AR T SRR T RSO T AR S S S 7 i i L R R A VS R R, < - AR I - DRI AW T ERs O

T e R R,

Der Handler s =1 Der Miiller gestattet dem =1 Der Gastwirt erlaubt,
verdient 2 Denare. o tauscht | Einflusspunkt ’ W‘ a4 Spieler, der diese Karte aktiviert, zu o | Einflusspunkt fiir I Denar
fl in 6 Denare um. st Rl \vihlen, ob er 2 Denare fiir jeden ‘ i il 7u crwerben.

Gefolgsmann seiner Farbe im Palast z
oder 2 Denare fiir jeden Gefolgsmann
] im Bischofssitz erhalten mochte.
§ Hinausgeworfene Gefolgsleute
bringen nichts ein. Die Entscheidung
kann bei jeder Aktivierung anders
ausfallen.

=

Der Milizsoldat ; =] Der Schmied fig: ; "=] Der Bildhauer

erlaubt dem Spieler, 1 bis e dem Wert eines Satzes gewinnt | SP. - M dem Spieler, 3 Denare in 2
3 gelbe Wiirfel als rote S roter Wiirfel 5 Augen ; i L5 SP umzutauschen.
einzusetzen. Wer diese #8 hinzu, unabhangig von ] .
Karte aktiviert, darf aber 7 i der Anzahl der Wiirfel.
ausschlieRlichgelbe Wiirfel e *{ Es ist nicht moglich, den
fiir die Aktion verwenden. b M Wert eines Wiirfels zu
Die Wirfel behalten ihre : verandern, um sich in den
Werte. Palast zu stellen.

Der Gold- w1 Der Monch macht aus Der Priester : "] Der Zehnte erméglicht es dem Spieler,

schmied Pt I weifen Wiirfel 3 gelbe b erhoht den Wert der gerade einen Satz Wiirfel zusammenstellt,
i verdient I SP mit derselben Augenzahl. (L% s (@8l jedes einzelnen o il kostenlos I gelben Wiirfel von jedem Mitspieler

und 2 Denare. L8 A ‘4 Setzt ein Spieler ein gelben Wiirfels in B bl zu nehmen. So ist es beispielsweise méglich,
il KIGtzchen von dieser Karte i{ deinem Satz um 3 ; "l cinen Satz von 3 gelben Wiirfeln dadurch zu
ein, um seine Aktion zu . Augen. Der Wert T bilden, dass man zusatzlich zu einem eigenen
modifizieren, darf er nur b M eines Wirfels = |§ Wirfel 2 Mitspielern je einen Wiirfel abnimmt.
I einzigen weien Wiirfel #| ¢5,%5 | kann also iber 6 Es ist nicht erlaubt, ein anderes Kldtzchen zu
verwenden. Dieser kostet hinausgehen. Es ist 4 benutzen, um die Werte der gelben Wiirfel
ihn 2 Denare, falls er aus nicht moglich, den zu verandern, denn pro Aktion darf nur ein
einem anderen Stadtteil stammt (Es ist nicht ~ Wert eines Wiirfels zu verandern, um Klotzchen eingesetzt werden. Es ist aber erlaubt, auch einen
erlaubt, gelbe Wiirfel fiir diese Aktion zu kaufen). sich ins Rathaus zu stellen. Wiirfel vom Staditteil des neutralen Spielers zu nehmen.
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Die Beichte erhoht : Die Lehre wandeltjeden wiir- 2] Der Templer gestattet es, 1 e Der Glas-
die Augenzahl jedes Wiirfels “ Rk o feleinesSatzesineinen Wiirfel mit eyl einzigen weifen Wiirfel wie 2 rote “ & 4 blaser er-
in einem eigenen Satz um 2 : A dem Augenwert 5 um. Diese Karte [ Ty derselben Augenzahl zu verwenden. i bringt 1 SP fiir
Augen. Der Wert eines Wiirfels SRR Rl wirkt sich auch auf Wiirfelsatze S Setzt ein Spieler ein Klotzchen von 83 § o jeweils zwei ei-
kann tiber 6 hinausgehen. Trotz unterschiedlicher Farben aus. 7 dieser Karte ein, um seine Aktion zu 500 gene Klotzchen
Beichte darf manabernichtden P eEs= Die Lehre erlaubt es aber nicht, il modifizieren, darf er nur I einzigen it f in der Kathe-
Wert eines Wiirfels verandern, . il den Wert eines Wiirfels zu ver- . | weilen Wiirfel verwenden. Dieser kostet 8 | drale.

