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SO SPIELST DU

Nimm diese 14 EINZIGARTIGEN GEBAUDE € und mische sie mit den 54 Basisgebauden.

Natiirlich kannst du auch nur einzelne dieser Gebaude verwenden und diese mit anderen EINZIGARTIGEN

GEBAUDEN @ aus dem Grundspiel kombinieren.

Verdeckte Gebaude in deiner Stadt zahlen zur Anzahl der Gebaude, die du zum Abschlieflen deiner Stadt
benotigst, weiterhin dazu. Sie haben allerdings keine Effekte mehr und konnen weder zerstort noch getauscht

werden. Sie bringen bei Spielende keine Punkte.

Manche Karten beziehen sich auf ungenutztes Material aus der Schachtel. Dieses solltet ihr also griffbereit haben.

Alle weiteren Regeln des Grundspiels bleiben bestehen.

ERKLARUNG EINZELNER GEBAUDE

Karteneffekte sind freiwillig, aufler es werden die Worter “musst” oder “darfst nicht” verwendet.

ALTAR

Tausch auch die Erinnerungskarte in der Mitte aus.
Nimmst du die ERPRESSERIN oder den MAGISTRAT
aus dem Spiel oder fiigst sie hinzu, verfihrst du
genauso mit den dazugehdrigen Erpressungen und
Enteignungen.

Spielst du mit dem Hospital und legst die ASSASSINE
in die Schachtel, hat das Hospital keinen Effekt mehr.
Das Hospital bleibt aber im Spiel.

Spielst du mit dem Friedhof und legst den SOLDNER
in die Schachtel, hat der Friedhof keinen Effekt mehr.
Der Friedhof bleibt aber im Spiel.

Nimmst du den STEUEREINTREIBER aus dem Spiel,
kommt alles Geld, das sich noch auf der Erinnerungs-
karte befindet, zuriick in die Bank.

ARCHITEKTEN-GILDE

Entspricht der Gebaudetyp der gezogenen Karte
einem Gebaude in deiner Stadt, nimmst du die
gezogene Karte auf die Hand.

Entspricht die von dir gezogene Karte keinem
Gebaudetyp in deiner Stadt, legst du die Karte
verdeckt wieder oben auf den Stapel.

BoTANISCHER GARTEN

Du kannst die oberste Karte auch dann bauen,
wenn sich bereits ein identisches Gebaude in
deiner Stadt befindet.

Forum

Bei Spielende bekommst du fiir das Forum so viele
Punkte, wie die Nummer des Charakters zeigt, der zu

diesem Zeitpunkt vor dir liegt. Liegen dort mehrere,
wihlst du einen aus.

Es kann passieren, dass du weniger Punkte bekommst
als die Baukosten des Forums zeigen.

Hast du keine Charakterkarte offen vor dir liegen,
bekommst du keine Punkte.

HANDELSBRUCKE

Die Mitspieler*in, die du auswihlst, bleibt fiir den
Rest des Spiels mit dir verbunden.

Der Effekt bezieht sich nur auf Gold oder Karten, die
ihr uiber die Aktion Einkommen nehmen erhaltet.
Beispiel: Nimmt die von dir gewdhlte Mitspieler*in in
ihrem Zug Karten als Einkommen, bekommst du also
auch 1 Karte.

Du erhaltst trotzdem wie tiblich dein eigenes
Einkommen.

Bekommst du 1 Karte, ziehst du diese vom verdeckten
Stapel, du darfst nicht wie deine Mitspieler*in
zwischen 2 Karten auswahlen.

Wird die Handelsbriicke zerstort oder umgedreht, ist
die Verbindung aufgehoben. Wird die Handelsbriicke
gestohlen oder getauscht, ist nur die neue Besitzer*in
mit der urspriinglich gewéhlten Spieler*in verbunden.

Sie darf nicht neu gewéhlt werden.

JAHRMARKT

Nehmt so lange Karten im Uhrzeigersinn, bis alle
verteilt sind. Es kann sein, dass manche Spieler*innen
mehr Karten bekommen, als andere. Es kann auch
passieren, dass jemand leer ausgeht.




KONSULAT

Ziehe zufillig 1 Charakter aus der Schachtel. Sieh dir
die Karte an und leg sie verdeckt unter das Konsulat.
Ziehst du die HEXE oder die KONIGIN, legst du die
Karte zuriick und ziehst eine neue.

