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Holzfaller (gemischt)

Der Spieler kann:

+ ein Klotzchen auf die Karte legen (Holz
féllen) ODER

+ ¢in Kldtzchen von der Karte nehmen
und gegen 4 Denare tauschen (das Holz
verkaufen).

Beispiel: Geoffrey aktiviert dew tlolzfiller, auf dem bereits zwet
Klotzchen licgen. mit insgesamt 8 Wirfelaugen. Er entscheidet sich,
4 weitere Klotzehen auf die Karte zu legen. Spiter im Spicl aktiviert
er abermals den Holzfaller; diesmal mit einem weien Warfel mit
Augenzahl 5, der durch den Mdncl in 3 gelbe Wiirfel verwandelt
wird. Er nimmt die 6 Klotzchen von der Karte und erhalt dafur 24
Denare. Es wiirde cine weitere Aktion erfordern, erncut Klotzchen

anf dic Karte zu legen.

Holzschuhmacherin (sofort)
Der Spieler erhalt I Denar fir jeden seiner
Gefolgsleute im Rathaus. Hinausgeworfene
Gefolgsleute bringen keine Denare.

Weberin (sofort)

Der Spieler erhalt | Denar fiir jeden seiner
Fachleute auf einer Aktionskarte (auch far
den auf der Weberin-Karte).

wirtin (sofort)

Der Spieler erhdlt nach Wahl 4
Einflusspunkte oder | SP (man kann beide
Moglichkeiten in derselben Aktion beliebig
kombinieren).

Likorfabrikant (verzégert)

Mit einem Klotzchen vom Likérfabrikanten
kann man einen seiner Wirfel auf dic
entgegengesetzte Seite drehen, bevor man
ihn zum Ausf(ihren einer Aktion verwendet.
Wiirfel von anderen Spielern konnen nicht
umgedrehtwerden, selbst dann nicht, wenn
man sie gekauft hat.

Winzer (verzogert)

Mit einem Klotzehen vom Winzer kann man sich kostenlos
cinen Wirfel eines beliebigen Spielers nehmen, bevor man
diesen verwendet, um eine Aktion auszufuhren. Dieser
Wirfel darf auch dem neutralen Spieler gehdren. Wenn
{ dieser Wiirfel mit anderen zusammen als Gruppe verwendet
wird, muss er bei der Ermittlung der Kosten fiir den Kauf
von Wirfeln berticksichtigt werden. Zur Erinnerung: Es ist

verboten, violette Wiirfel anderer Spieler zu nehmen.

Beispiel: Geoffrey verwendet ein Klotzchen,
um sich von Madeline den roten Wiirfel mit
Augenzahl ¢ zu nehmen. Er vervolfstamdigt
sefire Grappe mit einer roten 4 qus seinem
cigenen Staditeil wund ciner roten 5, dic
Madeline gehort. Er zahit 6 Denare an
Madeline fuir thre rote 5.

Bankier (sofort)

Wenn der Spieler mehr als 30 Denare
besitzt, gewinnt er 3 SP. Er gibt dieses Geld
aber nicht aus, um die SP zu erhalten.

Wiehaticher

X

Viehziichter (gemischt)

Der Spieler kann:

+ 3 Denare zahlen, um ein Klotzchen auf die
Karte zu legen (Vich kaufen) ODER

« ein Klatzehen von der Karte nehmen und
gegen 2 SP tauschen (Vieh verkaufen)

Handwerksmeister (sofort)
Der Spieler erhdlt | SP fir je 2 seiner
Fachleute auf Aktionskarten fauch fur den
auf der Handwerksmeister-Karte).

Bischof (sofort)
Der Spieler erhdlt 1 Denar pro eigenem
Klotzchen, das auf der Kathedrale liegt.

Augustiner (verzégert)

Wenn ein Spieler cine Gruppe von Wurfeln zusammenstellt, kann
er ein Klotzehen vom Augustiner so verwenden, als ob dieser cin
gelber Warfel mit Augenzahl o wire, der in seinem Stadtteil lage.
Dieses Klotzchen kann nicht alleine verwendet werden und muss
mit mindestens einem anderen Wiirfel gruppiert werden, um eine
Aktion auszufiihren, Auferdem zahlt dieses Klotzchen sowohl bei
der Begrenzung auf 3 Wiirfel pro Gruppe als auch bei der Ermittlung

der Kosten beim Kauf fremder Wiirfel mit.