um sich in den Palast, den andern, um sich in den Palast, = ihn 2 Denare, falls er aus einem anderen
Bischofssitz, das Rathaus oder den Bischofssitz, das Rathaus Stadtteil stammt (Es ist nicht erlaubt,
die Kathedrale zu stellen. oder die Kathedrale zu stellen. rote Wilrfel fiir diese Aktion zu kaufen).
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Die Pilgerfahrt bringt 2 me—=) Die Prozession =) Der Bogenschiitze kann Die Ritterschaft
SP ein. Um diese Karte zu bringt dem Spieler mit ! ..l versuchen, ein Kl6tzchen auf 1 ermoglicht, Klotzchen
aktivieren, kénnen Wiirfel shes = MO den meisten Wiirfeln S ol Ereigniskarte zu platzieren. auf den Ereigniskarten
aller drei Farben zusammen ol ) in seinem Stadtteil 2 yi=F il Dazuwirfeltder SpieleramZug | zuplatzieren:DerSpieler
benutzt werden: Es ist p SP ein, wobei auch s Bl o mit | Wiirfel. Wirftereine 3, 4, 5 &y darf ein Klotzchen
die einzige Karte, die die : der neutrale Stadtteil It oder 6, darf er ein Klétzchen auf pro roten Wirfel
| Verwendung von Wiirfeln | berticksichtigt wird. 1 eine Ereigniskarte seiner Wahl in seinem Stadtteil

verschiedener Farben e > Bei Gleichstand legen und erhalt dafiir einen § g platzieren. Die Wiirfel,
erlaubt. Die verwendeten a( ¥ erhalten die Einflusspunkt. Das Ergebnis die zum Aktivieren
Wiirfel kénnen nur durch entsprechenden dieses Wiirfelwurfs kann nicht der Karte verwendet
die Karten Lehre und Beichte modifiziert  Spieler 2 SP. Es muss sich mindestens | verdndert werden. Spielt der Spieler am Zug den  werden, zahlen dabei aber nicht mit. Der
werden. Man kann die Karte auch mit Wiirfeln ~ Wiirfel im Stadtteil befinden, um die 2 SP Bogenschiitzen mehrmals aus, zahlt sein linker  Spieler gewinnt | Einflusspunkt fiir jedes
gleicher Farbe aktivieren. In diesem Falle  gewinnen zu konnen. Die Wiirfel, die zum ~ Nachbar die Wiirfelwiirfe und stoppt ihn, falls  dieser Klotzchen. Es diirfen Klotzchen auf
kann der Wiirfelsatz auch mit Hilfe anderer  Aktivieren der Karte verwendet werden,  notig. Es ist gestattet, Klotzchen auf verschiedene  verschiedene Ereigniskarten gestellt werden.
Aktionskarten modifiziert werden. zahlen nicht mit. Ereigniskarten zu stellen.

