Damals, in den Zeiten der Feudalherrschaft war ein
Taubenschlag ein eindrucksvoller Steinturm zum
Beherbergen und Ziichten von Tauben.,.

Ihr Besitz war das ausschliefSliche Privileg des Adels.

Solch aufergewohnliche Gebiude, die noch heute in | _

England, Schottland und vor Allem im Siidwesten

j

Frankreichs weit verbreitet und schon von Weitem. |

erkennbar sind, bestechen vor allem durch ihre
vielfaltigen Bauweisen, und sind ungewohnliche
Zeitzeugen der Geschichte ihrer Orte.

ZIEL DES SPIELS

Wir befinden uns im 17. Jahrhundert.

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Gutsherren, die
Taubenschldge auf ihren Landereien errichten, um
damit Ansehen zu gewinnen.

Derjenige Spieler, der am Ende der Partie die meisten
Tauben auf seinen Giitern besitzt, gewinnt das Spiel.

16 Taubenschlag-Spielsteine:
4 grofe Taubenschlige (mit Arkade)
| und 12 kleine Taubenschlige

4 Spielertableaus

34 Karten (mit wilden Tauben auf 4 verschiedenen
Feldarten) davon 4 Start-Karten mit besonderer Riickseite
fiir den Spielbeginn

60 Plittchen mit Haus-Tauben und 12 mit Falken

VORBEREITUNG

1. Jeder Spieler erhlt ein Spielertableau und legt es vor
sich.

2. Die Taubenschlag-Spielsteine werden entsprechend
der Spieleranzahl und der jeweiligen Farbe des Spieler-
tableaus verteilt und rechts darauf bereitgestellt.

* Fiir ein Spiel mit 2 Spielern: 1 grofer Taubenschlag
und 3 kleine Taubenschlige pro Spieler.

* Fiir ein Spiel mit 3 Spielern: 1 grofier Taubenschlag
und 2 kleine Taubenschlige pro Spieler.

* Fiir ein Spiel mit 4 Spielern (2 Teams zu je 2 Spielern,

siehe Ende der Regeln): 1 grofier Taubenschlag und

1 kleiner Taubenschlag pro Spieler.

3. Jeder Spieler bekommt eine Start-Karte und legt sie
fiir alle sichtbar auf das dafiir vorgesehene Feld links
auf seinem Spielertableau.

Diese Karte zeigt seine Aufgabe: Diese wilden Tauben
muss er einfangen, um seine Zucht zu erweitern.

Bei weniger als 4 Spielern werde die tiberzihligen
Start-Karten zurtick in die Schachtel gelegt. Sie werden
nicht benétigt.

4. Die 30 tibrigen Karten werden gemischt und ver-
deckt als Nachziehstapel bereitgelegt.

Die erste Karte wird gemeinsam aufgedeckt und fiir
alle sichtbar und leicht zu erreichen in die Tischmitte
gelegt: Sie stellt einen Teil der Landschaft dar, in der
die wilden Tauben leben.

Wiéhrend des Spiels vergrofern die Spieler gemeinsam
diese Landschaft, indem sie ihr Karten hinzufiigen
- und beanspruchen dann darauf Giiter aus Feldern
gleicher Art.

5. Die Haus-Tauben-Plittchen werden entsprechend
der Farbe getrennt und mit den Falken-Plittchen als
Reserve bereitgelegt.

6.DerSpieler, derambesten eine Taube nachahmenkann,
beginnt das Spiel. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.



EIN SPIELZUG

Landschaft erweitern

Der aktive Spieler muss zu Beginn seiner Runde zunichst
eine Karte ziehen und sie der Landschaft hinzufiigen:

- Der aktive Spieler kann entweder mit ihr 1 bis 4 wilde
Tauben abdecken, um seine Aufgaben-Karte zu erfiillen
(siehe Bild 3).

- Oder er kann nichts abdecken und die Karte einfach mit
mindestens einem Feld an eine Landschaftskarte anlegen
(siehe Bild 5).

Der Spieler darf die Karte wie gewiinscht drehen und ausrichten.

Zusatzaktionen
(Vom jeweiligen Spieler in beliebiger Reihenfolge durchfiihrbar)

- Taubenschlag auslegen und Gut griinden: Ein Gebdude
auf eine Gruppe gleicher und aneinandergrenzender Land-
schaftsfelder stellen, um dadurch ein Gut zu griinden
(siehe Bild 6).

-Haus-Tauben-Plittchen auslegen: Ein oder mehrere Haus-
Tauben-Plittchen auf die Landschaft legen (siehe Bild 6).

- Einen Falken zur Jagd aufziehen: Haus-Tauben-Plittchen
gegen ein Falkenkiiken oder einen ausgewachsenen Falken
eintauschen.

