
von Bruno Faidutti, für 2 - 7 Spieler ab 1 0 Jahren 

65 Bauwerkkarten 
20griint, 11gtlbe,jt II rott, 

bla~ un.d lila IWttn 

8 Charakterkarten 1 Kronenkarte mit 
Standfuß 

7 Übersichtskarten 30 Goldstücke 

Der Nt·bd legr sirl! 17bt·r die wm Morsmmu bednkrm Feldet; dk Suuue zr{rr 
brreirs nm Horizolll ihr Anrlirz und rrltf'llr dir .frurhrbarm Ebme11. Ourrh dk 
Nt•bdsduvadm k111111 1111111 sit' srhm. dk mpfrren Rnkm, dir skh tuifiuadmt, 
dtJS Land zu btfrkdmund rs in wller Srhöulrrir nblülm1 z11 !tJSSf'll. Kf'iurr al111r 
dit' w11hrm Gni/1(/t> und lurrigm, dit' hiurrr a/1 dem sreht'll. Wk MtmO!It'fft'll 
wertim dif' Edd!etlft' dt'S La11drs dflzll missbmudu, dm /lllt'J'f'SSf'll dt'r zwif'lkh­
rigm Heldm zu dienm .. 

(3. 8ud1 dt'S Srtlllrsdm"ibnslulltlll, /J. Homuug 14-7SJ 

Ziel des Spiels 
Jeder Spieler versuchr. rnh der Auslage von achr möglichsl wenvollen 
Bauwerkkarren seine eigene Sradr zu errichten. Hierzu schlli pfen die Spieler 
immer wieder in die Rolle anderer Charakrere, um sich deren Voneile zu 
Nurze zu machen. 

Spielerzahl Offene Karren 
4 2 
5 

G-7 

Befinder sich der .. König" unter den offenen Karren, wird an seiner Srelle eine 
andere Karre aufgedeckrund der .. König" wieder unrergemischr. 
Nach dem Aufdecken siehr sich der König die obersre Charakrerkarte an und 
legr sie verdeckr in die Tischmine. 

Aus dem Rest sucht er eine Charakterkarre aus und legr sie verdeckr vor sich 
ab. Die verbleibenden Kanen reichr er verdeckt an den linken Nachbarn wei­
ter, der nun ebenfalls eine Karre auswählr. vor sich ablegrund die K<men 
weirerreichr. Für den lernen Spieler bleiben 2 Karren. Eine davon behälr er 
und legr die andere verdeckt in die Tischmirre. 

Vorbereinmg (Sonderfall: Bei 7 Spielern erhälr der lerzre nur t Karre vom vorhergehenden 
Die Kronenkarre wird auf den Srandfuß gesteckt Der älresre Spieler wird in Spieler. Er nimmr nun die vom König zu Beginn verderkr abgelegte Karre 
der t'rsren Runde zum König enlJiillf U•ld stdlr-als-.Zeichtn ~dner Würde die-- ---hinzu-:-Aus diesen beiden wählr er eine tlll~ und legt die andert: verdelkl in 
Kronenkarre vor sich auf. Zwei Spieler mischen in gerrennren Srapeln die die Tisch mim.·.) 
Bauwerk- und Charakrerkarren. Oie beiden Srapel werden verdeckr in die 
Mirre des Tisches gelegr. daneben kommen die 30 Goldstücke. 

Dann nimmr sich jeder Spieler: 
• 4 Bauwerkkarten vom verdeckten Srapel 
• 2 Goldsrücke aus der Tischmine 
• I Übersichtskarre 

Oie Karten 
I) Die Bauwerkkarren 

Ziel des Spiels ist es, mir der Auslage seiner Bauwerkkarrenmöglichst viele 
Punkre zu erzielen. Eine Bauwerkkarre auszulegen kosrer Geld und bringr 
Punkre. 
~--~~----------------. 

Kosren und Punkte einer jeweiligen Bauwt>rkkarte sind 
idenrisch und an der Anza hl der aufgedruckten Goldsrücke 
erkennbar. 

