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EINLEITUNG

Architekten des Westfrankenreichs spielt zum Ende der Karolingerzeit, um das Jahr 850 n. Chr. Als Architekten des
Konigs wetteifern die Spieler, um ihren Herrscher zu beeindrucken und ihre Adelstitel zu verteidigen. Dazu errichten
sie unterschiedliche Gebdude in seinem gerade erschlossenen Gebiet. Die Spieler sammeln Ressourcen, werben
 Lehrlinge an und haben ein wachsames Auge auf den Fortschritt ihrer Bauarbeiten. Es sind triigerische Zeiten. Die
rivalisierenden Architekten schrecken vor nichts zuriick, um den Fortschritt der anderen zunichte zu machen. Bleiben
~ die Spicler tugendhaft oder befinden sich in ihren Reihen Diebe und Schwarzmarkthéndler?

ZIEL DES SPIELS

Das Ziel in Architekten des Westfrankenreichs ist, am Spielende die meisten Siegpunkte (SP) zu haben.
Siegpunkte werden durch das Errichten unterschiedlicher Gebaude und den Ausbau der Kathedrale erlangt. Im

~ Laufe des Spiels miissen die Spieler zahlreiche moralische Entscheidungen treffen, wobei ihre Tugend erst am
Spielende bewertet wird. Ein Geschéft unter der Hand hier und da scheint unproblematisch, aber wer zu tief sinkt,
wird bestraft. Das Spielt endet, nachdem eine bestimmte Anzahl Bauarbeiten abgeschlossen wurde.

SPIELMATERIAL

. 35 Lehm ~
~ 40 Holz

40 Stein ‘ '

50 Silber

e

,klein“ ,.groB* »offen*  beglichen*

25 Gold

30 Marmor

10 Spielermarker
(in 5 Farben)

100 Arbeiter
(in 5 Farben)

L WS

11 Belohnungskarten 6 Multiplikatoren




SPIELMATERINL

i

o " ‘ i Seite 1: Standard

5 doppelseitige
Spielertableaus

40 Lehrlingskarten 40 Gebaudekarten



SPIELAUFBAU

_Architekten des Westfrankenreichs wird gemilB diesen Schritten aufgebaut:

o ‘-l. Das Spielbrett wird in die Mitte der Spielfliche gelegt.

2 Du‘ie SchWarzmarktkarten wercien’ gemiécht und mit der Seite ,.klein®
nach oben als Stapel auf das linke Schwarzmarktfeld gelegt.

~ 3.Die Belohnungskarten werden gemischt. Dann werden 1 Karte +
2 Karten je Spieler als verdeckter Stapel rechts neben die Kathe-
drale gelegt (Beispiel: 9 Karten bei 4 Spielern). Die restlichen
Belohnungskarten werden in die Schachtel zuriickgelegt.

4. Alle Schuldscheine werden mit der Seite ,,offen* nach oben
neben dem Wachhaus gestapelt. :

5. Die Multiplikatoren werden rechts neben dem Spielbrett bereit
gelegt.

6. Die Lehrlingskarten werden gemischt und rechts vom Spiel-
brett verdeckt gestapelt. Dann wird auf die 8 Felder rechts
neben der Werkstatt je 1 Lehrlingskarte offen ausgelegt.

FREDERICK
7. Die Gebaudekarten werden gemischt und als verdeckter A

Stapel links neben die Werkstatt gelegt.

8. Lehm, Holz, Stein, Gold, Marmor und Silber werden
als Allgemeiner Vorrat neben das Spielbrett gelegt.

Der Allgemeine Vorrat

Die folgenden Spielmaterialien gelten im Spiel als
unbegrenzt: Schuldscheine, Lehm, Holz, Stein, Gold,
Marmor und Silber. Ist von einem nicht genug im Vorrat,
sollten die Spieler die Multiplikatoren verwenden.

_ 20 Silber und
10 Lehm




9. Aus dem Vorrat werden 4’“‘S‘ilber‘”genofnmeh und auf das S%éuerémt gélegt:'

10. Jeder Spieler erhiilt 1 Spielertableau (mit der Seité,,Sté;idaf W
nach oben, sofern nicht mit dem Variablen Spielaufbau =~ =
gespzclt wird) und 20 Arbelter in seiner gewahlten Fa;rbe

11, Jeder Spleler legt 1 Splelermarker seiner Farbe unter d1e
Kathedrale und 1 weiteren auf die ,,7* der Tugendleiste.

12. Jeder Spieler zieht 4 Karten vom Gebiude-
stapel auf die Hand. Er wihlt 1 davon, die er
behalten méchte, und legt sie verdeckt vor
sich. Dann geben alle Spieler die 3 restlichen
Karten jeweils an den Spieler zu ihrer Linken
weiter. Jeder wihlt daraus 1 weitere Karte, dle
er verdeckt vor sich legt und gibt die restlichen .
Karten nach links weiter. Aus den verbleiben-
den 2 Karten wihlt jeder Spieler erneut 1 Karte
aus und legt dann die letzte verdeckt unter den
Gebéudékartenstapel. Dann nehmen die Spieler
ihre 3 gewihlten Karten auf die Hand; das sind
ihre Start-Gebédudekarten. ,

Hinweis: Die Spieler halten ihre Gebiude-
karten wahrend des ganzen Spiels vor ihren
Mitspielern geheim.

| Variabler Spielaufbau
P 13. Der Startspieler wird zufdllig bestimmt. Er

| Fiir ein abwechslungsreicheres Spiel konnen die erhélt 3 Silber aus dem Vorrat. Der Spieler
| Spieler die Seite ,,Variabel* ihrer Spielertableaus links von ihm erhalt 4 Silber. Gibt es weitere
| verwenden (zufillig verteilt oder ausgewihlt). So Spieler, erhilt der dritte 5 Silber, der v1erte
erhilt jeder Spieler eine einzigartige Fahigkeit. Diese 6 Silber und so weiter.
Seite gibt auBerdem vor, mit wie viel Silber, Tugend
| und anderen Dingen ein Spieler beginnt. Weitere
Informationen finden sich im Appendix.