B Der Unterhandler zahit i =] Auf der Jagd ; A Der Soldner ' =] Der Steuereintreiber ist
I Einflusspunkt, um 1 Kl6tzchen 4 gewinnt man 3 Ein- ! verdient 3 Denare. unerbittlich: Jeder Spieler zahlt fiir
auf eine Ereigniskarte stellen : = {4 flusspunkte. A . A8 jeden seiner im Rathaus befindlichen
zu diirfen. Der Spieler gewinnt 0 o W s : 1% Gefolgsleute | Denar an den Spieler,
I Einflusspunkt fir jedes dieser 2 1 _ ; ; [ der diese Karte aktiviert. Die Bank
*{ Klotzchen.WirdderUnterhandler . - ] #{ zahlt den entsprechenden Betrag fiir
\J mehrfach eingesetzt, kann der 1 ] 1 ] | 27k | die neutralen (grauen) Gefolgsleute
Spieler am Zug auch Klotzchen AR im Rathaus. Fiir die auf der Abbildung
auf verschiedene Ereigniskarten 5[ des Rathauses liegenden Gefolgsleute
stellen. Schon vor dem Platzieren werden keine Steuern fallig. Wer die
der Klotzchen muss der Spieler alle Einflusspunkte, die Steuern nicht vollstandig entrichten kann, wird nicht
er aufwenden méchte, ausgeben. bestraft, muss aber zahlen, so viel er kann.
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Der Kapitan bringt Auf Turnieren lassen sich 2 Sp T— Der Minne-
I SP fiir jede Ereigniskarte gewinnen, sofern der Gesamtwert deiner - sanger tauscht 3 Hinweis: Vergesst nicht,
ein, auf der der Spieler A roten Wiirfel in deinem Stadtteil hoher ist 1 W Einflusspunkte in 2 SP die Aktionskarten so oft
am Zug mit mindestens T als der deiner Mitspieler (einschlieRlich 4 um. zu benutzen, wie es eure
I Klotzchen vertreten v des neutralen Spielers). Die Wiirfel, die v i Wiirfel erlauben (Beispiel:
- ist. Die Karte Pliinderung cecs zum Aktivieren der Karte verwendet - " Wenn lhr das  Turnier
f wird dabei ebenfalls wurden, zahlen nicht mit, um ein Turnier zweifach aktiviert, bringt
berticksichtigt. zu gewinnen. Bei Unentschieden erhalten das 4 SP ein).

die entsprechenden Spieler je 2 SP.
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) Trockenheit
]eder Spieler zahlt 1 Denar pro
il Gefolgsmann seiner Farbe im Rathaus. Fiir

die hinausgeworfenen Gefolgsleute, die auf
der Abbildung des Rathauses liegen, muss
nichts bezahlt werden.

) Hilfe
|3l Stelle je ein graues Kldtzchen auf jede der
il beiden Ereigniskarten links von dieser. Liegt

nur eine Ereigniskarte links aus, kann nur 1
Klotzchen auf dieser Ereigniskarte platziert
werden.

) Biirgerkrieg

[l Alle Spieler verlieren je 3 Denare.

1 Reisende
\fl Wiirfle mit einem schwarzen Wiirfel
Bl und stelle einen neutralen Gefolgsmann

auf den Anfang der entsprechenden
Reihe im Rathaus. Schon dort befindliche
Gefolgsleute werden nach rechts
verschoben, so dass der letzte ganz

i rechts méglicherweise hinausgeworfen

wird. Er wird dann auf die Abbildung des
Rathauses gelegt.

) Theologischer Konflikt
| Wiirfle mit einem schwarzen Wiirfel und
Bl stelle einen neutralen Gefolgsmann auf den

Anfang der entsprechenden Reihe im Bi-
schofssitz. Schon dort befindliche Gefolgs-
leute werden nach rechts verschoben, so
dass der letzte ganz rechts moglicherweise

4 hinausgeworfen wird. Er wird dann auf die

Abbildung des Bischofssitzes gelegt.

] Ketzerei
Yl Alle Spieler verlieren je 2 Einfluss-
B punkte.

) Wandernde Handwerker
i Stelle ein graues Klétzchen auf das erste
il freie Feld der Kathedrale (das erste freie

moglichst weit unten und mit moglichst
kleinem Wert). Ist kein Feld frei, kann auch
kein Klotzchen platziert werden.

