


Spielmaterial

Doppelseitiges Spielbrett

Stoffbeutel 13 Charakterkarten 120 Holzwiirfel (Waren)

| - Biicher

- Kunstwerke

- Waffen

- Magdische Dinge
| - Schmuck

B - Mobiliar

¥
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Wertungstafel

, Aufs‘tieg zur Macht ¢ \ | A : : .. '2g 485iedlerkaen
(Rise to Nobility)

In diesem magischen Land voller Helden, Schurken und

Abenteurer ist der Frieden zart und zerbrechlich, der zwischen
den Flnf Konigreichen ausgehandelt wurde. Flinf Jahre sind nun

vergangen, seitdem der bose Lord Dranor aus der Hohlenschenke
entkommen ist. Die Elfenprinzessin Tabita Orestes hat ihren
rechtmafRigen Platz als Hochkonigin der Flinf Kdnigreiche

eingenommen und eine neue Hauptstadt errichtet: die
strahlendweiRe Stadt Hohlenborn.

spieler- Runden-
marker marker

Die Griindung dieser Stadt war ihre einzige Moglichkeit,
den Frieden aufrecht zu erhalten und den Zwiespalt zu
einen, den Lord Dranor hinterlieR. Somit konnte sie
den Zusammenhalt zwischen den Volkern starken:
den Halblingen, Menschen, Elfen, Zwergen,

Grinelfen und Trobiten. Sie griindete 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

i ~ sich vorstellen kann. So dermafsen freundlich
/‘; und unsicher, dass man ihn sich gleich wieder
zuriick in die konigliche Bibliothek wiinscht.

Die Stadt braucht also unbedingt einen

souveranen und fahigen Anfiihrer.

' Kannst Du Hohlenborn unter der neuen

Konigin zu Wachstum und Wohlstand

! verhelfen und beweisen, dass Du besser

geeignet bist als Berk, das Steinkonzil zu
fithren?
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48 doppelseitige Bauplattchen

12 Multiplikatormarker

e [o7 a
18 Schiffsplattchen

6 Spiclhilfen

84 Arbeiter

o

15 &inzelspieleraufdaben 42 Hauser

*m
18 Marker
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30 Steinkonzilplattchen
20 Modifikatormarker




Aufbau fiir 2-5 Spieler

(Siehe S. 18-19 flir Varianten fiir Einzelspieler, Aufbau fiir 6 Spieler und Aufbau des Ereignisdecks)

SPIELBRETT VORBEREITEN

Dieses zeigt die neu gegriindete Stadt Hohlenborn. Das Standardspiel kann sowohl auf der Tag- als auch
auf der Nachtseite gespielt werden. Lege den Rundenmarker auf das Feld “1” des Rundenzahlers.

KARTEN VORBEREITEN

Aufbaukarte
e Wahle die zur Spieleranzahl pas-
sende Aufbaukarte.

Im Spiel zu zweit wird je eine
Q Werkstatt auf das mittlere
Werkstattfeld jeder Gilde gelegt.
Siedlerkarten

e Sortiere diese in zwei Stapel (auf der
Riickseite mit 1 oder 2 markiert).

e Jeder Spieler zieht verdeckt eine
Karte von Stapel 1.

e Nun werden beide Stapel
zusammengemischt.

e Ziehe 6 Siedlerkarten
und platziere sie offen
neben der linken
oberen Ecke des
Spielbretts.

PLATTCHEN VORBEREITEN
Schiffspldttchen
e Mische die Schiffsplattchen §==
und lege sie verdeckt '
neben das Spielbrett.
e Ziehe 1 Plattchen und lege
es offen an den Hafen.
Steinkonzilpldttchen
e Mische die Steinkonzil-
plattchen und lege sie
verdeckt neben das
Spielbrett.
e Lege auf jedem Konzilfeld
ein Plattchen offen ab.

MODIFIKATORMARKER
VORBEREITEN

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

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

e Im Spiel zu finft
bekommt der
vierte Spieler einen
Modifikatormarker
und der flinfte
Spieler erhalt zwei
Modifikatormarker.

VORRAT VORBEREITEN

Lege die Arbeiter, Waren (Holzwiirfel), Hauser, Miinzen
und Modifikatormarker neben das Spielbrett in
Reichweite aller Spieler.

BAUPLATTCHEN VORBEREITEN

Werkstatt- und Gemeindegebdudepldttchen
e Fllle den Stoffbeutel mit den Gebaudeplattchen.
e Ziehe verdeckt Gebaudeplattchen aus dem

SPIELERVORBEREITUNG

Jeder Spieler

1. Wahlt eine Farbe und erhalt die
entsprechenden flinf Wiirfel.

Beutel und platziere diese von links nach rechts : e gt o =

offen auf jedem der sechs Felder der Stadthalle 5. J= @ 'T} 2. Erhalt eine Spielhilfe.

(Guild Hall). o 'j}..r 3. Ziehtverdeckt eine Charakter-
¥ N karte.

Erhalt ein Spielertableau.

Erhalt Mlinzen im Wert von 8.
Erhalt einen Warenwiirfel jeder
Art.

Erhalt ein Haus seiner Farbe und
platziert dieses auf seiner Bau-
plattform.

Legt seinen Ansehensmarker [I
auf Feld 9 der Ansehensleiste
seines Spielertableaus.

Legt seinen Adelsmarker %7 auf
Feld 0 der Adelsleiste seines
Spielertableaus.

Legt seinen Siegpunktmarker &4
auf Feld 0 der Wertungsleiste.