Weitere Informationen zum Variablen
Spielaufbau und den Soloregeln finden
sich im Appendix.




SPIEL MIT NEULINGEN

‘Wenn die Spieler das erste Mal spielen oder Neulinge dabei sind, gibt es 3 Hauptkonzepte, die es zu verstehen gilt:

1. Arbeiter einsetzen - Jeder Spieler hat 20 Arbeiter, von denen er in jedem Spielzug nur 1 auf das Spielbrett setzt.
Als allgemeine Regel gilt: Je ofter ein Spieler den gleichen Ort aufsucht, desto mehr profitiert er davon.
Zum Beispiel bringt der erste Arbeiter im Wald 1 Holz. Wird dort ein zweiter Arbeiter eingesetzt, bringt er
2 Holz, ein dritter. 3 Holz und so weiter.

2. Arbeiter gefangen nehmen - Auf dem Marktplatz konnen die Spieler Einheimische rekrutieren, um Gruppen von
Arbeitern gefangen zu nehmen (sie legitimieren das damit, dass die Arbeiter eines anderen Spielers gierig gewor-
den oder in dubiose Geschifte verwickelt sind.). Gefangene Arbeiter werden auf das Spielertableau des Spielers

~ gestellt, der sie gefangen genommen hat. In einem spiteren Spielzug kann er diese ins Gefidngnis schicken und je
Arbeiter 1 Silber fiir seine Miihen erhalten. Der urspriingliche Besitzer der Arbeiter kann dann das Wachhaus auf-
suchen, um sie kostenlos zu entlassen. Die Spieler erhalten ihre Arbeiter hauptsachlich auf diesem Weg zuriick.

3. Tugend [ - Die Position eines Spielers auf der Tugendleiste wird durch zahlreiche Entscheidungen beeinflusst.
Am Spielende bringt viel Tugend den Spielern SP ein, wihrend wenig Tugend sie SP kostet. Trotzdem ist es
nicht immer falsch, verschlagen zu sein, denn am unteren Ende der Tugendleiste zu sein, erlaubt einem Spieler,
wihrend des Spiels Steuern zu hinterziehen.

SPIELABLAUF

Beginnend mit dem Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn flihrt jeder Spieler einen kompletten Spielzug
aus. Wenn er an der Reihe ist, muss der Aktive Spieler 1 seiner Arbeiter von seinem Spielertableau auf einen Ort
des Spielbretts seiner Wahl einsetzen. Das Spielende wird ausgeldst, wenn eine bestimmte Anzahl Bauarbeiten
abgeschlossen wurde. Ist dies der Fall, hat jeder Spieler 1 finalen Spielzug, bevor das Spiel endet.

Die Anzahl der Bauarbeiten, die ausgefiihrt sein miissen, um das Spielende auszuldsen, wird durch die
Arbeiterfelder der Zunfthalle angezeigt. Hinweis: Manche Plitze werden nur bei hoheren Spielerzahlen verwendet,
was durch 3+, 4+ und 5+ angezeigt wird.

Sonderregel: Beginnt ein Spieler seinen Zug ohne einen Arbeiter auf seinem Spielertableau, verwendet er seinen
Spielzug, um 1 beliebigen seiner Arbeiter vom Spielbrett auf sein Spielertableau zuriickzuholen. Er
darf diesen Arbeiter erst in seinem néchsten Zug einsetzen. Der Arbeiter darf nicht aus der Zunfthalle,

I B I dem Schwarzmarkt, dem Gefangnis oder vom Spielertableau eines Mitspielers genommen werden.



ARBEITER EINSETZEN

ne— Sy

Es gibt 3 verschiedene Ortstypen, auf denen Arbeiter eingesetzt werden konnen.

Die meisten Orte zeigen einen groBen, offenen Kreis. Es gibt keine Einschrankung,
wie viele Arbeiter diesen Ort nutzen konnen, oder wie viele Arbeiter ein einzelner
Spieler dort einsetzen kann. Die Spieler kénnen die Aktion des Marktplatzes
nutzen, um Arbeiter von einem Ort diesen Typs gefangen zu nehmen.

Der Schwarzmarkt ist der einzige Ort mit kleineren, offenen Kreisen. Auf jedes dieser Felder
darf nur 1 Arbeiter eingesetzt werden. Der einzige Weg, diese Arbeiter wieder zu entfernen, ist
das Zuriicksetzen des Schwarzmarktes (siehe Seite 17). Die Aktion des Marktplatzes kann nicht
verwendet werden, um Arbeiter auf dem Schwarzmarkt gefangen zu nehmen.

Die Zunfthalle enthilt mehrere Plitze mit den Umrissen eines Arbeiters. Werden hier Arbeiter eingesetzt,
geschieht das immer von links nach rechts und von oben nach unten. Die eingesetzten Arbeiter werden
hingelegt. Einmal eingesetzt bleiben die Arbeiter bis zum Spielende in der Zunfthalle. Die Aktion des
Marktplatzes kann nicht verwendet werden, um Arbeiter in der Zunfthalle gefangen zu nehmen.

