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Gain 4 on the Reputation track 

and 1 Settlers card of your choice.

Rhys Lusys

Aufstieg zur Macht
(Rise to Nobility)

In diesem magischen Land voller Helden, Schurken und 
Abenteurer ist der Frieden zart und zerbrechlich, der zwischen 

den Fünf Königreichen ausgehandelt wurde. Fünf Jahre sind nun 
vergangen, seitdem der böse Lord Dranor aus der Höhlenschenke 

entkommen ist. Die Elfenprinzessin Tabita Orestes hat ihren 
rechtmäßigen Platz als Hochkönigin der Fünf Königreiche 

eingenommen und eine neue Hauptstadt errichtet: die 
strahlendweiße Stadt Höhlenborn. 

Die Gründung dieser Stadt war ihre einzige Möglichkeit, 
den Frieden aufrecht zu erhalten und den Zwiespalt zu 

einen, den Lord Dranor hinterließ. Somit konnte sie 
den Zusammenhalt  zwischen den Völkern stärken: 

den Halblingen, Menschen, Elfen, Zwergen, 
Grünelfen und Trobiten. Sie gründete das 
Steinkonzil, in dem jeweils ein Mitglied dieser 
Rassen vertreten ist. Berk der Stadtschreiber hat 
den inoffiziellen Vorsitz dieser Versammlung. 
Er ist einer der nettesten Verwalter, den man 
sich vorstellen kann. So dermaßen freundlich 
und unsicher, dass man ihn sich gleich wieder 
zurück in die königliche Bibliothek wünscht. 
Die Stadt braucht also unbedingt einen 
souveränen und fähigen Anführer.  
Kannst Du Höhlenborn unter der neuen 
Königin zu Wachstum und Wohlstand 
verhelfen und beweisen, dass Du besser 
geeignet bist als Berk, das Steinkonzil zu 
führen?   
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6 Spielhilfen

5 Aufbaukarten

Doppelseitiges Spielbrett

Runden-
marker

6 doppelseitige Spielertableaus

13 Charakterkarten

48 Siedlerkarten

Start-
spieler-
marker

120 Holzwürfel (Waren)

30 Würfel

48 doppelseitige Bauplättchen

Wertungstafel

18 Schiffsplättchen

30 Steinkonzilplättchen

48 Münzen

20 Modifikatormarker

42 Häuser

18 Marker

84 Arbeiter

- Bücher
- Kunstwerke
- Waffen 
- Magische Dinge
- Schmuck
- Mobiliar

3 Players

Only 2 of the 3 dice slots in each Guild are 

available. Once two of the slots are filled, 

the remaining slot is unavailable for the 

rest of the round. 

There are 3 available Apprentices slots in 

each Guild.

You receive Gold at the beginning of each 

You receive Gold at the beginning of each 

round as shown below:

Total number of 

Apprentices in a Guild

Gold per 

Apprentice

4 Players

Only 2 of the 3 dice slots in each Guild are 

available. Once two of the slots are filled, 

the remaining slot is unavailable for the 

rest of the round. 

There are 4 available Apprentices slots in 

each Guild.

You receive Gold at the beginning of each 

You receive Gold at the beginning of each 

round as shown below:

Total number of 

Apprentices in a Guild

Gold per 

Apprentice

6 Players
All 3 dice slots in each Guild are available

There are 6 available Apprentices slots 

in each Guild

You receive Gold at the beginning of each 

round as shown below:

Total number of 

Apprentices in a Guild

Gold per 
Apprentice

Take 5 Coins from the supply.Martok Coinforged

Gain 4 on the Reputation track 

and receive 2 Modifiers.

Nya Adebowale

16 Ereigniskarten

Players receive +1 Coin for each Good they sell at the Port.
Port Traders

Players gain +1 VP when they build a Workshop.

Guilds Flourish

At the end of the round, players receive +1 Coin 

for each of their Apprentices in the Guilds.

Hardworking Apprentices

Kanzleierweiterung (S. 20–22) 
15 Einzelspieleraufgaben

Objective- 2 Apprentices in 4 Guilds
- 5 Stone Council Demands

12 Multiplikatormarker

6
5

4

3x 3x 3x

Stoffbeutel

Take 2 Coins and 2 Goods 
of your choice.

Belvedere Stonefist

Take 4 Modifiers.

Verelan Si

Spielmaterial  



4 5

10.9.

Aufbau für 2-5 Spieler  
(Siehe S. 18–19 für Varianten für Einzelspieler,  Aufbau für 6 Spieler und Aufbau des Ereignisdecks)

SPIELBRETT VORBEREITEN 
Dieses zeigt die neu gegründete Stadt Höhlenborn. Das Standardspiel kann sowohl auf der Tag- als auch 
auf der Nachtseite gespielt werden. Lege den Rundenmarker auf das Feld “1” des Rundenzählers.
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SPIELERVORBEREITUNG
Jeder Spieler 
1. 	 Wählt eine Farbe und erhält die   entsprechenden fünf Würfel.  
2. 	 Erhält eine Spielhilfe.
3. 	 Zieht verdeckt eine Charakter-
	 karte.
4. 	 Erhält ein Spielertableau.
5. 	 Erhält Münzen im Wert von 8.
6.	 Erhält einen Warenwürfel jeder 

Art.
7. 	 Erhält ein Haus seiner Farbe und 

platziert dieses auf seiner Bau-
	 plattform. 
8. 	 Legt seinen Ansehensmarker  

auf Feld 9 der Ansehensleiste 
seines Spielertableaus.

9.	 Legt seinen Adelsmarker  auf 
Feld 0 der Adelsleiste seines

	 Spielertableaus.
10.	 Legt seinen Siegpunktmarker

auf Feld 0 der Wertungsleiste.

         Derjenige Spieler, der zuletzt    
         umgezogen ist, wird Startspieler  
         und erhält den Startspielermarker.

VORRAT VORBEREITEN
Lege die Arbeiter, Waren (Holzwürfel), Häuser, Münzen 
und Modifikatormarker neben das Spielbrett in 
Reichweite aller Spieler. 

KARTEN VORBEREITEN
Aufbaukarte

●	 Wähle die zur Spieleranzahl pas-
sende Aufbaukarte.  
Im Spiel zu zweit wird je eine 
Werkstatt auf das mittlere 
Werkstattfeld jeder Gilde gelegt.

Siedlerkarten
●	 Sortiere diese in zwei Stapel (auf der 

Rückseite mit 1 oder 2 markiert). 
●	 Jeder Spieler zieht verdeckt eine 

Karte von Stapel 1. 
●	 Nun werden beide Stapel 

zusammengemischt. 
●	 Ziehe 6 Siedlerkarten 

und platziere sie offen 
neben der linken 
oberen Ecke des 
Spielbretts.

BAUPLÄTTCHEN VORBEREITEN
Werkstatt- und Gemeindegebäudeplättchen

●	 Fülle den Stoffbeutel mit den Gebäudeplättchen. 
●	 Ziehe verdeckt Gebäudeplättchen aus dem 

Beutel und platziere diese von links nach rechts 
offen auf jedem der sechs Felder der Stadthalle 
(Guild Hall).

PLÄTTCHEN VORBEREITEN
Schiffsplättchen

●	 Mische die Schiffsplättchen 
und lege sie verdeckt 
neben das Spielbrett.

●	 Ziehe 1 Plättchen und lege 
es offen an den Hafen.

Steinkonzilplättchen
●	 Mische die Steinkonzil-

plättchen und lege sie 
verdeckt neben das 
Spielbrett.