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

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

Bei Rise to Nobility schliipfen die Spieler in die Rolle von Landbesitzern, die danach streben, in die Adelsrange
aufzusteigen. Siegpunkte konnen unter anderem durch das Vermehren des Landwertes und durch das
Unterbringen von Siedlern errungen werden, welche ausgebildet werden und schlieBlich sogar zu Gildenmeistern
aufsteigen konnen (Es ist immer gut, Freunde in einflussreichen Positionen zu haben). Weiterhin ist es immer
eintraglich, die Bedurfnisse des Steinkonzils zu erfiillen. Nach dem Ende der zehnten Spielrunde erhalt der Spieler
mit den meisten Siegpunkten den Vorsitz Giber das Steinkonzil und gewinnt somit das Spiel.

jeder Lehrling einbringt, hangt von der Anzahl
Ablallf der Lehrlinge in jeder Gilde ab.)
e Waren aus Werkstatten erhalten (1 Ware aus

JEDE SPIELRUNDE BESTEHT AUS 4 PHASEN der Gilde, welche jeder eigenen Werkstatt
1. VORBEREITUNG: Wiirfeln zugeordnet ist).
e Belohnungen fiir eigene Gemeindegebaude

erhalten (diese sind Giber den bereits

errichteten Gebauden abgebildet).

Jeder Spieler wirft die fiinf Wirfel seiner Farbe.

2. AKTIONEN: Spielziige

Ausgehend vom Startspieler flihren die Spieler ihre 4. VORBEREITUNG DER NACHSTEN SPIELRUNDE

Aktionen im Uhrzeigersinn aus. b Y 8 ) ;
5 e Die Wiirfel aller Spieler werden auf die

In einem Spielzug darf ein Spieler eine oder alle der Spielertableaus zurlick ggnommen.
folgenden Aktionen einmalig ausfiihren: e Auf Schiffen verkaufte Waren gehen zurtick in

e Einen Wiirfel auf einem Feld ablegen und die damit den Vorrat. Ein neues Schiffsplattchen wird

verbundene Akton ausfuhren. ausgelegt.
e Eine Siedlerkarte fertigstellen. e Leere Felder des Steinkonzils werden mit

e Ein Gebiude verkaufen. entsprechenden Plattchen von links oben nach
rechts unten aufgefullt.

e Leere Felder der Gildenhalle werden zunachst
mit noch verfiigbaren Plattchen von rechts
nach links durch Verschieben aufgefillt. Dann
werden die restlichen leeren Felder vom Vorrat
gezogen und aufgefullt.

e Der Startspielermarker wird nach links

Die Reihenfolge der Aktionen ist beliebig.

Die Spieler flihren nacheinander Spielziige aus, bis alle
Spieler ihre Wiirfel platziert oder ihr Wiirfelsummenlimit
erreicht haben und somit keine Wiirfel mehr platzieren
dirfen. Nachdem jeder Spieler gepasst hat, folgt die

3. EINKOMMENSPHASE - Einkommen erhalten weitergegeben.
} . . e Der Rundenmarker wird auf das nachste Feld
e Miinzen fiir Lehrlinge erhalten (den Wert, welchen geschoben.

Spiclende

Das Spiel endet nach zehn Runden. Nach Spielende gibt es Siegpunkte (SP) fiir:
e Waren auf dem Spielertableau; 1 SP fiir jeweils zwei Waren jeglicher Art.
e den erreichten Rang auf der Adelsleiste (SP werden fiir den aktuellen Markerstand vergeben. Fiir das
Erreichen des weilRen Schildes werden 6 SP vergeben).
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten errichteten Hausern. Bei erneutem Gleichstand entscheidet
der hohere Ansehenswert. Im seltenen Fall eines erneuten Gleichstandes teilen sich die Spieler den Sieg.

Spiclertableau

Das Spielertableau reprasentiert das Stiick Land, welches ein
Spieler besitzt.

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

2. Arbeiterquartier: Zum Beherbergen von
Arbeitern, die von erfiillten Siedlerkarten
zuriick auf das Spielertableau kommen.

3. Wiirfelfeld: Einen Lehrling (Arbeiter) vom
Spielbrett in das Arbeiterquartier zurtick-
holen.

4. Bauplattform: Zum Lagern von Hausern, i i » p ; 4 ¥ -' :
die beim Bauhof gekauft wurden. | F <

5. Baugrundstiicke: Hier werden Hiuser "f ‘g ﬂ @ u ﬁ E E é g é 25 ’,
errichtet, um Siedlerkarten zu erfiillen. Jedes d

Grundstlick bietet Platz flir ein Haus und
kann eine Siedlerkarte erfiillen. Es kénnen
hochstens 7 Hauser gebaut werden.

6. Bauplatz fiir Gemeindegebaude: Hier werden gekaufte Gemeindegebaude errichtet.

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

ANSEHEN

Es istimmer wichtig, seinen guten Ruf in der Stadt zu wahren und gute Beziehungen zu Hochkonigin Tabita zu pflegen.
Das Ansehen eines Spielers wird auf seiner Ansehensleiste angezeigt. Jeder Spieler beginnt mit einem Wert von 9.

Vom Ansehenswert héingt die Anzahl der Wiirfel ab, die ein Spieler in einer Spielrunde nutzen darf. Die Gesamtsumme
der ausgespielten Wiirfel darf den Ansehenswert eines Spielers nicht iibersteigen. Vor dem Einsetzen der Wiirfeln muss
dieser Wert stets iiberpriift werden. Es werden immer alle fiinf Wiirfel geworfen. Wéahrend der Spielrunde entscheidet
ein Spieler, welche davon genutzt werden.

Sollte sich der Ansehenswert in einer Spielrunde andern, richtet sich das aktuelle Wiirfelsummenlimit immer nach

dem aktuellen Stand der Ansehensleiste nach dem Setzen eines Wiirfels. Wenn der Ansehenswert sinkt, hat dies keinen ‘

Einfluss auf bereits durchgefiihrte Aktionen. {') S

Beispiel: Mario wiirfelt: 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 kdnnte alternativ 2, 3, 2, 4 verwenden, da die Summe 11 ist. Wenn sein Ansehenswert wahrend
der Runde steigt, darf er sofort eine hhere Wirfelsumme bzw. eine hohere Kombination von Wirfeln nutzen, solange diese
seinen aktuellen Ansehenswert nicht tibersteigt.