GroBmeister der Templer (verzdgert)

In dem Moment, in dem man eine Gruppe von Wurfeln zusammenstellt, kann man mit dem
GroRmeister der Templer von jedem Spicler maximal | raten Wurfel im Tausch gegen je 2 Denare
nehmen. Zum Beispiel kann ein Spicler eine Gruppe von 3 roten Wiirfeln zusammenstellen, indem
er einen seiner Wurfel und jeweils einen von 2 verschiedenen Spielern nimmt, denen er dafiir
jeweils 2 Denare gibt. Man kann kein anderes Klotzchen verwenden, um diese roten Wirfel zu
verandern, da pro Aktion nur ein Klotzchen verwendet werden darf. Es ist moglich, fur 2 Denare
einen Wurfel aus dem Stadtteil des neutralen Spiclers zu nehmen. Einen Fachmann auf den

GroRmeister der Templer zu stellen, kostet 5 Einflusspunkte, Man muss keine Denare bezahlen.

Krauterhdndler (verzogert)

Mit dem Krauterhindler konnen Sie einen einzelnen
weilen Wirfel so verwenden, als ob es drei rote
Wiirfel mit der gleichen Augenzahl wéren. Wenn
ein Spicler ein Klotzchen von dieser Karte fir scine
Aktion benutzt, darf er nur einen cinzigen weifien
Wirfel verwenden. Nimmt er diesen aus einem
anderen Stadtteil, muss er 2 Denare bezahlen. (Man
kann keinen zusitzlichen roten Warfel kaufen.)

Baumeister (sofort)

Der Baumeister gestattet, ein Klotzchen auf ein beliebiges, freies Feld der Kathedrale zu legen (unter
Berucksichtigung der Regel, dass ein Klotzchen immer auf dem niedrigsten freien Feld einer Spalte
platziert werden muss). Es ist maglich, ein viertes Stockwerk zu bauen, indem man Kldtzchen auf eine
gedachte vierte Reihe mit o Feldern tber den ersten 3 Reihen legt. Um ein Klotzchen in das vierte Feld
ciner Spalte zu legen, muss das Feld darunter in der dritten Reihe besetzt sein. Der Baumeister ist die
cinzige Mdglichkeit, ein KlGtzchen in das 4. Stockwerk zu stellen. Am Ende des Spiels verliert jeder
Spieler 2 SP, wenn dieser kein Klotzehen im 4. Stockwerk platziert hat. Genau wie im Grundspiel bringt
jedes Klotzchen Cinflusspunkte und SP entsprechend dem Wirfelwert.

Prediger (verzagert)
Wenn man ein Klotzchen vom
Prediger verwendet, nehmen alle
Wirfel einer Gruppe den Wert
van einem beliebigen Warfel aus
dieser Gruppe an.

Schreiber

(sofort)

Der Schreiber bringt | SP
pro Ereigniskarte, die der
Spieler mittels der Aktion
«3 - Gegen Ereignisse
ankdmpfen» insgesamt
besiept hat.

Einsiedler (Endabrechnung)
Der Spieler legt cin Klotzchen auf die
Spiels ist jedes dieser Klotzchen 9 SP minus der Anzahl der auf der Karte
liegenden Klotzchen aller Spicler wert. Ein auf dem Einsiedler liegendes
Kldtzchen kann nie weniger als 1 SP wert sein. Beispiel: Die Spieler
haben wahrend des Spiels 6 Klotzchen auf die Karte gelegt (2 blaue,
3 orange und 1 grines). Jedes Klotzchen bringt seinem Besitzer daher
3 5P cin (insgesamt 6 SP fiir blau, 9 SP fiir orange und 3 SP fiir grun).

siedler-Karte. Am Ende des

Begine (sofort)

Der Spieler bekommt | SP i
jeden weiRen Wiirfel, den er in
seinem Stadtteil liegen hat. Es
werden nur die weien Wiirfel
gezahlt, die dort noch liegen,
nachdem die fir die Aktivierung
verwendeten Wiirfel schon
entfernt wurden.

Lasegeld (sofort)

Der Spieler kann zum Prels von 3 Denaren
I Klotzchen auf eine Ereigniskarte seiner
Wahl legen. Bei jeder Aktivierung (selbst
in derselben Aktion) kann der Spieler
wahlen, sein Klotzchen auf eine andere
Karte zu legen.