Jede Bauwerkkarre isr einer bestimmten Farbe zugeordnet: 
Gelb - bringr zusärzliches Gold für den König 
Blau - bringr zusätzliches Gold fü r den Prediger 
Grün - bringr zusärzliches Gold fü r den Händler 
Rar - bringr zusätzliches Gold für den Söldner 
Violen- bringr kein zusärzliches Gold für einen besrimrnten Charakter. 
Die violerre11 Bauwerkkarren sind durchschnittlich reurer und werlvoller 
als die Bauwerkkarren der vier anderen Farben. Der aufgedruckte Texl ver­
leih! dem Spieler einen besonderen Vorteil, der eine solche Karre auslie­
gen har. Dieser Vorteil kann jede Runde gemmr werden, wenn der Spieler 
an der Reihe ist. 

2) Die Charakrerkarren 
Jede der achr Charakterkarren bieter besondere Eigenschaften. die weiter 
unten erklärt werden. 

Ablauf einer Runde (für 4 - 7 Spieler) 
(Oif'Ai~tlrnmgm beilund J Spklrmfindm Siemn EndediesaAnldmng). 
Der König ist Srarrspieler. Er mischr die Charakrerkarren und legr je nach 
Spielerzahl 0-2 Karren offen in die Tischmirre: 

Anschließend ruft der König nacheinander die Charakrere in der auf der 
Übersichtskarte angegebenen Reihenfolge auf. Har ein Spieler den auf­
gerufenen Charakrer gewählt. muss er sich zu erkennen geben, die Karre auf­
decken und seinen Zug ausführen. Die Karre wird danach in die Tischmirre 
abgelegt. Melder sich kein Spieler zu Worr- weil sich der Charaher lmrer den 
abgelegten Karren befindet oder weil der Charakrer gemeuchelt wurde-, rufr 
der König den nächsten Charakr.er auf. 
Sind alle achr Charaktere aufgerufen. beginm eine neue Runde. 

Ablauf eines Charakterzuges 
Har sich ein Charakrer zu erkennen gegeben, beginnr sein Spielzug: 
• Er nimmr sich 2 Goldstücke oder 
• Er nimmt sich 2 Bauwerkkarren vom verdeck ten Srapel. Eine davon behälL 

er und nimmr sie auf die Hand, die andere legr er auf den AblagestapeL 
• Anschließend darf er t Bauwerkkarre aus der Hand vor sich auf den Tisch 

legen und seine Sradr weirerbauen. Er zahlt die auf der Karte angegebene 
Anzahl Goldsrücke in die Tischmitte (Kasse). 

Beispiel: 

Die Kirche wurde ausgelegr. 
Der Spieler muss 2 Goldstücke 
in die Kasse zahlen. 

• Er darf während seines Zuges jedeneit seine Charaktereigenschaft einset­
zen. Er darf jede Eigenschaft nur einmal pro Zugeinserzen (siehe auch: 
Drei Beispiele zu den Charaktereigenschaffen auf der nächsten Seire). 

Die 8 Charaktereigenschaften 

I) Meuchler 
Er benennt einen Charakter. den er in dieser Runde meucheln 
will. Wird der .IUsgewählre Charakter aufgerufen. gibr dieser 
sich nicht zu erkennen und darf in dieser Runde auch keine 
Akrion durchführen. Hat der MeLKhier beispielsweise den 

ausgewählt. sem der Händler diese Runde aus. 



2) Dieb 
Er benennreinen Charakter, den er in dieser Runde bestehlen 
will. Er darf nicht den MetKhler oder den gemeuchelren 
Charak ter wählen. 
Wird der ausgewählte Charakter aufgerufen. gi br er sich zu 

erkennen und muss dem Dieb sofort sein gesamtes Go ld übergeben. Har 
der Dieb beispielsweise den Prediger ausgewählr, muss der Prediger dem 
Dieb seinen gesamten Vorrar an Goldsrücken übergeben. Das Gold, das 
der beswhlene Charakter im l aufe seines Zuges erhält, darf er behalten. 

l) Magier 
Er darf enrweder 
- seine Handkarren mir den Handkarren eines Mirspielers 

ra uschen (dies können auch unrerschiedlich viele Karren 
sein), oder 

- eine beliebige Anzahl Handkarren auf den offenen Ablageslapel legen 
und die gleiche Anzahl Bauwerkkarren nachziehen. 