Auch in das Gefdngnis konnen Arbeiter platziert werden.
Allerdings konnen die Spieler sie nicht freiwillig in ihrem
Zug dort einsetzen. Arbeiter kommen nur durch die obere
Wachhausaktion, beim Zuriicksetzen des Schwarzmarkts oder
durch verschiedene Karteneffekte ins Geféngnis. Die Aktion
des Marktplatzes kann nicht verwendet werden, um Arbeiter
aus dem Gefédngnis gefangen zu nehmen.

Hinweis: Gerade neue Spieler sollten darauf achten, wie
viele ihrer Arbeiter im Geféngnis sind. Beim Zuriicksetzen
des Schwarzmarktes konnen zu viele dafiir sorgen, dass der
Spieler Tugend verliert oder einen Schuldschein erhélt.




ORTE AUF DEM SPIELBRETT

Bergwerk, Silberschmiede, Steinbruch und Wald

6ay_ ) ¥
STHNBRUEH An diesen vier Orten erhalten die Spieler Ressourcen. Wird 1 Arbeiter auf einen der

o Q g Orte gesetzt, erhdlt der Spieler die angezeigte Ressource. Wie viel er erhélt, hiangt von
; 8§00 der Anzahl seiner Arbeiter ab, nachdem er dort einen Arbeiter eingesetzt hat.

; Beispié?& Der gelbe Spieler hat in seinem letzten Spielzug einen zweiten Arbeiter im
Steinbruch eingesetzt und 2 Steine erhalten. Setzt er in einem spéteren Spielzug einen
dritten Arbeiter im Steinbruch ein, wiirde er 3 weitere Steine erhalten.

Hinweis: Arbeiter von anderen Spielern beeinflussen an keinem Ort die
Ressourcenmenge, die ein Spieler erhalt.

Das Bergwerk bietet einem Spieler die Wahl zwischen Lehm und Gold, wenn er dort einen Arbeiter einsetzt. Der
Spieler kann seine Wahl nicht aufteilen, er muss entweder Lehm (1 + I je Arbeiter) oder Gold (1 je 2 Arbeiter)
nehmen. Beispiel: Setzt ein Spieler seinen fiinften Arbeiter im Bergwerk ein, erhalt er entweder 6 Lehm oder 2 Gold.
Hinweis: Fiir seinen ersten Arbeiter kann ein Spieler nur 2 Lehm wihlen, da mindestens 2 Arbeiter ben6tigt wiirden,
um Gold zu erhalten.

Die Silberschmiede bringt 1 Silber + 1 zusétzliches Silber je eigenen Arbeiter dort.
Beispiel: Setzt ein Spieler seinen vierten Arbeiter in der Silberschmiede ein, erhilt er 5 Silber.

Konigliches Lager

Das Konigliche Lager erlaubt einem Spieler, bis zu 1 Aktion je eigenen Arbeiter dort
auszufiihren. Die verfiigbaren Aktionen ermoglichen entweder 2 der angezeigten
Ressourcen (Lehm, Holz oder Stein) gegen 1 Tugend, oder 3 der angezeigten Res-
sourcen (Holz oder Stein) gegen 1 Marmor zu tauschen. Auflerdem gibt es verschie-
dene Lehrlinge, die es ermdglichen, an diesem Ort weitere Aktionen auszufiihren.

Die Spieler konnen dieselbe Aktion mehrfach ausfithren, wenn sie mochten.

Beispiel: Der gelbe Spieler hat gerade seinen fiinften Arbeiter im Koniglichen

Lager eingesetzt. Er tauscht 2 Lehm gegen 1 Tugend (1. Aktion), dann 1 Holz und

2 Stein gegen 1 Marmor (2. Aktion). AuBlerdem nutzt er seinen Lehrling Kauffrau

zwei Mal, um insgesamt 4 Silber fiir 2 Gold zu bezahlen (3. und 4. Aktion) und
ein Mal seinen Lehrling Héindler, um 3 Lehm gegen 1 Marmor zu

I 8 . tauschen (5. Aktion).




Werkstatt

Die Werkstatt erlaubt einem Spieler, 1 Lehrling anzuwerben oder neue Baupléne zu entwerfen.

Angeworbene Lehrlinge bringen den Spielern zusdtzliche Aktionen oder Féhigkeiten. Um einen Lehrling
anzuwerben, muss ein Spieler zuerst 4 Silber bezahlen, 2 davon sind Steuern (rote Miinzen). Steuern werden
immer direkt in das Feld liber dem Steueramt gelegt. Alles andere Silber wird in den Allgemeinen Vorrat
zurlickgelegt. ‘ :

Setzt ein Spieler seinen ersten Arbeiter in der Werkstatt ein, kann er nur Lehrlinge aus der linken Spalte
anwerben. Setzt er seinen zweiten Arbeiter ein, kann er aus der ersten und zweiten Spalte von links anwerben
und so weiter. Setzt er seinen vierten Arbeiter ein, kann er aus allen verfiigbaren Lehrlingen wéhlen. Die
zwischen den Reihen der Lehrlingskarten abgebildeten Arbeitersymbole zeigen an, wie viele eigene Arbeiter
sich in der Werkstatt befinden miissen, um diesen Lehrling anzuwerben.

Ein Spieler kann einen Lehrling mit weniger Arbeitern anwerben, als eigentlich benétigt werden. Dafiir legt er
von links beginnend eigenes Silber auf die Karten in derselben Reihe des Lehrlings, den er anwerben méochte.
Jedes so bezahlte Silber erlaubt dem Spieler, aus einer weiteren Spalte anzuwerben, als er eigentlich diirfte.