- Ein Falken-Plittchen auf die Landschaft legen.

Sobald der aktive Spieler keine weitere Zusatzaktion mehr
durchfiihren mochte, ist seine Runde beendet und der Spieler zu
seiner Linken ist an der Reihe.

1. Tauben einfangen

und die Aufgaben-Karte erfiillen

Tauben werden eingefangen, indem ein Spieler sie mit der
von ihm gezogenen Karte auf der Landschaft abdeckt.

Fiir jedes so abgedeckte Feld erhilt der Spieler ein Haus-
Tauben-Plittchen in der Farbe dieses Feldes.

Sie werden auf die entsprechenden Felder seiner Aufgaben-
Karte gelegt.

Wichtig:

- Tauben, die man nicht zum Vervollstindigen seiner Karte
benotigt, diirfen auch nicht gefangen werden.

- Es ist nicht gestattet, Tauben eines gegnerischen Gutes zu

fangen.

Beispiel der Spielrunde eines Spielers

2
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Spielertableau des griinen Spielers mit
Aufgaben-Karte und zwei gefangenen Tauben
sowie einem Taubenschlag-Spielstein

Gezogene
Karte

Der griine Spieler kann seine Karte hier
nicht ablegen, denn sie wiirde eine Taube

des Gutes des gelben Spielers abdecken. braucht.
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Auch hier kann er sie nicht ablegen, denn
er wiirde zwei Tauben fangen, die er nicht

- Haus-Tauben-Plittchen diirfen abgedeckt werden.
Sie werden gefangen, indem das Pléttchen von der Landschaft
genommen wird.
Es gibt 3 Situationen, in denen ein Spieler eine Haus-Taube fangen darf:
- Die Haus-Taube ist auf einem seiner Giiter. Sie muss sich dort seit
mindestens einer Runde befinden, falls er sie selbst ausgelegt hat.
- Die Haus-Taube ist auf einem Gut seines Mitspielers (nur im Spiel
mit 4 Spielern).
- Die Haus-Taube wurde durch das Auslegen eines Falken isoliert und
wurde dadurch wieder wild.

- Die Anzahl der Pliittchen auf dem Spielertableau ist nicht begrenzt.

Sobald eine Aufgaben-Karte vervollstindigt wurde:

Der Spieler schiebt die 4 Haus-Tauben-Plittchen auf den dafir
vorgesehenen Platz auf dem Spielertableau. Anschliefend
nimmt er die Aufgaben-Karte, um sie sofort wie eine Karte
aus dem Nachziehstapel der Landschaft hinzuzuftigen.

Der Spieler hat jedoch die Méglichkeit, vorher eine Karte
zu ziehen und sie auf sein Spielertableau zu legen: Dies ist
nun seine neue Aufgaben-Karte.

Die alte Aufgaben-Karte kann sofort zum Fang von neuen
Tauben eingesetzt werden, um so die neue Aufgaben-Karte
zu erfiillen.

Wenn es dem Spieler mit einem Schlag gelingt, die 4 Tauben
zu fangen, mit denen die neue Aufgaben-Karte vervollstindigt
werden kann, wird auf die gleiche Weise vorgegangen (immer
noch wihrend der gleichen Spielrunde):

Ablegen der Plittchen auf dem dafiir vorgesehenen Platz des
Spielertableaus, mogliches Ziehen einer neuen Aufgaben-
Karte bevor die alte der Landschaft hinzugefiigt wird.
Wenn der Spieler keine neue Aufgaben-Karte ziehen méchte
(da er befiirchtet, sie vor Ende des Spiels nicht mehr erfiillen
zu kénnen), kann er bis zum Ende des Spiels keine Tauben
mehr fangen.

Er muss sich damit begniigen, die Landschaft zu vergrofern,
ohne etwas abdecken zu kénnen.

Wichtig: Ein Spieler kann immer nur eine Aufgaben-Karte
auf einmal besitzen.

2. Landschaft und eigene Giiter erweitern

Die Landschaft besteht aus allen in der Tischmitte ausgelegten
Karten.

Ein Gut ist ein Teil der Landschaft mit gleicher Farbe, auf
dem ein Taubenschlag steht.

Hier kann er sie ablegen. Er fingt zwei
Tauben und erfiillt seine Aufgaben-Karte.

Es kann durch das Auslegen von neuen Karten oder
Plittchen erweitert werden. Auch die anderen Spieler
konnen dies tun, aber nur der Spieler im Besitz des Gutes
profitiert davon.

Wichtig: Giiter diirfen nicht miteinander verbunden werden.

