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T Spielidbee und Spielziel &

In der Dorfchronik wird ein vollig neues Kapitel aufgeschlagen. Denn hier fiihrt jeder Spie-
ler sein ganz eigenes Dorf zu Ruhm und Ehre.

Jeder startet mit einem kleinen Hof und fiinf Dorfbewohnern: einem Abt, einem Ratsherrn,
einem Reisenden, einem Handwerker und einem Handler.

Um dein Dorf auszubauen, fiigst du Gebaude und Kornfelder hinzu und lockst Monche
und Kunden an, alles, wihrend die Zeit stetig verrinnt.

Dabei stirbt immer mal wieder einer deiner Dorfbewohner und lasst seinen Berufsstand
unbesetzt. Zwar kann schon Mal ein Nachkomme an seine Stelle riicken, doch sind die
Moglichkeiten zu vielfiltig, als dass du alle Bereiche deines Dorfes gleichmaflig voran-

treiben kannst. Schnell brennt an allen Ecken und Enden die Luft und es bedarf klarer
Zielsetzungen, um erfolgreich zu sein. Dazu zahlt mitunter auch, den imposanten Ge-
schichten-Baum deines Dorfes zu schiitzen, wo die Erinnerung an die grofien Taten deiner
Dorfgemeinschaft wachgehalten wird. Denn angelockt vom Verwesungsprozess so man-
ches Toten sind es vor allem die wiederkehrenden Rattenplagen, die eine echte Bedrohung
fiir die Unversehrtheit deiner Uberlieferungen darstellen ...

Sobald eine bestimmte Anzahl an Dorfbewohnern verstorben ist, endet das Spiel. Dann
gewinnt der Spieler, der mit seinen Geb4duden, Kornfeldern, Kunden, Monchen, Reisen und
den in Sicherheit gebrachten Geschichten die meisten Ruhmespunkte erreichen konnte.

T Syptelmaterial &

1 Zentralplan ﬁi" ‘|

4 Zeitmarker
(je 1 pro Spielerfarbe)

4 Oberhédupter
(je 1 pro Spielerfarbe)

12 Standardwiirfel: 8 weille Wirfel *® »

L]
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3 schwarze Wiirfel ggg
1 grauer Rattenwiirfel

1 Ratte B 1 Wertungsblock

4 ,Gevatter Tod“-Aufsteller

58 Geschichten-Punkte-Plittchen: 31 x 14 x 13 x 5

70 schwarze Holzmarker 4 Tagelohner-Plittchen | 3

1 Startspieler-Hand

Handinnenflédche

4 ,,2/12er“-Plittchen EDT
’!]2 IMQ-% 1 g

4 Ubersichtskarten [ S\ <—— Ubersicht: Vorbereitungsphase

104 Dorfkarten:

4 Kirchenkarten

8 Kornfeldkarten '

ol s R

33 Kundenkarten i




I Spielvorberettung

], Legtden _' & 2. Legt den grauen Ratten- . R R A ——— 8, Platziert die Geschichten-Punk-
Zentralplan || {755 wiirfel auf sein Feld neben ol [ JRE. JRE K s te-Plittchen (in den Werten 1, 2
in die Tisch- M8 ®: 8, T den Gribern. E 3 3 ) ' und 5), die 4 Tagel6hner-Plittchen
Stellt die Ratte auf das Feld _ : und die 70 schwarzen Holzmar-
der Rattenleiste, das eurer ker unterhalb des Zentralplans als
Spielerzahl entspricht. 4 Spieler 3 Spieler 2 Spieler einen allgemeinen Vorrat.

., Sortiert die Dorfkarten nach ihrer jeweiligen Art und gruppiert sie als allgemeine Kartenauslage um den Zentralplan herum. Da das Spielmaterial viel Platz beansprucht,
dient der folgende Aufbau dazu, diesen Platz moglichst gering zu halten. Je nach verfiigbarem Platz konnt ihr die Karten aber auch anders anordnen.
Alle Karten werden grundsdtzlich mit der dunkel umrandeten Seite nach oben in der allgemeinen Kartenauslage platziert.
Die einzige Ausnahme bilden die Karten der Kundenauslage.
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Platziert die 4 Kirchenkarten in beliebiger Anordnung links Jede der 12 Ménchskarten zeigt ein Symbol in ihrer unteren rechten Ecke. Es gibt 3 Monche
neben dem Zentralplan. Legt sie dabei in eine senkrechte Reihe, mit einer Feder, 4 Monche mit einem Krug und 5 Monche mit einem Rosenkranz. Bildet fiir
in der sie sich so iiberlappen, dass die obere Hilfe jeder Karte zu jedes Symbol einen Stapel und mischt jeden Stapel einzeln. Dann platziert die 3 Stapel in
sehen ist. einer Reihe neben den Versammlungsplatz-Karten.

(:— Rathauskarten Kornfeldkarten
Platziert die 4 Rathauskarten in beliebiger Anordnung Bildet aus den 8 identischen Kornfeldkarten einen Stapel und platziert diesen rechts

links neben den Kirchenkarten. Legt sie dabei in eine neben den Monchskarten.
senkrechte Reihe, in der sie sich so iiberlappen, dass die
obere Halfe jeder Karte zu sehen ist.

I
— Kundenkarten |

Mischt die 33 Kundenkarten und legt sie als einen verdeckten Kundenstapel (mit der
Versammlungsplatz-Karten dunkel umrandeten Seite nach oben) auf das entsprechende Feld auf dem Zentral-
Bildet aus den 4 identischen Versammlungs- plan. Dann deckt davon 6 Karten auf und legt sie (mit der hell umrandeten Seite
platz-Karten einen Stapel und platziert diesen iiber nach oben) rechts neben den Zentralplan in 3 Reihen zu je 2 Karten (so wie auf den
den Rathauskarten. Holzschildern angegeben). Diese 6 Karten bilden die Kundenauslage.

Reisekarten

Jede der 19 Reise-
karten zeigt einen
Buchstaben in ihrer
unteren linken Ecke.
Es gibt je 4 Karten
mit den Buchsta-
ben A, B, C, D und
3 Karten mit dem

E. Bildet fiir jeden
Buchstaben einen
Stapel und mischt
jeden Stapel einzeln.
Dann platziert die

5 Stapel in alphabe-
tischer Reihenfolge

hts oberhalb d
Es gibt 5 Arten von Handwerksgebauden (von denen jedes 1 bestimmtes Gut zeigt): Stall (Pferd), Brauerei (Bier), ;jn dseiaflrsl:ge (aeurf

Schmiede (Pflug), Schreibstube (Schriftrolle) und Wagnerei (Planwagen). Bildet fiir die 4 Karten jeder Art einen ciner Hohe mit den
Stapel und platziert diese 5 Stapel in einer Reihe unterhalb der Reisekarten (in beliebiger Anordnung). Dann fichert vk i)
jeden Stapel vertikal so auf, dass die obere Hilfte jeder Karte zu sehen ist. '

| Handwerksgebdude-Karten

B, Legtdie 4 ,2/12er“ o 6, Jeder Spieler erhilt einen zufélligen Dorfplan und legt diesen vor sich ab. Die Dorfpline sind
Plittchen neben < NS E praktisch identisch. Sie unterscheiden sich nur hinsichtlich der 2 Zahlen in ihrem jeweiligen
die Versammlungs- . WS Spielbanner auf der rechten Seite. (Details zu den Spielbannern stehen auf Seite 6.) Lasst links
platz-Karten. _ und rechts neben euren Dorfplinen viel Platz, um Karten anlegen zu kénnen.




7‘ Jeder Spieler nimmt sich einen ,,Gevatter
Tod“-Aufsteller und stellt diesen auf die Briicke
seines Dorfplans.

Dann wihlt jeder Spieler eine Spielerfarbe und er-
halt das Oberhaupt sowie den Zeitmarker dieser
Farbe. Das Oberhaupt stellt er auf das Haupthaus
seines Dorfplans und den Zeitmarker legt er auf
die Wolke rechts neben der Briicke.

Auflerdem nimmt sich jeder Spieler 5 schwarze Holzmarker aus dem Vorrat
und stellt sie als seine Dorfbewohner auf seinen Dorfplan: auf jedes achtecki-
ge Bewohnerfeld je einen.

'\ﬁg oj .\5}0 Lﬁ ..if-

Schliellich erhilt jeder noch eine Ubersichtskarte, fa
die er unterhalb seines Dorfplans ablegt.

Bestimmt einen
Startspieler. Dieser
erhilt die Startspie-
ler-Hand und legt
sie (mit der
Handinnen- :g’,i
fliche nach [
oben) vor

sich ab.