4) König 
Er erhält die Kronenkarte und übernimmt folgende Rechte 
und Pflichten: Rechte: Er isr in der nächsten Runde 
S1arrspieler. Pflichten: Nachdem er seinen Zug gemaehr h:n, 
rufr er die wei teren Chara ktere auf. 

Der König erhält I Goldsrück für jede gelbe Bauwerkkarre, die er ausl iegen 
hal. 
Gib! sich kein neuer König zu erkennen (weil seine Karre verdeckt abgelegt 
oder sein Charakter gemeuchelt wurde), blei bt der bisherige König im 
Amt und behlilr auch weiter die königlichen Rechre und PAichten. 
Sonderf.i lle: 
.1) Wird der König gerneucheiL bleibt der armierende König bis zum Ende 

der Runde irn Arnr. Zu Beginn der niichs ren Runde wechselt die 
Kronenkarre zum in der Runde zuvor gemeuchelten König. 

b) lsr die Königskarte abgelegt worden, bleibt der amtierende König auch 
in der nlichsten Runde im Arm. 

5) Prediger 

[i] Se ine Bauwerkka. rren könne .. n vom Söldner nicht enrfernr 
werden. 
Der Prediger erh<ilt I Goldsruck für jede bhrue Bauwerkkarre, 
die er dusliegen hat. 

G) Händler 
Er erhiilr I Goldstück. 
Der Händler erhält I Goldsrück für jede grline B;r uwerkkarte. 
die er ausliegen hat. 

7) Baumeister 

8) Söldner 

Er erhält 2 Bauwerkk:rrten. Der Baumeister darf in seinem 
Zug bis zu 3 Bauwerkkarren auslegen. So kann der Baumeister 
beim Spielende mit seinem lernen Zug auch mehr als 8 
Karren ausliegen haben. 

Er darf ei ne Bauwerkkarre eines Mirspielers entfernen. 
K.•rren, die nur I Goldstück wert sind. darf er kostenlos ent­
fernen. Für andere Bauwerkkarren zahlt er 1 Goldstück weni­
ger als sie den Besirzer gekosrer hat Das Gold kommt in den 

allgemeinen Vorrat. Hal er eine Ba uwerkkarre entfe rnt. legt er sie auf den 
AblagestapeL Der Söld ner darf auch Bauwerke bei gemeuchelten 
Charakteren zerstören. Er darf aber keine Sradt angreifen, die bereits aus 
8 oder mehr Ba uwerkkarren bes rehr. Der Söldner erhälr I Goldsrück für 
jede rote Bauwerkkarre. die er ausli egen hat 

Bitte beachten: Zusätzlich zu di esen Eigenschafren kann sich jeder 
Charakter Gold oder KJrten nehmen und ein Bauwerk erdehren (siehe Über­
sichtskarte: _Abla uf eines Zuges"). 

Drei Beispiele verdeudichen den Einsatz der Charaktereigenschaften 
• Der Händler har ZLr Beginn seines Zuges: 

0 Gold. I Konror auf der Hand (grlin. Kosren 3 Gold) und unrer weireren 
B:ruwerken auch 2 grüne ausliegen. Er spielr in dieser Reihenfolge: 
Er nimmt l Gold (E igenschaft des Händlers) + 2 Gold (Ei nkommen, das 
jeder erhält); dann legr er für 3 Gold das Kontor aus; ZLr leat kassiert er für 
die 3 grünen Bauwerke in sei ner Sradr 3 Gold. 

• Oder er spielt: 
Er nimrnr I Gold (Eigenschaft des Händlers) + 2 Gold (für seine 2 bereits 
ausliegenden grünen Bauwerke) ... l Karre (ansrau des Ei nkommens): nun 
legr er für 3 Gold das Kontor aus. 
Somit hätte er am Schluss kei n Gold aber I Karre auf der Hand. 

• Der Magier hat ZLr Beginn seines Zuges: 
2 Gold, 1 Schloss auf der Hand (Kos ten 4 Gold). Er spielr: 
Er nimmt 2 Gold (Einkommen. d.rs er erhälr); dann legr er fi.i r 4 Gold das 
Schloss aus Oeder Charakter k,mn I Bauwerk auslegen): dann rausehr er 
die 0 Karren auf seiner Hand mir einem Mitspieler, der z.B. 3 Handkarren 
besiar(Eigenschaft des Magiers). Arn Sch luss har er 3 Karren auf der Hand 
und der Mitspieler 0. 