WERKSTATT

OLZFALLER R

Beispiel: Der blaue Spieler hat seinen zweiten Arbeiter in der Werkstatt eingesetzt. Er will den
Beutelschneider anwerben, darf aber eigentlich nur aus den ersten beiden Spalten wéihlen. Er legt
1 Silber auf die Holzféllerin, was ithm erlaubt, aus den ersten 3 Spalten zu wéhlen. Dann legt er

1 weiteres Silber auf den Scharlatan, was ihm erlaubt, den Beutelschneider anzuwerben.




ORTE AUF DEM SPIELBRETT

Hat ein Spieler einen Lehrling angeworben, legt er ihn offen vor sich aus. Dann wird der leere Platz auf dem
Spielbrett aufgefiillt: Alle tibrigen Lehrlingskarten rechts von dem leeren Platz werden nach links geschoben
(alle Miinzen bleiben auf den Karten), sodass der Platz ganz rechts frei ist. Dann wird eine neue Karte vom
Lehrlingskartenstapel gezogen und auf diesen Platz gelegt.

Beim Anwerben eines Lehrlings sind die folgenden Regeln zu beachten:

- Beide Reihen sind unabhéngig voneinander, funktionieren aber gleich.

- Ein Spieler kann nicht mehr als 5 Lehrlinge haben. Er darf jederzeit Lehrlinge abwerfen, um Platz fiir neue
zu schaffen. Abgeworfene Lehrlinge werden verdeckt unter den Lehrlingskartenstapel geschoben.

- Manche Lehrlinge haben einen sofortigen Tugendeffekt, der rechts auf der Karte angegeben ist. Dieser
Effekt tritt in Kraft, wenn der Lehrling angeworben wird. Den Lehrling abzuwerfen macht diesen Effekt
nicht riickgéngig.

- Alles Silber, das auf einen Lehrling gelegt wurde, erhélt der Spieler, der diesen Lehrling anwirbt.

- Auf einer Lehrlingskarte kann mehr als 1 Silber liegen, wenn sie mehrfach von Spielern iibersprungen
wurde.

- Ein Spieler kann den gleichen Lehrling mehrmals anwerben.

Die Fahigkeiten der einzelnen Lehrlinge sind im Appendix erldutert.

Die zweite Aktion der Werkstatt ist das Entwerfen neuer

Baupldne. Wahlt der Aktive Spieler diese Aktion, erhilt er 0 & d ;
Gebaudekarten vom Gebaudekartenstapel. Er zieht 1 Karte + )
1 zusidtzliche Karte je 2 eigene Arbeiter in der Werkstatt. ‘

Beispiel: Der blaue Spieler wiirde insgesamt 2 Karten ziehen.

Das Handlimit fiir Gebdudekarten betridgt 6. Hat ein Spieler

am Ende seines Spielzugs mehr als 6 Karten, muss er die
iiberzdhligen abwerfen, bis er nur noch 6 hat. Abgeworfene
Gebdudekarten werden verdeckt unter den Gebéudekartenstapel
geschoben.

Die Effekte der einzelnen Gebaude sind
im Appendix erldutert.




Marktplatz

Der Marktplatz erlaubt einem Spleler Emhelmlsche zu rekrutleren um Arbexter aus einem Ort rmt einem groBen
offenen Kreis gefangen zu nehmen. Fiir jeden Arbeiter, den der Spieler auf dem Marktplatz eingesetzt hat, darfer
1 Silber bezahlen, um 1 Gruppe Arbeiter (einer Farbe) an einem Ort gefangen zu nehmen. Alle Gefangennahmen
_eines Spielzugs miissen am selben Ort ausgefithrt werden (an bis zu 2 Orten bei 2 - 3 Spielern und im Solospiel).
Hinweis: Das Silber der ersten Gefangennahme wird als Steuer auf das Steueramt gelegt.

Bei der Gefangennahme von Arbeitern sind die folgenden Regeln zu beachten:

- Ein Spieler darf in einem Spiel mit 2 - 3 Spielern und im Solospiel in seinem Spielzug von bis zu 2 Orten
Arbeiter gefangen nehmen, bei 4 oder mehr Spielern nur von 1 Ort.

- Jede Gefangennahme erfordert 1 Arbeiter und 1 Silber (das erste Silber ¢ gilt als Steuer).

- Ein Spieler darf weniger Gefangennahmen durchfithren, als er Arbeiter auf dem Marktplatz hat.

- Ein Spieler darf Arbeiter vom Marktplatz gefangen nehmen; auch den Arbeiter, den er gerade eingesetzt hat

- Ein Spieler kann nie Arbeiter aus der Zunfthalle, dem Schwarzmarkt, dem Gefiingnis oder dem Tableau eines
Mitspielers gefangen nehmen. |

Beispiel 1: Der gelbe Spieler hat gerade seinen zweiten Arbeiter auf dem
Marktplatz eingesetzt. Er bezahlt 1 Silber als Steuern, um alle 3 roten
Arbeiter im Wald gefangen zu nehmen. Dann bezahlt er 1 Silber in den
Allgemeinen Vorrat fiir eine weitere Gefangennahme. Wire es ein Spiel
mit 2 - 3 Spielern, konnte er Arbeiter von dem gleichen oder einem
anderen Ort wéhlen. Da in diesem Beispiel aber mindestens 4 Spieler
beteiligt sind, muss er erneut Arbeiter im Wald gefangen nehmen. Er
entscheidet, die beiden griinen Arbeiter aus dem Wald zu nehmen.

Beispiel 2: Der rote Spieler hat gerade seinen dritten Arbeiter auf dem
Marktplatz eingesetzt. Er bezahlt 1 Silber Steuern und 2 weitere Silber
in den Allgemeinen Vorrat, um 3 Gefangennahmen durchzufiihren. Er
kann alle drei Arbeitergruppen in der Silberschmiede gefangen nehmen,
einschlieBlich seiner eigenen.