9, Im Uhrzeigersinn erhilt jeder Spieler sein Startkapital: Der Startspieler erhalt 1 Miinze, der
Spieler zu seiner Linken erhélt 2 Miinzen, der eventuelle dritte Spieler erhélt 3 Miinzen und
der eventuelle vierte Spieler erhélt 4 Miinzen. In diesem Spiel werden die Miinzen, die ein
Spieler besitzt, durch die Anzahl der schwarzen Holzmarker auf der Miinzscheune seines
Dorfplans dargestellt: Jeder Marker entspricht 1 Miinze. Daher nimmt nun jeder Spieler
die entsprechende Anzahl
schwarzer Holzmarker aus
dem Vorrat und stellt sie
auf seine Miinzscheune.

10, Je nach Spielerzahl benétigt ihr unterschiedlich
viele weifle und schwarze Wiirfel:

Im Spiel zu zweit oder zu viert:
Legt alle 8 weiflen und alle
3 schwarzen Wiirfel bereit.

Im Spiel zu dritt: Legt 6 weife
und 2 schwarze Wiirfel bereit.

Die restlichen 3 Wiirfel kommen
unbenutzt zuriick in die Schachtel.

Bevor ihr anfangt: Ein paar wichtige Erlauterungen

Die Bereiche im Dorf

— Die schwarzen Holzmarker
Die schwarzen Holzmarker sind universelle
Marker. Je nachdem, wo sie platziert sind,

. stellen sie Unterschiedliches dar.
Auf der hell umrandeten Seite vieler

Karten gibt es achteckige Felder. Jedes Q
dieser achteckigen Felder bietet Platz ~ —_ =
fiir genau 1 schwarzen Holzmarker. | Lj L
Je nach Art der Karte kann solch ein

Holzmarker eine Ware darstellen (z. B.

eine Schriftrolle) oder etwas als akti-
viert bzw. benutzt markieren.

Im Laufe des Spiels wird jeder von euch Karten an den
Seiten seines Dorfplans anlegen. Jede dieser Karten muss in
ihrem zugehorigen Berufsbereich platziert werden:
Religionsbereich (Kirche, Monche)

Ratsbereich (Rathaus, Versammlungsplatz)

(Kornfelder)

Reisebereich (Reisekarten)

Handwerksbereich (Handwerksgebdude)

Marktbereich (Kunden)

Auf den Dorfpldanen kénnen schwarze
Holzmarker Folgendes darstellen:

« Dorfbewohner eines bestimmten Berufes

i
o Miinzen in der | .’.

Miinzscheune

o Nachkommen in der Schule &

e . : 7
W Miinz-
i, scheuneﬁ' @ ‘ Baum 4

Funf dieser Berufsbereiche besitzen jeweils ein

achteckiges Feld fiir einen Dorfbewohner des

entsprechenden Berufes (mit Portrét):

Abt [F]O

Ratsherr E0

= Wichtig:

Reisender Ol Ein Berufsbereich gilt

Handwerker @& nur als aktiv, wenn sein

Hindler O§ Dorfbewohner anwesend
ist (d. h. ein schwarzer
Holzmarker steht auf dem
Bewohnerfeld). Nur dann
konnen tiberhaupt neue
Karten zu diesem Bereich
hinzugefiigt und Aktionen
solcher Karten genutzt
werden. Der Erntebereich
ist der einzige, der immer
aktiv ist, da es hierfiir kein
Bewohnerfeld gibt.

Geschichten-Punkte

| Die ,,Wahrung“ Zeit und der Gevatter Tod i

=5 Die hauptsachliche ,Wéhrung in diesem Spiel ist Zeit. Immer wenn ein
{ Spieler Zeit bezahlen muss (jede Sanduhr = 1 Zeit), bewegt er seinen

Zeitmarker auf seiner Lebenszeitleiste die entsprechende Anzahl Wol-
kenfelder vorwirts (im Uhrzeigersinn).
Sobald er dabei den Zeitmarker iiber die Briicke zieht (die kein Wolken-
feld ist und daher immer tibersprungen wird), stellt er seinen ,,Gevatter
Tod"-Aufsteller auf den Zeitmarker und bewegt beide als Einheit, bis
der Spielzug komplett beendet ist. Dadurch wird markiert, dass am
Ende des Spielzugs ein Dorfbewohner des Spielers stirbt (siehe ,,Priifen,
ob einer deiner Dorfbewohner stirbt* auf Seite 7).

Wolkenfelder (8. 7=\:
der Lebens- —=
zeitleiste

Geschichten-Punkte sind unsichere Ruhmes-

@ punkte. Geschichten-Punkte werden als
einzelne Seiten mit brauner Zahl dar- |
gestellt, wihrend Ruhmespunkte als Biicher ]
mit roter Zahl dargestellt werden.

Immer wenn ein Spieler Geschichten- *

Punkte erhilt, so nimmt er sie als

Plattchen aus dem Vorrat und legt sie

auf den Geschichten-Baum seines
Dorfplans.




T Spielablauf

Das Spiel lauft itber mehrere Runden. Jede Runde besteht aus einer Vorbereitungsphase und einer Aktionsphase.

Vorbereitungsphase

Zu Beginn jeder Runde muss der Startspieler (der Besitzer der Startspieler-Hand)
die folgenden 2 Schritte ausfithren:

1) Er legt genau 1 Geschichten-Punkt auf die Handinnenfliche
@ der Startspieler-Hand, egal wie viele Geschichten-Punkte sich
bereits darauf angesammelt haben. (Falls der Handriicken nach
oben zeigt, muss er die Startspieler-Hand zuvor umdrehen.)

~ \\\ 2) Dann nimmt er alle weifSen und schwarzen Wiirfel und wiirfelt
y
t\k

alle auf einmal. Die geworfenen Wiirfel bilden den Wiirfel-Pool
fiir die Aktionsphase dieser Runde.

&

Beispiel:

In einem Spiel zu dritt ist Frank der Startspieler. Er beginnt die Runde, indem er

1 Geschichten-Punkt auf die Startspieler-Hand legt und dann mit den 8 Wiirfeln wiirfelt
(6 weifle und 2 schwarze). Diese 8 Wiirfel bilden den Wiirfel-Pool dieser Runde.

Aktionsphase

Angefangen mit dem Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn fiihrt jeder
Spieler einen Spielzug aus, indem er genau 2 Wiirfel aus dem Wiirfel-Pool entfernt
und mit der Augensumme ein oder mehrere Banner aktiviert (siehe ,, Der eigene
Spielzug® unten).

Im Spiel zu dritt oder viert endet die Aktionsphase, nachdem jeder Spieler mit
seinem Spielzug ein Mal an der Reihe war.

Im Spiel zu zweit endet die Aktionsphase, nachdem beide Spieler abwechselnd
zwei Mal an der Reihe waren.

Nachdem die Aktionsphase beendet ist, miisst ihr iiberpriifen, ob das Spielende
erreicht ist. (Das ist der Fall, wenn eine bestimmte Gesamtzahl an Dorfbewohnern
verstorben ist - siehe ,,Spielende” auf Seite 12.) Ist das Spielende noch nicht erreicht,
beginnt eine neue Runde mit der Vorbereitungsphase.

T Der etgene Sptelzug

Wenn du mit deinem Spielzug an die Reihe kommst, musst du die folgenden 3 Schritte durchfiihren: I) Bannerwert erstellen

Danach endet dein Spielzug.

II) Banner aktivieren
III) Priifen, ob einer deiner Dorfbewohner stirbt

I) Bannerwert erstellen

Wihle genau 2 Wiirfel aus dem Wiirfel-Pool. (Je mehr Spieler vor dir an der Reihe
waren, desto weniger Wiirfel sind im Wiirfel-Pool vorhanden.)

Entferne die 2 gewéhlten Wiirfel aus dem Wiirfel-Pool und zdhle = _

ihre Augenzahl zusammen. Das Ergebnis ist dein Bannerwert. W=
Hinweis: Dein Bannerwert ist immer die Augensumme der 2 Wiirfel. Du darfst

nicht einfach nur einen davon nutzen oder beide einzeln.
Du kannst jedoch die Augenzahl jedes der 2 Wiirfel auf folgende Arten verandern:

a) Fiir jede Miinze (= schwarzer Holzmarker auf deiner Miinzscheune), die
du in den Vorrat zuriickgibst, darfst du die Augenzahl eines Wiirfels um 1
nach oben oder unten drehen (bis auf ein Minimum von 1 oder Maximum von 6).

b) Fiir jeden schwarzen Holzmarker, den du von deinem Versammlungsplatz in den
Vorrat zurtickgibst (vorausgesetzt natiirlich, du hast dir zuvor einen Versamm-
lungsplatz besorgt), darfst du einen Wiirfel auf eine beliebige Augenzahl drehen
(zwischen 1 und 6). Siehe Seite 10 fiir Details zu den Versammlungsplitzen.

Die Farben deiner gewéhlten Wiirfel (weifs und/oder schwarz) haben keinen Einfluss
auf deinen Bannerwert. Allerdings handelt es sich bei den schwarzen Wiirfeln um Pest-
wiirfel, die einen unangenehmen Nebeneffekt haben: Fiir jeden e . 88
schwarzen Wiirfel, den du gewihlt hast, musst du sofort 2 Zeit zahlen .