●	 Lege auf jedem Konzilfeld 
ein Plättchen offen ab. 

4 5 67 4 6

7 5 6 76 5

55 6 74 6

Immediate VP: 

- completing Settlers cards, 

- building Workshops and 

Community Buildings

- fulfilling Stone Council demands

End-game VP:

- Goods on player board

- Level reached on the Nobility track

- Place a die on a location and take 

the associated action

- Complete a Settlers card
On your turn you can:

Take 5 Coins from the supply.

Martok Coinforged

+1
?

+1

2 Players

Only 1 of the 3 dice slots in each Guild is 

available. After a player places a die on one

of the slots, the other two slots are 

unavailable for the rest of the round.

There are 2 available Apprentices slots in 

each Guild.You receive Gold at the beginning of each 

You receive Gold at the beginning of each 

round as shown below:

Place 1 corresponding Workshop on the 

second Workshop slot in each Guild.

Total number of Apprentices in a Guild Gold per Apprentice

1.

3.

4.

5.

7.8.

2.

3 Players

Only 2 of the 3 dice slots in each Guild are 

available. Once two of the slots are filled, 

the remaining slot is unavailable for the 

rest of the round. 

There are 3 available Apprentices slots in 

each Guild.
You receive Gold at the beginning of each 

You receive Gold at the beginning of each 

round as shown below:

Total number of 

Apprentices in a Guild
Gold per 

Apprentice

6.

Einige Spielmaterialien 
sind beidseitig illustriert 
(Tag und Nacht). Ihr 
könnt Rise to Nobility auf 
jeder der beiden Seiten 
mit Standardregeln 
spielen. Besucht 
finalfrontiergames.com 
um mehr Informationen 
über die Nachtvariante 
zu bekommen! 

MODIFIKATORMARKER 
VORBEREITEN
Bei gewissen Spieler-
zahlen beginnen einige 
Spieler das Spiel mit 
Modifikatoren.

●	 Im Spiel zu viert 
bekommt der 
vierte Spieler einen 
Modifikatormarker.

●	 Im Spiel zu fünft 
bekommt der 
vierte Spieler einen 
Modifikatormarker 
und der fünfte 
Spieler erhält zwei 
Modifikatormarker.
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 Spielziel
Bei Rise to Nobility schlüpfen die Spieler in die Rolle von Landbesitzern, die danach streben, in die Adelsränge 
aufzusteigen. Siegpunkte können unter anderem durch das Vermehren des Landwertes und durch das 
Unterbringen von Siedlern errungen werden, welche ausgebildet werden und schließlich sogar zu Gildenmeistern 
aufsteigen können (Es ist immer gut, Freunde in einflussreichen Positionen zu haben). Weiterhin ist es immer 
einträglich, die Bedürfnisse des Steinkonzils zu erfüllen. Nach dem Ende der zehnten Spielrunde erhält der Spieler 
mit den meisten Siegpunkten den Vorsitz über das Steinkonzil und gewinnt somit das Spiel. 

Spielertableau
Das Spielertableau repräsentiert das Stück Land, welches ein 
Spieler besitzt. 

1. Warenspeicher: Hier werden Warenwürfel 
aufbewahrt bis sie ausgegeben werden.

2. Arbeiterquartier: Zum Beherbergen  von 
Arbeitern, die von erfüllten Siedlerkarten 
zurück auf das Spielertableau kommen.

3. Würfelfeld: Einen Lehrling (Arbeiter) vom 
Spielbrett in das Arbeiterquartier zurück-
holen. 

4. Bauplattform: Zum Lagern von Häusern, 
die beim Bauhof gekauft wurden.

5. Baugrundstücke: Hier werden Häuser 
errichtet, um Siedlerkarten zu erfüllen.  Jedes 
Grundstück bietet Platz für ein Haus und 
kann eine Siedlerkarte erfüllen. Es können 
höchstens 7 Häuser gebaut werden. 
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2.

3.

4.

5.

6.7.

6. Bauplatz für Gemeindegebäude: Hier werden gekaufte Gemeindegebäude errichtet. 

7. Ansehensleiste: Zeigt den aktuellen Stand des Ansehenswerts eines Spielers.

ANSEHEN
Es ist immer wichtig, seinen guten Ruf in der Stadt zu wahren und gute Beziehungen zu Hochkönigin Tabita zu pflegen. 
Das Ansehen eines Spielers wird auf seiner Ansehensleiste angezeigt. Jeder Spieler beginnt mit einem Wert von 9.  
Vom Ansehenswert hängt die Anzahl der Würfel ab, die ein Spieler in einer Spielrunde nutzen darf. Die Gesamtsumme 
der ausgespielten Würfel darf den Ansehenswert eines Spielers nicht übersteigen. Vor dem Einsetzen der Würfeln muss 
dieser Wert stets überprüft werden. Es werden immer alle fünf Würfel geworfen. Während der Spielrunde entscheidet 
ein Spieler, welche davon genutzt werden. 
Sollte sich der Ansehenswert in einer Spielrunde ändern, richtet sich das aktuelle Würfelsummenlimit immer nach 
dem aktuellen Stand der Ansehensleiste nach dem Setzen eines Würfels. Wenn der Ansehenswert sinkt, hat dies keinen 
Einfluss auf bereits durchgeführte Aktionen. 

Beispiel: Mario würfelt: 5, 2, 3, 2, 4, sein aktueller Ansehenswert ist 11. In seiner Spielrunde hat er die Wahl, 5, 2, 3 zu benutzen, 
da der Gesamtwert 10 ist. Er könnte alternativ 2, 3, 2, 4 verwenden, da die Summe 11 ist. Wenn sein Ansehenswert während 
der Runde steigt, darf er sofort eine höhere Würfelsumme bzw. eine höhere Kombination von Würfeln nutzen, solange diese 
seinen aktuellen Ansehenswert nicht übersteigt. 

Der Wert eines Würfels kann durch das Ausspielen eines Modifikatormarkers wahlweise um 1 angehoben  
oder gesenkt werden. Eine 1 kann allerdings nicht zu einer 6 werden (und umgekehrt). Es ist möglich,  
mehrere Modifikationsmarker einzusetzen, um den Würfelwert entsprechend mehrfach zu erhöhen oder zu 
senken.

Ablauf  
JEDE SPIELRUNDE BESTEHT AUS 4 PHASEN
1. VORBEREITUNG: Würfeln

Jeder Spieler wirft die fünf Würfel seiner Farbe.

2. AKTIONEN: Spielzüge

Ausgehend vom Startspieler führen die Spieler ihre 
Aktionen im Uhrzeigersinn aus.  

In einem Spielzug darf ein Spieler eine oder alle der 
folgenden Aktionen einmalig ausführen: 

●	 Einen Würfel auf einem Feld ablegen und die damit 
verbundene Akton ausführen.

●	 Eine Siedlerkarte fertigstellen.
●	 Ein Gebäude verkaufen.

Die Reihenfolge der Aktionen ist beliebig. 

Die Spieler führen nacheinander Spielzüge aus, bis alle 
Spieler ihre Würfel platziert oder ihr Würfelsummenlimit 
erreicht haben und somit keine Würfel mehr platzieren 
dürfen. Nachdem jeder Spieler gepasst hat, folgt die

3. EINKOMMENSPHASE - Einkommen erhalten

●	 Münzen für Lehrlinge erhalten (den Wert, welchen 

jeder Lehrling einbringt, hängt von der Anzahl 
der Lehrlinge in jeder Gilde ab.)