Gefangen genommene Arbeiter von anderen Spielern werden oben links e &
auf das eigene Spielertableau gelegt. In einem spéteren Spielzug kann der Spleler sie ins Gefangms
schicken, um 1 Silber je Arbeiter zu erhalten. Nimmt ein Spieler eigene Arbeiter gefangen, werden
sie zurlick in seinen Vorrat gelegt.




ORTE AUF DEM SPIELBRETT

 Steueramt

Das Steueramt erlaubt einem Spieler, alles Silber aus dem Steueramt zu nehmen
~ und in seinen Vorrat zu legen. Das kostet ihn jedoch 2 Tugend. Ein Spieler darf
keinen Arbeiter im Steueramt einsetzen, wenn es keine Steuern zu stehlen gibt.

. Beispiel: Wenn der rote Spieler einen Arbeiter im Steueramt einsetzt, wiirde er
alle 11 Silber erhalten und 2 Tugend verlieren.

| \ Erinnerung: Rote Miinzen zeigen Steuern an. Alles Silber, was
flir rote Miinzen bezahlt wird, wird auf das Steueramt gelegt.

Schwarzmarkt

‘ Wahrend einige an ehrenhafte, harte Arbeit glauben, nehmen andere gerne eine Abkiirzung, um sich an die

Spitze zu stellen. Der Schwarzmarkt hat 3 Felder, auf die je 1 Arbeiter eingesetzt werden kann. Jedes Feld ist
mit der Aktion darunter verbunden. Ist ein Feld besetzt, kann dort kein Arbeiter mehr eingesetzt werden.

Beispiel: Die momentan verfiigbaren Optionen sind:

1. 1 Silber bezahlen und 1 Tugend verlieren, um 1 Marmor und
1 Stein zu erhalten.
2. 2 Silber bezahlen und I Tugend verlieren, um entweder
- 1 ausliegenden Lehrling anzuwerben (und das Silber auf
der Lehrlingskarte zu erhalten) oder
- 5 Gebadudekarten ziehen, davon | behalten und die anderen
4 unter den Gebdudekartenstapel schieben.
3. 3 Silber bezahlen und 1 Tugend verlieren, um 1 Gold,
1 Stein und 2 Holz zu erhalten.

Hinweis: Die Spieler nehmen keinen Einfluss auf die Schwarz-
marktkarten, wenn sie die angegebenen Ressourcen erhalten.
Diese werden erst beim Zuriicksetzen des Schwarzmarkts (siehe
Seite 17) erneuert.




Wachhausi‘ : ; . / i : - : i . i . AicuAs-

Das Wachhaus erlaubt einem Spieler, 1 Aktion je elgenen Arbelter dort ; e ”ﬂluu{fé

auszufiihren. Die moglichen Aktionen sind: ' ~ ‘ L7 Ou@ -»ﬂ]

: ODER -
1. Alle gefangen genommenen Arbeiter vom eigenen Spielertableau ins Gefdngnis : T:?" o

schicken und 1 Silber je abgelieferten Arbeiter aus dem Vorrat erhalten.

2. Die eigenen Arbeiter aus dem Gefangnis entlassen und sie zuriick in den
eigenen Vorrat legen. ‘

3. 5 Silber (davon 2 Steuern) bezahlen ODER 1 Schuldschein nehmen und
1 Tugend verlieren, um alle eigenen Arbeiter von den Spielertableaus der ,
Mitspieler zuriick in den eigenen Vorrat zu legen. Hinweis: Es muss mindestens
1 gefangenen, eigenen Arbeiter geben, um diese Aktion ausfiihren zu diirfen.

4. 6 Silber (davon 3 Steuern) bezahlen, um 1 Schuldschein zu begleichen.

Wenn ein Schuldschein
beglichen wird, dreht der
Spieler die Karte um und lasst
sie vor sich liegen. Er erhalt
sofort 1 Tugend und eventuell
Boni von Lehrlingen, die er
Die Spieler konnen ihre Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren und angeworben hat.
mehrere Schuldscheine im gleichen Spielzug begleichen (jeder Schuldschein wird
als separate Aktion abﬂebandeft)

Beispiel: Der rote Spieler kann bis zu 3 Aktionen im Wachhaus ausfiihren.

Er schickt 3 gelbe und 2 griine Arbeiter, die er gefangen genommen hat, von
seinem Spielertableau ins Gefdngnis und erhlt dafiir 5 Silber. In seiner zweiten
Aktion befreit er seine 2 Arbeiter aus dem Gefangnis und legt sie zuriick auf sein
Spielertableau. Er entscheidet, keine dritte Aktion auszufiihren.

Zunfthalle

In der Zunfthalle setzt ein Spieler Arbeiter ein, um entweder 1 Gebdude von seiner
Hand zu errichten £ , oder die Arbeit an der Kathedrale fortzufiihren & Wird ein
Arbeiter in der Zunfthalle eingesetzt, wird er hingelegt. Arbeiter werden immer von
links nach rechts und dann von oben nach unten eingesetzt. Wird mit weniger als

5 Spielern gespielt, werden nicht alle Spalten genutzt. Beispiel: Die rechte Spalte
wird in diesem Spiel mit 4 Spielern nicht verwendet. Der néchste Arbeiter, der
eingesetzt wird, kommt daher in der zweiten Reihe rechts neben den blauen Arbeiter.

,.Ein Gebidude errichten* und ,,Die Arbeit an der Kathedrale fortfithren* werden
auf den nichsten beiden Seiten erlautert.




GEBAUDE ERRICHTEN

= =

Wird ein Arbeiter in der Zunfthalle eingesetzt, kann der Spieler entweder 1 Gebiude von seiner Hand errichten
oder die Arbeit an der Kathedrale fortfiihren.