Der Wert eines Wiirfels kann durch das Ausspielen eines Modifikatormarkers wahlweise um 1 angehoben \&) -57

mehrere Modifikationsmarker einzusetzen, um den Wirfelwert entsprechend mehrfach zu erhéhen oder zu

oder gesenkt werden. Eine 1 kann allerdings nicht zu einer 6 werden (und umgekehrt). Es ist moglich,
o senken.
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ADEL o 3 d d
l! Mit dem Ansteigen des Adelswertes werden neue Spielvorteile und Moglichkeiten zum rte ‘n er Sta t —
*

Erreichen von Siegpunkten ins Spiel gebracht. Der Adelswert wird durch den Marker eines Es gibt viele Orte in der faszinierenden Stadt Hohlenborn, auf deren Feldern
jeden Spielers auf der Adelsleiste angezeigt. Dieser Wert steigt durch das Erfiillen von Wiirfel eingesetzt werden kdnnen um Aktionen auszufiihren oder sich Vorteile zu
1 Siedlerkarten und durch den Erwerb von Gebauden. Jeder % bedeutet einen Anstieg um ein verschaffen.
Feld. Um ein Lehnsherr zu werden, muss Stufe 5 @ erreicht werden. Beim Erreichen von Stufe 12 O, A
erlangt man den Titel des Weilen Lehnsherrn. WURFEL EINSETZEN
Auf die Felder wird jeweils genau ein Wiirfel eines bestimmten Wertes gesetzt, wo er bis zum Ende der Spielrunde
CHARAKTERKARTEN verbleibt. Es konnen nicht mehrere Wiirfel zu einem Wert addiert werden. Es darf nur ein Wiirfel pro Spielzug

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

eingesetzt werden.

Einige Orte besitzen eine feste Anzahl von Wiirfelfeldern, unabhangig von der Anzahl der Spieler. Die Anzahl der
Wiurfelfelder anderer Orte hdangen von der Spielerzahl ab. Weitere Anweisungen stehen auf der Aufbaukarte. I

Jeder Charakter hat die Fahigkeit, eine zusatzliche Ware einer Sorte beim
Erflillen einer Siedlerkarte einzusetzen. Fiir diese Sorte kann ein Spieler 4
Waren anstatt der Ublichen Begrenzung von 3 pro Sorte ausgeben. Diese
Fahigkeit ist fir die gesamte Spieldauer giiltig 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

Kraft tritt, wenn ein Spieler Lehnsherr wird.

Hohlenschanke

Eine der wichtigsten Aufgaben ist es, Hohlenborns neue Siedler unterzubringen. Sie warten in der Hohlenschanke
darauf, eine neue Heimat in der Stadt zu bekommen. 4
Um eine der sechs aufgedeckten Siedlerkarten zu nehmen, muss ein Spieler folgende Setzregeln fiir Wiirfel beachten:

o Wirfel werden immer von links nach rechts auf freie Felder gesetzt.

e Die Anzahl der freien Felder entspricht der Spieleranzahl.

e Der Wiirfel auf dem ersten Feld darf einen beliebigen Wert haben.

e Nachfolgende Wirfel mussen einen gleich hohen oder hoheren Wert als der vorige haben.

Beispiel: Sarah legt einen Wiirfel mit dem Wert 2 auf der Hohlenschanke ab und nimmt sich eine Siedlerkarte. Katrin
ist als nachstes an der Reihe, sie muss einen Wiirfel mit einer 2 oder einer hoheren 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 unerfiillte Siedlerkarten besitzen.
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Siedlerkarten

ﬁ Die Siedlerkarten zeigen die Familien und Gruppierungen, die in der Hoffnung auf ein
‘**"f( besseres Leben nach Hohlenborn gekommen sind. Jede Siedlergruppe benétigt bestimmte
G Waren, um sich hauslich niederzulassen. Daflir bekommt man fiir das Erfiillen dieser Karten
4 den Lohn der Siedler in Form von Siegpunkten.

EINE SIEDLERKARTE ERFULLEN

Um eine Siedlerkarte zu erfiillen muss ein Spieler

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

e die auf der Karte abgebildeten Waren bezahlen und zuriick in den Vorrat legen.

Wenn eine Karte erfiillt wird muss mindestens je eine der abgebildeten Waren bezahlt
werden, aber nicht mehr als 3 Warenwiirfel einer Sorte. (Jede Charakterkarte
erlaubt den Einsatz einer zusdtzlichen Ware einer bestimmten Sorte). Die Anzahl

der eingesetzten Waren muss sich innerhalb des Bedarfs, also der Mindest- und
Haéchstmenge befinden, die oben links auf der Karte angegeben ist.

Nachdem eine Siedlerkarte erflllt worden ist, passiert sofort folgendes:

e Der Spieler erhalt die angegebene Anzahl von Arbeitern und stellt diese in die
eigenen Arbeiterquartiere.

e Falls Sterne abgebildet sind, wird der Zahlmarker auf der Adelsleiste entsprechend
weitergerlckt.

e Der Spieler erhdlt SP entsprechend der Anzahl der eingesetzen Waren.

e Der Spieler erhalt SP von Gemeindegebaduden seines Tableaus (falls vo[?f1 den).

-

Beispiel: Reiner hat Siedler mit einem Bedarf von 8-12. Sie benétigen Mobiliar, Waffen, Magische Dinge und Blicher.

Um ihre Bedurfnisse zu erflillen muss Rainer jeweils mindestens einen Wiirfel jeder dieser Waren einsetzen, (in diesem
Fall 4) und die Mindestsumme des Bedarfs (8-12) an Warenwdirfeln erreichen. Er darf nicht mehr als 3 Wiirfel einer Sorte
einsetzen.

Falls er sich entscheidet, den Hochstbedarf decken zu wollen, um somit die Hochstsumme an Siegpunkten (12) fir das
Erfillen der Karte zu erhalten, muss er 3 Warenwiirfel von jeder der 4 Warensorten bezahlen.

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

Erfullte 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 erfullt
worden sind.