3. Taubenschlag auslegen und Gut griinden

Der Spieler kann ein Gebédude auf eine Gruppe von Feldern
mit gleichen Tauben bzw. Farben stellen, die sich alle mit
mindestens einer Seite beriihren (nicht iiber die Ecken).
Der ganze Bereich wird zu einem geschiitzten Gut des
Spielers und bringt am Ende des Spiels Prestigepunkte ein
(1 Punkt pro Taube eines kleinen Taubenschlags, 2 Punkte
pro Taube eines Grofen Taubenschlags).

Nur der Besitzer des Gutes kann dort wilde Tauben fangen.

Wichtig:

- Ein Taubenschlag wird auf ein bestimmtes Feld des Gutes
gestellt und bleibt dort bis zum Spielende.

- Ein Gebiude darf nicht auf das Gut eines anderen Spielers
gestellt werden.

- Ein Spieler muss sein Gebdude nicht auf die Karte stellen,
die gerade der Landschaft hinzugefiigt wurde.

- Pro Runde darf ein Spieler nur ein Gebiude einsetzen, um
damit ein Gut zu griinden.

4. Haus-Tauben-Plittchen auslegen

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine
Aufgaben-Karte erfiillt und bevor
sie sofort der Landschaft hinzuge-
fiigt wird behélt er die darauf be-
findlichen 4 Plittchen, indem er sie
auf die dafiir vorgesehenen Felder
auf seinem Spielertableau legt.
Diessin d seinenun domestizierten
Haus-Tauben, mit denen er (sofort
oder wihrend einer kommenden
Runde) seine Giiter erweitert, z.B. indem er sie mit isolierten
wilden Tauben verbindet.

Wichtig:
Eine Haus-Taube muss am Ende der Runde in der sie auf die
Landschaft gelegt wurde, zu einem Gut gehoren.

Erlegt die4 Pliittchen zur Seite (die nun Haus-
Tauben sind) und nimmt seine alte Aufgaben-
Karte in die Hand. Bevor er sie jedoch auf die
Landschaft legt, zieht er einen Karte, die zu
seiner neuen Aufgaben-Karte wird.

Tauben zu fangen.

Er legt seine alte Aufgaben-Karte ab, indem
er sie um 90° nach links dreht und sie
an die Landschaft anlegt, ohne dadurch

Eine Haus-Taube darf:

- eine wilde Taube abdecken, solange diese nicht Teil eines
gegnerischen Gutes ist (in diesem Fall wird keine wilde Taube
gefangen).

- direkt auf den Tisch gelegt werden. Sie muss dabei an den
Rand eines der Felder eines Gutes angelegt werden.

- zur Zucht von Falken dienen (2 Tauben fiir 1 Falkenkiiken
oder 2 Tauben um ein Falkenkiiken in einen jagdbereiten Fal-
ken zu verwandeln).

Eine Haus-Taube darf nicht:

- eine Taube in einem gegnerischen Gut abdecken.
- ein anderes Haus-Tauben-Plittchen abdecken.

- zum Verbinden von Giitern dienen.

- zum Erfiillen einer Aufgaben-Karte dienen.

5. Einen Falken zur Jagd aufziehen

Ziichten Sie Falken um ihren Nachbarn
Kopfschmerzen zu bereiten.

Zu jedem beliebigen Zeitpunkt seines
Zugs kann ein Spieler 2 Haus-Tauben-
Plattchen gegen 1 Falken-Pldttchen
eintauschen und diese mit der Falkenkiikenseite nach oben
auf sein Spielertableau legen.

Wihrend einer der folgenden Runden kann er den Falken
auf seine ausgewachsene Seite umdrehen, indem er 2
weitere Haus-Tauben-Plittchen abwirft. Der Falke darf
anschliefend sofort oder spéter eingesetzt werden.

Indem ein Spieler einen Falken auf eine Taube legt, kann er
ein Gut in zwei Teile trennen.

Dadurch gehéren die Tauben, die nicht mehr einem Gut
angeschlossen sind, wieder zur Landschaft.

Wichtig:

- Ein Spieler kann pro Runde stets nur einen Falken aufziehen.
Er kann nicht in derselben Runde einen Falken grofiziehen,
ihn ausspielen und dann ein neues Falkenkiiken nehmen.

- Ein Falke kann eine beliebige Taube eines gegnerischen Gutes
abdecken (Tauben unter den Taubenschligen ausgenommen,).
- Eine von einem Falken abgedeckte Taube ist nicht gefangen.
- Ein auf der Landschaft ausgelegter Falke kann nicht mehr
bewegt werden.

- Ein Falke bringt am Ende des Spiels keine Punkte, kann aber
seinen Gegnern viele Punkte wegnehmen!

- Ein Falke kann nicht einen anderen Falken aufheben.