Spielende &: Sieger 
Das Spielender. sobald ein Spieler 8 oder mehr (nur beim Baumeister mög­
lich) Bauwerke ausliegen hat. 

Die Runde wird noch ZLr Ende gespiel t Jeder Spieler erhält nun folgende 
Punhe: 
• All e Punkre aller Bauwerkkarren in seiner Sradr. 
• 3 Punkte, wenn der Spieler Bauwerkkarten in allen 5 un terschiedlichen 

Farben ausliegen har. 
• 4 Punkre für denjenigen Spieler, der zuerst 8 Bauwerkkarren ausl iegen ha r. 
• 2 PLrnkre für diejenigen Spieler, die anschließend ebenfa lls 8 Bauwerkkar­

re n auslegen. 
D<lS Gold und die Handkarren bringen keine Punkre. 

Gewi nner ist derjenige Spieler. der die meisren l'unkre erzielen kann. Bei 
Gleichstand gewinnr der Spieler. der die meisren Punkte allein mir seinen 
Bauwerkkarren sa mmeln kann. 

Änderungen für 2 und 3 Spieler 
2 Spieler: A (der iilrere Spieler) wird König und erhlilr die Kronenkarte. Er 
mischt die 8 Charakterkar ren. sieht sich die oberste an und legr sie verdeckr 
in die Tischrnirre. Bleiben 7 Karren. Davon nirnrnr sich A I Karre und gi br G 
weirer. B nirnrnr sich I Karre und legr I weitere verdeckt in die Tischrnirre. 
Bleiben 4 Karren, die er an A weirerreicht A nimmt sich wieder I Karre. legr 
eine weitere ab und reichr B 2 Karren. B nimmt I Karte auf die Hand und 
legr die letzre Karte verdeck t in die Tischmirre. Jeder Spieler hat nun 2 
Chara ktere. Aa ls König beginnr die Charaktere aufzunrfen. 

3 Spieler: A (der älteste Spieler) wird König und erhäh die Kronenkarre. Er 
mi scht die 8 Charakterkarren, sieht sich die oberste an und legt sie verdeckt 
in die Tischrnirre. Bleiben 7 Karten. Dtrvon nimmt sich A l Karte und gibt G 
an B weirer. B nimmt sich I Karre und gibr 5 Karren an C weiter. C nimmt 
sich I K,rr re und gib! 4 an A usw. 
C als learer erhält 2 Karten , nimmt sich I Karte und legt die Ieute verdeckt 
in die Tischmiue. Jeder Spieler hat nun 2 Chrarakrere. Aals König beginnr die 
Charaktere aufzurufen. 

Spielablauf. Das Spielläuft genauso wie bei 4-7 Sp ielern: Der König ruft die 
Charaktere in der vorgegebenen Reihenfolge auf. Jeder Spieler ist nun aller­
dings zwei mal pro Runde am Zug und kann dies taktisch nuaen, indem er 
etwa die Ein r1.1hmen seines ersten Charakters sparr. um mir dem nächsten 
ein teures Bauwerk zu errichren. 

Für unzdhl ige Tesrrunclen , Anregungen und Vorschläge bedankr sich der Amor bei 
Nadine Bernarcl, Pascal Bernarcl, Mauet Bissonner. Scarlen Bocchi. Frank Branharn. 
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Crancllemire, Isabelle Duvaux, n1ierry Fau . Nathalir Gregoi re, Philippe Keyaerrs, David 
Kmn ik. Serge L•grt , Myri.rm lrmaire, Pierre lemoigne. Tristan Lhomme. Herve Marly. 
Bernarcl Menclibunr . Helene Michaux. Steffan O'Sulliv:m, Ph ilippe des P.1llieres, Jean­
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Oh.H~ Fl.rt'eht au iltkl 
'Vi~ ~unht~n-&n~~ 