(indem du deinen Zeitmarker auf deiner Lebenszeitleiste 2 Wolkenfelder vorwarts
ziehst). Hast du 2 schwarze Wiirfel gewahlt, musst du insgesamt natiirlich 4 Zeit zahlen.

Beispiel: Frank ist an der Reihe und mdochte einen
Bannerwert von ,,3“ erstellen.

Dafiir muss er genau 2 Wiirfel aus dem Wiirfel-Pool — @ @
entfernen. Er konnte die weifSe ,,1° und die schwarze Q @

.2 entfernen. Aber er mochte nicht 2 Zeit fiir den

schwarzen Wiirfel bezahlen miissen. Stattdessen wiihlt @
er die weifSe ,,1“ und die weife ,4“ und zahlt 2 Miinzen, w@

um aus der ,4“ eine ,2“ zu machen. Damit ergeben die weifSe Q i U 3
° =
[

»1“und die weifSe ,2 den gewiinschten Bannerwert von ,,3°

II) Banner aktivieren

Das Aktivieren eines Banners erlaubt dir, dessen spezifische Banneraktion auszufiihren. Dadurch kannst du unter anderem Karten zu deinem Dorf hinzufiigen und Giiter produzieren.

Nachdem du deinen Bannerwert erstellt hast, musst du ihn fiir eine der folgenden Méglichkeiten nutzen:

a) aktiviere damit genau s
Poims
1 schwarzes Banner, das gy =
diesen Bannerwert zeigt

b) aktiviere damit 1 oder mehrere ]
weifle Banner deines Dorfes, “ Q: Fc)ﬂ iy X
die diesen Bannerwert zeigen = .

¢) aktiviere damit das
schwarze ,,?“-Banner H ﬁ“z
deines Dorfes Rl




a) fAktiviere 1 Schwarzed Banner

Alle Karten in der allgemeinen Kartenauslage (auler die Kundenkarten) besitzen
ein schwarzes Banner. Auflerdem haben die Startspieler-Hand und die Marktvogtei

auf dem Zentralplan schwarze Banner. K
o Jedes dieser schwarzen Banner zeigt 1 oder 2 Bannerwerte. 2/12

o Auflerdem zeigen die meisten Banner Zeitkosten (Sanduhren). — =<

« Zudem zeigen einige von ihnen Zusatzkosten (Giiter/Miinzen) ————>{

Du darfst nun genau eines dieser schwarzen Banner aktivieren,
wenn du alle der folgenden Voraussetzungen dafiir erfiillst:

o Der Bannerwert deiner 2 Wiirfel entspricht ganz genau dem auf dem Banner
abgebildeten Bannerwert (bzw. einem der zwei Bannerwerte).

o Du musst alle Zeitkosten sowie alle eventuellen Zusatzkosten des Banners bezahlen
konnen. Miinzen (= schwarze Holzmarker) miissen von deiner Miinzscheune in
den Vorrat zuriickgegeben werden. Giiter (= schwarze Holzmarker) miissen von
den entsprechenden Karten deines Dorfes in den Vorrat zuriickgegeben werden.

o Fiir die schwarzen Banner von Karten gilt zudem: Je nach Art der Karte kénnen
weitere Aktivierungs-Voraussetzungen in Kraft treten (siehe unten).

Das schwarze Banner der Startspieler-Hand aktivieren

., Indem du das schwarze Banner der Startspieler-Hand ak-
tivierst, wirst du der Startspieler der nachsten Runde. Um
es zu aktivieren benétigst du nur einen Bannerwert von
“4” oder “10”. Es gibt keine anderen Kosten oder Voraussetzungen.

Wenn du das Banner aktivierst, nimm die Hand und alle Geschichten-Punkte auf
ihr. Lege die Geschichten-Punkte auf deinen Geschichten-Baum. Platziere die Hand
vor dir und drehe sie um (so dass der Handriicken nach oben zeigt). Ab der néchsten
Runde wirst du der Startspieler sein und die Vorbereitungsphase durchfiihren.

Wichtig:

o Im Spiel zu dritt oder viert: Du darfst die Startspieler-Hand nicht aktivieren (und
damit die Geschichten-Punkte nehmen), wenn du selbst der Startspieler bist.

o Im Spiel zu zweit. Wenn du in einer Runde das erste Mal an der Reihe bist, darfst
du die Startspieler-Hand nicht aktivieren, wenn du selbst der Startspieler bist.
Wenn du in einer Runde das zweite Mal an der Reihe bist, darfst du aber sehr wohl
die Startspieler-Hand aktivieren, auch wenn du selbst der Startspieler bist.

« Solange der Handriicken nach oben zeigt, kann die Hand nicht aktiviert werden.

Das schwarze Banner einer Karte der Kartenauslage aktivieren

Das schwarze Banner der Marktvogtei aktivieren

Indem du das schwarze Banner einer Karte in der allgemeinen Kartenauslage
aktivierst, fiigst du diese Karte deinem Dorf hinzu. Neben den iiblichen Vorausset-
zungen (Bannerwert, Zeit- und Zusatzkosten), musst du dafiir zumeist noch weitere
Aktivierungs- Voraussetzungen erfiillen. Unter anderem konnen diese Vorausset-
zungen verlangen, dass dein Dorfbewohner der jeweiligen Kartenart anwesend ist
(also der jeweilige Berufsbereich aktiv ist) oder dass du maximal eine Karte dieser
Art besitzen darfst.

Die Einzelheiten zu jeder Kartenart findet ihr auf den Seiten 8 bis 11. [
Wenn es weitere Aktivierungs-Voraussetzungen fiir die jeweilige
Kartenart gibt, sind diese dort in einem silbernen Kasten aufgelistet.

Beispiel: Wenn du die folgende Rathauskarte dem Ratsbereich deines Dorfes
hinzufiigen mochtest, muss dein Ratsbereich aktiv sein (d. h. es muss ein
schwarzer Holemarker auf deinem achteckigen Ratsherrn-Feld stehen) und
du darfst nicht etwa schon ein anderes Rathaus besitzen (da jeder Spieler
nur 1 Rathaus haben darf). Nur wenn diese Voraussetzungen erfiillt sind,
darfst du iiberhaupt das schwarze Banner des Rathauses aktivieren.

Wenn du alle Voraussetzungen erfiillst, nimm die Karte aus der Karten-
auslage und zahle sofort alle ihre Zeit- sowie eventuellen Zusatzkosten.

Dann fithre die Banneraktion aus, die unter dem schwarzen Banner
angegeben ist.

Die Banneraktion aller Karten beinhaltet dieses Symbol, —>

was bedeutet: Drehe die Karte um und lege sie mit der hell

umrandeten Seite nach oben an den zugehdrigen Berufsbereich deines Dorfes an.
Zudem beinhalten die meisten Banneraktionen eine spezifische Kartenaktion.
Die Einzelheiten zur Banneraktion jeder Karte findet ihr auf den Seiten 8 bis 11.

Beispiel (Fortsetzung): Nachdem du das schwarze Ban-
ner dieser Rathauskarte aktiviert hast (indem du den
Bannerwert ,,3“ erstellt und 4 Zeit bezahlt hast), erhdltst
du 2 Miinzen (d.h. du stellst 2 schwarze Holzmarker aus §

dem Vorrat auf deine Miinzscheune). Dann drehst du
die Karte um und legst sie mit der hell umrandeten Seite
nach oben am Ratsbereich deines Dorfes an.

Indem du das schwarze Banner der Marktvogtei aktivierst,
lockst du Kunden in dein Dorf. Diese kannst du dann in
spateren Ziigen mit Giitern bedienen.

Um die Marktvogtei zu aktivieren benétigst du einen Banner-
wert von ,,4“ oder ,,10“. Wahle dann 1, 2, 3 oder 4 Kunden-
karten aus der Kundenauslage neben der Marktvogtei und lege sie mit der hell um-
randeten Seite nach oben an deinen Marktbereich an (in beliebiger Anordnung).
Je mehr Karten du tatsachlich nimmst, desto mehr musst du bezahlen:

Nimmst du 1 Karte, zahle 1 Zeit.

Nimmst du 2 Karten, zahle 2 Zeit.

Nimmst du 3 Karten, zahle 1 Miinze und 2 Zeit.

Nimmst du 4 Karten, zahle 1 Miinze und 3 Zeit.

Fiille danach die Kundenauslage wieder auf 6 Karten auf, indem du die benétigte
Anzahl vom verdeckten Kundenstapel aufdeckst. Sollte der Kundenstapel irgend-
wann leer sein, wird die Kundenauslage nicht mehr aufgefiillt.

Wichtig: Wenn du Kunden in deinen Marktbereich lockst, muss weder dein Hiand-
ler anwesend sein, noch musst du in dem Moment die passenden Giiter besitzen.