●	 Waren aus Werkstätten erhalten (1 Ware aus 
der Gilde, welche jeder eigenen Werkstatt 
zugeordnet ist).

●	 Belohnungen für eigene Gemeindegebäude 
erhalten (diese sind über den bereits 
errichteten Gebäuden abgebildet). 

4. VORBEREITUNG DER NÄCHSTEN SPIELRUNDE 

●	 Die Würfel aller Spieler werden auf die 
Spielertableaus zurück genommen.

●	 Auf Schiffen verkaufte Waren gehen zurück in 
den Vorrat. Ein neues Schiffsplättchen wird 
ausgelegt. 

●	 Leere Felder des Steinkonzils werden mit 
entsprechenden Plättchen von links oben nach 
rechts unten aufgefüllt.  

●	 Leere Felder der Gildenhalle werden zunächst 
mit noch verfügbaren Plättchen von rechts 
nach links durch Verschieben aufgefüllt. Dann 
werden die restlichen leeren Felder vom Vorrat 
gezogen und aufgefüllt. 

●	 Der Startspielermarker wird nach links 
weitergegeben. 

●	 Der Rundenmarker wird auf das nächste Feld 
geschoben. 

Spielende
Das Spiel endet nach zehn Runden. Nach Spielende gibt es Siegpunkte (SP) für: 

●	 Waren auf dem Spielertableau; 1 SP für jeweils zwei Waren jeglicher Art.
●	 den erreichten Rang auf der Adelsleiste (SP werden für den aktuellen Markerstand vergeben. Für das 

Erreichen des weißen Schildes werden 6 SP vergeben).
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten errichteten Häusern. Bei erneutem Gleichstand entscheidet 
der höhere Ansehenswert. Im seltenen Fall eines erneuten Gleichstandes teilen sich die Spieler den Sieg.
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Gain 4 on the Reputation track 
and receive 3 Coins.

Osonia Beilen 

ADEL
Mit dem Ansteigen des Adelswertes werden neue Spielvorteile und Möglichkeiten zum 
Erreichen von Siegpunkten ins Spiel gebracht. Der Adelswert wird durch den Marker eines 
jeden Spielers auf der Adelsleiste angezeigt. Dieser Wert steigt durch das Erfüllen von 
Siedlerkarten und durch den Erwerb von Gebäuden. Jeder   bedeutet einen Anstieg um ein 

Feld. Um ein Lehnsherr zu werden, muss Stufe 5  erreicht werden. Beim Erreichen von Stufe  12 , 
erlangt man den Titel des Weißen Lehnsherrn. 

CHARAKTERKARTEN 
Jeder Spieler schlüpft in die Ralle eines Landbesitzers. Es gibt verschiedene Charaktere,  
unter anderem einen Räuber, einen Kaufmann, eine Wache, etc. 

Jeder Charakter hat die Fähigkeit, eine zusätzliche Ware einer Sorte beim 
Erfüllen einer Siedlerkarte einzusetzen. Für diese Sorte kann ein Spieler 4 
Waren anstatt der üblichen Begrenzung von 3 pro Sorte ausgeben. Diese 
Fähigkeit ist für die gesamte Spieldauer gültig und kann beliebig oft 
genutzt werden. Der am unteren Rand der Karte genannte Vorteil 
wird beim Erreichen von Stufe 5  auf der Adelsleiste aktiv. Es handelt 
sich um einen einmalig zu nutzenden Vorteil, welcher sofort in in 
Kraft tritt, wenn ein Spieler Lehnsherr wird.  

Gain 4 on the Reputation track and 1 Settlers card of your choice.

Rhys Lusys

Take 4 Modifiers.
Verelan Si

Take 3 Goods of your choice.
Gaugnir Slowstep

Gain 4 on the Reputation track 

and receive 2 Modifiers.Nya Adebowale

Take 5 Coins from the supply.Martok Coinforged

Orte in der Stadt
Es gibt viele Orte in der faszinierenden Stadt Höhlenborn, auf deren Feldern 
Würfel eingesetzt werden können um Aktionen auszuführen oder sich Vorteile zu 
verschaffen.  

WÜRFEL EINSETZEN 
Auf die Felder wird jeweils genau ein Würfel eines bestimmten Wertes gesetzt, wo er bis zum Ende der Spielrunde 
verbleibt. Es können nicht mehrere Würfel zu einem Wert addiert werden. Es darf nur ein Würfel pro Spielzug 
eingesetzt werden.

Einige Orte besitzen eine feste Anzahl von Würfelfeldern, unabhängig von der Anzahl der Spieler. Die Anzahl der 
Würfelfelder anderer Orte hängen von der Spielerzahl ab. Weitere Anweisungen stehen auf der Aufbaukarte.  

Höhlenschänke 
Eine der wichtigsten Aufgaben ist es, Höhlenborns neue Siedler unterzubringen. Sie warten in der Höhlenschänke 
darauf, eine neue Heimat in der Stadt zu bekommen.  
Um eine der sechs aufgedeckten Siedlerkarten zu nehmen, muss ein Spieler folgende Setzregeln für Würfel beachten: 

●	 Würfel werden immer von links nach rechts auf freie Felder gesetzt. 
●	 Die Anzahl der freien Felder entspricht der Spieleranzahl.
●	 Der Würfel auf dem ersten Feld darf einen beliebigen Wert haben.
●	 Nachfolgende Würfel müssen einen gleich hohen oder höheren Wert als der vorige haben. 

Beispiel: Sarah legt einen Würfel mit dem Wert 2 auf der Höhlenschänke ab und nimmt sich eine Siedlerkarte. Katrin 
ist als nächstes an der Reihe, sie muss einen Würfel mit einer 2 oder einer höheren Zahl einsetzen. Sie legt eine 3 aus. 
Melanie ist nach ihr dran, sie muss mindestens eine 3 setzen. Sie setzt eine 6 und nimmt sich die Karte. 

Sobald ein Spieler eine Siedlerkarte nimmt, wird eine neue gezogen und ausgelegt. 
Ein Spieler kann bis zu 3 unerfüllte Siedlerkarten besitzen.   

Take 2 Coins and 2 Modifiers.

Dathak Aul Take 1 Settlers card and 

3 modifiers.

Groodrea Redbane
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Siedlerkarten
Die Siedlerkarten zeigen die Familien und Gruppierungen, die in der Hoffnung auf ein 
besseres Leben nach Höhlenborn gekommen sind. Jede Siedlergruppe benötigt bestimmte 
Waren, um sich häuslich niederzulassen. Dafür bekommt man für das Erfüllen dieser Karten 
den Lohn der Siedler in Form von Siegpunkten.

EINE SIEDLERKARTE ERFÜLLEN
Um eine Siedlerkarte zu erfüllen muss ein Spieler 

●	 ein Haus von der Bauplattform auf einen freien Bauplatz auf dem eigenen 
Spielertableau setzen. (Sobald das Haus gebaut wurde, kann es für keine weitere 
Siedlerkarte mehr benutzt werden.)

●	 die auf der Karte abgebildeten Waren bezahlen und zurück in den Vorrat legen. 

Wenn eine Karte erfüllt wird muss mindestens je eine der abgebildeten Waren bezahlt 
werden, aber nicht mehr als 3 Warenwürfel einer Sorte. (Jede Charakterkarte 
erlaubt den Einsatz einer zusätzlichen Ware einer bestimmten Sorte). Die Anzahl 
der eingesetzten Waren muss sich innerhalb des Bedarfs, also der Mindest- und 
Höchstmenge befinden, die oben links auf der Karte angegeben ist. 