von Bruno Faidutti, fü r 2 - 8 Spieler ab 10 Jahren 

15 neue 
Bauwerkkarten 

8 alte 
Charakterkarten 

Eine hmge Zeir ist versrriclleu seit dem goldmm leimlrer. das ich 1111r uorll aus 
dfll Berichteil meiues Vam-s )!mau Imme. Es scheint nls wo/Jten sich die dirlltfll 
Nebel nidu mehr Iiehren 11111 111/St'rc> bliihewleu Laudsdwfrt'll freiwst'!Je/1. find 
srlton lauerr in tfeu tltmklfll Landen ei11e ueue Bc>droiiiiii:J. Mir ihreil fillsrac>n 
Kriifren wul riirksirhrsloser Gia wolleil Hexe11 und Eroberer tlllrh 11/lser Lalltlmir 
Du11kelheir überziel1t'll. 
Wir können 1111r mif dir Weis/wir uuserer Hen"Sdter vermwr11; ob sie der Gtfahr 
offm rrorzm oda dit• Miic/l(t' tii/S dt>11 d11nklen Lmttft·n mir ihrm t'igr>nt'll Waffi'" 
srldagr>n wolltn. Es isr nirhr meine Aufgabe iibt'r dt~s Vorgehm 111 l'lltSdlt'idm. 
doch ich :Jffobe Wllhr/tl'itsgemiiSS Zll berirhte/1. 

( 1. Burh des Sradrschrt?ibt·rs Ht'rlm. IZ Hcm11111g 1499) 

Vorbereitung 
Die neuen BJuwerkk,lrlen werden ganz oder reil weise unrer die 
Bauwerkkarren aus dt'm Grundspiel gemischr. Der Auror empfieh l! 2-~ 

Bauwerkkarre11 aus den dunklen landen zu verwenden oder, bei Verwendung 
von mehr als 2 · 3 KJrten, die emsprechende AnZJhl violetTer Gebäude .ms 
dem Grundspielm emfernen. 

Aus den insgesJmr 18 .1hen und neuen Charakterkarren wird nach Belieben 
ei n Satz von 9 Karren gebi ldet. Oie Za hl in der linken oberen Ecke bestimm!. 
wie im GrundspieL die Zugreihenfolge. Von jeder Zahl darf .J!so nur je eine 
Karre im Sarz sein. die übrigen 9 K.men werden für dieses Spiel beisei te 
gelegt. Bei 2*3 Spielern wird nur mir 8 CharJkterkarten gespielr. 
Um zu vermeiden, d.1ss die Ch.Jmkterkart en a11 der Rückseite erk,InnrwerdeJJ 
können, liegen die 8 Cha rak terkarren aus dem Grundspiel nochrn;Jis bei. 

Die Anzahl der offen liegenden Karten ist bei 9 Charakteren wie folgt: 

Spielerza ll I 
4 
5 

7-8 

Offene KJrten 
3 

Die Königsfigur ersem die Kronenkarre. welche somit nicht mehr benörigr 
wird. Der Spieler mit der Königsfigur ist der König. Er darf sich als Erster eine 
Charakterkarre Jussuchen. 

Spielablauf und Spielziel bleiben gena u wie im Grundspiel. 

Die neuen Bauwerke 
Große Mauer 
Die Kosten für die Zerstörung vo n Bauwerken, des Spielers mir der großen 
Mauer. durch den Söldner sreigen um I Goldstück. Geschiitzr sind <J il e 
Bauwerke in der Auslage des Spielers mit der großen Mauer. 

Steinbruch 
legr der Spieler mir dem Steinb ruch ein BJ uwerk aus. so bez.1hlr er flir dieses 
Bauwerk pro bereits <Jusliegendem gleichen Bauwerk ein Goldsrück weniger, 
mindestens .1ber I Goldsriick. 

Wunschbrunneil 
Am Ende des Spiels erhält der Spieler mit dem Wunschbru nnen je I zus;itz 
Iichen Siegpunkt für jedes .mdere violette Bauwerk. Der Wunschbrunnen 
selbst wird hierbei n1chr mitgezählt. 

10 neue 
Charakterkarten 

Schatzkammer 

• I Königsfigur :ws 
Holz 

Bei Spielende erhält der Spieler mir der Scharzkammer je I zusätzlichen 
Siegpunkt fü r jedes Goldsrück in seinem Besitz. 