Katapult (gemischt)

Der spieler kann:

+ ein Klotzehen auf die Karte legen (Katapult laden)
ODER

+ ein Klotzchen von der Karte nehmen, um zwei
Klotzchen aus seinem Vorrat auf genau eine
Ereigniskarte zu legen (Katapult abfeuern)

Bei jeder Aktivierung kann der Spieler wahlen, die
zwel Klotzehen auf eine andere Ereigniskarte zu legen.




Spaher (sofort)

Der Spaher erlaubt es, ein Klgtzchen auf jedes aktive Ereignis zu legen
(Plinderung eingeschlossen). Der Spicler muss | Denar fiir jedes so platzierte
Klétzchen zahlen. Bei jeder Aktivierung (selbst in derselben Aktion) kann sich
der Spieler aussuchen, auf eine oder mehrere Karten keine Klotzchen zu legen,
und muss dann dafiir auch keine Denare bezahlen.

Henker (sofort)

Der Spieler erhalt | Einflusspunkt aus dem Vorrat und 1 Einflusspunkt
von dem Spieler mit den meisten davon. Wer der Spicler mit den meisten
Einflusspunkten ist, kann sich zwischen aufeinander folgenden Aktivierungen
andern. Falls mehrere Spieler gleich viele Einflusspunkte haben, wahlt der
aktive Spicler, von wem er die Einflusspunkte nimmt.

Kastellan Werber (verzagert)

(gcmischt} \‘Vﬁmw ein Spieler eine Gruppe von Wiirfeln th:fnx11|11eyustu[Jl, kann er ci,n - D
Klétzchen vom Werber so verwenden, als ob dieser ein roter Wiirfel mit ' ¢ zahlen, um 4 SP zu

Der Spieler kann:

Heirat (sofort)
Der Spieler kann 7 Denare

+ ¢in Klotzchen auf die
Karte legen ODER

+ ein Klotzchen von der
Karte nehmen und gegen
5 Einflusspunkte tauschen

Augenzahl 6 ware, der in seinem Stadtteil lage. Dieses Klotzchen kann nicht
alleine verwendet werden und muss mit mindestens einem anderen Wrfel
gruppiert werden, um eine Aktion auszufiihren. Auferdem zahlt dieses
Klotzehen sowohl bei der Begrenzung auf 3 Wiirfel pro Gruppe als auch bei der
Ermittlung der Kosten beim Kauf fremder Wairfel mit. Einen Fachmann auf den
Werber zu stellen kostet 3 Einflusspunkte. Man muss keine Denare bezahlen.

gewinnen,

Fort (Wirkung fiir die Endabrechnung)

Fin Wairfel mit 1, 2 oder 3 Augen erlaubt es, ein Klitzchen auf die Karte zu
legen. Dafiir erhalt der Spicler 1 SP und | Einflusspunkt. Ein Warfel mit 4, 5
oder 6 Augen erlaubt es ebenfalls, ein Klotzchen auf die Karte zu legen. Dafiir

Prinzessin (Wirkung fiir die Endabrechnung)

Wenn ein Spieler diese Karte aktiviert, legt er ein Kldtzchen darauf, Am Ende
des Spiels gewinnt der Spieler mit den meisten Klotzchen auf der Karte die
Gunst der Prinzessin und 6 SP. Bei Gleichstand teilen sich die Spieler die 6

erhalt der Spicler 2 SP und 2 Einflusspunkte. Wahrend derselben Aktion kann SP (abrunden).
man bis zu 3 Klotzchen platzieren, abhangig von der Zahl der Wirfel in der |

Gruppe. Der Spieler, der am Ende des Spiels die meisten Klotzchen auf das

Fart gelegt hat, erhalt weitere 3 SP. Bei Gleichstand teilen sich alle beteiligten

Spieler die 3 SP tabrunden).