Jede Kundenkarte bleibt einfach in deinem Marktbereich liegen, bis sie bedient
wird. Du bedienst den Kunden, indem du irgendwann das weifSe Banner der Karte
aktivierst (siehe Abschnitt ,,b“ auf der néichsten Seite). Solange die Kundenkarte nicht
bedient wurde, ist sie auch keine Ruhmespunkte wert.

Beispiel: Frank aktiviert das schwarze Banner der Marktvogtei und wihlt 3 Karten
aus der Kundenauslage. Er legt die 3 Karten an seinen Marktbereich an und zahlt
dafiir 1 Miinze ‘g
" und 2 Zeit.
Y Dann fiillter =
. die Kundenauslage mit 3 Karten
vom verdeckten Kundenstapel
wieder auf.




b) Aktiviere 1 ober mehrere weiBe Banner deined Dorfesd

Viele Karten, die du in dein Dorf legst (mit der hell umrandeten Seite nach oben),
besitzen weifSe Banner (nur die Monche und Reisekarten nicht). Zudem gibt es auf
deinem Dorfplan 2 weifle Banner: das Spielbanner und das Schulbanner.

o Fast jedes weifle Banner zeigt 1 oder 2 Bannerwerte
(bei den Karten ist das immer derselbe Bannerwert wie
auf der dunkel umrandeten Seite).

« Einige Kundenkarten zeigen ein Fragezeichen als Bannerwert ———— 5,
(und konnen daher mit einem beliebigen Bannerwert aktiviert werden). I ®

« Einige weifSe Banner zeigen Zeitkosten (aber hochstens 1 Sanduhr). /ﬂ ‘iﬁ
/

 Kundenkarten zeigen zudem Zusatzkosten in Form von Giitern.

Anstatt 1 schwarzes Banner in deinem Spielzug zu aktivieren, kannst du 1 oder
mehrere weifSe Banner aktivieren, die alle Teil deines Dorfes sind und fiir die du
alle der folgenden Voraussetzungen erfiillst:

o Jedes weifle Banner, das du aktivierst, muss genau dem Bannerwert entsprechen,
den du mit deinen 2 Wiirfeln erstellt hast (oder ein Fragezeichen zeigen).

o Du musst die jeweiligen Kosten jedes Banners, das du aktivieren willst, bezahlen
konnen (Zeit- und Zusatzkosten).

» Du kannst das weifSe Banner einer Karte nur dann aktivieren, wenn ihr Berufsbe-
reich aktiv ist (also der jeweilige Dorfbewohner anwesend ist).

Wenn du tatsdchlich mehrere Banner aktivierst, kannst du dies in einer beliebigen
Reihenfolge tun. Es gibt nur eine Ausnahme: Das weifle Banner deines Versamm-
lungsplatzes darfst du immer nur als allerletztes Banner deines Spielzuges aktivie-
ren.

Um sicher zu gehen, dass du nichts vergisst, aktiviere die Banner immer nach
einander, indem du die Kosten und Aktionen eines Banners vollstindig abhandelst,
bevor du zum néchsten tibergehst.

Ein und dasselbe Banner darfst du nicht haufiger als ein Mal pro Spielzug aktivieren.

Das weifSe Banner einer Karte deines Dorfes aktivieren

Indem du das weifle Banner einer Karte deines Dorfes aktivierst, kannst du die
Banneraktion dieser Karte ausfithren.

Dafiir benétigst du wie immer den entsprechenden Bannerwert und

musst die Kosten des Banners bezahlen. Zudem muss der Berufsbereich,

in dem die Karte liegt, aktiv sein (sprich, der entsprechende

Dorfbewohner muss anwesend sein).

Fithre dann die Banneraktion aus, die unter dem Banner angegeben ist.
Diese entspricht zumeist der spezifischem Kartenaktion, die du bereits
ausgefiihrt hast, als du die Karte deinem Dorf hinzugefiigt hast.

Einzelheiten zu den Banneraktionen aller Karten findet ihr auf den Seiten 8 bis 11.

Das Spielbanner aktivieren

Wenn du dein weifles Spielbanner aktivierst, lege 1 Geschichten-Punkt
aus dem Vorrat auf deinen Geschichten-Baum. Es gibt keine weiteren
Kosten oder Voraussetzungen.

Hinweis: Die Bannerwerte des eigenen Spielbanners sind bei jedem
Spieler unterschiedlich. Diese Bannerwerte entsprechen den verschie-
denen Bannerwerten der Handwerksgebaude. Dadurch kann bei jedem
Spieler ein leicht unterschiedlicher Fokus entstehen.

Das Schulbanner aktivieren

Indem du das weifSe Banner deiner Schule aktivierst (mit
einer ,,3“ oder ,,11%), kannst du Nachwuchs ausbilden und
damit verstorbene Dorfbewohner ersetzen.

« Wenn deine Schule beim Aktivieren leer ist, stelle 1 schwarzen
Holzmarker aus dem Vorrat auf das linke Achteckfeld deiner
Schule. Es gibt keine weiteren Kosten oder Voraussetzungen.

Wenn sich beim Aktivieren nur auf dem linken Achteckfeld der Schule ein Holz-
marker befindet, kannst du entweder:
a) diesen Holzmarker auf das rechte Achteckfeld
versetzen ODER
b) 1 Zeit zahlen und ihn auf ein beliebiges leeres
achteckiges Bewohnerfeld deines Dorfes versetzen.

Wenn sich beim Aktivieren nur auf dem rechten Achteckfeld der Schule ein Holz-
marker befindet, kannst du entweder:
a) 1 Zeit zahlen und diesen Holzmarker auf ein beliebiges
leeres achteckiges Bewohnerfeld deines Dorfes verset-
zen UND zusitzlich 2 Geschichten-Punkte aus dem
Vorrat auf deinen Geschichten-Baum legen ODER
b) 1 neuen Holzmarker aus dem Vorrat auf dem linken .
Achteckfeld platzieren.

Wenn sich beim Aktivieren bereits auf beiden Achteckfeldern Holzmarker befin-
den, zahle 1 Zeit und versetze entweder den linken Holzmarker auf ein beliebiges
leeres achteckiges Bewohnerfeld deines Dorfes ODER tue dies mit dem rechten
Holzmarker (fiir den du zusitzlich 2 Geschichten-Punkte erhiltst).

Beispiel:
Frank hat mit seinen 2 Wiirfeln einen Bannerwert von ,,3 erstellt . Er entscheidet sich,
damit mehrere weifSe Banner seines Dorfes zu aktivieren, die den Bannerwert ,,3“ zeigen.

Da nun sein Ratsbereich wieder
aktiv ist, aktiviert er im Anschluss
das weifle Banner seines Rathauses
(das ja auch einen Bannerwert von
»3“zeigt). Dafiir zahlt er 1 Zeit und
erhdlt 2 Miinzen.

Zundichst aktiviert er sein Schulbanner.
Da bereits ein schwarzer Holzmarker auf
dem linken Achteckfeld seiner Schule steht,
entscheidet er sich, diesen auf das leere
Ratsherrn-Feld seines Ratsbereiches zu
versetzen. Dafiir zahlt er 1 Zeit.

@Schlieﬁlich aktiviert er in seinem aktiven
Marktbereich das weifSe Banner, das als Ban-
nerwert ein Fragezeichen zeigt. Dafiir zahlt er
2 Schriftrollen (indem er 2 Holzmarker von sei-
ner Schreibstube in den Vorrat zuriickgibt). Damit ist dieser Kunde bedient. Frank dreht
die Kundenkarte um und legt sie unterhalb seines Marktbereiches ab.

Hiitte er einen Wagen in seinem Dorf, diirfte Frank auch noch den Kunden mit dem Ban-
nerwert ,,3/11° bedienen. Da er aber keinen Wagen hat, beendet er seinen Spielzug.




c) Aktiviere dbagd Schwarze ,?“-Banner

Anstatt 1 schwarzes Banner oder mehrere weifle Banner zu aktivieren, kannst du das schwarze ,,?“-Banner deines Dorfplans

aktivieren. Es ist egal, welche 2 Wiirfel du dafiir aus dem Wiirfel-Pool entfernst, aber du musst in jedem Fall 2 Wiirfel entfernen und

*  darfst natiirlich auch kein anderes Banner aktivieren.

Wenn du das schwarze ,,?“-Banner aktivierst, zahle 1 Zeit. Dann bewege dein Oberhaupt zum néchsten Feld entlang des Weges:

! 

o Befindet sich dein Oberhaupt beim Aktivieren auf dem Haupthaus, bewege es auf das Feld mit der Miinze. Dafiir erhéltst du sofort 1 Miinze.

o Befindet sich dein Oberhaupt beim Aktivieren auf dem Feld mit der Miinze, bewege dein Oberhaupt entweder zuriick zum Haupthaus ODER
auf das Feld mit den 3 Geschichten-Punkten. Falls du Letzteres tust, lege sofort 3 Geschichten-Punkte auf deinen Geschichten-Baum.