Ka r tenraum 
Bei Spielende erhält der Spieler mir dem K,1rrenraum je I zusiirzlichen 
Siegpunkt für jede übrige Karre auf seiner H;md. 

~l ospi ta l 

Wird der Spieler mir dem Hospiral gemeucheh. darf er rrorzdem sein 
Einkommen kassieren. Er d.1rf .1ber keine Ch.u·,Jkrereigensch.Iften verwenden 
um sein Einkommen w verbessern. Es gibr <~lso kein Extragold für farb lieh 
p.1ssende Geb;i ude. den Hii ndler oder den Sreuerei ntreiber. O.mach ist sein 
Zug beendet. 

Armenhaus 
Besitzt der Spieler mir dem Armenhaus n.JCh seinem Zug kein Gold, so erh:ilr 
er ein Goldsrück aus der Bank. Dieses Golds rück isr sirher vor dem 
Sreuereinrreiber. Musste der Spieler sein lerztes Goldsrück dem 
Sreueren rreiber geben. so erhält er danach das Gold vom Armenhaus. 

l euciJ tturm 
Der Spieler, der den leuchrnmn auslegr, darf sofort den KJr renstapel durch+ 
suchen und eine Karte behalten. Danach wird der Kartenstapel ge mischt. 

P:1rk 
Hai der Spieler mir dem Parkam Ende seines Zuges keine Karre mehr auf der 
Hand, d,Jrf er 2 Karten vom Srapel nJchziehen. 

l'ulverrunu 
Der Spieler mit" dem Pulvernn·m darf diesen in seinem Zug sprengen und 
d<imil ein B.lllwt'rk eines Mirspielers mir zers tören. Beide KJrten kommen 
daniiCh .wf den AblagestapeL 

B:~ ll s:~ al 

Wenn der Spieler mit dem Ba ll sJal die Krone besirzr. muss jeder Mitpieler, 
nachdem er aufgerufen wurde, mi r "Danke, Euer ExzellenC antworten. 
Vergisst der aufgerufene Spieler dies. so verliert er seinen gesamten Zug. 

Fo1br ik 
Die Kosten für jedes weitere violette Bauwerk reduzieren sich fiir den Spieler 
mit der Fabrik um I Goldstück. Es wird kei n Gold für zuvor errichrere 
Bo1uwerke ersr<~rrer und die Preissenkung gilt noch nicht für die Fabrik selbst 
Dies har keine Auswirkung auf den Wert des Gebä udes flir die Wertung, 
Söldner oder Diplomat 

Museuni 
Der Spieler mir dem Museum darf in jedem seiner Züge eine seiner 
H<J ndk,J rten d.1ru nrer schieben. Am Ende des Spiels erhii lr er für jede Karre 
unterdem Musetun ei nen Exrrapunkt. Vie1nt Dmtk 1lll A~~tfret/5 Sryfarrhfiirdie 
Erlaub11is, diese Fu11krio11 vo11 der Kapellt' a11s San Jwmw ii/Jemelmte/1. 

Glockent11nn 
Sofort wenn ein Spieler den Glockenrurm baur. muss er entscheiden. ob das 
Spiel nach dem 7. oder nach dem 8. Bauwerk beender wird. Wird der 
Glockennmn zersrörr. wird immer bis zum 8. Bauwerk gespielt. 

Thronsaa l 
Der Spieler mit dem Thronsaal erhält jedesm.d. wenn die Krone den Besitzer 
wechselt. ein Goldsriick von der Bank. 

--~ .a ,, 1 .'-'' 
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Die neuen Charakterkarten 
I ) Hexe 

Nachdem die Hexr ihr Einkommen erhalten hat benennr sie 
einen Charakrer. den sie verhexen will. Ddnach endet ihr Zug. 
Wird der verhexle Charakter aufgerufen, erhält dieser sein 
Einkommen und beendrr dJnn sofort seinen Zug. Die Hexe führr 

nun den Zug dieses Spielers weirer aus. als wäre es ihr eigener. Sie kann dabei 
alle Eingeusehaften des verhexten Charakters verwenden, z.B. als Hiindler ein 
wsätzliches GoldsrUck und je ein weiteres Goldsrück für ihre grünen 
Bauwerke kassieren. Natürlich bautdie Hexe in ihrer eigenen Sradr. Wird der 
König verhext. bekomm! dieser trotzdem die Krone. Wurde der verhex te 
Charakter diese Runde nicht gewähll. kann die Hexe in dieser Runde keinen 
Zug aufnehmen. Der Dieb kann weder die Hexe, noch den verhexten 
Charakter bestehlen. 

