erhaltst die Belohnung.
t§?77 Zusatzlich erhaltst du 7 Dukaten.
|
1
{ l\%.; @ —= % 2 Du erhaltst 2 SP fiir jedes Kammermusik-Opus, das du besitzt.
d !

i |
'»:".'g

L @.] @ —= f‘tg Du erhaltst 3 SP fiir jedes Kirchenmusik-Opus, das du besitzt.
f |

§ gesetzt hast, setze auch den weiBen Noten-Marker auf ein beliebiges leeres Feld desselben
/ : Satzes. Die weiBBen Marker zahlen fiir die Mehrheiten, liefern aber keine SP fiir die

Schlusswertung.

m Dauerhafte Belohnung. Dieser Komponist gibt einen Vorteil, der immer in einer bestimm-

| |

.-|

r Nachdem du den Noten-Marker auf ein beliebiges Blaser-Feld eines Requiem-Satzes
ten Situation ausgeldst wird.

£ P %3} 5
I — # Sequentia-Belohnungen: Lassen dich in der Verwaltungsphase auf der angegebenen
- OBeguentia ¥ | . ..
e {1 Story-Leiste 1 Feld vorriicken.

L) .

| SiiBmayr

| : N f
| Dfertar: 1 . 9 o0
= 0— : it | Typs in Auftrag gibst, auffiihrst oder verkaufst.

2, I
v 6@
' f Offertorium-Belohnungen: Geben SP fiir jedes Mal, das du ein Opus des angegebenen

| Freystiadtler sees|

| i 2 5 dEn i .
/ ; 4 W a ©) | Agnus-Dei-Belohnungen: Lassen dich fiir jedes Mal, das du eine Aktion der angegebe-

| Q@ Agus i ‘ nen Art ausfiihrst, dieselbe Aktion ein weiteres Mal ausfiihren (Kosten werden wie iiblich
T 2 bezahlt).