« Befindet sich dein Oberhaupt beim Aktivieren auf dem Feld mit den 3 Geschichten-Punkten, bewege es zuriick auf das Feld mit der Miinze

(und erhalte dafiir wieder 1 Miinze).

Wichtig: Jedes Mal, wenn du dein Oberhaupt zum Haupthaus zuriickbewegst, nimm sofort saimtliche Geschichten-Punkte, die sich momentan auf deinem Ge-
schichten-Baum befinden, und lege sie auf deinem Haupthaus ab. Nur Geschichten-Punkte, die auf deinem Haupthaus liegen, gelten als sicher und zidhlen am

Spielende als Ruhmespunkte.

III) Priifen, ob einer deiner Dorfbewohner stirbt

Nachdem du mit dem Aktivieren und Abhandeln von Bannern vollstindig fertig
bist, priife, ob einer deiner Dorfbewohner stirbt:

Falls du deinen Zeitmarker wahrend deines Spielzuges nicht tiber die Briicke gezo-
gen hast, endet dein Spielzug.

Falls du deinen Zeitmarker allerdings wahrend deines Spielzuges tiber die Briicke
gezogen hast (und somit auch deinen ,Gevatter Tod“- Aufsteller darauf platziert
hast), stirbt einer deiner Dorfbewohner. Fithre dafiir die folgenden Schritte aus:

1) Stelle deinen ,,Gevatter Tod“-Aufsteller zuriick auf
die Briicke. Dein Zeitmarker bleibt an seinem Platz.

2) Wihle einen deiner Dorfbewohner. (Wichtig: Holzmarker in der
Schule gelten nicht als Dorfbewohner). Versetze diesen Dorfbewoh-
ner von seinem Bewohnerfeld auf ein Sargfeld des Zentralplans.
(Wichtig: Stelle ihn auf keinen Fall zuriick in den Vorrat.)

Die Sargfelder des Zentralplans sind unterteilt in
Chronikfelder und ,,Anonymes Grab“-Felder.
Falls es ein freies Chronikfeld gibt, das der Berufs-
gruppe deines verstorbenen Dorfbewohners ent-
spricht (pro Berufsgruppe gibt es 2 Chronikfelder)
stelle den Dorfbewohner &

auf dieses Chronikfeld. ﬂc

Dafiir erhaltst du 1 oder 2 Geschichten-Punkte aus

dem Vorrat, die du sofort auf deinen Geschich-
ten-Baum legen musst.

Ist kein Chronikfeld frei, stelle N -

deinen verstorbenen Dorfbe- ﬂc/”h

wohner auf das freie ,,Ano-

nymes Grab“-Feld mit der kleinsten Zahl. (Die »Anonymes  Felder der
Zahlen dienen nur dazu, die Anzahl der verstorbe- Grab“ Felder  Rattenleiste
nen Dorfbewohner besser erfassen zu konnen.)

Chronikfelder

3) Wiirfle den grauen Rattenwiirfel. Bewege dann die Ratte auf der
Rattenleiste so viele Felder vorwarts, wie der Wiirfel zeigt. Sollte die
Ratte ihre Bewegung auf einem grauen oder roten Feld der Ratten- \\\
leiste beenden, lasse sie dort stehen. Dein Spielzug endet damit.

3
e

Falls die Ratte jedoch das grofie Rattenplage-Feld erreicht, endet ihre Bewegung

dort sofort. Nun ist jeder Spieler (dir eingeschlossen) ; .

von einer Rattenplage betroffen und muss diese abhandeln.

Dafiir zahlt jeder die Geschichten-Punkte auf seinem

eigenen Geschichten-Baum und muss sofort die

abgerundete Hilfte davon in den Vorrat zuriicklegen.

Nachdem alle Spieler ihre Rattenplage abgehandelt haben,

miisst ihr die Ratte wieder auf das Startfeld der Rattenleiste

zurlickstellen, das eurer Spielerzahl entspricht. Damit endet dein Spielzug.
Hinweis: Da sich die Ratte pro Wiirfelwurf bis zu 6 Felder bewegen kann, dient die
Farbe der Rattenleisten-Felder als Anhaltspunkt dafiir, ob die Ratte beim néchsten
Wiirfelwurf das Rattenplage-Feld erreichen konnte. Steht die Ratte auf einem grau-
en Feld, kann sie das Rattenplage-Feld beim nichsten Wiirfelwurf auf keinen Fall
erreichen. Steht sie auf einem roten Feld, ist dies sehr wohl méglich.

Beispiel:

Im Spiel zu dritt hat Frank gerade mehrere weifSe Banner aktiviert und priift nun, ob sich
sein ,Gevatter Tod“-Aufsteller auf seinem Zeitmarker befindet (weil er den Zeitmarker
in diesem Spielzug iiber die Briicke gezogen hat). Da sich sein ,Gevatter Tod“-Aufsteller
tatsdchlich auf seinem Zeitmarker befindet, stellt er den Aufsteller zuriick auf die Briicke.
Dann ldsst er seinen Hdndler sterben, indem er ihn }.\‘ Y

auf das zweite blaue Chronikfeld versetzt. Dafiir er- @ﬂ / @‘5 LR

hdlt er 1 Geschichten-Punkt, den er sofort auf seinen Geschichten-Baum legt.

Im Anschluss wiirfelt er mit dem grauen Rattenwiirfel ein ,,5% Da sich die

Ratte bereits 4 Felder vor dem Rattenplage-Feld befindet, ist die ,,5“ mehr

als genug, damit die Ratte das Rattenplage-Feld erreicht. Nun muss jeder

Spieler die abgerundete Hiilfte seiner Geschichten-Punkte von seinem
Geschichten-Baum in den Vorrat zuriicklegen. Da Frank insgesamt

5 Geschichten-Punkte auf seinem Baum hat, legt er 2 davon zuriick in den

Vorrat. Peter hat nur 1 Geschichten-Punkt auf seinem Baum und behiilt

diesen. Ina hat 8 Geschichten-Punkte auf ihrem Baum und muss 4 davon zuriicklegen.
SchliefSlich wird die Ratte auf das 3-Spieler-Startfeld der Rattenleiste zuriickgestellt, und
Franks Spielzug endet.

Wichtig: Sollte dein letzter Dorfbewohner sterben (und damit alle 5 Be-
wohnerfelder deines Dorfplans leer sein), musst du sofort einen Tagelohner
einstellen. Nimm dafiir ein Tagelohner-Pléttchen aus dem Vorrat und lege

es vor dir ab. Dann stelle 1 schwarzen Holzmarker aus dem Vorrat auf ein W
beliebiges Bewohnerfeld deines Dorfplans. Am Ende des Spiels verlierst du [$ L i
5 Ruhmespunkte fiir jedes Tagelohner-Plattchen, das du besitzt. (Es gibt &
keine Moglichkeit, diese wieder loszuwerden.)




T Die Dorfkarten

Handwerksgebaude-Karten

Es gibt 5 verschiedene Arten von Handwerksgebauden. Jede Art

produziert ein bestimmtes Gut: Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen: Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:
» Dein Handwerker muss anwesend sein » Dein Handwerker muss anwesend sein
 Du darfst noch kein Gebaude dieser Giiterart besitzen

BANNERAKTION: BANNER-

mny  Drehe die Karte um AKTION:
Von jeder Art gibt es 4 Gebdude. Kein Spieler darf = o Rl und lege sie in dei- Setze

mehr als 1 Gebdude jeder Art besitzen. (So kann also ' i i ! nen Handwerksbe- 1 schwarzen
auch im Spiel zu viert jeder Spieler 1 Gebiaude von I - ¢ @) reich. Setze anschlie- Holzmarker
jeder der 5 Arten bekommen, wenn er mochte.) NS Y Bend 1 schwarzen aus dem

Der einzige Unterschied zwischen den Gebéduden einer 37 3 : Holzmarker aus Vorrat auf
Art ist der jeweilige Bannerwert. Welches Handwerks- [ & m ' dem Vorrat auf ein ein leeres
gebiude einer Art du nimmst, ist dir iiberlassen (esist g B Anzahl der Giiter- § leeres Giterfeld auf Giiterfeld
also egal an welcher Position in seiner Reihe es liegt). . felder auf der h.ell‘.. Wi der hell umrandeten dieser

Du musst aber natiirlich sein Banner ganz normal : umrandeten Seite S Seite dieser Karte. Karte.

aktivieren, um es deinem Handwerksbereich hinzuzufiigen.