Nachdem eine Siedlerkarte erfüllt worden ist, passiert sofort folgendes:
●	 Der Spieler erhält die angegebene Anzahl von Arbeitern und stellt diese in die 

eigenen Arbeiterquartiere.
●	 Falls Sterne abgebildet sind, wird der Zählmarker auf der Adelsleiste entsprechend 

weitergerückt. 
●	 Der Spieler erhält SP entsprechend der Anzahl der eingesetzen Waren.
●	 Der Spieler erhält SP von Gemeindegebäuden seines Tableaus (falls vorhanden). 

Beispiel: Reiner hat Siedler mit einem Bedarf von 8–12. Sie benötigen Mobiliar, Waffen, Magische Dinge und Bücher. 

Um ihre Bedürfnisse zu erfüllen muss Rainer jeweils mindestens einen Würfel jeder dieser Waren einsetzen, (in diesem 
Fall 4) und die Mindestsumme des Bedarfs (8–12) an Warenwürfeln erreichen. Er darf nicht mehr als 3 Würfel einer Sorte 
einsetzen.

Falls er sich entscheidet, den Höchstbedarf decken zu wollen, um somit die Höchstsumme an Siegpunkten (12) für das 
Erfüllen der Karte zu erhalten, muss er 3 Warenwürfel von jeder der 4 Warensorten bezahlen. 

Falls er nur den Minimalbedarf deckt, um 8 Siegpunkte zu erhalten, könnte er 3 Mobiliar, 2 Waffen, 1 Magisches Ding und 2 
Bücher einsetzen, oder auch andere Kombinationen dieser Waren.

Erfüllte Siedlerkarten kommen nicht aus dem Spiel, sondern werden von jedem Spieler 
gesammelt und so ausgelegt, dass die Rassen noch sichtbar sind. Einige Aktionen 
werden dadurch beeinflusst, dass die Siedlerkarten bestimmter Rassen bereits erfüllt 
worden sind.  

Ein Spieler kann bis zu drei unerfüllte Siedlerkarten besitzen. Es gibt keine Strafe für 
nicht erfüllte Siedlerkarten. Zieht ein Spieler eine vierte Siedlerkarte, wirft er eine der 
drei bereits vorhandenen ab.

Man kann innerhalb seines Zuges nicht mehr als eine Siedlerkarte erfüllen,  
außerdem kann dieselbe Siedlerkarte nur einmal erfüllt werden. 

Bauplatz
Um eine Siedlerkarte zu erfüllen, muss ein Spieler zuvor ein Haus gekauft haben, welches er dieser Karte zuweist.  
Häuser können auf dem Bauplatz gekauft werden.  

Um ein Haus zu kaufen, bezahlt ein Spieler 5 Münzen und befolgt folgende Würfelsetzregeln: 
●	 Würfel werden auf den Feldern von links nach rechts eingesetzt.
●	 Die Anzahl der verfügbaren Felder ist gleich der Anzahl der Spieler.
●	 Der auf dem ersten Feld eingesetzte Würfel kann einen beliebigen Wert haben.
●	 Nachfolgend gesetzte Würfel müssen einen gleich hohen oder niedrigeren Wert als der vorige haben. 

Mit jedem eingesetzten Würfel kann ein Haus gekauft werden. Der Spieler nimmt sich ein Haus seiner Farbe und setzt 
es auf seine Bauplattform.

Beispiel: Wilfried legt einen Würfel mit dem Wert 6 auf den Bauplatz und kauft sich ein Haus. Jonathan ist als nächster 
Spieler an der Reihe und setzt eine 3. Danach ist Valerie dran, sie darf höchstens eine 3 oder weniger auslegen. 
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Gilden 
Es gibt sechs verschiedene Gilden:

●	 Künstlergilde
●	 Schmiedegilde
●	 Schreinergilde
●	 Händlergilde
●	 Gelehrtengilde
●	 Magiergilde

 

Für jede Gilde gelten die selben Regeln. 

Jede Gilde hat drei Würfelfelder. Um Würfel dort abzulegen gelten folgende Bedingungen:

1.	 Das Würfelfeld muss frei und (je nach Spielerzahl) verfügbar sein, siehe Aufbaukarte.
2.	 Der platzierte Würfel muss den auf dem Feld angegebenen Wert haben.  

1. WERKSTÄTTEN AKTIVIEREN
Wenn ein Würfel in einer Gilde platziert wird, werden bereits in der 
Gilde gebaute Werkstätten aktiviert (falls verfügbar). Der damit 
verbundene Vorteil darf dann genutzt werden. Dieser ist auf dem 
Gebäudeplättchen abgebildet.  

Die Werkstätten werden von links nach rechts aktiviert. 
●	 Ein platzierter Würfel mit dem Wert 1 oder 2 aktiviert die erste 

Werkstatt von links.  
●	 Ein platzierter Würfel mit dem Wert 3 oder 4 aktiviert die erste 

und zweite Werkstatt von links.  
●	 EIn platzierter Würfel mit dem Wert 5 oder 6 aktiviert alle drei 

Werkstätten.  

Nur wenn eine Werkstatt von einem anderem Spieler aktiviert wird, erhält der Besitzer die über ihr abgebildete 
Belohnung. Wenn ein Spieler seine eigene Werkstatt aktiviert, erhält er dafür keine Belohnung.  

Im Spiel zu zweit erhält der Besitzer die Belohnung doppelt.

Nach dem Aktivieren von Werkstätten kann ein Spieler seinen Zug beenden ODER eine oder beide der folgenden 
Aktionen in genau dieser Reihenfolge durchführen: Waren kaufen und Arbeiter einsetzen.  

2. WAREN KAUFEN: 
Jede Ware kostet eine Münze. Die Anzahl an Waren, die gekauft werden kann, ist auf den 
Würfelfeldern angegeben: 1, 2, oder 3. Der Vorrat an Waren ist nicht begrenzt. Bei Knappheit 
werden die Multiplikatormarker eingesetzt, um eine größere Warenmenge darzustellen.  

3. ARBEITER EINSETZEN: 
Einige Würfelfelder ermöglichen es Spielern, ihre Arbeiter zu Lehrlingen innerhalb der Gilde zu 
machen. Es kann entweder ein neuer Arbeiter aus dem eigenen Quartier oder ein Lehrling aus einer 
anderen Gilde dafür eingesetzt werden. Arbeiter werden nur auf freie Lehrlingsfelder eingesetzt.  

?/

Die Anzahl von verfügbaren Lehrlingsfeldern einer Gilde ist gleich der Spieleranzahl. So sind im Spiel zu zweit nur 
zwei Lehrlingsfelder verfügbar. 

Der Spieler kann bis zu 2 Lehrlinge in die Gilde setzen (1 Figur pro Feld).  
Der Spieler kann 1 Lehrling in die Gilde setzen.  
Der Spieler kann keine Lehrlinge ein- oder umsetzen.

Das Einsetzen von Lehrlingen hat drei Vorteile.  
Diese sind ab dem folgenden Spielzug verfügbar. 

KOSTENLOSE WAREN
Wenn ein Spieler Waren von einer Gilde kauft, in der eigene Lehrlinge sind, bekommt er eine zusätzliche Ware der 
entsprechenden Sorte für jeden Lehrling, den er dort besitzt. Kauft er keine Waren, erhält er diese nicht.

Beispiel: Wilfried hat 2 Lehrlinge in der Künstlergilde. Wenn er einen Würfel mit dem Wert 3 einsetzt, kann er bis zu 2 
Waren kaufen und erhält zusätzlich 2 Waren dazu (1 für jeden Lehrling), so dass er insgesamt 4 Kunstwerke erhält. 