Ein Spieler kann bis zu drei unerfiillte Siedlerkarten besitzen. Es gibt keine Strafe fir
nicht erflllte Siedlerkarten. Zieht ein Spieler eine vierte Siedlerkarte, wirft er eine der‘s}

drei bereits vorhandenen ab. e
T

Man kann innerhalb seines Zuges nicht mehr als eine Siedlerkarte erfillen,
aullerdem kann dieselbe Siedlerkarte nur einmal erfullt werden. : “,’{

¥

Bauplatz

Um eine Siedlerkarte zu erflillen, muss ein Spieler zuvor ein Haus gekauft haben, welches er dieser Karte zuweist.
Hauser konnen auf dem Bauplatz gekauft werden.

Um ein Haus zu kaufen, bezahlt ein Spieler 5 Minzen und befolgt folgende Wirfelsetzregeln: © ,’ﬂ k"‘g
e Wirfel werden auf den Feldern von links nach rechts eingesetzt. \ 4

e Die Anzahl der verfiigharen Felder ist gleich der Anzahl der Spieler.
e Der auf dem ersten Feld eingesetzte Wiirfel kann einen beliebigen Wert haben.
e Nachfolgend gesetzte Wiirfel miissen einen gleich hohen oder niedrigeren Wert als der vorige haben.

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

Beispiel: Wilfried legt einen Wiirfel mit dem Wert 6 auf den Bauplatz und kauft sich ein Haus. Jonathan ist als nachster
Spieler an der Reihe und setzt eine 3. Danach ist Valerie dran, sie darf hdchstens eine 3 oder weniger auslegen.
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Go l Cl Die Anzahl von verfiigbaren Lehrlingsfeldern einer Gilde ist gleich der Spieleranzahl. So sind im Spiel zu zweit nur
‘ en zwei Lehrlingsfelder verfiigbar.

Es gibt sechs verschiedene Gilden:

n:
e Kinstlergilde
Schmiedegilde
Schreinergilde
Handlergilde : "
Gelehrtengilde
Magiergilde

Fiir jede Gilde gelten die selben Regeln.

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 verfiigbar.

Jede Gilde hat drei Wiirfelfelder. Um Wiirfel dort abzulegen gelten folgende Bedingungen:

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

- KOSTENLOSE WAREN
1. WERKSTATTEN AKTIVIEREN Wenn ein Spieler Waren von einer Gilde kauft, in der eigene Lehrlinge sind, bekommt er eine zusétzliche Ware der
Wenn ein Wiirfel in einer Gilde platziert wird, werden bereits in der entsprechenden Sorte fiir jeden Lehrling, den er dort besitzt. Kauft er keine Waren, erhalt er diese nicht.

Gilde gebaute Werkstatten aktiviert (falls verfligbar). Der damit e A a & 3 ) \ d a ) f
verbundene Vorteil darf dann genutzt werden. Dieser ist auf dem Beispiel: Wilfried hat 2 Lehrlinge in der Kiinstlergilde. Wenn er einen Wiirfel mit dem Wert 3 einsetzt, kann er bis zu 2

Gebaudeplattchen abgebildet. Waren kaufen und erhalt zusatzlich 2 Waren dazu (1 fiir jeden Lehrling), so dass er insgesamt 4 Kunstwerke erhalt.

R L L L L L L L L L L L

Die Werkstatten werden von links nach rechts aktiviert.

e Ein platzierter Wiirfel mit dem Wert 1 oder 2 aktiviert die erste WERKSTATTEN KAUFEN
Werkstatt von links. Es ist nur moglich, eine Werkstatt fiir eine Gilde zu kaufen, wenn man einen Lehrling in der entsprechenden Gilde hat.
e Ein platzierter Wiirfel mit dem Wert 3 oder 4 aktiviert die erste
und zweite Werkstatt von links. EINKOMMEN AM RUNDENENDE
e Eln platzierter Wiirfel mit dem Wert 5 oder 6 aktiviert alle drei Am Ende einer Runde verdient ein Lehrling in einer Gilde Miinzen. Deren Menge hangt von der Gesamtanzahl an
Werkstatten. Lehrlingen innerhalb einer Gilde ab. Hierbei werden die Lehrlinge aller Spieler addiert.

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

0 Im Spiel zu zweit erhdilt der Besitzer die Belohnung doppelt. Anz.ahl - Mi‘mz?n pre Mi‘mz?n B Mi‘mz?n pre Mi’mz.en Rre Miinz!.en e
Lehrlingen in Lehrling im Lehrling im Lehrling im Lehrling im Lehrling im
Nach dem Aktivieren von Werkstatten kann ein Spieler seinen Zug beenden ODER eine oder beide der folgenden einer Gilde Spiel zu zweit Spiel zu dritt Spiel zu viert Spiel zu fiinft Spiel zu sechst
Aktionen in genau dieser Reihenfolge durchfiihren: Waren kaufen und Arbeiter einsetzen. Vi ’ h 2 3 3 4
2. WAREN KAUFEN: . 5 F ;7 o iy W *; L 5 5 3
Jede Ware kostet eine Miinze. Die Anzahl an Waren, die gekauft werden kann, ist auf den - N P SRR N W ey
Waurfelfeldern angegeben: 1, 2, oder 3. Der Vorrat an Waren ist nicht begrenzt. Bei Knappheit 3 1 3 g )
werden die Multiplikatormarker eingesetzt, um eine groRere Warenmenge darzustellen. e I —————
4 1 1 2
3. ARBEITER EINSETZEN: TS P RE L. T VLA y® 4
Einige Wiirfelfelder ermdglichen es Spielern, ihre Arbeiter zu Lehrlingen innerhalb der Gilde zu 5 1 1
machen. Es kann entweder ein neuer Arbeiter aus dem eigenen Quartier oder ein Lehrling aus einer AR ENFER NS 1
anderen Gilde dafiir eingesetzt werden. Arbeiter werden nur auf freie Lehrlingsfelder eingesetzt.
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Gildenhalle

In der Gildenhalle konnen Werkstatten oder
Gemeindegebdude gekauft werden. Die Gemeinde-
halle hat sechs Wiirfelfelder, auf denen jeweils ein
Wiirfelwert sowie Kosten angegeben sind.

