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] Zwei neue Karten fiir Der Letzte Wille

Laufbursche

er Laufbursche stellt dem Spieler Besitzt ein Spieler beide Laufburschen,
D wahrend der Spielrundenphase so kann er zwei weitere Botenfiguren plat-

Botengange eine zusatzliche Bo-  zieren. Die Gesamtzahl der Botenjungen,
tenfigur zur Verfiigung.

Wenn der Spieler einen Tagesplan
mit nur einem Boten gewahlt hat, er-
moglicht ihm der Laufbursche wah-
rend der Spielrundenphase Boten-
gange, auch seine zweite Botenfigur
den iblichen Regeln entsprechend zu
nutzen.

Wenn der Spieler einen Tagesplan
mit zwei Boten ausgesucht hat, er-
laubt ihm der Laufbursche eine dritte
Botenfigur zu platzieren. Diese darf
allerdings nur auf einem unbesetzten
Feld fiir Besorgungen eingesetzt wer- L. et
den, nachdem alle Spieler ihre zweite ' I La“ﬂ,“
Botenfigur genutzt haben. - —

Verfiigen zwei Spieler tiber je 3 Bo- 2
tenfiguren — da jeder von den beiden
Spielern einen Laufburschen hat —,
platzieren die betreffenden Spieler
ihre dritte Botenfigur in Reihenfolge
der gewahlten Tagesplane.

kann in Abhangigkeit vom gewahlten Ta-
gesplan drei oder vier betragen.

Die dritte und vierte Botenfigur kann
durch kleine Miinzen, Knopfe, Mar-
ker oder Ahnliches représentiert wer-
den. In den meisten Fallen wird dies
nicht notwendig sein. Verfiigt ein
Spieler, der einen Tagesplan mit zwei
Boten ausgewahlt hat, iiber den ein-
zigen Laufburschen, wird dessen
dritter Botenjunge in der Spielrun-
denphase Botengange als Letztes
gezogen. Es reicht aus, wenn der
Spieler auf die gewahlte Besorgung
zeigt und diese ausfiihrt. Da kein
weiterer Spieler in dieser Phase ei-
nen Botenjungen einsetzen kann,
wird das entsprechende Feld in die-
ser Phase nicht mehr belegt. Ahnlich
verhalt es sich, wenn zwei Laufbur-
schen im Spiel sind. So kénnen sich
die Spieler leicht merken, welche
Auswahlmoglichkeit an Besorgun-
gen der erste zusatzliche Botenjunge
blockiert.