Er beendet seine Runde mit dem Auslegen
von 2 Haus-Tauben und nimmt mit seinem
Taubenschlag das von ihm gebildete 9
Felder grofie Gut in Besitz.
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SPIEL MIT 4 SPIELERN

Beim Spiel mit 4 Spielern wird Columba in Teams
gespielt. Die Spieler bilden 2 Gruppen zu je 2 Spielern
die sich diagonal gegentibersetzen.

Vorzugsweise spielen rot und griin zusammen gegen gelb und
violett, um sich als Teamkollegen zu erginzen (Farben und
Taubenschlagformen).

Dies ist aber kein Zwang. Teams konnen mit beliebigen Farben
gebildet werden.

Ein Spieler kann Tauben der Giiter seines Verbiin-
deten fangen und ihm seine Giiter vergrofern,
kann ihm jedoch nicht beim Vervollstindigen seiner
Aufgaben-Karten helfen.

Jedes Team zahlt seine Punkte am Ende des Spiels zu-
sammen.

SPIELENDE

Das Spiel endet am Ende der Runde desjenigen Spie-
lers, der die letzte Karte gezogen hat.

Wenn ein Spieler die letzte Karte zieht, darf er also
seine Runde normal spielen und méglicherweise ein
Gebéiude, seine Haus-Tauben-Plittchen und ein Falken-
Plittchen auslegen.

Darauthin werden die Siegpunkte berechnet.

Jeder Spieler erhilt Punkte fiir seine Giiter:
- 1 Punkt pro Taube, die zu einem kleinen Tauben-
schlag gehort,
- 2 Punkte pro Taube, die zu einem grofSen Tauben-
schlag gehort.
Die auf den Spielertableaus verbliebenen Gebdude
und Plittchen bringen keine Punkte.
Unerfiillte Aufgaben-Karten werden mit 4 Punkten
Abzug gestraft.

JUNIOR-REGELN

Die Taubenschlag-Spielsteine werden je nach Anzahl der
Spieler verteilt.
* Fir ein Spiel mit 2 Spielern: 1 groBer Taubenschlag und 3
kleine Taubenschldge pro Spieler.
* Fir ein Spiel mit 3 Spielern: 1 groBer Taubenschlag und 2
kleine Taubenschldge pro Spieler.
e Fir ein Spiel mit 4 Spielern (2 Teams mit je 2 Spielern):
1 groBer Taubenschlag und 1 kleiner Taubenschlag pro
Spieler.

Die 30 Karten werden gemischt und bilden verdeckt den
Nachziehstapel.

Die oberste Karte wird nun aufgedeckt in die Tischmitte
gelegt: Sie ist ein Teil der Landschaft, in der die wilden
Tauben leben.

Der Spieler, der am besten eine Taube nachahmen kann,
beginnt das Spiel. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige von ihnen
mit dem grofiten Gut.

Beispiel des Spielendes und Auszihlen

Der rote Spieler zieht die letzte Karte und spielt sie aus.
Da er keine Aufgaben-Karte auf seinem Spielertableau hat,
fiigt er die gezogene Karte einfach der Landschaft hinzu.
Daraufhin stellt er seinen Taubenschlag-Spielstein auf ein
Gut mit 6 Feldern.

Ihm bleiben 3 Haus-Tauben.

Mit zwei von ihnen verwandelt er ein Falkenkiiken in
einen Falken, den er auf das Gut des gelben Spielers legt
und somit zwei ihm zugingliche Felder isoliert.

Mit der letzten Haus-Taube kann er so sein Gut mit einer
Gruppe von 5 Feldern der Landschaft verbinden.

“Bi’ gewinnt mit 12 Punkten.
“‘rﬂn hat 9 Punkte.
‘Gelb hat 6 Punkte.

1. Eine Karte ziehen und sie auslegen.

- Entweder werden dadurch 1 bis 4 Felder abgedeckt,
die jedoch nicht zu den Giitern anderer Spieler gehéren
diirfen,

- oder sie deckt nichts ab — in diesem Fall muss die Karte
mit mindestens einem Feld an mindestens ein Feld einer
Karte der Landschaft angelegt werden.

2. (Wahlweise) Einen Taubenschlag auf eine Gruppe
gleicher aneinander grenzender Felder stellen, um ein
Gut zu griinden.

Wichtig: Es ist nicht erlaubt Giiter miteinander zu
verbinden.

Wenn alle Karten ausgelegt wurden, werden die Tauben
auf den Giitern gezahlt.

Jeder Spieler gewinnt 1 Punkt pro Taube, die zu einem
kleinen Taubenschlag gehort und 2 Punkte pro Taube,
die zu einem groBen Taubenschlag gehort.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.
Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige von ihnen mit
dem groBten Gut.

Ein Dankeschon an Frédéric Durand und FD Patrimoine, die die Veroffentlichung dieses Spiels ermoglicht haben.
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