Um ein Gebaude zu kaufen, muss ein Spieler diese
Waurfelsetzregeln befolgen:

e Der Wirfel muss den auf dem Feld
angegebenen Wert haben.

e Die angegebenen Kosten in Miinzen
mussen bezahlt werden.

e Der Spieler muss einen entsprechenden
Lehrling bzw. Arbeiter besitzen, welcher
zu dem Gebaudetyp passt (siehe Regeln zu
Kaufen und Platzieren von Werkstdtten).

Gekaufte Gebaude werden erst in der Vorbereitungs-
phase fiir die nachste Spielrunde aufgefillt. Hierbei
werden verbliebene Plattchen nach links geschoben
und dann erst mit neuen Plattchen aus dem Vorrat von
links nach rechts aufgefillt.

WERKSTATTEN KAUFEN UND PLATZIEREN

Damit Lehrlinge zu Gildenmeistern aufsteigen kdnnen,
mussen 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 Werkstattplattchen wird auf die zugehorige
Gilde auf das erste freie Feld von links gelegt.

2. Ein eigener Lehrling, der sich bereits in der Gilde
befindet, wird auf das Werkstattplattchen 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 erhalt die auf dem Feld abgebildeten
Siegpunkte.

=) 14

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

e Der Gildenmeister bringt seinem Besitzer keine Munzen in der Einkommensphase ein.

e Der Gildenmeister bringt seinem Besitzer keine kostenlosen Waren beim Einkauf in dieser Gilde ein.

e Der Gildenmeister bringt seinem Besitzer eine zusatzliche Ware der Gilde in der Einkommensphase ein.

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

Wenn am Rundenende neue Gebdudepldttchen in die Gildenhalle gelegt werden, werden Werkstattpldttchen
abgelegt und durch neue Pléttchen ersetzt, die zu einer Gilde gehéren, deren drei Werkstattfelder bereits belegt
sind.

KAUFEN UND PLATZIEREN VON GEMEINDEGEBAUDEN
Gemeindegebdude steigern den Wert des eigenen Landstlicks und bringen zusatzliche Siegpunkte beim Erfillen von
Siedlerkarten ein.

Man darf nur Gemeindegebdiude kaufen, wenn man einen Arbeiter im
Arbeiterquartier des Spielertableaus vorriitig hat.

Nach dem Kauf eines Gemeindegebaudes passiert folgendes:

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

2, Ein Arbeiter aus dem Quartier wird auf das Plattchen 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 erhalt 5 Siegpunkte (ebenfalls auf dem Feld abgebildet).

In der Einkommensphase erhalt der Spieler die Belohnungen, die Uber bereits errichteten Gemeindegebauden
abgebildet sind.

VERKAUFEN VON WERKSTATTEN ODER GEMEINDEGEBAUDEN

Wahrend des eigenen Zuges konnen Werkstatten oder Gemeindegebaude als freie Aktion verkauft werden.
]Diese Aktion ist nicht einem der Orte in der Stadt zugeordnet.

Beim Verkauf einer Werkstatt geschieht dies:
e  Der Spieler erhalt 3 Mlinzen.
e Der Spieler verliert die Siegpunkte, die er flr das Platzieren der Werkstatt erhalten hat.
e Diedarauf befindliche Arbeiterfigur wird zuriick ins Quartier gestellt.

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

Beim Verkauf eines Gemeindegebaudes geschieht dies:

e Der Spieler erhalt 3 Miinzen.

Der Spieler verliert 5 Siegpunkte.

Die darauf befindliche Arbeiterfigur wird zurtick ins Quartier gestellt.
Das Gebaudeplattchen kommt aus dem Spiel.
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Hafen

Aus allen Fuinf Konigreichen reisen Handler nach Hohlenborn um Waren
zu kaufen und zu verkaufen. Die Spieler kdnnen eigene Waren am Hafen
verkaufen, indem sie diese auf dem Schiffsplattchen am Hafen ablegen.

Am Hafen gibt es sechs Wiirfelfelder mit Werten von 1 bis 6.

Der Wert eines eingesetzten Wiirfels bestimmt die Menge an Warenwiirfeln,
die ein Spieler hier verkaufen kann.

Die Warensorten konnen beliebig kombiniert werden.

WAREN VERKAUFEN
Das Schiffsplattchen zeigt den aktuellen Bedarf fiir Waren in der Stadt.
Wenn ein Spieler Waren verkauft, geschieht dies:

° Der Warenwdirfel wird auf das entsprechende freie Feld auf dem Schiff abgelegt.
° Der Spieler erhalt sofort die Mlinzen, die neben der Warensorte abgebildet sind.

Beispiel: Boris legt einen Wiirfel mit dem Wert 3 ab und entscheidet sich, 1 Schmuck, 1
Magisches Ding und 1 Mobiliar zu verkaufen. Dafiir bekommt er 3 Miinzen fiir den Schmuck, 2
Miinzen fiir die Magischen Dinge und 1 Mlinze fiir das Mobiliar.

Warenwiirfel verbleiben bis zum Rundenende auf dem Schiffsplattchen. Sobald alle Felder einer
Warensorte belegt sind, kann diese nicht mehr verkauft werden. In der Vorbereitungsphase fiir die nachste
Spielrunde kommen verkaufte Warenwiirfel zuriick in den Vorrat und ein neues Schiffsplattchen wird
gezogen.

Steinkonzil

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

Wenn ein Spieler Geschéafte mit einem Ratsmitglied macht, erhalt er daflir Belohnungen.
Allerdings fiihlen sich die anderen dadurch benachteiligt und der Ruf des Spielers und seine guten
Beziehungen mit der Hochkonigin kédnnen darunter leiden.

Um mit einem Ratsmitglied zu handeln, miissen zwei Kriterien erfiillt werden:

1. DerAdelsmarker eines Spielers muss mindestens den Wert erreicht haben, der auf dem
Plattchen abgebildet ist.
2. Man muss bereits Siedler der Rasse untergebracht haben, welcher das Ratsmitglied angehort.

Beispiel: Wenn auf dem eigenen Landstlck bereits elfische und zwergische Siedler ansassig sind, kann ein Spieler
nur mit dem elfischen oder zwergischen Ratsmitglied Handel treiben. Die Rasse jedes Ratsmitglieds ist auf dem
Spielbrett abgebildet.