 
WERKSTÄTTEN KAUFEN 
Es ist nur möglich, eine Werkstatt für eine Gilde zu kaufen, wenn man einen Lehrling in der entsprechenden Gilde hat.  

EINKOMMEN AM RUNDENENDE
Am Ende einer Runde verdient ein Lehrling in einer Gilde Münzen. Deren Menge hängt von der Gesamtanzahl an 
Lehrlingen innerhalb einer Gilde ab. Hierbei werden die Lehrlinge aller Spieler addiert.   

Anzahl an 
Lehrlingen in 

einer Gilde

Münzen pro 
Lehrling im 

Spiel zu zweit

Münzen pro 
Lehrling im 

Spiel zu dritt

Münzen pro 
Lehrling im 

Spiel zu viert

Münzen pro 
Lehrling im 

Spiel zu fünft

Münzen pro 
Lehrling im 

Spiel zu sechst

1 3 3 3 3 4

2 2 2 2 2 3

3 1 2 2 2

4 1 1 2

5 1 1

6 1
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Gildenhalle
In der Gildenhalle können Werkstätten oder 
Gemeindegebäude gekauft werden. Die Gemeinde-
halle hat sechs Würfelfelder, auf denen jeweils ein 
Würfelwert sowie Kosten angegeben sind.  

Um ein Gebäude zu kaufen, muss ein Spieler diese 
Würfelsetzregeln befolgen: 

●	 Der Würfel muss den auf dem Feld 
angegebenen Wert haben.

●	 Die angegebenen Kosten in Münzen 
müssen bezahlt werden. 

●	 Der Spieler muss einen entsprechenden 
Lehrling bzw. Arbeiter besitzen, welcher 
zu dem Gebäudetyp passt (siehe Regeln zu 
Kaufen und Platzieren von Werkstätten). 

 
Gekaufte Gebäude werden erst in der Vorbereitungs-
phase für die nächste Spielrunde aufgefüllt. Hierbei 
werden verbliebene Plättchen nach links geschoben 
und dann erst mit neuen Plättchen aus dem Vorrat von 
links nach rechts aufgefüllt. 

WERKSTÄTTEN KAUFEN UND PLATZIEREN 
Damit Lehrlinge zu Gildenmeistern aufsteigen können, 
müssen sie eine Werkstatt besitzen. Jede Werkstatt ist 
einer bestimmten Gilde zugeordnet, in der sie platziert 
wird. 
Man kann nur eine Werkstatt kaufen, wenn man 
einen Lehrling in der jeweiligen Gilde hat, die zu der 
Werkstatt passt.   
Nachdem eine Werkstatt gekauft wurde:

1. Das Werkstattplättchen wird auf die zugehörige 
Gilde auf das erste freie Feld von links gelegt.

2. Ein eigener Lehrling, der sich bereits in der Gilde 
befindet, wird auf das Werkstattplättchen gestellt.  
Dies zeigt den Besitz der Werkstatt eines Spielers an .

3. Der Marker auf der Adelsleiste wird entsprechend 
der auf dem Feld abgebildeten Sterne weitergezogen. 

4. Der Spieler erhält die auf dem Feld abgebildeten 
Siegpunkte. 

Die in die Werkstatt gesetzte Figur ist nun kein Lehrling mehr, sondern ein Gildenmeister. Somit bekommt ein Spieler 
auch keine Lehrlingsbelohnungen mehr für diese Figur. 

●	 Der Gildenmeister bringt seinem Besitzer keine Münzen in der Einkommensphase ein. 
●	 Der Gildenmeister bringt seinem Besitzer keine kostenlosen Waren beim Einkauf in dieser Gilde ein. 
●	 Der Gildenmeister bringt seinem Besitzer eine zusätzliche Ware der Gilde in der Einkommensphase ein.  

In der Einkommensphase bekommt jeder Spieler 1 Ware (Sorte entsprechend der Gilde) für jede eigene Werkstatt. 

Wenn am Rundenende neue Gebäudeplättchen in die Gildenhalle gelegt werden, werden Werkstattplättchen 
abgelegt und durch neue Plättchen ersetzt, die zu einer Gilde gehören, deren drei Werkstattfelder bereits belegt 
sind. 

KAUFEN UND PLATZIEREN VON GEMEINDEGEBÄUDEN 
Gemeindegebäude steigern den Wert des eigenen Landstücks und bringen zusätzliche Siegpunkte beim Erfüllen von 
Siedlerkarten ein.

Man darf nur Gemeindegebäude kaufen, wenn man einen Arbeiter im 
Arbeiterquartier des Spielertableaus vorrätig hat. 

Nach dem Kauf eines Gemeindegebäudes passiert folgendes: 

1. Das Gemeindegebäudeplättchen wird auf ein freies Baufeld auf dem 
eigenen Spielertableau gelegt. 

2. Ein Arbeiter aus dem Quartier wird auf das Plättchen gestellt. 

3. Der Marker auf der Adelsleiste wird um 2 Felder weitergezogen (dies ist 
auch an den Sternen auf dem Baufeld zu sehen). 

4. Der Spieler erhält 5 Siegpunkte (ebenfalls auf dem Feld abgebildet).  

In der Einkommensphase erhält der Spieler die Belohnungen, die über bereits errichteten Gemeindegebäuden 
abgebildet sind. 

VERKAUFEN VON WERKSTÄTTEN ODER GEMEINDEGEBÄUDEN 

Während des eigenen Zuges können Werkstätten oder Gemeindegebäude als freie Aktion verkauft werden. 
Diese Aktion ist nicht einem der Orte in der Stadt zugeordnet.  

Beim Verkauf einer Werkstatt geschieht dies: 
●	 Der Spieler erhält 3 Münzen.
●	 Der Spieler verliert die Siegpunkte, die er für das Platzieren der Werkstatt erhalten hat. 
●	 Die darauf befindliche Arbeiterfigur wird zurück ins Quartier gestellt.

Die Werkstatt verbleibt im Spiel, ist aber ohne Besitzer. Niemand erhält also 
Belohnungen für den Besitz dieser Werkstatt, wenn sie aktiviert wird. 

Beim Verkauf eines Gemeindegebäudes geschieht dies:
●	 Der Spieler erhält 3 Münzen.
●	 Der Spieler verliert 5 Siegpunkte. 
●	 Die darauf befindliche Arbeiterfigur wird zurück ins Quartier gestellt.
●	 Das Gebäudeplättchen kommt aus dem Spiel.
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Beispiel: Wenn auf dem eigenen Landstück bereits elfische und zwergische Siedler ansässig sind, kann ein Spieler 
nur mit dem elfischen oder zwergischen Ratsmitglied Handel treiben. Die Rasse jedes Ratsmitglieds ist auf dem 
Spielbrett abgebildet. 

Vor jedem Ratsmitglied befinden sich drei Felder, 
ein Feld pro Reihe. 

STEINKONZILPLÄTTCHEN ERFÜLLEN
Um ein Steinkonzilplättchen zu erfüllen...

●	 ...müssen die beiden zuvor genannten 
Kriterien erfüllt sein.

●	 ...muss der Wert eines Würfels der Zahl der 
jeweiligen Reihe entsprechen. 

●	 ...wird das Plättchen genommen und dafür 
ein eigener Würfel auf das geleerte Feld 
abgelegt.

●	 ...müssen die abgebildeten Waren und/
oder Münzen bezahlt werden.