Stall Brauerei Schmiede Schreibstube =~ Wagnerei

Pferd Bier Pflug Schriftrolle  Planwagen

Kornfeldkarten

Es gibt 8 identische

Kornfeldkarten, von de- e BANNER-

nen du so viele besitzen 5 . AKTION:

kannst, wie du mochtest. s o Nimm 1 Miinze
(indem du

Kornfeldkarten sind vor A8 auf der hell 1 schwarzen

Auf der hell umrandeten Seite jeder

Kornfeldkarte gibt es 1 achteckiges

Feld fiir 1 Pflug. Du darfst zu jedem &

Zeitpunkt im Spiel einen Pflug

(= schwarzer Holzmarker) auf die- Ruhmespunkte ._

ses Pflugfeld stellen (entweder von | ‘ N’

einer Schmiede oder vom Gilden-

rathaus). Es ist nicht erlaubt, einen

Pflug von einer Kornfeldkarte auf

eine andere umzusetzen. Ein solcher

Pflug bleibt so lange auf seiner Kornfeldkarte stehen, bis du ihn
anderweitig einsetzt. (Der Pflug gilt immer noch als normaler
Pflug und kann weiterhin benutzt werden, um zusétzliche Kosten
zu bezahlen, die einen Pflug verlangen.)

BANNERAKTION:
Nimm 1 Miinze (indem
du 1 schwarzen Holz-
marker aus dem Vorrat
auf deine Miinzscheune
stellst). Falls sich auf
dem Pflugfeld dieser
Karte ein Pflug befind-
et, nimm dir 1 Miinze
zusitzlich. (Der Pflug
wird hierfir nicht
zuriick in den Vorrat
gestellt.)

allem dazu da, um Geld | umrandeten IS Holzmarker aus
zu generieren. & ite S 2Rl dem Vorrat auf
o ] deine Miinz-
Der Erntebereich deines W scheune stellst).
Dorfes ist der einzige S Drehe dann die
Bereich ohne ein Be- Karte um und
wohnerfeld. Daher gilt lege sie in deinen
der Erntebereich immer Erntebereich.
als aktiv!

Kundenkarten

Um deinem Marktbe-
reich Kundenkarten
hinzuzufiigen, musst du 7o ‘o T

das schwarze Banner ' BANNERAKTION: s -

der Marktvogtei akti- i & _ [ Drehe diese Karte um und lege sie unter- = i : - : Qg“Akthere dzeses
vieren (siehe dazu den d a e halb deines Marktbereiches ab. (Bilde dort Y ' Bedzene diesen = :
Abschnitt “Das schwarze il einen Stapel mit bedienten Kunden). FJ L |/ Kunden mit 1%

Banner der Marktvogtei aktivieren” auf Seite 5). e | 3 [ & & B! Gut emer 7

Erinnerung: Um deinem Markt Kunden hinzu- :
zufiigen, benétigst du weder einen Handler, noch
irgendwelche Giiter.

Die Ruhmespunkte von Kundenkarten erhaltst
du jedoch nur, wenn du ihre weiflen Banner akti-
vierst (und somit die Kunden bedienst).

Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:
o Dein Héandler muss anwesend sein




Reisekarten

Fiir deine Reisekarten erhaltst du am Ende des Spiels Ruhmespunkte. Es gibt 5 Stapel mit Reisekarten (jede Rei-
sekarte hat einen der Buchstaben von ,,A” bis ,,E“ in der unteren linken Ecke). Die dunkel umrandeten Seiten der
Reisekarten innerhalb eines Stapels sind identisch. Die hell umrandeten Seiten hingegen unterscheiden sich hinsicht-
lich ithrer Ruhmespunkte und moglicher Reisezusatzkosten. Deswegen kannst du beim Aktivieren des schwarzen
Banners einer Reisekarte nicht sicher sein, was dich auf der hell umrandeten Seite erwartet.

Wenn du Reisekarten in deinen Reisebereich legst, so musst du dies in alphabetischer Reihenfolge tun: Beginne mit
»A dann ,,BY, dann ,,C* und so weiter. Du darfst nicht mehr als 1 Reisekarte von jedem Buchstaben besitzen. Sobald
du eine Karte mit dem Buchstaben ,,E“ in deinem Reisebereich liegen hast, darfst du nicht mehr weiterreisen. Aufer-
dem enthilt der ,,D“-Kartenstapel eine Karte mit einer Kapelle (die 8 Ruhmespunkte wert ist). Falls du diese Karte in
deinem Reisebereich liegen hast, endet deine Reise ebenfalls (du darfst also keine ,,E“-Reisekarte mehr anlegen)

Um zu reisen, nimm die oberste Karte vom Stapel des entsprechenden Buchstaben und aktiviere ihr }
schwarzes Banner wie gewohnt. Drehe die Karte danach um und lege sie in deinen Reisebereich.

Reisekarten haben keine weifSen Banner auf ihrer hell umrandeten Seite (und kénnen somit auch nicht

aktiviert werden). Stattdessen haben manche Reisekarten ein graues Banner in der oberen rechten Ecke, # #&8s

das entweder Miinzen, Bier oder Zeit zeigt. Ein solches graues Banner wird erst relevant, sobald du deme Reise an
dieser Karte fortsetzt (also wenn du eine Reisekarte mit dem nachsten Buchstaben nimmst): Dann musst du die
Reisekosten dieses grauen Banners zusétzlich zu den Kosten fiir die normale Aktivierung des schwarzen Banners
der neuen Karte zahlen.

Bezspzel Um weiterzureisen, mochte Frank die oberste Karte des ,,C“-Stapels in seinen Reisebereich legen. Dafiir
bendtigt er einen Bannerwert von ,,7,
muss 2 Zeit und entweder 1 Wagen
oder 2 Miinzen zahlen. Zusdtzlich
muss er aber auch 1 Bier abgeben (weil
die ,,B“-Karte in seinem Reisebereich
ein graues Banner mit 1 Bier zeigt).

Es gibt 4 verschiedene Kirchenkarten, von denen jede
ihren ganz eigenen Vorteil bietet:

o Die Heilskirche (verhindert Rattenplagen)

« Die Abteikirche (hat bereits 1 Monch)

« Die Handelskirche (lockt zusatzliche Kunden an)

« Die Missionskirche (gibt einen Bonus beim Reisen)

Du darfst frei wihlen, welche der noch
vorhandenen Kirchenkarten du an deinen
Religionsbereich anlegen mochtest (in-
dem du ihr schwarzes Banner aktivierst).
Kein Spieler darf mehr als 1 Kirche in

Do tust, verlierst du keinen deiner Geschichten-Punkte.

Falls du bereits beide Felder dieser Karte belegt hast, so
Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:
» Dein Abt muss anwesend sein

markieren die Felder schlichtweg als benutzt ).
« Du darfst noch keine Kirche besitzen

Handelskirche:

BANNER-
AKTION:
Drehe die
Karte um
und lege sie
in deinen
Religions-
bereich.

Art der Kirche :
(hier: Handelskirche)

kannst du keine Rattenplage mehr verhindern. (Die Marker

- Wenn du das schwarze Banner der Marktvogtei aktivierst, decke zu-
" nachst die oberste Karte des verdeckten Kundenstapels auf und lege
- sie zusétzlich in die Kundenauslage (so dass dort 7 Karten liegen).
o Nimm dir kostenlos 1 der ausliegenden Kundenkarten und lege
sie in deinen Marktbereich, bevor du dir dann wie immer 1, 2, 3 oder 4 Kun-
denkarten aussuchst, die du wie tiblich bezahlen musst. (Das heif3t, du konntest
bis zu 5 Kundenkarten nehmen: 1 kostenlos und 4 wie immer). Fiille danach
die Kundenauslage wieder so auf, dass dort 6 Kundenkarten ausliegen.

Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:

« Dein Reisender muss anwesend sein

« Du musst die Karten in alphabetischer Reihenfolge anlegen
(A, B, C, D, E) und du darfst nicht mehr als 1 Karte von
jedem Buchstaben haben

« Falls deine zuletzt gelegte Reisekarte ein graues Banner mit
Reisezusatzkosten zeigt, so musst du diese bezahlen, sobald
du die nachste Reisekarte anlegst

« Falls du die ,,D“-Karte mit der Kapelle besitzt, so darfst du
keine ,,E“-Karte anlegen

CTTTE

A

vBea: =

BANNERAKTION:
Drehe diese Karte um
und lege sie in deinen
Reisebereich.

Die hell umrandeten Seiten der Kirchenkarten haben keine weiflen Banner. Stattdessen geben sie dir einen per-
manenten Vorteil. Wichtig: Du kannst diesen permanenten Vorteil nur nutzen, wenn dein Abt anwesend ist.

Heilskirche: 2 Mal im Spiel kannst du die Rat-
tenplage fiir dein Dorf verhindern (wéhrend alle
% anderen Spieler die Folgen wie gewohnt abhan-

. deln miissen). Wenn eine Rattenplage auftritt,
kannst du dich entscheiden, 1 schwarzen Marker
aus dem Vorrat zu nehmen und ihn auf eines

der achteckigen Felder dieser Karte zu stellen. Wenn du dies

Missionskirche:
Nachdem du das schwarze Banner einer
% Reisekarte aktiviert und ihre hell um-
f % randete Seite angeschaut hast, darfst du
dich entscheiden, sie unter ihren Stapel
zuriickzulegen und dir stattdessen die nun oberste
Karte des Stapels zu nehmen. Diese Karte musst
du dann aber in jedem Fall in deinen Reisebereich
legen. Mische danach den Reisekarten-Stapel durch,
von dem du die Karten genommen hast. (Diesen
Vorteil darfst du ein Mal pro Stapel nutzen.)