Ein Gebaude errichten

Wird ein Gebdude errichtet, legt der Spieler die Gebédudekarte offen oberhalb seines Spielertableaus ab.
Errichtete Gebaude bringen am Spielende die oben rechts angegebenen SP. Jede Karte hat unterschiedliche
Kosten, Voraussetzungen, Belohnungen und Effekte:

£

Manche Gebdude verlangen, dass der Spieler Lehrlinge mit bestimmten Fertigkeiten
: ¢ / ? (Zimmern, Mauern, Dachdecken) angeworben hat. Um ein Gebdude zu errichten, dass
f\) : J ._/ 1 oder mehrere dieser Symbole in der oberen linken Ecke aufweist, muss der Spieler die
: 7 passenden Symbole auf 1 oder mehrere seiner angeworbenen Lehrlinge haben.
Hinweis: Lehrlinge, mit deren Hilfe ein Gebdude errichtet wurde, werden nicht abgeworfen.

' ' ’ ,  Alle Gebaude kosten Ressourcen. Um ein Gebéude zu errichten, muss der Spieler die links
vV W7 . angegeben Ressourcen in den Allgemeinen Vorrat bezahlen.

Manche Gebiude zeigen auf der rechten Seite einen sofortigen Gewinn [l oder Verlust g
g von Tugend an. Der Spieler muss seinen Spielermarker auf der Tugendleiste entsprechend
" anpassen, um diese Anderung umzusetzen.

Alle Gebaude haben entweder einen Effekt am Spielende * und/oder einen sofortigen
Effekt §. Effekte am Spielende werden direkt vor der Endwertung ausgefiihrt. Alle
sofortigen Effekte miissen ausgefiihrt werden, sobald das Gebéude errichtet wurde.

Der Wehrturm erfordert
alle 3 Lehrlingsfertigkeiten,
5 Holz, 2 Stein und 2 Gold,

um errichtet zu werden.

Der Brunnen erfordert

keine Lehrlingsfertigkeit,

um errichtet zu werden. Er
kostet nur 2 Holz und 2 Stein.

Ist er errichtet, verliert der
Aktive Spieler sofort 2 Tugend.
Am Spielende erhélt er 12 SP
+ 1 zusdtzlichen SP fiir je

I M I 3 gefangen genommene Arbeiter.

Errichtet ein Spieler den
Brunnen, erhilt er sofort 4 Lehm.
Am Spielende erhélt er 3 SP.




KATHEDRALE

Die Arbeit an der Kathedrale fortfiihren

é Statt seinen eigenen Bemiithungen nachzugehen, kann ein Spieler auch Zeit und Ressourcen
in den Bau der Kathedrale investieren. Um das zu tun, fiihrt er die folgenden Schritte aus:

1. Der Spieler bezahlt die Ressourcen, die links neben der Kathedrale in der Reihe unmittelbar tiber seinem
Spielermarker angegeben sind (alle Spieler starten unterhalb der fiinften Reihe).

2. Er wirft 1 beliebige Gebaudekarte aus der Hand ab und schiebt sie verdeckt unter den Gebdudekartenstapel.

3. Er schiebt den eigenen Spielermarker auf der Kathedrale 1 Reihe nach oben.

4. Er deckt die oberste Karte des Belohnungskartenstapels auf und erhélt ihre Belohnung. Nachdem eine
Belohnungskarte ausgefiihrt wurde, wird sie aus dem Spiel entfernt.
Hinweis: Ist der Belohnungskartenstapel leer, erhilt der Spieler stattdessen 1 Tugend.

Am Spielende erhilt jeder Spieler so viele SP, wie auf der gelben Flagge | in der Reihe angegeben sind, in der
sein Spielermarker liegt.

Beispiel: Der gelbe Spieler steht noch am Ful3 der
Kathedrale. Um 1 Reihe aufzusteigen, setzt er einen
Arbeiter in der Zunfthalle ein, bezahlt 1 Gold und
wirft 1 Gebdudekarte ab. Dann deckt er die oberste
Belohnungskarte auf, die ihm 1 Tugend und 1 Gold
bringt. Bleibt er bis zum Spielende in dieser Reihe,
erhdlt er 2 SP fiir seine Arbeit an der Kathedrale.

Wichtige Regel:

Ein Spieler kann die Arbeit an der Kathedrale nur
dann fortfithren, wenn es fiir seinen Spielermarker
ein freies Feld gibt. In diesem Beispiel kann der
griine Spieler erst wieder an der Kathedrale arbeiten,
nachdem Rot oder Blau eine Reihe aufgestiegen ist.

Hinweis: Die links gezeigten Kosten verlangen 4 Stein und/oder Holz in
“ beliebiger Kombination. Ebenso erfordert die zweite Reihe der Kathedrale
8 Stein und/oder Holz in beliebiger Kombination.




TUGENDLEISTE

Die Tugend der Spieler wird auf der Tugendleiste angezeigt. Jedes Mal, wenn ein Spieler Tugend gewinnt [l oder
verliert g , wird sein Spielermarker auf der Tugendleiste sofort entsprechend verschoben. Am Spielende erhalten
oder verlieren die Spieler abhéngig von ihrer Tugend SP. Dies wird durch die gelben Flaggen "7 angezeigt, die
neben den oberen und unteren Feldern der Tugendleiste stehen.

Auf der Tugehdleiste finden sich verschiedene Symbole neben den Feldern, die die folgenden Effekte auslosen:

Hat ein Spieler bereits 14 Tugend, darf er fiir jede weitere hinzugewonnene Tugend 1 seiner

| m Schuldscheine zerstoren. Anders als beim Begleichen von Schuldscheinen treten keine weiteren

Effekte in Kraft (es wird keine Tugend gewonnen und keine Lehrlingsfihigkeit ausgelost). Jeder
so zerstorte Schuldschein wird einfach auf den Schuldscheinstapel zuriickgelegt.