Nachdem ein Steinkonzilplättchen erfüllt worden 
ist, geschieht dies: 

1. Der Spieler erhält die auf dem Plättchen 
angegebenen Siegpunkte.
2. Der eigene Ansehensmarker wird 2 Felder zurückgesetzt.

In der Vorbereitungsphase für die nächste Runde werden leere Felder von oben links nach unten rechts aufgefüllt. 

Büro von Berk dem Stadtschreiber
Es kann vorkommen, dass sich die Spieler mit der Stadtverwaltung gutstellen müssen, um ihre Ziele 
voranzubringen. In diesem Fall statten sie dem Büro von Berk dem Stadtschreiber einen Besuch ab und 
bitten ihn um Hilfe. Bei jeder Spielerzahl stehen alle drei Würfelfelder zur Verfügung. Wird ein Würfel auf 

einem der Felder eingesetzt, kann der Spieler eine oder beide der folgenden Aktionen ausführen: 
1. MODIFIKATORPLÄTTCHEN ERHALTEN

●	 Wird ein Würfel mit dem Wert 1-2 eingesetzt, erhält der Spieler dafür ein Modifikatorplättchen.  
●	 Wird ein Würfel mit dem Wert 3-4 eingesetzt, erhält der Spieler dafür ein Modifikatorplättchen. 

Zusätzlich kann er ein weiteres Modifikatorplättchen für 1 Münze kaufen. 
●	 Wird ein Würfel mit dem Wert 5-6 eingesetzt, erhält der Spieler dafür ein Modifikatorplättchen. 

Zusätzlich kann er bis zu 2 weitere Modifikatorplättchen für jeweils 1 Münze kaufen.  
2. SIEDLER ODER GEBÄUDE AUSTAUSCHEN

●	 Entweder werden ausliegende Siedlerkarten abgelegt und durch neue ersetzt
●	 ODER alle Gebäudeplättchen aus der Gildenhalle werden abgelegt und durch neue aus 

dem Beutel ersetzt. Diese werden von links nach rechts gefüllt. Felder, auf denen ein 
Würfel liegt, werden nicht ausgetauscht.  

2.

1.

Hafen
Aus allen Fünf Königreichen reisen Händler nach Höhlenborn um Waren 
zu kaufen und zu verkaufen. Die Spieler können eigene Waren am Hafen 
verkaufen, indem sie diese auf dem Schiffsplättchen am Hafen ablegen. 

Am Hafen gibt es sechs Würfelfelder mit Werten von 1 bis 6.  
Der Wert eines eingesetzten Würfels bestimmt die Menge an Warenwürfeln, 
die ein Spieler hier verkaufen kann.  
Die Warensorten können beliebig kombiniert werden.  

WAREN VERKAUFEN
Das Schiffsplättchen zeigt den aktuellen Bedarf für Waren in der Stadt.   
Wenn ein Spieler Waren verkauft, geschieht dies:
●	 Der Warenwürfel wird auf das entsprechende freie Feld auf dem Schiff abgelegt. 
●	 Der Spieler erhält sofort die Münzen, die neben der Warensorte abgebildet sind.

Beispiel: Boris legt einen Würfel mit dem Wert 3 ab und entscheidet sich, 1 Schmuck, 1 
Magisches Ding und 1 Mobiliar zu verkaufen. Dafür bekommt er 3 Münzen für den Schmuck, 2 
Münzen für die Magischen Dinge und 1 Münze für das Mobiliar.  

Warenwürfel verbleiben bis zum Rundenende auf dem Schiffsplättchen. Sobald alle Felder einer 
Warensorte belegt sind, kann diese nicht mehr verkauft werden. In der Vorbereitungsphase für die nächste 
Spielrunde kommen verkaufte Warenwürfel zurück in den Vorrat und ein neues Schiffsplättchen wird 
gezogen. 

Steinkonzil
Sechs Ratsmitglieder, eines jeder Rasse, bilden das Steinkonzil. Ihre Verantwortung liegt darin, dass die 
Rasse, die sie vertreten, ausreichend Waren und Münzen hat, um in der Stadt zu gedeihen.   
Der Bedarf jedes Ratsmitglieds wird durch Steinkonzilplättchen veranschaulicht. 

Wenn ein Spieler Geschäfte mit einem Ratsmitglied macht, erhält er dafür Belohnungen. 
Allerdings fühlen sich die anderen dadurch benachteiligt und der Ruf des Spielers und seine guten 
Beziehungen mit der Hochkönigin können darunter leiden. 

Um mit einem Ratsmitglied zu handeln, müssen zwei Kriterien erfüllt werden: 

1.	 Der Adelsmarker eines Spielers muss mindestens den Wert erreicht haben, der auf dem 
Plättchen abgebildet ist.

2.	 Man muss bereits Siedler der Rasse untergebracht haben, welcher das Ratsmitglied angehört.  
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Das Weiße Schloss
Wenn ein Spieler eines Tages den Vorsitz über das Steinkonzil 
innehaben möchte, ist es überaus wichtig, auf sein Ansehen 

und seinen guten Ruf zu achten. Eine aus-
gezeichnete Möglichkeit hierfür bietet der 
Besuch des Schlosses, um gute Beziehungen 
zu Hochkönigin Tabita zu pflegen. 

Bei jeder Spielerzahl stehen alle drei 
Würfelfelder zur Verfügung. Sobald ein 
Würfel eingesetzt wird, erhält der Spieler den 
angezeigten Ansehenswert hinzu.   

Der gesteigerte Ansehenswert hat sofort 
Einfluss auf das Würfelsummenlimit eines 
Spielers.  

         

Würfelfeld auf dem Spielertableau
Wenn auf dem Feld in der oberen rechten Ecke dess Spielertableaus ein Würfel mit dem Wert 5 oder 6 eingesetzt wird, 
darf ein Spieler einen seiner Lehrlinge aus einer Gilde zurück in sein Arbeiterquartier holen. Ein Gildenmeister kann 
nicht auf diese Weise zurückgeholt werden. 

Aufbau für 6 Spieler
Im Spiel zu sechst ändern sich einige Dinge beim Spielaufbau:

●	 Die Kanzleierweiterung muss hinzugenommen werden (siehe S. 20)
●	 Das zusätzliche Würfelfeld des Weißen Schlosses wird benutzt, so dass alle vier Würfelfelder verfügbar sind.  
●	 Die Spieler benutzen nur 4 Würfel anstatt 5. 
●	 Die Spieler beginnen das Spiel mit einem Ansehenswert von 7 anstatt mit 9.
●	 Der vierte Spieler beginnt das Spiel mit einem Modifikatorplättchen, der fünfte 

Spieler mit zwei und der sechste Spieler mit drei. 

Ereigniskarten
Aufbau für das Spiel mit dem Ereigniskartendeck:

●	 Das Deck wird (gemäß der Zahlen I und II auf der Rückseite) in zwei Stapel sortiert.
●	 Von beiden Stapeln werden verdeckt 5 Karten gezogen, der Rest kommt zurück in 

die Spielschachtel.
●	 Die Karten mit der Zahl I werden auf die Karten mit der II gelegt.
●	 Zu Beginn jeder Spielrunde wird die oberste Ereigniskarte aufgedeckt. Die 

beschriebenen Effekte gelten für die gesamte Runde. 
●	 Die Ereigniskarte wird in der Vorbereitungsphase für die nächste Runde abgelegt.

Einzelspielervariante
SPIELZIEL
Erfülle die Einzelspieleraufgabe innerhalb von zehn Spielrunden. 