Nachdem dein Charakter aufgerufen wurde, darfst du
einmal im Spiel den Charakter unter dem Konsulat
aufdecken. Du hast nun wihrend deines Zugs die
Fahigkeiten beider Charaktere zur Verfiigung. Diese
kannst du in beliebiger Reihenfolge nutzen.

Am Ende deines Zugs legst du den zusétzlichen
Charakter zuriick in die Schachtel.

Achtung: Einschrankungen bleiben bestehen

und haben Prioritat. Ist also einer deiner beiden
Charaktere die KAPITANIN, darfst du in deinem Zug
keine Gebaude bauen.

Wirst du verhext, darfst du das Konsulat in diesem
Zug nicht nutzen.

Wird das Konsulat zerstort oder umgedreht, bevor

du den zusatzlichen Charakter aufdeckst, kommt
dieser ungenutzt zuriick in die Schachtel. Wird das
Konsulat gestohlen oder getauscht, sieht sich die neue
Besitzer*in den Charakter an und darf diesen wie
oben beschrieben nutzen.

Deckst du die ERPRESSERIN oder den MAGISTRAT
auf, nimm auch die dazugehorigen Karten aus der
Schachtel und verteile sie wie gewohnt, jedoch
nicht an deinen eigenen Charakter. Deckst du den
STEUEREINTREIBER auf, miissen die Spieler*innen
nach dir die Grundsteuer bezahlen. Diese wird in
diesem Fall direkt in die Bank gelegt. Deckst du den
BiscHOF auf, bist du bis zum Ende der Runde vor
dem Charakter mit der Nummer 8 geschiitzt.

LABYRINTH

Wihrend der Auswahlphase darfst du statt den zur
Auswahl stehenden Charakteren auch den verdeckten
Charakter aus der Tischmitte nehmen. Du kannst dir
die Karten, die du von deiner Mitspieler*in bekommst,
vorher ansehen. Nicht aber die verdeckte Karte.

Spielt ihr zu zweit oder dritt, darfst du diese
Entscheidung jedes Mal, wenn du einen Charakter
wihlst, treffen. Liegen mehrere Karten in der Mitte,
ziehst du zufillig 1 davon.
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ROTER DRACHE

Du kannst den Roten Drachen als Erinnerung so
hinlegen, dass er das gewidhlte Gebaude beriihrt oder
leicht iiberlappt. Der Rote Drache sowie das gewéhlte
Gebdude sind gegen die Effekte anderer Gebaude
sowie gegen Charakterfihigkeiten geschiitzt.

UHRWERK

Bezahlst du 1 Gold, darfst du in diesem Zug
1 Gebaude zusitzlich bauen. Die KAPITANIN kann
den Effekt des Uhrwerks nicht nutzen.

VERSTECK

Du legst jede Runde 1 Gold aus der Bank neben die
Krone. Nur du (die Spieler*in mit dem Versteck in
ihrer Stadt) kannst dieses Gold nutzen. Hast du es
nicht ausgegeben, bleibt es liegen.

Das Gold neben der Krone zahlt nicht zu deinem
personlichen Vorrat.

Wird das Versteck zerstort oder umgedreht, kommt
das Gold zuriick in die Bank. Wird das Versteck ge-
stohlen oder getauscht, kann die neue Besitzer*in
das Gold nutzen.

NEUE AUSWAHL-V ARIANTE FUR 2
SPIELER * INNEN

Im Spiel zu zweit spielt ihr beide mit 2 Charakteren.
Ansonsten spielt ihr das Spiel ganz normal, sodass
jede von euch 2 Mal pro Runde am Zug ist (einmal
fir jede Charakterkarte).

Diese Variante betrifft nur die AUSWAHLPHASE. Alle
weiteren Regeln aus dem Grundspiel (Aufbau, Ablauf
& Spielende) bleiben bestehen.

AUSWAHLPHASE

Du (die Spieler*in mit der Krone) mischst den Stapel
mit den 8 Charakteren und legst zufallig 2 Karten
verdeckt in die Tischmitte.

Du siehst dir nun 1 der beiden verdeckten Karten
in der Mitte an. Deine Mitspieler*in sieht sich die
andere Karte an.

Danach gibst du euch beiden verdeckt jeweils

3 Karten. Jede wihlt 1 davon und gibt die
verbleibenden 2 an die Mitspieler*in weiter. Von
diesen wahlt ihr wieder jeweils 1 und legt die iibrige
verdeckt in die Mitte.

Es hat nun jede*r von euch 2 Charaktere.
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