« - Hat ein Spieler 0 Tugend und wiirde weitere verlieren, nimmt er stattdessen 1 Schuldschein je

verlorene Tugend vom Stapel und legt ihn mit der Seite ,,offen nach oben vor sich ab.

,,Steuer hinterziehen“-Symbol neben seinem aktuellen Tugendwert darf er bei allen zukiinftigen
Kosten 1 Steuer ignorieren.

‘x Hat ein Spieler 3 oder weniger Tugend, kann er anfangen, Steuern zu hinterziehen. Fiir jedes

Hat ein Spieler 10 oder mehr Tugend, kann Hat ein Spieler 4 oder weniger Tugend, kann
er keine Arbeiter mehr auf dem Schwarz- 5"d er nicht linger die Arbeit an der Kathedrale
markt einsetzen. Fallt sein Tugendwert unter r fortfiihren. Steigt sein Tugendwert liber 4, fallt
10, féllt diese Einschrankung wieder weg. diese Einschriankung wieder weg.

Beispiel: Der gelbe Spieler hat zur Zeit 13 Tugend und kann den Schwarzmarkt nicht
besuchen. Wiirde das Spiel jetzt enden, wiirde er 5 SP erhalten. In seinem Zug fiihrt er
eine Aktion aus, durch die er 3 Tugend gewinnt und bewegt seinen Spielermarker auf der
Tugendleiste 1 Feld nach oben. Mit den {ibrigen 2 gewonnen Tugend zerstort er 2 seiner
Schuldscheine, die vor ihm ausliegen.

Der rote Spieler hat zur Zeit 11 Tugend. Er entscheidet sich, das Steueramt zu bestehlen,
und verliert 2 Tugend. Da er jetzt weniger als 10 Tugend hat, darf er ab seinem néchsten
Spielzug wieder den Schwarzmarkt besuchen.

Der griine Spieler hat zur Zeit | Tugend und darf daher die Arbeit an der Kathedrale
nicht fortfiihren. Wiirde das Spiel jetzt enden, wiirde er 8 SP verlieren. In seinem Zug
setzt er einen Arbeiter in der Werkstatt ein, um einen Lehrling anzuwerben. Aufgrund
seiner Position auf der Tugendleiste, ignoriert er beide Steuerzahlungen seiner Aktion
und bezahlt nur 2 Silber in den Allgemeinen Vorrat.




SCHWARZMARKT ZURUCKSETZEN

%  Da der Konig nicht immer wissen kann, was in seinem Konigreich vor sich geht, ordnet er von Zeit zu Zeit
6 Uberpriifungen an, um sicher zu gehen, dass alle Arbeiter fiir ihre Handlungen verantwortlich gemacht werden.

Es gibt 2 Moglichkeiten, das Zuriicksetzen des Schwarzmarkts
auszuldsen: ~

1. Alle 3 Felder des Schwarzmarkts sind mit Arbeitern besetzt.
2. Ein Arbeiter wird auf das erste Feld (ganz links) einer der belden
untersten Reihen der Zunfthalle gelegt. .

Unabhangig vom Ausloser, wird die auslosende Aktion zuerst
ausgefiihrt. Danach werden die folgenden Schritte durchgefiihrt:

1. Alle Arbeiter, die sich auf dem Schwarzmarkt befinden, werden ins
Geféngnis geschickt.

2. Die oberste ,.kleine* Schwarzmarktkarte (links) wird umgedreht
und auf den groBen Markt (rechts) gelegt.

3. Spieler, deren Lehrlinge Fahigkeiten haben, die durch das Zurucksetzen des Schwarzmarkts ausgelost
werden, fithren diese in beliebiger Reihenfolge aus.

4. Alle Spieler, die 3 oder mehr Arbeiter im Gefingnis haben, verlieren 1 Tugend.

5. Der Spieler (oder bei Gleichstinden: die Spieler) mit den meisten Arbeitern im Gefangnis nimmt
1 Schuldschein und legt ihn mit der Seite ,,offen* nach oben vor sich ab.

Beispiel: Der rote Spieler hat gerade einen Arbeiter auf dem Schwarzmarkt
eingesetzt. Da jetzt alle 3 Plédtze besetzt sind, wird am Ende seines Spielzuges
der Schwarzmarkt zurtickgesetzt. Beide roten und der eine blaue Arbeiter
werden ins Gefangnis geschickt und die Schwarzmarktkarten erneuert. Blau
nutzt die Fahigkeit seiner Torwdachterin und befreit 2 seiner 3 Arbeiter aus
dem Gefingnis. Kein Spieler hat 3 Arbeiter im Gefangnis, also verliert keiner
Tugend. Gelb und Rot haben beide die meisten Arbeiter im Gefangnis (]e 2)
und erhalten daher jeder 1 Schuldschein.

: Ist keine , kleine* Schwarzmarktkarte vorhanden, wenn eine umgedreht
" werden soll, wird zunichst der Stapel mit den ,,groBen* Schwarzmarktkarten
umgedreht und zu einem neuen Stapel mit ,kleinen* Schwarzmarktkarten

gemischt. I ]7 | I




SPIELENDE

: Dés Spielende wird aﬁégelésﬂ :‘éjyobaldﬁder letzte Platz der Zunfthaﬂé besetzt wird.
Der Aktive Spieler beendet seinen Zug, danach hat jeder Spieler (einschlieBlich
des Aktiven Spielers) 1 letzten Spielzug, bevor das Spiel endet (1 finale Runde).