O O L P S memmmmmmseeeea ...

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

STEINKONZILPLATTCHEN ERFULLEN
Um ein Steinkonzilplattchen zu erfiillen...
e ..mussen die beiden zuvor genannten
Kriterien erfillt sein.
e ..muss der Wert eines Wiirfels der Zahl der
jeweiligen Reihe entsprechen.
e ..wird das Plattchen genommen und dafiir
ein eigener Wirfel auf das geleerte Feld

abgelegt.
e ..mussen die abgebildeten Waren und/, .
oder Miinzen bezahlt werden. &D
Nachdem ein Steinkonzilplattchen erfillt worden ‘l)
ist, geschieht dies: '7;
()
1. Der Spieler erhalt die auf dem Plattchen j“ |

angegebenen Siegpunkte. ‘
2, Der eigene Ansehensmarker wird 2 Felder zurilickgesetzt.

In der Vorbereitungsphase fiir die nachste Runde werden leere Felder von oben links nach unten rechts aufgefllt.

Biiro von Berk dem Stadtschreiber

Es kann vorkommen, dass sich die Spieler mit der Stadtverwaltung gutstellen miissen, um ihre Ziele

voranzubringen. In diesem Fall statten sie dem Buro von Berk dem Stadtschreiber einen Besuch ab und

bitten ihn um Hilfe. Bei jeder Spielerzahl stehen alle drei Wiirfelfelder zur Verfiigung. Wird ein Wiirfel auf
einem der Felder eingesetzt, kann der Spieler eine oder beide der folgenden Aktionen ausfiihren:

1. MODIFIKATORPLATTCHEN ERHALTEN
Wird ein Wiirfel mit dem Wert 1-2 eingesetzt, erhalt der Spieler dafiir ein Modifikatorplattchen.
Wird ein Wiirfel mit dem Wert 3-4 eingesetzt, erhalt der Spieler dafiir ein Modifikatorplattchen.
Zusatzlich kann er ein weiteres Modifikatorplattchen fiir 1 Mlinze kaufen.

Wird ein Wiirfel mit dem Wert 5-6 eingesetzt, erhalt der Spieler dafiir ein Modifikatorplattchen.
Zusatzlich kann er bis zu 2 weitere Modifikatorplattchen fir jeweils 1 Mlinze kaufen.

2. SIEDLER ODER GEBAUDE AUSTAUSCHEN
e Entweder werden ausliegende Siedlerkarten abgelegt und durch neue ersetzt
e ODER alle Gebaudeplattchen aus der Gildenhalle werden abgelegt und durch neue aus
dem Beutel ersetzt. Diese werden von links nach rechts gefiillt. Felder, auf denen ein
Wiirfel liegt, werden nicht ausgetauscht.
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Das Weije Schloss

Spielers.

Wiirfelfeld auf dem Spiclertableau

nicht auf diese Weise zurlickgeholt werden.

Aufbau fiir © Spieler

Im Spiel zu sechst @ndern sich elnlge Dinge beim Spielaufbau:
e Die Kanzleierweiterung muss hinzugenommen werden (siehe S. 20)

Die Spieler benutzen nur 4 Wiirfel anstatt 5.

Die Spieler beginnen das Spiel mit einem Ansehenswert von 7 anstatt mit 9.
Der vierte Spieler beginnt das Spiel mit einem Modifikatorplattchen, der fiinfte
Spieler mit zwei und der sechste Spieler mit drei.

Ereigniskarten

Aufbau flir das Spiel mit dem Ereigniskartendeck:

e Das Deck wird (gemaR der Zahlen | und Il auf der Riickseite) in zwei Stapel sortiert.

e Von beiden Stapeln werden verdeckt 5 Karten gezogen, der Rest kommt zurtick in
die Spielschachtel.

e Die Karten mit der Zahl | werden auf die Karten mit der Il gelegt.

® Zu Beginn jeder Spielrunde wird die oberste Ereigniskarte aufgedeckt. Die
beschriebenen Effekte gelten fiir die gesamte Runde.

e Die Ereigniskarte wird in der Vorbereitungsphase fiir die nachste Runde abgelegt.

Wenn ein Spieler eines Tages den Vorsitz GUber das Steinkonzil
innehaben mochte, ist es Giberaus wichtig, auf sein Ansehen
und seinen guten Ruf zu achten. Eine aus-
gezeichnete Moglichkeit hierfir bietet der
Besuch des Schlosses, um gute Beziehungen
zu Hochkonigin Tabita zu pflegen.

Bei jeder Spielerzahl stehen alle drei
Waurfelfelder zur Verfligung. Sobald ein
Wiurfel eingesetzt wird, erhalt der Spieler den
angezeigten Ansehenswert hinzu.

Der gesteigerte Ansehenswert hat sofort
Einfluss auf das Wiirfelsummenlimit eines

Wenn auf dem Feld in der oberen rechten Ecke dess Spielertableaus ein Wiirfel mit dem Wert 5 oder 6 eingesetzt wird,
darf ein Spieler einen seiner Lehrlinge aus einer Gilde zurtick in sein Arbeiterquartier holen. Ein Gildenmeister kann

Das zusatzliche Wirfelfeld des WeiRen Schlosses wird benutzt, so dass alle vier Wiirfelfelder verfiigbar sind.

Sinzelspiclervariante

SPIELZIEL

Erfulle die Einzelspieleraufgabe innerhalb von zehn Spielrunden.