2) Steuerein treiber 
Der Sreuerein1reiber erhälr von jedem Spieler. der in dieser 
Runde mindestens ein Bauwerk auslegt, ein Goldsriick. falls der 
Spieler am Ende seines Zuges noch Gold hat. HJben der 
MelKhier oder die Hexe in dieser Runde bereits ein B.lllwerk 

ausgelegt. so müssen auch sie dem Steuereinrreiber nachträglich I Goldsrück 
bezahlen, sobald dieser sich zu erkennen gibt. Das Armenhaus und der 
Alchemistwerden nach Einrreibung der Steuern abgehandelt Das HAimosen ~ 
und die Goldherstellung sind also sicher vor dem Sreuereinrreiber. 

3) Beschwörer 
Der Beschwörer darf sich die Handkarren eines Spielers ansehen 
und eine Karre davon behal1en. Er darf diese Karre entweder 
selbsr ,ltlf die Hand nehmen oder sofort bezahlen und .n~slegen. 
Das sofortige Auslegen der Karre ist nichtTeil sei11er Baupl1ase. er 

darf also ei n zweites Bauwerk aus seiner Hand auslegen. Seide Bauwerke 
müssen normal bezahlt werden. 

4) In trigant 

nehmen. 

Der l llfrig;~nr erl1iilr I Goldsrück flir jedes gelbe Bauwerk i11 sei­
ner St.Jdt. Wenn er aufgerufen wird, gibt er die Krone einem 
beliebigen .mderen Spieler. Er darf die Krone weder beim 
momem.men Besitzer belassen. noch darf er die Krone selbs1 

5) Ablassprediger 
Der AbiJssprediger erh;ilr I Goldsrück für jedes blaue Bauwerk in 
seiner Sr;~dt. Der Spieler mir dem meisten Gold muss dem 
Ablassprediger ein Goldsrück bezahlen. Haben mehrere Spieler 
das meis1e Gold. oder is1 der Ablassprediger selbst der Reichste, 

so erh:ilr er kein Gold. 

6) Alchemist 
Der Alchemist erh:ih: .1 1les Gold, welches er zum Auslegen von 
Bauwerken bezahlL har. nach Ende seines Zuges zurück. 
Anderweitig verlorenes Gold (z.B. du rch Dieb oder 
Sreuerein treiber) erhJ\ rer nicht zurück. Der Alchemist da rf nicht 

mehr Geld ausgeben . • 1ls er besitzt Der Alchemist erhält sein Gold n.ICh 
Eintreibung der S1euern. Das wiedergewonnene Gold ist also sirher vor dem 
Steuerei11rreiber. 

7) Eroberer 
Nach seiner Einkommensphase erhälr der Eroberer zus:itzlich 
en!Weder 4 K.men oder 4 Goldsrlicke. Der Eroberer darf keine 
Bauwerke errichten. 

8) DipionHit 
Der Diplomat erhJ\r I Goldsrück für jedes ro1e Geb;iude in sei­
ner Stadt. Er d.1rf ein in seiner Stadt ausl iegendes Bauwerk gegen 
ein ausliegendes B.lllwerk eines Mirspielers ausr.lllschen. War 
d.1s Bauwerk des anderen Spielersteurer als das eigene, so muss 

der Diplomat dem Mitvieler die Diffe renz ausbezahlen. Der Wehrturm 
sowie die Bauwerke des Predigers können nicht ausgerauscht werden. Wird 
der Diplomar im Spiel verwen der. so hat die Karte Friedhof keine Funkrion. 