Beispiel: Die 2 rechten Spalten der Zunfthalle werden in diesem Spiel-mit

3 Spielern nicht besetzt. Daher wird das Spielende ausgeldst, sobald Blau den
letzten Arbeiter (unterste Reihe, rechts) einsetzt. Alle Spieler (auch Blau) haben
1 finalen Spielzug, bevor die Endwertung stattfindet.

Hinweis: Auch in der finalen Runde kénnen die Spieler Arbeiter in der Zunfthalle
einsetzen. Diese Arbeiter werden dann einfach neben die Zunfthalle gelegt.

ENDWERTUNG

Nachdem das Spiel beendet ist, fithren die Spieler sofort alle Effekte ihrer errichteten Gebédude aus, die am
~ Spielende in Kraft treten. Hinweis: Alle Fahigkeiten der Lehrlinge und die Effekte des Spielbretts bleiben
wahrenddessen aktiv. Zum Beispiel kann ein Spieler, der mehr Tugend erhalten wiirde, als auf der Tugendleiste
~ dargestellt werden kann, diese tiberzdhlige Tugend nutzen, um offene Schuldscheine zu zerstéren.

Jeder Spieler wertet die folgenden Bereiche:

SP fiir Gebaude, inklusive der Boni am . 2 SP fiir jeden offenen Schuldschein
Spielende. verlieren.

SP fiir die aktuelle Reihe seines 1 SP fiir jedes Gold und jeden Marmor

1§

Spielermarkers auf der Kathedrale.

SP entsprechend der finalen Position auf
der Tugendleiste erhalten oder verlieren.

auf dem eigenen Spielertableau.

1 SP fiir je 10 Silber auf dem eigenen
Spielertableau.

@ @ 1 SP fiir je 2 eigene Arbeiter im Gefdngnis
r r verlieren (1 Arbeiter allein hat keine
V. W Auswirkung).



ENDWERTUNG

Der Spieler mit der hochsten Gesamtpunktzahl gewinnt das Spiel. Gleichstinde werden wie folgt aufgelost:
die meiste Tugend; das meiste verbleibende Silber. Herrscht dann noch immer Gleichstand, teilen sich die daran

beteiligten Spieler den Sieg.

Beispiel: Der rote Spieler hat eine Gesamtpunktzahl von 38 SP, die sich wie folgt zusammensetzt:

B¢, Fiir seine 4 Gebédude, seinen

Spielermarker in der dritten Reihe

der Kathedrale, seine 12 Tugend,

2 offenen Schuldscheine, 2 Gold,

1 Marmor, 6 Silber und 3 eigene
Arbeiter im Gefangnis.

(+4 SP)

Der blaue Spieler hat eine Gesamtpunktzahl von 40 SP, die sich wie folgt zusammensetzt:
1SP @ 2 SP r r -2 SP

Fiir seine 5 Gebéude,
seinen Spielermarker
in der vierten Reihe der
Kathedrale, 6 Tugend,
0 offene Schuldscheine,
¢ & 1 Gold, 22 Silber und

: & 4 cigene Arbeiter im

Gefangnis. s,
I 19 I

35 5P




7R ERINNERUNG

: . Steuern

Rote Miinzen zeigen Steuern an. Alles Silber, was fiir rote Miinzen bezahlt wird, wird auf das Steueramt gelegt.
~ Alle anderen Miinzen (keine Steuern) werden in den Allgemeinen Vorrat bezahlt.

Zui _Cksetzen des Schwarzmarkts

Das Zuriicksetzen wird ausgeldst, wenn ein dritter Arbeiter auf dem Schwarzmarkt eingesetzt oA
wird oder ein Arbeiter auf das ganz linke Feld einer der beiden untersten Reihen der Zunfthalle ; —_—
gelegt wird. Alle Arbeiter vom Schwarzmarkt werden ins Gefédngnis geschickt und die Schwarz-

marktkarten erneuert. Alle Spieler mit 3 oder mehr Arbeitern im Gefangnis verlieren je 1 Tugend. <

Der oder die Spieler mit den meisten Arbeitern im Geféngnis erhélt/erhalten je 1 Schuldschein. G .

SCHNELLER SPIELAUFBAU

1. Schwarzmarktkarten auf das linke Feld des
Schwarzmarkts legen (Seite ,,klein® nach oben)

2. Belohnungskarten = 1 + 2 je Spieler neben die Kathedrale v Y

3. Schuldscheine, Multiplikatoren und Ressourcen Silberschimieds ‘ 2 3 4 5
neben das Spielbrett legen

4. Lehrlingskarten mischen und 8 aufdecken Bergwerk ' 2 3 4 5
(rechts neben die Werkstatt)

5. Gebdudekarten mischen und links neben die Werkstatt legen Wald ' 1 2 3 4

6. 4 Silber auf das Steueramt legen _ -

7. Jeder Spieler erhiilt 7 Tugend und 20 Arbeiter Steimbruch @ 1 2 3 4

8. Jeder Spieler erhilt 4 Gebaudekarten, behilt 1 und gibt die
tibrigen nach links weiter. Wiederholen, bis jeder 3 Karten e 1 2 2 3
hat (die jeweils letzte Karte unter den Stapel schieben) Bl 0 1 1 )

9. Der Startspieler erhélt 3 Silber. Alle anderen Spieler erhal-
ten 1 Silber mehr als der Spieler zu ihrer Rechten

m

Fiir mehr Abwechslung und mehr Spannung im Spiel zu zweit empfehlen wir die ,,2 vs Bot“-
Variante. Die Regeln finden sich auf der Ubersichtskarte und im Appendix bei den Soloregeln.