AUFBAU
Bis auf folgende Ausnahmen wird das Spiel regulär aufgebaut:

●	 Es wird eine zugehörige Werkstatt auf dem zweiten 
Werkstattfeld jeder Gilde platziert. 

●	 Es wird die schwarze Spielerfarbe benutzt: Arbeiter, 
Würfel, Häuser und Marker. 

●	 Je ein Würfel von jeder anderen Farbe (Weiß, Gelb, Rot, 
Grün und Blau) werden zusammen als Automawürfel 
benutzt. Diese simulieren gegnerische Spieler. 

●	 Eine Einzelspieleraufgabe wird gezogen.
●	 Die Kanzleierweiterung wird nicht benutzt.

         

SPIELHILFE GUIDE  
(WIE IM SPIEL ZU ZWEIT)

●	 Verfügbare Würfelfelder in der Höhlenschenke und auf dem Bauplatz: 2 
●	 Verfügbare Würfelfelder in Gilden: 1 
●	 Verfügbare Lehrlingsfelder in Gilden: 2 
●	 Einkommen pro Lehrling in jeder Gilde: 

	 – 1 Lehrling: 3 Münzen  
	 – 2 Lehrlinge: 2 Münzen          

SPIELABLAUF   
Der Spielablauf folgt den üblichen Regeln, mit der Ausnahme, dass zu Beginn jeder Runde alle Automawürfel 
geworfen und auf folgenden Feldern eingesetzt werden: 

1. Weißer Würfel: erstes Würfelfeld der Höhlenschenke

2. Grüner Würfel: erstes Würfelfeld des Bauplatzes 

3. Gelber Würfel: dem Würfelwert entsprechendes Feld der Gildenhalle. 
●	 Das Bauplättchen auf diesem Feld wird abgelegt.

4. Roter und blauer Würfel: blockieren jeweils ein Würfelfeld einer Gilde für eine Runde
●	 Augenzahl 1: Gelehrtengilde
●	 Augenzahl 2: Schmiedegilde
●	 Augenzahl 3: Schreinergilde
●	 Augenzahl 4: Magiergilde
●	 Augenzahl 5: Händlergilde
●	 Augenzahl 6: Künstlergilde
●	 Haben beide Würfel die gleiche Augenzahl, kommt einer davon aus dem Spiel.
●	 Wenn ein Automawürfel in eine Gilde gesetzt wird, werden alle eigenen 

Werkstätten dieser Gilde aktiviert.
●	 Man erhält die doppelte Belohnung für den Besitz einer Werkstatt.

Objective

- 2 Apprentices in 4 Guilds

- 5 Stone Council Demands

Players gain +1 VP when they fulfill a Stone Council tile.

The Mighty Stone Council
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Die Kanzleierweiterung
Diese Erweiterung bringt einen neuen Ort ins Spiel, an dem Lehrlinge Einkommen verdienen und Vorteile 
erringen können. Außerdem birgt sie neue Möglichkeiten, Siegpunkte durch geheime Ziele zu erlangen. 

SPIELMATERIAL

 

AUFBAU DER ERWEITERUNG
●	 Das Kanzleispielbrett wird neben das Spielbrett gelegt.
●	 Die 18 Würfelplättchen werden in den Stoffbeutel gegeben. 
●	 Jeder Spieler erhält 3 Stadtplättchen.
●	 Die Vergütungskarten werden gemischt, jeder Spieler erhält drei verdeckte Karten. 

–    Die Spieler sehen sich ihre Karten an und wählen eine davon aus. Die gewählte Karte muss vor den 
anderen Spielern geheim gehalten werden.   

–	 Die übrigen, sowie nicht gewählten Karten, werden gemischt und neben den Spielplan gelegt.  
●	 Jeder Spieler zieht ein Würfelplättchen aus dem Beutel und legt dieses über seine Vergütungskarte.

 

DAS KANZLEISPIELBRETT
Die Spieler können ihre Arbeiter als Lehrlinge in die Kanzlei entsenden, 
was ihnen einträgliche Vorteile bringen kann. 

Lehrlingsfeld: Jedes Feld ist mit einer bestimmten Rasse und einem 
Schreibpult verknüpft.

Vorteil: Jedes Schreibpult bringt demjenigen Spieler einen Vorteil ein, 
der einen Lehrling hier eingesetzt hat.

Würfelfeld: Jedes Feld ist mit dem Schreibpult oberhalb und unterhalb 
verknüpft. 

Es gibt sechs Würfelfelder in der Kanzlei mit den Werten 1- 6.

Im Spiel mit 2-4 Spielern wird nur die obere Reihe von Schreibpulten 
benutzt, die untere Reihe kommt nur im Spiel mit 5 oder 6 hinzu.

Kanzleispielbrett

36 Stadtplättchen

18 Würfelplättchen

18 Vergütungskarten

Um einen Arbeiter als Lehrling in die Kanzlei zu setzen, müssen diese Bedingungen erfüllt sein:

1.  Auf ein Würfelfeld wurde ein Würfel mit dem abgebildeten 
Wert eingesetzt. 

2.  Der Spieler hat zuvor eine Siedlerkarte erfüllt, deren Rasse 
mit der des Feldes übereinstimmt. 

3.  Der Spieler hat einen Arbeiter in seinem Quartier vorrätig. 
Dieser wird an ein freies Schreibpult gestellt. (Andere 
Lehrlinge oder Gildenmeister dürfen nicht eingesetzt werden.)  

Sobald ein Lehrling in die Kanzlei gesetzt wurde, verbleibt er 
dort. Es ist nicht erlaubt:    

●	 Ihn ins Arbeiterquartier zurückzuholen.
●	 Ihn in einer Gilde zu platzieren.
●	 Ihn an ein anderes Schreibpult der Kanzlei zu verschieben. 

Einen Lehrling in der Kanzlei zu haben, verschafft dem Spieler drei Vorteile: 

VORTEILE DER SCHREIBPULTE
Die Vorteile eigener Schreibpulte können im Laufe des Spiels unbegrenzt genutzt werden.  

Steinkonzilplättchen erfüllen, ohne die darauf abgebildeten Münzen zahlen zu müssen.

Beim Verkauf von Waren im Hafen bekommt man 1 Münze mehr pro verkaufter Ware.

Nach dem Erfüllen eines Steinkonzilplättchens zieht man nur 1 Feld auf der Ansehensleiste zurück (statt 2).

Beim Besuch der Höhlenschänke zieht man 2 Siedlerkarten (anstatt 1).

Beim Kauf eines Hauses beim Bauplatz bezahlt man 1 Münze weniger.  

Beim Kauf eines Gebäudes in der Gildenhalle bezahlt man 1 Münze weniger.   

ZUSÄTZLICHES EINKOMMEN AM RUNDENENDE
In der Einkommensphase bekommt ein Spieler 3 Münzen für jeden eigenen Lehrling in der Kanzlei. 

ZUSÄTZLICHE VERGÜTUNGSKARTEN 
Für jeden eigenen Lehrling in der Kanzlei kann der Spieler eine zusätzliche Vergütungskarte ziehen. 

Vergütungskarten
Beim Spiel mit der Kanzleierweiterung beginnt jeder Spieler das Spiel mit einer Vergütungskarte. Diese Karten 
ermöglichen es, zusätzliche Siegpunkte am Spielende zu erlangen, wenn man sie aktiviert und die darauf 
formulierten Bedingungen erfüllt. Die Karten sollten stets vor anderen Spielern geheim gehalten werden. 

Zu jeder Vergütungskarte gehört ein separates Würfelplättchen. Um die Karte zu aktivieren, müssen alle auf dem 

1.