9) Kiinstler 
Der Kli11srler darf I oder 2 Ba11werke in seiner StJdr verschönern. 
indem er je I Goldstück auf die Karre legr. Jedes Bauwerk d,1rf 
höchstens einmal verschönen werden. Verschönerte B.1uwerke 
werden in .1llen Bel,1ngen als um ein Goldsrück wertvoller beh.ln-

delt: für die Bestimmung der Siegpunkre, Zerstörung durch den Söldner und 
Ausrausch durch den Diplomaten. 

:( .. •. 

Die Königin erhält 3 Goldsrlicke. wenn ihr Spieler zu Beginn sei­
nes Zuges neben dem Besitzer der Königsfigur sim, selbsr wenn 
dieser gemeuchelt wurde. Die Königin darf nur in Spielen mit 5 
oder mehr Spielernverwender werden. 

Durch die neuen Karren enrsrehr eine erheblich größere Vielfulr in der 
Spielvariarion. Dadurch könnte es evenruell auch zu kleineren Konflikten 
kommen. Beachren Sie beispielsweise. dass der Steuereinrreiber am Ende des 
Zuges kassiert. die Fähigkeiten von Alchemist und Armenhaus jeweils nach 
Ende des Zuges abgehandelt werden. Die Fähigkeit des Alchemisrrn wiede­
ru m, wird nach dem Armenhaus abgelundelr. Der Akhemisr kann also 
zuerst im Armenha us berreln und sich danach sein Gold zuriickholen. 

Wir haben uns bemlihr alle Sonderf<ille zu beschreiben. Sollren Sie beim 
Spielen auf ungeklärre Sonderfalle stoßen. einigen Sie sich bine in Ihrer 
Spielrundrauf Ihre bevorzugte Lösung. 

für unzählige Tesrrunden, Anregungen und Vorschläge bedankr sich der 
Autor bei Nadine Bernard, Pascal Bernard. Maud Bissonnet, Scarlen Bocrhi. 
Frank Branham. David Calvo & Muriel Sirruk. Brem & Maryann Caner. 
Fabienne Cazalis. Pirr Crandlemire. ls.Jbelle Duvaux. TI1ierry Fau. Nathalie 
Gr~goire. Phi lippe Keyaerrs. David Kuznik, Serge Lager. Myriam lemaire, 
Pierre Lemoigne, Trisran Lhomme, Herve M.1rly. Bernard Mendiburu, Hf-1€-ne 
Mich.lllx, Sreffan O'Sullivan, Philippe des Pallieres. Jean-Marc P.nny, Pierre 
Rosen1h.1l, Fred S.1varr. Mik Svellov, lrf>ne Villa, Alan Moon und den 
reilnrhmern seines 10. Ga rhering of friends. 

lllusrrarion und Grafik: Julien Delv.1l , Florence Magnin. Jea n-louis Mourier. 
Jesper Eising, Bjarne H,msen. Cyrille Da ujean 

Amor und Verl.1g bedanken sich bei der Firma Adlung-Spiele (Remseck) und 
dem Auwr Marcei-Andrf Casasola Merkle für die freundliche Genehmigung, 
das Vertei lungselement aus dem Spiel VERRÄTER (© 1998) verwenden zu 
dlirfen. 

© 2007 Hans im Glück Vrrlags-GmbH 
Haben Sie Anregungen. fragen oder Kritik? 
Schreiben Sie .111 unsere E-Mail-Adresse: 
info@hans-im-glueck.de 
oder per Post: 
Hans im Glück VeriJg 
Birnauer Srr. 15 
80809 München 
Fax: 089/302336 

Vari.mren und Hinweise zu m Spiel, Zlll11 Autor und über unser wei teres 
Programm finden Sie im Interner auf unserer Honwpage: 
http:/ fwww.hans-im-glueck.de 

Unrer allen Einsendern der (nicht mehr benörigten) Kronenkarre aus dem 
Grundspiel .. Ohne Furcht und Adel", verlosen wir insges.mu II Drucke der 
Originalgn1fiken zu den neuen Bauwerken .llls .. Dit' dunklen lande~. 
Um an der Verlosung reil zunehnH'I1 schicken Sie bi lle die Kronenkarre 

mir Ihrer lesbaren Anschrift .lllf der K,ll'te 
bis zum 31.3.2008 
.111 die obenstehende Adresse. 

Viel Glück! 
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