AUFBAU

Bis auf folgende Ausnahmen wird das Spiel regular aufgebaut:

e Eswird eine zugehdrige Werkstatt auf dem zweiten
Werkstattfeld jeder Gilde platziert.

e Eswird die schwarze Spielerfarbe benutzt: Arbeiter,
Wiirfel, Hauser und Marker.

e Jeein Wiirfel von jeder anderen Farbe (WeiR, Gelb, Rot,
Grin und Blau) werden zusammen als Automawdirfel
benutzt. Diese simulieren gegnerische Spieler.

e Eine Einzelspieleraufgabe wird gezogen.

e Die Kanzleierweiterung wird nicht benutzt. E '

SPIELHILFE
(WIE IM SPIEL ZU ZWEIT)

e Verflgbare Wiirfelfelder in der Hohlenschenke und auf dem Bauplatz: 2
e Verflgbare Wirfelfelder in Gilden: 1

e Verfligbare Lehrlingsfelder in Gilden: 2

e Einkommen pro Lehrling in jeder Gilde:

-1 Lehrling: 3 Miinzen
-2 Lehrlinge: 2 Miinzen

SPIELABLAUF

Der Spielablauf folgt den Ublichen Regeln, mit der Ausnahme, dass zu Beginn jeder Runde alle Automawiirfel
geworfen und auffolgenden Feldern eingesetzt werden:

1. WeilRer Wiirfel: erstes Wiirfelfeld der Hohlenschenke

3. Gelber Wiirfel: dem Wirfelwert entsprechendes Feld der Gildenhalle.

Das Bauplattchen auf diesem Feld wird abgelegt.

Augenzahl 1: Gelehrtengllde
Augenzahl 2: Schmiedegilde
Augenzahl 3: Schreinergilde
Augenzahl 4: Magiergilde
Augenzahl 5: Handlergilde
Augenzahl 6: Kunstlergilde
Haben beide Wiirfel die gleiche Augenzahl, kommt einer davon aus dem Spiel.
Wenn ein Automawiirfel in eine Gilde gesetzt wird, werden alle eigenen
Werkstatten dieser Gilde aktiviert.

Man erhalt die doppelte Belohnung fiir den Besitz einer Werkstatt.



Die Kanzleierweiterung

Diese Erweiterung bringt einen neuen Ort ins Spiel, an dem Lehrlinge Einkommen verdienen und Vorteile
erringen kdnnen. AufRerdem birgt sie neue Moglichkeiten, Siegpunkte durch geheime Ziele zu erlangen.

SPIELMATERIAL
Kanzleispielbrett 18 Wiirfelplattchen

18 Vergiitungskarten

‘‘‘‘‘‘ Stoffbeutel

36 Stadtplattchen
\ i t] .’ " /~

AUFBAU DER ERWEITERUNG
e Das Kanzleispielbrett wird neben das Spielbrett gelegt.
e Die 18 Wiirfelplattchen werden in den Stoffbeutel gegeben.
e Jeder Spieler erhalt 3 Stadtplattchen.
e Die Vergltungskarten werden gemischt, jeder Spieler erhalt drei verdeckte Karten.
- Die Spieler sehen sich ihre Karten an und wahlen eine davon aus. Die gewahlte Karte muss vor den
anderen Spielern geheim gehalten werden.
- Die Ubrigen, sowie nicht gewahlten Karten, werden gemischt und neben den Spielplan gelegt.
e Jeder Spieler zieht ein Wiirfelplattchen aus dem Beutel und legt dieses liber seine Verglitungskarte.

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

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

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

Wiirfelfeld: Jedes Feld ist mit dem Schreibpult oberhalb und unterhalb
verkniipft.

Es gibt sechs Wirfelfelder 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.

Um einen Arbeiter als Lehrling in die Kanzlei zu setzen, mussen diese Bedingungen erfillt sein:

1. Auf ein Wurfelfeld wurde ein Wiirfel mit dem abgebildeten _
Wert eingesetzt. Srecn Bif &lf Dwoart Human Halfling

2. Der Spieler hat zuvor eine Siedlerkarte erfiillt, deren Rasse

mit der des Feldes (ibereinstimmt.

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

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

e |hnins Arbeiterquartier zurtiickzuholen. Trobit £4f Dwarf  Human

e |hnin einer Gilde zu platzieren.

e |hn anein 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 konnen im Laufe des Spiels unbegrenzt genutzt werden.
Steinkonzilplattchen erfiillen, ohne die darauf abgebildeten Miinzen zahlen zu missen.

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

Nach dem Erflllen eines Steinkonzilplattchens zieht man nur 1 Feld auf der Ansehensleiste zurlick (statt 2).

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

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

Beim Kauf eines Gebaudes in der Gildenhalle bezahlt man 1 Miinze weniger.

ZUSATZLICHES EINKOMMEN AM RUNDENENDE

In der Einkommensphase bekommt ein Spieler 3 Muinzen fiir jeden eigenen Lehrling in der Kanzlei.

ZUSATZLICHE VERGUTUNGSKARTEN

Fiir jeden eigenen Lehrling in der Kanzlei kann der Spieler eine zusatzliche Verguitungskarte ziehen.

Verdiitundskarten

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

Zu jeder Vergutungskarte gehort ein separates Wiirfelplattchen. Um die Karte zu aktivieren, missen alle auf dem



Wiurfelplattchen abgebildeten Wiirfelfelder mit passenden Wiirfeln
bestiickt werden.

Im eigenen Spielzug kann die Aktion "Wurfel setzen" darauf verwendet werden, einen Wirfel
hier abzulegen. Ein Wiirfelplattchen muss nicht in einer einzigen Spielrunde vervollstandigt
werden, sondern kann nach und nach wahrend des Spiels gefullt werden.

Wenn die Spieler in der Vorbereitungsphase fiir die nachste Runde ihre Wiirfel
zuriicknehmen, werden Stadtplattchen auf den bereits erfiillten Feldern der Wiirfel-
plattchen abgelegt. Nachdem alle Felder des Plattchens vervollstandigt wurden, darf die
= zugehorige Karte aktiviert werden. Das Plattchen wird auf die entsprechende Stelle auf
der Kartenrtickseite gelegt. Nur aktivierte Vergiitungskarten kdnnen am Spielende Siegpunkte
einbringen.

EINE VERGUTUNGSKARTE NEHMEN

Im Laufe des Spiels ist es moglich, weitere Vergutungskarten 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 zusatzliche Verglitungskarte zu ziehen, muss ein Spieler:

e Einen Lehrling in der Kanzlei haben (jeder Lehrling erlaubt das Nehmen einer Verglitungskarte).
e FEinen Wiirfel in das Buiro von Berk dem Stadtschreiber einsetzen (nach den gangigen Einsetzregeln).