Die Personlichheifsharfen

Jeanne de Champagne
+ | SP, wenn ein Spieler insgesamt 2 oder 3 + 1 SP, wenn ein Spieler insgesamt 2 oder « | SP, wenn ein Spieler insgesamt 2 oder 3
Gefolgsleute auf gelben Aktionskarten und 3 Gefolgsleute auf roten Aktionskarten und Gefolgsleute auf weilen Aktionskarten und
dem Rathaus hat dem Grafenpalast hat dem Bischofssitz hat

« 3 SP, wenn er 4 oder 5 dort hat + 3 SP, wenn er 4 oder 5 dort hat + 3 SP, wenn er 4 oder 5 dort hat

« 6 SP, wenn er 6 oder mehr dort hat + 6 SP, wenn er 6 oder mehr dort hat + 0 SP, wenn er ¢ oder mehr dort hat

Isabeau de Baviere Marie de Champagne

Walfe ) Harter Winter

+ | schwarzer Jeder Spicler verliert ein Klgtzchen wahlweise

Wiirfel P vaon einer Aktionskarte mit verzogerter
Wirkung, von einer Aktionskarte mit
gemischter Wirkung, von einer Aktionskarte
mit Wirkung fiir die Endabrechnung oder von
ciner AuRenaktivitat. Ein Spicler ohne solche
Klatzehen verliert nichts.

Anfiihrer der Geachteten

Der Wert eines jeden schwarzen Wiirfels, der wéhrend der
Ereignisphase gewurfelt wird, erhGht sich um 3 Augen - aber nicht
haher als auf 6. Als Erinnerungshilfe wird jeder schwarze Wiirfel auf
den neuen Wert gedreht. Der Anfiihrer der Gedchteten kann nicht mit
Hilfe von roten Aktionskarten der Stufe | und auch nicht durch den
neutralen Spicler durch die Hilfe-Karte bekdmpft werden.

Aufstand Ménch

Der Startspieler warfelt mit einem schwarzen Wirfel. Der Wert des Warfels

gibt an, in welchem Hauptgebéude cin Aufstand ausbricht:

+ 1-2 bedeutet Im Blschofssitz, sich der Monch niederlassen wird:

+ 34 bedeutet im Palast, + 1-2 bedeutet auf einer weifien

+ 5-6 bedeutet im Rathaus. + 3-4 bedeutet auf einer gelben

Der Startspieler nimmt alle Gefolgsleute von dem Gebaude, das durch den Wirfelwurf ermittelt wurde, Er - + 5-6 bedeutet auf einer roten

fiigt diesen einen grauen Gefolgsmann hinzu, falls noch ein solcher im allgemeinen Vorrat liegt. Danach Ein grauer Fachmann wird auf das freie Feld mit dem

stellt er die Gefolgsleute zufallig auf die ¢ Felder des Gebaudes. Wenn ein Gefolgsmann nicht platziert hochsten SP-Wert aller Aktionskarten der gewtirfelten
werden kann, wird er far den Rest der Runde auf die Abbildung des Gebaudes gelegt, als ob er hinausgeworfen worden ware. Farbe gestellt. Bel Gleichstand wird der Fachmann auf
Hinweis: imseltenen Fall, dass cin Gefolgsmann herausgeworfenwurde, bevordie Wirkung des Aufstands cintritt (wenmeralso aufder Abbildiung die Karte mit der niedrigeren Stufe gestellt,
desGebiucdesliegt) wirddieserGefolgsmanndenibrigen AufstandischenansteliedesgrauenGefolgsmannsausdemallgemeinenVorrathinzugefug!.

Der Startspieler wiirfelt miteinem schwarzen Wiirfel. Der
Wert des Warfels gibt an, auf was flr einer Aktionskarte

Besessen

In der Runde des Spiels, in der diese Karte in die Reihe der aktiven Ereignisse Gefolgsleute). Wenn ein Spieler ein Klotzehen auf die Ereigniskarte legt, muss er cinen beliebigen
gelegt wird, muss jeder Spieler einen Gefolgsmann (der vom Teufel besessen Gefolgsmann befreien, der in den Viorrat des entsprechenden Spielers zurtickkehrt. Wenn durch
ist) darauf stellen. Der Gefolgsmann muss entweder aus dem personlichen das Ereignis «Hilfes ein Klatzchen auf dieser Karte platziert wird, wird ein zufallig bestimmter
Vorrat genommen werden (wenn ein Sp\'c\qr keinen hat, kann er einen fur Uefolgsmann befreit. Wenn sich auf der Karte k‘.‘il‘\L‘UL‘MgS[L‘LHL‘111\.‘hl'|1l.‘fil1dl‘l‘\.Wil'd auch niemand
2 Einflusspunkte anheuern — siehe Einfluss) oder irgendwo vom Spielplan befreit, Diese Karte wirkt sich nur in der Runde aus, in der sie erscheint,

kommen (Aktionskarten oder Hauptgebdude, auch hinausgeworfene