Abteikirche:

Diese Kirche hat bereits

1 Kirchenfenster mit

einem Monch, das am

Spielende zu deiner
Gesamtanzahl an Kirchenfenstern
zahlt. (Siehe hierzu den Abschnitt
itber Monchskarten auf der ndchs-
ten Seite).




Monchskarten geben einen einmaligen Bonus und

werden an deine Kirche angelegt. Am Ende des Spiels Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:

geben sie dann Ruhmespunkte, je nachdem wie viele « Dein Abt muss anwesend sein

du gesammelt hast. Allerdings darfst du insgesamt + Du musst eine Kirche haben \ :
nicht mehr als 6 Ménche haben. « Du darfst noch keine 6 Kirchenfenster haben entweder 2 Pferde

Die Monchskarten liegen in 3 Stapeln aus. Um eine e | U MR8V Bezahle als zusitz- QA

Monchskarte an deine Kirche anzulegen, nimm die R liche Kosten insge-
oberste Karte von einem Stapel deiner Wahl und akti- 4 &y | - samt 3 Holzmarker
viere ihr schwarzes Banner wie gewohnt. = " (beliebig kombiniert
Monchskarten haben kein weifles Banner auf ihrer ' 7

hell umrandeten Seite, sondern zeigen den hinteren

Teil eines Kirchenschiffs und ein Kirchenfenster mit

dem Schatten eines Monchs. Sobald sie an deiner Kir-

BANNERAKTION: BANNERAKTION:

Aktiviere sofort das weifle J | Aktiviere sofort das schwarze Ban-
che anliegen, ist ihre Funktion darauf beschréinkt ihre Banner deiner Schule ner der Marktvogtei 1 Mal (so als
Anzahl anzuzeigen. Lege sie hierfiir so uberlappend 1 Mal (so als ob du es als ob du diese als normale Aktion akti-
an die Kirche an, R s BANNER- BANNERAKTION: normale Aktion aktiviert viert hittest - siehe Seite 5). Du darfst
dass man das Fens- "N AKTION: Aktiviere sofort das hattest - siche Seite 6). Du |} jedoch nur 1 oder 2 Kunden aus der
ter von jeder Karte | 3 Lege die angezeig- || schwarze ,,2“-Banner darfst keine anderen wei- Kundenauslage nehmen (indem du
gut sehen kann. o K R te Anzahl an Ge- | auf deinem Dorfplan en Banner aktivieren. die normalen Kosten zahlst). Drehe
schichten-Punk- i 1 Mal (indem du Drehe die Monchskarte die Monchskarte dann um und lege
Am Ende des Spiels erhdltst v % 3 ten (2 oder 3) auf Jf 1 Zeit bezahlst und dann um und lege sie an sie an deine Kirche an.

du dann Ruhmespunkte fiir -@- 4 , deinen Geschich- Jf dein Oberhaupt 1 Feld deine Kirche an. Wichtig: Wenn du die Handelskir-
die Anzahl deiner Kirchen- 2] i WY Ml V4] / ten-Baum. Drehe | entlang des Weges be- ] : che besitzt, kannst du ihren Bonus
fenster (laut der Tabelle ~ die Monchskarte wegst - siehe Seite 7). Dieser Bonus.—- & 3 | auch hier benutzen (also 1 zusitzli-
links oben auf deinem Dorfplan). dann um und Drehe die Monchskar- bed?u.tet: d Ll | che Kundenkarte aufdecken sowie
Wichtig: Wenn du die Abteikirche besitzt, darfst du lege sie an deine te dann um und lege Altiviere dein 1 weitere Karte kostenlos aus der
maximal 5 Monche an deine Kirche anlegen, da du Kirche an. sie an deine Kirche an. Schulbanner 2 Mal, Auslage nehmen).

bereits 1 Kirchenfenster auf der Abteikirche hast.

W od A ~ Versammlungsplatz-Karten AVt

Es gibt 4 identische Versammlungsplatz-Karten, von denen jeder _ Wenn dein ,,2/ 12er*-Plittchen

Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:

o Dein Ratsherr muss anwesend sein

« Falls du mehrere deiner weiflen Banner (mit dem Wert
,»2/12%) in diesem Zug aktivierst, so darfst du das Banner des
Versammlungsplatzes nur als letztes davon aktivieren

| | neben einem weiflen Banner
liegt, darfst du dieses Banner
auch mit einem Bannerwert von ,,2“ oder

,12% aktivieren. Die Kosten des eigentli-

chen weiflen Banners musst du dennoch

Weitere Aktivierungs- BANNERAKTION: _ U eS 5 BANNERAK"I:ION: bezahlen. Beispiel: Dieses Banner darfst

Voraussetzungen: 1) Nimm 1 der ,2/12er"- SRESS : <7 : 1) Wenn du mo“chtest, darfst du du mit einem Bannerwert

o D Rl e s e Dot il A  JNE : n - e dein ,,2/12er“-Plittchen neben | Fvon ,2¢,3“ oder,, 12¢

B ein anderes beliebiges weifles aktivieren und musst dafiir
Banner in deinem Dorf legen. 1 Zeit bezahlen.

2) Dann lege 1 Geschich-
ten-Punkt aus dem Vorrat auf
deinen Geschichten-Baum.

3) Nimm anschlieflend

Spieler maximal 1 haben darf.

Die Versammlungsplatz-Karten erlauben mehr Flexibilitat beim
erstellen des Bannerwertes. Auflerdem erhaltst du ein ,,2/12er“-Platt-
chen, das du zu einem weiflen Banner in deinem Dorf dazulegst.

send sein Versammlungsplatz-
 Du darfst noch keinen Karten der Auslage

Versammlungsplatz haben und lege dieses neben

ein beliebiges weifles Banner in

o Jeder Spieler darf maximal
1 ,,2/12er*“-Plattchen besitzen.
Wenn das ,,2/12er“-Plittchen neben

deinem Dorf.
q : einem ,,2/12 er-Banner liegt, so hat es
2) Lege dann 1 Geschichten-Punkt B ather e, gt

? Ruhmespunkte IFgl  2usdem Vorrat auf deinen Ge- g stelle ihn auf ein achteckiges
auf der hell J s schichten-Baum. ~ Wenn du 2 Wiir-

3) Drehe dann diese Karte um und ‘9 fel auswahlst, um
lege sie in deinen Ratsbereich. ~ deinen Bannerwert

4) Nimm anschlieffend 1 schwarzen zu erstellen, darfst du schwarze Holzmarker von dieser .
Holzmarker und stelle ihn auf Karte zurtck in den Vorrat stellen. Wenn du 1 Holzmarker Versam.mlungsp.l.atz. In ]e.dem apder en
ein achteckiges Feld auf der hell zuriickstellst, darfst du 1 Wiirfel auf eine Augenzahl deiner Fall b!elbt das Plittchen einfach SRR

Wahl drehen (von 1 bis 6). Wenn du 2 Holzmarker zuriick- dort liegen, wo du es zuletzt platziert

stellst, darfst du die Augenzahlen beider Wiirfel bestimmen. hast, bis du es mit der Aktion deines
Versammlungsplatzes umlegst.

Wenn du einen Kunden bedienst, ne-

qu au'f der hell umrandeten ben dessen Banner das ,,2/12er"-Plitt-
Seite dieser Karte. chen liegt, platziere das ,,2/12er“-Plitt-
chen anschlieflend auf deinem

umrandeten Seite dieser Karte.




Es gibt 4 Verschledene Rathauskarten, von denen jede ihre ganz eigene Fahigkeit bietet:

i
.

o Das Finanzrathaus (generiert Miinzen)

o Das Bereichsrathaus (bringt Ruhmespunkte am Spielende fiir bestimmte Dorfkarten)
o Das Bevolkerungsrathaus (bringt Ruhmespunkte am Spielende fiir lebende Dorfbewohner)

« Das Gildenrathaus (produziert Joker-Giter)

Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:
« Dein Ratsherr muss anwesend sein
« Du darfst noch kein Rathaus besitzen

Finanz-
[
rathaus

« Je mehr Kar-
ten du in dein oli
Dorf legst,
desto mehr
Platz beno-
tigst du. Vor
allem auf der
rechten Seite

kann es daher &
sinnvoll sein,
die Karten so
hinzulegen,
dass sie sich
uberlappen.

BANNERAKTION:
Nimm 2 Miinzen
(indem du 2 schwar-
ze Holzmarker aus
dem Vorrat auf
deine Miinzscheune
stellst). Drehe dann
diese Karte um und
lege sie in deinen
Ratsbereich.