2.3.

Stoffbeutel
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Würfelplättchen  abgebildeten Würfelfelder mit passenden Würfeln 
bestückt werden. 

Im eigenen Spielzug kann die Aktion "Würfel setzen" darauf verwendet werden, einen Würfel 
hier abzulegen. Ein Würfelplättchen muss nicht in einer einzigen Spielrunde vervollständigt 
werden, sondern kann nach und nach während des Spiels gefüllt werden.  

Wenn die Spieler in der Vorbereitungsphase für die nächste Runde ihre Würfel 
zurücknehmen, werden Stadtplättchen auf den bereits erfüllten Feldern der Würfel-
plättchen abgelegt. Nachdem alle Felder des Plättchens vervollständigt wurden, darf die 
zugehörige Karte aktiviert werden. Das Plättchen wird auf die entsprechende Stelle auf 
der Kartenrückseite gelegt. Nur aktivierte Vergütungskarten können am Spielende Siegpunkte 
einbringen.

EINE VERGÜTUNGSKARTE NEHMEN
Im Laufe des Spiels ist es möglich, weitere Vergütungskarten aufzunehmen. Die maximale Anzahl dieser 
Karten, die ein Spieler besitzen darf, ist 1 (die Karte, die man zu Beginn des Spiels erhalten hat) + der 
Anzahl von Lehrlingen, die er in der Kanzlei hat.

Um eine zusätzliche Vergütungskarte zu ziehen, muss ein Spieler:
●	 Einen Lehrling in der Kanzlei haben (jeder Lehrling erlaubt das Nehmen einer Vergütungskarte). 
●	 Einen Würfel in das Büro von Berk dem Stadtschreiber einsetzen (nach den gängigen Einsetzregeln).

 
Jedes Feld bringt bestimmte Aktionen mit sich:

●	 Beim Einsetzen eines Würfels mit dem Wert 1 oder 2:
	 –    Der Spieler zieht die oberste Vergütungskarte. 

–    Der Marker auf der Ansehensleiste wird um ein Feld zurückgezogen.
●	 Beim Einsetzen eines Würfels mit dem Wert 3 oder 4:
	 –    Der Spieler zieht 2 Karten vom Stapel, davon behält er eine und steckt die andere unter den Stapel.  

–    Der Marker auf der Ansehensleiste wird um zwei Felder zurückgezogen.
●	 Beim Einsetzen eines Würfels mit dem Wert 5 oder 6:
	 –    Der Spieler zieht 3 Karten vom Stapel, davon behält er eine und steckt die anderen beiden unter den Stapel.   

–    Der Marker auf der Ansehensleiste wird um drei Felder zurückgezogen.

Nachdem ein Spieler eine Vergütungskarte erhalten hat...
●	 zieht er ein Würfelplättchen aus dem Beutel.
●	 nimmt er sich drei Stadtplättchen. 

 
Wenn ein Spieler Berks Büro besucht, um eine neue Vergütungskarte zu erhalten, kann er weiterhin die regulären  
       Aktionen durchführen sowie Modifizierungsmarker nehmen und/oder Siedler und Gebäude austauschen. 

Effekte der Werkstattplättchen
+1 Münze: Der Spieler erhält 1 Münze.

+1 auf der Ansehensleiste: Der Ansehenswert wird um 1 erhöht, damit auch der einsetzbare Würfelwert. 

Noch einmal würfeln: Eine beliebige Anzahl von Würfeln darf noch einmal geworfen werden.

+1 Ware: Der Spieler bekommt eine Ware aus der Werkstatt der Gilde. 

Ware einer beliebigen Gilde kaufen: Der Spieler darf eine zusätzliche Ware einer beliebigen Gilde kaufen.

1 Ware tauschen: Der Spieler darf eine seiner Waren mit einer beliebigen aus dem Vorrat tauschen.  

  Gemeindegebäude:  Der Spieler erhält einen zusätzlichen Siegpunkt, wenn er eine Siedlerkarte erfüllt.

	      Wenn auf einem Plättchen zwei Effekte abgebildet sind, kann der Spieler einen davon wählen. 

Werkstattplättchen
Künstlergildengebäude

Schmiedegildengebäude

Schreinergildengebäude

Magiergildengebäude

Kaufmannsgildengebäude

Gelehrtengildengebäude
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Schnellübersicht
BESONDERHEITEN JE NACH SPIELERZAHL

2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Spieler 6 Spieler
Verfügbare Würfelfelder in Höhlenschenke / auf Bauplatz 2 3 4 5 6
Verfügbare Würfelfelder in Gilden 1 2 2 3 3
Verfügbare Lehrlingsfelder in Gilden 2 3 4 5 6
Münzen pro Lehrling in Gilde (siehe Tabelle auf S. 13)

Häufig übersehene Regeln
SIEDLER

●	 Um eine Siedlerkarte zu erfüllen, muss ein Spieler ein Haus auf seiner Bauplattform besitzen. 
●	 Auf einem Spielertableau befinden sich sieben Hausfelder – also können höchstens sieben Siedlerkarten erfüllt werden. 
●	 Beim Erfüllen einer Siedlerkarte erbringt jede dafür eingesetzte Ware einen Siegpunkt.
●	 Wenn eine Siedlerkarte erfüllt wird, bekommt der Spieler sofort einen zusätzlichen Siegpunkt pro Gemeindegebäude, 

welches auf seinem Land errichtet wurde. Für Gemeindegebäude, die nach dem Erfüllen einer Siedlerkarte errichtet 
werden, gibt es rückwirkend keine Siegpunkte.

●	 Einsetzen von Würfeln und Siedlerkarten erfüllen sind zwei separate Aktionen. Eine Siedlerkarte kann erst nach dem 
Einsetzen eines Würfels erfüllt werden. (Beispiel: Es ist nicht möglich, eine Ware einer Gilde zu erhalten, dann eine 
Siedlerkarte zu erfüllen, und die erhaltenen Arbeiter in derselben Würfelaktion als Lehrlinge in einer Gilde einzusetzen.) 

GILDEN UND LEHRLINGE 
●	 Beim Einsetzen eines Würfels in einer Gilde werden zuerst die jeweiligen Werkstätten 

aktiviert (wenn vorhanden). Ein Spieler kann auf die dort abgebildete Belohnung verzichten. 
Unabhängig davon erhalten andere Spieler, die dort eine Werkstatt besitzen, ihre Belohnung. 

●	 Nach dem Aktivieren einer oder mehrerer Werkstätten entscheidet sich der Spieler entweder, 
seinen Zug zu beenden oder eine oder beide dieser Aktionen in dieser Reihenfolge 
durchzuführen: Waren kaufen und/oder Arbeiter einsetzen. 

●	 Beim Kaufen von Waren einer Gilde erhält ein Spieler eine zusätzliche Ware pro eigenem 
Lehrling in der Gilde. Werden keine Waren gekauft, erhält der Spieler keine zusätzliche Ware. 

●	 Beim Durchführen einer Aktion, die das Einsetzen von Lehrlingen ermöglicht, können eigene 
Lehrlinge aus anderen Gilden in die entsprechende Gilde versetzt werden.  

●	 Wenn man einen Würfel mit dem Wert 5 oder 6 auf dem eigenen Spielertableau einsetzt, 
darf man einen Lehrling (nicht Gildenmeister) von einer Gilde zurück ins Quartier setzen.

●	 In der Einkommensphase bringen eigene Lehrlinge und Gildenmeister zusätzliche Münzen 
und Waren ein. 
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