Jedes Feld bringt bestimmte Aktionen mit sich:

e Beim Einsetzen eines Wiirfels mit dem Wert 1 oder 2:
- Der Spieler zieht die oberste Vergilitungskarte.
- Der Marker auf der Ansehensleiste wird um ein Feld zuriickgezogen.
e Beim Einsetzen eines Wiirfels mit dem Wert 3 oder 4:
- Der Spieler zieht 2 Karten vom Stapel, davon behalt er eine und steckt die andere unter den Stapel.
{ - Der Marker auf der Ansehensleiste wird um zwei Felder zuriickgezogen.
e Beim Einsetzen eines Wiirfels mit dem Wert 5 oder 6:
- Der Spieler zieht 3 Karten vom Stapel, davon behalt er eine und steckt die anderen beiden unter den Stapel.
- Der Marker auf der Ansehensleiste wird um drei Felder zuriickgezogen.

Nachdem ein Spieler eine Verglitungskarte erhalten hat...

e zieht er ein Wirfelplattchen aus dem Beutel.
e nimmt ersich drei Stadtplattchen.

g Wenn ein Spieler Berks Biiro besucht, um eine neue Vergiitungskarte zu erhalten, kann er weiterhin die reguléren
ﬁ Aktionen durchfiihren sowie Modifizierungsmarker nehmen und/oder Siedler und Gebdude austauschen.
{7 ——
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Werkstattplattchen

Kiinstlergildengebaude 7 g (TN, ) fis ﬂﬁu
Schmiedegildengebaude
Schreinergildengebaude

Magiergildengebaude
Kaufmannsgildengebaude

Gelehrtengildengebaude

Effekte der Werkstattplattchen

+1 Miinze: Der Spieler erhalt 1 Miinze.

% +1 auf der Ansehensleiste: Der Ansehenswert wird um 1 erhoht, damit auch der einsetzbare Wiirfelwert.

(@ ﬁf Noch einmal wiirfeln: Eine beliebige Anzahl von Wiirfeln darf noch einmal geworfen werden.
:] J E m u +1 Ware: Der Spieler bekommt eine Ware aus der Werkstatt der Gilde.
& Ware einer beliebigen Gilde kaufen: Der Spieler darf eine zusatzliche Ware einer beliebigen Gilde kaufen.

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

@ Gemeindegebaude: Der Spieler erhalt einen zusatzlichen Siegpunkt, wenn er eine Siedlerkarte erfiillt.

Wenn auf einem Pléittchen zwei Effekte abgebildet sind, kann der Spieler einen davon wéihlen.

David Najdoski
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Schnelliibersicht

BESONDERHEITEN JE NACH SPIELERZAHL
5 Spieler 6 Spieler

2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler

Verfligbare Wiurfelfelder in Hohlenschenke / auf Bauplatz ‘ 2 ‘ S ‘ 4 ‘ WoF 6
Verfligbare Wirfelfelder in Gilden ‘ 1 2 g ‘ RE R o
Verfligbare Lehrlingsfelder in Gilden ‘ 2 ‘ B ‘ 4 ‘ Sig A0
Miinzen pro Lehrling in Gilde ‘ (siehe Tabelle auf S. 13)

Haufig tibersehene Redeln
SIEDLER

Um eine Siedlerkarte zu erfiillen, muss ein Spieler ein Haus auf seiner Bauplattform besitzen.

Auf einem Spielertableau befinden sich sieben Hausfelder - also konnen héchstens sieben Siedlerkarten erfiillt werden.
Beim Erfillen einer Siedlerkarte erbringt jede dafiir eingesetzte Ware einen Siegpunkt.

Wenn eine Siedlerkarte erfillt wird, bekommt der Spieler sofort einen zusatzlichen Siegpunkt pro Gemeindegebaude,
welches auf seinem Land errichtet wurde. Fiir Gemeindegebaude, die nach dem Erfiillen einer Siedlerkarte errichtet
werden, gibt es rickwirkend keine Siegpunkte.

e Einsetzen von Wiirfeln und Siedlerkarten erflllen sind zwei separate Aktionen. Eine Siedlerkarte kann erst nach dem
Einsetzen eines Wiirfels erfullt werden. (Beispiel: Es ist nicht moglich, eine Ware einer Gilde zu erhalten, dann eine
Siedlerkarte zu erfiillen, und die erhaltenen Arbeiter in derselben Wiirfelaktion als Lehrlinge in einer Gilde einzusetzen.)

GILDEN UND LEHRLINGE
e Beim Einsetzen eines Wiirfels in einer Gilde werden zuerst die jeweiligen Werkstatten
aktiviert (wenn vorhanden). Ein Spieler kann auf die dort abgebildete Belohnung verzichten. ~. AL
Unabhangig davon erhalten andere Spieler, die dort eine Werkstatt besitzen, ihre Belohnung. o *;‘ %_ 7
e Nach dem Aktivieren einer oder mehrerer Werkstatten entscheidet sich der Spieler entweder, ?
seinen Zug zu beenden oder eine oder beide dieser Aktionen in dieser Reihenfolge
durchzufiihren: Waren kaufen und/oder Arbeiter einsetzen.
e Beim Kaufen von Waren einer Gilde erhalt ein Spieler eine zusatzliche Ware pro eigenem
Lehrling in der Gilde. Werden keine Waren gekauft, erhalt der Spieler keine zusatzliche Ware.
e Beim Durchfiihren einer Aktion, die das Einsetzen von Lehrlingen ermdglicht, kdnnen eigene
Lehrlinge aus anderen Gilden in die entsprechende Gilde versetzt werden.
e Wenn man einen Wiirfel mit dem Wert 5 oder 6 auf dem eigenen Spielertableau einsetzt,
darf man einen Lehrling (nicht Gildenmeister) von einer Gilde zuriick ins Quartier setzen.
e |nder Einkommensphase bringen eigene Lehrlinge und Gildenmeister zusatzliche Miinzen
und Waren ein.
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