BANNER-
AKTION:

Drehe diese Karte
um und lege sie
in deinen Ratsbe-
reich. Stelle dann
1 schwarzen Holz-
marker aus dem
Vorrat auf ein
leeres achteckiges
Feld auf der hell
umrandeten Seite
dieser Karte.

ﬁ“f"’ﬂ
@ﬁngw
A4

deines Dorfes ‘« 9y

0wy Rathauskarten ‘ 1 .

Um eine Rathauskarte in deinen Ratsbereich zu legen, wihle

1 Karte von den noch vorhandenen Rathauskarten der Auslage und
aktiviere wie gewohnt ihr schwarzes Banner.

Kein Spieler darf mehr als 1 Rathauskarte besitzen. Du darfst aber
sowohl 1 Rathaus als auch 1 Versammlungsplatz in deinem Ratsbe-
reich haben (egal in welcher Reihenfolge du diese erwirbst).

Bereichsrathaus:

Alle schwarzen Holzmarker, die du auf Felder dieser Karte
stellst, bleiben dort bis zum Ende des Spiels.

Am Ende des Spiels erhaltst du fiir jede Karte in deinem Dorf,
dessen zugehoriges Feld du mit einem Holzmarker auf dieser
Karte markiert hast, 1 Ruhmespunkt.

. Reisekarten—\
l I

. Handwerksgebaude

o bediente Kunden
(Kunden in demem
Marktbereich, die

nicht bedient wurden,
zdhlen nicht)

« Kirche und W
BANNER- o Kornfelder eckiges

AKTION: Bevolkerungsrathaus: Feld dieser
Stelle 1 schwarzen = —— Karte.

Holzmarker aus BANNERAKTION:

dem Vorr.at auf Stelle 1 schwarzen
1 achteckiges Feld
Holzmarker aus

dieser Karte. A W
_1 achteckiges Feld
dieser Karte.

Weitere Aktivierungs-Voraussetzungen:
« Dein Ratsherr muss anwesend sein

Finanzrathaus:

1| BANNER-
AKTION:
Stelle

1 schwarzen
Holzmarker
aus dem
Vorrat auf

1 acht-

(indem du 2 schwar-
ze Holzmarker aus
dem Vorrat auf
deine Miuinzscheune
stellst).

Die schwarzen Holzmarker auf dieser Karte
sind Joker-Giiter. Jedes Mal wenn du als Kos-
ten ein Gut bezahlen musst (zum Beispiel ein
Pferd), so kannst du dafiir einen schwarzen
Holzmarker von dieser Karte in den Vorrat
legen. Du darfst Holzmarker von dieser Karte
auch als Pfliige auf Kornfeldkarten stellen.

b

Alle schwarzen Holzmarker, die du auf Felder dieser Karte
stellst, bleiben dort bis zum Ende des Spiels.

Am Ende des Spiels erhiltst du fiir jeden deiner lebenden (anwe-
senden) Dorfbewohner, dessen zugehoriges Feld du mit einem
Holzmarker auf dieser Karte markiert hast, 4 Ruhmespunkte.

Allgemeine Hinweise

o WICHTIG: Wenn der zu einer Dorfkarte gehorende Berufsbereich nicht aktiv ist (weil kein Dorfbewohner dort anwesend ist), so

darfst du das Banner dieser Karte nicht aktivieren. Jeder schwarze Holzmarker, der aber bereits auf einem achteckigen Feld einer
Karte steht, ist in jedem Fall giiltig (selbst wenn der Berufsbereich nicht aktiv ist). So kénnen vorhandene Giiter genutzt werden, auch
wenn der Handwerker nicht mehr anwesend ist. Ebenso erhéltst du am Ende des Spiels fiir deine Karten Ruhmespunkte, egal ob
deren Berufsbereich aktiv ist oder nicht.

Falls du auf einer Karte kein freies achteckiges Feld mehr hast, aber dennoch ihr Banner aktivierst, so musst du auf das Platzieren
eines schwarzen Holzmarkers auf dieser Karte verzichten.

Wenn du ein Banner aktivierst, kannst du dich immer dafiir entscheiden, seine Banneraktion in Teilen oder ganz verfallen zu lassen.
Karten, die du einmal in dein Dorf gelegt hast, kénnen von dort nicht wieder entfernt werden (auch nicht freiwillig). Du erhéltst also
auf jeden Fall die Ruhmespunkte deiner Dorfkarten am Spielende. Die Kundenkarten sind die einzigen Karten, die innerhalb deines
Dorfes ,wandern miissen, um tiberhaupt Ruhmespunkte zu bringen (vom Marktbereich in den Stapel fiir bediente Kunden).

Alle Karten im Spiel sind auf die vorhandene Anzahl limitiert. Wenn eine Karte nicht mehr verfiigbar ist, so kannst du sie auch nicht
bekommen.

Die Geschichten-Punkte, schwarzen Holzmarker und Tagelohner-Plittchen sind in ihrer Anzahl nicht begrenzt. Falls einmal zu
wenige davon vorhanden sein sollten, so nehmt einfach passenden Ersatz.

o Kein Spieler darf die Anzahl seiner Geschichten-Punkte (der sicheren und unsicheren) geheimhalten.




T Spielende I

Abhingig von der Spieleranzahl endet das Spiel nach der
Runde, in der eine bestimmte Gesamtzahl an verstorbe-

Beispiel: Am Spie ht Franks Dorf folgendermafSen aus:
nen Dorfbewohnern erreicht wurde: ) o .

=}

Das Spiel zu zweit endet nach der Runde, in der insgesamt mindestens 9 Sarg-
felder (Chronikfelder + ,, Anonymes Grab“-Felder) des Zentralplans mit schwarzen
Holzmarkern gefiillt sind.

Das Spiel zu dritt endet nach der Runde, in der insgesamt mindestens 14 Sarg-
felder des Zentralplans mit schwarzen Holzmarkern gefiillt sind.

Das Spiel zu viert endet nach der Runde, in der insgesamt mindestens 18 Sarg-
felder des Zentralplans mit schwarzen Holzmarkern gefiillt sind.

Nachdem das Spiel beendet wurde, ermittelt fiir jeden Spieler dessen Ruhmes-
punkte. Nutzt dafiir den beigelegten Wertungsblock, um alle Ruhmespunkte -
nach Kategorien aufgeschliisselt - zusammenzurechnen.

Jeder Spieler erhilt in den einzelnen Kategorien Ruhmespunkte wie folgt:

. 4117 ( Er besitzt das Bereichsrathaus, auf dem er 3 schwarze Holzmarker plat-
' ziert hat. Pro Karte der von ihm markierten Kategorien (Reisebereich,
bediente Kunden, Religionsbereich) erhilt er 1 Ruhmespunkt:

2 Reisekarten =2
. 5 bediente/Kundenkarten =15

1! Kirchenkartel-+3'Monchskarten! =4

Erntebereich: 1 Ruhmespunkt pro Kornfeld Er besitzt auflerdem einen Versammlungsplatz: l;Z_J

—

Er besitzt 1 Kornfeld:
. Reisebereich:  die Ruhmespunkte jeder Reisekarte g osyeikame L_L

. Er besitzt 2 Reisekarten: B] LSJ

Bediente Kunden: :
. die Ruhmespunkte aller Kundenkarten im Stapel fiir bediente Kunden

(Kundenkarten im Marktbereich bringen keine Ruhmespunkte) . B A
Gesicherte Geschichten-Punkte auf dem Haupthaus . @ Tt e T (Il 1 «5-

Geschichten-Punkte auf dem Geschichten-Baum, Miinzen und Giiter sind keine

Ruhmespunkte wert (sie konnen jedoch Gleichstande auflosen).
IMPRESSUM

De.r Spieler mit den meis.ten Ruhmesgunkten gewippt das $piel. . b A I e Bt

Bei Gleichstand rechnet jeder am Gleichstand beteiligte Spieler noch die folgen- st ationetoidiGrati Bt T S hausen

den Dinge zusammen: Redaktion, Spielanleitung und Layout: Viktor Kobilke
die Anzahl seiner iibriggebliebenen Miinzen Copyright: © 2015 eggertspiele GmbH & Co. KG,

+ die Anzahl seiner iibriggebliebenen Giiter (inklusive Joker-Giitern) Friedhofstr. 17, 21073 Hamburg, Deutschland

. L : 3 Alle Rechte vorbehalten. | www.eggertspiele.de
+ die Anzahl der Geschichten-Punkte auf seinem Geschichten-Baum Vertrieb: Pegasus Spiele GmbH, Am Strafibach 3, ;

Wer dabei auf die hochste Gesamtzahl kommt, gewinnt. i 61169 Friedberg, Deutschland | www.pegasus.de s?/ o
Bei erneutem Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner. PegasusSpiele SIS TN