= Unterbrechung

der Bauarbeiten

ll Entferne das Klgtzchen mit dem héchsten

Wert von der Kathedrale, auch wenn es sich
um ein graues handelt (das Kl6tzchen, das
auf dem hochsten Stockwerk steht und den
hachsten Wert hat).

=) StralSenrauberei (x3)

+ 1 schwarzer Wiirfel.

) Erbfolgestreit

Wiirfle mit einem Wiirfel und stelle

il cinen neutralen Gefolgsmann auf das so

bestimmte Feld des Palastes. Ein schon
dort befindlicher Gefolgsmann wird
hinausgeworfen. Dieser wird dann auf
die Abbildung des Palastes gelegt.

=) Scharmiitzel ()

+ 1 schwarzer Wiirfel.

) Krieg und Angriff
I der Normannen
+ 2 schwarze Wiirfel.

Hinweis: Sind be-
reits alle 8 neutra-
len Gefolgsleute im
Spiel, werden die
Ereigniskarten,  die
zusdtzliche neutrale
Gefolgsleute ins Spiel
bringen, ignoriert.

Die Personlichheifen

Chrétien de Troyes
Er ist der Schopfer der Legende vom Heiligen

{ Gral und damit des ersten literarischen Romans.

Er freut sich iiber Leser und belohnt, viele
Gefolgsleute in den Hauptgebauden zu haben.
+ 1 SP, wenn der Spieler insgesamt 3 oder
4 Gefolgsleute in den 3 Hauptgebauden
hat (4 oder 5 im 2-Personen-Spiel)

+ 3SPfiir5oder 6 (6 oder 7 im 2-Personen-
Spiel)

+ 6 SP fiir 7 oder mehr (8 oder mehr im
2-Personen-Spiel)

[

Urbain IV

Der Sohn eines Schusters aus Troyes war zunéchst

{ Geistlicher in der Kathedrale und ab 1261 Papst.

Er belohnt diejenigen, die sich um den Bau der
Kathedrale verdient machen.

+ 1 SP an alle Spieler, die am Spielende
insgesamt 3 oder 4 Klotzchen in der
Kathedrale haben (4 oder 5 im 2-Personen-
Spiel)

+ 3 SP fiir 5 oder 6 (6 oder 7 im 2-Personen-
Spiel)

+ 6 SP fiir 7 oder mehr (8 oder mehr im
2-Personen-Spiel)

=) Thibaut II

Unter seiner griflichen Schirmherrschaft

i standen die grofen Champagnemessen. Er

8 belohnt wirtschaftlichen Erfolg.

+ 1 SP an alle Spieler, die 6 bis 11 Denare
besitzen

+ 3 SP fiir 12 bis 17 Denare

+ 6 SP fiir 18 und mehr Denare

nen

Hugues de Payns

Dieser Graf griindete 1118 den Templerorden. Er
belohnt den Einfluss der Spieler.

¢ 1 SP an alle Spieler, die 5 bis 9
Einflusspunkte besitzen

+ 3 SP fiir 10 bis 14

+ 6 SP fiir 15 oder mehr

Y Le Florentin

Domenico del Barbieri, genannt der Florentiner,
beteiligte sich am Wiederaufbau der Stadt
nach dem Brand von 1524. Er belohnt, viele
Fachleute zu haben.

+ 1 SP an alle Spieler, die am Spielende
insgesamt 2 oder 3 Fachleute auf den
Aktionskarten stehen haben

+ 3 SP fiir 4 oder 5

+ 6 SP fiir 6 oder mehr

nea

Henry I
Er wurde vom Kaiser zum Ritter geschlagen und

il nahm an der Seite Ludwigs VII. am 2. Kreuzzug

teil. Er belohnt es, wenn die Spieler sich mutig
bedrohlichen Ereignissen entgegen stellen.

¢ 1 SP an alle Spieler, die 1 oder 2
Ereigniskarten gewonnen haben

+ 3 SP fiir 3 oder 4

+ 6 SP fiir 5 oder mehr
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